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PRESENTACION DEL UNIVERSé VAMGYRIS

¢ Qué encontraremos dentro de este juego?

Sé parte del infinito e incalculable universo de Vamgirys, donde se
hallara arraigado a una mortifera raza de su eleccion.

Todos aquellos que posean un mazo tomaran parte de intensas
batallas contra todo tipo de criaturas mas alla de toda
comprension, que no dudaran en aniquilar tu mazo en pos de
dejar tu vida en cero y-destruirte.

Es por ello que en el afan de superar al adversario sera crucial
el adquirir cartas de coleccion que vienen en las demas
expansiones de mazos, asi aumentaras la variedad de lucha que
puedes adoptar y tendras mas oportunidades de ser, quien deje
al enemigo en vergiienza.

Aqui tienes el libro oficial de reglas del juego de cartas
coleccionables Vamgirys TCG. Encontraras el modo correcto
de comenzar con esta hazana sin igual que es formar parte de
este nuevo mundo, de batallas sin fin e historias que no se
olvidaran ni con el paso del tiempo.




ODA\I{;IDAD DE JUEGO
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.Qué necesitas para empezar a jugar’?
. Para comenzar, hablaremos del...
D'IB,_JI(CK.
Se compone de 30 a 40 cartas, ni menos, ni mas que eso. &

Necesitaran la carta principal de cada mazo y sus dos cartas
de equipo. | '

Solo se permitiran 3 copias de la misma carta en cualquier
composicion de deck, deck extra o side deck que tengas en tu
poder.

No hay limitaciones para las cartas que pueden usarse en los
torneos actualmente.

EXTRA DECK. (Maximo 10 cartas)
SIDE DECK. (Maximo 10 cartas)

‘Cuando termina la primera batalla, puedes utilizar las cartas
de tu SIDE DECK (un grupo separado de cartas) para
cambiar el formato de tu mazo y asi que sea apropiado
contra la forma de juego del enemigo, tomando estas
cartas desde tu EXTRA DECK o tu DECK principal.




Y,

‘Necesariamente utilizaran dados para poder seguir con el
juego, muchas cartas requieren dados para cumplir su

efecto. Los dados mas apropiados son los normales de 6 caras.
h

El tablero es opcional, aunque es recomendable para los
principiantes al iniciar, para poder guiarse a largo plazo
por el mods operandi del juego.

El uso de protectores en las cartas es altamente recomendado,
esto evitara danos o rayaduras que sean molestas a la hora de
intercambiar cartas con amistades.

Igualmente, el uso de monedas para lanzar al momento de la
batalla también esta previsto, por ello es recomendable tener
a mano a su debido tiempo.
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: Para empezar Vamgirys TCG es una lucha entre dos fuerzas cosmicas,
xios personajes que tendran diferentes habilidades, estos personajes son
- llamados ""Carta nicleo". Esta carta sera la principal ya que si éstaes
- destruida en el combate, y aunque tus esbirros sigan con vida, perderas la

" que ‘hace que cada raza tenga mecanicas diferentes, cuenta con un logo que
“indica que es la carta nucleo, ademas posee un logo de raza que 2 :_- 1
/ indica que todas sus cartas en su mazo tendran que tener dicho logo ya que \
' no podra lanzar habilidades de otras razas. La vida de las cartas nucleos es el *
mismo mazo, si esta carta recibe un punto de dano entonces el jugador ;
tendra que retirar la primera carta de su mazo y enviarla a la zona de dano, =

A ALODAVAL

5 — it =
A5 sy Por cada uno de tus escudos destruidos, envias la
!\‘ Habllldad de la ca rta primera carta de tu zona de dano al fondo de tu

o

o

deck.

i
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"Oh, la inconmensurable piel escamosa es
rentilizable, y adaptable. Toda una joya natural...”

(B Zona bloqueada ) 2% O——(8 Zona bloqueada] .

@Artista que (iibujo el arte



e 1 Nombre de la carta:
% El nombre que identifica a la carta, solo se pueden tener 3 cartas con el
mismo nombre.

2 Logo de raza:

' El logo de raza identifica a cada raza existente dentro del universo de
" Vamgirys, y el tipo de cartas que puede utilizar el personaje. El deck
. Y la carta del personaje principal tienen que tener el mismo logo.

@ Raza Eyul G Raza Deyus

3 Logo de tipo de carta:
_ Este logo indica el tipo de carta que es, verde, rosada, roja, etc.
Lo que indica como ésta se utiliza dentro de la batalla.

‘ 2 Carta nucleo

- 4 Habilidad de la carta:
Esto indica las habilidades extras que las cartas pueden realizar, como una
habilidad pasiva dentro de la carta nucleo.

-5 Lore de la carta
~ Leve descripcion sobre la carta, indicando una pequena historia o relato
- sobre la misma.

. 6 Artista que dibujo el arte:
El nombre completo de quien hizo los disefios de personajes y cartas,
indicando la importancia de sefnalar a los creadores de dichas obras.

- 7 Numero de la carta:
- Sirve para acomodar las cartas en caso de que los jugadores que las
coleccionen quieran ponerle un orden a la coleccion.

8 Zona bloqueada:
& Cuando hay un logo de zona bloqueada indica que esa carta
especifica, no requiere de esa zona.



que cada raza tenga un modo de juego diferente al resto.
> hay dos tipos de cartas azules,

por un lado, esta la ofensiva y por el otro lado la defensiva. _

La ofensiva podra activar cartas que tengan el logo de habilidad ofensivo ~

mientras que la defensiva podra activar cartas de habilidad defensiva.

Por ello es que cuando alguna de las azules esta destruida, no se puede

utilizar las cartas que tengan el mismo logo de habilidad, cuando una carta

. un coste de 3 puntos de habilidad en tu turno, si no se paga este coste, la cart
32 quedara boca abajo y no se podran utilizar las cartas que tengan su mlsmo
logo de tipo de habilidad.

Logo de habilidad ofensivo e Logo de habilidad de fensiv? :.
CARTA AZUL
ey, J,.SKW/
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ﬁ;Nombre de la carggﬁ
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@Zona bloquead@
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.} FARO DEL MUNDO

Si hay una earta en tu zona de casteo, tus

. O\ - ; e .
’ @Hab llld a d d e la c arta aliados aumentan su dafio més 1, este efecto

no se acumula.
b

g -

"Vayan, no tengan miedo alguno, en su muerte

encontrardn camine a la luminiscencia, pero en
su batalla no les dejaré solos.”

2021 Alan Joel Lavia




¥ 1 Nombre de la carta:
., El nombre que identifica a la carta, solo se pueden tener 3 cartas con el
{, mismo nombre.

2 Logo de raza:
El logo de raza identifica a cada raza existente dentro del universo de
Vamgirys, y el tipo de cartas que puede utilizar el personaje. El deck
| y la carta del personaje principal tienen que tener el mismo logo.

@ Raza Eyul G, Raza Deyus

3 Logo de tipo de carta:
Este logo indica el tipo de carta que es, verde, rosada, roja, etc.
Lo que indica como ésta se utiliza dentro de la batalla.

__ ' Carta azul

4 Tipo de habilidad:
Puede ser ofensiva o defensiva. Si una de las cartas azul de equipo esta
. destruida, no se podran utilizar las cartas que tengan el mismo logo.

:

5 Habilidad de la carta: N
Esto indica las habilidades extras que las cartas pueden realizar, como una /|

; habilidad pasiva dentro de la carta nucleo.

1

F 6 Lore de la carta
Leve descripcion sobre la carta, indicando parte de la historia o relato
sobre la misma.

