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Desde la Eda asta Alejandro Magno, pasando por el
civilizacion, y Ig,ca.;’_d ;

manos, te ! ' nes basicas,para’que .
‘&\@prende Ju ' i '
asi lo '
ue seras ca



/*y.;

Mitos y Leyendas, es un j strategia d fcart
en donde personajes»epreots de distintas cultur

entraninllcto /EI poder de. Ias-‘m|tolog|as que |
con cada edicion de cart 'S ' ISt '

ISMo sobre,

uestro lugar de
tillo, el cu%esta conforma
5 tipos existentes. Cada una tie
juego, qu"contrlbuye a un@\ estrat
Io ocupe.

Con el tiempo y algo de practica, jdras crear un mazo a tu g
de modo que elabores una estrategia que vaya con tu esti Io, y
logres imponerte por sobre el mazo de tu oponente.

A continuaciéon, te mostraremos las pautas principales ﬁ,\
entender, para que puedas ocupar de forma adeyuada, los

aspectos basicos de un juego de Mitos y Leyendas.
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Alia ' que cotioqgues C OlaA™C

R er puesta en unsitio especificeysegin lo que se disponga
es. El Area de juggo se divide en ve :,;f_'fv onas, donde cada
1a funcion determing “
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Linea dé

Linea de Defensa

Linea de Apoyo

- Mazo s la baraja C te representa omo duelista, de "—;;s-/
N A | ax= I ol g | \,. ’ Y ‘ )t ! - - : _"‘ «‘ o 2 ’,.','
" .tomaras ras pe . el . Es IQ? gn I
proteger en todo m , P | ad acompana el des e de
duelo hacia una derrota ) . : |




5 el area donde tus vidos alser pagados, o para

It cier “habilidades. L , ¢ o
. "0

"
IEslasseccion don a parar las cartas que son destr
pisacos. mas, cuando tu Mazo Castillo re
guntipo, se refleja en &s gue serestan desde lap sup :
/ van a parar al Ceq nterlo - ’

S una zona similz I al ementd‘i con la diferenci que las
2gan aqui, par lo, eral, no n volver a u e por el

~—

-_—
o

,I‘
sa: Cuando pg 'es puesto en es
. Al momentq de= \ s son movidos desde aq
ea de Ataque.l | \x as defenderte, puedes servirte
ido que telnl ' ta zt?a,mara mtentar bloques
ente. -

_ N, '"~\ . ‘ -8 )
- Linese g alia son mowd esta
\ ( \ - < =

zona, de Apoyo ‘, e[ cualgg!er n fo ,'
Aliados que desee cciugr TR Al hacerlo, das inicio ¢ na ..

Batalla Mltologlca

: . :,,"5.'
inea de Apoyo: Los Totems, al ser jugados, ¢ locan en esta
2n.esta area, no pueden bloquear.



