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Presentacion

El documento actualizado de reglas “DAR” es un archivo de caracter oficial elaborado por el
departamento de Desarrollo y colaboradores de distintas comunidades de Mitos y Leyendas a
nivel nacional e Internacional, 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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1. Ediciones de Primera Era

Las ediciones que componen Primera Era son todas aquellas ediciones y sus extensiones que se
especifican en la siguiente lista:

= E|Reto

= El Reto Expansion

= Mundo Gético

=  Mundo Gético Expansién
= Lalra del Nahual

= Ragnarok

= la Cofradia

= Espiritu de Dragén
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Sumado a lo anterior, se permiten dentro de Primera Era, las cartas promocionales de Misién Santiago
(EL Galpdn y Extra Jovenes):

= Guardian

= Resplandor Dorado
= Toétem de Guerra

=  Golpe Vampiro

Jovenes

Existen cartas reeditadas de Primera Era, las cuales salieron en las Colecciones Legendarias (10 mejores
cartas de cada edicidn), Colecciones Completas y Leyendas — Primera Era, estas ultimas con solo 280
cartas en total.

Es importante destacar que la totalidad de dichas cartas reimpresas son igual de validas que su simil de
hace 20 afos. Ademas, aclarar que las cartas reeditadas en Leyendas — Primera Era (Foil, Legendarias y
Full Art) conservan su frecuencia original.

Ejemplo: Las cartas Cortesano y Vasallo que se les dio un tratamiento especial.

Por ultimo, mencinar que dentro de Primera Era no existen cartas prohibidas, esto quiere decir que, no
hay cartas que no se puedan ocupar en los torneos que se realizan de caracter oficial.
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2. Elementos que Componen una Carta

Raza

Sélo los Aliados tienen Raza, y se encuentra
especificada bajo el simbolo de Fuerza. Las razas
pueden ser: Abominacién, Barbaro, Bestia, Campeén,
Cazador, Criaturas, Chaman, Dios, Guerrero, Kami,
Licantropo, Vampiro y Xian.

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. Las cartas
mantienen su coste impreso en cualquier zona del
juego y fuera de él.

?

Simbolo de carta

El icono impreso en la
esquina superior izquierda
define el tipo de carta que es,
existen los siguientes tipos:

Aliado, Arma, Talisman,
Tétem y Oro.

o mbtede\hmf'
Nombre reg?esn mr

El nombre de la carta
aparece impreso en el
costado izquierdo de la
carta. Cuando se hace
referencia a “Nombrar una
carta” se refiere a utilizar
especificamente al texto
impreso en ella.

Texto épico

El texto épico no tiene
influencia en el juego,
cuenta la leyenda o historia
relacionada con la carta.

Simbolo de frecuencia

Indica la rareza de la carta 'y
no tiene implicancia en las
reglas del juego. La
frecuencia se divide en 3
tipos: Real, Cortesanoy
Vasallo.

P

Caja de texto

La caja de texto, contiene la habilidad de las cartas.
Cuando alguna carta en particular elimina la habilidad
de una carta, se trata como si ésta estuviese en
blanco.

Codigo de coleccionista

El codigo de coleccionista agrupa las cartas para poder
separarlas por edicidn e indica la cantidad total de
cartas que contiene esa edicién en particular. No tiene
implicancia en las reglas del juego.

llustrador

Indica el nombre del artista que ilustrd la carta. No tiene implicancia en las reglas del juego
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2.1. Nombre

El nombre de la carta aparece impreso en el costado izquierdo de la carta. Cuando se hace referencia a “Nombrar
una carta” se refiere a utilizar especificamente al texto impreso en ella. De ser necesario para jugabilidad en una
partida, se puede entregar informacidn relevante para poder identificar la carta si no conoces el nombre.

A. Cuando una carta se transforma en otra, esta carta pasa a tener el nombre de la carta copiada.

2.2. Simbolo de Carta

El icono impreso en la esquina superior izquierda define el tipo de carta que es, existen los siguientes tipos:

= Aliado (Sélo las cartas de aliados tienen un valor numérico impreso en el simbolo de fuerza).

= Arma

= Talisman

= Tétem

= Oro (Sélo las cartas de oro no tienen un valor numérico impreso el icono en la equina superior derecha).

2.3. Raza

Sélo las cartas de Aliado tienen una Raza asignada, y se encuentra especificada bajo el simbolo de Fuerza. También
existen Aliados que no poseen raza impresa.

A. Cuando un Aliado por efecto o habilidad de una carta cambie de Raza, dicha Raza reemplazara a la impresa
hasta que el Aliado salga del juego o el efecto deje de aplicarse.

B. Si un Aliado no tiene raza impresa y por efecto o habilidad de una carta adquiere una Raza, esa raza se
mantendra hasta que el Aliado salga del juego o el efecto deje de aplicarse.

Las razas de Primera Era son las siguientes:

= Abominacidn = Chaman
= Barbaro = Dios
= Bestia = Dragdn
= (Caballero = Faerie
= Campedn y sus subdivisiones de razas = Guerrero
(Campedn Samurai, Campedn Shaolin, Campedn = Kami
Ninja). = Licantropo
= Cazador = Vampiro — Vampiro/Dragdn
= Criaturas = Xian
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2.4. 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.

A. Si un efecto o habilidad dice “reduce el coste en X” esta reduccién de coste sdlo se aplica al momento de jugar
la carta (Punto B de la seccién 8.1 “Jugar una Carta”). Las cartas entran en juego con su coste impreso.

B. En cualquier zona de juego y fuera de él, las cartas mantienen su coste impreso.

Un efecto o habilidad de reducciéon de coste, no puede reducir el coste a menos de 0.

D. Una carta de coste 0 no puede reducir su coste, 0 es un coste valido tanto para jugar cartas de coste 0 como
para utilizar habilidades que indiquen costes.

O

2.5. Caja de Texto

La caja de texto, contiene la habilidad de las cartas. Cuando alguna carta en particular elimina la habilidad de una
carta, se trata como si ésta estuviese en blanco.

A. Las cartas como Aliados, Armas u Oros que no tienen caja de texto impresa se tratan como si no tuvieran
habilidad.

2.6. Simbolo de frecuencia

Indica la rareza de la carta y no tiene implicancia en las reglas del juego, sélo se utiliza durante la construccién
de algunos formatos restringidos. Las frecuencias pueden ser:

= Reales: Son cartas raras, que muestran un icono dorado, plateado o carmesi impreso en la carta.

L 6@ @

» Cortesanos: Son cartas infrecuentes, con el icono rojo o naranjo impreso en la carta.
A
A
O
\v/
Y

= Vasallos: Son cartas comunes. Se reconocen por el icono azul o celeste impreso en la carta.

XXX E
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2.7. Texto épico

El texto épico contiene leyendas relacionadas con la carta y la sitian dentro de un contexto histérico o ambiental.
No tiene implicancia en las reglas del juego.

Ejemplo:

Antiguas voces al
borde del olvido se
escuchan en los versos
y las prosas escritas en
los Eddas. Se cantan: la
creacion del mundo, las
historias de los dioses y
las runas del Ragnarok.

2.8. llustrador

Indica el nombre del artista que ilustré la carta. No tiene implicancia en las reglas del juego.

Los llustradores de Primera Era son los siguientes:

Alan Robinson, Alejandro Romero, Andrés Blanco, Andrés Blanco, Andrés Silva, Carlos Herrera, Carlos Rojas,
Cristian Gonzdlez, Christian Aguirre, David Bueno, Demetrio Babul, Dreg, Gabriel Rodriguez, Gonzalo
Manterola, Juan Vdsquez, Luis Castillo, Mauricio Herrera, Pablo Ferrer, Pablo Santander, Rodrigo Elgueta,
Rubén Montecinos, Waldo Retamales.

2.9. Codigo de coleccionista

El cddigo de coleccionista agrupa las cartas para poder separarlas por edicidn e indica la cantidad total de cartas
gue contiene esa edicidn en particular. En general sigue un numero correlativo, pero pueden existir casos en que
la numeracidn se reinicie como es el caso de la Expansion del Mundo Gdtico.

No tiene implicancia en las reglas del juego.

La cantidad de cartas por ediciones son las siguientes:

= E|Reto 126/126

= El Reto Expansion 48/174

=  Mundo Gético 126/126

=  Mundo Gético Expansion 48/174
= lalra del Nahual 126/126

= Ragnarok 126/126

= |3 Cofradia 170/170

= Espiritu de Dragdn 236/236
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3. Tipos de Carta

3.1. Aliados

Los Aliados son personajes que representan a la
mitologia universal y contribuyen en la defensa de
tu Mazo, se identifican por el simbolo de Fuerza

en el extremo superior lzquierdo con un nimero
dentro de él. Con su fuerza se calculan los puntos Simbolo de fuerza de

de dafio al Mazo Castillo oponente como en el de la edicion Espiritu de
combate realizado a otros Aliados. Dragon.
. . . Cada edicidn tiene su
Q1 Welide wonrpodor Los Aliados mantienen su Fuerza impresa en

oo e hw winver ) i ) propio simbolo
dragomes negros er cualquier zona fuera del juego (Mazo Castillo, icti
caracteristico de

L
v L Cementerio y Destierro). Fuerza.
A.La Fuerza base de un Aliado, puede verse
alterada por los siguientes efectos:
B.1. Modificadores de Fuerza: Se dividen en 2 tipos (Bonificadores vy

Duplicadores):

B.1.1. Bonificador: Son aquellos efectos que suman o restan Fuerza al Aliado,
como por ejemplo “Agrega +2 a la fuerza de su portador” o “Un aliado gana +3 a la fuerza hasta el final del
turno” o “Su portador gana -1 a la Fuerza”.

B.1.2. Duplicador: Son aquellos efectos que duplican la Fuerza al Aliado. Como por ejemplo “Todos tus aliados
doblan su fuerza por el turno”. Las cartas que apliquen bonificacidon negativa no afectan a los duplicadores de
Fuerza.

B.2. Establecedores de Fuerza: Son aquellos efectos que asignan una Fuerza determinada a un Aliado, dichos
efectos no podran ser modificados, como por ejemplo “Su portador tiene fuerza cero”.

