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Mitos y Leilendas con el fﬁ #rcar el aprendizaje del \

juego, a través deﬁtas as legendarias con que
crecimos en nuesta ancq’ha creadg.g\te manual para

) nuestro publlgo nomelo At é déla guia que tiene:
tus manos, te mostraremos las nNoeiones a qu
puedas aprender ajugar nuestro ]‘ﬂe_g‘é s-estrategia. Con

W o

el tiempo, siasi‘lo dispones, podras de desar

habilidades, de modo que seras capaz de crear ba

manera, y bajo una estrategia hecha a tu gusto.

Esperamos que tu inicio pok este magico pasatiempo sea la =
puerta de entrada a glra{as experiencias de juego, que te

motiven a compartn"ejltre ary,stades y aporten al

. conocimiento, y talento que t|ene5‘1:0mo personﬁy
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entran 2N con
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con cada edicion de ja e =S “'0"‘14\ cartas,
que aguardan llegar al €ampo de-b ‘desde tu Mazo Castillo.
No sera\jﬂbll pues tusirivales 'nten( asedlar sin descanso tu

Castillo, al tiempo qOe desarrolla‘s trategla para lograr lo
mismo sobre tus oponentes, desde Iuegd atu manera.

Nuestro_lugar dentro. del juego, (émffleza en nuestro Mazo
Castllla el c lgesta conformado por'50 cartas, repartidas entre
5 tipos eX|ste4 tes. 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 gusto,
de modo que elabores una gzstrategia gue vaya con tu estilo, y
logres imponerte por sobre el mazo de tu oponente.

A continuacién, te mostraremos las pautas principales a
entender, para que puedas ocupar de forma adecuada, los
aspectos basicos de un juego de Mitos y Leyendas.
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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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Reserve el-e Oros:
e N

al car uego..

el cos e de alguna cat

o .‘" ; : I B _:.‘.‘_—
Oro Pagado. s.elfarea onn r pagados, o para
cumplir cier"tas habilidade : : :

o los talismanes al' ser u%ados Ademas, do tu Mazo Castillo reciba
dafio de algun tipo, se refleja en cartas que se re/stan desde la parte superior
del mismo, y. va arar al Cementerio. ‘

Cementa[p’ Es la secciondor e.; an a w cartas que sonh'destruidas,
Jd

Destierro:
cartas que llega
resto del duelo.

a})zona similar al Cement r|o con la diferencia de que las
aqui, por lo general no pueden volver a usarse por el

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 Mitologica.

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




Siticr
juego,
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+.-Indica el valor a p , en
forma de cartas Oro, para
“poder jugarla.

N
Jc

r‘z:ﬂ Nombre de la carta
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ey 2T e s A Texto Epico

2 Y Frecuencia:

@ Mientras Mago Merlin esté en juego: en : 7

% guerra de Talismanes, puedes pagar 3 de .Indica la regularidad con que podremos
e s : encontrar esa carta, que ademas habla del nivel
castillo o cementerio y ponerlo en tu mano. Z - ! :

fUSTRADOR: MAURICIO HET RERA 30236/ PRIMERA EDICION oy E de su pOder de,ntro del Jjuego.

i Vasalla (Azul) - Cortesana (Roja)

= Real (Varia segun la edicion, apareciendo con

un brillo distintivo)
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Habilidad Inicial:

Pensada para su uso por personas que dan sus
primeros pasos en el juego.

Habilidad Avanzada:

Pensada como adicion a la habilidad inicial,
: para quienes dominan el juego.
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Texto de Habilidad:

Indica el poder que tiene la
carta. Pueden activarse en
determinadas = situaciones
dentro del juego.
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tipo de ca‘rta, S'
representa por un
valor que f’efl&a su
capamda’i)fenélva
al ataCa,
defensiva ugndo
¢ ea un ataque
‘ phente. - Debajo
2 de este numero,“se
la raza del
‘chd esun
go distintivo que
permite

actuar  con i i u fase de iglia
IlldadEQHbase S f.’es.';'r.mr un ali
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o largo del tiempo stado vincu
ian entre si, y'les permite elaborar es
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. T dliémanes'

figura exégjé'ga
que lai iqnfha
como. tal. -

EL AIRE ERA
z EXTRANO, Y LOS
‘ PASOS DEL DRAGON
ms  ESTABAN CERCA.
/) PEROEL NO TEMiA,
JAMAS VACILO;
m ARTURO, LA .

INSPIRACION DE UN
PUEBLO.