7 Artista que dibujo el arte:
El nombre completo de quien hizo los diseiios de personajes, i
_ indicando la importancia de senalar a los creadores de dichas obras.

= 8 Numero de la carta:
+ Sirve para acomodar las cartas en caso de que los jugadores que las
oleccionen quieran ponerle un orden a la coleccion.

9 Zona bloqueada:
Cuando hay un logo de zona bloqueada indica que esa carta
tespecifica, no requiere de esa zona.

e Ty P W e
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> > \TABLERO DE & EG(

Como utilizar de forma apropiada él tablero.

Al ser principiantes es necesario utilizar el tablero. Los
jugadores con experiencia no lo requeriran a medida que

pase el tiempo. &

A cada zona del tablero le corresponde un tipo de carta
distinta, asi como un uso de turno diferente.

Es un tablero para cada jugador, y los tableros van enfrentados.

Describiremos las diferentes zonas del tablero:

Desde €l comienzo de la partida pondras tu carta de p’érsonaje
principal en estazona.




~ Son dos zonas de cartas de equipo. Se colocan desde el inicio de la
partida, a los lados de la carta
nucleo, y tienen diferentes habilidades.

Estas son:

Una de ellas sera la ofensiva, que requiere de dichas cartas, como Las
rojas o las verdes con efectos de daiio que responden a ella. \Q\

La otra, sera la defensiva, o sea, aquella cuya presencia hace que
", . h\x.
_ puedan funcionar las cartas que defienden, tales como las rosadas.

(Defensiva) (Ofensiva)
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ZONA DE MAZO O DEC

.
P

Aqui se colocara el mazo principal,

que podra contener de 30 a 40 cartas.

El numero de cartas que tenga el mazo
determinara la vida del personaje de
la carta nicleo. Cuando te han logrado
danar, dependiendo del numero de dano
tendras que retirar la misma cantidad de
cartas del tope de tu mazo o deck. |
Por ejemplo: si el enemigo dano a tu
carta nucleo con un ataque de 3, tendras
que enviar las 3 primeras cartas de tu
mazo a la zona de dano.

Al comienzo de tu turno podras robar
una carta de esta zona.

'En esta zona corresponden el nimero

3 “de daiio que el enemigo haya logrado
restarle a tu mazo o deck, en esta zona
no se pueden mirar las cartas.

Aqui podras robar carta de inicio de
turno. Se puede robar solo de una zona.
Por ejemplo: Si robas carta de tu mazo,
no podras robar carta de tu zona de dano
y viceversa.



.~ Pagando el coste de una carta de

““ZONA DE HABILIDAD;
74\ 5 h@w

W

Aca yacen aquellas cartas cuyo

costo se haya podido pagar, como ser
las rosadas, rojas, verdes, marrones,
grises, negras, fucsias, blancas y
violetas.

Todas se quedaran alli hasta el
comienzo de tu siguiente turno.

NI,
N
S

P b : \ o f ¢ \ o -: ! £ y :__. %

“cualquier tipo, podras dejarla boca
arriba en la zona de casteo para su
posterior uso al finalizar la ronda

de tu rival.

Puedes activarla en la zona de
habilidad, sin pagar su coste al
momento que desees y solo se permite
tener una carta en esta zona.




~ Esta zona corresponde a
' aquellas cartas destruidas o retiradas
desde las diferentes zonas del tablero.

1 las cartas retiradas de la zona de
habilidad al comienzo de tu turno.

2 aquellas que son destruidas desde
la mano.

3 aquellas que son destruidas desde la
zona de escudos.

4 aquellas que son destruidas de la
zona de vanguardia.

5 las que son destruidas de la zona de auras. A
6 las que fueron destruidas desde la zona de casteo.

Estando en esta drea las cartas pueden revisarse. ¥ e

By s

Podris colocar bocaabajo cualquier tipo de cartas para protegerte
en esta zona, un escudo te protege del primer ataque que recibas.
Solo puedes colocar una carta en la zona de escudos por turno;
tambien se puede levantar una carta por turno; o efectuar las dos
acciones. : \ 37

Ej emplo: es vilido colocar una carta en la zona de escudo y quitarla_
por un error, si ocurrie__ra esto, no se podrﬁ volver a poner otro escu
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activaran primero enla zona de habilidad y luego pasarin en tu
- siguiente turno a caer en esta zona. _
Existen 3 casilleros, que sirven para acomodar las cartas en un orden. 3
"Los ataques globales golpean primero a la casilla 1, luego a la 2, desp 1€
a la 3 y por ultimo a la carta core. '
Existen cartas que solo se activan en su casilla referente.

"ZONADE' L UZONNDE. * WZONASDE S g
»VAI\GUARDM SRR VAN WVANGUSRDE

s

Colocaras la carta blanca de tu eleccion

en la zona de habilidad para activarla, al
comienzo de tu siguiente turno ira a parar

boca abajo en la zona de aura.

Dandose vuelta boca arriba, pagando su coste,
se activara su efecto. Puedes tener muchas
cartas blancas en la zona, no hay un limite y
tambien puedes elegir cual utilizar.

Solo puede usarse una por turno en esta

zona, al comienzo de tu turno la carta blanca se




pueden modificar el combate
~ (sea reglas del juego) y se colocan
~ al comienzo de la partida.

No tiene uso obligatorio, excepto
en torneo.




(. tienen un logo que las identifica.

& hay diferentes tipos de cartas ofensivas, por ejemplo la roja, que -
es la mds comiin para generar dafio. Tambien podemos encontrar cartas
verdes ofensivas, algunas de estas pueden aumentar el dafio de las cartas /
rojas, destruir cartas de la mano del enemigo o destruir las cartas de .
equipo del enemigo entre otros efectos, hay cartas rosadas ofensivas,
estas pueden danar al enemigo en su propio turno. Estos son algunos .
ejemplos pero hay mas tipos de cartas ofensivas, descubrelas por ti mismo.

it

9 Logo de las cartas ofensivas

Trealice W

B, empllﬁa" e — .
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- tu victoria ante tu adversario, es recomendado usarlas sabiamante.

. Estas son activadas desde tu carta azul de equipo defensiva, tienen un

logo que las identifica.

hay diferentes tipos de cartas defensivas, por ejemplo la rosada, que

es la mas comun para defenderte de acciones del enemigo en su turne...

Tambien podemos encontrar cartas verdes ofensivas, algunas de estas

pueden recuperarte vida, otorgarte reduccion de dano o defenderte de

__ ciertos efectos, entre otras cosas mas. Hay cartas grises defensivas que te
~ ayudan en la batalla con efectos que te protegen o curan vida.

~ Estos son algunos ejemplos, pero hay mas tipos de cartas ofensivas,

descubrelas por ti mismo.

e Logo de las cartas ofensivas i

drés -
sero no pos U Zong d
o c“ 3 tarnos. e
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T ser 1 " entre 4, :
{3 -
na, aguantd, ’\

M Vidy




AL L Q
<PUNTOS DE HABILIDAD
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LLa carta nucleo tendra que usar habilidades para daifiar al enemigoy
también para defenderse de sus ataques, estas cartas pagaran un 3
~ recurso llamado ""Puntos de habilidad". Estos puntos los tienes al
comienzo de la partida y son un total de 6, que se renuevan al inicio
de tu turno. No son acumulables, si utilizas todos tus puntos en tu
turno, no podras usar puntos para defenderte de los ataques del
enemigo asi que es recomendado no gastar todos tus puntos y

si haces esto al menos asegurate de colocar un escudo antes de
iniciar tu jugada, porque después de haber tirado una carta en la
zona de habilidad ya no pedras colocar escudos.