C. Un Aliado, para ser declarado atacante, debe haber estado en juego bajo el control del jugador desde el
principio de la ultima Fase de Agrupacién de ese jugador.

Ejemplos de cartas de Aliados:

%‘ YASTAGS GE LAY TINIERLAS. @

A }»’am nerla el 3 g
Pl S T
de illo. iria i pords roder hasta do cartay
el — 2 blogs P " s ol final de tu turmo,
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Las Armas son cartas que se ubican debajo de los
aliados, otorgan bonificadores y establecedores AP\MA
de Fuerza o habilidades nuevas a los Aliados.
Simbolo de arma de la

A.Para ser jugadas, las Armas requieren un edicién Mundo Gético.

Aliado para ser portadas. Si no existe un Cada edicién tiene su
Aliado en juego para que sea portador, el propio simbolo
mandanires Y » Arma no puede ser jugada. caracteristico de Arma.
¢ 4 LOS MOVIMIENTSS DE \ . s
F, 10 as7A0A. Ne B. Por regla general, un Aliado sélo puede ser
OLYIDES QUE TV \ oy .
Z #3740 esTATAmIEN . portador de una sola Arma a menos que un efecto o habilidad le permita

. portar mas de un Arma.
8 P AT . . -
portador gand +1 de fuerza z C. Para ser un portador valido, el Aliado debe cumplir los siguientes
por cada carta en la mano -
: requisitos:

C.1. No ser portador ya de un Arma (a menos que se indique lo contrario).

C.2. Cumplir requerimientos de Raza en caso de que existan.

D. En caso de que un Aliado que puede portar mds de un Arma y pierda esa habilidad, las Armas ya cumplieron la
condicion para ser portadas, por tanto, permanecen en juego.

E. Si un efecto o habilidad hace que un Aliado pierda su habilidad, sélo el Aliado pierde su habilidad (toda su
propia caja de texto) sin embargo, el Arma seguira entregandole sus bonificadores y habilidades propias. Asi
mismo cuando un Arma portada pierda su habilidad, el aliado portador no perdera su habilidad impresa.

F. Cuando el Aliado portador sale del juego hacia cualquier zona, todas las Armas anexadas a él son enviadas a la
misma zona del duefio del Arma (seccion 5.2 "Controlar una carta de Arma”).

G. Las Armas son el Unico tipo de carta que se pueden jugar directamente bajo el control del oponente.

Ejemplos de cartas de Armas:

Nl
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3.3. Oros

Los Oros son el recurso basico del juego y con el
gue se pagan costes o habilidades de cartas.

m uerno que recuerda espe

I tercera rajx del t:bel 0
) mum ¢l vapa del (el tl

i ‘hum» c sts’chm

l:snuo pd..s / g

m;:gmd‘ N A.Los Oros siguen los pasos para Jugar una carta

g especificados en la seccion 8.1 “Jugar una Carta”.  Simbolo de oro de la
B. Para efectos de juego, existen tres tipos de Oro: edicién Ragnarok.

Cada edicién tiene su
propio simbolo
caracteristico de Oro.

B.1. Oros sin habilidad: son aquellos Oros que no
tienen caja de texto. Pueden utilizarse cualquier
cantidad de copias de un Oro sin Habilidad en la
construccion del Mazo Castillo.
¥ r B.2. Oros con habilidad: Son aquellos Oros que tienen una caja de texto y
Sieste Oro esdestruido puedes buscar . .
dos cartas de Oro en t castillo y una habilidad determinada.

ponerlas etuuego . e
Y B.3. Oros Virtuales: Estos Oros son generados por habilidades y efectos, no

se consideran cartas y no existen en ninguna zona de juego. Los Oros
Virtuales, a diferencia de las cartas de tipo Oro, no cuentan como Oros controlados y cualquier referencia a
Oros en juego no considera a los Oros Virtuales que se encuentren generados.

C. Los Oros virtuales no pueden ser Destruidos por habilidades o efectos, ni tampoco pueden ser usados como
requisito para cumplir una habilidad que diga “Destruye un Oro”.

D. Los Oros virtuales pueden ser utilizados en el momento que el jugador lo requiera por ende no es necesario
ocupar primero los Oros virtuales, dichos Oros Virtuales no utilizados se pierden al finalizar el turno antes de
descartar cartas por exceso de mano en caso de que corresponda.

E. Cuando un Oro con Habilidad pierde su habilidad por un efecto, se considera un Oro sin habilidad.

F. Los Oros son cartas sin coste, por lo que no pueden ser objetivos de cartas que pidan condicién de coste.

Ejemplos de cartas de Oros:

Les reyes del mar
cen sus flctas
arrieagan la vida
antraslyient e

solo genera Jw ‘Oros para l ‘Tﬁ‘:’; :‘wm d".:’l;
Armas, Totems o Talismanes. 3 ser deatiE PWWWJ* \ i 42alafuerza mientras este oro,
) esté en juego.
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3.4. Talismanes
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Los Talismanes, son cartas con diversos efectos T
dentro y fuera del juego, que una vez jugados,
se resuelven y son puestos en el Cementerio de
su duefio. A diferencia de los demas tipos de

cartas, los Talismanes nunca entran en juego. , L
’ Jueg Simbolo de Talisman de la

edicién El Reto.
Cada edicién tiene su
propio simbolo

caracteristico de
luego de mostrar la carta “Talisman” en Talisman.

A. Existen algunos Talismanes que para ser
jugados requieren objetivos validos, por lo que,

cuestion, se procede a jugarla siguiendo los

pasos descritos en la seccion 8.1 “Jugar una Carta”, y deben poder
seleccionarse estos objetivos para poder jugar el Talisman, de lo contrario, el
Talisman no puede ser jugado y permanece en su zona de origen. Estos
Objetivos son los requisitos de Juego del Talisman.

B. Un Talisman al ser jugado, debe resolverse completamente y ponerse en el Cementerio automaticamente, por

lo que al final de la resolucién del mismo, se considera que la carta ya se encuentra en el Cementerio.

C. Algunos Talismanes (y otros tipos de cartas) tienen la habilidad de jugarse en respuesta a un evento

determinado, estas cartas se juegan y generalmente se resuelven antes que aquello a lo que responden. Estas

cartas deben jugarse en ese momento especifico y sélo si la informacién disponible para ambos jugadores

indica que se podra resolver la accion a la que se responde.
D. Los Talismanes se resuelven durante la transicion de la mano al Cementerio, por lo que si un Talisman dice

“Baraja tu Cementerio con tu Mazo Castillo”, ese Talisman no serd Barajado en el Mazo Castillo, ya que primero

se debe resolver completamente
Ejemplos de cartas de Talismanes:

TALEMAN

Puedes jugarla en cualquier momento del
WJAmIa mug‘;a
opanente envidndola al cem
{Cartavinica)

el efecto y luego se pone en el Cementerio.

Roba dox cartas de tw castillo y
descarn dos de te mano,




3.5. Totems

Ejemplos de cartas de Tétems:

f
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Los Tétems son cartas que se sitlan en la linea de
apoyo y agregan distintas habilidades y efectos al
campo y zonas del mismo ayudando al controlador
a ejecutar su estrategia.

A. Los Totems siguen los mismos pasos explicados
en la seccion 8.1 “Jugar una Carta”.

B. Los Totems pueden tener habilidades activadas,
disparadas o continuas, descritas en la seccion
6 “Habilidades y Efectos”.

C. Los Tétems permanecen en la linea de apoyo
hasta que por efecto o habilidad de una carta
salen del juego.

,;g‘ A nueve mundcs llegué.

Paga 1 de oro una vez por
turno y destruye un aliado
imbloqueable a tu eleccidn.

Simbolo de totem de
la edicion La Ira del
Nahual.

Cada edicidn tiene su
propio simbolo
caracteristico de
Tétem.
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4. Zonas de Juego

En Mitos y Leyendas, el juego utiliza espacios definidos para cada carta, estos espacios son conocidos como Zonas
de Juego. Cada zona de Juego cumple una funcién especifica, ademas se dividen en dos grandes grupos Zonas
Dentro de Juego y Zonas Fuera de Juego. Lo que se detalla a continuacién:

|

CHSTILLO

(=

I
I
1
I
1
1
1
1
I
1
1
1
1
1

4.1. Mazo 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 algin momento del juego, no tienes cartas en el Mazo Castillo, pierdes el juego.

El Castillo es una zona fuera del juego y es de informacién privada.

4.2. 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 sin habilidad en la reserva y puedes ir agregando oros turno tras turno.
La Reserva de Oro es una zona dentro del juego y es de informacion publica.
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4.3. Oro Pagado

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

Los Oros se mueven a esta zona para diferenciarlos de los Oros en reserva, ademas los Oros en la zona de oro
pagado no pueden ser nuevamente utilizados durante ese turno.

La Zona de Oro Pagado es una zona dentro del juego y es de informacion publica.

4.4. 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 oponente y Bloquear los ataques oponentes.
La Linea de Defensa es una zona dentro del juego y es de informacién publica.

4.5. Linea de Ataque

Durante la Batalla Mitoldgica, 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.

La Linea de Ataque es una zona dentro del juego y es de informacién publica.

4.6. 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.

Solo los Tétem pueden ubicarse en esta zona.

La Linea de Apoyo es una zona dentro del juego y es de informacidn publica.

4.7. Cementerio

El Cementerio relne las cartas que son Destruidas y las cartas que Bota un jugador desde el Mazo Castillo ya sea
por efecto y habilidad de una carta o por Dafio de Combate. También van las cartas que se descartan de la mano
y cuando se juegan los Talismanes.

Debido a que existen habilidades y efectos que devuelven las cartas superiores del Cementerio al Mazo Castillo,
no se puede alterar el orden de dicha zona.

El Cementerio es una zona fuera del juego y es de informacién publica.

4.8. Destierro

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

Las cartas que sean puestas en la Zona de Destierro en cualquier momento, no pueden salir de esta zona.

La Zona de Destierro es una zona fuera del juego y es de informacion publica.
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4.9. Mano

La mano corresponde a la cantidad de cartas que tienes disponibles para enfrentar cada uno de los turnos del
juego. Esta cantidad es totalmente variable, no pudiendo exceder las ocho cartas al finalizar tu turno (a menos
gue un efecto o habilidad te permita extender la cantidad maxima).

