


Preguntas frecuentes Primer Bloque

El FAQ (preguntas frecuentes) es un documento oficial de Mitos y Leyendas que recopila las más

recientes interacciones de cartas del formato Primer Bloque Extendido.

Dentro de este documento podrán encontrar interacciones de una o más cartas del formato de

Primer Bloque, entregando una explicación de las interacciones, una resolución oficial y

ejemplos para cada uno de ellos.

Este documento se deja de referencia para todas las Tiendas, jueces y personas de la comunidad

para que puedan esclarecer sus dudas con nuevas cartas que se van añadiendo al formato.

Este documento puede ser actualizado a futuro si existen nuevas dudas dentro de la comunidad.



¿Puedo disparar la habilidad de Ojo Udyat y 

jugar un Abismo para anular un aliado que 

está siendo jugado?

Si se puede, ya que puedes disparar la habilidad de Ojo Udyat en el

momento en que tu oponente juegue una carta (4.5.3 Pasos para

jugar una carta Punto 4 DAR 2021) y jugar a Abismo.

Luego, según lo que indica el Dar 2021, en 4.5.3 Pasos para jugar una

carta Punto 5, puedes activar una Habilidad de Anulación para

anular una carta jugada, pudiendo anular el Aliado jugado que

disparo la habilidad de Ojo Udyat.



¿Puedo robar una carta con Mut si no tengo

cartas para desterrar del Cementerio si está

Cinturón de Lady Ann en la Reserva?

La habilidad activada de Mut cuenta con 2 acciones que se realizan al

mismo tiempo y no son condicionantes entre sí, por lo cual por su

primer efecto puedes robar 1 carta, aunque alguno de los 2 jugadores

no destierre cartas de su Cementerio, ya sea porque no tiene cartas en

su Cementerio o porque un efecto no lo permita como la habilidad de

Cinturón de Lady Ann.

El segundo efecto de Mut solo podrá ser resuelto si la primera

habilidad de este Aliado fue resuelta en su totalidad, lo que implica

que hayas robado una carta y que ambos jugadores hayan desterrado

una carta de su Cementerio, además de contar con más cartas en tu

destierro.



¿Puedo activar la habilidad de Gea si uno 

de los jugadores no tiene cartas en su 

Cementerio?

No se puede, ya que Gea tiene un Coste de activación donde ambos jugadores

deben barajar 1 carta de su Cementerio en su Mazo Castillo.

No puedes activar la habilidad de Gea, si uno de los jugadores no tiene

cartas en su Cementerio o si por algún efecto o habilidad no se pueden

barajar cartas del Cementerio, por ejemplo por Nudo de Isis.

Luego, sólo si ambos jugadores barajan una carta de su Cementerio en su

Mazo Castillo, puedes robar 1 carta de tu Mazo Castillo por la segunda

habilidad de Gea.



La habilidad de daño directo de Apophis se dispara cada vez que tu

oponente juegue una carta que no sea Oro, botando 3 cartas.

La habilidad continua de Beni Hassam, no se puede declarar ataque ni

puedes hacer que tu oponente bote cartas de su Mazo Castillo.

En el caso que un jugador controle a Apophis y a Beni Hassam, cuando

su oponente juegue una carta que no sea Oro, no deberá botar 3

cartas de su Mazo Castillo, ya que prevalecerá la habilidad continua

del Tótem.

¿Si están Beni Hassam y Apophis en juego, 

que habilidad prevalence?



Con la habilidad disparada de entrada de cartas como Eter que pone un Aliado

oponente en el tope del Mazo Castillo de su dueño o Focea una carta oponente en el

tope del Mazo Castillo de su dueño.

Al poner en el tope un Aliado que tiene una habilidad disparada de salida, quien es su

controlador primero resolverá esa habilidad y luego dejará al Aliado afectado en el

tope del Mazo Castillo de su dueño.

Por Sir Lamorak, Bob Derg y Aquiles primero robas cartas de tu Mazo Castillo y luego

queda el Aliado en el tope.

