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Desde el albor de los tiemp%.-, g 'vierqn nacer este magnifico
juego, retornan a nue,itggs'ma 0s, las Ieyendas y cartas
emblematicas que ta{nto'n‘gs;'jdentificaron. Desde sus inicios
como formato en ESpédg; agrada, hasta su proyeccion como.
formato-hasta Dominios?'rl c
Encrucijada, Primer Blogue de la'mano con Mitc
se emplaz6 como un;)&a uesta osada de jueg
hemos consolidado como un pasatiempo,
ganando personas hasta nué#(‘)s dias., :

B N

" 1 )
Mitos y. Leyendas, con el fin devacercar &‘apr

juegQ-;"-,ég;través de estas historias le éﬁz |
crecimos en nuestra infancia, ha creado\este’ manua
nuestro publico novicio. A través de la guia qu t'ﬁ es en tus

manos, te mostraremos las nociones basicas p?;\rq Jue puedas
i aprender a jugar nuestro jue‘d‘p de estrategia. Con ;Il‘fiempo, si
'\asflo dispon_.é__{‘s.,' podras desarrollar tus habilidades, de modo
. Qgue seras capaz de crear barajas a tu manera, ygajo una
ot estrategia hecha a tu gusto. 1§

Esperamos que tu inicio por este magico pa;?&é/rr’lpo sea la
puerta de entrada a gratas experiencias de/juego, que te
motiven a compartir entre anﬂstades, y aporten al
conocimiento, y talento que tienes como persona.
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i‘gedlar S nso tu C

Strategia pa? - o '
\luego, atum eraL -

Mitos y Leyendas, es de estrat
turnos, en donde per—sonajes de las distinta
mundog’ en /fonfllcto El‘ooder de las

0S con cada e}j)t

| o@’uoﬁ%g 4

ca‘rtas se 'fleja

" Nuestro Iugar'ientro del jue
astillo, gl‘ cua(esta conformado
5 tipos existentes. Cada una tie
juego, que.contribuye a una estr
lo ocupe.

or 5
un especifico dentr
tigla géneral, a gusto de quien

'l ., - -

y

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. § ;;E;;,

A continuacion, te mostraremos las pautas pri C|pales
entender, para que puedas ocupar de forma ad cuada,
asp’éctos basicos de un juego de Mitos y Leyendas:




'- aﬁda, a traw
que coloques 0
n ¢ envun sitio espec
disp ,‘ ga mientr: , ' e Juego s%
do de adau cum

Mazo éstlllo\Es la baraja que te representa como duelista, de donde
tomaras tus cartas para desarr&lar (U estrategia. Es la seccion que debes
proteger en todo momento, p&es su-integridad acompafia el desenlace del
duelo hacia una derrota o una victoria.
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lo dm al entr
‘T es para

Oro Pagado: ) s el area ‘os son md\% u agados 0
p rétc mplir cie rfas habi |dad > 1L . .-

nde tusjg)ros sera
ha hasta que

| ;
pagar el cos '!?.

—
ementerio: Es la secmoné donde v‘ﬁua parar las cartas que
destruidas, o los talismanes al ser usados. Ademas cua1 tu Mazo
(‘:#SHII reciba dafo de algun tipo, se refleja en cart es sfa desde

la' parte superior del mismo, y van a parar al Cementeno !
Destierro: Es una zona similar al Cementerio, - con Ia dlferen [ que las
cartas que llegan aquiy por I&general l,.no p(‘qden volver a usars pﬁ-el

resto del duelo. - P -
s}l QW ’, \

Linea o‘ Defé«rusa\ guando-'paguesrgl coste de un Mlado/ es puesto en
esta area ae jue\ AI%ento de a.tacar los Aliades son movidos desde
aqui has ea de Ataque. En caso gue quieras defenderte, puedes
servirte d uier aliado que tengas en esta zona, para intentar
bloquear el ue de tu oponente. !

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

Linea de Apoyo: Los Totems, al ser jugados, se colocan en esta zona.
Las cartas en esta area, no pueden bloquear.




Pautas Principgles

El juego tiene a su disposicion 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 funciones especificas dentro del
juego, comparten rasgos en comun.

