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eba sus talentos tacticos, capturando |

un tablero. Si este invento logro extenderse entr bleza persa
en un inicio eXItOSNte, con el tiempo, lograria lidarse como
uno de los juegds mas famosos de todos los tiempos.

é

\ {4

Con el fin de promover el desarrollo de la cultur‘a,ﬁgtravés del ajedrez,
como equipo de Mitos y Leyend&, herﬁos preparado este manual para
guiar a quienes desean alcanza[ Jbgloria, a traves de sus primeros
pasos en ’este,juegb Ieggndario.

”~ N ‘

A través&jel manual que tienes en Ms, te mostraremos las
nociones basicas para que pue‘dé aprender a jugar Mitos y Leyendas.
Con el tiempd\,' si asi lo dispones, pdre’ais'desarrollar tus habilidades, de
modo que seras capaz de crear barajas a tu gusto, y bajo una estrategia

hecha a tu gusto.

Esperamos que tu inicio por este magico ,pa‘éatiempo sea la puerta de
entrada a gratas exper{'e\_nciag de juego, que te motiven a compartir entre
amistades, y aporten al conocimiento o talento que tienes como
persona.
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de las mi S que exg n cada

edici rtas, se_refleja en distintos tipo ~artas, que
~ aguardan llega po de batalla desde tu Mazo Castillo. No sera
facil, pues tus rivales intents asediar sin descanso tu Gﬁillo, al
tiempo que desarrollas tu estrategia paka,ograr lo mismo sobre tus

oponentes, desde luego, atu manera. (/

Nuestro lugar dentro del juego, empieza en nuestro Mazo Castillo, el
cual esta conformado por 50 cartas, repartidas entre 5 tipos
existentes. Cada una tiene un rol especifico dentro del juego, que
contribuye a una estrategia general, a gusto de quien lo ocupe.

El mazo que acompafia este manual, contiene una mecanica
preconstruida de forma especial, para que puedas familiarizarte
mejor con cada una de las cartas que componen este juego. Con el
tiempo y algo de practica, podras crear un mazo a tu gusto, de modo
que elabores una estrategia que vaya con tu estilo, y logres
imponerte por sobre el mazo de tu oponente.

A continuacion, te mostraremos las pautas principales a entender,
para que puedas ocupar de forma adecuada, los aspectos basicos de
un juego de Mitos y Leyendas.




A .ﬁe Jue
Es el espacio c%ééesarrollara

nuestras cartas. Cada carta que coloqu

Linea de Defensa Linea de Ataque

Linea de Apoyo

Mazo Castillo: Es la baraja que te representa como duelista, de donde tomaras tus
cartas para desarrollar tu estrategia. Es la seccion que debes proteger en todo
momento, pues su integridad acompaia el desenlace del duelo hacia una derrota o
una victoria.

Reserva de Oros: Es el espacio donde tus oros seran colocados al entrar al campo
de juego. Estaran en esta zona hasta que los emplees para pagar el coste de
alguna carta.

Oro Pagado: Es el area donde tus oros son movidos al ser pagados, o para cumplir
ciertas habilidades.




N
Cemente& a seccion donde van
talismanes al s&dgs Ademas, iba dafio de algin
tipo, se refleja en cartas que se reste [ el mismo, y van a
parar al Cementerio. '

Destierro: Es una zona similar al Cementeri ~diferencia de que las cartas

gue llegan aqui, por lo general, no pueden volver a | sarse Apor el resto del duelo.
g

Linea de Defensa: Cuando pagues el coste de (un Allgao €S puesto en esta area
de juego. AL momento de ata(car los Aliados son movidos desde aqui-hasta tu Linea
de Ataque. En caso-gue qweras defenderte, pued?fs servirte de cualquier aliado que
tengas en esta zona, para intentar. bloquear el ataque de tu oponente.

Linea de Atagque: Al moemento de atacar tus -aliados son movidos a esta zona,
desde la Linea de Defensa. Puedes mover cualquier cantidad de Aliados que
desees para efectuar tu ofensiva. Al hacerlo, das inicio a una Batalla Mitologica.