Cada vez que por alguna habilidad debas robar cartas del Mazo Castillo y/o en algunos casos recuperar cartas del
Cementerio, debes ubicarlas en tu mano, a no ser que la habilidad indique otra accién.

La mano corresponde a una Zona fuera del juego y por lo mismo resulta privada para el oponente, es por ello que
el juego se realiza sin mostrar las cartas de la mano, salvo que alguna habilidad o efecto obligue a uno o mas
jugadores mostrar o jugar con su mano descubierta.

4.10. Zona de Efectos Permanentes

Esta zona se utiliza para las resoluciones de habilidades y efectos permanentes, dicha zona se utiliza como
recordatorio para los efectos permanentes que afectan de forma continua el campo de juego o realizan alguna
restriccion de juego a uno o todos los jugadores, esta zona se ubica en la parte superior izquierda del campo de
juego inmediatamente arriba del Cementerio.

La zona de efectos permanentes es una zona fuera del juego y de caracter publico.
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5. Controlador y Dueio

El concepto de Controlador se menciona para mejorar la comprension de algunas interacciones dentro del juego.
Las cartas que un jugador controla son todas aquellas que estan en cualquiera de sus zonas de juego, es decir, su
Linea de Defensa, Linea de Ataque, Linea de Apoyo, Reserva de Oro o Zona de Oro Pagado.

Para efectos de juego, cualquier carta en una zona de juego de un jugador, se considera de ese jugador, es decir,
todas las cartas en zonas de juego oponentes se consideran cartas oponentes y todas las cartas en zonas de juego
propias se consideran propias. Cabe destacar que sélo se controlan las cartas en juego.

El duefio de una carta, es aquel jugador que comenzé la partida con dicha carta en su Mazo Castillo, incluido el
Oro Inicial. Un jugador que no es duefio de una carta sélo puede ser el controlador de dicha carta mientras esté
en juego.

Cuando una carta sale del juego, es enviada a la zona de juego respectiva de su duefio, por ejemplo:

= Siuna carta es destruida, es enviada al Cementerio del duefio.

= Siuna carta es barajada, es barajada en el Mazo Castillo del duefio.

= Sjuna carta es subida a la mano, ésta es subida a la mano del duefio.
= Siuna carta es desterrada, es envia al Destierro del duefio.

Las cartas Controladas por un jugador que no es su duefio, siguen las mismas reglas antes detalladas. Por ejemplo,
si una carta dice, sube un Aliado que controles a tu Mano y no eres el duefio de esa carta, el Aliado ira a la Mano
de su Duefio.

5.1. Cambiar una carta de Controlador

Existen cartas que te permiten cambiar de controlador una carta. Los efectos de cambio de controlador son
permanentes mientras la carta afectada permanezca en juego, es decir, si sale del juego vuelve a la zona respectiva
del duefio de la carta.

5.1.1. Cuando se gana el control de un Aliado, éste siempre sera ubicado en Linea de Defensa y no podra ser
declaro atacante hasta que pase por una Fase de Agrupacion de su nuevo controlador.

Hades — Dearg Diulai/Nanahuatzin

B Les suves
1aonAN

e anigle. uui./
2 e
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= Jugador Activo tiene en juego a Dearg Diulai.
= Jugador Inactivo tiene en juego a Nanahuatzin.
= Jugador Activo juega Hades y cambia a Dearg Diulai por Nanahuatzin.

El Jugador Activo al jugar Hades, cambia de controlador a Dearg Diulai por Nanahuatzin del Jugador Inactivo. Estos
Aliados permanecerdn bajo el control de sus nuevos controladores hasta que salgan del juego.

5.2. Controlar una carta de Arma

Las Armas pueden ser jugadas sobre cualquier Aliado en juego. En el caso de que un Arma sea jugada sobre un
Aliado oponente; el oponente es quien pasa a ser el Controlador del Arma, por lo tanto, es él quién se ve afectado
por su habilidad. Si un Aliado que porte un arma cambia de controlador, su nuevo controlador es quien tomara
control total de ambos (Portador - Arma).

Ballesta — Huracan

= Jugador Inactivo tiene en juego a Huracan.
= Jugador Activo juega Ballesta sobre Huracan.

El Jugador Activo juega Ballesta, sobre el Huracédn del Jugador Inactivo. Desde ese momento Huracan no podra
atacar y tampoco bloquear. Ademas, el Jugador Inactivo seras quien pasa a controlar el Arma, pero si Ballesta sale
del juego, vuelve a la zona correspondiente del Jugador Activo por ser el duefio de la carta.
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6. Habilidades y Efectos

Una habilidad es todo el contenido escrito en la caja de texto de la carta, la cual indica los requisitos necesarios
para su uso (si es que los tiene), los costes de activacion (si es que los tiene) y los efectos que puede generar, luego
de ser utilizada.

Una habilidad se puede componer de tres elementos: Requisitos, Coste de Activacién y Efecto.

= Requisitos: Son las condiciones o acciones de juego necesarias para usar una habilidad, los requisitos se
verifican solo con las zonas publicas del juego, 6sea con las cartas que se encuentran en alguna de las siguientes
zonas de juego: Linea de Defensa, Linea de Ataque, Linea de Apoyo, Reserva de Oro, Zona de Oro Pagado o
Cementerio.

= Coste de Activacidn: Es un requerimiento de recursos (cartas del Mazo Castillo, cartas de la Mano, Oros, cartas
del Cementerio, cartas en Juego, entre otros).

= Efecto: Es el resultado de la habilidad resuelta o un Talismdn resuelto, lo que ocurrird si esa habilidad no es
cancelada o el Talisman no es anulado y que pueda generar un Cambio en el Juego. Se considera un efecto
resuelto el que realiza las acciones que indica la caja de texto, independiente de que haya resuelto un 0% o
100% de la habilidad.

Cabe mencionar que existen también costes y condiciones de juego para jugar cartas y que funcionan de la misma
forma, asi como efectos que vienen directamente de jugar una carta y no de usar una habilidad, como es el caso
de los Talismanes.

6.1. Afectar

6.1.1. Afectar a una carta

Afectar a una carta significa modificar directamente su Coste, Fuerza, Habilidad, Raza, cambiar de Controlador,
Destruir, Desterrar, Barajar, subir a la mano, impedir su ataque o bloqueo, etc. Cuando una carta en juego es
seleccionada como un Objetivo, ya sea de un Talisman o Habilidad, no se considera que esta siendo afectada. Sélo
al resolver ese Talisman o Habilidad, si se modifican los aspectos mencionados anteriormente, se considerara que
estd siendo afectada.

6.1.2. Afectar a un jugador

Afectar a un jugador significa limitar o forzar sus acciones de las siguientes maneras; obligar a atacar o bloquear,
restringir a jugar o utilizar cartas, impedir declarar ataque o bloqueo, forzar a Destruir, Desterrar, Barajar o subir
una carta la Mano, o alterar las Zonas de juego de informacion privada (Mano o Mazo Castillo) ya sea, mirando o
descartando cartas de la Mano, botando cartas del Mazo Castillo, desterrando cartas del Mazo Castillo, etc.
Cuando un jugador se hace Objetivo, ya sea de un Talisman o habilidad, no se considera que esta siendo afectado.
Sélo al resolver ese Talisman o habilidad, si se limitan o fuerzan sus acciones o se alteran sus Zona de juego de
informacidn privada, se considerara que esta siendo afectado.
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Este tipo de habilidad si hace que el jugador objetivo realice alguna accién sobre una de sus cartas en juego, en la
cual termine afectando a esta carta, se considera que la carta fue afectada por su controlador y no por el jugador
oponente.

Ejemplo de situaciones que afectan a una carta o jugador:

Mmﬂﬁ*aﬂﬂbm a3

en juego na podrds ser
- wlacado,

¢ Cuwando entra en fwego,
bucsca wna carti en ol catillo
aponente que no sed un o0
¥ destiérrata. \

= |nsignia de Toqui: Afecta directamente a la carta, ya que su habilidad continua remplaza la raza impresa del
Aliado y en el caso de que el Aliado no tenga raza, le asigna una raza especifica.

= Abominacidn: Es un Aliado que limita al jugador oponente, ya que su habilidad continua impide que éste pueda
realizar la accién de atacar, mientras permanezca en juego.

= ShenYi: Es un Aliado que interviene una zona privada del oponente, ya que su habilidad disparada, que permite
buscar una carta del Mazo Castillo oponente (que no sea oro) y enviarla a la Zona de Destierro.

Ejemplo de situacién en la que el jugador no es afectado inmediatamente:

= Tsachila: Es un aliado, que afecta al jugador oponente en el siguiente turno que sea puesto en juego.
Restringiendo al oponente la posibilidad de jugar, utilizar y generar Oros.
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6.2. Habilidades Activadas

Son aquellas habilidades que pueden ser utilizadas a libre voluntad durante alguna fase del turno, siempre que se
cumplan las condiciones necesarias para su activacién. En general, las habilidades activadas pueden ser utilizadas
en la Fase de Vigilia de su controlador o en Guerra de Talismanes, a menos que se indique lo contrario.

Cuando una habilidad activada es cancelada, su efecto no se resuelve y los posibles costes de activacién asociados
a la utilizacién de esa habilidad se consideran pagados.

6.2.1. En general, es requisito para utilizar una habilidad que la fuente del efecto esté en juego al momento de
pagar los costes de activacién de dicha habilidad, pero una vez pagados los costes de activacidn, la
permanencia o no de la fuente en juego se vuelve irrelevante para la resolucién del efecto y éste se resuelve
de igual manera.

6.2.2. Las habilidades activadas no son opcionales, a menos que en su caja de texto diga “Puedes”, el jugador que
pague el coste de activacidn, es quien elige si utilizar el efecto de la habilidad.

Ejemplos de Habilidades Activadas:

Una vez por o puedes coplar. ) d lasta dos veces pov tarno toma

= la fuerza y habilidades de un— SRS salismin de e mano y boridialo
aliado en ef juego. - com tu caseillo, luego roba dos
e ; ! el final del urmo. cartas de tu castilo

= La habilidad de Ser Abominable no tiene un coste de activacion, pero solo se puede realizar una vez por turno
y dura hasta la Fase Final.

