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Neste libro encontrards todo o que necesitas
saber para xogar a Criaturas Miticas. Se preferes
aprender con un tutorial, consulta o noso video
en mythicalbeings.io
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1. Que é

Benvido ao xogo de cartas Criaturas Miticas.
Xa verds que aprender a xogar é moi sinxelo.
Podes ler este manual, ainda que sempre é mdis
rapido e facil entender as regras vendo un video,
para o cal podes usar o cédigo QR que aparece
ao final deste Libro de Regras. Criaturas Miticas
é un xogo de confronto entre dous xogadores,
cuxo obxectivo é reducir o poder do rival a 0
pontos, comezando ambos os xogadores con
20 pontos. Ao comezo da partida os xogadores
escollerdn 3 destas criatura mitoléxicas, as cales
che proporcionarén pontos de Sabedoria cos
que xogar cartas de Cofiecemento da tda man. A
Sabedoria inicial das Criaturas é pequena, mais
non te preocupes porque podes mellorala.
Vamos botar unha ollada és cartas de Criatura.



2. Tipos de cartas

A. Cartas de Criatura
Existen 15 criaturas diferentes, cinco de cada
medio.

Nome da Criatura

.

)|, Habilidade
| da

Criatura.

ou Aliado Aéreo avanza

’
1 paso unha Crialura Ap I Icase

sempre ou
segundo a
condicién
indicada.

Agora que xa cofieces as cartas de Criatura,
vamos ver as cartas de Cofiecemento. Estas
cartas forman o barallo de Mercado disponibel
para ambos os xogadores durante a partida, e
do cal poderdn ir adquirindo cartas & séa man
para poder xogalas. Fixate especialmente no
custo de Sabedoria dos Cofiecementos, pois para
poder xogalos na mesa a Criatura que o invoca
debe ter un valor de Sabedoria igual ou superior.



B. Cartas de Coflecemento: Aliados
Existen 9 aliados diferentes, tres de cada medio.

Accién a Nome do Aliado

executar

na fase de

Coinecementos. * Medio do
Siempreno | <t (IROFTER)_s} Kiecko
canto superior e Terra ’
esquerdo. Aqua ou
Custo de Age_
Sabedoria.

Debe ser igual Habilidade

ou inferior &
Sabedoria da
Criatura que
invoca o Aliado.

Cada vez que causa dano
ganas un ponlo

de Poder

A

C. Cartas de Conecemento: Feitizos
Existen 6 feitizos diferentes, dous de cada medio.

Duracién do Nome do Feitizo
Feitizo. Sé estd
activo cando o
canto superior

esquerdo mostre @2{@1 (FO AZUL Medio

o simbolo de Fetn s da
maxia. Feitizo.
Custo de TAerro,
Sabedoria. gua ou

Aire.
Efecto

Debe ser igual
ou inferior &

Sabedoria da

Gana X de vida (X ¢ igual

Criatura que et

superior esquerdo)

invoca o Feitizo.
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. Iniciar a partida

* Baralla as Criaturas e os Cofiecementos por
separado.

* Reparte aleatoriamente 6 cartas de Criatura
a cada xogador.

* Cada xogador debe escoller en segredo 3

cartas de Criatura e colocalas frente a el na

mesa, e non mostralas ata que o rival escolleu

tamén as sUas. Elimina do xogo as cartas

restantes.

barallo

S

* Crea o mercado mostrando as 5 primeiras
cartas do barallo de Cofiecementos.
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* Para determinar quen comeza a partida
podedes botalo a sortes ou usar o método
que prefirades. Ainda que é recomenddbel
alternar o xogador inicial entre partidas.

4. Quendas

E o momento de comezar a xogar. Os xogadores
iranse alternando cada turno, que consta de ddas
fases: Fase de Cofiecementos e Fase de Accién.
Na primeira son os Cofiecementos (é dicir, os
Aliados e os Feitizos) que tefias invocado en
quendas anteriores os que intervefien, sen que os
xogadores tefian que tomar ningunha decisién.
Mais como acabades de comezar a partida as
vosas Criaturas ainda non invocaron ningin
Cofiecemento, polo que nesta primeira quenda
pasaredes directamente & Fase de Accién.

* FASE DE ACCION
Esta é a fase durante a cal podes levar a cabo 2
acciéns, a escoller entre as seguintes:

a) Xirar unha carta de Criatura. Xira 90° unha das
téas Criaturas en sentido contrario és agullas do
reloxio. Isto faréd aumentar a sia Sabedoria e asi
poderds invocar Cofiecementos mdis poderosos.
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Ao xirar, esta Criatura pasou de ter 0 pontos de
Sabedoria a 1.

b) Roubar unha carta de Cofiecemento do
Mercado. Sube & téa man unha carta de
Cofecemento das disponibeis. Lembra que o
mdximo de cartas na man é 5. Se superas en
calquera momento ese mdximo debes descartar
cartas ata ter 5. Cada vez que roubes unha carta
no Mercado substitiea por unha nova. Cando
o Mercado se esgote baralla os Cofiecementos
descartados e crea outra vez o Barallo.
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c) Xogar unha carta de Cofiecemento. Podes
Invocar un Aliado ou un Feitizo baixando a carta
da tda man & mesa. Paraiso debes colocala diante
dunha Criatura cuxo nivel de Sabedoria actual
sexa igual ou superior ao do Cofiecemento, e que
non tefia xa asignado outro Cofiecemento. En



caso de telo podes descartar o antigo e colocar
no seu lugar a nova carta.

