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entre los mundos. Para ello debes conseguir la mayor cantidad
de puntos de victoria (PV) entre trofeos y Mana acumulado.

Las cartas obtenidas como trofeos otorgan su valor de Poder en
PV, el mana otorga 1 PV por cada uno que tengas en reserva.
Estos puntos se contabilizan al final de la partida, que se da al
agotarse el mazo de cartas.

Preparacion de la primera ronda de juego

Cada jugador recibe 1 carta de resumen, de un lado se
encuentra el diagrama de disposicion de las cartas en su zona
de juego y del otro lado un resumen de las reglas de juego.

Cada jugador toma una carta del mazo y aquella con valor de
poder més alto sera el jugador inicial que llamaremos Guardian
a partir de ahora (en caso de empate toman otra carta los
jugadores empatados).

ElL Guardian mezcla el mazo (que a partir de ahora llamaremos
Portal) y lo deja apartado para la fase de inicio (ver pagina 3).

El objetivo de Invocacion es proclamarte sefior de la frontera -
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‘Ronda de jueqo

Una ronda de Invocacion estd dividida en tres fases: Inicio, Preparaciony Combate.

En la fase de Inicio se entregan nuevas cartas a todos los jugadores, durante la Preparacion los jugadores deben planear

cuidadosamente su estrategia la que luego, en la fase de Combate, definira si suinvocacion es la mas poderosa.

-Area de Invocacion: En esta zona se coloca una (nica
carta que utilizard completa durante el combate. La carta
de invocacidn es obligatoria y todos los jugadores deben
colocar una si pueden.

-Area de Mana: En esta zona se van
acumulando cartas que representan puntos
de mand. Las cartas de mana siempre se
conservan boca abajo ya que su informacidn

no tiene utilidad. ' l

[ @ ] [ @ ] [ @ ] &« -Area de Apoyos: En esta zona se colocan hasta
3 cartas que pueden llegar a sumar su valor de
Apoyo a la Invocacidn. Es importante recordar

S cartas que se reservan como conjuros. este valor, no se aplica el efecto ni ninguna otro
Ademas, estas pueden disparar sus efectos aspecto de la carta.

durante la ronda de combate, siempre que }

tengan el icono de Combate. Ninglin otro

aspecto de la carta se utiliza.

-Area de Victorias: En esta zona se van
acumulando las cartas que obtienen los
jugadores al ganar un combate .




Fase de Inicio

Si es la primera ronda de juego, el Guardian reparte 4 cartas
de la baraja a cada jugador(incluido €l mismo). Finalmente
coloca el Portal a su derecha.

A partir de la segunda ronda, el Guardian elige cuantas cartas
del Portal entregar exactamente a todos los jugadores, debe
Ser un nimero entre 2 a 6 cartas , NO puede quedar ningin
jugador que reciba menos que el nimero elegido. El Guardian
puede contar las cartas del Portal para elegir un nimero
exacto y divisible en la cantidad de jugadores presentes.

Si es imposible entregar como minimo 2 cartas a cada jugador
se pasa instantaneamente al Final del Juego.

Sise logra repartir se pasa ala fase de Preparacion.

Fase de Preparacion

Durante esta fase, todos los jugadores al mismo tiempo,
deben preparar su plan de combate colocando cartas de su
mano, boca abajo, en las distintas areas de su zona de juego
(ver el diagrama anterior).

Cualquier carta puede ir en cualquier zona de juego, no hay
restricciones ni condiciones para bajar una carta al tablero.
Asi también se pueden levantar y cambiar de lugar todas las
cartas puestas o que vengan ya colocadas de rondas
- anteriores.

Apoyoy efecto.

Destruye IQ v ﬁ B¢ uni jugader.”
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Las cartas en la zona de Conjuros solo considera su texto de
Efecto, pero pueden colocarse cartas sin efecto.
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Algunas cartas contienen historia, la misma se diferencia de
los textos de Efecto por su letra pequeda.

\ de la carta, desde el Elemento, los Sacrificios, Poder, Mana, i
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Las que se colocan en Apoyos s6lo utilizan su valor de apoye.

| Destruye | @ v gl 2 um iuga.hr,“

No es necesario utilizar todas las cartas de la mano, pero las
cartas en mano no pueden usarse durante el Combate.

| La iinica carta que es obligatoria es la Invocacién, el resto son
| opcionales.