Fee sin Limites puede ser jugada,
en cualquier momento, para
anular un Talismdn.

to de Habilidad;, l
Talismanes ejggutan efectoz)ar
elen

inmediatos,
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Las Armas se
distinguen por t
figura exclusiva,

que fas |denﬂtf|cg~

comotal. @

aciones a los

dos que las portan,

ey cuando

S sgnaﬂtem

ESCOGIO COMO
SU ARMA
FAVORITA, CON
ELLA PUEDE
MATAR A TRES
GOBLINS DE UN
SOLO GOLPE.

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

aberla
coloques
isible para
un Arma.

El portad
gana + 2,
I carta ¢
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En respuesta a que Mesa Redonda fg %
sea destruido, destruye L/ )
1 oro oponente. 4
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Antes de dispone
funcion ), a travé

F Es el paso inici
odos los Oros gue est
en tu Linea de Ataque

vez gque agrup
as en juego, o bie
olocar un oro que teng
50lo podras hacer en este
dad o efecto espgcifi e lo contrario)

es es. Al iniciar

mano en
nto (A a

e Final: Es el szo donde conc abilidades o efect s de las
que se hayan jugado este turn S gque una hablllda Jefecto

cifique lo contrario). Posterior a esto, ‘ocede a a_cabar el turno.
e

ase de Robar: Habiéndose resuelto el paso previo, se procede a ar
a carta para da rno. (En el caso que al robar, el nUmero de as

mano supeére las o0 cartas, se han de desc a voluntad las
. A 3
cesarias paragt enga esa cantidad)

.

ion: el nimero maximo de cartas en tu mano es
iniciar cualquier partida, tomaras cartas de la parte
de tu castillo, hasta tener esa cantidad. Desde

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 0, en caso que tengas mas de ocho cartas.




Batalla Mi e hay nchdo tus
b p or medi araci

que: El prlmer pé
Puedes designa

por quien ataca.
Asignacion de no:
habilidades posibles,
del ataque y/o bloqueo. En caso qu
cobra en cartas de la parte superior
Cementerio correspondiente.

diante suma y resta I? fultante
d

uper a defensa, di afno se
cado, que iran a parar al

continuacion, te mostra 0s situaciones clasicas, respecto a la asignacion [o}

eador, donde éste
el Castillo atacado.
ador, donde ambos

El Aliado ata 2 tlene mayor fuerza que el Aliado

altime g 5t la resta resultante se cobraenc
INE [ iene iqual fuerza que el Aliado blo

obrarse dafio a ningun Castillo

e tiene menos fuerza que el Aliado bloqueador, donde el

ruido, y no hay dafo a ningan Castillo.




B a ‘jugar una cart ,
lo.se dé desde otros s mpo, ¢ tllo o el
q‘u UICTC A

ros en tu Reserva de ¢

7}
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Paso 4: a 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. ,




ente. Para hacer es
1sa a tu Linea de Ata
3

referente al d

artas, pone esa irtas
llo en su C’%menter

0 ubicado en la L Defe /
los Aliados en Li de Defens

nterlo COI’I’e! ndiente.

ner a
en ser

sar: Asignar un Ali
Aliado atacante Sol
2clarados bloque ores.

scartar: Poner una carta de la

Jesterrar: Enviar una carta desde cu de'juego a la Zona de

Destierro "

Destruir: E ‘ runa carta en juego poniénd en el C nterio

OFI’GSW ov -‘
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Fue

eso en la esquina superior izquierda en las cartas de
0 la cantidad de dafio que asigna. La fuerza de un Aliado
ofc 0 impreso mas los modificadores aplicados al mismo.

Imblog

Este Aliado no puede ser bloqueado.
Indeste a 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.
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Estas ediciones, pueden jugarse dentro del formato, usando las cartas que
desees de cada una. Desde luego, dependiendo de las reglas que se
designen en | jas de juego organizado u oficial, se pueden designar
restricciones ra entregar una experiencia de juego justa.
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Estas cartas nuevas, pueden ser incluidas en este fc‘)rmato, asi como
también ser 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 materia,
hemos preparado una demostracion introductoria de los aspectos mas
importantes del juego.

Preparacion:

En esta oportunidad, usaremos un mazo 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 edicion Espada Sagrada.

H SN
21 NERGARZA RO
[CORACMITEYS
L S

MO(/ ~,~~‘\
_J}. EaLif ,PEu’
(€7 CIE“\
HOLO ES
ESCLAVA DE
SU HI
Mog

'3 " o 7
Solo puedes tener una Morgana en juego. ~ ‘;/ Mientras Mago Merlin esté en juego: en
En tu fase de vigilia y una vez por turno, & 2 guerra de Talismanes, puedes pagar 3 de
o
e

puedes destruir uno de tus aliados para j ‘ £
£ S

¢ oro para buscar un Talismdn en tu mazo
desterrar un aliado oponente.

castillo o cementerio y ponerlo en tu mano.

