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Egipto, una de las civilizaciones mas espléndidas de la
historia, cuyo desarrollo cultural dej6, entre otras cosas,
aportes en la astronomia, y monumentales obras
arguitectonicas, se integra al mundo mitologico de Mitos y
Leyendas.

Mitos y Leyendas, con el fin de acercar el aprendizaje del
juego, a través de estas historias legendarias con que
crecimos en nuestra infancia, 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
gue 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, y talento que tienes como persona.

/N
e
/\ \(}'7
“En mediodel Caos, el sefior sin limites

£

alorid 5118 0jos..






A
e

Estel Fsﬂ‘\o donde se desarrollar
juef;o de nhﬂ?ﬂgs cartas. Cada carta
concreto, debera’s sta en un sit
mientras juegues. de juego. se?
una cumple una fu

uego

da, a través de la colocacion y

ues 0 saques de una zona en
eci}c.o, segun lo que se disponga
Ide en varias zonas, donde cada

oé’o%
s

Linea de Ataqu

Linea de Defensa




el

Frfpo € juego. Estaran en esta z gue los emplees para pagar
el coste de alguna

carta. /|
&’ ‘donde tus oros’son movidos al ser pagados, o para
o o ~ 3 -
cumplir ciertas habi s‘

Oro Pagado: Es e

Cementerio: Es IzRe'@cic’) d&de' W | 1 cartas que son destruidas,
o los talismanes al ser u}idos./A?j do tu Mazo Castillo reciba
dafio de algun tipo, se reflgj

del mismo, y van a parar al Cemente '

A

b,
Ty

uego
/

oros seran colocados al entrar

.\
L AN

ros: Es el espacio do

A\

'én cart ’estan desde la parte superior
LS
#

'”de'u.n Aliado, es puesto en esta
afaca Aliados son movidos desde aqui

Juieras defenderte, puedes servirte
: L ﬁ(“lear el
\ %

Zona, t




Pautas Principales

El juego tiene a su disposicion 5 i
la proporcion que cada persona

oS dejcartas, las cuales se ocu
ee.

Armas — Aliados — p )Se— a&ismanes Totem

P
Si bien cada tipo de carta tle?é sus fLﬂC)onés\.‘e\specmcas d
juego, gomparten rasgos e?comun N ¥/ /.\
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cieeshaeennn i COSHE! :
. : Indicae valorapagar -
o & formad \Oro p? :
[/, poder;uga& ,.mm\‘.’“f’:

errmnanyiae \/ Nombre de la cart
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Puedes destruir a Anubis para elegir
un Aliado oponente. Ese Aliado pierde
su habilidad y es destruido.

Indica
encon?ar es que ademas habla del nivel =
d@suﬁerd@ el juego.
Vasalla (Azul) = @rt sana (Roja) :
Rm segu edicion, apareciendo con =
un brillo distintivo

y
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~i Habilidad Inlc’aj, A :
: Texto E : Pensada para su uso por personas que dan sus
: Indica el po r que tiene la i1 primeros pasos en el juego.
s caffe, Pueden\actlvarse en ! i Habilidad Avanzada:" :
: determinadas situaciones - : Pensada como adicion a la habilidad inicial, :
dentro del juego. : i paraquienes dominan el juego. LY
: LA / :
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Ali.ados

Son las criaturas y personajes d

: Fuerza:
el

: distintivo de Jeste :
E tipo carta. 55
representa’ por Un :

“=swvalor que refle1

: capacidad ofenS|
= al atacar, = _0
cuando

defensiva
bloquea un ataque :
: oponente. Debajo
de este numero, se -
indica la raza del

-
»

leyendalque te ayudaran a def
castillo, o bien, atacaran al Mazo Ea tillo et\u rival. Son las U
gue pueden dafar el Mazo oponente, y.r\meﬁ)o de la declar

Para: evar tu Aliado al
camp'ﬁ'de batalla, primero
debes.pagar su coste. Si
=_tienes'la cantidad

suﬂme?:e dﬁm@y ~

Texte-de Habllldad.