& fectas oe cﬂregaracio’ﬁ ’4 . ,1
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Durante esta fase es posible jugar cartas de la mano. que
contengan el simbolo (*) en su esquina inferior derecha para
aplicar su Efecto. Para esto no es necesario esperar al turno,
simplemente debe descartarla y anunciar en voz clara lo que
indica la carta en Efecto y realizar la accion indicada.

(*)icono de Preparacidn @

Terminar la Preparacion

Una vez que un jugador esta conforme con su Preparacion, debe
anunciar claramente que finaliza esta fase colocando el
Contador de Poder sobre su Invocacidn. Esto le impide realizar
cambios a su mesa de juego o jugar cartas de su mano, al
mismo tiempo impide que otros jugadores puedan usarlo de

objetivo en Efectos que utilicen.

EL primer jugador en terminar recibe 1 Mand, toma la_prinig;:-.;?
carta del descarte y la coloca boca abajo en su zona de Mana, si *

no hay pila de descarte entonces no recibe mana. Si hay duda, ** :
»i

se utiliza la Prioridad de Ronda (ver mas adelante). "

Cuando todos los jugadores terminaron su preparacion se > o :
procede ala Fase de Combate. e '

Fase de combate

Lafase de Combate debe resolverse en el siguiente orden:

1°- Se revelan simultaneamente las Invocaciones de todos los 3
jugadores. 1
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2°- Todos deben pagar los Sacrificios de su carta de Invocacion.
Esto se hace llevando al Descarte desde sus Conjuros y/o
Apoyos, la cantidad indicada de cada una en la esquina supermr
derecha (no todas tienen costo).

carta de Conjuro.
Los efectos que se aclaran como “tu poder es igual a” no tlenen‘en-‘ .
cuenta el valor actual de poder de la Invocacion, sino que lo«=

Los jugadores pueden retirarse de la ronda en cualquier
momento declarando en voz alta que estd derrotado, a partir de
- ese momento ya no puede influenciar de ninguna forma el
resultado del combate pero los efectos aplicados prewamente .
conlml]an ;
otros Conjuros persistentes. Al igual que los otros Conjuros que
modifican el poder, estas cartas se actualizan si sus condiciones se
Efectos de Combate ven modificadas. Si la condicidn de un Bunjuru es mmllflt:alla
2N también lo hace su efecto.

1°- Ejemplo: “Tu poder esigual a tus conjuros X2" con & Cunjums en
su tablero, actualiza el poder de la Invocacidn a 8, peroenel campo =
esta jugada una carta de “todas las criaturas fuego reducen su.
poder en 3". Si tu criatura es fuego debe actualizar su valor a5.Sien - £
algdn momento le destruyen el conjuro inicial, la Invocacidn pasa a v'z
tener nuevamente su valor impreso en carta - 3 por el conjuro ~ : :
penalizador. ’

()

Durante esta fase es posible usar el Efecto de Conjuros o la
Invocacion que tengan el simbolo @ en su esquina inferior
derecha.

En el caso de las Invocaciones, estos se activan en el orden de
Prioridad, en el caso de los Conjuros simplemente debe REVELAR el
Conjuro y anunciar en voz clara lo que indica la carta en su Efecto y
realizar la accion indicada. Los Conjuros permanecen en su lugar a
menos que indiguen lo contrario; estas cartas reveladas siguen
contando como Cartas en Conjuros.

4°- Comenzando por el Guardian y siguiendo hacia la izquierda,
todas las Invocaciones activan su Efecto (si lo tienen). La
activacion del efecto de Invocacidn es obligatoria. L~

Si no se puede pagar el sacrificio de Invocacién COMPLETO, no

paga y el jugador queda inmediatamente fuera de la ronda, no 5°- A continuacion se .debe anunciar la carta ganadora de .
podra ganar el combate. Su carta de Invocacion permanece en apertura del Combate, aquella cuyo Poder resulte el mds alto
juego, ya que podra ser objetivo de otros efectos o considerarse luego de aplicar los efectos. '

2°- Ejemplo: "Suma a tu poder la cantidad de Mana en reserva”. i
Trofeo. :

durante la ronda varia la cantidad de Mana en reserva, entonces
también lo hace el valor que aporta esta carta a tu Poder. Los s
Conjuros efectos que se aplican sobre el valor de poder se z

actualizan constantemente.

