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Introduccidén

Mites y Leﬁda‘s’ es un Juego de estrategia de cartas por
tur sdonde personajes épicos de las distintas culturas del
ranfen conflicto. ElI poder de las mitologias que
a edicion de cartas, se refleja en distintos
tipos aguardan llegar al campo de batalla desde
tu Mazo sera facil, pues tus rivales intentaran
asediar sin descanso tu Castillo, al tiempo que desarrollas tu
estrategia para lograr lo mismo sobre tus oponentes, desde
luego, a tu 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.

Con el tiempo y algo de practica, podras crear un mazo a tu
0, de modo que elabores una estrategia que vaya con tu
ogres imponerte por sobre el mazo de tu oponente.
T3
co cion, te mostraremos las pautas principales a
entender, para que puedas ocupar de forma adecuada, los

aspectos basicos de un jgego de Mitos y Leyendas.
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Areade] uego

Es el espacio donde se desarrollara la partida, a través de la colocacion y
juego de nuestras cartas. Cada carta que cologues o sagues de una zona
en concreto, debera ser puesta en un Sitio \especifico, segun lo que se
disponga mientras juegues. El Area de juego se divide en varias zonas,
donde cada una cumple una funcion 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 acomparfa el desenlace del
duelo hacia una derrota o una victoria.




Arecade] uego

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 sen movidos al ser pagados, 0
para cumplir ciertas habilidades.

Cementerio: Es la seccion donde van a parar las cartas que son
destruidas, o los talismanes al ser usados. Ademas, cuando tusMazo
Castillo reciba dafio de algun tipo, se refleja en cartas que se restan desde
la parte superior del mismo, y van a parar al Cementerio.

Destierro: Es una zona 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 Atague. 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 Mitologica.

Linea de Apoyo: Los Totems, al ser jugados, se colocan en esta zona.
Las cartas en esta area, no pueden bloquear.
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Son destruidos todos los
aliados en juego de los
Jjugadores que participan.
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Fasesdel turno

Antes de disponer nuestras,cartas para
funcionamiento del juego, e;‘través'-ﬁé'los

a partida, debemos conocer el
; que componen un turno.

| ~

Fase de Agrupacion: Es el paso ﬂlCIal de cada turno, el cual restituye a
la Reserva de oros a todos los Orpi‘que/ tén en tu Oro Pagado, asi
como a los aliados que estén en t a de Ataque a la Linea de

Defensa. ’._'w;,.\\ | ‘ \

Fase de Vigilia: Una vez que agrupes tus cartas, puedes emplear las
habilidades de tus cartas en juego, 0 bien, jugar otras que desees. Al
iniciar esta fase, puedes-colocar un oro que tengarg, en.tu mano en la
Reserva de oros, cosa gue solo podras hacer €n ‘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 _(/:ontrario). 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 nUmero de
cartas en man"éﬁubere las ocho cartas, se han de descartar a voluntad
las necesarias para que se tenga esa cantidad) ’ .

Observacion: el numero 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 N
luego, a medida que juegues tus cartas, ese numeronn'a @
variando, pudiendo rebasar el limite establecido en
algunos casos. Solo en tu Fase de Robar, es ’
deberasfrestar cartas de tu mano, en caso-guigsten
de ochg cartas.
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Fases del turno

Batalla Mitoldgica: una vez q.g:e hayas concluiélo tus acciones en la Fase de Vigilia,

puedes pasar a esta fase, por "m‘e,dio'de,_l
aliado.

ion de ataque de al menos un

3

Declaracion de Ataque: El prime
habran de atacar. Puedes designgria ' estimes convenientes
Declaracion de Bloqueo: En: caso q e detener o reducir el dafo
producto del ataque; p Z’i'sg\«ar'ali para bloquear. Cada bloqueo se
hace desde un aliado efensor hacia un unico aliado atacante.

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 bloqueand6 puede usar Talismanes en p;ﬁ\e(a Instancia. El juego
de Talismanes se haéé\\de forma altérnada, empezando por quien bloquea,
seguido por quien 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 irdn a parar al
Cementerio corrgspondiente.

a de escoger a los aliados que

A continuacis te_imostraremos situaciones clasicas, respecto a la asignacion de
dafiode © 10

1.