Todos los Aliados tienen
poderes especiales Unicos
entre si. Algunos se
cumplen bajo ciertas
circunstancias, o0 bien,
pagando un coste
especifico.

i, y les permlte elaborar estraté |as 0 mecanicas proplas,

1ado debajo del icono de

: Aliado, elcual es un

: rasgo distintive que

- i . Mientras Ra esté en juego, en tu Fase dz \1gllm \ulo

: le permite :

- una vez por turno, puedes pagar

. Interactuar con - ¢ oponente bote 5 cartas de su | L . .}
. g v ’f_' "% respuesta a que Ra sea destruido m('\'rt'rr(ulu pmd(\ .
= habilidades en base n AV descartar una carta para prevenirlo. Carta Unica b -
: aello. .
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: Razas w

n ——

: Cada Aliado en Mitos yfendas a lo largo del tiempo, ha estado vmculado a una raza que le distingue.
: Son lazos tematicos qu diferencian

: de modo que puedan de volver e meJ ren ei campo. Veras Ia/ra‘z‘a del
: fuerza.

’\ \ ........................................ v

en tu ﬂd m%f




“Gue la identificas, N 22”78\ /%= ) B -.-ujgn‘mf?
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Talismanes

Son poderosos hechizos o con qu pL eden emplearse p

el rumbo del juego. Cuando sonvju \n importar si cu

efecto o no, son enviados al Qemeﬁt.m A
A\

v
. otros’tip'()s de carta, al
: ser pdfados, los

talisranes son puestos
en el ememﬂﬁ'oden

= Los Talismaneé
: distinglien, por

f|gura exclusiva,

e
|
V&
Jinetes de Fuego no puede ser anulado Tu
o+ cponente bota tres cartas de su Mazo Castillo.
Puedes jugar esta carta si estd en tu
Cementerio, si lo haces debes desterrarla.
---------------------------- . ---------T’I:
Texto abilidad: N
\q nes ejecutan efectos para /' ( N
oya strategla los cuales sueleﬁ : ALY
'+ serinmediatos, y de uso nico. _
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Son edificaciones histoéricas, que ofrecen: n\bonlflcamon atu
modificacion al juego en general. A ff@hmaﬂe los Aliados
Talismanes, un Tétem se juegé en Iq Lin ,’1 de Apoyo.

S W = Lokl

Ico\g‘l
i Distintivo:

pra—-——]§ Totem s
: dis ngue porun
flgura exclusiva,
: que Qdentlfﬁ/

: A dlfeﬁenma de los
: _otro '!Ipos de carta,
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Yiempre que juegues una carta de
Aliado, puedes robar una cart.a.
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%e bonificaciones d
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Armas

Son herramientas de combate, que ofrece &mificaciones alos 0s que
las porten. A diferencia de los Totem osTalismanes, las Armas £0l0{pueden
jugarse sobre los Aliados, y no pued ‘dnstewse entre ellos /

Sl .. ~BETE.... ........ .
 Icono oG0St

: Distintivo: £A difekéncia de los

: Las as se : otros'ﬂpos de carta, :

E distiné&or una al ser pagadas, las

: figura exclusiVa, % Arma!fon puestas :

i ‘que,las identifica-, =7 obre nA tem Y
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Habilidad:

Las Armas etorgan
bonificaciones a‘los
Aliados que las portan,
: siempre y cuando
ambos se mantengan
= en juego.

¢

El portador de Vengativa gana 1 a la fuerza.
El portador gana 1 a la fuerza por cada
Aliado oponente en juego.

Modo de Empleo:
Para portar un arma, despu
pagado para jugarla, basta

detras de un Aliado en ju
ti y tu oponente. Esto im\pll
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cartas previamente mencionadas.|Ca
coste, se mueve a la zona de Oro Paga
el resto del turno. Un oro cofmun por lo
tambiémylos hay aquellosﬂﬁe tlenan o{?e
Mtravés de [ofo}

y'gstara ahi, al
general no tiene

a Un apoyc

ilia, si Biblioteca
y Eterna esid en tu Reserva de Oro,
Ve puedes desterrarla para robar 2 cartas.
N\
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3 'rtunidadés\ gdé\algu?/e-&e S “Generen Oros”.
A J¢ una\hqblhd@ie s cuales suelen tener

una duracién limit turno en que apa-ﬂeeenvb?o/cuentan COmMo 0ros

N /R
Ademas, hay Oros 57€ | h{)'aad “Oro In|C|a|” ’Iodque Ie(s permite ser
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Antes de disp

. Fases del turno

funcionamie

Fase de Agr s el paso inicial de cada turno, el cual re
la Reserva de
a los aliados que