6°- A partir de este punto los jugadores pueden revelar, en
cualquier momento, cartas de su zona de Conjuros para activar
sus efectos, cartas de la zona de Apoyos para sumar su valor de

2
Apoyo al combate, o utilizar Mand para mejorar cualquiera de
sus cartas, logrando que su Invocacion sea la mas poderosa de
la ronda. No es necesario respetar un orden de ronda en esta
etapa.

Al revelar una carta de conjuro no hay vuelta atras, éste debe
aplicar su efecto obligatoriamente. Si la carta no tiene efecto o no
puede aplicarse por razones varias, la carta vuelve Boca Abajo (no
se puede revelar un Conjuro que no tenga Accion que realizar).

Una vez aplicado los Conjuros, se quedan boca arriba hasta el final
de la ronda. Siguen contando para todos los efectos que requieran
espacios utilizados de conjuros.

Los efectos de los Conjuros que modifican el poder de las
Invocaciones son CONSTANTES y APILABLES a menos que indiquen
lo contrario (los efectos que dicen “En este instante” o “En este
momento” solo se aplican 1vezal revelarse).

3°- Sila Invocacion tenia uno o mas iconos de Mana

ubicados debajo del Poder, el jugador debe tomar esa cantidad

de cartas del descarte (siempre respetando el orden de la pila)

y colocarlas hoca abajo en su zona de Mana. Si no hay pila de

descarte entonces no gana Mana (es importante recordar que
las cartas colocadas como mana se consideran como un Token,

< ’ ja no tiene utilidad de frente).

Es recomendable ,de no tener el contador, utilizar dados o
anotaciones para llevar cuenta del poder de las Invocaciones
en todo momento. Siempre debe estar claro cuél es la
Invocacion mas poderosa (y por lo tanto ganadora de la ronda) )y
su valor de poder total




Wand

es el pozo donde cada jugador guarda el Mand que va

adquiriendo, y En Juego, que es cuando se utiliza durante el
Combate.

El Mana tiene miiltiples usos con resultados directos sobre EL
INVOCADOR durante el combate:

Prioridad: Por nica vez en el combate, puedes ganar prioridad
en la ronda para la aplicacion de efectos de invocacion o
conjuros gastando 1 Mana. Cualquiera de los jugadores puede
hacer el mismo pago para ganar esa prioridad nuevamente y
rescribir el orden de la ronda. Si el guardian hace el pago, es
irrevocable e irremplazable, es decir, no pueden ganarle
prioridad.

Barrera de Mana: Un jugador puede, en cualquier momento,
pagar 1 Mana para proteger un Conjuro revelado. Coloca 1 Mana
de su reserva sobre el Conjuro a proteger. Esto impide que su
carta pueda ser objetivo de otros Conjuros hasta el final de la
ronda.

Potenciar la invocacidn: Coloca X cantidad de Mana desde la
reserva, tanta como quiera, sobre la Invocacion. Suma esa
~ cantidad de Mand al Poder Total del Invocador.

Existen dos posibles posiciones para el Mand: En Reserva, que -

Invocar Apoyo: Un jugador puede, por iinica vez, pagar 2 Mand
para revelar un apoyo. Coloca 2 Mana desde su reserva sobre

una de sus Cartas en la zona de Apoyos, la revela, muestra su

Valor de Apoyo y este se suma al Poder Total del Invocador.

&l Poder Total de Invocador

s A R e

~ transfiere.

Poder impreso en la carta de Invocacion + Efectos de conjuro +
Potencia agregada con Mana + Apoyo invocado..

Ejemplo: Si un jugador aplica el efecto “Ataraxia: Iguala al

Poder Mas alto en Este Momento”, igualard el Poder mas alto
considerando los efectos y mana ya aplicados.

ADVERTENCIA: La carta Archangel, slo intercambia el Poder
Impreso en la carta entre dos jugadores. Los efectos, potenciay
apoyo se aplicaran sobre el valor intercambiado pero no se

e
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Una vez que todos los jugadores se relirér_on aceptando que la
Invocacion de un jugador es la mas poderosa, el ganador toma
laInvocacion cuyo Poder impreso en la cartaseael masaltoyla
coloca boca arriba a su zona de Trofeos. Si solo una parte de los
jugadores decide ya no participar del combate pueden retirarse
pero siempre su carta permanecera en mesa.