Por Djedefhor primero barajas una carta de tu Cementerio en tu Mazo Castillo y luego

el Aliado queda en el tope. Por otro tipo de efectos por ejemplo Sir Persival, estos

Aliados primero son barajados y una vez barajados en el Mazo Castillo, resuelves su

habilidad disparada de salida, realizando la acción que corresponda.

¿Cómo interactúan las habilidades disparadas de 

salida que tengan Aliados con cartas que ponen a 

esos Aliados en el tope del Mazo Castillo?



Si Nudo de Isis esta en la reserva de Oros, no podrás activar la habilidad de Gea, de que ambos

jugadores barajen 1 carta de su Cementerio en su Mazo Castillo.

Si Nudo de Isis esta en la reserva de Oros no podrás activar la habilidad de Gea de barajarla

desde tu Cementerio en tu Mazo Castillo.

Si Nudo de Isis esta en la reserva de Oros, no podrás activar la habilidad de Kilgharrah de

barajar 2 cartas de tu Cementerio en tu Mazo Castillo, por lo cual no podrás robar 2 cartas.

Esto se debe a que el coste de activación de su habilidad es barajar 2 cartas.

Si Nudo de Isis esta en la reserva de Oros, de igual manera puedes jugar el Talismán Cruzar la

Puerta, ya que no es requisito para jugarlo el barajar cartas de tu Cementerio, ya que para

jugarlo sólo debes cumplir con un objetivo válido de destruir una carta en juego que no sea

Oro.

¿Cómo son las interacciones de 

distintas cartas con la carta 

Nudo de Isis?



Con Magia Amatista al desterrar un Aliado del Mazo Castillo oponente y luego, si destruyes

una copia en juego del Aliado desterrado, con Relámpago Arcano sólo puedes redirigir el

efecto a otra copia que haya en juego.

Con Danza de Sangre que puedes destruir un Aliado en juego de Fuerza 3 o menos o una carta

en juego de Coste 3 o más, con Relámpago Arcano, tu oponente puede redirigir su efecto a

otra carta en juego que sea de Fuerza 3 o menos o Coste 3 o más según lo que haya elegido el

oponente al jugar Danza de Sangre.

Con Ataque Fulminante puedes elegir barajar 2 Aliados oponentes que tengan el mismo Coste

o la misma Fuerza, con Relámpago Arcano tu oponente puede redirigir el efecto de Ataque

Fulminante de uno de los Aliados que este siendo afectado a otro de los Aliados que controle

debiendo ser del Coste o Fuerza elegido por tu oponente al jugar el Talismán.

¿Cómo se resuelve Relámpago Arcano con 

los efectos de Magia Amatista, Danza de 

Sangre o Ataque Fulminante?



Cuando activas la habilidad del Aliado Ay y lo haces desterrando un Amyrteos que

controlas, primero resuelves la habilidad de Ay por completo robando 2 cartas de

tu Mazo Castillo y luego puedes buscar un Oro por Amyrteos y ponerlo en juego en

tu reserva de Oros.

Cuando activas la habilidad del Aliado Nemty destruyendo una carta que controles

para barajar una carta oponente en el Mazo Castillo de su dueño.

Cuando activas Nemty y destruyes una Mesa Redonda que controlas, resuelves por

completo la habilidad de Nemty barajando una carta oponente, una vez barajada la

carta destruye 1 Oro que controle tu oponente por la habilidad disparada de salida

de Mesa Redonda.

La interacción de Nemty y Renpet primero resuelves por completo la habilidad

activada de Nemty y luego resuelves la habilidad disparada de salida de Renpet.

¿Cómo se resuelven las interacciones de 

los Aliados Ay y Amyrteos, Nemty con 

Mesa Redonda y Nemty con Renpet?



Dar 2021 4.6.7 Resolución de múltiples Habilidades

En caso de que se disparen dos o más efectos controlados por un mismo jugador, éste

ordena la resolución de dichos efectos a su elección (según las prioridades de

Habilidades).

En el caso de Corona Faraónica y Nephre-Ka, si controlas un Aliado Faraón, puedes

decidir si activar primero la habilidad del Aliado o la del Oro o viceversa, ya que ambas

habilidades se disparan al mismo tiempo. Para poder disparar la habilidad de Corona

Faraónica debes ya controlar un Aliado de raza Faraón.

