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Desde los mas oscuros 'ab_ismq;s"q;e,la imaginacion, se hacen
presentes los mas tétricos horrores gle asolan la paz de la
mente. Sin importar que se traten de las pesadillas que acoge
la inmensidad del cosmos, o los terrores que se escondan en
la penumbra de la noche plutonica, nadie esta a salvo de su
poder. Hoy, esas historias estan mas-vivas-que nunca,
tomando protagonismo total, en nuestra nueva propuesta para

ustedes.

Mitos y Leye‘ndas, con el fin de acercar el aprendizaje del
juego, a través de estas historias de culto, ha creado este
manual para nuestro publico novicio. A través de la guia que
tienes en tus manos, te mostraremos las nociones basicas
para que puedas aprender a jugar nuestro juego de estrategia.
Con el tiempo, si asi lo dispones, podras desarrollar tus
habilidades, de modo que seras capaz de crear barajas a tu
manera, y bajo una estrategia hecha a tu gusto.

Esperamos que tu inicio por este magico pasatiempo sea la
puerta de entrada a gratas experiencias de'juego, que te
motiven a compartir entre amistades, y aporten al
conocimiento o talento gue tienes como persona.




Areadel uego

Es el espacio donde se desarrollara la partlda a través de la colocacion y
juego de nuestras cartas. Cada carta que coloques 0 saques de una zona
en concreto, debera ser, puesta en lun sitio especifico, segun lo que se
disponga mientras juegués = Area de juego se divide en varias zonas,
donde cada una cumple una funcién determinada.
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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 acompana el desenlace del
duelo hacia una derrota o una victoria.
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Area de Juego

Reserva de Oros: Es el espacio donde tus 0ros 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 habllldades

- ’

Cementerio: Es la seomon donde van a parar las cartas que son
destruidas, o los tallsnl’lanes al ser, usados. '‘Ademds, cuando’tu Mazo
Castillo reciba dano de‘algun tipo, se refleja en cartas que se restan desde
la parte superlor del mismo, y van a parar al Cementerio.

Destierro: Es unajzona similar al Cementerio, con la diferencia de que las
cartas que llegan aqui, por lo general, no pueden volver a usarse por el
resto del duelo.

Linea de Defensa: Cuando pagues el coste de un Aliado, es puesto en
esta area de juego. Al momento de atacar, los Aliados son movidos desde
aqui hasta tu Linea de Ataque. En caso que quieras defenderte, puedes
servirte de cualquier aliado que tengas en esta zona, para intentar
bloquear el ataque de tu oponente.

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

Linea de Apoyo: Los Totems, al ser jugados, se colocan en esta zona.
Las cartas en esta area, no pued’e'wblﬁ"duear. e
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El juego tiene a su disposicién 5 tipos de cartas, las cuales Se ocupan en
la proporcion que cada persona desee.

Armas — Aliados — Oros — Talismanes — Totem

Si bien cada tipo de carta tiene sus funmones especificas dentro del
juego, comparten rasgos en comun. (.
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Es el icono
distintivo de este
tipo de carta. Se
representa por un
valor que refleja su
capacidad ofensiva

al atacar, 0

defensiva cuando
bloquea un ataque
oponente. Debajo
de este nimero, se
indica la raza del
Aliado, el cual es
un rasgo distintivo
que le permite

interactuar con
habilidades en
base a ello.

Aliados

Son las criaturas y personajes de leyenda que te ayudaran a defender tu
castillo, o bien, atacaran al Mazo Castillo de tu rival. Son las Gnicas cartas
gue pueden dafiar el Mazo oponente, por medio de la declaracion de Ataque.

" Oscuridad. Guardian.
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Para llevar tu Aliado al
campo de batalla, primero
debes pagar su coste. Si
tienes la cantidad
suficiente de cartas Oro,

: podréas costearlo y ponerlo :
: entuLinea de Defensa.

S

: Texto de Habilidad: :
: Todos los Aliados tienen &
: poderes especiales Unicos :
: entre si. Algunos se

el

: cumplen bajo ciertas
: circunstancias, o bien, =

' No puede ser Anulado. E s = pagando un coste :

' Los Aliados oponentes con contadores pierden

' su habilidad.

En tu Vigilia, puedes Barajar un Aliado y todas sus

. copias en juego.