Linea de Apoyo: Los Totem, al ser jugados, se colocan en esta zona. Las cartas en
esta area, no pueden bloquear, aunque puedes servirte de sus habilidades.

Linea de Ataque
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Linea de Apoyo




Si bien cada

parten rasg

=

Caballero)

epe sus funcione yecificas d
en corﬁiQx
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Indica el valor a pagar,é\
orma de cartas Oro, para
poder jugarla.
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s> NOmbre de la carta

Frecuencia:

del nivel de su poder dentro del juego.
Vasalla (Azul) — Cortesana (Roja)

Real (Amarilla) — Mega Real (Blanca) :
Ultra Real (Negra) — Promocional (Verde)

>' Indica la regularidad con que podremos

encontrar esa carta, que ademas habla :

Texto de Habilidad:

Indica el poder que tiene la carta. Pueden :
activarse en determinadas situaciones
dentro del juego, ayudandote a poner el :
juego a tu favor.
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Fuerza

Es e icona

distintivo de este
tipo de carta. Se
representa por un
valor que refleja su
capacidad ofensiv
al atacar, o
defensiva cuando
bloquea un ataque
oponente. De/bajo
de este numero, se
indica la raza del
Aliado, el cual es
un rasgo distintivo

gque le permite
interactuar con
habilidades en

base a ello.

0N

Rey Os

: pagando un coste

"5 >' especifico.

C B .

de oste. Si

o tienes la cantidad .
” - il suficiente d:u(}sas Oro,
b o S podréas costearlo y ponerlo :
i A : entuLinea de Defensa. &
; \f\ : Texto de Habilidad: :
!6"‘ i Todos los Aliados tienen :

: poderes especiales Unicos :

: entre si. Algunos se

: cumplen  bajo  ciertas ;

: circunstancias, o bien, :

Razas:

Cada Aliado esta
vinculado a una raza
que le distingue. So
lazos tematicos qu
los diferencian entre
si, y les permite
elaborar estrategias.
Veras la raza del
Aliado, debajo del
icono de fuerza.
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plearse pg
plen su e

Coste:

A diferencia de los
otros tipos de carta, al
ser pagados, los
talismanes son puestos
en el Cementerio de
quien los use.

Distintivo: =
Los Talismaneslse/
distinguen por una
figura exclusiva,
que la identifica
como tal.

‘asumnnun®
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: Texto de Habilidad:

Los Talismanes ejecutan efectos para
: apoyar tu estrategia, los cuales suelen
: ser inmediatos, y de uso nico.




Distintivo:
Los Totem se
distinguen por una
figura exclusiva, -
gue los identifica
como tal. 15
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Torre Destructora
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 Oscuridad.
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Texto de Habilidad:

Los Totem ofrecen bonificaciones
continuas, en tanto permanezcan en
juego. Ademas, pueden modificar el
desarrollo del juego.

U

otros tipos de carta, al
ser pagados, los Tétem
son puestos en la
Linea de Apoyo.
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a zona de Oro Pag )
comdn por lo general no t abilidad, ‘perc
ofrecen alglin-apayo a tu juego, a través de u
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Luz. B ’\
Puedes pagar;@ste Oro y Descartar una carta Luz detu |
mano para buscar en tu Castlllo una carta Luz del mlsmoi
coste y ponerla en‘lu mano.

A
ARTE: FRANXO © 2021 FENIX ENTERTAINMENT S.PA. AJB-25-30

Observacion: Habran oportunidades que algunas cartas “Generen Oros”. Estos oros
son el fruto de una habilidad o efecto, los cuales suelen tener una duracion limitada
al turno en que aparecen. No cuentan como oros dentro de una Zona de juego.
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1abilidades de
q-fase, puedes

hacer en este momento. (
contrario)

/ - - g
Batalla Mitoldgica: una vez que hayas concluido tus acciones en la Fase de Vigilia,
puedes pasar a esta fase, por medio de la declaracién de ataque de al menos un

aliado. p— |
y '
Declaracién de Ataque: El primer paso, consta de escoger a los aliados que habran

de atacar. Puedes designar a quienes estimes convenientes, de tu linea de Defensa,
para moverlos a tu Linea de Ataque

Declaracion de Bloqueo: En caso que se desee detener o reducir el dafio producto
del atague, puedes designar aliados para bloquear. Cada blogueo se hace desde un
aliado defensor hacia un unico aliado atacante, usando Aliados en tu Linea de
Defensa.

