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TIPOS DE CARGAS

Comun De Efecto Campedn Hechizo Trampa

Guardia Real Guardia Real Guardia Real Dragon Errante
Un valiente soldado que defiende las fronteras de su nacion Efecto-Ofensivo: Campo-Dragon Errante: Destruye todaslas cartas Aliadas y Enemigas del todo el Campo Cuando el enemigo declare un Ataque.
Gano un punto de ataque por cada enemigo en el campo Esta carta también se considera un Dragon. Los aliados obtienen de Combate (no afecta a campeones, cartas campo, hechizo o Cancela el movimiento.La carta seleccionada puede
(no aplica en cartas Campeon). la clase adicional Dragon. Si el aliado va es un dragon, obtiene trampa). Contraatacar silo desea, atin si no es tu Turno de Ataque.
+2de ataque.

Efecto-Dragon de los vientos:
Fsta carta puede atacar directamente a los puntos de vida

‘Bhor-Aaz: El Terror Profundo Libro Magico Definitivo
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Acuatico Carta Campo
itual: Esta Carta Campo solo afecta a Unidades y Campeones que : ]
equiere una carta de hechizo Ritual. '3 unidades de cualquier tipo'. posean la clase Mago:los efectos de cartas que requieran de Orbes
Alserinvocada, esta carta ganard +2de Ataque por cada unidad de Aura parasu activacion costardn un I Orbe de Aura Menos, .

tipo Acudtico utilizada como material pero su costo minimo serd de 1 Orbe de Aura(no puede costar 0). ; 5
; Los efectos que no requieran Orbes de Aura para su activacion no
Efecto-Apetito Profundo: -
Una vez porturno, cuando esta carta realice un Ataque exitoso: severan afectados por esta Carta Campo, re lira / I'DE (€ Allra
[FEdicidn Tust-Anka B. ' i ¢ ' '

baneala carta con lo que cambatio y,silo haces, agrega 1 Orbe de

Unidad de Ritual = Carta Campo Orbes de Aura Orbe doble

Clase
Tipo de

Nombre Brazalete de Repulsion
AP e \‘\\f
X Hechizo

Defensa
Gasto de

Rapido _
Cuando un Aliado sea seleccionado para un Atague, devuelvelo a A u ra
tumano y cancela el Combate.

I Guardia Real
N |Ve I Efecto-Ofensivo:

Gano un punto de ataque por cada enemigo en el campo

(no aplica en cartas Campeon). D e S C ri pc i é n

Tlust:Anka B.

Ilust:Anka B.

INVOGACGIONES:

Normal: Solo se coloca de la mano al campo. Solo una por turno.

-Ofensiva: Solo se coloca la carta aliada boca arriba, de forma vertical. En esta posicion, solo los
puntos de ataque seran tomados en cuenta.

-Defensiva: Solo se coloca la carta aliada boca abajo, de forma Horizontal. En esta posicidn, solo
los puntos de defensa seran tomados en cuenta. Si se cambia de esta posicion a la Ofensiva,

la carta debera ser revelada boca arriba (y activar efectos de volteo de ser el caso).

-Sustitucion: Invocaciones de cartas aliado que requieren remover otra carta ya en el campo.

Esto sucedes con cartas de nivel superior (Revisar “Niveles de cartas”). Requiere de 1 Orbe de Aura.

«Especial: Invocaciones que se realizan con efectos de cartas, de Hechizos y Trampas. Ya sea de la mano,

la Zona de Descarte, el Deck o la zona de Baneo.
«Campeon: Las cartas Campedn pueden ser invocadas desde la mano cuando uno o mas cartas aliadas

sumen el nivel de la carta Campedn en su respectiva zona del campo.



INIGIO DEL JUEGO

Una vez decidido quien inicia el juego, ambos jugadores deberan colocarse en su campo de juego con su
respectivo Deek. Cada deck debe tener por lo menos 30 cartas (50 max.)
Se recomienda que ambos jugadores partan el Deek del otro para evitar trampas.
Cada jugador tomara 5 cartas de la parte de arriba de su Deek para, posteriormente,
iniciar con el enfrentamiento. El juego comienza con 30 puntos de vida.