Si hay empate, éste se define comparando el valor de Apoyo de
~ las Invocaciones. Si el empate persiste y no tienen forma de
romper el equilibrio, entonces ninguno se lleva la victoria y

todas las Invocaciones se descartan. -8
! I H‘ - = - _ v P " . o .

Fin de la ronda

Al declararse un ganador o empate total, la ronda se da por
finalizada. Todo el Mana utilizado se mezcla nuevamente en el
Portal, todas las cartas que fueron utilizadas (las que estan
boca arriba) se colocan en el pozo de descarte y el jugador
Guardian pasa el mazo al jugador de su izquierda, éste sera el
Guardian de la préxima ronda.

Fin el juego

Cuando no puede repartirse el minimo de cartas a todos los
jugadores, se acaba la partida.

Se contabilizan los puntos de Victoria, sumando el Poder de sus
Trofeos mas la cantidad de Mana en reserva que tienen.
Eljugador con més puntos serd el ganador absoluto.

Si se produce-un empate se suman los puntos de Apoyo de los
Trofeos. Si el empate persiste entonces se mezcla todo en el
Portal y- los jugadores en empate juegan una dltima ronda

Cadenade bfectos -

repartiéndose 10 cartas a cada uno.

P

Esimportante recordar:
Cada Mana en reserva es 1 Punto de Victoria al final deljuego.
Alfinalizar la Ronda, todo el Mana utilizado se mezcla de vuelta |

en el Portal, ésta es también una estrategia para regular el final - '
deljuego. _-

Efectos

Prioridad de Ronda A ~ AR

Invocacidn €s un juego que no sigue orden de turno y por lo
tanto es posible que, durante la fase de Preparacién o Combate,
varios jugadores quieran activar simultineamente Efectos
contradictorios, 0 que necesitan un orden para ejecutarse. En
estos casos, las cartas se resuelven a partir del Guardian y
continuando hacia la izquierda; una vez que una carta se
resolvio completamente se pasa a la siguiente, si es que ain B
puede resolverse. :

Un mismo jugador no puede activar otro efecto hasta terminar
el primero y que se cumplan todas las respuestas de sus
oponentes. Cualquier jugador puede detener el Combate para
pedir que las cartas se resuelvan en orden si le parece que hay
efectos que se resolvieron mal. Las acciones del juego no
pueden deshacerse; sin embargo, es posible que un jugador
deshaga una accion si entra inmediatamente en conflicto con
algo que fueraa hacer otro jugador més cercano al Guardian. .



Accion y Reaccion

Para ejecutar y resolver acciones, Invocacion se basa en el -
concepto de “Acciony Reaccion”.

Mientras las cartas no entren en conflicto, es decir que no se
requiera orden para resolverlas, todas las cartas se consideran
Acciones.

Siempre que un jugador accione (juegue un efecto) cualquier

otro jugador puede Reaccionar: responder con otra carta. Como

se explico anteriormente, se resolveran en Orden de Prioridad,

lo cual significa que primero va una y luego, si ain puede
resolverse, se activan las reacciones.

Ejemplo: Un jugador que va perdiendo juega “Intercambia el

Poder entre dos jugadores”, esto es considerado una Accion. Su
oponente, que casualmente es el Guardian, decide declarar una
reaccion y juega “Bloquea 3 Conjuros de un jugador”, este
Efecto se aplica primero y bloquea a la carta jugada por su
oponente, la cual queda inutilizada.
En otro escenario, el orden de turnos le da la prioridad al otro
jugador, entonces el bloqueo se hubiera producido de forma
tardia (como otra accidn) y no hubiera tenido influencia sobre
efectos ya resueltos. Por lo tanto el Guardién siempre tendra
& una ventaja tactica con este tipo de cartas que influyen sobre
| ofras.

Reglas alternativas

*  Una vez que los jugadores se han familiarizado con las reglas
~_basicas de Invocacion pueden probar algunas alternativas para
~ modificar el juego. Pueden encontrar més informacion sobre

~
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estos y otros modos de juego en nuestra pagina
http://www.hecateediciones.com.ar

Partida &xtendida (3o mas Jugadores)

En partidas de 3 o 4 jugadores es recomendable, cuando se da
la condicion de ultima ronda de juego, mezclar todo el descarte
en el Portaly jugar hasta que se agote nuevamente.