Guerra de Talismanes: Para apoyar el ataque o bloqueo, se pueden emplear
Talismanes aqui de forma excepcional. Al momento de llegar a este paso, quien esta
bloqueando tiene prioridad para usar Talismanes en primera instancia. El juego de
Talismanes se hace de forma alternada, empezando por quien bloquea, seguido por
guien ataca.

Asignacion de Dafio: Una vez se hayan resuelto todos los Talismanes o habilidades
posibles, se procede a calcular mediante suma y resta la resultante del ataque y/o
bloqueo. En caso que el ataque supere la defensa, dicho dafio se cobra en cartas de
la parte superior del Castillo atacado, que iran a parar al Cementerio
correspondiente.

\\/ W,
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imo e
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al fu

El do atacant
on destruidos,sin cobrarse da ingun Cas
e El Aliado ata dt?g}\q‘ menos fuerza 8l Aliado Blo
primero es destruido, y no hay dafio a ni ? Castillo.

e el Aliade

~

Fase Final: Es el paso donde concluyen las h(abilidades o efectos de las cartas
que se hayan jugado este turno (A menos que una habilidad o efecto especifique
lo contrario). Posterior a esto, sgprocede a acabar el turno.

Fase de Robar: Habiéndos{ resuelto el paso previo, se procede a Robar una
carta para dar fin al turno. (En el caso que al robar, el nimero de cartas en mano
supere las ocho cartas, se han de descartar a voluntad las necesarias para que
se tenga esa cantidad)

Observacion: el nimero maximo de cartas en tu mano es ocho. Al iniciar
cualquier partida, tomaras cartas de la parte superior de tu castillo, hasta tener
esa cantidad. Desde luego, a medida que juegues tus cartas, ese numero ira
variando, pudiendo rebasar el limite establecido en algunos casos. Solo en tu
Fase de Robar, es cuando deberas descartar cartas de tu mano, en caso que
tengas mas de ocho cartas.

" ’ (ii\ugl 19wgi> .
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Paso 2: muestra la carta que deseas jugar, colocandola en la zona de juego que
le corresponde. En este casoyﬁo es un Aliado, ponlo en la Linea de Defensa.

Linea de Defensa

.
Casnmsmnmans . FaRnanan

Paso 3: En caso de ser necesario, designa los objetivos de los efectos o
habilidades de la carta que estés it'n=andn

3 o B

Paso 4: Si la carta que juegues puede entrar en juego, y podras emplear sus
habilidades o efectos. En caso que juegues un Aliado, debe pasar por al menos
una fase de agrupacion bajo tu control para que pueda atacar.

\/ Wy,
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“DQ ado en la Linea de Defensa para detener a.un Aliado
atacante. Solo los Aliados inea de Defensa pueden ser declarados bloqueadores.

Descartar: Poner una carta de la mano en enterio correspondiente.\

i
Desterrar: Enviar una carta desde cualquier zona de juego a la Zona de Destierro

Destruir: Eliminar una carta en juego poniéndola en el Cementerio correspondiente.

Exhumar: En tu Vigilia, pued/es'fugar esta carta desde tu Cementerio. Si es un
Talisméan, Destiérralo. 5

Errante: Solo puedes controlar una copia de esta carta.

Fuerza: Numero impreso en la esquina superior izquierda en las cartas de Aliado,
representando la cantidad de dafio que asigna. La fuerza de un Aliado considera el
namero impreso mas los modificadores aplicados al mismo.

Furia: Este Aliado puede atacar el turno que entra en juego. Ademas, no necesita
pasar por una Fase de agrupacion para atacar.