73" del'Atiadodebajo del icono de fuerza.

» especifico.

Cada Aliado en Mitos-y Leyendas, a lo largo del
tiempo, .ha estado vinculado a una raza que le
distingue. Son lazos-tematicos que los diferencian
entre si, y les permite elaborar estrategias o
~.mecanicas . propias, de modo que puedan
i~desenvolverse mejor en.el campo. Veras la raza
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Talismanes /

Son poderosos hechizos o-conjuros que pueden emplearse para cambiar
el rumbo del juego. Cuando son jugados, sin[,}'importar si cumplen su

efecto o no, son enviados al Cementgrio.

........................ e E
lcono :
Distintivo:
Los Talismanes se :
distinguen por una :
figura exclusiva,

que la identifica
como tal.

: ! Pon un contador sobre cada Aliado en juego. Luego,
1 por cada Aliado en juego, lanza un dado de seis caras
'y segln su resultado aplica el siguiente efecto:
il ' 1-2: Sube el Aliado a la mano de su duefio.
3 - 4: Destruye el Aliado.
. 5-6: Su controlador Roba una carta.

>

: Texto de Habilidad: :

: Los Talismanes ejecutan efectos para .

= apoyar tu estrategia, los cuales suelen :

- ser inmediatos, y de'uso tnico. :
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A diferencia de los
"Qtros tipos de carta, al
ser pagados, los
talismanes son puestos
en el Cementerio de
quien los use.




Tétems /

modificacion al juego en general. A diferencia de los Aliados o Ios

Son edificaciones historicas ”"que ofrecen un; bonificacion a tu estrategia, o
Talismanes, los totem se juegan en }a Linea de Apoyo.

) i .
: Ilcono s»«ﬁ-J-s«.;'iﬁ@ b Iy D Cqste. :
N : . N[ o s 7% Adiferencia de los
: Distintivo: ¢ o e : 77 % otros tipos de carta,
: Los Totemsse |\ : | 0= : al ser pagados, los
: ?istinguer: pgr una . \ § tétems son puestos
: figura exclusiva, | &} b= : enla Linea de
: que los identifica &~ E : Apoyo.
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. Entra en juego con dos contadores.
" . Entu Vigilia, puedes quitar un contador de una carta
. que controles para poner la primera o Ultima carta
de tu Castillo en tu mano o Destruir una carta que
no sea Oro.
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Los Tétems ofrecen bonlflcamones

contlnuas en tanto permanezcan en
-juego. A,_gmas*guegen modlﬂca[ \I‘_M_
desa‘rrollo del jueg TN S S
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Armas

Son herramientas de combate, que ofrecen bonificaciones a los aliados que
las porten. A diferencia de los'Tétems o Talisrrllanes, las Armas solo pueden
jugarse sobre los Aliados, y no pueden transferirse entre ellos.

Ilcono o Coste:
Distintivo: A diferencia de los
Las Armas se otros tipos de carta,
distinguen por una al ser pagadas, las
figura exclusiva, ~Armas son puestas
gue las identifica sobre un Aliado.
como tal.

.-----------------------------,- !

: Texto de
Habilidad:

Las Armas otorgan
bonificaciones a los
Aliados que las portan,
siempre y cuando
ambos se mantengan
en juego.

limpiarlos
asisombrasyy
edanasaltar.

Exhumar.

El portador gana 1 de Fuerza.

Cuando el portador haga dafio de combate, si todos los
Aliados que controlas son de la misma Raza, puedes;
Buscar tres cartas en un Castillo y Desterrarlas o
Desterrar la carta objetivo en juego de coste 3 o menos.

P ¢ ARTE: JOSE CANALES ©2019 FENIX ENTERTAINMENT S.PA. TE-07M1
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: Modo de Empleo:

Para portar un arma, después de haberla

: pagado para jugarla,-basta con que la-coloques
: detras de un Aliado en juego, y sea visible para

E ti y tu oponente. Esto implica portar un Arma. -
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Oros

Son los recursos que tiene tu Castillo para pagar el coste de todas las
cartas previamente mencionadas. Cada oro, al usarse para pagar un
coste, se mueve a Ia zona de Oro Pagédo y estara ahi, al menos
durante el resto del turno. Un oro comun por lo general no tiene
habilidad, pero también los hay aqUeIIos que tienen ofrecen algin apoyo
a tu juego, a traves.p‘q DQ tex(to dephabilidad’ espgcmcq. -’
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/HPosado en el busto esculpido
& enel hnt ls

