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REGLAMENTO V1.3.pdf

	1. Actualizado 26.02.23 V1.3
Reglamento  Oficial
Este reglamento se actualizará cuando se crea necesario por JASFEL y CIRCUITO DE CAMPEONES siendo anunciado en
redes y a jugadores oficiales para uso en competencias. Siempre revisa la última versión en la web.
PARTICIPANTES
Se puede jugar de 2 hasta 4 jugadores.
PREPARACIÓN
( Separar por tipo de cartas según lo indican los símbolos )
TIPOS DE CARTAS
 


	2. Mezclar todas las  cartas excepto las de Tienda y las de Llaves para armar un mazo.
Las cartas de Llaves se mezclan en el mazo central luego de haber repartido las primeras
5 caras a toda la mesa. ( ver imagen 1 )
Tirar dos dados ( empezando por el menor de edad en la mesa), quien saque mayor puntaje
elegirá primero a su Héroe/Heroína y además comenzará la partida.
Cada jugador elegirá su héroe acompañado de su dragón y sus llaves. Reparte el de la
izquierda del ganador de los dados.
Cada jugador recibirá 5 cartas del mazo.
Cada uno entregará su dragón al oponente (1v1) o se mezclaran y se sacará un dragón
enemigo al azar ( a partir de 3 jugadores)
El dragón del oponente queda cara arriba a la vista de todos y todas.
La mayoría de las cartas tienen más de una opción, la cual tenemos que elegir cual de
ellas utilizar.
 


	3. OBJETIVO DEL JUEGO
●  Recuperar tu Dragón con tus llaves, debilitando la fortaleza enemiga mediante
ataques que generen daño.
● Fortificar la cárcel del dragón prisionero.
● El primero que recupere su dragón será el ganador.
COMIENZO DEL JUEGO
Comienza con 5 cartas en mano y se podran realizar todos las acciones que las cartas nos
permitan: Fortificar, comprar, atacar o descartar.
Para cerrar el turno se debe decir “Paso”
Siempre se inicia con 5 cartas en mano.
(robar hasta llegar a 5 cada comienzo de turno)
¿QUÉ ES FORTIFICAR?
Para aumentar la fortaleza del Dragón que robamos, ponemos las cartas de fortificación
tapadas boca abajo en forma horizontal (ver imagen 2).
Tener en cuenta que algunas cartas tienen otras opciones de acción, como ATACAR
(se elige qué uso darle a la carta).
 


	4. ¿CÓMO COMPRAR?
Con las  cartas de moneda se pueden realizar compras en la tienda sumando los
valores.
La suma expresada en oro sirve para comprar cartas de daño.
La suma expresada en cosecha sirve para comprar cartas de defensa al daño.
Las cartas compradas ocupan uno de los 5 lugares de nuestra mano ( algunas cartas
defensivas pueden ser colocadas en la fortaleza que protege al dragón, y en ese caso no
nos ocupa slot de la mano)
¿CÓMO ATACAR?
El ataque * (2 dados) es la acción previa a realizar el daño** (3 dados).
Existen 3 formas de accionar el ataque:
1. Jugar una carta de ataque (símbolo: ).
2. Haber recuperado mis dos llaves propias ( un ataque libre por turno).
Debe pasar una mano luego de recuperar mi segunda llave para realizar esta acción.
3. Ir contra un jugador que tenga su héroe o heroína muerto.
*ATAQUE= nos permite si es un ataque efectivo realizar daño y si es
defendido no se puede realizar daño.
**DAÑO= el valor que impacta sobre la fortificación al haber realizado
un ataque efectivo.
Se pueden realizar tantos ataques como la cantidad de cartas de ataque juguemos durante
nuestro turno hasta que un ataque sea efectivo.
Ejemplo: si tenemos 2 cartas de ataque y ya tenemos las dos llaves podemos atacar 3 veces
durante nuestro turno.
 


	5. ACCIÓN ATACAR
Al cumplir  con alguna de las formas de accionar el ataque se realiza el DUELO con 2
(dos) dados. La suma resultante es el poder de ataque.
¿COMO ME DEFIENDO?
El jugador atacado se defiende con la misma mecánica: lanza 2 (dos) dados y la suma
resultante es su poder de defensa.
EMPATE DUELO = gana el que defiende.
Nivel de jugador medio a experto ( sugerimos variante )
ORDEN DE CARTAS PARA EL DAÑO
Importante: la combinación de habilidades se aplica según el orden en que se lanzan o
anuncian las cartas.
Ejemplo:
A. Daño resultante en dados = 30 + titan(20) + carta de habilidad daño x 2 =100
puntos totales de daño.
B. Daño resultante en dados = 30 + carta de habilidad daño x 2 + titan(20) =80 puntos
totales de daño.
Quien defiende puede usar sus cartas (defensa, bloqueos, habilidades, etc) según
corresponda para reducir el daño en la fortificación.
 


