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Los celtas se expandenpor la Europa Occidental, y su Iengua]%i sera
oido por los dioses; quienes'abriran.sus brazos para recibir al
hombre y su era. Grandes guerreros, surgiran en la Irlanda, Escocia,
Bretafia, Gales, Francia, Bélgica, Aq\s,t[ia'y Espafia, seran su terreno
de Lucha. Sajones, Teutones, Romanos y Godos, s\usénemigos;
pero la voz de la tierra es poderosa, y sera oida h{tsta hoy.

Mitos y Leyendas; con el fin de deercar €[ aprendizaje del juego, a
través de estas historias legéehdarias con@e crecimos en nuestra
infancia, ha creado este manual para nuestro publico novicio.'A
través de la-guia que :[iene_§ en tus, manas; te mostraremos las
nociones basicas para que Mei'aprender a jugar nuestro juego
de estrategia,\an’el-tiempow,“ﬁf |o dispones, podras desarrollar
tus habilidaélé‘s} de'modo gue seras capaz de crear barajas a tu
manefa;y bajo una estrg-tegi‘a‘ﬁecha a tu gusto.

’ -
Esperam@s que tu inicio por esgmégico pasatiempo sea la puerta
de en \‘dapa gratas experiencias.de juego, que te motiven a
compartir entre amistades, y aportensal’conocimiento, y talento que

TN tienes como persona.
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Mitos y Leyendas, es un ergs e eér la de cartas por turnos,
en donde personajes epicos délas distintas culturas«del mundo,
entran en conflicto.
con cada edicion d as, se refleja en distintos ti
que aguardan llegar al campo de batalla desde ‘u
No serafacil, pues tus rivales intentaran aseﬁr sind

\astil tiempo que desarrollas tH estrategia para
I mis e tui dponentes, desde luego, a tu manera.
(3 & 5

! N't'jgstro Iugar' dentro | juego, empieza en, nuestro
Castillo;-el cual esta conformado por 50 cart

\ 5 tipos exi'stentes. Cada una tiene un gol
juego, que contribuye a una estrategia
lo ocupe.

-

- X
Con el tiempo y algo de practica, podras crear unmazo a tu gusto,
de modo que elabores una estrategia que vaya con tu estilo, y
logres imponerte por sobre el mazo de tu obqnente.

A continuacion, ter mostraremos las pautas '.prin‘cipales a .« ;‘
entender, pa{a que puedas ocupar de forma adecuada, los ., = <
aspectos basicos de un juego de Mitos y Leyendas
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Es el espacio donde se desarroll la part

través de la colocacion y

juego de nuestras cartas. Cada cartaique col 0 saques de una zona en

n sitio especifico, segun lo q-ue
juego se divide en varias zo
determinada.

concreto, debera ser pue
mientras juegues. El
una cumple una funci

-----------

e Ataque

Linea de Apoyo

i o \\ .................... S

Mazo Castillo: Es la baraja‘que te representa como duelista, de don

tomaras tus cartas para desarrollar tu estrategia. Es la seccié que debes

deswce del i

proteger en todo momento, pues su integridad acompaiia e
duelo hacia una derrota o una victoria.

disponga
de cada

)
>
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Reserva de Oros: Es el esp cm’d d seran colocados al entrar
al campo de juego. Estaran en esta a has e los emplees para pagar

el coste de alguna carta.

e tus oros son movidos al ser
L J

Oro Pagado: Es el are
cumplir ciertas habili

. , 0 para
des.
Cementerio: Es la seccion donde van a parar Iascar'fas Qas,
st tali es al.ser usados. Ademas, cuand’th,o

tipo, se yfleja en cartas que se restan desde la par I’IOI’
y'van J parar al Cementerio.

encia de q
a usarse

Destierro: Esiuna zona similar al Cementerio, con la di
cartas que llegan aqui, por Io general, no pueden
resto del duelo.

fo

Linea de Defensa: Cuando pagues el coste de u'nQIlado es puesto en
area de juego. Al momento de atac‘,‘to A|I8£,OS son movidos desde
hasta tu Linea de Atague. En casp- queqweras defenderte, puedes serwrte ,
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 :-:\\g
zona, desde Ia/Llnea de Apoyo. Puedes mover cualquier cantidad de

Aliados que desees para efectuar tu ofensiva. Al hacerlo, das inicio a una~
Batalla Mitologica.

colocan en esta znna‘as

o~ - - -

e
— -~ -'(M'W

¢




Pautas/l’?i glpales

El juego tiene a su disposicid tlpos de cartas, las-euales se ocupan en
la proporcion que cada perso a esee.,

Armas — Aliado ;t&% }ir
i iene s cione

es — Totem

ecificas derftro del

wr@s ro,

der jugarla.