Fase de Vigilia: Una Ve ue"clgrupes tus ¢
habilidades de tus cartas e&l '
esta fase, puedes colbcar

oros, cosa que solo podras~

habilidad o efecto espec é; LQIO'COI’I'[I‘&I’IO)

iﬁ que tengas e tu na

&8
onde concluyen las habilidades o efectes"

enos que bi|ida o

Fase Flnal: Es el paso

cartas que se an jugado este turno (A

, as, puedes emplear las.
@, 0 bien, jugarotras que desees. Al inicia
0 en'la Reserva d¢
acer en’ este momento. (A mMenos que una

Ui

r#s Oros que estén entu O asi como
u Linea de Ataque a/la Linea de Defensa."

-

:
»

ecto
especifique Io‘(rarib). Posterior a esto; se p} urne /

Fase de Rob Hablendose resuelto el pasop

€U

!)bar

una carta paradar fin al'turn \(E 2| casorgue al rc ' | ndimero de cartas

en mano S

necesarias para que se tenga esa cantidad)
. » ‘ .‘

-

4 ' S _
Obsb,ryacién: el nimero maximo de carta'é\en\tu mano es
ocho: Al inieiar cualquier partida, tomaras cartas de la parte
supefior de tu castillo, hasta tener esa cantidad. Desde
luego, a medida que juegues tus cartas, ese nimero ira

/varlan*do pudiendo rebasar el limite establecido en algunos
," casos )Solo tuFase de Robar, es cuando deberés restar
. cartas de tu man() en caso que tengas mas de ocho cartas.

e las ocho cartas, an de de ar a voluntad las
v 1



. Fases clel turno

Batalla Mitold ue hayas concluido tus acciones en la Fase de Vigilia,
r medio de la declaracion de ataque de al meRes un aliado.

ue: El primer paso, consta de escoger a los aliatios que

designar a quienes estimes '
gEn caso que se desee de
puedes designar aliados par.
fen§or'ha01a un unlco li
apoyar el ataqu

producto del at

hace desde un aliadd

Guerra de Talismanes:
* Talismanes aqui de for eepcional. Al mome
esta blogueando puedé u ﬁkTallsmanes en p
Talismanes se hace de fom eltemada empéza
por quien ataca.
Asignacion de na vez se hayan re ‘
habilidadey{ Ies’, y rocede a calcular me -
del ataqu‘ Io(}uec En caso que el atg que supere la def
cobra e e la parte superior del Castillo atagado, que
Cement orrespoﬁjlente . ' -

mostrare’mos itua @ icas, ' asign: de dafio.
acante tlene mayor. f gue -el Aliad /ﬂ/’— r, donde éste

A continuacion

1. El Alia
~ dltimo struido, y la resta resultante se cobrﬁc artas del Castilloatagado.
2. El Alia acante tiene i igual fudfza que ado bloqu dor, donde an

son de
3. El Alia

os, sin cobrarse dafio a ningun Castillo.
tacante tiene menos fuerza que elglado ploqueador,: donde el

primer s destruido, y no hay dafio a ningun Cas {);- 5 /
- .
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. Jugandouna carta

Por 16 gener
también es p
Cementerio.

L
Paso 1: seleccio
coste de la carta q
Pagado, y mientras estén

10S a jugar una)za'rta, es desde la mano™Desde luego,

se dé desde otros sitios del campo, coym el Castillo o el

. y 3
' 3

Paso 2% muestra la cafta
corresponde. En est

ser necesario, de5|$a Ios objetivos de los efectos o habilid
- - o -
S jugando. -

Pas6 3: En ¢
de la carta qu

Paso 4. Si IA arta que juegues puede entrar en juego, y podras.emplear: sus
habllldaﬁes o] e tos. En casp'que juegues un Aliado, debe pasar por al menos una
[ Z:Y
, ¢ -: : . .*® .
&

~
y v ’:’.
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Glosario técnico

v’ »

/s
Atacar: As do ubicado en la Linea de Defensa p}ira ausar dafio
al Mazo Ca ntes«Para hacer esta accion, mueve une.0'mas Alia
de tu Linea d ﬁu Linea de At-aque \

Bloquear: Asignar un Alia blcado en la'Linea de
un Aliado atacante. Ioﬂb Allados en Linees
declarados bloque@do g?