Yerrrsncinnnyi COSEE:

Indica el valor a pagar, en
i : forma de cartas Oro, para :
‘ N : poder jugarla. :
resemeesnP 1 Nombre de la carta
] . TR L
: ) . E IIIIIIIIIIIII IIIIII’III- IIIIIIIIIIIII :
-“ IIIIIIIIIIIIIII>: Texto Eplco E
“ : .‘ ----- IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIE

f »  Cuando Lugh erra en juego, E Frecuencia: E

B puedes poner todas las cartas del g : Indica la regularidad con que podremos -

[ Cementerio de tu oponente en su . z .

e 7ona de Destierro. Carta iinica. : encontrar esa carta, que ademas habla del :

% : nivel de su poder dentro del juego. =

LUSTRADOR, MAURICE HEFFRERA [ i []

- : : Vasalla (Azul) — Cortesana (Roja) :

: : Real (Varia segin la edicion, apareciendo con :

. 2 un brillo distintivo) :

..... Y eeeeeereesssesssseesnenns, § Habilidad Inicial: :

: Texto de Habilidad: : Pensada para su uso por personas que dan :

: |ndica el poder que tiene la : sus primeros pasos en el juego. :

: carta. Pueden activarse en : Habilidad Avanzada: :

: determinadas situaciones
: dentro del juego.

Pensada como adicion a la habilidad inicial,
para quienes dominan el juego.
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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 Unicas cartas

: Fuerza E Coste :
* Es el icono A3 Para llevar tu Aliado al :

» campo de batalla, primero =
debes pagar su coste. Si

: tienes la cantidad
suficiente de cartas Oro,
podras costearlo y ponerlo
en tu Linea de Defensa.

distintivo de estei
tipo de carta. Se -
representa por un
valor que refleja su
+ capacidad ofensiva
: al atacar, 0
Edefensiva cuando
: bloguea un ataque
oponente. Debajo
de este numero, se
indica la raza del
Aliado, el cual es
un rasgo distintivo

: Texto de Habilidad:

Todos los Aliados tienen
poderes especiales Unicos
entre si. Algunos se
: cumplen bajo ciertas

“E( amo d¢ {a muerte g; a un sofo

ser: Lugf), S nieto.

que le permite 5P Enn 'I:'tasz de Vt;;ilia pqedzs nombratr &L : circunstancias, o bien, :

. : una carta, busca Las Copms e esa carta 4 & 7 [] :
Interactuar con (81 en u Cementerio y bardjalas en tu Mazo -SEIH >E pagando un coste .

i S 2L astillo. Balor solo puede ser blogueado L EEEEE> S e .
habilidades en . :‘ . por Lugh. Carta vinica. PR . espeC|f|co. .

= base a e”o . | 4y REERERARR R R RN RN RN RN R RN R E .
LT ! g O C—— o s
: Razas :

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 desenvolverse mejor en el campo. Veras la raza del Aliado
: debajo del icono de fuerza.




Talismanes:
alismanes.

> .
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 Cementerio.

Y
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A diferencia de los :
otros tipos de carta, al :
ser pagados, los
talismanes son puestos :
en el Cementerio de :

: Distintivo:
: Los Talismanes se :

distinguen por una :
: figura exclusiva,
: que laidentifica =
: como tal.

quien los use.

EL AIRE ERA
EXTRANO, Y LOS
PASOS DEL DRAGON
ESTABAN CERCA.
PERO EL NO TEMIA,
JAMAS VACILO;
ARTURO, LA
INSPIRACION DE UN
PUEBLO,

en cualquier momento, para
anular un Talismdn.

: apoyar tu estrategia, los cuales suelen

: Los Talismanes ejecutan efectos para
: ser inmediatos, y de uso Unico.
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Son edificaciones histéricas, que ofrecen una bonificaciéon a tu estrategia, o
modificacion al juego en general. A diferencia de los Aliados o los
Talismanes, los tétem se juegan en la Linea de Ap‘)yo.

Distintivo:
Los Tétems se
distinguen por una
figura exclusiva, :
gue los identifica
como tal.

4

8
g
g
3
El
o

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

g SN SN NN NN EEEEEEEEEEEENEEEE

A diferencia de los

otros tipos de carta,
al ser pagados, los

tétems son puestos
en la Linea de

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

........................ y ). A

A diferencia de los

Distintivo:
: otros tipos de carta,

Las Armas se
distinguen por una
figura exclusiva,
gue las identifica
como tal.

al ser pagadas, las
Armas son puestas
sobre un Aliado.

rees

LY

............................ ESCOGIO COMO
S, 5U ARMA

Texto de FAVORITA, CON

- . B ELLA PUEDE
Habilidad: . MATAR A TRES

GOBLINS DE UN
Las Armas otorgan SOLO GOLPE.

bonificaciones a los

Aliados que las portan,
siempre y cuando ‘
ambos se mantengan (\
en juego. :