En el caso de Corona del Día y Dionisio Zagreo, pasa algo similar, ya que la habilidad del

Oro y la del Aliado se disparan al mismo tiempo, así que puedes decidir si robar primero

por el Aliado o barajar una carta por el Oro o viceversa.

¿Qué ocurre cuando 2 o más habilidades

se disparan al mismo tiempo?



Mientras Hateshesput esté en juego, los Aliados en juego no pueden ser afectados

por habilidades. Cualquier jugador en su Fase de Vigilia puede pagar 2 oros para

barajar a Hateshesput en el Mazo Castillo de su dueño.

Este Aliado puede ser barajado en tu Mazo Castillo por su habilidad aunque hayan 2

o más copias de este Aliado, ya que no la estas afectando por una habilidad si no

que estas activando su propia habilidad que permite que puede ser barajada en el

Mazo Castillo de su dueño.

Cuando Kefrén entra en juego elige un Aliado que controles, ese Aliado no puede

salir del juego mientras Kefrén este en la Línea de Defensa.

En caso que elijas al Aliado Hateshesput con la habilidad de Kefrén, no podrá salir

del juego mientras Kefrén este en juego en la Línea de Defensa. Por lo cual no

podrías barajarla por su habilidad mientras Kefrén este en juego.

¿Cómo son las interacciones del Aliado

Hateshesput?



Según el Dar 2021, 5.4 Fase Final

-Se juegan cartas y/o utilizan Habilidades durante la Fase Final (o durante el

Final del Turno). En este paso puedes utilizar la habilidad de Látigo y Bastón si

controlas al menos un Aliado Guerrero.

-Se Roban cartas extras por Habilidades de cartas. En este paso puedes robar 1

carta por la habilidad de Forma de Lince y/o Guerrero Escorpión siempre y

cuando cumplas con el requisito que piden estas 2 cartas.

¿Qué se resuelve primero en la Fase Final 

con las interacciones de Látigo y Bastón, 

Forma de Lince y Guerrero Escorpión?



Cuando activas un Diente de la Bestia sobre una Cleopatra VII que había

nombrado la raza Héroe, luego juegas un Alejandro Magno ganando el

control de Cleopatra VII, la cual se considerará un Aliado de raza Héroe

además de su raza Faraón.

En la Fase Final el efecto de Diente de la Bestia concluye produciéndose un

Loop porque Cleopatra VII debería recuperar su habilidad pero como es de

raza Héroe quedará sin habilidad por su propio efecto.

Algo parecido sucede, si un jugador controla 2 Cathach y tiene a Águila

Imperial en la reserva de Oros y el oponente controla un Duque

Godofredo, ese Aliado quedará con Fuerza 1 y sin habilidad.

¿Qué ocurre cuando se genera un 

Loop con algunas interacciones?



La habilidad de los Aliados Guerrero de la Libertad y Meleagro es disparada,

por lo cual puedes cancelar su habilidad con Talismanes tales como Desafiar a

Arturo o Siete Contra Tebas o con el Tótem Altar del Bosque descartando un

Aliado del mismo Coste o con Aliados como Baltazar desterrando un Aliado de

raza Faerie que controles.

En el caso de Melchor puedes cancelar la búsqueda del Arma o la habilidad de

robo que tiene este Aliado.

Con los Aliados Gea y Kilgharrah no puedes cancelar el Coste de activación de

barajar cartas del Cementerio, lo que puedes cancelar es la habilidad de robo

que tienen estos Aliados.

¿Se puede cancelar la habilidad de los 

Aliados Guerrero de la Libertad, 

Meleagro, Melchor, Kilgharrah o Gea?



¿Cómo se resuelve la habilidad del 

Oro Ib-Mut?

La habilidad disparada de este Oro es obligatoria, siempre y cuando los jugadores tengan

al menos 1 carta en su Cementerio que pueda ser barajada, se pueden dar las siguientes

situaciones:

Situación 1: Sólo el jugador controlador baraja 1 carta por su habilidad disparada de su

Cementerio en su Mazo Castillo.