Un espectro desgarrado o un En tu Vigilia, puedes poner o mover un contador sobre
diablillo se ha instalado en el . un Aliado en juego. Si ese Aliado es Oscuridad y/o
corazén del muieco, esperando abrir Luz, puedes mover un contador adicional.
un portal a algo mucho peor.
t Y —y Y - - =
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r ARTEMATIAS HABERT  © 2010 FENX ENTERTAINNENT S PA Te.0061 ,

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 0ros
dentro de una Zona de juego.

Ademas, hay Oros con la habilidad “Oro Inicial®, 1o que les permite ser
usados como tu prlmer oro, al IthIaI’ cualqwer juego
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Fases del tuxno

Antes de disponer nuestras cartas para una partida, debemos conocer el
funcionamiento del juego, a través de los pasos que componen un turno.

Fase de Agrupacion: Es el paso inicial de cada turno, el cual restituye a
la Reserva de oros a todos los Oros que ‘estén en tu Oro Pagado, asi
como a los aliados que esten en tu Linea de Ataque a la Linea de
Defensa. | ‘ :

1 5 |
J

Fase de Vigilia: _Ung,,,veglz 'q;g_je“ agrupes tus cartas, puedes emplear las
habilidades de tus cartas ef’ juego; o bien, jugar otras que desees. Al
iniciar esta fase, puedes colocar un oro que tengas en tu mano enla
Reserva de oOros, cosa qu'e'solo podras hacer en este momento. (A
menos que una habilidad o efecto especifique lo contrario)

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

Fase de Robar: Habiéndose resuelto el paso previo, se procede a Robar
una carta para dar fin al turno. (En el caso que al robar, el niumero 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, €se numero ira
variando, -pudiendo rebasar el. limite ~establecido - en
algunos casos. Solo en tu Fase deRobar, es cuando
deberas restar cartas de_mmanQ, eneas&que—tengas mas
de ocho cartas. i,




Fases del turno

Batalla Mitoldgica: una vez que hayas concluido tus acciones en la Fase de Vigilia,
puedes pasar a esta fase, por medio de la declaracion de ataque de al menos un
aliado. "

- Declaracion de Ataque: El primer péso consta de escoger a los aliados que
habran de atacar. Puedes deS|gnar a quienes estimes convenientes

- Declaracion de Bloqueo En. caso que se desee detener o reducir-el dafio
producto del ataque, puede&de&gnar aliados paral bloguear. Cada bloqueo se
hace desde un aliadd’ defensor hacia un dnico aliadoatacante.

- Guerra de Tallsmane§ Para apoyar el atague o bloqueo, se pueden emplear
Talismanes aqui de forma excepC|onaI Al momento/de llegar a este paso,
quien esta bloqueando puede usar Talismanes en primera instancia. El juego
de Talismanes, se hace de forma alternada, empezando por quien bloquea,
seguido por quien ataca.

- Asignacién 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.

A continuacion, te mostraremos situaciones clasicas, respecto a la asignacion de
dano.

El Aliado atacante tiene mayor fuerza que eljAliado blogueador, donde
éste ultimo es destruido, y la resta resultante-se cobra en cartas del Castillo
atacado.

El Aliado atacante tiene igual fuerza que el Aliado bloqueador, donde
ambos son destruidos, sin cobrarse dafo a ningun-Castillo

El Aliado atacante tiene menos fuerza que el Aliado bloqueador, donde
el primero es destruido, y ne hay dano a ningtn Castillo.




Jugando una carta

’

Por lo general, cuando vayamos a jugar una carta, es desde la mano. Desde luego,
también es posible que ello se de desde otros smo? del campo, como el Castillo o el

Cementerio. : §
[ e ‘

Paso 1: selecciona los oros en tu Resera de oros que quieres usar, para pagar el

coste de la carta que dqseas Jugaf Es{os oros; sefan movidos a tu zona de' Oro

Pagado, y mientras esteh d{hl no ppdras sarlos para pagar otras cartas.
e ‘_/ -
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Paso 2: muestra Ia carta gue deseas jugar, colocandola en la zona de juego que le
corresponde. En es,te ‘caso, como es un Aliado, ponlo en la Linea de Defensa.
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Paso6 3: En caso de ser necesario, deS|gna los objetivos de los efectos o habilidades
de la carta que estés jugando. :

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




Glosario téenico

Atacar: Asignar un Aliado ubicado en la Linea de Defensa para causar
dafio al Mazo Castillo oponente. Para hacef esta accion, mueve uno 0 mas
Aliados de tu Linea de Defensa a tu Linea de Ataque.