\

p— : : Frecuenma. :
o Cuando Lugh entra en juego, W . .

B\ puedes poner todas las cartas det 3 » Indica la regularidad con que podremos Jfr ,
B3 Cementerio de tu oponente en su \CQSSCIIS : ; ) d 4s habla del nivel =
L8 7ona de Destierro. Carta unica. : encontra’r esac a’ q\]e ademas habla nive =
: de su poder dentra del juego. C
: Vasalla (Azul) — Cortesana (Roja) .
‘ I

/ " Real (Varia segun la ed'on-»a areciendo con. - P "
: “un brillo distintivo) s

us :

primeros pasos en _e_I_Juego

i i Habilidad Avanzada:. E

£t pensada.como. adicion a la j@Wmual
" . para guienes dominan el juego.
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Son las criaturas y persoﬁ‘-ﬁés de leyenda que te ayudaran a defender tu
{

castillo, o bien, atacaran_al'Mazo Cast O’ de tu rival. Son las Unicas cartas

gue pueden danar ql'Mgzo oponentex‘g‘or medlo de la declaracion de Ataque.

R —— SR .o - 3
! Fuerza: : Coste
: Es el icono > : Para llevar tu Aliado al :
: distintivel tE <= : ‘campo de batalla, primero :
tipo de carta. Se debes pagar su coste. Si
> representa por un : tienes la cantidad :
= valor que refleja su : suficiente de cartas Oro, &
: capacidad ofensiva * podras costearlo y ponerlo
al atacar, & : en tu Linea de Defensa. :
E defensiva cuando : R e e e m s m e mmnn .
E bloquea un ataque E . = | LT LR L e L L EECEP e PEEREE .
i oponente. izo.i : Texto de Habilidad: :
: de este nimero, se P~ i : Todos los Aliados tienen :
: indica la raza del -‘ ﬁ g‘ poderes especiales Unicos :
: Aliado, el cual esun- : U“’""fjf‘lﬁgém metg o : entre si. Algunos se :
rasgo distintivo que ’ cumplen bajo ciertas
2 le permite e S Toos Ve liede aondrar : circunstancias, o bien, :
interactuar con : Ny e cara, busca l;i;ﬁgﬁ;firffg Y pagando un coste
* habilidades en base E astillo.Balorsdlopuedeserbloqueado L EOES ---->. especifico. .
. . por Lugh. Carta inica. S .
: aello. DL e T R : :
eamannent. ..ol NS : \ P IR o e :
LRSS
E .............................. .é.cﬂ....kq::: ............................. N RN NN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEER

Razas: ,
Cada Aliado en Mitos y Ley&t’y
Son lazos teméaticos que Io dlf
de modo que puedan desen
fuerza.

Ive

r en el campo. Veras
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Son poderosos hec
el rumbo del juego.

conjuros que pueden emplearse para cambiar
do son jug dOs m.l,mpg_rtar si cumplen su

oy, ; b Los seres del
: lcono i T v & inframundo se /
: Distintivo: & "
* Los Talismanes se

. A diferencia de los
: distinguen por una

‘otros tipos de carta, al
ser pagados, los :
‘talismanes son puestos
en el Cementerio de .
quien los use. :

figura exclusiva,
: que la identifica
* como tal.

En respuesta a tu Fase de
Agrupacion, puedes jugar

ILUSTRABOR: MAURICIO HERRERA | 47 - 236 PRIMERA EDICION

wnanes S

apoyar tu estrategia, los cuales suelen
ser inmediatos, y de uso Unico.