FASES DE JUEGO

Fases Descripcion

Es tu fase inicial. En esta el jugador indica que comenzara su turno.

Inicio

Se toma una carta del Deck principal ala mano y se agrega
Robo un Orbe de Aura a tu Banca de Aura.

En esta fase se invocan tus unidades o campeones aliados, asi como activar
cartas de Hechizo y colocar Cartas Trampa

Planeacion |

iA luchar! Aqui es donde los jugadores declaran ataques a las cartas

enemigas. Los combates sirven para reducir los puntos de vida. Si una carta

tiene mayor ataque que una enemiga, el resultado danara a tu oponente.
Si una carta esta en defensa, no podra atacar, pero si es destruida no

Combate a arta ,NO P P

recibiras dano.

Lo mismo que la fase de planeacion 1. Ten en cuenta de que si ya invocaste
de forma normal en tu primera fase de Planeacion, no podras hacerla en

Planeacion Il octa

El jugador declara que su turno ha terminado.

Cierre

MOVIMIENTOS ,

*Robo: Tomar un carta del Deek, ya sea por efectos de cartas o por la Fase de robo (Revisar “Fases de juego”,
pagina 2).
«Cambio de posicidon: cambiar entre posicion Ofensiva o Defensiva a tus cartas aliadas o Campeones

Volteos/ revelaciones: voltea una carta boca abajo, ya sea Hechizo, trampa o un aliado boca abajo. Voltear
o revelar cartas activa sus efectos.

eDestruccion: Llevar una carta aliada, de Campedn, de Campo, Hechizo o Trampa, a la zona de descarte.

eDescarte: Llevar una carta aliada, de Campedn, de Campo, Hechizo o Trampa, de tu mano o el deck a la
zona de descarte.




NIVELES DE CARTAS

Las cartas aliadas o de Campedn poseen un “Nivel”, Esto indica su Rango de Poder.
Puedes revisar el nivel de una carta en la esfera morada en medio de la carta.
No todas las cartas pueden invocarse de forma normal debido a su nivel de poder.
Para poder invocar cartas de alto nivel, deberas sustituir una carta de un nivel
inferior que ya esté en el campo y enviarla a la Zona de descarte,
ademas requieren de orbes de aura para llevarse a cabo.

0000000 @

Estos niveles son de“Rango 1% Estos son del“Rango 2" Estos son del“Rango 3"
No requieren de sustitucion Requieren sustitucion de una Requieren sustitucion de
carta de nivel 0-4y una carta de nivel 5-7 y

un Orbe de Aura un Orbe de Aura

CARTAS CAMPEON @

Las cartas Campeodn se caracterizan por un tono Azulado. Estas cartas son mucho mas poderosas que las
cartas aliadas y ofrecen efectos especiales para los aliados del campo. Por lo general, favorecen bastante a
sus unidades de su misma Clase.

Las cartas Campedn deben de ser invocadas en su respectiva parte del campo.
No pueden tomar el lugar de una carta aliada ni de cartas ocultas.
Tampoco pueden ser invocadas de forma normal o por sustitucion.

Para su invocacion, se debe cumplir el requisito de suma nivel en el lado del
campo del Campeodn. (Revisar “Campo de Combate”). Esta invocacion es llamada
Guardia Real comandanic (Ml “Invocacion de Campedn”. Puedes realizar tantas como puedas en un turno.

Campo-Capitan:
Cuando un aliazo realize un ataque exitoso inflinje el dano
completo dela carta a los puntos de vida enemigo.

Sclaliaoes GuardiaReal gana- 1 deatague Por ejemplo, la carta Campedn “TAI KYDRA" posee un nivel 12. Significa que para

Efecto-Dragon Mimico:

e ety poder ser invocada, debe haber almenos una carta o mas que sumen ese mismo
nivel de poder. Ya sea una nivel 8 y otra nivel 4; 2 cartas nivel 6, etc.