Botar: Es una acmon ireferente aI dano directo 0 de combate. Cuando un
jugador deba Botar cartas ‘pone esa misma cantldad de cartas de la parte

superior de su Castlllb en su Cementerlo
l l |
Bloquear: AS|gnar un Allado ublcado en la Linea de Defensa para detener

a un Aliado at_acante. Sélo los Aliados en Linea de Defensa pueden ser
declarados bloqueadores.

Descartar: Poner una carta de la mano en el Cementerio correspondiente.

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

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

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 nimero impreso mas los modificadores aplicados al
mismo.
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Furia: Este Aliado puede atacar el turno que entra en juego. Ademas, no
necesita pasar por una Fase de agrupacion para atacar.

Imbloqueable: Este Aliado no puede ser bIoQueado

Inmunidad: Estas cartas no pueden ser escogldas como objetivos, por
cartas especificas. '

| \ .‘. s /
Maquinaria: Esta carta se juega en tu Linea de Apoyo, y para usar su
habilidad, debes controlar tantos allados como se indica.

Pagar: Mover Oros de ia Reserva de Oros a Ia Zona de Oros Pagados,
esta accion es realizada para jugar cartas o activar habilidades que lo
requieran.

Relampago: estas cartas pueden jugarse al inicio de cualquier paso o fase
del juego, sea tuya o0 de tu oponente.

Retador: Cuando este Aliado sea declarado atacante, puedes elegir un
aliado oponente para que lo bloquee

Robar: Tomar una carta del tope de-un Mazo Castillo y ponerla en la
mano.

Objetivo: Un objetivo es una carta o duelista a escoger para aplicar un
efecto o habilidad sobre ellas.

Luz y Oscuridad: son atributos tematicos, que  permiten establecer
relaciones estratégicas, sin importar su tipo de carta, o la raza si es Aliado.




Mi primera partida

Ahora que conocemos los aspectos, ha llegado el momento de poner en
practica lo aprendido. Con el fin de guiar tu aprendizaje en esta materia,
hemos preparado una demostramon mtroddctorla de los aspectos mas
importantes del juego. |,/_

g

Preparacion: g VX

] ‘ | | -~
En esta oportunﬂ'jaeP| u;saremos un  mazo Ide cartas, donde nos
limitaremos a mostrartaéf curso de accion de Ias fases de juego. Para
hacerlo mas dldaCtICO wsqnemos Ias cartas de Cuentos de Terror, de
ambos productos Love\craft y, Poe J

hu VI

de Cthul
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| , Oscuridad. o § . D i : .
Puedes poner en juego un Aliado Héroe y/o — 1 ! Oscundad_. Guard'nan.
Oscuridad de tu Castillo como un Aliado sin habilidad. Dl : - No puede ser Anulado.
' Ese Aliado gana Furia y al final del turno subelo a . Is.lcjsh:gﬁ%%zoponemes con contadores pierden
' tumano. ad. y
Pon un contador sobre una carta en juego y mira las / En tu Vigilia, puedes Barajar un Aliado y todas sus
. primeras o (ltimas tres cartas de tu Castillo. Pon dos , copias en juego.
;. .en tu mano y Baraja el resto. Ente vigta 8
\ . =2

Las habilidades que veremos en este ejemplo son relativamente
sencillas, por lo que seran perfectas'para mostrarte lo esencial de una
partida comun. Usaremos las habllldades |n|C|ales a fin de que podamos
entender lo esencial.- ‘ B T R e

.1:\.A A e o e D

Primero que nada, debemos cantar COFL alguna persona gue guste de
jugar un duelo, y pueda jugar glefe su proplo Mazo
Castillo. L)




Una vez que tengamos con quien jugar, deberan preparar respectivamente
sus mazos. De las cartas que componen la baraja, elegiremos un oro para
gue sea nuestro oro inicial. Este oro lo colocaremos en la Reserva de Oros.
Las restantes 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‘i tengas ocho cartas en tu mano. Si no
te gusta la mano que tlenes puedes devolverlas a tu Mazo Castillo, y robar
cartas de nuevo tomando una carta menos. Habiendo hecho esto ustedes,
el juego puede empezar./ Para decidir quién empieza, pueden servirse del
azar para averiguarlo (Lghzar una moneda un dado,, etc.)