Situación 2: Sólo el jugador oponente baraja 1 carta de su Cementerio por la habilidad

disparada de Ib-Mut.

Situación 3: Ambos jugadores barajan una carta de su Cementerio en su Mazo Castillo por

la habilidad disparada de de entrada del Oro Ib-Mut.

Sólo en la situación 3, cuando se resuelva por completo la habilidad disparada de

entrada del Oro Ib-Mut, su controlador puede activar su habilidad pagando este Oro para

robar 1 carta.



-Juegas Amergin el Druida disparando su habilidad.

-El oponente juega Capa de Invisibilidad y baraja al Amergin el Druida.

-Resuelves la habilidad disparada de Amergin el Druida jugando un Tadg el

Druida del Cementerio.

-Disparas y resuelves la habilidad de Tadg el Druida.

-Juegas a Rey Arturo Pendragón y disparadas su habilidad.

-El oponente juega Capa de Invisibilidad y baraja a Rey Arturo Pendragón

-Resuelves la habilidad disparada de Rey Arturo Pendragón jugando a Van

Hellsing o Yvain del León.

-Disparas y resuelves la habilidad de Yvain del León.

¿Cómo se resuelven interacciones de Capa

de la Invisibilidad?



Situación 1:

-Juegas Sir Gaheris y disparas su habilidad teniendo otro Aliado en juego que no porta

Arma.

-El oponente juega Capa de Invisibilidad y baraja a Sir Gaheris.

-Resuelves la habilidad disparada de Sir Gaheris jugando un Arma sobre el otro Aliado

que controlas.

-Disparas y resuelves la habilidad del Arma jugada.

Situación 2:

-Juegas a Sir Gaheris y disparas su habilidad sin controlar otros Aliados en juego,

aunque tu oponente controle Aliados que puedan portar Armas.

-El oponente juega Capa de Invisibilidad.

-Resuelves la habilidad disparada de Sir Gaheris jugando un Arma sobre este Aliado.

-Una vez resuelta la habilidad disparada del Arma jugada, debes barajar a Sir Gaheris y

el Arma por el efecto de Capa de Invisibilidad.

¿Cómo se resuelven interacciones de 

Capa de la Invisibilidad?



No se puede desterrar 1 sóla carta, por lo cual para poder utilizar la

habilidad activada de Anillos de Badbury tu oponente debe tener al menos

2 cartas que puedan ser desterradas.

Lo mismo sucede con el Talismán Homunculus, tu oponente debe tener al

menos 2 cartas en su Cementerio que puedan ser desterradas.

Si un jugador tiene en su reserva de Oros, el Oro Cinturon de Lady Ann, no

puedes activar la habilidad de Anillos de Badbury y tampoco jugar a

Homunculus.

¿Se puede desterrar 1 sola carta con la 

habilidad de Anillos de Badbury o de 

Homunculus?



Si una Habilidad o efecto de una carta “reduce el Coste de X”, esta reducción de

Coste sólo se aplica al momento de jugar la carta, ya que para efectos de juego

siempre prevalecerá el Coste impreso que tenga la carta, ya que las cartas

entran en juego con su Coste impreso.

Por ejemplo: Si un jugador tiene un Yvain del León podrás jugar Armas en los

Aliados de raza Caballero que controles por 1 Oro menos.

Si ese jugador juega un Martillo Pesado o una Galatine reduciendo su Coste por

la habilidad de Yvain del León, tu oponente no podrá anular estas Armas con el

Talismán Forma de Niebla (Anula una carta de Coste 2 o menos) ya que para

efectos del juego prevalece el Coste impreso de la carta.

Interacciones con reducciones

de costes.



La habilidad del Oro Torc Fianna es una habilidad continua que activa su

habilidad desde la Fase de declaración de Ataque, cuando los Aliados son

movidos a la Línea de Ataque ganando 1 a la Fuerza mientras estos Aliados se

encuentren en esta Zona de Juego.

La habilidad de Macda Tho se dispara en la Fase de Asignación de Bloqueo,

cuando se chequea que Aliados fueron bloqueados o no, teniendo Fuerza 1

hasta la Fase Final los Aliados que no fueron bloqueados.