Guardian: este Aliado no puede ser declarado atacante

[lusion: Cuando este Aliado sea destruido, ponlo en juego como un aliado sin
habilidad.

Imbloqueable: Este Aliado no puede ser blogueado.
Indestructible: Esta carta no puede ser destruida, mientras este en juego.

Indesterrable: Esta carta no puede ser desterrada, mientras este en juego.

\/ \J/
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Aliado sea declarado
oponente para que lo bloguee: AN

Relampago: esta carta puede jugarse al inicio de-( alquier fase o paéo dehégo.
/ .
Robar: Tomar una carta del tope de un Mazo Castl(lo y ponerla en la mano.

Objetivo: Un objetivo es una carta o duelista a escoger para aplicar un efecto o

habilidad sobre ellas. / |

Traicidn: ES un coste que posee una carta, que puede ser pagado por cualquier
persona en su Fase de Vigilia, para poder ganar su control.

Trascender: Cuando este Aliado sea destruido, ponlo en juego como un Totem.

Unica: s6lo puedes tener una copia de esta carta en tu Mazo Castillo.

N/ \Wy
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ion del gion de la es
COVi ¢ ) de Ud oL - S, al
s cinco tipos de carte , & gus persona. Dg

el oro inicial sin“habilidad con ¢ iciarés e uesto

oro’s\l resto de las S, seran f[ Dca abajo,
tomando posicion como tu o Castillo. * "' ’f

Al empezar cualquier due/lp, cada persona toma.cartas de la parte supe\rlbr de su
Mazo Castillo, hasta que tenga ocho cartas en su mano. En caso que esta mano no
sea de su argado, puede devolverlas al mazo, y lfobar cartas de nuevo. En caso que
ocurra esto, debera tomar una carta menos, con cada mezcla que haga. Esto en los
juegos de cartas, se llama Mulligan.

Linea de Defensa Linea de Ataque
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, de 50 epartidas g ;‘
es. Puedes incluir un maxime res copia maicarta
: ue se especifique ” ontrario. .n‘lﬂgid, ’
usaremos el mazo de 30 cartas, que conforman el bando de la piezas negras. Tu
oponente usara el mazo de las piezas blancas, con el fin de agregar di}amismo a
este tutorial. Si bien no incluiremos las Armas e e ejemplo, sera provechoso
para ti el que domines los cuatro tipos de carta incluidos en este producto.
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Torre de Guerra
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Jaque Mate

El mazo oponente, como anteriormente se menciong, lo conformaran las cartas que
pertenecen al bando de las piezas blancas. Como puedes ver, ambos bandos
tienen recursos de gran poder, que en manos de cualquier persona, pueden
asegurar la victoria, si se les presta algo de practica. Desde luego, cada faccion
tiene su estrategia propia para lograr imponerse.

A medida que repases la informacion incluida en cada parte de este manual,
podras ir puliendo tu enfoque y vision tactica, sin importar la base estratégica que
elijas.




Antes de iniciar el duelo, te recomendamos considerar algunos aspectos, respecto
a la configuracién que tenga el mazo que prepares con este producto en especial.

Con tu pareja de duelo, una vez que decidan el bando por el que ira cada quien,
pueden repartir de forma aleatoria los talismanes que conforman este producto.
Esta sugerencia apunta a la creaciébn de un factor aleatorio, que haga mas
interesante el desarrollo del juego, ya que estas cartas representan algunas de las
jugadas mas tipicas del Ajedrez, las que pueden usarse bajo cualquier estrategia.
Es por esto, que recomendamos repartirlas bajo el azar, para fomentar un juego
mas equilibrado.