\ ———
/h

FUsssssEmEEnn
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Son edificaciones h]" Oricas; que offe ' uﬁés,lgp;nflcac,lon a tu estrategia, o

modificacion al jue generaI A diferencia 10‘5 Aliados o los
Talismanes, los totem se juegan.en 3 Linea de 2 ApoYyo.
- “a —‘a\.
|cono .............. Coste
— . A diferencia de los
Distintivo:

- otros tipos de carta,
al ser pagados, los
tétems son puestos
: enlaLlineade
Apoyo.

Los Totems se
distinguen por una

figura excluswi
gue los identifi f

como tal.

© SALO SA TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS

8 da, en as & v fafer
10adi80s 1 }; 130008
ﬁoy s’"jwant Mt conio it

)obcrosa ¢ intpardt y, T,

‘ ‘ | moma! 7-

b

Los Tétem§ ofrecen bonificaciones
continuas, en tanto permanezcan en
juego Ademas, pueden modificar el
:_desarrollo del juego. ”
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Son herramientas de conhe que ofrecen bonificaciones a los aliados que
las porten. A dlferenma.d%’los Totems O‘Tahsmanes las Armas solo pueden
jugarse sobre los Alladas y No pueden h'ansferlrse entre ellos.

e

Distintivo:

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

'\:.....................A.....
RIA,

Habilidad:

Las Armas otorgan

: bonificaciones a los
Aliados que las portan,
siempre y cuando
ambos se mantengan
en juego.

LANZA DE LA VICTO

ILUSTRADOR: GABRIEL RODRIGUEZ

: Para portar un arma, después e
pagado para jugarla, basta ¢on que la coloques
detras de un Aliado en Jueg'o/y sea visible para
ti y tu oponente. Esto implica portar un Arma.

EEEEEEEEEREE

Ef arma mds
poderosa de¢
Frelanda,
todos
querrdn
tener su

61 - 236 PRIMERA EDICION

A diferencia de los

: otros tipos de carta,
: al ser pagadas, las
= Armas son puestas
: sobre un Aliado.




, moste de todas las
cartas previame 1 ionadas.. 'afiéwl ,us_z}rsé para pagar un
coste, se muevé:?na de Oro Pagddo, y est’-é‘"ai/;'-’éh-l’-, al menos durante
el resto del turno. Un oro comiin lo gen&al"no tiene habilidad, pero
también los hay'aquellos que tienen ofrecen alglin apoyo a tu juego, a
través de un texto de habilidad especifico. ¥

| &u (famado nos
invita af combate,
seremos uno sofo

al momento de
combatir.

Reserva, los Oros en juego no \gi
pueden ser desterrados.

Observacion:. Habr
ﬁt&s oros son el frﬁ(c.
Ina’ duracion Iimitaqda
dentro de una Zona |

f (e
Ademas, hay Orc&c‘on la ha 'I|idad “Oro Inicial”’, lo que les pe

usados como tu primer.oro, al iniciar cualquier juego.

_Orthnidadqs que algunas cartas “Generen Oros”.
' habilidad o efecto, los cuales suelen tener
recen. No cuentan como oros




Fases del turno

Antes de disponer nuestras cartas para una partida, debemos conocer el
funcionamiento del juego, a través de los pasos que componen un turno.
'-igicial de cada turno, el cual restituye a

= Resorva D At
la Reserva d s a'to QUe estén en tu Oro Pagado, asi como

a los ahadosrlue estm entu L ead ue a la Linea de Defensa.

Fase de Vigilia: Ur‘a vez que& tus cartas, puedes emplear las
habilidades de tus cartas en juego, o bien, jugar otras que desees. Al iniciar
esta fase, puedes colocar un oro que tepg -en tu mano en la Reserva de
oros, cosa que solo podras hacer en es momento (A menos que una

habilidad o efecto especifique Io‘cohtr ri \
-
Fase Final: Es el paso donde concluyen las habilidades o ef
cartas que se hayan jugado este turno(A n&h querun abilidad o efecto

especifique lo contrarlo) Po‘g%rlgf/ a estﬁ proque a§cabar el turno

una carta para dar fin al turno. (En el caso que r, el nimero de cartas
en mano supere las ocho cartas, se han de descartar a voluntad las
necesarias para que se tenga esa cantidad)

'

Observacion: el numero'm%o de c n tu mano

ocho. Al iniciar cu&,uler artida, tomar de la
Npenor de tu castillo, h sta tener esa C a 1

luego, a medlda que juegues tus cartas, esmmero
variando, pu basar el limite establecidoen algunos
casos. Solo e R ando deberas rest‘r
cartas de tumano, en caso que mas de ocho cartas.