En la interacción de estas 2 cartas prevalecerá la habilidad disparada de

Macda Tho por lo cual los Aliados que no fueron bloqueados tendrán Fuerza 1

hasta la Fase Final, al menos que otro modificador de Fuerza sea jugado,

activado o disparado posteriormente.

¿Qué habilidad prevalence entre la 

interacción del Aliado Macda Tho y el 

Oro Torc Fianna?



Si se puede, ya que los objetivos son válidos cuando son dirigidos correctamente y

su efecto se puede resolver en la medida de lo posible, inclusive si es redundante.

El Aliado Orcos que una de sus habilidades es ser Imbloqueable, puedes jugar el

Talismán Berserk sobre este Aliado para que duplique su Fuerza y sea Imbloqueable

hasta la Fase Final

Lo mismo sucede con el Aliado Erastóstenes que una de sus habilidades es ser

Imbloqueable, puede portar el Arma Sakraham, que su portador gana 2 a la Fuerza y

es Imbloqueable y puedes activar el Oro Ataúd de Ramsés sobre este Aliado, dándole

1 a la Fuerza e Imbloqueable hasta la Fase Final.

¿Puedo jugar un Berserk o activar un 

Ataúd de Ramsés en un Aliado

Imbloqueable?



El Talismán Aliado Feérico puede ser jugado en respuesta a que vayas recibir

daño directo ya sea por una habilidad o efecto jugado por cualquier jugador

(tuya u oponente), destruyendo un Aliado que controlas, para recudir ese daño

directo a 0.

Este Talismán también puede ser jugado en la Fase de Asignación de Daño, en

respuesta a que vayas a recibir daño de combate en tu Mazo Castillo,

destruyendo un Aliado que controles, reduciendo todo el daño de combate

oponente a 0.

Una vez resuelto el efecto de este Talismán por completo, debes resolver la

habilidad disparada de salida del Aliado destruido tales como Draco Pútrido,

Isengrim el Lobo o Reynard el Zorro.

¿Cómo funciona el Talismán

Aliado Feérico?



a. Se juegan cartas o se utilizan Habilidades en respuesta a la etapa de Asignación de

Daño.

b. Se calcula la diferencia entre las Fuerzas de cada uno de los Aliados atacantes y los

Aliados bloqueadores.

c. El Mazo Castillo del jugador defensor recibe el Daño que no fue cubierto por los

Aliados bloqueadores.

d. Los Aliados son Destruidos por Daño de combate, siguiendo las reglas descritas

anteriormente según la comparación de sus Fuerzas.

e. En este punto disparas y resuelves la habilidad de Aliados que hagan daño de Combate

al Mazo Castillo oponente tales como Orcos, Nadua Brazo de Plata y Teseo de Atenas.

Luego, se disparan y resuelven las habilidades de los Aliados que fueron destruidos en el

punto D por Daño de combate.

¿Cómo interactúan las habilidades de Aliados

como Orcos, Nuada Brazo de Plata y Teseo de 

Atenas en la Asignación de Daño?



Nuada Brazo de Plata que dispara su habilidad en el “punto e” de la Fase de Asignación de

daño, al resolver su habilidad tienes que destruir un Aliado que controles o botar 3 cartas

de tu Mazo Castillo. Si controlas 2 o más copias de este Aliado, se disparan todas las copias

al mismo tiempo pero se resuelven de 1 a la vez, por lo cual aunque decidas destruir otra

copia de este Aliado con la primera habilidad disparada resuelta, debes resolver de igual

manera la habilidad de la copia que fue destruida.

Con Orcos para disparar su habilidad, debes controlar 2 o más Aliados de raza Sombra, por

lo cual si tus demás Aliados fueron destruidos en el “punto d” de la Fase de Asignación de

daño y sólo controlas a Orcos no podrás disparar su habilidad en el “punto e” de la Fase de

Asignación de daño, al menos que si controles 2 o más Aliados de raza Sombra.

Con Teseo de Atenas para disparar su habilidad, debes controlar 2 o más Aliados de raza

Héroe, por lo cual si tus demás Aliados fueron destruidos en el “punto d” de la Fase de

Asignación de daño y sólo controlas a Teseo de Atenas no podrás disparar su habilidad en el

“punto e” de la Fase de Asignación de daño, al menos que si controles 2 o más Aliado Héroe.