= Lahabilidad de Machi tiene asociado un coste en Oros, pero se puede realizar las veces que quieras en el turno,
siempre que tengas los recursos para hacerlo.

= La habilidad de Daikoku tiene como recursos asociados a la activacion, barajar un Talisman de tu mano y lo
puedes realizar hasta 2 veces por turno.
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6.3. Habilidades Disparadas

Son aquellas habilidades que se utilizan en un instante especifico frente a una condicion disparadora, un evento
gue no depende del controlador de la carta y que dispara la habilidad sin que medie la voluntad de su controlador.

Las habilidades disparadas pueden ser Canceladas en respuesta a su utilizacion. Para el caso de habilidades
disparadas que requieren el pago de un coste de activaciéon, podra ser cancelada luego del pago de este coste y
sélo si el controlador de la habilidad decide pagarlo. Cuando una habilidad Disparada es cancelada, su efecto no
se resuelve y los posibles costes asociados a la utilizacidon de ese disparo se consideran pagados.

6.3.1. Las habilidades disparadas se identifican si en la caja de texto contiene las palabras "Si" o "Cuando".
6.3.2. Las habilidades disparadas que contienen la palabra “Puedes”, se disparan cuando el controlador de la
habilidad decide utilizarla (pagar los costes asociados para resolver su efecto).

Ejemplos de Habilidades Disparadas:

5

= La habilidad de Gyallarhorn se dispara al ser destruido, pero es el controlador de la carta quien decide si quiere
buscar los Oros o no.

= La habilidad de Einheryar se dispara al entrar en juego, independiente si el controlador de la carta quiera o no
destruir un Aliado oponente.

= La habilidad de Nanna se dispara al momento de jugar un Talisman, pero es controlador de la carta quien
decide si pagar el coste de activacion, es decir, destruirla.
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6.4. Habilidades Continuas
Son aquellas habilidades cuyo efecto es constante y afectan el juego de manera continua mientras se cumplan

las condiciones requeridas.

6.4.1. Las condiciones de las Habilidades Continuas, se verifican cada vez que se produzca un cambio en el juego,
El efecto de las habilidades continuas, dura mientras la carta permanezca en juego y mantenga su

habilidad.
6.4.2. Las habilidades continuas se identifican si en la caja de texto contiene la palabra "Mientras" o en su defecto

alguna definicién que sea similar o sinénimo de la misma.

Ejemplos de Habilidades Contintas:

o

=3

0
~ ! A
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La habilidad continua de Tétem de Guanaco obliga a tu oponente a pagar un Oro mas para poder jugar sus

cartas.
La habilidad continua de Vikingo impide que tu oponente juegue Talismanes, mientras esté en juego.

La habilidad continua de Espada Real bonifica a todos tus Aliados con +1 de fuerza, mientras esté en juego.
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6.5. Efectos Permanentes

Son aquellas habilidades cuyo efecto es permanente y su efecto dura hasta el final juego.

6.5.1.

6.5.2.

6.5.3.

6.5.4.

6.5.5.

Las habilidades permanentes se identifican si en la caja de texto contiene las palabras "Permanentemente"
o "Por el resto del juego".

El efecto de los bonos de fuerza permanentemente, dura mientras el Aliado permanezca en juego. Si el
Aliado sale del juego, vuelve a entrar deben seguirse los pasos de la seccion 8.1 “Jugar una Carta” y perdera
el bonificador, ya que, se considera una carta nueva.

El efecto de que un Aliado no pueda atacar o bloquear por el resto del juego, dura mientras el Aliado
permanezca en juego. Si el Aliado sale del juego, vuelve a entrar deben seguirse los pasos de la seccién 8.1
“Jugar una Carta” y perdera el efecto, ya que, se considera una carta nueva.

Los efectos y habilidades que en su resolucién afecten una carta al nombrarla por el resto del juego, duran
hasta el final de la partida.

Los efectos que afecten jugar con una determinada zona del juego por el resto del juego, duran hasta el
final de la partida.

Ejemplos de Efectos Permanentes:
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®= La habilidad de Eclipse de Dragdén hacer que tu oponente no pueda jugar con su Cementerio

permanentemente.
= La habilidad de Shuar hace perder la habilidad de una carta por el resto del juego.
= La habilidad de Sara hace que un Aliado en juego no puede atacar y tampoco bloquear mientras ese Aliado

permanezca en juego.
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6.6. Habilidades En Respuesta

Dentro del Juego existen cartas con Habilidades “En Respuesta” las cuales pueden ser de dos tipos. En Respuesta

a que se realice una accion o En Respuesta a una determinada Fase del Juego. Ambas se explican a continuacion:

6.6.1. Las Habilidades “En Respuesta” a que ocurra una accidn, se disparan o cumplen antes de que se resuelva

la accién a la que responden.

Inti — Descubrir al Zorro

% Juega esta carta en respuesta

3 a que entre en juego un aliado

 oponente que afecte los oros.

y Este aliado entrard en juego
3. sin su habilidad.

= Jugador Activo juega Inti.
= Jugador Inactivo en respuesta juega Descubrir al Zorro.

Si el Jugador Activo juega Inti, el Jugador Inactivo puede jugar Descubrir al Zorro En Respuesta a que entre en

juego un Aliado que pueda afectar a los Oros. Al ser una interrupcion del juego, se resuelve antes de que el Aliado

entre en juego, haciendo que Inti entre sin su habilidad.

6.6.2. Las habilidades “En Respuesta” a una determinada fase del juego, solo pueden ser jugadas ante la fase

correspondiente. Si se cancela “En Respuesta” una determinada fase, esta no ocurre y se pasa a la

siguiente.

Algunos Talismanes o Habilidades de cartas tienen la Habilidad de jugarse o utilizarse “En Respuesta” a una

determinada fase de juego. Estas cartas deben jugarse y resolverse después de aquella condicién a la que

responden. Se especifica a continuacidn con qué evento o accién comienza cada fase o paso del juego para jugar

una carta o utilizar una Habilidad “en respuesta” a una fase:
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A. Fase de Agrupacion: Luego de agrupar las cartas.

B. Fase de Vigilia: Luego de bajar el Oro del turno, o antes de jugar la primera carta que no sea Oro, o antes de
realizar alguna accién de dicha fase.

C. Batalla Mitoldgica

C.1. Declaracion de Ataque: Luego de declarar los Aliados atacantes.

C.2. Declaracion de Bloqueo: Luego de declarar los Aliados bloqueadores.

C.3. Guerra de Talismanes: Al iniciar este paso de juego.

C.4 Asignacion de Daiio: Inmediatamente antes de asignar el Dafio al Mazo Castillo del jugador bloqueador.

D. Fase Final: Antes de Robar la carta que indica el Final del Turno.

E. Final del Turno: Después de Robar la carta que indica el Final del Turno.

Yoroi

% Suportador gana +2 de fuerza.
¥ Descarta esta arma en batalla

3 mitoldgica para que los aliados
. oponentes vuelvan a la linea de

En respuesta a un ataque:

= Jugador Activo ataca.
= Jugador Inactivo en respuesta activa la habilidad Yoroi.

Si el Jugador Activo ataca, el Jugador Inactivo puede activar Yoroi En Respuesta a una declaracion de ataque, el
ataque es interumpido y los Aliados son Devueltos a la Linea de Defensa. Esto no cancela las siguientes fases de
la Batalla Mitoldgica.
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Kawarimi

En respuesta @ declarer wn

alaque, Jucka €xia cart y

cancelas todo of asaque de
v oponente.

En Batalla Mitolégica:

= Jugador Activo ataca.
= Jugador Inactivo en respuesta juega Kawarimi.

El Jugador Activo ataca, el Jugador Inactivo puede jugar Kawarimi En Respuesta a una declaracion de ataque, el
ataque del oponente sera Cancelado y éste pasara a la Fase Final. Los Aliados permanecen en la Linea de Defensa.

6.6.3. Sélo se puede utilizar una habilidad “En Respuesta” a la accién o fase del juego a la cual se va a responder.

Falsa Cautiva — Descubrir al Zorro/Flechero

ClecAmENTS AL o

wAmAce
LA TRAMPA OE LA
H

i Juega esta caria en respuesta

4 @ que entre en jucgo un aliado

: e que afecte los oros.

. Este aliado entrard en juego
14 sin su habilidad.

= Jugador Activo juega Falsa Cautiva.
= Jugador Inactivo en respuesta juega Descubrir al Zorro.
= Jugador Activo juega Flechero para anular a Descubrir al Zorro.

El Jugador Activo juega Falsa Cautiva, el Jugador Inactivo puede jugar Descubrir al Zorro En Respuesta a que entre
en juego un Aliado que pueda afectar los Oros. El Jugador Activo anula Descubrir al Zorro con Felchero, por lo
tanto, Falsa Cautiva entrara en juego y podra cumplir su habilidad. No se puede volver a jugar otro Descubrir al
Zorro sobre la misma Falsa Cautiva.
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6.7. Pasos para utilizar una Habilidad

Para utilizar una habilidad, las condiciones de juego deben ser las correctas, por ejemplo, que la carta esté en la
zona donde deba estar, que sea la fase correcta para utilizar la habilidad, que la carta tenga su habilidad, etc.
Ademas, las condiciones especificas de la carta deben cumplirse, por ejemplo: que haya la cantidad necesaria de
cartas en el cementerio, que tu oponente tenga la cantidad indicada de cartas para descartar, etc.

Hidromiel (Ragnarok 79-126)

Habilidad: Elige 3 cartas en tu cementerio y bardjalas con tu castillo. Luego roba 2 cartas.
Aclaracién: No se puede jugar Hidromiel, si no tienes 3 cartas en tu Cementerio.

A. Se debe declarar la utilizacién de la habilidad, ya sea activada o disparada.

B. Pagar los posibles costes asociados a la habilidad (cartas del Mazo Castillo, cartas de la Mano, Oros, cartas del
Cementerio, cartas en juego, entre otros).

C. En este momento el efecto se desprende de su fuente, la habilidad se considera utilizada e intentara
resolverse en el punto E. Se disparan y resuelven todas las habilidades que interactien con la habilidad
utilizada o el pago de sus costes.