Pautas Principales

El juego tiene a su disposicion 5
la proporcion que cada pers

rtas, las cuales se ocupan en
%es‘ eh™~

.
wwrg

Armas 'A os Oros —:I‘/all — Totem

Si bien cada tipo deﬂ’ § us‘ﬁunglones specificas dentro del
juego, comparten ; en mun N - \r\ .
v \ - -~
PR TETTCLERTECCT PP EEEY LT CLPRTTELPRIED .
...... e COStE: : ™
: Indica el valor a pagar, en jv
: forma de cartas Oromqra ' :
: poder jugarla. :
seeeeeee P Nombre de la carta
LTessssnnnnnnnn R I VT YRR e Ul e e
=~/ ,f
ZA WA, |
-4&[ EEw, ¢ : - 4 ‘:
: ’/ﬁoll'):‘o:;f ---ll---l--lll>: TeXtO Eplco H
. sUS DESIGNIOS GUIAN 2 i o .
: NuEsTRAs pEQUEﬁAs v'DAs.: IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII II"II IIIII LA N}
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\ [] - ‘t. []
“' El Gran Zeus es mdestructzble . Fr'ecuenCIa' | 'g‘. 'y :
s EntuFasede Vigilia, sélouna = g#73 > Indica la regularidad con que podremos -
E R ”;C’g;;’;’s”g;j’f;;‘;ﬁ;’;h"““: - _: encontrar esa carta, que adem la del nivel &
;mm}ﬁsmwmygggyﬂg , de, su poder dentro del juego. ;
% Azul) — Cortesana (Roja :
RQaI (Varla segun la edicion ,aparemendo con =
un brillo distintivo) A :
..... Y eereerseesnesssnsseenneens,+ Habilidad Ini :
: Texto de Habilidad: @ : Pensada parasu usop ue dan sus :
: Indica el poder que tiene la ¢ Primeros pasos en el juego. N :
: carta. Pueden activarse en _ ) Habilidad Avanzada: = :
: determinadas situaciones : “: Pensada como adicién a la habilidad inicial, :
: dentro del juego. : = para quienes dominan el juego. :




castillo, o bien, atacaran a Mazo C

Fuerza:

Es el icono
distintivo de este
tipo de carta. Se
representa por un
valor que refleja
capacidad ofensil
al atacar, 70
defensiva cuando
blogquea un ataque
oponente. Debajo
de este nl]mer.o, se
indica la raza del
Aliado, el cua@ un

EE NN NN NN NN NN N NN NN NN NN EEEEEEEEEEEEE

habilidades en base |
a ello.

&

fuerza.

ast lo.de tu 3
oF;nedlo

+ Para llevar tu Allado al Y
: campo de batallwnmgro

Hrf(;s, Ni? LOS DI
SAI.VAN DE SUS FAUCES:

rasgo distintivo que &

5 Perilis En tu Fase de Vigilia, pued. dde

. t » [ -
Intel’aCtuar Con ntu rase ae viguia, pueaes pagar e .

oro para destruir un Aliado oponente. En 1
respuesta a finalizar tu turno, puedes
agrupar tus cartas. Carta tinica.

Son lazos teméaticos que los diferencian entre si, y les permi
de modo que puedan desenvolverse mejor en el campo. Veras

Son las Unicas cartas i

debes pagar su coste. Si
tienes la cantidad

: suficiente de cartas Oro,

= podras costearlo y ponerlo
en tu Linea de Defensa.

Texto de Habilidad:

Todos los Allg{dos tienen
poderes especiales Unicos
entre si. Algunos se

- cumplen bajo ciertas
: C|rcunstanC|as 0 bien,

: pa a ~ un coste



Son poderosos hechi

el rumbo del juego. Cua.shsonjl;aag?s sin

Distintivo:

distinguen por una
figura exclusiva,
que la identifica

como tal. '
................. .

R
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Los Talismanes se i

Tahsmanes

Q)
. O
7
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v

ser pagados, los

-1

quien los use.

LLLET -‘- EEEEEEEm

e

SIENTE ELJEUEGO DE
P -

M1 ESPIREEU QUEMAR

f—TU FRAGIE P EL/

)

v Destruye un Aliado de
s fuerza 3 0 menos. Puedes
. robar 1 carta.
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U

) 1 o g e o o e 5 55 515

L ILUSTRADOR: MAURICIO HERRERA 47 - 236 / PRIMERA EDICION

apoyar tu estrategia, los cuales sue
ser inmediatos, y de uso unico.

r%m pueden emplearse para cambiar

A diferencia de los
otros tipos de cafi'a,

-

: talismanes sopQuestos

n‘qementerlo de

-*.-T ----------------------- [



Son edificaciones histaric ;gue ofre F;n Una nificacion a tu estrategia, o |
modificacion al juego.
Talismanes, los TG