>

El AIiado#: Inte tiene mayor fuerza que el Aliado bloqueador, donde éste
Gltimo es destruido, y la resta resultante se cobra en cartas del Castillo
atacado.

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

El Aliado atacante tiene menos fuerza que el Aliado bl_pqueador, donde—fe_l
primero es destruido, y no hay daho-a ningun Castillo.




una carta

Juga

desde la mano. Desde luego,

: \‘Q'.
Por lo general, cuando vayar?'as:“ia jugartna
el campo, como el Castillo o el

también es posible que ello se dé desde o
Cementerio. ey

gue quieres usar, para pagar el

é?i’n movidos a tu zona de Oro

Paso 1: selecciona los oros en tu R

coste de la carta que deseas jug
ar otras cartas.

----------
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Paso 2: muestra la carta que deseas jugar,!olocéndola en la zona de juego que le
corresponde. En este caso, como es un Aliado, ponlo en la Linea de Defensa.

ctos o h

e

Paso 3: En ca
de la carta.que

,afilidades

. . Paso 4: Si la carta que juegu

habilidades o efectos. En caso que juegues un Aliado, deb
fase de agrupacion bajo tu control para que pueda atacar.

r .
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qus@o tecnico

Atacar: Asignar un Allado ub cado 1-1a Linea de Defensa para causar
dafio al Mazo Castillo oponente.’ Ka\hf‘}e sta accién, mueve uno 0 mas
Aliados de tu Linea de Defensa a Atague.

.!5 4
Botar: Es una accion refe bxo de combate. Cuando un
jugador deba Botar carl one esa mis tidad de cartas de la parte

superior de su Cast’llo en su Cementerio.

Bloquear: A$1/nar un Aliado ubicado en la Linea d‘g Defensa para detener
a un Aliado atacante. S_e_Lo los Alla<* en Llnea'de\ Defensa pueden ser

declarados blogueadores.
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 poniéndola en el C.t;menterlo
correp‘ﬁndl ht

Fuerza: NU preso en la esquina superior izquierda en Ias: cartas de
Aliado, representando la cantidad de dafio que asigna. La fuerza de un
Aliado considera el numero impreso mas los modificadores aplicados al
mismo. !




Forma#o Primera Fra

| juego de Mitos y Leyendas.
istentes entre las ediciones “El

Es una modalidad de juego dentro
Contempla el uso de todas Jasvaaﬂas
Reto”, y “Espiritu de Dragon”.

Estas. gq;g.; S, pueden jugarse dentro del formato usando las cartas que

deseés de’ ca
designen en |

r
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éra Fra Extendido

Las legendarias historiaw.‘e nos acompafaron desde la infancia, en el
caso muchas personas, vVuelven=en [ majestad, con en formato
primera era, con sus cartas ESH 1€S, en respuesta a los comentarios
al respecto , de nuestra amada €ox idads Las grandes razas, que en
algunos casos fueron precursoras as existentes en formatos
posteriores, que incluso existe ) contemporaneos, estan de
vuelta. Este regreso, se 4' rtas para sus respectivas
razas, a fin de reforz uego.

Format
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e ; A e
imera partida
S : o \ -
legado el momento de poner en
izaje en esta materia,

193 aspectos mas

i '
limitaremos a mostrarte*

‘ cerlo mas didactico; usarem
\ gnarok.

juego. Para
edicion

y

»

; £ -
.