)
Fase de Robar: Habiéndose resuelto el paso ‘wo se procede a Robar

-




Fases del turno

Batalla Mitoldgica: una vez que hayas concluido tus acciones en la Fase de Vigilia,
puedes pasar a esta fase, por medio de la declaracion de ataque de al menos un aliado.

A continuacion, te mostraremos ¢ S|tuaC|ones clasicas,

1.

Declaracig f aso consta de escoger a los aliados que
habran mﬂ qwenes estimes convenientes
Declaracion de queo: *ER : e desee detener o reducir el dafio
producte del ata para bloquear. Cada bloqueo se
hace desde un a ado defensorhe unico aliado atacante.

Guerra de Talismanes: Para apoyar el ataque 0 bloqueo, se pueden emplear
Talismanes aqui de forma excepcional. I nento de llegar a este paso, quien
esta blogueando puede usar Talisman Qh primera instancia. El juego de
Talismanes se hace de formaglter‘na | oezando por quien bloquea, seguid
por quien ataca.
Asignacion de Dafio: Una vez se
habilidades posibles, se procede a calcul
del ataque y/o bloqueo. En cas e.el ata
cobra en cartas de la pa t%syjtr“lor d
Cementerio correspondlen

n resuelto todos los Ta

iante suma y r
pere'la dicho dafio se
stllloﬁéca ue irdn a par

a laasignacion de dafio.

El Aliado atacante tiene mayor fuerza que el Aliado bloqueador, donde éste
ultimo es destruido, y la resta resultante se cobra en cartas del Castillo atacado.
El Aliado atacante tiene igual fuerza que el Allado blogueador, donde ambos
son destruidos; sin cobrarse dafio a ni
El Aliado ata




Jugando una carta

Por lo general, cuando vayamos a jugar una carta, es desde la mano. Desde luego,

también es posible que ello se dé ‘sde otros sitios del campo, como el Castillo o el
Cementerio. w 'O‘
-~

%

Paso 1: selecciona lo
coste de la Qrta gue-deseas ] 103

Pagado, y mientras estén ahi, no pﬂ

Oros que quieres usar, para pagar el
eran movidos a tu zona de Oro
ara pagar otras cartas.

-

de la carta que estéﬂand’).

-

OE la carta que juegues entra‘en juego, podras € ar
tos. En caso que juegues un Aliado, debe pasar por aﬁenos
agrupacion bajo tu control




Glosario técnico

Atacar: Asignar un Aliado.w? en la Linea de Defensa para causar dafno
al Mazo Ca a'hiacer esta accion, mueve uno o mas Aliados
de tu Linea de Defﬁéa a-tu Line

Botar: Es una acc’(()n refere directo o de combate. Cuando un
jugador deba Botar cartas, pone esa misma cantidad de cartas de la parte
superior de su Castillo en su Cementer{'o. '

\\
Bloquear: Asignar un Aliado u})icad e
un Aliado atacante. Soélo los ‘Al’ad S

declarados bloqueadores.

a Linea de Defensa para detener a
)1 Linea de Defensa

Descartar: Poner una carta de lasimano &\Ferﬂbnte{o ﬁesp'ondiente.
l' \

s : .
Desterrar: Enviar una ca ) esde ¢ ier 'z'sgna de juego

Destierro oy 2
Destruir: Eliminar una carta en juego dola en el Cementerio

correspondiente.

