EFECTOS DE ESTADO DE LA CAJA BASICA DE DISNEY SORCERER’S ARENA: ALIANZAS EPICAS

Efecto activado

MALDITO

Cuando se retira un contador de Estado
Maldito durante la fase Inicial, el personaje
sufre 1 punto de dano.

@

>

"T NERVIOSO) FEfecto activado

Cuando se retira un contador de Estado
Nervioso durante la fase Inicial, el Invocador
de este personaje aparta una carta de su
mano elegida al azar.

@ INMOVILIZADO) Efecto persistente

Este personaje no puede moverse por me-
dio de ningun efecto ni carta. En cualquier
momento en el que este personaje se mo-
veria una o mas casillas, en lugar de esto,
no se mueve.

&

X Efecto activado

ESCOBAIMAGICA

Cuando se retira un contador de Estado
Escoba madgica durante la fase Inicial, el
Invocador de este personaje mira las dos
primeras cartas de su mazo y las devuelve a
este en el orden que desee. Después, revela
la carta superior de su mazo. Si es una carta
Méagica @) el personaje adquiere Escoba md-
gica 1 (devolviendo el contador de Estado que
activo el efecto a la ficha de Efecto de estado).

Este efecto representa el dominio de la ma-
gia de El Aprendiz de brujo. Mientras siga en-
contrando cartas Mdgicas que «estudiar»,
podrd seleccionar hasta cierto punto las car-
tas que roba.
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@ Efecto persistente

—  El ataque normal de este personaje es1y su
Invocador no puede jugar ninguna carta con
un simbolo (¢) durante el turno. Por otra par-
te, puede seguir descartandose de una car-
ta (#) para sumar 1 al atague normal de este
personaje.

@ Efecto persistente

Un Invocador rival solo puede elegir a este
personaje como objetivo de un efecto directo
(»<) si antes aparta una carta de su mano a
su eleccion. Los efectos indirectos (€») no re-
quieren que el Invocador descarte una carta
(ver pagina12).

@ Efecto persistente

Suma 1 punto a cualquier dafio infligido por
este personaje.

@ PROVOCARN Efecto persistente

Los rivales de este personaje no pueden elegir
a uno de sus aliados como objetivo de efectos
directos (»<) a menos que este también tenga
Provocar. Los aliados pueden seguir siendo
afectados por efectos indirectos (€)).

Efecto persistente

Resta 1 punto de cualquier dano infligido a
este personaje.
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CONTENIDO

8 Anillos de peana 8 mazos de Personaje 8 cartas de Capacidades 4 cartas de Referencia
de personaje

REFERENCIA DE|LOS CAPITULOS 3V 4

o T
IMPULSO MiSTICO

EL APRENDIZ DE BRUJO

e o s s (@) comprtar o oo d ety cson o+

O e ©
u Accion 53 Araque

(4 azules)

REFERENCIA DEL CAPiTULO |

@) comorotar o oo ety e

(4 rojos)

(10 cartas por mazo)
1indicador
de turno 15 contadores de Estado 18 fichas de puntos de Victoria

10 8
(x10) x8) ® Findelumo

©r Un Maximo de 6 cartas

24 fichas de Efecto de estado

(x4) (x4) (x6) (x1) (x3) (x2) (x2) (x1) (x1)

8 fichas de Orden del turno

8 figuras de Personaje con peana (Antes de tu primera partida, retira la Idmina de proteccién de las figuras y las peanas)

EL APRENDIZ (7.3 (o] ] MALEFICA ALADDIN DEMONA ARIEL DOCTOR SULLEY
DE BRUJO FACILIER

1tablero de juego de la arena de combate




INDICE

ALIANZAS

EPICAS

CAJA BASICA

@m este juego estratégico de escaramuzas,
jugaras como Invocador, formando una
alianza con héroes y villanos salidos de los universos
de Disney y Pixar. Tu equipo de personajes dispondra
de un amplio abanico de opciones en su esfuerzo por
derrotar a los rivales y obtener puntos de Victoria. Si
eres el jugador con mas puntos de Victoria cuando
termina la dltima ronda del juego, jganaras la partida!
Es una competicién de magia, fuerza e ingenio, y solo
uno de vosotros se convertira en Invocador Supremo.

¢Podrds formar un equipo capaz de derrotar a todos
los rivales y ganar la competicion?

Las reglas de Disney Sorcerer’s Arena: Alianzas Epicas se
presentan a lo largo de diferentes capitulos para facilitar el
aprendizaje. Explora sus diferentes mecanicas y mejora co-
Mo jugador en partidas uno contra uno, o pide ayuda a otro
Invocador para librar combates épicos contra otra pareja de
jugadores.




INTRODUCCION

Antes de que empecemos, veamos algunos términos importantes...

Invocador - Cada jugador es un Invocador que compite en el torneo. Cada Invocador dispone de un equipo

de personajes a los que controla.

Personaje, Aliado y Rival - Cada personaje estd representado por una figura en el tablero de juego. Los
personajes de tu equipo que no estan activos se consideran aliados, mientras que todos los personajes

del otro equipo se consideran rivales.