D. Comenzando por el oponente y de manera intercalada, cada jugador podra: jugar sdlo una carta “En
respuesta” o utilizar una sola Habilidad “En Respuesta”. Luego se podrd intentar cancelar la habilidad.

E. Siel efecto de la habilidad utilizada no fue cancelado, intenta resolverse y aplicarse sobre el juego actual.

6.7.1. Durante la utilizaciéon de una habilidad, sélo se podra intentar Cancelar la habilidad una vez.

6.7.2. Cuando la habilidad de una carta dice Luego (...), requiere que la accién anterior de esa misma habilidad

se haya cumplido exitosamente para poder llevarse a cabo.

= Si una carta dice “Podras hacer X, luego puedes hacer Y”, debes haber podido realizar X exitosamente para
realizar Y”.
= Sjuna carta dice “Hace X y luego haz Y”, debes haber podido realizar X exitosamente para realizar Y”.

Arco de Ulir (Ragnarok 61-126)

Habilidad: Agrega +1 a la fuerza de su portador. Cuando pongas en juego esta Arma podrds
buscar una carta Oro de tu castillo y ponla en juego, luego puedes robar una carta de tu
castillo.

Aclaracién: Para poder robar una carta, se debe haber puesto un Oro en juego desde tu
Mazo Castillo. Si no quedan Oros en tu Mazo Castillo no podras robar la carta.
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6.8. Resolucion de multiples Habilidades Disparadas

Si en algin momento del juego se disparan multiples efectos simultdneamente, primero el Jugador Activo tiene la

primera prioridad y luego la prioridad pasa a tu oponente. Y asi sucesivamente hasta que se resuelvan todos los

efectos disparados.

En caso de que se disparen dos o mas efectos controlados por un mismo jugador, éste ordena la resolucién a su

eleccion.

Naglfar — Gyallarhorn/Elfos Arqueros
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= Jugador Activo juega Naglfar, teniendo en juego Gyallarhorn.
= Jugador Inactivo tiene en juego Elfos Arqueros.

Ambas cartas se destruyen al mismo tiempo y el Jugador Inactivo bota 2 cartas por efecto de Naglfar, pero sera el

Jugador Activo quien busque primero los Oros y los ponga en juego, para luego el Jugador Inactivo escojera robar

tres cartas o botar tres cartas del Mazo Castillo oponente.

6.9. Duracion de un Efecto

Los efectos de una habilidad que no especifiquen un tiempo determinado de duracién, se consideran que duran

hasta la Fase Final.

Los modificadores de Fuerza duran hasta el final del turno, a menos que digan permanentemente o por el resto

del juego.
Ser Abominable (El Reto 11-126)

Habilidad: Una vez por turno puedes copiar la fuerza y habilidad de un aliado en juego.

duracién, dura solamente hasta la Fase Final.

Aclaracién: La fuerza y habilidad copiada por Ser Abominable, al no especificar una
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6.10. Otros Aspectos

6.10.1. Las habilidades activadas y disparadas que no especifiquen “una vez por turno” pueden utilizarse mas de
una vez, siempre que se cumplan las condiciones necesarias para su activacion.

Chiang Shih (Espiritu de Dragén 119-236)

Habilidad: Paga uno de oro y este aliado gana +1 a la fuerza.
Aclaracidn: Esta habilidad puedes hacerla tantas veces como quieras, mientras tengas Oro para
pagarlo.

6.10.2. Cuando un efecto o habilidad contiene la palabra “Hasta” el controlador de ese efecto o habilidad puede
seleccionar tantos objetivos como quiera con un maximo determinado por la misma habilidad.

Pastor (La Cofradia 88-170)

Habilidad: Al entrar en juego puedes robar hasta 3 cartas de tu mazo castillo.
Aclaracidn: Esta habilidad es opcional. Puedes robar hasta 3 cartas de tu Mazo Castillo, es decir,
puedes robar 0, 1, 2 6 3 cartas.

6.10.3. Cuando una carta sale del juego y luego vuelve a entrar, o si la carta va a una zona fuera del juego, para
cualquier tipo de efectos de juego esa carta se considerard como una carta nueva, perdiendo todos los
efectos o habilidades que pudiese haber tenido anteriormente.

6.10.4. Siuna carta pierde su habilidad, pierde toda su caja de texto, esta nueva condicién se sobrepondra a todas
las habilidades que en ese momento estén afectando a la carta, tanto propias como externas (con
excepcion de las habilidades entregadas por las Armas que porten). Sin embargo, podra volver a tener
habilidad, si la fuente del efecto sale del juego (siempre y cuando el efecto no sea permanente).

6.10.4.1. Cuando una carta pierde su habilidad, puede entrar en juego, pero no realizara ni un efecto asociado a

la habilidad en la caja de texto (Se considera que la carta en cuestidn no tiene habilidad).

6.10.4.2. Se considera una carta sin habilidad, a una carta que no tiene caja de texto o que por efecto de alguna

habilidad haya perdido su habilidad.
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6.11. Contradiccion entre habilidades y efectos

Para todo efecto de juego, en que haya una diferencia entre lo plasmado en este documento y una habilidad o
efecto de una carta, se debera aplicar una de las siguientes situaciones:

6.11.1. Designacidn de efectos

El jugador que pague el coste de una carta o habilidad, la cual tenga por efecto Destruir, Barajar, subir a la Mano
o Desterrar. Decidird que carta oponente recibira el efecto de dicha habilidad. Esta aclaracion incluye las
habilidades de Aliados, Armas, Talismanes, Totems y Oros.

Inti (La Ira del Nahual 67-126)
Habilidad: Cuando entra en juego destruye 2 oros de tu oponente.

Aclaracién: Destruye 2 cartas de Oro de tu oponente, a tu eleccion. Puchao y Tesoro de
Guayacan son cartas Oro por lo tanto puedes destruir ambas con Inti.

El jugador que juegue a Inti, serd quien decida que oros debera destruir el oponente. Estos oros pueden estar en
la Reserva de Oro, como también en la zona de Oros Pagados.

6.11.2. Regla de Oro

Independiente a la regla anterior en Mitos y Leyendas existe una regla que en algunos casos se sobrepone a la
designacidén de efectos.

En los casos en que algunas Habilidades de las cartas contradigan este documento, el texto de la carta tendrd
siempre la preferencia y se sobrepondrd a estas reglas. Este concepto es el llamado Regla de Oro.

Pa Kua Tai Chi (Espiritu de Dragén 152-236)
Habilidad: Los jugadores no pueden robar cartas al finalizar su turno.

Aclaracidn: Los jugadores se saltan el paso de robar al finalizar sus turnos.

Pa Kua Tai Chi impide realizar la accidon de robar una carta al finalizar el turno, con lo cual dicha habilidad se
sobrepone sobre las reglas del juego.
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7. Interacciones Simultaneas y Secuencia de Efectos

7.1. Interaccion Simultaneas

A largo de una partida, nos encontramos con numerosas interacciones entre los distintos tipos de habilidades
existentes. Puede darse el caso que las habilidades provengan de una misma carta o diferentes cartas, de un solo
jugador o de ambos. Para una correcta resolucidon de estas interacciones, debemos fijarnos en el tipo de
habilidades involucradas, la fuente del efecto, el orden en que se van aplicando, entre otras cosas.

7.1.1. Habilidades provenientes de una misma fuente

Hodur (Ragnarok 11-126)

Habilidad: Cuando Hodur entra en juego se convierte en una copia total de un aliado
oponente. Este es barajado en su castillo y no podrd ser jugado mientras Hodur esté en juego.
Aclaracién: Cuando Hodur entra en juego, se convierte en una copia actual de un Aliado
oponente, este es barajado en su Mazo Castillo. Y el controlador de ese Aliado, no podra

volver a jugar ese mismo Aliado, mientras Hodur permanezca en juego.

7.2. Secuencia de Efectos

En algunas situaciones, se producen secuencias de efectos que son un poco mas complejas de resolver. En estos

casos, se siguen los pasos descritos en la seccién 6.8 “Resolucidon de multiples Habilidades Disparadas”.

Chacs — Nidavellir/Tétem de Guanaco
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= Jugador Inactivo tiene Tétem de Guanaco y Nidavellir bajo su control.

= Jugador Activo para jugar Chacs debe descartar su mano. Luego, paga un Oro por la habilidad de Totem de

Guanaco.
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Al tener a Nidavellir en juego, su habilidad se dispara y el Jugador Inactivo, decide pagar el coste asociado a la
activacion. El coste de Chacs es 0, ya que la Habilidad de Tétem de Guanaco afecta al momento de jugar una carta,
y no el coste de las habilidades de las cartas, por lo tanto, el Jugador Inactivo puede pagar el coste de Chacs (Cero)
y gana el control de dicho Aliado.

7.1.2. Sobreposicidon de multiples habilidades

El caso mas comun dentro del juego es que varias habilidades afecten simultdneamente la fuerza de uno o mas
Aliados. La regla general es que los Modificadores de Fuerza se sobreponen unos a otros segun el orden en que
fueron aplicados. Para el caso de los Modificadores de Fuerza, debemos fijarnos en el tipo de habilidad que esta
afectando la fuerza de un Aliado.

Gorgonas — Huitzilopochtli

i~ [Jha caria de tu oponiente. que
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[ final del turno.

Un aliado garia + 3 ala
= fuerza hasta el final del turno- =

En Guerra de Talismanes:

= Jugador Inactivo juega Gorgonas a un Aliado oponente.
= Jugador Activo juega Huitzilopochtli sobre su Aliado.

Si bien, ambos Talismanes duran hasta el final del turno, siempre se superpondrd el efecto del ultimo Talisman
jugado, es decir, en el ejemplo anterior, el Aliado afectado por Gorgonas tendra fuerza 0 hasta el final del turno,
pero luego al jugarse Huitzilopochtli obtendra el bono de +3 a la fuerza, o sea el Aliado afectado tendra fuerza 3
hasta el final del turno, esto se mantendra, aunque estén en juego cartas con habilidades que bonifiquen de
manera continua a los Aliados.
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= Jugador Inactivo tiene a Minotauro en juego.
= Jugador Activo juega a Tetsu-Bishi sobre el Minotauro oponente.