Fuerza: Numero impreso en la esquina superior izquierda en las cartas de
Aliado, represen 0 la cantidad de daf na. La f‘ugiza de un Aliado
considera el numero impreso mas los

res aplicados al mismo.
mbloqueable: Este Aliayjio Meﬂer ﬁq
. ‘ '

'u - ’
‘rable: Esta carta no puehq ser desterrada, €stan :
- ,’ -
Indestructible: Esta c no puede ser destruida, estando en juego.
Robar: Tomar una carta de 0 Castillo y bo\nerla en la mano.
v




Formato Primer Bloque

Es una modalidad de juego dentro del juego de Mitos y Leyendas.
Contempla el uso de todas las cartas existentes entre las ediciones “El Reto”,

y “Espiritu deO‘
e

stas ediciones, pueden j
desees de cada uﬁ
deS|gnen en instancias de jueg




Formato Primer Blogue Extendido

Desde los comentarios emanados de nuestra querida comunidad, que van
enfocados a las razas existentes de primer bloque, han surgido nuevas
adiciones para cada una de estas facciones legendarias. Todas esas razas,
que se ganargp A‘huest S) corazon, apoyando nuestra estrategia
desde los ti€ parecen con sus mejores elementos, en
compafia dinueva’art‘ﬁ us tacticas aun mas completas.

N V.
Estas cartas nuevas este f to' omo
también ser utilizadas en instancias casual o de modalidad
mpetitiva. !
=

!\.




practica lo aprendido. Con'el fin de guiar tu aprendizaje en esta materia,
hemos preparado una demostracion inweductoria_de los aspectos mas

%
¢ p Rey del @;
H(ster, suya
fue una vida
- 4
¢ combates ,
ot Y glorias.

h, i e
"o
. b %
4
gg y . —
Defensor i -
) G

En tu Fase de Vig ez VS ) do, puedes destruir uno de fus

or turno, destru varlo. Si Cuchulain
2 Sl dafio al Mazo Castillo oponente,

puedes robar 2 cartas.

—— | . i S’
Las habilidad verel te ejemplo son relatlvame@lllas,
por lo que ser: tas para mostrarte lo esencial de una’ partida
comun. Usa :

jes iniciales, a fin'de q )odamos entender
lo esencial. -

ile

3 (’ N e
/‘_ .
/

—

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 t@hgamos con quien jug A e$pectivamente
sus mazos. Dellas cartas que compone egiremos un oro para
( eserva de Oros.
. y las colocaremos boca
abajo, conformando nuéstro Mazo Castillo. Luego, toma cartas desde la
parte superior del mismao; hasta que tepgas ocho cartas en tu mano. Si no te
gusta la mano | Mazo Castillo, y robar
cartas de nuevo echo esto ustedes,
el juego puede , pueden servirse del
azar para averig ]

Supongamos qu
abrir el juegoy d

: £ i N
. L
oy N DA RN
P 4
= O o S "
o P,
< ST AR ST R AR &
= ,“
................................................................................ ...




Esta es la mano hemos roba . juego, en primera
instancia. Como vesgtenemos tres aliadgs, 5 )S talismanes. Perfecta
para iniciar con buenipie. '

su Fase g%v@ma msta,n@\ ue puede

seg ndo oro 0. En&estro caso,
3 Mano como p/ﬁerpmento
‘./ 7 4
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Una buena opcién, se 4 prer ‘nuestras defensas para proteger nuestro Mazo Castillo.

Vamos a juga
fuerza 3, por | m; Da
Oros. Al hacerlq“'pfl
zona de Oro Pagado p
Agrupacion, no puet

*&“1'
Y b .

.

o)

we \
A 75N
1€ SALO S.A TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS

ibertador d¢ fos
, ¢l termind con

En tu Fase Final puedes
agrupar a Aed Finn.

n aliado,gue nos ayudara bastante. Aed Finn es un Aliado de coste 2 y
rjugarlo, debemos pagar dos oros de nuestra Reserva de
e aliado en nuestra Linea de Defensa, y dos Oros en la
) \ su coste. Como Scots no ha pasado por una Fase de

<

-

Por ahora, nos limitaremos a jugar un solo aliado.
Sin embargo, cuando vuelva a ser nuestro tfno
podremos jugar otra carta. vgﬂ

hora pasamos a la Fase Flnal no hay

)abilidad que se necesite resolver ‘rsemos a
Fase de Robar, donde roba na partq para

n alizar tu turno.