El portador de Hacha de Batalla
gana + 2 a la fuerza y puede robar
I carta extra al final del turno.

e
~RATRADGH. MAUNICO MENNERA

Modo de Empleo:

Para portar un arma, después de haberla
pagado para jugarla, basta con que la cologues
detras de un Aliado en juego, y sea visible para
ti y tu oponente. Esto implica portar un Arma.

e

EEEEEEEEEREEEEEEEESE




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 la zona de Oro Pagado, y estard ahi, al menos
durante el resto del turno. Un oro comun. [i/)r lo general no tiene
habilidad, pero también los hay aquellos que tienen ofrecen algun apoyo
a tu juego, a través de un texto de habilidad especifico.

“Cu mu§hca (fcmﬁ ‘
@i almagsé N
donde. rtcm_;co P
sé rbo c-bcﬁox b
volver. /%

4 (3

A\

IIIEQ'..'E? N

/
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En la Fase Final puedes
agrupar este Oro.

Observacion: Habran oportunidades que algunas cartas “Generen Oros”.
Estos oros son el fruto de una habilidad o efecto, los cuales suelen tener
una duracién limitada al turno en que aparecen. No cuentan como 0ros
dentro de una Zona de juego.

Ademas, hay Oros con la habilidad “Oro Inicial”, lo que les permite ser
usados como tu primer oro, al iniciar cualquier juego.




Fases del turno

! nege disponer nuestras cartas para una p debemos conocer el
. Mnﬁentodel juego, a través de los pasos}ue,componen un turno.

< —
/Fase e Agfu% Es el paso inicial deiada tgrno el eual restituye a

la serva de bros a todos los Oros gue. estén en.tu Oro Pagado, asi
&como los 'allgdos que estén en tu Lm@ de Atague a la Linea de
Defen

S L/,

Fase de V|g||| Una vez que agrlﬁpes tus cartas, puedes emplear las
habilidades dﬁ tus cartas en juege, o bien, jugar-otras que desees. Al
Iniciar gsta fase, pvedes colcyﬂn oro que tengas turmano enjla

Reserva de“ores, cosa que

Fase Final: Es elm\donde con
cartas que se hayan Jugado est

uyen las
no (A

turno W > T
Fase de Robar: Habiéndose resuelto el paéo previo, se procede faﬁo

una carta para dar fin al turno. (En el caso que al robar, el num

cartas en mano supere las ocho cartas, se han de descartar a v

las necesarias para que se tenga esa cantidad)

Observacion: el nUmero maximo
ocho. Al iniciar cualquier partid
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 restar cartas de tu mano, en caso que tengas mas
de ocho cartas.

[ R
cartas'en tu mano-es
omaras cartas de la parte




Fases del turno

e

lﬁﬂaﬂlitolé gicd: una vez que hayas concluido tus vla Fase de Vigilia,
"7 puedes asar esta fase, por medio de la declaracm ataque de-al'menos un

7 Jaliad o/ 4
‘ﬁéclaraelo de A*e El primer paso, co(’tam:scoger a los aliados que

-

\ ran de atacar. Puedes designar a quienes,estimes convenientes

IaraC|or? de loqueo: En caso que se desee detener o reducir el dafo

\ producto d I ataque, puedes de&gnﬂdos para bloguear. Cada bloqueo se
hace desdeiun aliado defensor haC| un Onico aliado atac nte

- Guerra de Talismanes: Para apoyar el ataque .o bloqueo, S‘E pueden emplear

Talismanes, ‘aqui de forma e ional. AL momento de llegar a este_paso,

ien _esta bloq'eando pue I Talismanes en _prim instancia. El jue

de TaliSmanes se hace de alt#

seguido“por quien ataca. %’
- Asigna€ion de Dafio: Una se hayan re Ito@s los:
re;ba defensa,,di

habilidades pn.&se procede . calcular m
se cobra en cartas de la parte superior del Castillo atacago que iran

del ataque y/o bloqueo. En cas el ataq

Cementerio correspondiente. - —— < w
.2 SR

A continuacién, te mostraremos situacione clésic'?s,“ respecto a la asigf_ﬁ i e

dafio.

1. El Aliado atacante tiene mayor fuerza que el Aliado bloqueador, do ste
ultimo es destruido, y la resta resultante se cobra en cartas del Castillo
atacado.

2. El Aliado atacante tiene igual fuerza que el 0_bloqueador, ck:tnde ambos
son destruidos, sin cobrarse dafio a ningun«Castillo

X | El Aliado atacante tiene menos fuerza que el Aliado blogueador, donde el
primero es destruido, y no hay dafio ainingan Castillo.