Desde luego, el poder de estas “jugadas”, afadidas en cualquier mazo de Mitos y
Leyendas, seran una valiosa opcion a considerar, cuando disefies la via con que
alzarte con la victoria

A/ I/
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Linea de Defensa - Li

Linea de Apoyo '

7~

Una vez que tengamos cqnﬁﬁien jugar, deberan preparar respectivamente sus
mazos. De las 30 cartas que componen esta baraja, elegiremos el oro sin
habilidad para que sea nuestro oro inicial. Este oro lo colocaremos en la
Reserva de Oros. Las restantes 29 cartas las mezclaremos entre si, y las
colocaremos boca abajo, conformando nuestro Mazo Castillo. Luego, toma
cartas desde la parte superior del mismo, hasta que tengas ocho cartas en tu
mano. Si no te gusta la mano que tienes, puedes devolverlas a tu Mazo
Castillo, y robar cartas de nuevo, aunque esta vez, deberas tomar una carta
menos. Habiendo echo esto ustedes, el juego puede empezar. Para decidir
quién empieza, pueden servirse del azar para averiguarlo (Lanzar una moneda,
un dado, etc.)

Supongamos que empiezas el duelo, cosa que te dara la oportunidad para abrir
el juego y desarrollar tu estrategia en primer lugar.

\/ ¥,
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Peén Acechante :\Ig

Peon Intimidante

gy A\w . \\r'
sta es la mane.que hemos robado parz
Instancia. Como ves, tenemos cinco aliados

para poder iniciar con buen pie.
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Linea de Apoyo

EpicioN ESPECIAL

AJEDREZ

Quien empieza el juego, empieza en su Fase de Vigilia, instancia que puede
aprovechar para colocar su primer oro en juego. En nuestro caso, pondremos
un oro de nuestra mano como primer movimiento.
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Linea de Apoyo

Una buena opcién, sera preparar nuestra estrategia, en base a un buen ataque.
El Caballo de la Penumbra es una buena opcion para iniciar prepararnos. Al ser
un Aliado de coste 2, usaremos los dos Oros gue tenemos en Reserva, y los
pagaremos para jugarlo. Estando en juego, podemos usar su habilidad sobre si
mismo, para robar una carta, cosa que nos ayudara mucho.

I =¥y ==p, Como no nos quedan oros en reserva, el resto de
" 5 7 @ nuestros aliados que tenemos en nuestra mano,
1 { N no podremos jugarlos ahora. Sin embargo, cuando

hira ( vuelva a ser nuestro turno, podremos agrupar los
‘ oros que pagamos para jugar a Caballo de la

Penumbra, y usarlos para jugar esos Aliados.

Antes de pasar a la Fase final, usaremos la
habilidad de nuestro Aliado, y lo moveremos a la
Linea de ataque, para robar una carta. Habiendo
hecho eso, pasamos a la Fase Final, instancia que
= usaremos para usar su segunda habilidad, y

Puedes mover un Aliado que controles a la Linea

i R Pt Rl e - moverlo a la Linea de Defensa. Quien inicie el

Aliados que controles a tu Linea de Defensa.

T T duelo, no robara la carta en su Fase de Robar, en
Su primer turno.

Caballo de la Penumbra

I
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25l




|

i
D
L
=3
E

i

T
EDicioN ESPECIAL

AJEDREZ

Asi es como quedo nuestro primer turno. B0 (2 versatiiol que tiene el
caballo en el tablero, tu aliado ha logrado darnos una rapida ventaja al inicio.
Ademas de ser un fuerte apoyo, nos ha dado buen robo, el cual fue uno de los
Talismanes que incluye el mazo, una herramienta que nos ayudara mas tarde.
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Ahora que nuestro turno ha concluido, veamos que hace tu oponente para
responder a nuestra estrategia.
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Veamos que planea tu rival. Al parecer, desea frenar nuestra estrategia, y ha
jugado Alfil del Amanece}/éuando' entra en juego, puede Destruir un Aliado
de Coste 3 0 menos, y ha elegido como objetivo para esa habilidad a nuestro
Caballo de la Penumbra. Fue un buen movimiento, pues nos dejo sin una
fuente de robo. Ademas estamos sin defensas, y si eso permanece asi por
mucho tiempo, podria costarnos el duelo. Debemos repuntar, algo que nos
vendria bien, ahora que tu oponente finaliza su turno. Como el duelo inicio con
nuestro turno, tu rival podra robar una carta al final de su turno.