Hay cartas que pueden aumentar tus puntos de habilidad pero

al comienzo de tu turno siempre regresaran al nimero maximo

de puntos de habilidad osea 6, algunos personajes tienen
transformaciones que aumentan estos puntos permanentemente.
Puedes colocar una carta en la zona de casteo para que en tus &
siguientes turnos puedas hacer combos mas grandes ya que las
cartas en la zona de casteo no pagan puntos de habilidad al usarlas" *
en la zona de habilidad.

El uso correcto de los puntos de habilidad es tener un dado arriba
de tu carta nicleo indicando de cuantos puntos de habilidad
dispones, se debe cambiar este nimero después de cada accion :
que requiera usar o aumentar estos puntos. Cuando se usa una Y
carta, tu rival tiene que obligarte a que coloques cuantos puntos |
te quedan.

Puntos de habilid



~ dano al rival con las mismas. Contienen hechizos, poderes y armas.
~Hay 3 tipos de cartas rojas.

1 Cuando se golpea al enemigo se produce un hechizo. Si el efecto es, por =
_ejemplo: "destruye una carta de la mano del enemigo y la envia a la zona de
perdicion'" y si ataca a una carta gris, el efecto se cumple, no importa que |
[ no se haya atacado a la carta nucleo, hay cartas rojas ofensivas que solo
hacen daio con el efecto al objetivo que se le dio, por ejemplo: "si dana al
enemigo, aumenta el daio + 2" este efecto no afectaria a la carta nucleo si
~ fue dirigido a una carta gris.

Sk
4

2 El hechizo que tiene la carta se produce antes que el dano.

'3 No contiene hechizos, solo daiia al enemigo con un golpe (cambia sus
. poderes, dependiendo del personaje).

s tres cartas rojas tienen variaciones de ataques.
) Ataque normal: Pueden ser esquivados o bloqueados.
3 Q Ataque rapido: No pueden ser esquivados por su rapidéz, pero

5 si, bloqueados.

) Ataque imparable: Este tipo de ataque no puede ser bloqueado,. o
pero si, esquivado.

3 Ataque global: Este ataque alcanza a todos los del bando enemi _
danandolos en igual medida. Este ataque puede ser bloqueado, pero.
no, esquivado. Primero daia en la zona de vanguardia (casillero une).

R b L o Laed




CARTA ROJ

ﬁ Nombre de la car@:

1, GOLPE FULMINANTE

-a un esbirro. ,;!‘

~ "La furia toma partida en un segundo de

desquicid, ya no hay misericordia en el i
corazon cuando la gula del odio invade, -
! aunque sea por un momento."” ! 1

8 Loredela cart@ g

¥

o

2 .

i 5
\ S-EV4S @ ¥
¥ ®2021 Alan Joel Lavi l

1 Zona bloquea@;""
3 @Artista que dibujo el arte @ Numero de la w@

* 1 Nombre de la carta:
. El nombre que identifica a la carta, solo se pueden tener 3 cartas con el
?‘ mismo nombre.

- 2 Logo de raza:
El logo de raza identifica a cada raza existente dentro del universo de
Vamgirys, y el tipo de cartas que puede utilizar el personaje. El deck
y la carta del personaje principal tienen que tener el mismo logo.

@ Raza Eyul G Raza Deyus

+ 3 Logo de tipo de carta:

- Este logo indica el tipo de carta que es, verde, rosada, roja, etc.
i 1o que indica como ésta se utiliza dentro de la batalla.
)

\ Carta roja




:__9 Es un numero de puntos necesarios para activar una carta,
. mientras mas costosa la carta, mayor es su nivel de poder.

S Tipo de habilidad:
Puede ser ofensiva o defensiva. Si una de las cartas azul de equipo esta
destruida, no se podran utilizar las cartas que tengan el mismo logo.

» Logo de habilidad ofensivo Q Logo de habilidad defensivo
"'"EHHa-bilidad de la carta: R >
Esto indica las habilidades extras que las cartas pueden realizar, como una

k' __ _habilidad pasiva dentro de la carta nucleo.

7 Dano de la carta:
Es el daino base de la carta que tiene de por si, sin los efectos.

. ataque normal ataque Imparable | ataque rapido ataque global

PSR

. 8 Lore de la carta:
¥ Leve descripcion sobre la carta, indicando parte de la historia o relato
= sobre la misma.

9 Artista que dibujo el arte.
El nombre completo de quien hizo los diseiios de personajes,
- _indicando la importancia de senalar a los creadores de dichas obras.

10 Numero de la carta:
Sirve para acomodar las cartas en caso de que los jugadores que las
coleccionen quieran ponerle un orden a la coleccion.

- 11 Zona bloqueada:
- Cuando hay un logo de zona bloqueada indica que esa carta
especifica, no requiere de esa zona.



CARTA GRIS
7 Vany > _{w
Estas cartas son representadas por esblrros, estructuras, objetos, etc. 1
Sp activan en la zona de habilidad y tardan 1 turno en colocarse en la zona"
- de vanguardia, una vez en juego ya pueden atacar o usar su efecto. Si se
- usa su efecto no puede atacar, una vez usada este tipo de carta se gira en
forma horizontal indicando que ya fue utilizada. k.
B Hay cartas cuyo efecto viene incluido a su ataque. Las cartas grises tienen ¢
vida, cuando esta queda en cero, la carta es enviada a la zona de perdicion. =
Cuando una carta gris de un esbirro ataca a otro, el esbirro que recibe el -
daiio simplemente recibe el daio, no puede defenderse a menos que el
esbirro tenga un efecto que bloquee, esquive o cancele el dano. Hay esblrros E,
con formas de ataque normal, rapido, imparable y globales. Con esto viene _ ;
adjunto, que algunos esbirros podran defenderse dependiendo de qué, :
_efecto tenga su defensa.
.-‘Por ejemplo: Un esbirro tiene un ataque global, por lo tanto, el esbirro rlva " 3
. solo podra bloquear el ataque, de otra forma solo puede limitarse a
. recibirlo.
~ Estas reglas cumplen los tipos de dafio explicado en las cartas rojas.
- Cuando una carta gris recibe daio y este ataque no llega a su salud &
ax1ma, se le debe colocar un contador a esta carta con el dano que haya '

1 Nombre de la carfj@

5 Tipo de habilidac}j ;

Y3
Vg Lore de la cartﬁ

una carta ofensiva.

e

s AZDERIES EL PROTECTOR ]
! @ab ilid a d d e la c al:?@_. Tira el dado si sale par protege a un aliado de
5" "Lienard de sangre su arma, antes gue la
mia togue el rocio primaveral."

ﬁ Dafio de la ca",tb—'a 1 SRS 5}—@% Vida de la car@




1 Nombre de la carta: .
El nombre que identifica a la carta, solo se pueden tener 3 cartas con el

- mismo nombre. 7 _ .-
.\ NG o it mpgt /

" 2 Logo de raza: | |

El logo.de raza identifica a cada raza existente dentro del'universo de
Vamgirys, y el tipo de cartas que puede utilizar el personaje. El deck
y la carta del personaje principal tienen que tener el' mismo logo.

@ Raza Eyul G Raza Deyus

3 Logo de tipo de carta:
Este logo indica el tipo de carta que es, verde, rosada, roja, etc.
lo que indica como ésta se utiliza dentro de la batalla.

2 ;
;é Carta gris

~ 4 Puntos de habilidad:
Es un numero de puntos necesarios para activar una carta,
mientras mas costosa la carta, mayor es su nivel de poder.

5 Tipo de habilidad:
Puede ser ofensiva o defensiva. Si una de las cartas azul de equipo esta
destruida, no se podran utilizar las cartas que tengan el mismo logo.