Minotauro gana fuerza por cada uno de tus Aliados en juego (incluyéndose a si mismo) pero como Tetsu-Bishi es
un Establecedor de fuerza, se contrapone a la habilidad de Minotauro, quedando con fuerza cero mientras sea

portador de dicha Arma.

Metamorfosis de Loki — Matador de Gigantes
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= Jugador Inactivo jugo Metamorfosis de Loki previamente.
= Jugador Activo juega a Matador de Gigantes.

El Jugador Activo al jugar Matador de Gigantes hace que sus Aliados doblen su fuerza. Como Metamorfosis de Loki
afecta solo a los Bonificadores de Fuerza, no haria que se aplicara negativamente Matador de Gigantes, ya que,

dicho Talisman es un Duplicador de Fuerza.
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8. Jugar Cartas y poner Cartas en Juego

8.1. Jugar una Carta

Jugar una carta implica la accién de pagar el coste de una carta para posteriormente cumplir sus habilidades,
siempre que una carta sea jugada, debe pagarse su coste.

Si la carta es un Aliado, Arma o Tétem, después de jugarla, es puesta en juego, y permanece en juego hasta que
una condicién de juego o efecto de otra carta o habilidad haga que salga del juego, ya sea Destruyéndola,
Desterrandola, Barajandola o subiéndola a la Mano de su duefio.

Para jugar una carta, las condiciones del juego deben ser las correctas, por ejemplo, que la carta esté en la zona
donde deba estar, que sea la fase correcta para jugar la carta, que no existan prohibiciones de jugar la carta, etc.
Ademas, las condiciones especificas de la carta deben cumplirse, por ejemplo, que existan los objetivos necesarios
(de necesitarse), cumplir con requisitos Raciales para la utilizacion, etc.

Los pasos para jugar una carta son:

A. Se debe declarar y mostrar que se jugara la carta y se seleccionan los objetivos en caso de ser necesarios.

B. Pagar los posibles costes asociados a jugar la carta. El coste de la carta se calcula de la siguiente manera:

B.1. Se suman los costes adicionales, si es que existen.

B.2. Se reduce el coste de la carta si es necesario.

B.3. Se restan los efectos de “Cuesta X menos”.

B.4. El resultado de este cdlculo, es la cantidad de Oros a pagar.

C. En este momento la carta se considera jugada y se disparan todas las habilidades de ambos jugadores.

D. Comenzando por el oponente y de manera intercalada, cada jugador sélo podra utilizar una “Anulacién”.

E. Luego cada jugador podra: jugar sélo una carta “En respuesta” o utilizar solo una Habilidad “En Respuesta”.

F. ElJugador Activo tiene la primera prioridad para resolver una habilidad a su eleccidn y luego la prioridad pasa
al oponente, y asi sucesivamente hasta que se resuelvan todas las habilidades Disparadas o Activadas.

G. Si la carta no fue Anulada, intenta resolverse y aplicarse sobre el juego actual, si es un Arma, Aliado o Tétem,
esta carta entra en juego bajo el control del jugador que jugd la carta (a menos que la carta diga lo contrario).
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8.2. Objetivos

Algunas cartas y/o habilidades te permiten elegir, al momento de jugarlas, a qué elementos del juego afectaran.
Con elementos del juego nos referimos a: Cartas, Jugadores, Zonas de juego, habilidades, etc. Cuando puedes
seleccionar o elegir cudl o cudles elementos afectar y cudles no, se considera que esos elementos seleccionados
son Objetivos de esa carta o habilidad.

Una carta que ha sido elegido por un efecto o habilidad que pida seleccionar objetivos, se considera Objetivo
incluso si es la Unica opcidn disponible para elegir (Unico objetivo valido), ya que, hacer Objetivo a un elemento
del juego depende exclusivamente de que la carta o habilidad fuente permita elegir entre distintas opciones.

Los objetivos, en general, se asignan al momento de declarar la habilidad a usar o carta a jugar (Punto A de “usar
una habilidad” o “jugar una carta respectivamente”). Sin embargo, hay cartas y/o habilidades que te permiten
elegir después de que ocurra o no una accién previa. Por ejemplo, efectos que digan “Luego” o que necesiten una
acciodn previa como nombrar una carta o declarar un nimero. En este ultimo caso, se distinguen dos opciones:

7.2.1. La carta o habilidad dice explicitamente que hace objetivo: En estos casos, la carta a seleccionar se elige
inmediatamente después de cumplir la primera parte del efecto. Luego de seleccionar los objetivos de la
segunda parte del efecto, se prosigue con la resolucion.

Fuente de Mimir (Ragnarok 77-126)

Habilidad: Destruye cualquier carta en juego que no sea Oro y luego puedes robar una carta.
Aclaracioén: Si no destruyes una carta en juego que no sea Oro, no puedes robar la carta.

= Las Armasy algunos Talismanes, asi como algunas habilidades Activadas y Disparadas, requieren que exista un
objetivo valido para poder jugarse. Un objetivo valido es aquel que cumple con todos los requisitos para ser
seleccionado.

= El objetivo valido sdlo se chequea para jugar la carta, pero en la resolucidn de la misma, la carta puede quedar
sin efecto segln las habilidades de ese objetivo.
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Ejemplo de situaciones que hacen objetivo a una carta o jugador:
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= Para jugar Yanomami necesitas elegir un aliado oponente para que sea destruido. Ese Aliado, sin importar su
Coste, Fuerza, ni Raza, serd un objetivo vdlido para seleccionar.

= Sjjuegas Esposa de los Furibundos, no puedes seleccionar un Aliado de Fuerza 3 o menos, ya que no cumple
con todos los requisitos para ser seleccionado como objetivo valido, por lo que debe seleccionarse un objetivo
nuevo para poder jugar la carta.

= La carta Mirada Berserker y otras similares, hacen objetivo a uno o mas jugadores (todos los jugadores en este
caso). En caso de que uno de los jugadores no tenga uno de los tipos de cartas mencionadas, no se podra jugar
el Talisman, porque cada jugador debe tener un Aliado, Arma y Tétem en juego.

7.2.2. Cuando una carta requiera la seleccidon de dos o mds objetivos, esos objetivos deben ser cartas diferentes.

7.2.3. Los efectos que hacen referencia a un nimero no determinado de cartas o jugadores (todos, los, las, etc),
no requieren ni hacen objetivo a las cartas que afectan.

7.2.4. Los efectos que afectan a un nimero determinado de cartas o jugadores (un, una, hasta, etc) o que
individualizan a uno o mas jugadores (cada jugador, tu oponente, etc), hacen objetivo a cada una de esas
cartas o jugadores.

7.2.5. Los efectos que “Buscan” cartas no hacen objetivo, tampoco hacen objetivo los efectos que requieren
tomar una decisidn sobre cartas “mostradas” o “miradas”.

8.3. Anulaciones

Para Anular una carta que esta siendo jugada, debes hacerlo luego de que se hayan escogido sus objetivos y
pagado sus costes (Punto D seccion 8.1 “Jugar una carta”).

Cuando se Anula una carta, se evita que ésta entre en juego y en el caso de los Talismanes, que resuelvan sus
efectos. Las cartas Anuladas son enviadas al Cementerio de su duefio siempre que no se especifique lo contrario.
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8.4. Poner en Juego

Algunos efectos y habilidades permiten “poner en juego” otras cartas. Cuando una de estas cartas es puesta en
juego, se considera que estd siendo jugada, por lo que se podria Anular y jugar cartas En Respuesta. Esto solo

aplica para los Aliados, Armas y Tétems.

7.4.1. las cartas puestas en juego, no deben pagar el coste asociada a esta.
7.4.2. Si no puedes bajar Oros por alguna restriccidn. Si se pueden “poner Oros en juego” por una habilidad o

efecto que asi lo permita.
7.4.3. Las cartas de Oro no pueden ser Anuladas.

Killa — Cuernos de Adumla
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= Jugador Inactivo tiene Killa en juego.
= Jugador Activo juega Cuernos de Adumla.
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Debido a que la restriccion de bajar Oros es solo desde la mano, el jugador Activo puede buscar por efecto de
Cuerno de Adumla un Oro y ponerlo en juego en su Reserva de Oro.
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9. Fases de Juego

Cada turno se divide en Fases de Juego donde se realizan acciones en especifico, las fases del turno son:
9.1. Fase de Agrupacion

En esta Fase, las cartas de Aliado que estdn en tu Linea de Ataque se mueven a la Linea de Defensa y las cartas de
Oro en la Zona de Oro Pagado se mueven a la Reserva de Oro. Las cartas no se agrupan de manera automatica
por lo que si no agrupas tus cartas, no podras usarlas en tu turno.

Las acciones a realizarse en esta fase se ordenan de la siguiente manera:

A. Se agrupan todas las cartas que puedan hacerlo. No se pueden agrupar las cartas de forma parcializada.

B. Se disparan y resuelven todas las habilidades que digan “Al comienzo de cada Fase de Agrupacion”, ademas
Pueden activarse habilidades que digan “Al comienzo de la Fase de Agrupacién”.

C. Se disparan y resuelven todas las habilidades que digan “en la Fase de Agrupacién”, ademas Pueden activarse
habilidades que digan “en la Fase de Agrupacion”.

D. Concluyen todos los efectos que digan “hasta el préximo turno” vigentes desde turnos anteriores.

9.2. Fase de Vigilia

Durante la Fase de Vigilia puedes jugar cartas de tu mano, la primera carta que debes jugar en esta fase es una
carta de Oro, si no lo haces de esta manera no podras jugar un Oro durante el resto del turno (a menos que un
efecto o habilidad te lo permita). En esta fase también se puedes jugar Armas, Tétems, Talismanes y Aliados, los
que por regla basica sélo pueden jugarse en esta fase (a menos que un efectos o habilidad especifique una
determinada fase de juego).

Las acciones a realizarse en esta fase se ordenan de la siguiente manera:

A. Se disparan y resuelven todas las habilidades que hagan referencia “Al comienzo de la Fase de Vigilia”, ademas
pueden activarse habilidades que digan “Al comienzo de la Fase de Vigilia”.
B. El jugador activo puede solo en este momento poner un Oro de su mano en su Reserva de Oros.

o

El jugador activo puede jugar cartas o utilizar habilidades.