	6. INFORMACIÓN GENERAL
● Las  cartas de llaves deberán ser colocadas en algunas fortaleza
obligatoriamente (de no hacerlo deberá entregarla al dueño de la misma).
● Es muy importante leer bien las cartas de habilidad para entender cómo se
aplica cada una de ellas.
● Descarte es la acción por la cual dejamos en el pozo central las cartas que
tenemos en las manos y no deseamos guardar.
● No se descarta: cartas de llaves , ni cartas de tienda
● Todos los resultados de daño así como las cartas de moneda para compras
NO TIENEN VUELTO O SOBRANTE.
Ejemplos:
Si el daño fue de 25 y las cartas utilizadas para pagar suman 30, es necesario que se
descarten todas en el orden en el que estén. Esto causa un daño extra (crítico de +5)
Si la carta de moneda suma 25 se pueden comprar un caballero y las 5 monedas
restantes no se devuelven.
HÉROE O HEROÍNA
Es el personaje que elegimos por gusto, estrategia, habilidad o por lo que el azar diga. Esto
quiere decir que si se tienen varios mazos o tarjetas de héroe pueden jugar con el que
quieran. Esto en competencia oficial es una elección según el jugador quiera por tipo de
juego.
Esta carta nos identifica con nuestro dragón y hace referencia a las llaves que necesitamos
para rescatarlo.
El Héroe tiene 3 vidas las cuales nos permiten estar activos para nuestra habilidad.
 


	7. ¿QUÉ PASA SI  EL HÉROE o HEROÍNA PIERDE
SUS 3 VIDAS?
HÉROE MUERTO NO puede usar sus habilidades hasta que sea RESUCITADO.
SI puede GANAR el juego.
Además puede recibir un ataque libre por turno por cualquier o cada uno de los
participantes de la mesa.
Nivel de jugador medio a experto ( sugerimos variante )
( utilizó su habilidad)
 


	8. ¿COMÓ QUITAR LA  VIDA A UN
HÉROE/HEROÍNA?
● Usando cualquier carta que tenga un elemento que maneje nuestro propio
Héroe/Heroína.
● Se puede quitar una vida por turno
Ejemplo:
Héroe de TIERRA: maneja tierra y agua. Con una carta que tenga uno de estos elementos
decido quitarle una vida al oponente.
¿CÓMO SE UTILIZA LA HABILIDAD DE
NUESTRO HÉROE/HEROÍNA?
● Debe tener al menos una vida
● Invocar su ayuda a través de una carta con los elementos que maneja para activar
su habilidad especial.
● Se puede activar en mi turno propio.
● Puede ser utilizado una vez por ronda larga (una vez utilizada la habilidad el heroe
descansa girando la tarjeta como muestra la imagen)
 


	9. *RONDA LARGA= cuando  se termina el mazo del centro y se debe
mezclar el descarte / pozo, para seguir jugando.
**RONDA CORTA= la ronda que termina cuando todos los jugadores
realizaron su turno y vuelve a comenzar el primer jugador.
¿CÓMO LO RESUCITÓ?
● Una vez terminada la ronda larga en la que murió el Héroe/Heroína.
● Para ello debemos elegir y anunciar a los oponentes que queremos hacer la
resurrección (no se puede realizar otra acción más que esta en nuestro turno)
● Realizar un tiro con 2 dados donde consigamos 20 o más.
● Al resucitar inicia con las 3 vidas.
VARIANTES
Estas variantes las sugerimos para jugar una vez se hayan realizado las primeras partidas y
hacen al juego completo como queremos presentarlo.
RONDA DE LA MUERTE: acordar antes de iniciar la partida en que ronda se aplicará el 4to
dado (se suma el dado rojo solo para el lanzamiento de DAÑO) se sugiere 3ra ronda larga.
SI EL HÉROE/HEROÍNA MUERE Y TIENE LAS 2 LLAVES: pierde una de ellas quien se la
quita elige qué hacer con ella defenderla o ponersela a otro oponente.
FORTIFICAR: se puede fortificar a otros jugadores.
DUELO EMPATADO: gana quien ataca.
ESPECIFICACIONES
● Para ganar el dragón debe ser alcanzado con el daño.
● Fin del juego: obtener nuestro dragón con las 2 llaves de manera directa en nuestro
turno haciendo daño o realizando un ataque con habilidad.
 