Supongamos que emplezas eI duelo cosa que te dara la oportunidad para
abrir el juego y des_arrollar tu estrategia en primer lugar.
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Esta es la mano qt{é"\he“ os'\;ob do para.empezar el juego, en primera
instancia. Como ves, tene 10s-cinco aliados, un t}';ﬂismén, y dos.oros. Perfecta
para iniciar con buen pie: / & ‘ V/S
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Quien empieza el juego, empieza en su-Fase de-Vigilia, instancia que
puede aprovechar para pon-er‘s@jr§QQUQd'ij‘fbro en juego. En nuestro caso,

~

pondremos un oro de nuestra. mano.como:primer movimiento.
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Una buena opcion, ser‘é--"preparar nuestras defensas para proteger nuestro Mazo Castillo.
Vamos a jugar un aliado que nos ayudara bastante. Shub-Niggurath es un Aliado de
coste 2 y fuerza 4, por lo que para poder jugarlo, debemos pagar dos oros de nuestra
Reserva de Oros. Al hacerlo, pondremos este aliado en nuestra Linea de Defensa, y dos
oros en la zona de Oro Pagado, para pagar su coste. Como Shub-Niggurath no ha
pasado por una Fase de Agrupacion, no puede atacar ahora.

| ' Oscuridad. Indesterrable.
1 Puedes Destruir un Aliado con contadores. Luego,
' mira hasta tantas cartas de la parte superior de un
' Castillo, como Fuerza tenga ese Aliado y elige entre
poner una carta de alli en la mano de su duefio o
. Desterrar esas cartas.

Como no nos quedan oros en reserva, el resto de
nuestros aliados que tenemos no podremos
jugarlos ahora. Sin embargo, cuando vuelva a ser
nuestro turno, podremos agrupar los oros que
pagamos para -jugar._a Principe Bondadoso, y
usarlos para jugar esos Aliados.

Ahora pasamos a la Fase Final. Como no hay
~ habilidad que se necesite resolver ahora, iremos a
Ia Fase de Robar donde robas una carta para
'fm’ahzeu*twturno Qu;ensmlele el duelo, no roba
- esta carta errsu pﬁmer turno.
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Ahora es turno de, tu oponente Por [o] V|sto desea tomar control de campo, y ha
jugado a lanIS|dores de coste 2, y fuerza 3. Si bien no puede atacar ahora,

puede ayudar bastante atu
un buen tiempo. Durante su

oponente, especialmente si se mantiene en juego por
fase de Vigilia, ha usado la habilidad de este aliado, y

ha puesto un contador sobre si mismo, y otro sobre el aliado que tenemos en
nuestra linea de defensa. Debemos eliminar.este aliado oponente rapidamente.
Afortunadamente, su turno por ahora termina, y para acabarlo, roba su carta, lo
gue da inicio a nuestro turno.

\%\3

'
. Oscuridad.

o
Sacerdote

IBQUISIDORES:,

@

El Pozo y el Pén(fil]() 11

ANGELA GONZALEZ

NATE.

Y

Un auto de fe se Inbm__ cbrado la noc )Ic

. En tu Vigilia, hasta dos veces por turno, puedes poner R AT NN

un contador sobre una carta en jue:
En la Fase Final oponente, tu oponente Bota una

carta por cada Aliado con contador que controle.
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Como ha vuelto a is_e"t:\nuestro turno, empezamos en la Fase de Agrupacion. Lo
primero, es agruparlos Oros que usamos para pagar a Shub-Niggurath en el turno
anterior. Ahora que' Shub-Niggurath ha pasado esta Fase bajo nuestro control,
podra atacar este turno. Es hora de preparar nuestra ofensiva.

Ahora que es nuestra Fase de
Vigilia de nuevo, podremaos poner
el otro oro que tenemos en
nuestra mano en juego. Ahora
que podemos atacar, debemos
prepararnos: Por suerte,
contamos con un Talisman que
nos servira bastante para ello.