Descartar: Irier u;atarta de la'mano g i{
. ,
afr una:car{a desde cue ona de

Desterrar:

Destierro-
Destruir: '|nar una %@ ' aven el Cementerio
correspon e. - o%

- ‘ 4 N \

Fuerza: N 0 |mpreso en la egquma superior izqui da enlas c
Aliado, repreésentando la cantidad de dafo que'éjgna. a fuerza de un Aliado
considera el nimero impreso mas los modifica&res\ aplicados al mismo.

Imbloqueabg: Este Aliado no puede ser bloqueacfdf‘
Indesterrable: Esta carta no puede ser desterrada, estando en juego.
Indesfucthﬁ*e Esta carta no puede ser destruida, estando en juego.

Robﬁr Tomq) unaﬁartakiel tope de un Mazo Castillo y ponerla en la mano

"‘hh




Fofm‘éllo Primer Blogue

Es una mo uego dentro del juego de Mitos y Leyendas.

Contempla

desee
desi

s las cartas existentes entre las ediciongs “El Reto”,

@N} UCUAD .

GNSION

una. Desde Iuego dependlendo de las reglas gue se
tantﬁs juego organlzado u of|C|aI se pueden designar

de Qa

» .
en en |

’

- g




+ Formato Primey B!oque Extendido

Desde los co nados de nuestra querida comunidad, que van
enfocados xistentes de primer blogue, han.surgido nuevas
adiciones p de estas faccidnes legendarias. To as razas,
gue se gana r en nuestro corazon, apoyando nuestra

desde’ los tie O, aparecen con
compairiia de nu rtas para hacer de sus

-
\

y 4"




Mi primiexal

4
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Ahora que conocemos Ios aspectos, ha
practica lo aprendido. Con el fin de guiar tu §
hemos preparado una demostracion intro UCtorlé\
importantes del juego. &

Preparacion: /’ -
e

k / - \ -
En esta oportun@__g._usaremos un mazo de cartas, don
a mostrarte el curso de accién de las fases de juego.’

didactico, usaren‘ré algunas de las cartas de Q' icion Domi
’rr _

Mientras Ra esté en juego, en tu I‘zm de llellm solo

una vez por turno, puedes pagar 3 O que tu £ )
) Aliados en juego pie
(\®  oponente bote 5 cartas de D) juegor

) ; \©  vez que tu oponente
respi SIT eaes N
/p (s; uesta a qm Ra sea destrui puedes » St )< 4 Oro. ([(h( /71

L{l

Las habilidades que veremos en este ejemplo son relatlvamente sencillas,
por lo que seran perfectas para mostrarte lo esencial de una partida
comun. Usaremos las habilidades iniciales, a fin de que podamos 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.




Una vez que tengamoS"eén " ]
sus mazos. De las ca\'ﬁgs que”
que sea nuestro oro inicial. Este 0r0 0 CO
Las restantes cartas las mezclaremo

abajo, conformando nuestro Mazo Cas « ,
parte superior del mismo, hasta que ten as._ocho\ mano. Sinote
gusta la mano que tienes, puedes dev?)bglas al D, 'y rob

cartas de nuevo to 0 una carta%nﬁs Habije
el juego puede e zar. Para decidir quién empie

azar para aveng arlo (Lanzar una moeneda, un dada

Suponga{ oS

Linea de Ataque

Linea de Defensa

" Linea de Apoyo




Esta es la c}aﬁo qlﬂmos robad(Nara empé
omo

instancia. nemos cuatro Allados’ tre

Ataque

Linea de Defensa Linea de

Linea de Apoyo

Quien empieza el juego, empieza en su Fase de Vigilia, |nstanC|a que puede
aprovechar para poner su segundo Oro en juego.. En nuestro caso,
pondremos un oro de nuestra mano como pm'nwr movimiento.
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Linea de Apoyo

*

ML OTTILLLLLL

Una buena opcién, sera preparar nuestras defensas pare ger nuestro Mazo Castillo.
Vamos a jugar un aliado que nos ayudara bastante. k ‘“ nsu es u Aliadp de coste 2 y

fuerza 2, por lo que, para poderjugarlo, debemos pagar dos Oros de nuestra Reserva de

Oros. Al hacerlo, pondremos este Aliado en nuestra Linee 'y dos Oros en la

zona de Oro Pagado para pagar&s\lhggste. Como Khens a pasado por una Fase de

Agrupacion, no puede atacar ahora. ‘\ — .
»

Por ahora, nos limitaremos a jugar un solo Aliado.
Sin embargo, cuando vuelva a ser nuestro turno,
podremos agrupar los Oros que pagamos para

jugar a Khonsu, y usaglq_gajiugar nuestras otras
\ cartas. dig A

\

Ahora pasamos a la Fase Final. Como no hay
habilidad que se necesite resolver ahora, iremos a
la Fase de Robar, donde robas una carta para
finalizar tu turno.