	10. CARTAS ESPECIALES y  JUGADAS.
FORTIFICACIÓN CON GUARDIA
Carta con 2 opciones (ATACAR O FORTIFICAR)
Si elegimos fortificar cuenta con un plus que es un
Guardia de fortificación.
Esta carta se coloca como fortificación común boca abajo.
Si es revelada por daño se da vuelta y debe realizarse
por única vez la acción que dice la leyenda. Quien ataca
realiza un tiro con un dado debe sacar 10 o + para pasar
esta carta. Si saca 5 no la pasa entonces la carta queda
boca arriba horizontal en la fortificación para saber que ya
fue usado el guardia y el daño que se iba a realizar llega
hasta esta carta.
BLOQUEO
Se elige contra que se va a usar el bloqueo. Habilidad,
daño, ataque, ataque al héroe/heroína, defensa.
Se puede utilizar en cualquier momento si la acción nos
afecta.
Cuando hay una habilidad el bloqueo es total
*Aclaración debe ser lanzada en el momento correcto si
lo que nos lanzaron ya está siendo ejecutado no se
puede bloquear.
Ejemplo: fuego cruzado se bloquea y anula la carta para
todos.
ESCUDO
Se puede utilizar en cualquier momento para desviar el
daño, es una carta de habilidad para defenderse ofensiva
si se usa el daño nos pertenece pero NO nos permite
ganar una partida. Si llegamos al dragón eso siempre
debe ser directo y en turno propio.
 


	11. CARTAS DE TIENDA
●  Una vez utilizadas las cartas vuelven a la tienda NO al pozo de descarte.
● Se pueden acumular en la mano para realizar combos
● Las cartas de defensa al colocarse en la fortificación van boca arriba en horizontal.
● TITAN y GRAN DEFENSOR aclara que son inmunes esto significa que no les
afectan las cartas de habilidad como un bloqueo o una catapulta en el caso del
GRAN DEFENSOR no la puede romper.
CARTAS DE LLAVES
Al levantar una propia se coloca al lado de la tarjeta de
Héroe/Heroína donde indica la tarjeta. (siempre visible
boca arriba)
Al levantar del pozo la llave de un contrario se colocan
en la pila de la fortificación en vertical boca arriba para
que todos los jugadores puedan verla (en caso de que
se juegue de a más de 2 jugadores podemos elegir a
la fortificación de que oponente tirar la llave).
● NO ESTÁ PERMITIDO QUEDARSE LA LLAVE
el jugador pierde si esto ocurre.
● La llave al colocarse en otra FORTIFICACIÓN
va en el lugar que toca. NO SE ACOMODA.
 


	12. USO DE HABILIDADES
Cuando  utilizamos una habilidad como la de la heroína de agua que es una fortificación +30
la manera de identificarla en la fortificación es utilizar esa carta con el elemento colocándola
boca arriba de manera vertical. Esto nos indica que es la habilidad de nuestra heroína.
Ejemplo: Soy de agua y tengo el dragón robado de tierra, utilizando mi habilidad con una
carta que tiene el elemento de agua o tierra colocó en el dragón para fortificar como
muestra la imagen.
EN ESTE CASO la fortificación + 5 en realidad es una fortificación +30 por el uso de mi
habilidad y la heroína queda inactiva.
ANULAR LA JUGADA COMPLETA
No vuelve todo para atrás, anula la acción o carta que
realiza el oponente.
La puedo utilizar en cualquier momento, esto quiere decir
que no solo en mi turno o con cosas que me afecten.
Pero el momento debe ser justo en lo que quiera anular.
( no anula la acción de fortificación, compra o acción
ya realizada )
 


	13. ● Se puede  comprar entre el ataque y el lanzamiento del daño.
● Ladrón > reflejo > bloqueo = las 3 al descarte no hay ningún
efecto
● Carta hambre momento de tirar antes o después de atacar NO
se puede después de que se lanzó la defensa
● Las habilidades de héroe/heroína no son acumulativas
excepto la de AGUA que coloca las fortificaciones. en los
otros casos activar la habilidad es para su uso.
● Equilibrio total pagan todos inclusive quien lo lanzó
● Fuego cruzado pagan todos menos quien lanzó
● Daño > Escudo ( desvío ) > Poder de magia oscura ( anula la
jugada ) = SE ELIMINA TODA LA JUGADA DESDE EL DAÑO
LANZADO. si hay TITÁN es lo único que no es afectado por
ninguna acción/habilidad.
● El bloqueo NO sirve contra la defensa de los dados.
● La carta “Decreto de la reina” se le deja en la zona al jugador
que se lo lanzamos hasta pase el turno que no roba.
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