INTRODUCCION

SISTEMA DE APRENDIZAJE POR CAPITULOS

Disney Sorcerer’s Arena: Alianzas Epicas es un jue-
go para 2 o0 4 jugadores en el que se enfrentan dos
equipos de personajes. Para ayudar a los jugadores
a hacerse una idea del tipo de decisiones estratégi-
casa las que tendran que enfrentarse, estas reglas
se han dividido en cuatro capitulos. Después de leer
uno, detente y juega una partida (o varias) para ir
interiorizando las reglas. A continuacion se indica
lo que puedes aprender en cada capitulo.

El capitulo 1 (pagina 05) ensena las mecanicas ba-
sicas del juego usando un equipo preseleccionado
de 2 personajes por jugador (o Invocador) y un
ndmero limitado de componentes. En esta version
se toman menos decisiones en cada turno, para
gue puedas familiarizarte con el desarrollo de las
partidas. De forma deliberada, las reglas de este ca-
pitulo estan concebidas para que empieces a jugar
en poco tiempo, lo que te permite enlazar varias
partidas consecutivas. Las reglas del capitulo 1
son para partidas de 2 jugadores.

El capitulo 2 (pagina 13) abre la posibilidad de jugar
con cualesquiera de los 8 personajes y amplia el
equipo de cada Invocador hasta los tres personajes.
Esto afade varias capas de profundidad a las deci-
siones estratégicas que se toman. Para que tengas
tiempo de explorarlas, se incrementa el nUmero de
puntos de Victoria necesarios para ganar la partida.
Esrecomendable probar varios equipos diferentes
antes de pasar al capitulo 3. Las reglas del capitu-
lo 2 son para partidas de 2 jugadores.

El capitulo 3 (pagina 16) presenta una preparacion
mas detallada. Ahora se usan todos los componen-
tes de cada personaje y se juega una nueva fase
en cada turno: Habilidades. Es importante tener
en cuenta que las capacidades de algunos perso-
najes cambian llegados a este punto. Las reglas
del capitulo 3 son para partidas de 2 jugadores.

El capitulo 4 (pagina 19) completa las reglas del
juego. Aquiaprenderas a mejorar a tus personajes
para que adquieran habilidades mas poderosas du-
rante el resto de la partida. El sistema de mejora no
solo aflade complejidad estratégica a tu modo de
jugar, sino que también te obliga a pensar bien en
la seleccion del equipo para aprovechar al maximo
esta mecanica. Las reglas del capitulo 4 son para
partidas de 2 jugadores.

Tras el capitulo 4, encontraras las reglas para ju-
gar partidas épicas en equipo (pagina 20) don-
de un Invocador aliado y tu os enfrentaréis a dos
Invocadores rivales. Las reglas para el juego en
equipo son para partidas de 4 jugadores.

Al final, podras elegir la complejidad que prefieras.
Asegurate de que todos los jugadores saben qué
reglas se van a usar antes de empezar la partida,
pero no te preocupes si No usas las de todos los
capitulos: jLo importante es pasarlo bien!




CAPITULO 1

OBJETIVO DEL JUEGO

CAPITULO1

Tener el mayor nimero de puntos de Victoria () cuando termine la partida.

PREPARACION DEL CAPITULO 1

Para esta partida, los Invocadores elegiran en-
tre jugar con El Aprendiz de brujo y Aladdin
(el equipo azul), o bien jugar con Gastén y Ariel
(el equipo rojo).

El Invocador de El Aprendiz de brujo y Aladdin

necesita:

B [a figura, el mazo de Personaje y la ficha de
Orden del turno de El Aprendiz de brujo.

B [a figura, el mazo de Personaje y la ficha de
Orden del turno de Aladdin.

B 2 Anillos de peana azules.
B | a carta de Referencia del capitulo1.

El Invocador de Gastén y Ariel necesita:

B [a figura, el mazo de Personaje y la ficha de
Orden del turno de Gaston.

B [a figura, el mazo de Personaje y la ficha de
Orden del turno de Ariel.

B 2 Anillos de peana rojos.
B | a carta de Referencia del capitulo 1.

PREPARANDO LOS COMPONENTES
COMPARTIDOS

Coloca el tablero de modo que haya casillas inicia-
les azules frente a cada Invocador.

Coloca las fichas de Orden del turno junto al ta-
blero del siguiente modo, rotando y dandoles la
vuelta a lasfichas para que muestren el color de su
Invocador y estén orientadas hacia este:

O_

1. El Aprendiz de brujo
2. Ariel

3. Aladdin

4.Gaston

Coloca el indicador de turno sobre
la ficha de Orden del turno de El

Aprendiz de brujo.

"
® @




CAPITULO1

Puntos de Vida mdximos — Los puntos de Vida de
un personaje nunca pueden superar los puntos de
Vida iniciales que se muestran en la peana de su fi-
guray en su ficha de Orden del turno (ver pagina 05).