Cuando Khonsu es declarado
bloqueador, gana 2 a la fuerza.
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ha jugado a Seti, de coste 2, con fuerza 2 _
de seguro planéa Usar su habilidad para hac .
de atacar. Debemos elimin%

termina, y para acabarlo, rob&s‘icarta lo que da ini
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al tas, sin necesidad

o répidamente. Afo ﬂAo por ahora

-

Mientras Seti esté en juego, en tu Fase de

Vigilia, puedes pagar 1 Oro para que tu

oponente bote 1 carta de su Mazo Castillo,
con un maximo de 4 Oros por turno.
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Como ha vuelto a ser nuestro turno, empezamosl’g})g,F
primero a hacer, es agrupar los Oros que usamos para pagar a
anterior. Ahora que.Khensu ha pasado esta Fase baj ‘
este turno. Es hora de preparar n%stra ofensiva.

honsu en el turno
podra atacar
)

. Ahora que es nuestra Fase ¢
nuevo,(‘oﬁ s poner el otro ue
tenemos en nuestra mano en juego.
Ahora que podemos atacar, deb S
prepararnos. Por suerte, contamos €on
un Talisman que nos servira bastante
para ello. /

\ Alas de Horus es url',_T__ isman de coste
3, que tiene un efecto muy util para
nuestra estrategia. Podremos atacar,
contando con el elemeqtoz sorpresa,
cuando estemos en Guerra de
Talismanes. Es momento de atacar.
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Ahora que tenemos una estrategia para romper la_deft ' fwnte, es hora de pasar al
combate. Vamos’a;[npezar una Batalla Mitolégicas” kN
</ o ~

encabece de nuestra ofensiva. Dg’lo;)’tro lado del campo, esta Seti, esperando defender con
exito a tu rival. 2

"
2
i

(2 ) jefe dela castamitar
ez Fue un Ken poderoso,

ARAON ful%%ademhy

_ Vigilia, pu para que tu
oponente bote 1 cai u Mazo Castillo,

Cuando Khonsu es declarado
bloqueador, gana 2 a la fuerza.
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Al atacar, quien deflende puede bloquear a_los atq
Considerando la habili tienen el Aliado oph{lte se
los esfuerzos opor elaborar una stra@gla Ene
la oportunida n base al elemer&orpresa\co

superado en el bloqu neste caso, tu oponente ha e,spo nuestro -
ataque con el su gue-tiene fuerza 2, al nuestro que tiene fu

Habiendo
de Talis

sadc_)ja—Declaramon de Ataque y.de Mp!q eo, es n;ao

-
- Como es tu oponente quien se esta defendi

sus habilidades o Talismanes primero. En este ca S ( acerlo
- Ahora que nos. toca erhplear talismanes, usar ) [ orus”, para
Barajar su Aliado. ‘x
N,

Habiendo concluido la Guerra de Talismanes, pasamos
Comao Khonsu tiene fuerza 2, ese numero es el dafie, que |
de la parte superior de su Mazo Castillo, que tu e botara a

’o de Danfo. N
0S en cartas

E N
%

a® [+ “
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Conforme avance el juego, se repiten los pasos
mostrados previamente, ha ta qu a*; de los
atagues o jugadas qtﬁ f alice S, ;/e_das 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 emplé’hr. 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’%ﬂne’e’ptg\)s' ‘nuevas interacciones de
juego un poco'mas avanzadas las iras comprendiendo

con el'tiempo y algo de préct’it\:a./

Si buscas mas informacion o quieres peﬁ‘eccionar tu
estilo de juego, te invitam’q'% Ha,\g'sitar nuestros
recursos digitales, asi como a p@neren practica lo
aprendido y seguir puIiend{tus habilidades en el
juego nimerduno del reino.
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