¿Cómo interactúan las habilidades de Aliados

como Orcos, Nuada Brazo de Plata y Teseo de 

Atenas en la Asignación de Daño?



Si cancelas la declaración ataque con los Talismanes Las Tres Olas o Flechas de Lava,

los Aliados declarados atacantes vuelven a la Línea de Defensa y no podrán utilizar sus

habilidades que se disparan en la declaración de ataque tales como las de Medjay o

Ramsés IX.

Al ser cancelada la declaración de Ataque, las fases posteriores a esta no suceden y se

pasa directamente a la Fase Final.

En el caso de la Cancelación de Ataque o bloqueo realizada por la habilidad activada de

Ares que se realiza en Guerra de Talismanes, esta fase y las posteriores continúan.

En el caso de Figol el Druida, cuando este Aliado es declarado bloqueador todos los

Aliados declarados atacantes oponentes vuelven a la Línea de Defensa, en este caso no

se cancela el ataque, por lo cual los Aliados declarados atacantes alcanzan a disparar

y resolver sus habilidades que se den en la Fase de declaración de ataque o bloqueo.

¿Cómo funcionan las cancelaciones

de Ataque?



Cada vez que un jugador baraje cartas de su Cementerio en su Mazo Castillo, estas deben

ser mostradas a su oponente.

Con Aliados como Caoranach debes tener al menos 1 carta en el Cementerio para activar

su habilidad y no puedes barajar el Aliado que esta siendo destruido.

Con otros Aliados como Baal-Zaphon, Atenea, Espartaco, Ptah, Olabisi, entre otros, si

tienes menos cartas en tu Cementerio de la cantidad que indica la habilidad de estos

Aliados baraja todas ellas, pero si tienes una cantidad igual o mayor de cartas en tu

Cementerio, debes barajar el número que indica la habilidad de estos Aliados.

Con el Aliado Virgilio debes tener al menos 2 cartas en tu Cementerio para poder

disparar su habilidad, ya que debes poner una en el tope y otra en la parte inferior de tu

Mazo Castillo. Ambas cartas deben ser mostradas a tu oponente.

¿Cómo se resuelven las habilidades

que barajan cartas del Cementerio en 

tu Mazo Castillo?



Con Armas como Escudo Celestial que baraja tantas cartas del Cementerio en el

Mazo Castillo como daño de combate haya realizado su portador al Mazo

Castillo oponente. Puedes barajar el número exacto si cuentas con esa cantidad

de cartas en tu Cementerio, si tienes menos cartas, puedes barajarlas todas

ellas.

Por el Tótem Moy-mell, si tienes una sola carta en tu Cementerio puedes

barajarla, si tienes 2 o más cartas debes barajar 2 cartas de tu Cementerio en

tu Mazo Castillo.

Con la habilidad disparada de entrada del Oro Látigo y Bastón, puedes barajar

2 cartas de tu Cementerio, si tienes 1 sola carta en tu Cementerio no puedes

barajarla, ya que por la habilidad disparada de este Oro deben ser 2 cartas.

¿Cómo se resuelven las habilidades

que barajan cartas del Cementerio en 

tu Mazo Castillo?



Con los Oros Ave de Hera y Ave Ardea que puedes activar su habilidad para

poder convertirlos en Aliados hasta la Fase Final. Cuando estos Oros se

convierten en Aliados pueden recibir modificadores de Fuerza, pero si reciben

un bonificador de Fuerza permanente como Clochafarmore o Locura de

Heracles, ese bono permanente no se perderá en la Fase Final, cuando ese

Aliado vuelve a ser un Oro.

Lo mismo sucede cuando puedes considerar un Tótem en un Aliado hasta la

Fase Final pagando 3 Oros por la habilidad activada de Guiza, si ese Tótem que

se considera Aliado recibe bonificadores de Fuerza permanentes no se

perderán en la Fase Final.

El efecto de la bonificación permanente sólo se perderá si esa carta sale del

juego.