@ Logo de habilidad ofensiva O Logo de habilidad defensiva

6 Habilidad de la carta:
Esto indica las habilidades extras que las cartas pueden
realizar, como una habilidad pasiva dentro de la carta nucleo. =

7 Daio de la carta:
Es el daino base de la carta que tiene de por si, sin los efectos.
ataque normal ataque Imparable ataque rapido ataque global |




'8 Vida de la carta:
Indica la cantidad de salud maxima que tiene un esbirro, objeto
_u estructura. Si la salud de dicha carta llega a (0 ésta es destruida
‘e inmediatamente va a la zona de perdicion.

9 Lore de la carta:
Leve descripcion sobre la carta, indicando parte de la historia o relato
sobre la misma.

10 Artista que dibujo el arte.

El nombre completo de quien hizo los disenos de personajes y
cartas, indicando la importancia de senalar a los creadores de
dichas obras.

11 Numero de la carta:
Sirve para acomodar las cartas en caso de que los jugadores que las
coleccionen quieran ponerle un orden a la coleccion.



on la defensa contra el enemigo, aunque algunas dentro de sus efectos de
efensa incluyen un ataque, asi que esto puede variar. =
-~ Se activan en la zona de habilidad unicamente durante el turno del rival y

|

: "3 ALAS DEL DESTIERRO
'l Cnnccla la activacion de una carta del oponcntc ¥
' H abllld ad d e la c a rta luego envia esa cm'ta al fondo de su deek.

Quien se enfrente a la Hama eterna es incapaz de o
s utilizar sus habilidades, por mds fuertes que i‘-. 2
! sean, cuando el increible Lore de la cart Nz
poder de las majestuosas alas del monstruo es _)"

desplegado, tomando partida en la batalla.

0 Zona bloqueadﬁ—@ - l @—@ Zona blogueadj

Numero de la carg

S @Arﬁsta_ que dibujo el arte

1 Nombre de la carta:
El nombre que identifica a la carta, solo se pueden tener 3 cartas con el

: v
mismo nombre. '

A
2 Logo de raza:

El logo de raza identifica a cada raza existente dentro del universo de
~ Vamgirys, y el tipo de cartas que puede utilizar el personaje. El deck
. y la carta del personaje principal tienen que tener el mismo logo.

@ Raza Eyul G Raza Deyus




® 3 Logo de fipo de carta:
- Este logo indica el tipo de carta que es, verde, rosada, roja, etc.
lo que indica como ésta se utiliza dentro de la batalla.

Carta rosada

4 Puntos de habilidad:

Es un nimero de puntos necesarios para activar una carta,
mientras mas costosa la carta, mayor es su nivel de poder.

S Tipo de habilidad:
Puede ser ofensiva o defensiva. Si una de las cartas azul de equipo esta
destruida, no se podran utilizar las cartas que tengan el mismo logo.

» Logo de habilidad ofensiva e Logo de habilidad defensiva

~ 6 Habilidad de la carta: o
Esto indica las habilidades extras que las cartas pueden realizar, como *
una habilidad pasiva dentro de la carta nucleo.
? 7 Lore de la carta:
Leve descripcion sobre la carta, indicando parte de la historia o
g relato sobre la misma.

8 Artista que dibujo el arte:
El nombre completo de quien hizo los disenos de personajes y cartas, |
indicando la importancia de sefalar a los creadores de dichas obras. &

9 Numero de la carta:

Sirve para acomodar las cartas en caso de que los jugadores que las =

coleccionen quieran ponerle un orden a la coleccion.
«gﬂl‘ :

- 10 Zona bloqueada: iy
. Cuando hay un logo de zona bloqueada indica que esa carta g
especifica, no requiere de esa zona. '

G
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. j)estruye una carta blanea, si logras destrmrf&'i_
" mandas las 2 primeras cartas de tu zona de dafio
b al fondo dc tu deck.

| ¢Cudntas civilizaciones han caido ante la colera
 brutal del horvor andante entre galax:

10 Zona bloqﬂeac@—@)g—zﬁfﬁf’ = l

7 Lore de la car@

0 Zona bloqpea@

QArtista que dibujo el arte

1 Nombre de la carta: Wi
El nombre que identifica a la carta, solo se pueden tener 3 cartas con el :a :
mismo nombre.

2 Logo de raza:

El logo de raza identifica a cada raza existente dentro del universo de
. Vamgirys, y el tipo de cartas que puede utilizar el personaje. El deck
iy la carta del personaje principal tienen que tener el mismo logo.

@ Raza Eyul G Raza Deyus




® 3 Logo de tipo de carta:
- Este logo indica el tipo de carta que es, verde, rosada, roja, etc.
lo que indica como ésta se utiliza dentro de la batalla.

48 %Carta verde

4 Puntos de habilidad:

Es un nimero de puntos necesarios para activar una carta,
mientras mas costosa la carta, mayor es su nivel de poder.

S Tipo de habilidad:
Puede ser ofensiva o defensiva. Si una de las cartas azul de equipo esta
destruida, no se podran utilizar las cartas que tengan el mismo logo.

» Logo de habilidad ofensiva e Logo de habilidad defensiva

~ 6 Habilidad de la carta: o
Esto indica las habilidades extras que las cartas pueden realizar, como *
una habilidad pasiva dentro de la carta nucleo.
? 7 Lore de la carta:
Leve descripcion sobre la carta, indicando parte de la historia o
g relato sobre la misma.

8 Artista que dibujo el arte:
El nombre completo de quien hizo los disenos de personajes y cartas, |
indicando la importancia de sefalar a los creadores de dichas obras. &

9 Numero de la carta:

Sirve para acomodar las cartas en caso de que los jugadores que las =

coleccionen quieran ponerle un orden a la coleccion.
«gﬂl‘ :

- 10 Zona bloqueada: iy
. Cuando hay un logo de zona bloqueada indica que esa carta g
especifica, no requiere de esa zona. '

G
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“de hablhdad donde recién se activaran cuando se pague su coste, pero si su
‘coste no se puede pagar o no se quiere, va a la zona de perdicion. 3

INVASION DEYUS

Esta carta al ser destruida como escudo,
envia un soldado Deyus de tu mano al campo.
whe

.

"Ondas se expanden en todas direcciones,

atrayendo a la manada para disfrutar del
banguete genocida.”

& S-DE3 £
W22T Alan Joel Lavil

1 Nombre de la carta: L
El nombre que identifica a 1a carta, solo se pueden tener 3 cartas conel =
mismo nombre.

2 Logo de raza:

El logo de raza identifica a cada raza existente dentro del universo de
Vamgirys, y el tipo de cartas que puede utilizar el personaje. El deck
y la carta del personaje principal tienen que tener el mismo logo.

@ Raza Eyul G Raza Deyus




® 3 Logo de tipo de carta:
- Este logo indica el tipo de carta que es, verde, rosada, roja, etc.
lo que indica como ésta se utiliza dentro de la batalla.

~ Logo de tipo de carta ' f

4 Puntos de habilidad:

Es un nimero de puntos necesarios para activar una carta,
mientras mas costosa la carta, mayor es su nivel de poder.

S Tipo de habilidad:
Puede ser ofensiva o defensiva. Si una de las cartas azul de equipo esta
destruida, no se podran utilizar las cartas que tengan el mismo logo.

» Logo de habilidad ofensiva e Logo de habilidad defensiva

~ 6 Habilidad de la carta: o
Esto indica las habilidades extras que las cartas pueden realizar, como *
una habilidad pasiva dentro de la carta nucleo.
? 7 Lore de la carta:
Leve descripcion sobre la carta, indicando parte de la historia o
g relato sobre la misma.