Jugando una carta

/A

‘_mv m ld(p cuando vayamos a jugar una carta, a,s'm'mano Desde luego,
&< slsn

eIIo se dé desde otros smqumpp como el Castillo o el
no/ y v 4
- _
elec‘blo a I S 0r@s en tu Reserva de or@s.que quieres usar, para pagar el
coste Ia carta®que deseas jugar. Estos oros, Seran. movidos a tu zona de Oro

Pagado, y mientr sesten ahi, no podras usaric para pagar otras carwl,,

ILLO FAERIE

Paso 3: En caso de ser necesario, dq gna los ObjetIVOS de los efectos o ha
de la carta que estés jugando. . W =% 2

=
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Glosario técnico

/o 7

.~
@

ﬁtac,( Allado ubicado en la 1_11'( de Defensa para causar
zfél azo astl oponente. Para hacée?accmn mueve uno 0 mas
A

de tu meg d Defensa a tu Linea.de Ataque.
>
\ Botar Es una accion referente al dai#@”directo o de combate, Cuando un
.

‘jugador deba Botar cartas, pone e*a misma cantidad de cartas de la parte

superior de sufCastillo en su Cementerio. !
-ad
Blogdear: AS|gna' un Aliado
a un Aliado" atacante. Solo
declarados blégueadores.
ar

ado en F Llnea de

efensa para

Desterrar: Enviar una carta desde cualquier zona de Juego a, ,
\ \
Destierro - -

~

Destruir: Eliminar una carta en 'Jzegof"%dniéndola en el € terio

correspondiente. /
Fuerza: Numero impreso en la esquina superior izquierda en las :L

Aliado, representando la cantidad de dafio que asigna. La fuerza de“un
Aliado considera el numero impreso mas |
mismo.

Imbloqueable: Este Aliado no puedesSer blogueado.
Indesterrable: Esta carta no puede Ser.desterrada, estando en juego.
Indestructible: Esta carta no puede ser destruida, estando en juego.

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




I Forimato Primer Bloque
oda dad de juego dentro del J@itos y Leyendas.

iy ,’ ] “
=7 / n gmﬁlg/elf de todas las cartas emsté‘ﬁw'er;tre las ediciones “El
\

'} ? E,ﬁpl agon” -..
74’( EN Sl@/\/
: { w~ » ar
" \' 4 Qg‘ N .
) |
P ' ' "'?\l o @\
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IM¢PE’RI@

HELENIC‘)?

desees de cada uni
designen en mstaﬂl



ormato Primer Bloque Extendido
Ios comentarios emanados de nuestra/querida comunidad, que van

razas existentes de primer an surgido nuevas
,'{:"5 73|cu>n'{ jar cada una de estas facciofe endarias. Todas esas

/@ u?/se anar@n un lugar en nuesro @zﬁn, apoyando nuestra
egia los \tiempos de SALO, aparecen. con sus mejores
eleme s, en sorﬁam de nuevas cartasTara hacer de sus tacticas aun

\as completa5| ( | £V >

Estas cartas nue\ﬁ pueden ser incluidas en este formato, asi como
también ser utilizadas en instancias de juego casual, o de modalidad
competitiva.




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 matena,
hemos preparado una demostracion introductoria de los aspectos mas
importantes del juego.

Preparacion:

En esta oportunidad, usaremos un /maze. de cartas, donde nos
limitaremos a mostrarte el curso de accion de las fases de juego. Para
hacerlo mas didactico, usaremos algunas de las cartas de.la ediéion
Espada Sagrada.

H SN
21 NERGARZA RO
[CORACMITEYS
L S

7 R
Hmoss S
ESCLAVA DE

SU HIA = 9
Mo ‘
g A

3 o’
Solo puedes tener una Morgana en juego. S 1
En tu fase de vigilia y una vez por turno, ¢
puedes destruir uno de tus aliados para }
s

"

$

guerra de Talismanes, puedes pagar 3 de
oro para buscar un Talismdn en tu mazo

desterrar un aliado oponente. castillo o cementerio y ponerlo en tu mano.

‘;/ Mientras Mago Merlin esté en juego: en
€
&0

Las habilidades que veremos en este ejemplo ison relativamente
sencillas, por lo que seran perfectas para mostrarte |0 esencial de una
partida comun. Usaremos las habilidades iniciales, a fin de que pedamos
entender lo esencial.

Primero que nada, debemos contar con alguna persona que guste de
jugar un duelo, y pueda jugar como tu oponente, usando su propio Mazo
Castillo.