O xogador pode xogar a mesma Accién dias
veces, mais deben ser sé dias en total cada
quenda. Cando as tefia realizado a sia quenda
finaliza e comeza a do rival.

* FASE DE CONECEMENTOS
E a primeira fase de cada quenda, exceptuando
a primeira quenda de cada partida. Nela os
Cofecementos causan os efectos previstos, de
forma automdtica, polo que os xogadores non
poden tomar ningunha decisién.

a) Actuar. En primeiro lugar, execitanse as
acciéns indicadas no canto superior esquerdo
das cartas de Cofiecemento, asi como as accidns
descritas nos textos das cartas se asi o indican.
Estas acciéns poden ser:

@i@a Atacar: Suma o total de Ataque de todos
¢ os teus Cofiecementos invocados. Esa
serd a cantidade de poder que restes ao
rival. Se algin Cofiecemento rival estd
en posicién de Defensa, terds que restar

tantos pontos como indique.



%j Defender: Suma o total de Defensa dos
X teus Cofiecementos. Restarase do dano
que che inflixa o teu rival durante a séa
fase de Cofiecementos (o dano efectuado
na Fase de Accién non pode defenderse).

Os Feitizos causan o efecto indicado na
carta.

@ [ @

1 UROTERD <

Na quenda deste
xogador, na sua Fase
de Cofiecementos, o
Feitizo fai gahar 1
ponto de Poder ao
xogador, e o Aliado
fai perder 1 ponto de
Poder al rival.

b) Xirar. En segundo lugar, todas as cartas de
Cofiecemento do xogador (non do rival)deben
xirarse obrigatoriamente 90° en sentido contrario
és agullas do reloxio. Se despois de xirar a carta
de Cofiecemento non ten ningunha Accién no seu
canto superior esquerdo ou xa deu unha volta
completa 360°, descértase.
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5. Normas de invocacién de Aliados e Feitizos
* Xéganse sempre desde a man.
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¢ Colécanse frente és cartas de Criatura. Polo
tanto o nUmero méaximo de Coilecementos en
xogo nunca pode ser superior a 3.

* A carta de Cofiecemento que pofias en
xogo frente & Criatura debe ter un custo
de Sabedoria igual ou inferior & Sabedoria
actual da Criatura.

Como a Criatura ten
Sabedoria 1, sé poderia
invocar a Lepidéptera.




Agora a Criatura xa ten
4 pontos de Sabedoria
e poderia invocar a
Serpe, mais ainda non o
Galépago.

e As habilidades das cartas de Cofiecemento
xéganse cando se indica. Algunhas aplicanse
segundo unha condicién; as de Aparicién
resélvense inmediatamente ao seren invocadas;
e as de Final resélvense xusto antes de irse da
mesa ao seren descartadas.

Ao invocar a Serpe na fase
de Accién, o xogador debe
mirar inmediatamente as
cartas da man do rival e

i)

g
descartar unha. i R
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é? 1 Na sda dltima fase de
e Coniecementos, o Galdpago
primeiro causa 2 pontos de
dano, e antes de descartarse
proporciona unha Accién
extra ao xogador na siua
fase de Accién.
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* Unha carta que indique unha Criatura rival,
estd facendo referencia & Criatura do rival
que ten xusto frente & sda.
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Na sta fase de Cofecementos, o Ursus causa 2
pontos de dano ao Rival: 1 que indica a carta, +1
porque a Criatura rival, o Tulpar, non ten Aliado.

6. Final da partida
Cada xogador comeza con 20 pontos de Poder.
O primeiro xogador que consiga reducir os



pontos de Poder do rival a O gafia a partida.
Para contabilizar os pontos de Poder perdidos
ou gaiiados durante a partida por cada xogador
pédese usar lapis e papel, fichas ou contadores
de calquera tipo.

\ ) 2 pontos
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Se a quenda do xogador negro comeza asi, o
seu Ursus causard 3 pontos de dano ao xogador
branco, que sé conservaba 2.

Finaliza a partida gafiando o xogador negro.
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Mythical Beings

Mythical Beings is a blockchai me by
& Games. Ev

Art

Atopa as 50 criaturas, goza das sias historias
e aprende sobre as culturas que lles deron vida.
Seleccionamos 10 seres miticos de cada continente,
de pobos cofiecidos e remotos, modernos e
tradicionais... As cartas son dixitais e é moi doado
cambialas con otros usuarios. Se consegues reunir
toda a coleccién, recibirds unha recompensa moi
especial: a carta mdis escasa de todas, o dragén
occitano Tarasca, ben como un jackpot co 50%
das vendas de cartas.

mythicalbeings.io

sTres cartas de regalo? Usa
este cédigo para reclamar o teu
primeiro paquete de cartas.