8 Artista que dibujo el arte:
El nombre completo de quien hizo los disenos de personajes y cartas, |
indicando la importancia de sefalar a los creadores de dichas obras. &

9 Numero de la carta:

Sirve para acomodar las cartas en caso de que los jugadores que las =

coleccionen quieran ponerle un orden a la coleccion.
«gﬂl‘ :

- 10 Zona bloqueada: iy
. Cuando hay un logo de zona bloqueada indica que esa carta g
especifica, no requiere de esa zona. '

4
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...

Estas cartas son de equipo, se activan afiadiéndolas a esbirros y quedan
permanentes hasta que estos mueren.
tas se activan en la zona de habilidad pagando su coste y son activadas
-dnmedlatamente debajo de un esbirro. Se le pueden colocar varias cartas
marrones a una carta gris, en caso de agregarle a una carta gris 2 cartas
‘como la que se indica abajo, se le debe sumar automaticamente +4 de dafio
y +8 de vida, ahora si las dos cartas de equipo tienen el mismo efecto pasivo
de esquivar o bloquear, solo se podra usar una veza la hora de defenderse.

@Nombre de la car@

>
W

3 et e ca#tﬁ :
@Numero de la car’{ﬁ J F

1 Nombre de la carta: ‘
El nombre que identifica a la carta, solo se pueden tener 3 cartas con el
mismo nombre.

@Artista que dibujo el arte

U

2 Logo de raza:
g Ellogo de raza identifica a cada raza existente dentro del universo de
 Vamgirys, y el tipo de cartas que puede utilizar el personaje. El deck




® 3 Logo de tipo de carta:
- Este logo indica el tipo de carta que es, verde, rosada, roja, etc.
lo que indica como ésta se utiliza dentro de la batalla.

- 'Carta marron o

4 Puntos de habilidad:

Es un nimero de puntos necesarios para activar una carta,
mientras mas costosa la carta, mayor es su nivel de poder.

S Tipo de habilidad:
Puede ser ofensiva o defensiva. Si una de las cartas azul de equipo esta
destruida, no se podran utilizar las cartas que tengan el mismo logo.

» Logo de habilidad ofensiva e Logo de habilidad defensiva

~ 6 Habilidad de la carta: o
Esto indica las habilidades extras que las cartas pueden realizar, como *
una habilidad pasiva dentro de la carta nucleo.
? 7 Lore de la carta:
Leve descripcion sobre la carta, indicando parte de la historia o
g relato sobre la misma.

8 Artista que dibujo el arte:
El nombre completo de quien hizo los disenos de personajes y cartas, |
indicando la importancia de sefalar a los creadores de dichas obras. &

9 Numero de la carta:

Sirve para acomodar las cartas en caso de que los jugadores que las =

coleccionen quieran ponerle un orden a la coleccion.
«gﬂl‘ :

- 10 Zona bloqueada: iy
. Cuando hay un logo de zona bloqueada indica que esa carta g
especifica, no requiere de esa zona. '
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) Estas cartas tienen una activacion especial, salen de la zona de perdicion ¢
_ y se activan en la zona de habilidad, no se pueden jugar de la mano.
“Una vez finalizado su efecto, al comienzo de tu proximo turno van a la

zona de dano. Hay varias formas de enviarlo a la zona de perdicion.

:_'.*_ ejemplos

Poniéndolas como escudo para ser destruidas. -
- Que sean destruidas desde la mano. _ =
- Jugar una carta que exija la destruccion de otra para cumplir su efecto.

"

AP % O ‘.‘
T ) Logo de tipo de carta |

= 3

-~
Fa

Tipo de habilida@

'!..3 .
"y

Pk

envia 1 carta de tu zona de dafio al fondo de tu

e ‘u\ \ e
llld ad de la c 3 l‘t Aumenta el dafio de todos tus ataques +1y

deck por cada golpe acertado.
hey

"+ Levintate, joven gmr;;m;f Toma de mi el vigor / L d l t Sk :
+Levintate, jove, iFhe, P e of T ; - _ .
7 Loredelacartal =

para acallar la colera de tu espiritu y con el, acaba

con la anarquia de la oscuridad.” ¥l
uR ;( L I - :
] ﬁg Zona bloq_ﬂea(@ =

@ZNumero de la car@ g

@ Zona bloquea@
@Artista que dibujo el a@

1 Nombre de la carta:
El nombre que identifica a la carta, solo se pueden tener 3 cartas con el
mismo nombre.

3 S-EVE? @
®202T Alan Joel Lavia

2 Logo de raza:
. Ellogo de raza identifica a cada raza existente dentro del universo de
* Vamgirys, y el tipo de cartas que puede utilizar el personaje. El deck
y la carta de personaje principal tienen que tener el mismo logo.

{ @ Raza Eyul G, Raza Deyus
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® 3 Logo de tipo de carta:
- Este logo indica el tipo de carta que es, verde, rosada, roja, etc.
lo que indica como ésta se utiliza dentro de la batalla.

_ 9 Logo de tipo de carta ?,

4 Puntos de habilidad:

Es un nimero de puntos necesarios para activar una carta,
mientras mas costosa la carta, mayor es su nivel de poder.

S Tipo de habilidad:
Puede ser ofensiva o defensiva. Si una de las cartas azul de equipo esta
destruida, no se podran utilizar las cartas que tengan el mismo logo.

» Logo de habilidad ofensiva e Logo de habilidad defensiva

~ 6 Habilidad de la carta: o
Esto indica las habilidades extras que las cartas pueden realizar, como *
una habilidad pasiva dentro de la carta nucleo.
? 7 Lore de la carta:
Leve descripcion sobre la carta, indicando parte de la historia o
g relato sobre la misma.

8 Artista que dibujo el arte:
El nombre completo de quien hizo los disenos de personajes y cartas, |
indicando la importancia de sefalar a los creadores de dichas obras. &

9 Numero de la carta:

Sirve para acomodar las cartas en caso de que los jugadores que las =

coleccionen quieran ponerle un orden a la coleccion.
«gﬂl‘ :

- 10 Zona bloqueada: iy
. Cuando hay un logo de zona bloqueada indica que esa carta g
especifica, no requiere de esa zona. '
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b"""

RTA BLANCA
Bt

" pasarlas a la zona de auras, donde se colocaran boca abajo.
. Se pueden apilar varias cartas blancas en la zona de auras, pero solo una
. se puede utilizar por turno, la cual se dara vuelta y se pagara el costo para
~usar su efecto. '
~ Pueden ser destruidas por otro efecto.

% &

1 Nombre de la carta

e 4

PLAGA DEYUS
i llldad de la cal"ta _."r.!l_ un soldado Deyus al azar de tu zona de

perdicidon a tu mano.
e

" En el afiin de .w.-‘nun ir debe de elegiv entre la

satisfaceion del dolor ajeno a no dar su vida @ : - 4
estipidamente por ello." 7 Lore de la carta

10 Zona bloqueada —@&) % (3— 10 Zona bloqueada

8 Artista que dibujo el arte

9 Numero de la carta

1 Nombre de la carta:
El nombre que identifica a la carta, solo se pueden tener 3 cartas con el |
mismo nombre.

> 2 Logo de raza:

£ Ellogo de raza identifica a cada raza existente dentro del universo de
* Vamgirys, y el tipo de cartas que puede utilizar el personaje. El deck
y la carta del personaje principal tienen que tener el mismo logo.

= @ Raza Eyul G Raza Deyus



® 3 Logo de tipo de carta:
- Este logo indica el tipo de carta que es, verde, rosada, roja, etc.
lo que indica como ésta se utiliza dentro de la batalla.