2N
AN S EEEEEEEEEEEEEEEEEE I:IIII..
......................... : P
: lcono < A§oste P
eI . y ) A diferenciade los  *:
: Distintivo: i «% ofros tipos de Carta,
: Los Tétems se : : al seripagados, los  :
: distinguen por Uf’, : : tétems son puestos  *
: figura exclusiv? 5 s en la Linea de -
. que los identifica i 2 Apoyo. :
: comotal. = i R e . .
) I
|
.
G‘G)
_ ‘ . ﬁ!lenlravtengm Pantedn en juego, si tlenes "N

1o o mds Aliados de Raza Olimpico en juegp H

: tus Aliados ganan 2 a la fuerza. : « &4
5 mubﬂmLﬂsUG&ﬂsﬁE&ﬂsﬁ@MshE‘M{sumumum 1]

: continuas, en tanto permanezcan en
:+ juego. Ademas, pueden modificar el
: desarrollo del juego. :

[ ]
: Los Tétems ofrecen bonlflcaciones




Son herramientas'de ¢

Distintivo: -
Las Armas se -

= : B
distinguen por una :
figura exclusiva, .
gue las identifica
« como tal.

Habilidad:

Las Armas otorga:a
bonificaciones a los
Aliados que las portan,
siempre y cuando 3
ambos se mantengdnil <
gants .
en juego.

: 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 =
: tiy tu oponente. Esto implica portar un Arma.

mb o( ' Ificaciones a los aliados que
las porten. A diferencia de
jugarse sobre los Aliados,

A A AR S A i

» .
[] v 'j‘.

Su portador gana 2 a la fuerzay : ; L
puede portar un arma extra. = *_ b - 4 &

En tu Fase de Vigilia, sélo una
vez por turno, puedes robar hasta

[

: Coste ‘? "
: Adiferencia de los i
otros tipos de carta, b
. al ser pagadas, las =
i Armas son puestas :

;. sobre un Aliado. :
O N Y :

i



el resto del turno: n por o geae ene habilidad, pero

también los hay pﬁas que tien \ofreceﬁ\ yo a tu juego, a . X

través de un texto hilidad especifico. ’ - .
£ -

Si Ofrenda a los Dioses estd en tu
Reserva, todos tus Aliados de raza
Olimpico ganan 1 a la fuerza.

una duracién limitada al turno en quéﬁgarecen No cuen COI’T]O oros

dentro de una Zona de juego.

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

ermite ser




| habilidad q' efecto especifique lo contrario) 3

“‘ T—
para una partida, de
Jé los pasos que co
R

Fase de Agrupacion: Es paso jini

» | ~ 8
la Reserva de oros a todos los Or@s<
a los aliados que estén en ju Line

onocer el
r e o
\ unfurno.
..‘ F £

e cada turno, ¢ @ /‘tituye )
estén en tu Oro'Pagadogasi como
ague a la Ls{n efensa.

Fase de Vigilia: Una vez que tus cartas, puedes emplear las
habilidades d tﬁ!cartas e‘njl’Jeg‘Qin len, jgar otras que desees.Al iniciar
esta fase, puedes colocar un oro que teng

oros, cosa que solo podras hacer en este momento

Fase Final: Es el paso donde concluyen las habilidades o ef tos
cartas que se hayan jugado este turno (A menos/que una habilidad o
e 7 NN i j
especifique lo contrano).?’osterlor av.es:[g);‘se p@ede a acabar el turno.
A ‘W - . .

Fase de ’Taar:gHabiéndose resuelt8‘&paso previo, se _procede a Robar
b 3 b4 = 7

una carta para darfin‘al'turno. (En el caso que al robar, el nimero de cartas
®

— e &
en mano s.uperg s ocho cartas, se“han de descartar a voluntad las
necesarias p,?lr e se tenga esa cantidad)

0 [

, \\‘ F- .