- ,giﬂ ‘-‘ :\_f\
/@ DS "-"
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Midyir puede portar mds de un
Arma, si lo hace es Imbloqueable.
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Ahora es turno de tu oponente. Por lo
visto, desea defenderse Ilo mejor
posible, y ha jugado a Midyir, de coste
2, con fuerza 2. Si bien no atacara
ahora, tu oponente de seguro pIQhe'a
hacerlo pronto. Ese Aliado puede portar
mas de un Arma, y si lo hace, sera
Imbloqueable, algo que burlaria nuesfa
defensa con facilidad. Debemos
eliminarlo rapidamente.

Afortunadamente, su tur )r ahora
termina, y para acabarlo, roba su carta,

lo que da inicio a pu’estw r
. .'.'_‘w‘-.?‘:‘..;.i i " .*‘v \
¢ Gae (== U\ '
0" el g
/@A’ N~
’ ;; —

/i
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Como ha vuelto a ser empezamos en la Fase de Agrupacion. Lo
primero a hacer, es agryi samos para pagar a Aed Finn en el turno

este turno. Es

anterior. Ahora que Aed ha pa ado esta Fase bajo nuestro control, podra atacar
lﬁ%ﬁq‘ P
¥ R

Ahora que es nuestra Fase de Vigilia de
nuevo, podremos poner el otro oro que
tenemos en nuestra mano en juego. Para

que nuestro ataque sea eficaz, debemos =
hacer la mayor cantidad de dafio al ~ &
Castillo oponente. Por suerte, tenemos Ia.;.'[_;-,-"

. carta indicada para ello.
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Ulster es un Totem de coste 2, q
un efecto muy Util para estra-
_estrategia. Mientras este j
‘nuestros Aliados de Raza nsor,

ganan2a I%M—Eetfg;t@r\a lo que
necesita[?d& Lo'jagﬂ'f'errros pagando su
coste, que L;:pd dos _Qr’dé y, al ser un
Tétem, lo pOndre/rnos en nuestra Linea
de apoyo. Asi, Aed Finn tendra 5 de
fuerza en total.
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Ahora que tef\emos u a es >gia para romper la defensa oponente, es hora de pasar al
combate. Var He

S a empezar una Batalla Mitologica.

Lo primero QS
encabece de hue
bloquear nuestro

dos gue atacaran. En este caso, Aed Finn sgra qU|en
=" DeI otro lado del campo, esta Midyir, esperando para

/ ECde facaﬁeffera wja;
@ x\“ s%ya eg : it'
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Midyir puede portar mds de un
yir &
Arma, si lo hace es Imbloqueable.

En tu Fase Final puedes
agrupar a Aed Finn.
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Al atacar, quien defiende uede bloqueas
Considerando la fuerza que tienen los aliados @
los esfuerzos oponente ra elaborar una est
la oportunidad de a£ar con un

considerablemente [adefensa oponente. Ef
bloquear nuestro ataglie con su aliado que tigne

5. Recuerda que AediFinn gan: 'Qna“ q@g‘ ‘
original de 3. K l

antes, si asi lo desea.
eno mantener a raya
de Aed Finn nos da
do que supera

i "l’

= : e quien se esta defendiendo, tiene la preferencia para usar
i Ilsmanes primero. En este caso, escoge no hacerlo.

\ 3 -;r; . r!\ ar talismanes, elegimos no hacerlo también. "= :
ol \ l p

Habiendo conclw 0 la Guerr 3 de Talismanes, pasamos a la Asignacion de Dafio.
Como Aed Finn tie 5,1e restamos la fuerza que tenia su Aliado, o sea, 2. El

“resultado, que es 3, €S umero que representa el dafio que nos cobraremos en
cartas | P u Mazo Castillo, que tu oponente botara a su
Cementerio. ‘




Conforme avance el juego, se repiten los pasos
mostrados previamente, hasta que a raiz de los
ataques o jugadas que realices, puedas 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 emplear. Cartas como las
Armas, los Talismanes'y los Tétem 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 conceptosy nuevas interacciones de
juego un poco mas avanzadas las iras comprendiendo
con el tiempo y algo de ‘practica.

Si buscas mas informacion o quieres perfeccionar tu
estilo de juego, te invitamos a visitar nuestros
recur'sa‘s;c\i_]' itales, asi como a poner en practica lo
aprendido y'Segui

juego n
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