Logo de tipo de carta

4 Puntos de habilidad:

Es un nimero de puntos necesarios para activar una carta,
mientras mas costosa la carta, mayor es su nivel de poder.

S Tipo de habilidad:
Puede ser ofensiva o defensiva. Si una de las cartas azul de equipo esta
destruida, no se podran utilizar las cartas que tengan el mismo logo.

» Logo de habilidad ofensiva e Logo de habilidad defensiva

~ 6 Habilidad de la carta: o
Esto indica las habilidades extras que las cartas pueden realizar, como *
una habilidad pasiva dentro de la carta nucleo.
? 7 Lore de la carta:
Leve descripcion sobre la carta, indicando parte de la historia o
g relato sobre la misma.

8 Artista que dibujo el arte:
El nombre completo de quien hizo los disenos de personajes y cartas, |
indicando la importancia de sefalar a los creadores de dichas obras. &

9 Numero de la carta:

Sirve para acomodar las cartas en caso de que los jugadores que las =

coleccionen quieran ponerle un orden a la coleccion.
«gﬂl‘ :

“ 10 Zona bloqueada: S
. Cuando hay un logo de zona bloqueada indica que esa carta g
especifica no requiere de esa zona. '
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tlene un efecto pasivo, que siempre esta activado. Las cartas naranja
- pueden ser ofensivas o defensivas. La carta tiene vida, cuando el enemigo
- da un dano directo a la carta nucleo, este estilo de carta funciona como
*  escudo, daiandose con cada golpe. Una vez que es destruida va a la _
zona de perdicion, ¢l efecto desaparece con la carta.

1 Nombre de la carta

activar esta carta en tu ZH, necesitas tener al menos ; 4
un escudo,
=
™
A medida gue Munar evoluciona, su piel se reviste con uni
‘armadura impenctrable. Forjada a partir del kenotroly,
metal de poder inigualable y extrema raveza, esta a}eﬂmﬂb""—" 8 Lore de la carta

solo puede ser creada por seves de mpmprn raza,

. _.( otorgdndole una resistencia sin igual.
£ "‘ \ 11 Zona bloqueada—o ©2025 Alan J, Lavia ~ M-MUN-27/ 12 Edi f(()_ 7 Vlda de la Cal‘ta

9 Artista que dibujo el arte 10 Numero de la carta

1 Nombre de la carta:
El nombre que identifica a la carta, solo se pueden tener 3 cartas con el
mismo nombre.

2 Logo de raza:

. Ellogo de raza identifica a cada raza existente dentro del universo de
~ Vamgirys, y el tipo de cartas que puede utilizar el personaje. El deck
y la carta del personaje principal tienen que tener el mismo logo.

= @ Raza Eyul G Raza Deyus @ ’_

Raza Kenotrily
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' 3 Logo de tfpo de carta:
Este logo indica el tipo de carta que es celeste, verde, rosada, roja, etc.
lo que indica como ésta se utiliza dentro de la batalla.

% Logo de tipo de carta |

4 Puntos de habilidad: s

Es un numero de puntos necesarios para activar una carta,
mientras mas costosa la carta, mayor es su nivel de poder.

S Tipo de habilidad:
Puede ser ofensiva o defensiva. Si una de las cartas azul de equipo esta
destruida, no se podran utilizar las cartas que tengan el mismo logo.

» Logo de habilidad ofensiva O Logo de habilidad defensiva

" 6 Habilidad de Ia carta: ,;.
Esto indica las habilidades extras que las cartas pueden realizar, como ! =
una habilidad pasiva dentro de la carta nucleo.

7 Vida de la carta:

Indica la cantidad de salud maxima que tiene un esbirro, objeto
u estructura. Si la salud de dicha carta llega a 0 ésta es destruida
e inmediatamente va a la zona de perdicion.

vida de la carta



x e S JM r
CARTA NARﬁ}NJ A

WXW

Leve descripcion sobre la carta, indicando parte de la historia o
relato sobre la misma.

.
>
e

9 Artista que dibujo el arte:
El nombre completo de quien hizo los diseiios de personajes y cartas,
indicando la importancia de senalar a los creadores de dichas obras.

10 Numero de la carta:
Sirve para acomodar las cartas en caso de que los jugadores que las
coleccionen quieran ponerle un orden a la coleccion.

11 Zona bloqueada:
Cuando hay un logo de zona bloqueada indica que esa carta
especifica, no requiere de esa zona.

KENOTRILY DEFENSOR ' ¥ SOLDADO KENOTRILY ESTANDARTE

Antes de ser defensores de la reina, estos _ Awmenta el dafio de tus cartas grises +2.
humanos creian gue fa dama blanca era una 4
diosa entre mortales y la veneraron sin importar Los soldados que portan los estandartes de 5
el costo. Ahora son la escolta personal de su muerte y destruccion son, pamdéjimmm_!e, los
misma genocida. ms débiles. Por ello, alzan con orgullo las

banderas flameantes de la gran reina, ocultando
su fragilidad tras su imponente emblema.

0=ﬁ.2|‘}35 Alan J. Lavia  M-MUN-10/ 12 Ed'.ir:fri: -

0"&26‘;’5 Alan J. Lavia  M-MUN-44/ 1% Erﬁf-‘-‘ti!



~ un turno para activarlo sobre la carta azul con el mismo logo, ya sea
_defensivo o ofensivo. Suplanta la carta azul elegida, ya que el efecto de
- dicha carta sera nulo y reemplazado por la carta celeste colocada. La .
carta celeste cuenta con un efecto, puede contar con dano y siempre tiene ¢
- vida, por lo cual esta carta puede ser daiiada, una vez destruidavaala '_'
zona de perdicion. Si el enemigo lanza un ataque global, dicho ataque
también dafaria a esta carta. Si la carta nicleo bloquea el ataque global
sus cartas celestes también son protegidas.

Ead =1

1 Nombre de la carta

-

: CORTALMA
llldad de la carta—. Para activar esta carta en la ZH necesitas sacar

un (5) o un (6), c: uh golpe que des a la carta nicleo -,i‘ L
con esla espada, envia la primera carta de su ZD a su
VA &

Esta espada fue clave en elci mﬁr Ao contra los maestros.
Wamas, su lider y todos los miembros del consefo no 9 I d l t
sintieron en su ser los efectos de la espada hasta gue ,‘ue 0 re e a c ar a
demaciado tarde, cuando sus fuersas se

" 4 7 Dano de la carta —0 62025 ”:,-;‘3:"’;'”":‘:"“':‘:“:{"‘"‘\‘":’;;‘r * Edi ”O_ 8 Vlda de la carta

;‘

10 Artista que dibujo el arte 11 Numero de la carta

1 Nombre de la carta: 5
El nombre que identifica a la carta, solo se pueden tener 3 cartas con el |
mismo nombre.

> 2 Logo de raza:
£ Ellogo de raza identifica a cada raza existente dentro del universo de
* Vamgirys, y el tipo de cartas que puede utilizar el personaje. El deck
y la carta del personaje principal tienen que tener el mismo logo.




B 3 Logo de tipo de carta:
~ Este logo indica el tipo de carta que es celeste, verde, rosada, roja, etc.
~ lo que indica como ésta se utiliza dentro de la batalla.

e Logo de tipo de carta

4 Puntos de habilidad:

Es un nimero de puntos necesarios para activar una carta,
mientras mas costosa la carta, mayor es su nivel de poder.

S Tipo de habilidad:
Puede ser ofensiva o defensiva. Si una de las cartas azul de equipo esta
destruida, no se podran utilizar las cartas que tengan el mismo logo.

» Logo de habilidad ofensiva O Logo de habilidad defensiva

~ 6 Habilidad de la carta:
Esto indica las habilidades extras que las cartas pueden realizar, como |
una habilidad pasiva dentro de la carta nucleo.