D. Se disparan todas las habilidades que hagan referencia “al final de la Fase de Vigilia”, ademas pueden activarse
habilidades que digan “al final de la Fase de Vigilia”.

E. Concluyen todos los efectos que digan “hasta la Fase de Vigilia” vigentes desde turnos anteriores.
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9.3. Fase de Batalla Mitoldgica

Esta Fase es opcional, y solo existe si el jugador activo decide realizar un Ataque al oponente. Una vez se inicia la
Batalla Mitoldgica, todos los pasos se desarrollan en orden correlativo, inclusive aunque no se realice accién
alguna en cada paso. La fase de Batalla Mitolégica se divide en cuatro pasos: Paso de Declaracion de Ataque

En este paso, el jugador activo elige que Aliados atacaran al oponente y los mueve de su Linea de Defensa a su
Linea de Ataque.

Para que un Aliado pueda ser declarado Atacante, debe haber permanecido en juego desde la ultima Fase de
Agrupacién de su actual controlador.

Este paso tiene el siguiente orden:

a. Eljugador activo puede declarar Aliados atacantes.

b. Se disparan y resuelven todas las habilidades que digan “Al comienzo de la declaracion de ataque”

¢. Se pueden jugar cartas que puedan jugarse “Al comienzo de la declaracion de ataque”.

d. Se pueden jugar cartas que puedan jugarse en la declaracién de ataque.

e. Se disparan y resuelven todas las habilidades que interactien con declaraciones de ataque.

f. Concluyen todos los efectos que digan “hasta la declaracién de ataque” vigentes desde turnos anteriores.

9.3.2 Paso de Declaracion de Bloqueo

Luego de la declaracién de ataque, el jugador defensor elige que Aliados bloquearan a los Aliados declarados
atacantes, la asignacion de Aliados blogueadores se realizan 1 a 1, es decir, un Aliado bloquea a un Aliado (a menos
gue un efecto o habilidad permita bloquear mas de un aliado). No es obligacion bloquear a los Aliados atacantes
(a menos que un efecto o habilidad te obligue a hacerlo).

Este paso tiene el siguiente orden:

El jugador activo puede declarar Aliados bloqueadores.

Se disparan y resuelven todas las habilidades que digan “Al comienzo de la declaracion de bloqueo”.

Se pueden jugar o activar cartas “En respuesta a la declaracién de bloqueo”.

Se pueden jugar cartas que digan “en la declaracion de bloqueo” y/o se disparan y resuelven todas las

o0 T o

habilidades que interactuen con declaraciones de bloqueo.
e. Concluyen todos los efectos que digan “hasta la declaracién de bloqueo” vigentes desde turnos anteriores.
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9.3.3 Guerra de Talismanes
Una vez que todos los bloqueos hayan sido declarados (o ninguno), comienza la Guerra de Talismanes.

En esta fase el jugador defensor tiene la prioridad para jugar Talismanes o activar habilidades, la prioridad se cede
alternada entre ambos jugadores hasta que ambos decidan no jugar mas Talismanes ni activar habilidades.

Si el jugador defensor no juega Talismanes ni activa habilidades durante su primera prioridad, aun puede hacerlo
cuando reciba la prioridad del jugador oponente. Cuando ambos jugadores deciden no jugar cartas ni activar
habilidades de manera consecutiva termina la Guerra de Talismanes.

Si en Guerra de Talismanes los aliados no puedan atacar o sean devueltos a la Linea de defensa. Esto no termina
la Guerra de Talismanes.

Este paso tiene el siguiente orden:

a. Se disparan y resuelven todas las habilidades que digan “Al comienzo de la Guerra de Talismanes”, ademas se
pueden jugar o activar cartas que digan “Al comienzo de la de la Guerra de Talismanes”.

b. Pueden jugarse cartas y utilizarse habilidades que puedan ser usadas en esta fase. El jugador inactivo tiene la
primera prioridad y esta se alterna entre los jugadores hasta que ambos cedan prioridad de manera
consecutiva.

c. Concluyen todos los efectos que digan “hasta la Guerra de Talismanes” vigentes desde turnos anteriores.

9.3.4 Paso de Asignacidn de Dafio

En este paso, se calcula el dafio recibido por el Mazo Castillo del jugador defensor. Este paso tiene el siguiente
orden:

a. Se disparan y resuelven todas las habilidades que digan “Al comienzo de la Asignacién de Dafio”, ademas Se
pueden activar habilidades que digan “Al comienzo de la Asignacién de Dafio”.

b. Se pueden jugar o activar cartas que digan “Al comienzo de la Asignacién de Dafio”.

c. Se aplican las Reglas de Asignacién de Dafio de Combate. (Punto 9.3.4.1 “Reglas de asignacion de dano de
combate”) .

d. Se disparan y resuelven todas las habilidades que interactien con el Daiflo de Combate.

e. Se disparan y resuelven las habilidades de Aliados destruidos por comparacion de sus Fuerzas.

f. Concluyen todos los efectos que digan “hasta la Asignacion de Dafo” vigentes desde turnos anteriores.
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9.3.4.1 Reglas de Asignacion de Dafo de Combate

Si el Aliado atacante tiene mayor Fuerza que el bloqueador, el Aliado bloqueador es Destruido y la diferencia
entre las Fuerzas de ambos Aliados son las cartas que el jugador defensor debera botar desde su Mazo Castillo.
Si ambos Aliados tienen la misma Fuerza, incluso si tuviesen fuerza cero, ambos son Destruidos y el jugador
defensor no debe botar cartas de su Mazo Castillo.

Si el Aliado bloqueador tiene mayor Fuerza que el atacante, el Aliado atacante es Destruido y ningln jugador
debe botar cartas de su Mazo Castillo.

El orden de eventos es el siguiente:

a.

Se calcula la diferencia entre las Fuerzas de los Aliados atacantes y los Aliados bloqueadores.

b. El Mazo Castillo del jugador defensor recibe el Dafio de Combate que no fue cubierto por los Aliados

bloqueadores. Por cada punto de daio que recibe un Mazo Castillo, su duefo coloca la primera carta del Mazo
Castillo en su Cementerio.
Se pueden jugar cartas o utilizar habilidades “En respuesta a recibir daifio”.

. Los Aliados que deben ser Destruidos, son Destruidos siguiendo las reglas descritas anteriormente segun la

comparacion sus Fuerzas.

9.3.4.2 Los Aliados Destruidos como resultado de la comparacion de Fuerzas durante la asignacion de dafo, se

consideran que fueron Destruidos por Dafio de Combate. Por lo tanto, si la habilidad de un Aliado
previene que este sea Destruido por Dafio de Combate, ese Aliado no puede ser Destruido durante la
Asignacién de Dafio.
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9.4. Fase Final
Luego de la Asignacién de Daio, comienza la Fase Final. Este paso tiene el siguiente orden:

A. Se disparan y resuelven todas las habilidades que digan “Al comienzo de la Fase Final”, ademas se pueden
activar habilidades que digan “Al comienzo de la Fase Final”.

B. Se disparan y resuelven todas las habilidades que digan “En la Fase Final”, ademas Se pueden activar
habilidades que digan “En la Fase Final”.

C. Concluyen todos los efectos que digan “hasta la Fase Final”, “Durante el resto del turno” o “Este turno” vigentes
desde este turno, o de turnos anteriores.

D. El jugador activo Roba una carta de su Mazo Castillo.

E. Se disparan y resuelven los efectos que interactien con Robar cartas.

F. Se verifica el nimero de cartas en la mano del jugador activo, si tiene mds de 8 cartas (a menos que un efecto
o habilidad te permita tener mas), ese jugador descarta cartas hasta alcanzar el maximo permitido.

G. Termina el turno actual y se comienza el turno oponente.
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10. Conceptos del Juego

10.1. Agrupar

Es la accidn de volver las cartas desplazadas en el turno anterior a su posicion original, es decir, los Oros desde la
zona de Oro Pagado a la Reserva de Oro y los Aliados desde la Linea de Ataque a la Linea de Defensa. No es una
accidon automatica, por lo cual, si se te olvida agrupar una cara no podrds hacerlo hasta tu proxima Fase de
Agrupacion.

10.2. A Eleccion

Se refiere al hecho de elegir algo por habilidad de carta.

10.3. Afectar

Una carta es afectada cuando cualquiera de sus condiciones cambia por efecto o habilidad de una carta.

10.4. Agotar su Fuerza

Se refiere a la habilidad de algunos Aliados, los cuales pueden bloquear a mas de un Aliado oponente hasta
completar su fuerza. Si la suma de las fuerzas de los Aliados bloqueados es mayor que el Aliado bloqueador, no
podra bloquear al ultimo aliado, pues lo superan en fuerza.

10.5. Anular

Se refiere a la facultad que poseen ciertas cartas, las cuales tienen como objetivo no permitir que otras cartas
entren en juego o cumplen su habilidad. Cuando se anula un Talisman, este queda sin resolverse y se va directo al
Cementerio y cuando un Aliado es anulado, evita que entre en juego y dispare sus habilidades.

10.6. Atacar

Es la accidn de mover los Aliados, desde la Linea de Defensa a la Linea de Ataque. Es opcional y solo si el jugador
activo decide atacar.

10.7. Barajar

Se refiere a la accidn de tomar las cartas de tu Mazo Castillo y revolverlas aleatoriamente. Esto se debe llevar a
cabo cada vez que el Mazo Castillo sea intervenido.

También, se refiere la habilidad o efecto de una carta que barajan cartas en juego o en zonas de juego, siempre
gue una carta sea barajada, se baraja en el respectivo Mazo Castillo del duefio de la carta.

10.8. Bloquear

Es asignar un Aliado ubicado en la Linea de Defensa para detener a un Aliado que esté atacando. Esta es siempre
uno a uno, lo que quiere decir que, dos o mas Aliados no podran bloquear a un mismo Aliado atacante. Pero si
hay Aliados que pueden bloquear a mas de un Aliado atacante al mismo tiempo.
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10.9. Bono de Fuerza

Es cualquier efecto que modifique la fuerza de los Aliados en juego, estos pueden ser positivos o negativos y duran
solo por el turno, a no ser que la carta indique permanentemente. Ademas, estos duran solo mientras el Aliado
este en juego, es decir, si sale del juego perdera los bonos de fuerza, aunque sean permanentes.