¿Cómo se resuelven los modificadores de Fuerza

permanentes que son utilizados sobre cartas 

que se consideran o convierten en Aliados?



El Talismán Congelar Traidor te permite ganar el control de un Aliado oponente (por

el resto del juego).

Si lo juegas en Guerra de Talismanes y ganas el control de un Mercaderes que fue

considerado un Aliado declarado bloqueador este turno o de una Ave de Hera que

se convirtió en un Aliado y fue declarado atacante en este turno o de un Tótem que

se consideró Aliado por el efecto de Guiza y fue declarado atacante este turno.

En la Fase Final si esa carta no sale del juego va a la Zona de juego correspondiente

de su nuevo controlador (jugador que juega Congelar Traidor), en el caso de los

Oros a su Zona de Oro pagado o reserva de Oros según desde que Zona de juego fue

convertido o considerado Aliado ese Oro por tu oponente. En el caso de un Tótem, va

a la Línea de apoyo de su nuevo controlador, en este caso de quien jugó Congelar

Traidor.

¿Cómo se resuelve la interacción

de Congelar Traidor con habilidades

de cartas que se consideran o convierten en Aliados?



La prevención del Aliado Kamose el Guerrero podrá ser utilizada incluso si este Aliado esta siendo

afectado.

Ejemplo 1: El oponente juega un Leucrota destruyendo todos los Aliados de Fuerza 3 o menos, en este caso

puedes disparar la habilidad de prevención de Kamose el Guerrero, barajandolo en el Mazo Castillo para

prevenir que otro Aliado Guerrero que controles sea destruido.

Ejemplo 2:

a. Declaras Ataque con un Guerrero Escorpión, un Kamose el Guerrero y un Guerrero Egipcio.

b. Tu oponente declara bloqueo, asignando a Oseye con Guerrero Escorpión y a Zaliki con Kamose el

Guerrero.

c. En la Fase de Asignación de daño pasarán 3 de daño de Guerrero Egipcio que no fue bloqueado

d. Luego, deben destruirse los Aliados bloqueadores y atacantes por la comparación de sus Fuerzas, por

lo cual al momento que vayan a ser destruidos, puedes utilizar la habilidad disparada de prevención de

Kamose el Guerrero, pudiendo prevenir a Guerrero Escorpión.

e. Los Aliados bloqueadores Oseye y Zaliki quedan en juego ya que al momento de que Kamose el Guerrero

activa su habilidad dejan de estar en batalla y comparación de fueza y no podrían ser destruidos por

esta acción, Kamose el Guerrero queda barajado en el Mazo Castillo y Guerrero Escorpión queda en

juego porque fue prevenido que fuera destruido.

¿Cómo se resuelve la habilidad de 

prevención del Aliado Kamose el 

Guerrero?



Mientras el Tótem Jerusalén se encuentre en juego, los jugadores se saltan la Fase de Agrupación. Esto

implica que la Fase de Agrupación se excluye u omite durante el turno. En consecuencia:

- No es posible agrupar cartas de Oros ni Aliados.

- No pueden activar o disparar habilidades ni jugarse cartas que indiquen que se juegan durante o en

respuesta a la Fase de Agrupación, ya que dicha fase es omitida completamente del turno.

¿Puede un Aliado ser declarado atacante bajo el efecto de Jerusalén?

Para que un Aliado pueda ser declarado atacante, deben cumplirse simultáneamente las siguientes

condiciones:

- El Aliado debe Moverse desde la Línea de Defensa a la Línea de Ataque.

- El Aliado debe haber estado en juego bajo el control de su jugador desde el inicio de su última Fase de

Agrupación.

Cuando el efecto del Tótem Jerusalén está activo, la Fase de Agrupación correspondiente se omite, por lo

que no se cumple el requisito indicado. Como resultado, el Aliado no puede ser declarado atacante, incluso

si ha permanecido bajo el control de su jugador desde el turno anterior.

¿Cómo interactúa el Tótem Jerusalén con la 

Fase de Agrupación?