- 7 Daiio de la carta:

_ Es el dano base de la carta que tiene de por si, sin los efectos.
g ataque normal ataque Imparable  ataque rapido ataque global =

8 Vida de la carta:

Indica la cantidad de salud maxima que tiene un esbirro, objeto
u estructura. Si la salud de dicha carta llega a 0 ésta es destruida
e inmediatamente va a la zona de perdicion.

vida de la carta




9 Lore de la carta:
Leve descripcion sobre la carta, indicando parte de la historia o
relato sobre la misma.

\
10 Artista que dibujo el arte:

El nombre completo de quien hizo los disefios de personajes y cartas, =
indicando la importancia de senalar a los creadores de dichas obras. :

11 Numero de la carta:
Sirve para acomodar las cartas en caso de que los jugadores que las
coleccionen quieran ponerle un orden a la coleccion.




- La manera de usarlas es la siguiente:
" Van colocadas en el extra deck, debajo de la carta nucleo, cuando
_ tenemos 2 o 3 cartas grises en la zona de vanguardia que se puedan

- fusionar y tenemos otra carta que tenga el efecto de fusionarlas, k
. tendremos que apilar todas las cartas grises y colocar la carta negra por

-encima. La carta negra obtiene todas las estadisticas de las cartas grises =
que se hayan fusionado. Cuando esta carta es destruida, es enviadaala =
zona de perdicion conjunto a las cartas grises que estén debajo de ella;. '

1 Nombre de la carta

2 Logo de raza
~ 11 Puntos de habilidad

‘ilidad de la carta

8 Lore de la carta

7 Vida de la c,a‘rta

9 Artista que dibujo el arte 10 Numero de la carta

1 Nombre de la carta:
El nombre que identifica a la carta, solo se pueden tener 3 cartas con el =58
mismo nombre.

© 2 Logo de raza:

£ Ellogo de raza identifica a cada raza existente dentro del universo de
* Vamgirys, y el tipo de cartas que puede utilizar el personaje. El deck
y la carta del personaje principal tienen que tener el mismo logo.




Y AN
' 3 Logo de tipo de carta:
- Este logo indica el tipo de carta que es negra, verde, rosada, roja, etc.
~ lo que indica como ésta se utiliza dentro de la batalla.

: -\ ‘ Logo de tipo de carta | | ﬁ; ;

4 Tipo de habilidad:
Puede ser ofensiva o defensiva. Si una de las cartas azul de equipo esta &
destruida, no se podran utilizar las cartas que tengan el mismo logo. ==

0 Logo de habilidad ofensiva e Logo de habilidad defensiva

v .'-_b,u { oy =
a2 S Tpat o s
. . 'y

~ 5 Habilidad de la carta:
., Esto indica las habilidades extras que las cartas pueden realizar, como
' una habilidad pasiva dentro de la carta nucleo. Bz

-F6 Dano de la carta:
Es el dano base de la carta que tiene de por si, sin los efectos.
ataque normal ataque Imparable  ataque rapido ataque global

7 Vida de la carta:

Indica la cantidad de salud maxima que tiene un esbirro, objeto
u estructura. Si la salud de dicha carta llega a 0 ésta es destruida
e inmediatamente va a la zona de perdicion.

vida de la carta



X9 CARTA NEGRA

8 Lore de la carta:
Leve descripcion sobre la carta, indicando parte de la historia o
relato sobre la misma.

9 Artista que dibujo el arte:
El nombre completo de quien hizo los diseios de personajes y cartas,
indicando la importancia de seinalar a los creadores de dichas obras.

10 Numero de la carta:
Sirve para acomodar las cartas en caso de que los jugadores que las
coleccionen quieran ponerle un orden a la coleccion.

A

11 Puntos de habilidad:
Es un numero de puntos necesarios para activar una carta,
mientras mas costosa la carta, mayor es su nivel de poder.
Aunque las cartas negras no necesitan pagar este coste ya que se invocan
de forma especial. Si la carta negra es enviada a la mano o destruida

se puede pagar los puntos de habilidad y volver a activarla o traerla
desde la zona de perdicion.



- de su efecto, hay 5 distintos orbes en total, estos orbes nos indican como
.. usar el efecto de la carta.
- Cuando una carta no tiene efecto, no posee un orbe.

‘@ Orbes rojos: Cuando una carta aparece con un orbe rojo, quiere decir &

T - " - ; = .

s NI - g ™ i B3 . it \ #

= i 15 AL pe T . ! .
G

ACION DE EFECTOS /4

.Vwﬂd'm

29 ﬁl/ﬁﬁ

que su efecto seactiva después de daiar al enemigo. Suelen estar =
presentes en las cartas rojas, grises, y celestes. g o
Orbes rosados: Cuando un orbe rosado aparece en una carta, quiere
decir que dicha carta se puede activar unicamente en el turno del
enemigo. Estos orbes estan presentes en todas las cartas rosadas y
suelen aparecer en cartas grises, celestes, entre otras.

' Orbe negro: Cuando un orbe negro aparece en una carta, quiere -
decir que su efecto se activa de manera automatica, cuando la carta
cae al campo, ya sea en la zona de habilidad, o en el caso de las cartas™
grises, en la zona de vanguardia. Estos orbes estan presentes en todas 2
las cartas verdes, pueden estar presentes en las cartas grises, en la |
carta nucleo, etc. :
. En el caso de transformaciones, cuando la transformacion reemplaza
a la carta nucleo original, se activa el efecto del orbe negro. ol

Orbes blancos: Cuando se ve en una carta un orbe blanco, quiere decir

que el efecto de dicha carta esta activado en todo momento, %

permanentemente. una vez activada la carta en el tablero. Podemos ver.

a los orbes blancos en las cartas naranjas, grises, amarillas, cartas _
nicleos, etc.

Orbes amarillos: Al observarse un orbe amarillo en una carta, es =
indicador de que el efecto de dicha carta es activo, por lo tanto, debe

cartas nucleo, cartas celestes y cartas grises. En el caso de que un
esbirro tenga un orbe amarillo y se quiera activar su efecto, si noso
activamos el efecto al girar la carta horizontalmente, el esblrro n0‘

podra atacar.




Desarrollo del juego.
Comienza la partida:

Acomodarain el tablero, en caso de tenerlo, uno en frente del otro.
. Cada uno pondra sus decks, cartas principales y cartas de equipo
en sus respectivos casilleros.

Empezaran mezclando sus decks, asi tu rival cortara tu baraja. L
Tiraran un dado, quien saque el nimero mas grande decide quien
comienza la pelea, tomando 5 cartas | ._
ambos jugadores.
Asi comenzara la batalla con un apreton de manos (asegurense de
. tenerlas limpias).

Estructura del turno.

.' ) Roba una carta por turno, puede ser desde tu deck o desde tu zona de
daio (Es opcional) ‘
Si robas de uno, no podras robar del otro. :
-~ Consideren que el deck es su vida.

perdlcmn 0 a donde indique la carta También se renuevan tus puntos
de habilidad en cada turno. No son acumulables. (Son 6 como mammo),\;ﬁ

E ﬂ Observa tus escudos en caso de haberlos puesto, solo se puede
poner un escudo por turno y también solo se puede levantar uno por
turno. Puedes mirar todos tus escudos, levantando uno y bajando otro. .
Bajar cartas desde tu mano a la zona de habilidad y/o a la zona de

casteo eligiendo el orden de la jugada.