,\',':J\l"'d.
ez .
[ 7 .:

: \ :
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00 barza,ja eleglre ne
h,o colocare/mos en la Rese ;
mos entr&s/ S coloca e
70 toma cartas. des
gas ochc aﬁas en tu ma
evolverlas. (tu \Y Castillo, Y
enos. endo hecho esto s
"f} 2za, pueden se

q / ), etc.)

osa que te dara la oportunidad

a en primer lugar. //




ar el juego, enip
, ¥ un talisman.

En nuestro caso,
0S un oro de nuestra mano como primer movimiento. 3

RO AT L M
e
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AN SN P v”
as para proteger nuestro Mazo
0S tante. Armada Elfica es un Aliado
A poder jugarlo, gﬁ%mos 'pagar dos oros de nuestra R
emos este aliado en nuestra Linea de Defensa, y dos ora
ara pagar su coste. Como A“ Elfica no ha
puede atacar ahora.

A Por ahora; nos limitaremos
._4/‘) Sin embargo, cuando vuelv
. dremos agr‘aar el Oro

SAea AT,

anna, y usarlo para j .

.
Ahora pasamos a la Falnél. Colé y
habilidad que se necesite resolver ahora, F;JS'M a
la Fase de Robar, d robas una carta para
finalizar tu turno. X

-~

i ] b - et A
14 . o
N :
Y ..‘
= ~
v . ' 1,4 e Ty
A Gana + | a la fuerza, por cada
S . aia; / <
Armada Elfica que tengas en juego.
= ~
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LUSTRADOR JUAN VASOUET (LR L e
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or lo.vi ea defenderse lo méjor po:

K A2
I€ e.)§| bien no atacara ahoré},@pp
) pronto, y a gran escala, especialmente si se mant
por uny buen 0. Debemos eliminarlo rapidame

urno por ahora ‘mrmlna y i L acabarlo, roba su cac&a

A

( /

O EN RUINAS, LA
" ESPERANZA SE

/ DESVANECE EN LOS
PASILLOS DE SU PALACIO.
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Como ha vuelto a ser nuestro turno, empezamos.en la Fase de Agrupaeion. Lo
primero a hacer, es agrupar el oro que usamos para pagar a Nanna en el turno
anterior. Ahora que Nanna 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, podremos 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.

Bola de Fuego es un Talisman de coste
[N <EINGFERDY, 2, que tiene un.efecto muy util para

fies W\ : W nuestra estrategia. Poedremos atacar,
';ﬁ‘;if:g',f:;f.},& 4=\ T | contando con el elemento sorpresa,
Py Kil'l Wil cuando estemos en  guerrawde
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(\owo Yy v talismanes. Es momento de atacar.
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Destruye una carta en juego, que
no sea un oro.




Gana + / a la fuerza, por cada

Armada Elfica que tengas en juego.

LUSTRADOR. JUAN VASOUET
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O EN RUINAS, LA
ESPERANZA SE
DESVANECE EN LOS
PASILLOS DE SU PALACIO.
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Alejo se considera imbloqueable. O
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A. 'En el caso de Armma
orpresa, considerand
A oponente ha esca
e fuerzea uestro que tiene fue
a por cada copia de si mismo qt
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quie efendiendo, tiene la preferencia
o talis .En este caso, escoge no hacerlc

a em tallszanes usar s “Bola de Fuego” ,‘ga
erra de Talismanes, pasmos a la Asigna e Danﬁ'

fuérza 2, ese numero es el dafio que n 0S e#‘
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Conforme avance el juego, se repiten los pasos
mostrados previamen e,;iha ta qu a*; de los
ataques o jugadas qﬁ’] realice S, puedas dejar sin
cartas el Mazo Castillo op ne‘htegéé‘ll‘andq tu victoria.
A medida que vayas dominando la funcion de cada
carta, podras integrarlas de forma adecuada a la
estrategia que desees emp:lé”ar. Cartas como las
Armas, los Talismanes y los Totem se agregan-al
abanico de posibilidades, 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 c’onz’e’ptg\)s' ‘nuevas interacciones de
juego un poco/mas av nzadas las iras comprendiendo

con eltiempo y algo de préct’ir;a.,

Si buscas mas informacién o quieres peﬁ‘eccionar tu
estilo de juego, te invitamiq“% aa,\g'sitar nuestros
recursos digitales, asi como a pgneren practica lo
aprendido y seguir puliend{tus habilidades en el
juego nl]me‘rc*)' uno del reino.
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