& &

Observacion: el niumero fné&i@go 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, ese namero 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.
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t |

luido tus acciones . e de Vigil
IaraC|o jie ataque ( el 05‘1 aliado.
p \ l l fcr‘rﬁa de escog ados que& g L!
| ~habran de ata es d f uienes estimes ntes. ) N |
| - Declaracié n de Bloc 1 = 0 que se desee de ducir el daio i
producto el ataque, p‘! ‘,-‘,4: i \g\ ilados para bo u ‘ loqueo se;‘ -y
hace desde un aliado defens In (nico allado atacante.
, Guerra de Talismanes: Par . el at é 0 bloqueo, se pue eruplear |
, ' |smane4é uf de forma ex eC|onaI Al'momento de llegar a este paso&lfen
std bloqueando puede usar Talismanes en primera i 7 _nC|aL j ) |
' | | l | ’[sqnanes se hace de forma alternada, empezando p@fn blog '1 * l
. po 5 / -

quien ataca. LY vy
- Asignacion de Dafo: Una vez se hayan resue)to todos los
- habilidades posibles, se procede a calcular medlahte suma y rest
- del ataque y/o blo dy,e casx%que el ataque s pere la dafensa dIChO
cobra en cartas de la parte superm del Castill  atacado, que iran a parar al
Cementerio correspondiente. '« Y7 - '

4
A contlnuaéqg te ﬁmgmrunos sﬂuacmnes@smas respecto a Ia' asignacion de dafio.

X

1. El Alﬁdo te tpﬂayo fuerzaoque el Aliado bloqueador donde éste
altimos ruido, y la resta resultante se cobra en cartas del Castillo atacado.
2. [ te tiene igual fuerza.que el Aliado blogueador, donde ambos
son dest S, sin cobrarse dafo a ningun Castillo
3. El Aliado atacante tiene menos fuerza que el Aliado bloqueador, donde el
primero es destruido, y no hay da’ﬁo@ ningun Castillo.
A\ €

X




Paso 2: muestra la carta que deseas jugar colocandola en la zona de

-

|

r —
carta es desde la mar %e luego,

De
: Otros siti del campo, ,- 5e Cf\lllo

Paso | " selecciona : rv de oros que qU| ‘ ra pagar el

4 | - |
coste de la carta que de S oros, seran a de Oro,
Pagado, y mientras Tsten ahl é 1) para pagar ras carta - :

4
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Paso 4: Si la 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 agrupacién bajo tu control para que pueda atacar.




o/
eftla Linea de Defe
er esta accion, mug

! gfere ‘dafo directo o de’co bal
OJ deba Botar cartas, pone esa 15(5 cantidad de carta

ad

ju ar: Asignar un Aliado ubicado en la Linea d

Iﬂo génsa
un Aliado atacante. Solo los Aliados en Linea de; Defe i/

j
sup

rior de su Castillo en su Cementeriol

declarados bloqueadores.

L )

L4

Descartar: Poner una @% dg;ga mano .en el l?emerlteno corresp
Desterrar; Enviar una carta desd%:‘c‘lﬁalqwe Zona de,jgeyo a la Zona de
Destierrg \ -y i€ ’ ‘

. Y & /

N A 'o . ‘;

Destruir’ - Elimin uwrta en juego ponispdola en el Cementerio
o @

correspo@li’le - :

Fuerza: N impreso en la esquina superior izquierda en las cartas de
Aliado, representando la cantidad de dafo que asigna. La fuerza de un Aliado

consideéra el nimero Impreso més.lc‘{s modificadores aplicados al mismo.

£ :
Imbloqueable: Este Aliado no QQedeg’er'bloqueado.

m—

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.




itro del juego de
istenty entre las
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' |
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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 instancias de juego organizado u oficial, se pueden designar
restricciones especiales, para entregar una experiencia de juego justa.




— \,\x
e nuestra querida
orimer bloque,
ciones legendarias

}> c’)rf,’”apoyandé:

‘ :’\ 2N COoNn sus
A V“‘\L..‘ W -I

Estas cartas nuevas, pueden ser incluidas en este formato, asi como
también ser utilizadas en instancias de juego casual, o de modalidad
competitiva.
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conocemos los aspectos,

“.:-.‘» :"'\' i "" t

: 10 urJa pe
go.
¥ 7
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En tu Fase de Vigilia, puedes pagar 4 de
oro para destruir un Aliado oponente. En
respuesta a finalizar tu turno, puedes
agrupar tus cartas. Carta inica. .
15515 (51 (15519 518 18618 518 1S 518 S8 S EE 1SS!
32 N

un duelo, y pueda jugar
Castillo.

