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DOCUMENTO ACTUALIZADO
DE REGLAS

El documento actualizado de reglas DAR es un archivo de caracter oficial
elaborado por el departamento de Desarrollo para esclarecer dudas y explicar
conceptos referentes a Mitos y Leyendas. Este documento servira como guia
tanto para jueces como para jugadores, utilizandose como base para resolver
cualquier posible conflicto de reglas.
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Seccion 1: Elementos que componen una
carta

A. Nombre:

El nombre de la carta aparece impreso en el costado izquierdo de la carta, cuando se hace referencia :
a ANombrar una cartao se refiere a wutunalcataar espec?

B. Coste de Oro:

El nimero impreso en la esquina superior derecha de la carta, representa la cantidad de cartas Oro
necesarias para pagar el coste de la carta.

C. Simbolo de carta:

El icono impreso en la esquina superior izquierda define el tipo de carta que es existiendo los
siguientes

tipos:

- Arma

- Aliado

- Talisman

- Tétem

Solo las cartas de Aliado tienen un valor numérico impreso en el icono de Fuerza.

D. Caja de texto:

La caja de texto, contiene descripcion de la habilidad y el efecto de las cartas. Cuando un efecto en
particular elimina la Habilidad de una carta, se trata como si esta estuviese en blanco.

E. Raza:

Solo las cartas de Aliado tienen una Raza asignada, y se encuentra especificada bajo el simbolo de
Fuerza.

F. Fuerza:

Solo las cartas de Aliado tienen el simbolo de Fuerza en la esquina superior izquierda de la carta.

La Fuerza impresa, también llamada Fuerza base de los Aliados se mantiene tanto dentro como fuera
del campo de batalla, que es aquella que aparece impresa en la carta.

La Fuerza que tiene un Aliado en el campo de batalla generalmente es la Fuerza impresa, pero hay
varios factores que la pueden alterar, entre ellos reconocemos: Los bonificadores de Fuerza, los
establecedores de Fuerza y los modificadores de Fuerza Permanente.

Los bonificadores de Fuerza son modificadores temporales a la Fuerza de un Aliado dentro del campo
de batalla, estos modificadores pueden ser positivos o0 negativos y se aplican hasta la Fase final en el
caso de las habilidades disparadas y activadas a menos que se especifique lo contrario, o en el caso
de las Armas y Tétem con habilidad continua mientras el Aliado porte el Arma o el Tétem esté en
juego. Estos modificadores adicionan o disminuyen la Fuerza de un Aliado..
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Los establecedores de Fuerza son modificaciones a la Fuerza de un Aliado que no son adiciones ni
sustracciones, si no, que establecen directamente la fuerza de un Aliado en un valor. Estos
establecedores son generalmente hasta la Fase final a menos de que se especifique lo contrario.

Los modificadores de Fuerza permanente son los Unicos que alteran la Fuerza Impresa de una carta
reemplazando ese valor por el resultado de la suma o la resta de este bonificador y son aplicables
mientras el Aliado esté dentro del Campo de Batalla. Cuando un Aliado con modificadores de fuerza
permanente sale del Campo de Batalla este pierde las modificaciones.

Ejemplo 1:

Jugador | i ene en juego 0L ayveEscila gue tienel porpdodioCa s ot
Espartano0 y un Modi ficador de fuerza permantente de

En la vigilia del jugador 2 Escila tendria 4 de Fuerza, 1 de la Fuerza Base o impresa de la carta, 2
gue le aporta el Casco Espartano y 1 de Fuerza permantente. Por lo que tendria fuerza base 2 y 2
del Casco Espartano.

El jugador 2 declara ataque con su Escila, en Guerra de Télismanes el jugador 1 en su prioridad
utiliza la Habilidad de Laverna establenciendo la fuerza de Escila en 0.

El jugador 2 utiliza la Habilidad de Escila bonificando 2 de Fuerza, por lo que en Asignacion de
Dafio la Escila realizaria 2 Puntos de Dafio al Castillo del Jugador 1.

Finaliza el turno y al comienzo del turno oponente la escila volveria a tener fuerza 4, 2 del Casco
Espartano, uno de su Fuerza Base y uno del bonificador permanente.

Diosa dc los ladrones. Se dice que ticne
i enelinframundo, una

hambriento de'n
Wb (A

Furla (Puede atacar el tumo que entra en juego). /=~ Furia (Puede atacar el tumo que entra en jueg
| Un vez por tumo, si solo controlas Aliados ’ | Una vez por tumo, puedes Desterrar un
Aliado Bestia de tu Cementerio para que
Aliado gane 2 de Fuerza por el turno.
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Seccion 2: Zonas de Juego

En Mitos y Leyendas, el juego utiliza espacios definidos para cada carta, estos espacios son
conocidos como Zonas de Juego. Las zonas de juego se dividen en dos las cartas que estan
dentro del Campo de Batalla y las cartas que estan fuera del juego.

2.1. Campo de Batalla

El Campo de Batalla son todas las zonas de juego donde estan las cartas que controlan los
jugadores, es una zona de informacion publica, por lo que todas las cartas que estén en este lugar
deben siempre estar a la vista de ambos duelistas.

Las cartas dentro del campo de batalla se consideran para efectos de juego como Cartas en Juego.
Los efectos solo interactdan con cartas dentro del Campo de Batalla a menos que se especifique lo
contrario.

Cuando una carta sale del campo de batalla y llega a su zona de destino para efectos de juego no
se considera la misma carta.

Cada zona del Campo de Batalla cumple una funcién especifica y se detalla a continuacion:
2.1.1 Reserva de Oro:

En esta zona, se ponen en juego los Oros desde tu mano y que se utilizaran para pagar el coste de
cartas y habilidades. Comienzas el juego con un Oro en la reserva y puedes ir agregando oros turno
tras turno.