Susurro en-la oscuridad es un

Talisman de coste 1, que tiene un

. efecto muy poderoso para nuestra

“.0 . -estrategia, ~Podremos atacar,

: ; et eentando corLeste talisman como

| Convins una caia on contadores,aue 0 sea Oro, | SRURINRRIESNS —elemeﬁto - sorpresa,  cuando
B - en un Tétem Oscuridad con la habilidad "En tu Fase  § ) o A -~ :

R Ao con contador que comries T . s ade talismanes.

3 el . om o Es QOento de atacar.
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Ahora que tenemos una estrategia para romper la defensa oponente; es hora de pasar al
combate. Vamos a emgezar una Batalla Mitoldgica.

Lo primero es designar a los Aliados que atacaran. En este caso, Shub-Niggurath sera
quien encabece de nuestra ofensiva. Del otro lado del campo, esta Inquisidores
esperando defender lo mejor posible a tu rival.
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Un auto de fe se lmbli}e]ebmd noche
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| ' Oscuridad. Indesterrable.

! Puedes Destruir un Aliado con contadores. Luego,

' mira hasta tantas cartas de la parte superior de un

' Castillo, como Fuerza tenga ese Aliado y elige entre
poner una carta de alli en la mano de su duefio o

. Desterrar esas cartas.

>

Oscuridad.

 Entu Vigilia, hasta dos veces por turno, puedes poner
un contador sobre una carta en juego.
En la Fase Final oponente, tu oponente Bota una

carta por cada Aliado con contador que controle.




Al atacar, quien defiende puede bloquear a los atacantes, si asi lo desea.
Considerando la fuerza que tiene Inquisidores, seria bueno mantener a raya los
esfuerzos oponentes para elaborar una estrategia.(En el caso de Shub-Niggurath,
nos da la oportunidad de atacar en base, al elemento sorpresa, considerando gque
podremos imponernos con nuestro tallsman Si bien podriamos usar la habilidad de
Shub-Niggurath para destruir a Ian|S|dores obtendriamos mayor provecho usando
nuetro talisman, para asegurar | pn dario constante al castillo oponente. En este caso,
tu oponente ha escogido bquuearTTuestro atague con su allado gue tiene fuerza 3, al
nuestro que tiene fuerza 4% r

Habiendo pasado IaDecIar"a.i:ién de._Ataqué y de Bloqueo, es momento de la Guerra

de Talismanes. En este caso se da la siguiente situacion:

- Como es tu oponente quien se esta defendiendo, tiene la preferencia para
usar sus habilidades o talismanes primero. En este caso, escoge no hacerlo.

- Ahora que nos toca emplear talismanes, usaremos “Susurro en la oscuridad”,
para convertir a Inquisidores en un tétem, que le asestara un dafio periédico,
segun los aliados con contadores que controle. Esto nos permitird imponernos
a la fuerza del aliado blogueador, acabando con su defensa sin riesgos.

Habiendo concluido la Guerra de Talismanes, pasamos.a la Asignacién de Dafio.
Como Shub-Niggurath tiene fuerza 4, su dafo al-Mazo Castillo se cobra en la fuerza
gue tiene, restando la fuerza del aliado que lo ha blogueado. Este caso, convertimos
a Inquisidores en totem, acabando con su intento de' defensa en el proceso, por
ende, el dafio de nuestro aliado pasara de forma total, es decir 4. Ese nimero es el
dafio que nos cobraremos en cartas de la parte superior de su Mazo Castillo, que tu
oponente botara a su Cementerio.




Conforme avance el juego, se repiten los pasos
mostrados previamente, hasta que a raiz de los
ataques o jugadas que realices, puedas dejar sin
cartas el Mazo Castillo oponente, sellando tu victoria.
A medida que vayas dominando la funcion de cada
carta, podras integrarlas de forma adecuada a la
estrategia que desees ‘emplear; Cartas como las
Armas, los Tallsmanes y los Totem se agregan al
abanico de poslbllldades donde ademas/'sumaremos
la caja de habllldades 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 visitar nuestros
recursos digitales, asi como a poneren practica lo
aprendido y seguir puliendo tus habilidades en el
juego numero uno delreino.
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