CLASES Y TIPOS

Todas las cartas aliadas o Campedn cuentan con una clase que los diferencia.

Las clases sirven para clasificar cartas de combate, ya que algunas cartas se benefician de ciertos hechizos,
trampas, cartas campo e incluso otros campeones y efectos de cartas.

Los “tipos” son solo otra clasificacién que algunas cartas poseen. Estas ayudan a crear familias de cartas que
pueden encadenar efectos similares.

Las clases pueden ser identificadas por su icono en la parte superior
izquierda de la carta, sobre una esfera azul. También pueden ser
identificadas en la descripcion de la carta.

Prueba jugar con cartas que compartan clases o que puedan realizar una
buena sincronia para tomar ventaja.

. Los tipos pueden ser identificados en la descripciéon de la carta,
emental Fuego.
Hecto Volto en el lado derecho.

Puedes invocar de forma especial una carta de nivel 4 o inferior, de
clase Flemental de tumano al campo.

Efecto-Espiritual:
Al ser seleccionada por un Ataque o efecto de carta,agrega un
Orbe de Aura a tu banca.



CAMPO DE GOMBATE

CARTAS
CAMPEON

ZONA DE
DESCARTE

CARTAS
ALIADAS

BANCA DE
AURA

CARTAS
CAMPO

ZONA DEL
DECK

CARTAS
OCULTAS

DECK DE
AURA



Para invocar un campeon Para invocar un campeon

aqui, deberas cumplir con aqui, deberas cumplir con

el requisito de nivel en el el requisito de nivel en el

Campo de campedn 1y la Campo de campedn 2y la
zona doble. zona doble.

A Y4

Z0NA
JOBLE-
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Z0NA DE
CAMPEGA-

La Zona Doble permite beneficiar aambos Campos de Campedn con el nivel del aliado que se invoque aqui.
Es la Unica zona que se beneficia por el efecto de ambos campeones.

Los efectos de Campeones solo afectan a su respectiva zona. Si un Campeodn es colocado a la izquierda,
sus efectos no se veran reflejados en la Zona de Campedn 2. Aplica igual para el lado derecho.
Las cartas campo se diferencian por afectar todo tu campo de combate.
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Bomba Kayui: Furia del Dragon Dorado
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| Orbe d Aura | |

Veneno sin etiqueta

Equipamientos

Modo ofensivo Modo ofensivo Carta Oculta Equipamientos (Modo Defensivo)

(En el modo defensivo no importa realmente la direccion de la carta,
siempre y cuando esté en posicion horizontal.)



ORBES DE AURA
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Rapido

o),

Puedes utilizar uno de los siguientes efectos:

-Busca en tu deck una unidad de tipo Acudtico o Fuego: agréga esa
carta a tu Mano.

-Invoca de forma especial una unidad de tipo Fuego o Acudtico,
de rango I desde tu Mano o Zona de Descar te.

ViV S  AARNW

FHecto-Hilos Magicos:
Una vez por turno, al ser invocada de fori al (2®):bisca
en tu deck una carta de Hechizo Rapida. Muestrala=

Después, colocala en el campo boca abajo. No puedes usar ese
hechizo hasta el inicio de tu proximo turno.

Efecto-Elemental:
Esta carta también se considera un ‘Elemental’.

Tlust:Anka B.

Los Orbes de Aura son cartas que ayudan a mantener un
balance en el juego y que dan paso a generar estrategias mas
elaboradas.

Estas cartas son necesarias para llevar a cabo algunos efectos.

Los Orbes dobles cuentan como 2 orbes, pero ocupando solo
un espacio en tu banca. Solo puedes llevar 5 en tu Deck.

Los orbes de Aura cuentan con su propio espacio . Estos deberan
ser colocados en su propio deck de Aura.

La banca de aura es donde los orbes pueden ser acumulados para
su uso, hasta un total de 10.