10.10. Botar

Es la accion de enviar cartas del Mazo castillo al Cementerio. Cada vez que un jugador reciba Dafio, Bota al
Cementerio, desde el tope superior de su Mazo Castillo, igual cantidad de cartas como puntos de Dafio haya
recibido. Si un efecto de carta o Habilidad permite Botar mds cartas de las que tiene ese Mazo Castillo, se
resuelve en medida de lo posible.

10.11. Buscar

Se refiere al efecto o habilidad que permite buscar una carta en el Mazo Castillo o Cementerio. Cuando se busca
un tipo especifico de carta, por ejemplo: un Aliado, siempre se debe mostrar al oponente.

Siempre que se busque una carta en un Mazo Castillo, éste debe ser Barajado posteriormente, se haya
encontrado o no el objeto de busqueda.

Siempre que se tenga que Buscar una carta con caracteristicas especificas, la carta buscada debe mostrarse al
oponente para poder verificar que la carta que fue buscada cumple con las especificaciones requeridas.

10.12. Cambiar

Se refiere al hecho de cambiar una carta de controlador. Cuando una carta cambia de controlado, no vuelve a
entrar en juego y se mantienen todos los efectos que tenga la carta anteriormente.

10.13. Cancelar

Se refiere a cancelar la habilidad de una carta. Cuando una habilidad es cancelada en respuesta, esa habilidad no
se resuelve y quedara sin efecto. Los costos asociados a la activacion de esa habilidad quedan pagados.
También, se refiere al hecho de cancelar una Fase del Juego, en el caso de cancelar en respuesta el ataque, se
pasa directamente a la Fase Final.

10.14. Cartas en Juego

Son todas aquellas cartas que estén en la Linea de Defensa, Linea de Ataque, Linea de Apoyo, Reserva de Oro, Oro
Pagado y Armas que estén anexadas a un Aliado.

10.15. Ceder/Pasar Prioridad

Es la accion de pasar voluntariamente la prioridad al oponente en Guerra de Talismanes.
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10.16. Copias

Se refiere a cartas con el mismo nombre, independiente de las distintas versiones de la carta. El maximo de copias
de una carta en el Mazo es 3, excepto por las Cartas Unicas.

10.17. Copiar

Se refiere al hecho de copiar una habilidad, fuerza o coste. Cuando una carta copia completamente a otra, esta se
transforma en una copia impresa de esa carta, incluyendo el nombre y para todo efecto del juego, se trata como
si fuera esa carta. Al copiar la fuerza de un Aliado, solo copia la fuerza base sin bonos de fuerza, a menos que sean
permanentes. También, copia todo efecto permanente que haya recibido la carta anteriormente.

10.18. Daio

Se refiere al Dafio que pueden hacer las cartas a un Mazo Castillo, del cual existen 2 tipos:

= Dafio Directo: es el Dafio que se hace a través del cumplimiento del efecto de la Habilidad de una carta, y
siempre tiene el verbo “Botar” escrito en su texto de juego.

= Daio de Combate: es el Dafio que realizan los Aliados durante la fase de Asignacidn de Daio. Existen cartas
gue incluyen en su Habilidad los conceptos de “hacer daifno” o “dafio”. Estas Habilidades se consideran como
Dafio de Combate.

10.19. Declarar

Es la verbalizacidn de alguna accién de juego, o bien, la utilizacién de una Habilidad a resolver.

10.20. Descartar

Es la accidon de enviar una carta desde la mano al Cementerio. Cuando una habilidad o efecto descarte una carta
de la mano de tu oponente, es siempre al azar a menos que la misma carta diga que tU oponente se la descarta.

10.21. Desterrar

Es enviar una carta desde cualquier zona al Destierro. Cuando una carta en juego es enviada al Destierro, se
considera que estd saliendo del juego.

10.22. Devolver

Se refiere al hecho de mover una carta de un lugar para destinarla a otro. Si se refiere a los Aliados, estos son
devueltos de la Linea de Ataque a la Linea de Defensa. Si son cartas del Cementerio, se devuelven al Mazo Castillo.

10.23. Destruir

Es la accidn de enviar una carta desde la Linea de Defensa, Linea de Ataque, Linea de Apoyo, Reserva de Oro o
Zona de Oro Pagado al Cementerio de su Dueio. Una carta Destruida se considera que “sale del juego”.
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10.24. Doblar

Se refiere al hecho de duplicar la fuerza de un Aliado en juego. Cuando un Aliado dobla su fuerza, ésta se multiplica
por 2, siempre en positivo. Si el Aliado tiene fuerza 0, seguira siendo cero.

10.25. Efecto

Se refiere a la accidn producida por la habilidad de una carta o un Talismdn resuelto.

10.26. Efecto Permanente

Son efectos que, cuando se resuelven, una vez que la carta entra en juego o es jugada, tienen efecto indefinido.
Si es una carta en juego, ésta pierde el efecto en el momento en que sale del juego.

10.27. Entrar en Juego

Se refiere a una carta que ingrese Linea de Defensa, Linea de Apoyo o Reserva de Oro; puede ser desde la Mano,
el Cementerio o el Mazo Castillo.

10.28. Extra

Se refiere a realizar algo adicional, por habilidad o efecto de una carta. Si robas una carta extra, es al finalizar el
turno. Si puede portar un Arma extra, es solo un Arma adicional.

10.29. Fuerza

Es el nUmero impreso en la esquina superior izquierda en las cartas de Aliado. Representa la cantidad de puntos
gue asigna como Dafio de Combate al Mazo Castillo al atacar, o la cantidad de puntos que defiende al momento
de bloquear.

Para efectos de cartas y Habilidades, se considera como “Fuerza” de un Aliado en juego a la suma de su Fuerza
base (impresa en su icono de Fuerza) y los Modificadores de Fuerza, ya sean positivos o negativos. Esta suma total
representa la Fuerza del Aliado en juego, y es la referencia para resolver efectos de cartas o Habilidades que
requieran verificar la Fuerza de un Aliado.

Cualquier Modificador de Fuerza que se encuentra en juego, no afectard el valor impreso en la Fuerza de las cartas
de Aliado que estén fuera del juego. Los Modificadores de Fuerza de tipo "Habilidad Continua" comienzan a hacer
efecto sobre los Aliados al momento de entrar en juego.

10.30. Generar

Se refiere a la accidon de aumentar tus Oros para pagar el coste de cartas o habilidades. El concepto de generar
es siempre virtual.

43




DAR PRIMERA ERA JULIO 2021

10.31. Habilitado

Se refiere al hecho de tener la posibilidad de realizar una determinada accién. Un Aliado para poder atacar o
bloquear de estar habilitado para hacerlo, es decir, debe haber pasado por una Fase de Agrupacién previamente,
no estar impedido de atacar o bloquear habilidad o efecto de una carta, etc.

10.32. Imbloqueable

Es una habilidad que tienen algunos Aliados, esta también la pueden adquirir mediante Talismanes, Tétems,
Armas u mediante otros Aliados. Se refiere al hecho de que un Aliado no podra ser bloqueado por lo cual el
oponente no puede asignar Aliados bloqueadores en la etapa de Declaracidn de Bloqueo, a excepcidn de efectos
de cartas o Habilidades que permitan su bloqueo. Los Aliados imbloqueables pueden bloquear, pero no pueden
bloquear Aliados imbloqueables.

10.33. Jugar

Se refiere al hecho de pagar el coste de una carta, anunciar que la vas a jugar, cumplir las condiciones para poder
jugarla y si no es anulada, entra en juego.

10.34. Mirar

Es la accion de ver las cartas de la Mano de un jugador.

10.35. Mostar

Es la accion de revelar cartas de algiin Mazo Castillo.

10.36. Mover

Es la accion de trasladar una carta de una Zona del Juego a otra.

10.37. Nombrar

Es sefialar una carta por su nombre impreso.

10.38. Ordenar
Se refiere al hecho de colocar las cartas del Mazo Castillo de una determinada forma.
10.39. Pagar

Es mover los oros desde la Reserva de Oro a la zona de Oro Pagado. Se debe pagar el coste de las cartas jugadas,
asi como también de las habilidades que lo requieran. Si una carta es puesta en juego por efecto de una habilidad,
no es necesario pagar el coste asociado a ella.

10.40. Permanente

Se refiere a que las habilidades entregadas por alguna habilidad de carta van a perdurar durante todo el juego.
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10.41. Puedes/Poder

Es una condicional que te permite cumplir optativamente una habilidad.

10.42. Portador

Se refiere a un Aliado que tiene anexada un Arma.

10.43. Portar

Se refiere la accién de portarle un Arma a un Aliado. Si un Aliado puede portar mas de un Arma y pierde esa
habilidad, las Armas anexadas a él permanecen en juego.

10.44. Prioridad

Se refiere a tener la primera accion en Guerra de Talismanes. También la prioridad se puede pasar a tu oponente.

10.45. Prevenir

Se refiere a una interrupcién de juego, que genera una habilidad o efecto, evitando que otra carta salga del juego.
La prevencion actiia como un escudo que protege a la carta ante una determinada accion.

10.46. Robar

Es la accion de tomar una carta de tu Mazo Castillo y ponerla en tu Mano.

10.47. Salvar

Es evitar que una carta vaya al Cementerio, es decir, la carta permanece en juego. La carta que es salvada no
vuelve a entrar en juego.

10.48. Subir

Es la accion de enviar una carta desde cualquier zona del juego a la Mano de su respectivo duefio.

10.49. Virtual

Se refiere al hecho de que no son fisicamente reales, eso quiere decir que no son cartas de Oro que tengas en
juego. Son Oros generados virtualmente y se lleva contador imaginario el cual terminara al finalizar el turno.

10.50. X (Fuerza)

Se aplica en los casos en que para acceder a una fuerza se deba cumplir con una condicidn para tal efecto.

10.51. X (Coste)

X se considera como coste cero, ya que las cartas que presentan coste X tienen una condicidn para poder jugarse.
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