Si tiras un esbirro, recién en tu siguiente turno puedes activarlo
desde la zona de habilidad, para que caiga a la zona de vanguardia,

) Si tu carta nl’lcleo ataco o tus esbirros atacaron a la carta m’lcleo d



Ejemplo: Si usaste un ataque de 3 de dafio contra la carta nicleo de

tu enemigo, en caso de que no pueda defenderse de dicho ataque,
deber4 retirar las 3 primeras cartas de su deck y enviarlas a la zona de *
daiio.
Si usaste un ataque de 3 de dafio contra una carta gris del enemigoy
esta tiene 3 de vida, esta sera retirada del campo junto a todas las
cartas que tenga equipadas y sera enviada de inmediato a la zona de
perdicion, en el caso de que la carta gris tenga 4 de vida, se le debe
colocar un dado encima indicando que recibio 3 de dano.

A partir de aqui puedes hacer cualquier jugada con las cartas rojas,
verdes, etc. |




~ Una cadena es cuando se juegan una combinacion de cartas una atras
de la otra. Las cadenas se forman cuando un jugador juega una i
carta respondiendo a otra. La carta jugada primero no es la que se
activa, si no la ultima al ser lanzada. Estas responden en orden desde la"
ultima a la primera, siendo la primera lanzada la que se active al final.
Se pueden formar multiples cadenas consecutivas, no existe un lilqj’tie b
establecido. BCT

Como funcionan las cadenas:

» o — =

-2 ) CAPA PROTECTORA DE MUNDOS ‘

Te protege de cartas verdes ofensivas.

"Despliega tu poder tanto como
desees, finalmente serd initil cada intento
de derrotar a la fuz."”

ﬁ S-EY3id n
' WMEXE e Fonl Foavia : -

1) CAED ANTE MI
b= Destruye una cnr__tgmﬂﬂﬂ defensiva,

¢ El disfrute-ante la perdicidn del adversario
nunea aburre, es obsesivo, delicioso, tnico.
Cdomo su sufrimiento.”

k| =
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1} VELOCIDAD DE LOS ELEGIDOS

Esquiva un ataque normal o imparable.
e

o
La ira vicefve débil a tu rival, y el dolor causado por
i inereible destreza fe vuelve initif af intentar acertar
sit golpe, logrando con ello la burla de ty cuerpo al
deslizarse agilmente por el campo de baralla.

O M-E¥? 0
w2021 Alan ). Lavia

3 A GRAN QUASAR
' Fnvia tres cartas al azar de la mano de tu oponente

asu zona de perdicidn,

Una vez vi en ef cielo (En pleno dial Como una estrella ,gi&él

gracias al gran ancestro, estaba muy lejana, eva consumida

por algo casi maligno. Fuego gue devora fiego como sini.

siquiera existiera, como si no fuera mds que extinguir wna

vela diminuta. Luego de ¢so me mudé a ofra galaxia, por si
las dudas... " 2

-
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El enemigo activa ""Gran quasar" ‘en 1a zona de
abilidad, intenta danar a tu carta nucleo.

Esta carta cuesta 3 puntos de habilidad lo cual el

enemigo tiene que descontarse 3 puntos, este

ataque es normal por lo tanto se puede esquivar

0 bloquear, su dano es de 4 y su efecto es muy

fuerte por lo cual hay que frenarlo a toda costa.

Tu vas a activar "Velocidad de los elegidos"
en tu zona de habilidad para intentar esquivar el
ataque de tu oponente, esta carta cuesta 1 punto
de habilidad asi que tendras que descontarlo de
_tus puntos.
. Si el enemigo no juega nada mas, simplemente
esquivarias el ataque, pero el enemigo tiene una
L carta mas...
:
.. Nuestro oponente quiere que "Gran quasar' nos
. dane a toda costa, asi que juega ""Caed ante mi"
.~ en su zona de habilidad, paga 1 punto de
- habilidad e intenta destruir nuestra carta rosada
“defensiva "velocidad de los elegidos".
“En el caso de que no tengamos nada mas para
- _contrarrestar esta carta, simplemente destruira
a ""Velocidad de los elegidos" y "Gran quasar"

- nos freira, pero por suerte tenemos un haz bajo la

manga...

Jugaremos ""Capa protectora de mundos'' en
nuestra zona de habilidad pagando 2 puntos de
habilidad, el enemigo ya no tiene cartas para
agregar a esta cadena por lo tanto se resolvera la
cadena desde la ultima carta jugada hasta la
primera.

& Por lo tanto "Capa protectora de mundos"

ll 3 ; GRAN QUASAR

Envia tres cartas al azar de la mano de tu oponente
a su zona de perdicidn.
Sl

Una ves vi en el cielo ;En pleno dia! Como una estrella que
gracias al gran ancestro, estaba muy lejana, era consumida
por algo casi maligno. Fuego que devora fuego como si ni

sifuicra existicra, como si 0o fuera midy gue exenguic wng
vela diminuta. Luego de eso me mudé a otra galaxia, por si
| las dudas... "
El viajero.
.f 4 i M-DER 0

2021 Alan J. La

1} VELOCIDAD DE LOS ELEGIDOS e

Esquiva un ataque normal o imparable,
ey

3
La ira vaelve débil a tu vival, y el dolor causado por
ti increible destreza fe vaelve indgril af intentar acertar
st golpe, logrando con effo la burla de tu cuerpo al
deslizarse agilmente por el campo de batafla.
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13  CAED ANTE MI

Destruye una carta rosada defensiva. ™

e

" E disfrute ante la perdicion del adversario

minca aburre, es obsesivo, delicioso, unico.
Como su sufrimiento.”

S-DE2
2121 Alan Joel Lavia
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2 CAPA PROTECTORA DE MUNDOS e 2 43
Te protege de cartas verdes ofensivas. - (3 :
"Despliega tu poder tanto como %
desees, finalmente serd iniitil cada intento e
de derrotar a la uz. " 5
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W2021 Alan Joel Lavia r
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Finalizacion del turnc ] s

“\f— & 3 W i i

A

< Vale aclarar el realizar un chequeo de tus efectos y ataques, como
~ chequear la cantidad de puntos de habilidad que te sobraron, acomodar
- las cartas teniendo que darles vuelta o ponerlas en la posicion que se ha =
~_aclarado en los detalles de uso de cartas, no olvidar para tu siguiente
‘turno el efecto de una carta anterior, que en las cartas de equipo hayan
sido usadas sus efectos correspondientes del personaje, etc. 7

Ambos jugadores tienen la obligacion mutua de avisarse sobreel
accionar de los efectos de los esbirros o cartas grises, deben prestar ;
atencion sobre el giro de carta, ya que esto indica si se usé un efecto o no." §
Si no has cumplido con esto, el rival tiene la oportunidad de volver a b
hacer uso de un efecto que ya fue utilizado, esto no incumple las reglas. &
Dentro de este juego es legal ese tipo de trampas si tu o tu enemigo no
se dan cuenta de ellas.

En caso de haber finalizado el turno y que se te hayan pasado algunos _l
~ de estos detalles, no habra vuelta atras, no puedes hacerlo en el turno %
de tu rival. e,
Esto es muy importante. T

Como ganar: B

Una vez que el enemigo no posea cartas en su deck y reciba un dano

;!‘&"" " deun punto o mas, se puede dar por finalizada la partida.




- Escudo: €

- PD: puntos de dafio

PDN: puntos de daiio normal
PDE: puntos de dano especial
PH: puntos de habilidad

ZA: zona de auras

Z.C: zona de casteo

ZD: zona de dano

ZE: zona de equipo

Z€: zona de escudos 4
ZH: zona de habilidad ’,
ZN: zona nucleo

ZP: zona de perdicion

ZV: zona de vanguardia ‘( B\ ( ;
. \
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