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 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.
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ar el juego, enyp
0S, Y un talisman.

para poner su segundo oro en juego. En nuestro caso,
0S un oro de nuestra mano como primer movimiento. K
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P
as para proteger nuestrb ﬂlazo
nos stante. Duque Godofredo es un A
e, para poder #rlo, debemos pagar dos Oros de
0, po emos*e‘Bte aliado e nuestra Linea de Defensa,
gado para pagar su coste. Coquue Godofre
cion, no puede atacar ahora. -

Por ahora; nos limitaremos
Sin embargo, cuando vuelv

e)dr"emos agr'par los O gamos pa(:?
gar a Duque GodofredMa jugar es
\liados. -—_ '
Ahora pasamos a la Fase Final. Co:;r'i
> Y
habilidad que se nece resolver ahora, ir

la Fase de Robar, donde robas una carta para
finalizar tu turno.

£ Mientras Duque Godofredo esté en
Juego, todos tus caballeros ganan
+1 a la fuerza.
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or lo. 'm%e.a/defend se lo "‘
K @{za 4. Si bieri) atacara, tu (
dar su estrategia pronto, especialmente si se mant
sbemos:elimina pidafhente. Afortunadamente, su

ara acabarlo, rgb’a su carta, lo que da inicio a nuestro turnc
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EWMAESTRO DE LOS
/. BRUIDAS LE'HA DADO
o (PAESPALDA A LA
CIVILIZACION Y SUS
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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 Duque Godofredo en
el turno anterior. Ahora que Duque Godofredo 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.

Y. Bola de Fuego es un Talisman de coste
SR PODNERDE . N

LR [N RO o 44 2, que tiene un efecto muy util para
L N O \ \¢ 77N | _ nuestra estrategia. 'Rodremos atacar,

ES ¥
¥ NEcEsaRiO; EL 4 R\ /IF | contando con el elemento sorpresa,
MAGO BORRARA Al

[ MarA A ‘ cuando estemos en  guerra,, de
QUARQUIER il | ;

O} ;s,. ¥ quese | SIS talismanes. Es momento de atacar.
VAYREVA A /

A IDESAFIARLO. 46

ALO S.A. TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS

Destruye una carta en juego, que
no sea un oro.
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gia p ron p‘éﬁa‘defensa oponente, é.’;_%;ra C i
: a Mitoldgica. y

>s Aliades que a\%cﬁran. En este caso, Duque Godofre
a ofensiva. Del otro lado del campo, esta Alto Druida, %Sp

al. <
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" ENGANOS. TAN SOLO |
LA TIERRA SERA ‘
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Mientras Duque Godofredo esté en
Juego, todos tus caballeros ganan
+1 a la fuerza.
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S a‘t&ntés Si asi desea
nte |ébuer¥|antenera \
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re En el caso de Buq
en ‘al elemento sorf
eo. este caso, tu oponent
do que tiene fuerza 4, al nuestro ¢
que nuestros Caballeros ganen 1 a

[EE] fuérza 3.
. /

aque y de B|0queo es momento de la\

3 p\\sﬁu{cmn ( %ﬁ
ap

. S 0
ie Sta d ndo EE] referenCIa para
smanes d&n este ‘caso, escoge no hacerlo.

sar T smaneﬁ,\saremos ‘Bola de Fuego”, para de‘st“ L
- ;

rra de Talismanes, pasamos a la Asignaci
|eneﬁ fuerza 3, ese numero es el dafio qu
perl.br de su Mazo ‘Castillo, que tu opo



g [ aprendldo y sequir plﬂlendo tus habilida
7150 :’<§.,:,.-‘f 4 juego ndmero uno del reino.

Conforme avance el juego, *\ieqten los pasos
mostrados previamente, hasta que a raiz de los
ataques o jugadas ilces puedas dejar sin
cartas el Mazo Castglﬁpo nte \sellando tu vuftorla
A medida que v yasﬁaomlnando la funcion de cada

carta, podraSﬂ te; de forma adecuada a Ia
estra%egla que de |
Armas, los Talis
abanlco de p05|b|I| '

Todos estos conceptos y nueva,s
juego un poco mas avanzadqs Iasll,r

. recursos dlgltales ast Como a poner er\p ticalo

ein el
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