-Con el Aliado Gruagash que su habilidad indica que los demás Aliados en juego

pierden su habilidad y son barajados, sólo puedes prevenir a un Aliado que controles

por la habilidad de Ptolomeo II, Hera y Kamose el Guerrero. Lo mismo aplicaría cuando

tu oponente juega una Guiza y quieres prevenir que tus Aliados sean afectados.

-Con los Talismanes Qadesh que destruyes todos los Aliados en juego o Rayos que

destruyes todas las cartas en juego, puedes prevenir a un sólo Aliado por la habilidad

de Ptolomeo II, Hera y Kamose el Guerrero.

-La habilidad continua de Apophis no podrá ser prevenida el turno que este Aliado

entra en juego. Lo mismo aplicará para la habilidad continua de Cleopatra VII.

-Con el Tótem Guardia Gozosa y el Aliado Anubis puedes prevenir todo el efecto de estas

cartas por la habilidad de Ptolomeo II y Hera y Kamose el Guerrero.

Interacción de habilidades de 

prevención.



Averix el Sabio tiene una habilidad que cuando entra en juego puedes elegir una carta en

juego que no sea Oro para que esa carta no tenga habilidad mientras esté en juego. Con un

segundo Averix el Sabio no podrías elegir la misma carta afectada por el primer Averix el

Sabio al menos que sea otra copia que este en juego.

Con Drácula sucede algo parecido si controlas 2 o más copias de este Aliado no puedes

afectar al mismo Aliado, ya que el Aliado objetivo debe tener habilidad y al activar el

segundo Drácula el Aliado afectado por el primero ya no sería objetivo válido.

Lo mismo con el Oro Diente de la Bestia que lo puedes barajar en tu Mazo Castillo para que un

Aliado oponente pierda su habilidad y 2 a la Fuerza hasta la Fase Final. No puedes afectar con

un segundo Diente de la Bestia al mismo Aliado.

En el caso de Aliados como Takelot o Temistocles que nombran cualquier carta para que esa

carta y todas sus copias pierdan su habilidad mientras esten en juego. Puedes jugar un

segundo Takelot o Temistocles para nombrar la misma carta.

¿Puedo quitarle la habilidad a una 

carta en juego que no tiene habilidad?



Hay otra interacción que se puede dar durante una partida y esta es la siguiente:

1.- Hay un Apophis en juego, el cual tiene la habilidad que todos los demás Aliados en juego

pierden su habilidad.

2.- El jugador oponente activa la habilidad del Oro Carnwennan desterrándolo para quitarle

la habilidad a Apophis.

3.- El jugador controlador de Apophis quiere jugar un Relámpago Arcano para redirigir el

efecto de Carnwennan.

Ese jugador solo podrá redirigir ese efecto a otra carta en juego que no sea Aliado, ya que

un Aliado sin habilidad no será objetivo válido debido que por la habilidad continua de

Apophis todos los demás Aliados no tienen habilidad mientras este en juego, por lo cual un

objetivo válido sería un Tótem o un Arma en juego que tenga habilidad.

¿Puedo quitarle la habilidad a una 

carta en juego que no tiene habilidad?



El Talismán Invocar Chacales, anula una carta jugada que este anulando una de

tus cartas, por lo cual no puedes anular la habilidad disparada de Cesar

Augusto, a este Aliado sólo le puedes cancelar su habilidad.

Con el Oro Linaje Celta que tiene una habilidad disparada que el turno que este

Oro entra en juego, el próximo Aliado de raza Desafiante que juegues no puede

ser anulado. Ese Aliado jugado no podrá ser anulado incluso no se verá

afectado por la habilidad disparada de Cesar Augusto.

Interacciones de anulaciones con las 

cartas Invocar Chacales, César Augusto 

y Linaje Celta.



Cartas que se jueguen en respuesta como:

Capa de Invisibilidad

Bola de Energia

Levantar a los Muertos

Cartas de Anulación como:

Dragón Dorado

Fe Sin Limites

Invocar Chacales

Las cartas de Prevención (Abu Simbel, Hera, Ptolomeo, etc…) y cartas de

Cancelación (Siete contra Tebas, Desafiar a Arturo, etc…) no son afectadas por

Micenas.

¿Qué cartas son afectadas por la 

habilidad de Micenas?