2.1.2 Zona de Oro Pagado:

Es la zona donde se mueven los Oros que se pagan y permanecen alli hasta la siguiente Fase de
Agrupacion.

2.1.3 Linea de Defensa:

En esta zona de juego se encuentran los Aliados que son jugados cada turno, y desde alli pueden
Atacar al Mazo Castillo y Bloquear los ataques oponentes.

2.1.4 Linea de Ataque:

Durante la Batalla Mitologica, los Aliados declarados atacantes se mueven a esta zona para
diferenciarlos de los Aliados que no lo hacen, ademas los Aliados en la Linea de Ataque no pueden
Bloquear Ataques oponentes. En cada Fase de Agrupacion los Aliados en la Linea de Ataque
vuelven a la Linea de Defensa.

2.1.5 Linea de Apoyo:

Los Tétem que se juegan, entran en juego en esta zona y permanecen alli hasta que algun efecto
de carta o habilidad los saque de la misma.
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2.2 Zona Fuera de Juego

m—

La zona fuera de juego son aquellos espacios que no se encuentran dentro del campo de batalla,
donde estan las cartas de las que los jugadores son duefios, pero no las cartas que controlan.

Cada zona fuera de juego cumple una funcion especifica y se detalla a continuacion:

T

2.2.1 Castillo:

Es el conjunto de cartas que compone tu Mazo, contiene las 50 cartas que necesitaras para desarrollar
tu estrategia y recibe el Dafio de los ataques oponentes.

Si en algiin momento del juego, no tienes cartas en el Mazo Castillos, pierdes el juego. El chequeo de
esto se realiza en cada cambio de estado de juego (seccion 5.1)

Para la construccion de los castillos se puede tener a lo méas 3 copias de cada carta con el mismo
nombre, a menos que se especifique lo contrario. Los oros basicos no tienen esta restriccion.

El castillo es de informacion privada.
2.2.2 Cementerio:

El cementerio reline las cartas que son Descartadas, Destruidas y las cartas que Bota un jugador
desde el castillo, ya sea por efecto de cartas, Habilidades o por Dafio de Combate.

El cementerio es de informacién publica.

2.2.3 Zona de Destierro:

Algunos efectos de cartas o habilidades pueden enviar cartas a esta zona, ya sea desde el Mazo
Castillo, Mano, Cementerio o alguna de las Lineas de juego.

Las cartas que sean puestas en la zona de destierro no pueden salir de estazona a menos que una
carta a través de su habilidad y/o efecto especifique lo contrario.

La zona de destierro es de informacion publica.

2.2.4 Mano:

La mano es el conjunto de cartas con las que un jugador comienza la partida, donde se colocan las
cartas que Roba a lo largo de la partida y desde donde se juegan normalmente las cartas.

La mano es de informacién privada.
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Seccion 3: Controlador y Dueno

El concepto dei C o n t amparkca pata mejorar la comprensién de algunas interacciones dentro del
j uego. Las cartas que un jugador AControl ao,
zonas del campo de batalla.

Las cartas que estan en el Campo de Batalla oponente, para efectos de juego, se consideran
Cartas Oponentes.

3.1 Dueino de una carta

El duefio de una carta, es aquel jugador que comenzo la partida con dicha carta en su Mazo Castillo,
incluido el Oro Inicial.

3.1.1 Destino de la carta al salir del juego

Cuando una carta sale del juego, es enviada a la zona de juego respectiva de su duefio, por ejemplo:
- Una carta Destruida, es enviada al Cementerio de su duefio.

- Una carta Desterrada, es enviada a la Zona de Destierro de su duefio.

- Una carta Barajada, es enviada al Mazo Castillo de su duefio.

Cuando un Aliado que porta un arma sale del juego, el arma es enviada a la Zona de Destino del
duefio.
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Ejemplo:

Ballesta

ArmaC:1

Habilidad: Unica. Esta Arma debe ser jugada en un Aliado
oponente. El portador no puede Atacar ni Bloquear.

Si el aliado que porta ballesta es subido a la mano de su duefio
por el efecto de alguna carta, la ballesta también es subida a la
mano de su duefio, aunque este no sea el mismo que la
controlaba inicialmente.

3.1.2 Cambiar una carta de Controlador

Dentro del juego existen cartas que permiten cambiar el controlador de las cartas. Los efectos de
cambio de controlador son permanentes mientras la carta afectada permanezca en juego, es decir,
las cartas que cambian de controlador permanecen en juego bajo el nuevo controlador mientras
permanezcan en juego, a menos que el efecto que origino el cambio de control especifique lo
contrario

Cuando se gana el control de una carta, ésta siempre sera ubicada bajo su nuevo controlador de
forma Agrupada.

Cuando se gana el control de un Oro, éste pasa a la Zona de Reserva de Oro.

Cuando se gana el control de un Aliado, éste pasa a la Linea de Defensa, siemprey cuando no se
especifique de otra forma.

Ejemplo:

Haquika Aliado

C:3F:3

i B n i (Y3l puedes tener una copia de esta carta en tu Mazo
Castillo)

Cuando este Aliado entra en juego, puedes elegir un Aliado
oponente y ponerlo en tu Linea de Defensa.

Si Haquika sale del juego, el Aliado vuelve a la Linea de
Defensa oponente. 0

Al ganar el control de un aliado oponente, pasaras a ser el
controlador de ese aliado, por lo que puedes utilizar sus
habilidades. Es importante destacar que si el aliado no tiene
Furia debe pasar por una fase de reagrupacion bajo tu control
para poder atacar con ese aliado.

I i BAAD SN s ot e