Cronometlada ..

Y

La Preparacion tiene una duracion maxima de 30 segundos.
Pueden utilizar un crondmetro o reloj de arena para
controlarlo. Finalizado ese tiempo, los jugadores pasan
inmediatamente a la fase de Combate. Pasado ese tiempo, si

alguno se queda sin Invotacion, el Guardian tomara al azat una *

carta del tablero o la mano de ese jugador y la colocara como su
invocacion.

El Combate tiene una duracion maxima de 60 segundos.
Finalizado ese tiempo se define el ganador con el potencial
actual de las Invocaciones.

Agregando un mazo extra pueden jugar hasta 8 jugadores. En
este modo de juego el Guardian no participa de la ronda de
juego, sino que hace de rbitro. Su funcion es poner orden,
administrar el Portal y el encadenamiento de efectos. Al
finalizar la ronda, el Guardian toma la primera de la baraja y la
agregaasus Trofeos.

Cuando la baraja se acaba, se vuelve a mezclar el descarte y se
coloca como Portal, esto se hace hasta que todos los jugadores
hayan sido la misma cantidad de veces Guardian del Portal.

el 10

Construido

Si varios jugadores poseen un mazo de Invocacion cada uno
puede construir previamente el mazo con el que vaajugar.
Cada mazo debe contener 30 cartas, de las cuales 10 deben ser
sin efectos. La baraja no puede tener repetida mas de 2 veces
ninguna carta. Solo puede tener 1 copia de las cartas
promocionales (marcadas con una estrella en su numeracion)
Cuando cualquiera de las dos harajas se agota, se da el Fin del
Juego.

Leyendas

Se debe construir entre los jugadores un mazo de 15 cartas a
eleccion que serd considerado de Leyendas; éste se coloca
aparte del Portal. El mazo de Leyendas siempre debe tener la
carta superior revelada. Para tomar la primera carta del mazo
Leyenda se debe pagar 1 Mana durante la fase de Preparacion.
Si varios jugadores quieren la misma carta se respeta la
prioridad de ronda. Cada jugador sdlo puede tomar 1 Leyenda
por ronda. Cuando se toma 1 Leyenda, se revela la siguiente.
Las Leyendas descartadas durante el juego van al descarte
normal, por lo que pueden llegar a mezclarse.

Py ey - - T T Y




Resumen

Fase de Inicio:

El guardian reparte entre 2 a 6 cartas para todos los jugadores.
Sino hay minimo 2 cartas para cada jugador, se pasa al Final del
Juego.

Fase de Preparacion:

Los jugadores preparan su tablero de juego, colocando cartas
boca abajo en cualquiera de las 3 posiciones: Invocacion
(obligatoria), Apoyos o Conjuros.

Puede utilizar efectos que estén marcados con el icono de
Preparacion.

Fase de Combate:

1° Serevelan todas las invocaciones.

2° Uno por uno paga el costo de invocacion si lo tuviera. Si no
puede pagarlo, sale de la ronda pero deja sus cartas.

5° Ganan el Mana indicado en su invocacion.

4° Activan en orden los efectos de las invocaciones.

5° Eljugador con més Poder es el que va ganando.

6° De ahora en més pueden usar cartas que tengan en Conjuros

b (lasrevelan yaplican su efecto) o el Mana que tenga en reserva
. paramejorar su invocacion.
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7° Cuando ya todos los jugadores decidieron no 'seguir
participando del combate, el ganador se lleva la carta con el
Poder impreso més alto a su Zona de Trofeos. »

Coloca Mané de tu reserva sobre tu Invocacion para aumentar

su Poder igual a la cantidad que colocaste, sélo puede usarse 1
veL.

Coloca 2 Mané sobre un Apoyo propio para revelarlo y
aumentar el valor de Apoyo al Poder de tu invocacion. (esta
accion solo se puede realizar una vez).

Coloca Mané sobre conjuros para evitar que sean destruidos
por otros efectos.

Finde laRonda:

Sl . g5
Al declararse un ganador o empate total, la ronda se da por

finalizada.