Cuando una invocacion o efecto de carta requiera de Aura para
llevarse a cabo, los Orbes de |la banca irdn a la Zona de Descarte.
No te preocupes si en un turno se te acaban los orbes de tu

banca, al inicio de cada turno podras agregar uno. También hay
efectos de cartas que te pueden ayudar a llenar tu banca de Orbes
y recuperar Orbes a tu Deck.

Hay cartas de Hechizo, Trampa y Campo, que requieren de Orbes
de Aura para resolver sus efectos. Si no cuentas con Orbes de Aura
en tu banca, los efectos no seran activados.

No todas las cartas cuentan con estos requerimientos.

Para identificar cartas que necesiten Orbes de Aura, puedes
revisar la descripciéon del efecto. Si en el lado derecho hay un
numero, entonces esa carta requiere de Orbes de Aura. El nUmero
indica la cantidad de Orbes que se necesitan para activar los
efectos.

En el caso de“Baston de Burbujas y Chispas’, requiere de
3 Orbes de Aura para poder ser activado.

Algunos efectos de Unidades y Campeones también requieren
Orbes de Aura para ser activados.

Estos estan representados por un icono de orbe en la descripcidon
de su efecto.

Junto al icono, podras ver la cantidad de Orbes necesarios para la
activacion de dicho efecto.



LEYENDO EFECTOS

Un “Efecto” se refiere a una accidon especifica que una carta nos permite hacer.
Todas las cartas (a excepciéon de las unidades Comunes) poseen efectos que nos dan paso a invocar
otras unidades, buscar carta en nuestro Mazo, descartar de nuestra mano, revivir unidades
y un gran etcétera. Los efectos poseen elementos que nos ayudaran a su facil lectura

y comprension de las mismas.

Tomemos como ejemplo la carta de “Conexién S”

Conexion -3-: Super Invoacion

P —— por este método se verdn negados hasta el inicio de tu proximo Turno.

tuMano Yy, silo haces, busca una Unidad Aliada de Rango 2 en tu
Deck.Invoca esa carta de forma Especial. Los efectos de la carta
Invocada por este metodo se verdn negados hasta el inicio de tu

proximo Turno.

Rapido @3

Alinicio de tu fase de Planeacion I: Banea 2 cartas de Rango I en tu
Manoyy,silo haces, busca una Unidad Aliada de Rango 2 en tu Deck.
[nvoca esa carta de forma Especial. Los efectos de la carta Invocada

Elemento

Descripcion

Requerimiento:

Algunos efectos requieren un contexto para ser activados. Por ejemplo:
“Alinicio de tu Fase de Planeacion 1”. O sea, necesitas entrar a esta fase para
poder activar el efecto.

Costo:

En la parte superior derecha podemos ver los orbes necesarios para activar
el efecto. Sin embargo, hay efectos sumamente poderosos que requieren
de otro tipo de costes para su activacion. En este caso, “Conexion S” nos
pide Banear 2 cartas de Rango 1 de nuestra mano.

Instruccion:

Una vez cumplamos con el requerimiento y paguemos el costo del efecto,
entonce podremos dar paso a la instruccién. En este ejemplo, se nos
permite buscar una carta de Rango 2 en nuestro deck e invocarla de forma
especial en el campo.

Limitacion:

Las limitaciones son restricciones que algunos efectos no ponen al activar
una respectiva carta. Ya sea activar dicho efecto solo una vez en el turno o,
en este caso, no poder activar el efecto de la carta invocada.

Habra efectos que tengan la ausencia de alguno de estos elementos. Ya sea que no especifiquen un
requerimiento, no posea una limitante o que nisiquiera tenga un gran coste.

Dia de suerte

ZRé'l_pi-do

Agrega 2 orbes de Aura atubanca.

Rapido

Agréga 2 Orbes de Aura a tu Banca.

Tlust:Anka B.

Por ejemplo, la carta “Dia de Suerte” nos permite agregar orbes a nuestra banca sin ningun

requerimiento, costo o limitacion.

iVIGTORIAY

Gana el jugador que reduzca los puntos de su oponente a 0.

Otras formas de ganar:
Si tu adversario se rinde.

Si tu adversario termina el turno sin cartas en su Mazo.