Las habilidades que veremos en este ejemplo son relativamente
sencillas, por lo que seran perfectas para mostrarte lo esencial d\e una
partida%omﬂn. Usaremos las habilidades iniciales, a fin de que podamos
entender lo esencial. ' O

Primero que nada, debemos contar con aig‘una persona que guste de
jugar un duelo, y pueda jugar como tu oponente, usando su &Qpip Mazo
Castillo.




mos con quien jugar, deb
e las cartas que compoﬁn la baraja
uestro oro inicial-Este oro lo co|ocare?n\) erva de Oros.
antes cartas las mezcla)' entre si, .colocaremos boca
abajo, conformando nuestro M _astillo J,ﬁma cartas desde Iq
' artas en tu mano. Sino
o Castillo, y robar

an prep’ar respectivamente
' eleglremos un oro para

n ﬁ(se del
-

ortunidad para

Linea de Ataque

Linea de Defensa
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en primer
&erfecta
A

e

Linea de Defensa Linea de

Linea de Apoyo

- ¢

Quien empieza el juego, empieza en su Fase de Vigilia, instﬁcia que
puede aprovechar para poner su segundo oro en juego. En nuestro caso,

pondremos un oro de nuestra mano como primer movimiento.
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Una buena opcion, sera preparar nuestras defensas para prote Mazo Castillo.
Vamos a jugar un aliado que nos ayudara bastante. Nanna e de coste 1y
fuerza 1, por lo que para poder jugarlo, debemos pagaf un o estra Reserva de

ros, Al hacerlo, pondremos este aliado en nuestra Linea de Defensa y un oro en la
,zon;ie Oro Pagado para pagar su coste. Como Nanna no ha pas una Fase de

- Agrupacion, no puede atacar ahora. rd

Por ahora, nos limitaremos a jugar un solo aliado.
Sin embargo, cuando vuelva a ser nuestro turno,
podremos agrupar el Oro que pagamos para jugar
a Nanna, y usarlo para jugar esos Aliados.

Ahora pasamos a la Fase Final. Como no hay
habilidad que se necesite resolver ahora, iremos a
)&o : § la Fase de Robar, donde robas una carta para
L - )
b /e e it (07 finalizar tu turno. B
95 ido acas@ = Y : >
|- muerte |05 podra- S \

HepararZbQuienes \ ‘
és fidl ? o
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oponente d_g seguro planea hacerlo pronto, y a gran esca
mantienen en juego sus Aliados, por un buen tiempo.
’épidamente.’ Afortunadamente, su turno por ahora termina, y par

~ 7sucarta, lo que da inicio a nuestro turno
; .y‘:l . (

cialmente si se

os eliminarlos
abarlo, roba
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‘Como ha vuelto a ser nuestro turno, ezamos en.la Fas acion. Lo
primero a hacer, es agrupar el oro que (8amos para pagar a Na
anterior. Ahora que Nanna ha pasado esta Fase bajo nuestro co
este turno. Es hora de preparar nuestra ofensiva. £

atacar

-

_Ahora que es nuestra Fas ilia de
nuﬂo, podremos poner el que
&?‘emos en nuestra mano ego.
hora que podemos atacar, debemos
prepararnos. Por suerte, contamos con

un Talisman que nos servira bastante
para ello.

Esposas de los furibundos es .un
Talisman de coste 2, que tiene un efecto
muy util para nuestra estrategia.
Podremos atacar, contando com el
elemento sorpresa, cuando estemos en
guerre)de talismanes. Es momento de
atacar. . .
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hora que tenemos una estrategia pararomper la defensa op hora de pasar al
ombate. Vamos a empezar una Batalla Mitoldgica.
o primero es designar a los Aliados que atacaran. En es Nanna sera quien
encabece de nuestra ofensiva. Del otro lado del campo, esta Tchi Yeu, esperando -
: defénder con éxito a tu rival.
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ay Baldur,

f ahora que él h
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s, si asi lo fesea.
a bueno mantener a
e Nanna nos

que puede
%o
vde la Guerra

" ; N . .
- Como es tu oponente quien sta defendiendo,
usar sus habilidades o talismaneSiprimero. En este caso,

hacerlo.
- Ahora que nos toca emplear talismanes, usare ‘ as de los
furibundos”, para destruir su aliado que tiene fuerza ma:
H(&#endo concluido la Guerra de Talismanes, pasamos a la Asignacién de Dafio.
~ Como Nanna tiene fuerza 1, ese numero es el dafio que nos cFob en cartas
Al

de la parte superlor'de su Mazo Castil 0, que tu oponente botara a su nterio.
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