ILUSTRADOR: MA!

1/! Oumpo,

SUS DESIGNIOS GUIAN
-‘M:%:s‘rrus PEQUENAS VIDAS.

El Gran Zeus es indestructible.
En tu Fase de Vigilia, sélo una
vez por turno, puedes robar hasta
2 cartas. Carta iinica.
S EEEEEYEEEYEEELELEEEY Y EE EEEL]
\URICIO HERRERA 4-236 RA EDICIO



e tengamos ¢

0s. De las cartas qu
&a nuestro oro inicialEsts
stantes cartas las mezcle

, doinu Maz:
or del mu
r { ] ue tlen
/O tomandc
ede mpezar.
!' arlo (Lan

~

5 Q :.\ u- :
r desarrollar tu e
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iniciar ¢
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eparar nues
2 No ayuda
oros de'nuestra Reserva
nsayyrdos or
po na Fa

ora, nos limitare a.j ado.
embargp cuando vuelva a ro turne
”
remos agrupar | 0S que pagan
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En tu Fase de Vigilia, si Fénix estd en

tu Cementerio, puedes pagar su coste § -
y ponerlo en tu Linea de Defensa.
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Linea de Defeﬁ

poyo

epderse lo

de coste 1, y fuer BWno atac
D prontoyy a qfah escala, especialme
ebemos eliminar, esos -} rap

W,

Y\

B Elibgson Lo;-s, B

Pretoriano no puede ser
declarado atacante.



Uni.\ Ataque
' 4

’

ensa

UneadeDe

-

Linea de Apoyo

stro turno, empez oS
s Oros que ' aC;rF‘e;giken el
do e Fase b jo nues (o] trol, podra a

ar n st
A

/ 4

4

tral Fase d
\:lu moS poher el
en nuestraymanc
qu estro ataque

a&da mayor can

’ \
A
\\

HONRAR A 105
DIOSES [iNUESTRA

MANERA DE
SENTIRNOS UN

. PUEBLO,

©SALO $.A TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS

@
Mientras tengas Pantedn en juego, si tienes
uno o mds Aliados de Raza Olimpico en juego, [ 2
tus Aliados ganan 2 a la fuerza. « &
LSl ELisise EE s ELEs el e s s



En tu Fase de Vigilia, si Fénix estd en By _
tu Cementerio, pue(,ies pagar su coste § = e i
y ponerlo en tu Linea de Defensa. < > | .
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Pretoriano no puede ser
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tes para 3 estre |
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Rv En este cz - ia €8€ogid iearr
e tiene fuerza :'u iene fuerzad: Recu

lestro Tétem Panteon, ti€ e 4 de'F za ent

-
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) la Declaracion de / - e BloguUeo

1 este caso se da la siguiente situacio

. SO W ¢ =
ente quien se | ndiendo, tiene la preferencia
iSm imero. En s‘te;\cz%s,l, e € no hace
E imes no hacerlg i‘ bién..

s ala“Asig
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Co‘h!___f'orme avance el juego, se repité
mostrados previamente, hasta que 3%z
ataques o jugadas que realices, pued&g
cartas el Mazo Castill 1te, sellando tu
A medlda que vayga-ehomm o la funcion de
car dras Jﬁ'tegrar‘las deforma adecuzﬁ Y
rategia que desees ear. (;arta$om :
ws TaI| Sy lo§'Tétem se agrega

caj

‘ jugary un f
Todos e
uego un poco

Si busfas mas informacion o qui eccionar tu-. ;
estilo de juego, te invitamos a Visitar nuestros
recursos digitales, asi co po er en practica lo
aprendido y sequir pullen tus habilidades en el {
juego numero uno del reino.
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