Si bien es un aliado poderoso, el Alfil del amanecer
no tiene habilidades adicionales, que eviten salga
del juego de alguna forma en especial. Esto puede
jugar a favor nuestro, pues el talisman que
robamos nos sera util para remontar en la partida.




Linea de Defensa _ Lf

Linea d‘e‘Apoyo ‘

Ahora que ha vuelto a ser nuestro turno, deberiamos responder a la estrategia rival
lo antes posible. Como ela’ﬁado oponente tiene fuerza 3, no podremos desterrarlo
con nuestro Pedn Acechante. Sin embargo, nuestra Reina Oscura puede lograrlo,
especialmente si tenemos una forma de jugarla desde nuestro Castillo. Usaremos
nuestro Talisman Coronacién como medio para traer a nuestra Reina Oscura.

Como ves, este Talisman cuesta un oro jugarlo,
aunque si sumamos el oro que usaremos para jugar
a nuestro Aliado a emplear con él, y el oro que
*. debemos pagar para jugar a nuestra Reina, hacen un
‘ total de tres oros. Afortunadamente, tenemos los

recursos para hacerlo. Primero, jugaremos nuestro
Aliado de coste 1, el cual serd Pedn Guardian.
Teniendo nuestro aliado en posicion, podremos
desarrollar nuestra jugada.

|
ARTE: THOR ODENSON ©2021 FENIX ENTERTAINMENT S.PA. AIN-19-30
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AJEDREZ

Al jugar nuestro Talisman, bemos enviarlo al Cementerio. Luego, resolvemos
su efecto, el cual baraja el Aliado de coste 1 que jugamos hace un momento, y
nos permitird jugar un Aliado que sea Reina 0 Rey desde nuestro Cementerio 0
Castillo, reduciendo su coste en dos oros. Si bien nuestra Reina Oscura cuesta
tres oros, por medio del Talisman que acabamos de jugar, nos costara solo un
oro.
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EDicioN ESPECIAL

AJEDREZ

La entrada de nuestra Reina Oscura no podria haber sido en mejor momento.
Cuando es jugada, podemos Desterrar al azar un Aliado en juego, y una carta de
su mano. Un dafo atroz, que bien vale la jugada que acabamos de hacer.
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AJEDREZ

Por lo visto, tu oponente solo va a defender su Castillo, lo que nos da via libre
para atacar sin problemas. Desde luego, veremos cémo hacer el mayor dafio en
nuestro ataque, cuando sea nuestro turno.
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A i DgEZ

Después de agrupar nues ,te§ oros pagados podremos jugar nuestras cartas
para preparar nuestro atague. Empecemos jugando nuestra Torre Demoledora,
la cual como recordaras, al ser un Tétem, se pone en la Linea de Apoyo. De
paso, jugaremos Pedn Acechador y Pedn Intimidante, para poder defendernos.
Teniendo listo todo, es momento de atacar.

ETEN

Reina Oscura
-~

Recuerda que para atacar, debes elegir los aliados que desees de tu Linea de
Defensa, y enviarlos a tu Linea de Ataque. Tu oponente puede bloquear este
ataque, usando Aliados de su Linea de Defensa, cosa que hara a través de su
Caballo del Alba, que tiene tres de fuerza. Como nuestra Reina Oscura tiene
cinco de fuerza, se impone a la defensa destruyéndola, y cobrandose el dafio
gue no pudo bloquearse en cartas que botara de su castillo tu oponente, es
decir, dos cartas.
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integrarlas de forma adecuada a la estrategia que desees
emplear. Cartas como las , los Talismanes y los
Totem se agfegan al abanico de pdosibilidades, donde
ademas sumaremos la caja de habilidades de las cartas al
momento de jugar y un par de fases de juego con reglas
especiales. Todos estos conceptos y nuevas
interacciones de juego un poco mas avanzadas las iras
comprendiendo con el tiempo y algo de practica.

Si buscas mas informacion o quieres perfeccionar tu
estilo de juego, te invitamos a poner en practica lo
aprendido y seguir puliendo tus habilidades en el juego
nuimero uno del reino.

AJEDREZ
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