Todo el Mané en juego se mezcla nuevamente en el Portal.

Se descartan todas las usadas. :

El Guardian pasa el mazo a su izquierda para que sea Guardian
de la proxima ronda.

Fin del Juego: :

Se suma el Poder de cada Trofeo mas la cantidad de Mand en
Reserva. Eljugador con més puntos es el ganador.

En un empate suman el apoyo de los trofeos y si se mantiene
juegan una mano con 10 cartas cada uno.

Glosario

Apoyo: Es el valor impreso en la carta en la parte inferior, se
encuentra impreso acostado para que no se confunda con
ningin otro. Este valor se utiliza en caso de empate entre
invocaciones. Si una carta puesta en la Zona de Apoyo se revela
gastando 2 Mand, aumenta el valor de apoyo de esta carta al
Poder de la invocacion.

Conjuro: Son cartas colocadas boca abajo para ser sacrificadas
0 activadas durante el Combate, si es que la misma tiene el
icono de Efecto de Combate. Estas cartas activadas permanecen
enjuego hasta el final de la ronda o ser destruidas.

Descarte: Es un lugar en la mesa que no pertenece a ningtin
jugador en particular y donde se colocan apiladas las cartas
descartadas. Cuando un jugador gana Mana, debe tomar la
primera carta del descarte y llevarla a su Reserva de Mana.

Elemento: Agua, Aire, Tierra, Fuego, son los 4 elementos,
algunas cartas pueden tener dos elementos 0 més o incluso
ninguno. Los elementos se utilizan para aumentar el Poder o
algunos efectos especificos que afectan a la invocacion segiin
esta caracteristica. :

Efecto: Es un texto descriptivo que indica paso a paso acciones
que deben realizarse, algunos efectos pueden contradecir las
reglas o agregar nuevas acciones o condiciones. Las cartas con
efecto también tienen un icono que indica en qué etapa de la
ronda puede aplicarse: si es de preparacion la carta se
descarta, si es en combate la carta debe revelarse desde
conjuros o ser la invocacion.

Enjuego: son cartas que estan participando del combate.

¥
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Fase: El juego tiene 3 fases, cada fase tiene sus propias reglas,
son el proceso de inicio, preparacion y combate.

Invocacion: Es la carta colocada al frente para que haga alarde

de su poder ante los otros invocadores. Esta carta hace uso de
todas sus caracteristicas incluso su Elemento.

Intercambio: si es solo de valores las cartas permanecen en su
lugar pero los nimeros indicados cambian como si fueran de la
otra carta. Cuando se intercambian cartas, estas cambian su
lugar y estado (respetando si una carta estaba boca abajo y la
otra no, al cambiarse la carta que no lo estaba debe ponerse
hoca abajo).

“lgual a": Efecto que reemplaza el valor impreso en la carta por
elindicado en el efecto. Este calculo matematico es constante,
si hay alguna modificacion de los elementos el valor se
actualiza, a menos que indique lo contrario como “en este

"o

instante” 0 “en este momento”.

Mana: Son cartas que vienen del descarte a la Zona de Mand
Boca abajo. Pueden usarse para activar un apoyo , proteger un
conjuro o potenciar la invocacion

Poder: Es el valor superior de una carta puesta en invocacion. El

poder impreso en la carta es el que se muestra en la carta,
mientras que el poder del invocador (el que hara que gane el
combate) se compone por el Poder de la carta + los efectos +
la potencia de Mana + apoyo activado.

Portal: Es la baraja de juego, cuando la baraja se acaba el juego
se termina.

_ Puntos de Victoria: Al final del juego se suma el poder de las
~ cartas y la cantidad de cartas en Mana para saber quién es el
ganador.

13

Reserva: son cartas de Mand en el tablero del jugador 'que NO
estan enjuego.

Ronda: Comienza con el Guardian tomando la baraja y entrando

en la Fase de Inicio. Cuando se cumplen las 3 Fases, se termina
una Ronda.

-

Trofeo: Son las cartas de invocacion que se acumulan al ganar

Combates, aportan su Poder-como Puntos de Victoria al final del
juego.

Zona de Apoyo: Se colocan cartas boca abajo para ser

sacrificadas o invocadas para sumar su Apoyo durante el
Combate. .
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