Un juego de duelo con cartas
y un poco de suerte por la lucha
del honor de tu clan
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En un antiguo Japén feudal, el equilibrio entre las artes
marciales y la magia era crucial para la paz del reino. En
este mundo, los clanes han luchado durante siglos.

La lucha entre los clanes ha sumido al reino en un estado
de constante conflicto. Las aldeas son saqueadas, los
campos de batalla se tifien de sangre y los inocentes
sufren mientras todos luchan por la supremacia.

En medio de esta guerra eterna, surgen cada vez mis
clanes. ¢Podris llevar el tuyo a la victoria y poner fin al

conflicto entre los clanes y restaurar la paz en el reino?
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Mystic Duel es un juego de duelo de cartas de 2 a 4 juga-
dores, donde cada uno controla su propio clan.

Deberin eliminarse entre si utilizando hechizos y gue-
rreros para acabar con la vida y la defensa del enemigo.

Haz que tu clan sea dltimo en pie y proclama el reino.







Preparacion
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1. Separa y apila todas las cartas por tipo:

@ Potenciador

2. Revuelve cada pila por separado y reparte a cada ju-
gador 5 de , 5 de , 5 de Estado, 3 Poten-
ciadores y 2 de el resto de cartas sobran-
tes quedaran fuera de juego, puedes devolverlas a la caja.

3. Todos los jugadores revolveran sus cartas y se conver-
tira en su mazo con un total de 20 cartas cada uno.

4. Entrega un dado de 8 caras a cada jugador, este va a
representar el mand de cada uno a lo largo de la partida.




1. El jugador que haya lanzado la tirada mds alta, ser el
primero en jugar y a partir de alli se turnarin en senti-
do de las agujas del reloj.

2. Cuando los puntos de salud de cualquier jugador se
reducen a 0 o menos automdticamente pierde y se des-
cartan todos sus efectos.

3. La lucha termina cuando quede el dltimo clan con
puntos de salud.

4. De manera opcional cada jugador podri colocarle un
nombre a su clan.




¢Como jugar?
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Al inicio de la partida cada jugador iniciard con 50
puntos de salud y 0 de defensa, para determinar quien
serd el primer jugador deben lanzar el dado, quien ob-
tenga el valor mis alto serd el primero y avanzarin en
sentido de las agujas del reloj.

Al iniciar el turno existen 4 fases:

1. Fase inicial: Fl jugador robara 5 cartas a su mano (en
caso de no poder robar 5, debe mezclar su pila de descarte y armar un nuevo
mazo y robar las cartas faltantes).

2. Fase principal: El jugador lanzara 1d8 para deter-
minar cuanto serd el mand que tendri disponible en su
turno (1 a 8), posteriormente podra jugar las cartas que
pueda costear con el mand disponible.

3. Fase de resolucién: Se aplicarin los efectos de las
cartas jugadas.

4. Fase final: Fl jugador descartard las cartas que no
jug6 a su pila de descarte. Ahora empezara el turno del
siguiente jugador.

I TIENTA A LA SUERTE




Después de robar 5 cartas y conocer cuanto serd tu
mand para este turno, puedes jugar tantas cartas como
puedas pagar.

" Titulo

FUERZA DEL MAS ALLA

Piensa estratégicamente, equilibra tus jugadas entre
atacar a tus enemigos o potenciar tu defensa para poder
soportar mds ataques.




Tipos de cartas
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Las cartas de ataque se utilizan para
debilitar la salud de los clanes enemigos.
Haciendo dafio a sus puntos de salud,
pero si el enemigo tiene puntos de defensa
se reduciran estos antes que la salud.

Estas aumentaran nuestros puntos de
defensa y asi poder repeler ataques de

los enemigos. Si nuestra defensa es de 8

y el enemigo ataca con 10, nuestra
defensa se reduciri a 0, pero nuestra salud
solo recibira 2 puntos de daiio




Tipos de cartas
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Las cartas de estado realizarin efectos
que se mantendran activos por la
cantidad de turnos que indique la misma.
Una vez terminados los turnos, irdn a la
pila de descarte del duefio.

Solo se podr4 mantener 1 carta activa
de estado por jugador a la vez

@ Potenciador

Los potenciadores proveeran ventajas
importantes para tu clan, aumentarin
dafio, agregarin mand e incluso darte
ventajas sobre otros jugadores.




Las cartas de recuperacion repondrin
los puntos de salud del jugador en la
cantidad indicada. El miximo de salud

es de 50, por lo que cualquier excedente
no contari,