PREPARANDO LOS COMPONENTES
DE CADA INVOCADOR

Cada Invocador coloca Anillos de peana en sus fi-
guras de personaje, con la flecha apuntando a sus
puntos de Vida maximos (@)

Conforme un personaje va
sufriendo dafio en la partida,
se ajusta su Anillo para que
sefale los puntos de Vida que
tiene en ese momento.

Los jugadores colocan sus personajes en las dos
casillas iniciales azules de su lado del tablero que
estén mas cercanas al centro. Estas casillas iniciales
también pueden distinguirse por su borde, que es
de color oscuro.

Para el capitulo 1 se necesitan estas fichas de
Estado de efecto:

B Escoba mdgica
B /Inmovilizado

vy

Coloca estas fichas al lado del tablero, separadas
de las fichas de Orden del turno y cerca de los
contadores de Estado y las fichas de puntos de

Victoria ().

m Sigiloso

[ 3

Cada Invocador mezcla los mazos de sus Persona-
jes, barajandolos juntos. Este sera tu mazo para la
partida. Roba las seis primeras cartas para formar
tu mano inicial; no puedes tener mas de seis cartas
al final de tu turno.




> 4 CAPITULO1

ELEMENTOS DE UNA CARTA DE PERSONAJE

Las cartas que componen los mazos de Personaje son cartas de Personaje, pero se hace referen-
cia a ellas, tanto en estas reglas como en el resto del texto del juego, simplemente como «cartas».

NOMBRE Y RETRATO DEL PERSONAJE

Puedes jugar esta carta durante DISTINTIVOS DE FASE
. BARRAS
el turno del personaje indicado.

Indica el nimero r ACCION
de copias de |a carta <

que hay en tu mazo.

DISTINTIVO DE FASE @ MOVIMIENTO
Indica la fase o fases )

en que se puede
jugar la carta. [&) ACCION’0 MOVIMIENTO
CATEGORIAS DE CARTA Las cartas con este distintivo.c,uentan

como una carta tanto de Accién como
de Movimiento que puede jugarse en

cualquiera de estas fases.

Indican la categoria o
categorias de la carta.

SIMBOLO DE SERIE

Indica la serie de
productos a la que ,\' ATAQUE
pertenece la carta.

CATEGORIAS DE CARTA

Esta carta se usa para infligir dano.

‘ ~
TIPO DE INGREDIENTE C) MAGICA

Indica el ingrediente Esta carta es de naturaleza magica.

que produce la carta ((
NUMERO DE CARTA (ver capitulo 4). ESTADO

Esta carta produce un efecto de estado.

ELEMENTOS DE LAS FICHAS DE ORDEN DEL TURNO

PUNTOS DE VIDA

Estos son los puntos de Vida
iniciales y maximos del personaje.

PUNTOS DE VICTORIA

Estos son los puntos que
obtiene el Invocador rival
cuando este personaje

gueda Fuera de combate.
RETRATO DEL PERSONAJE

MARCA DE INVOCADOR

Su color, azul o rojo, sefala
gué Invocador controla a
este personaje.

VALOR DE INICIATIVA

Este valor se usa en la preparacion
de las partidas explicadas a partir
del capitulo 2.




CAPITULO1

Ronda - Una ronda es una secuencia en la que ca-
da personaje de la partida juega su turno. Termina
cuando el ultimo personaje, siguiendo las fichas de
Orden del turno, ha completado su turno.

DURANTE EL TURNO
DEL PERSONAJE ACTIVO

Una de las reglas mas importantes del juego es
gue solo uno de tus personajes esta activo durante
tu turno.

FASE INICIAL

A continuacion se detallan los pasos de la fase
Inicial de cada turno. Es posible que en los primeros
turnos de la partida no se jueguen todos los pasos.
Por ejemplo, si el personaje activo no esta sufrien-
do ningun efecto de estado, el paso 1 no tiene lugar.

1. Retira un contador de Estado de cada ficha de
Efecto de estado del personaje activo. Si se re-
tira el Ultimo contador de una ficha de Efecto
de estado, devuelve esa ficha a la reserva.

Efecto de estado - Un tipo de efecto temporal que
beneficia o perjudica al personaje durante la partida,
y que puede durar una o mas rondas. Se habla mas
sobre esto en la pagina 10.

Los efectos de estado se pueden dividir en
dos tipos: Persistentes y Activados.

@EFECTOSPERSISTENTES))|

Estos efectos estan activos en todo momento.

EEECTOS/ACTIVADOS

Estos efectos solo se activan cuando se retira
un contador de Estado durante la fase Inicial.
En lo que refiere a las reglas de este capitu-
lo 1, solo la Escoba mdgica tiene un efecto
activado.

2. Si el personaje activo se encuen-
tra en una de las tres casillas
doradas de puntos de Victoria,
toma 1 punto de Victoria de la
reserva.

Si el personaje activo esta Fuera de comba-
te en este momento, devuelve los puntos del
Vida del personaje a su valor inicial. Coloca la
figura del personaje sobre el tablero, en una
de las casillas vacias de la fila inferior de ca-
sillas azules del lado de cualesquiera de los
Invocadores. Para ayudarte a distinguirlas, es-
tas casillas muestran un simbolo de estrella
en su interior.

O

Sino hay casillas vacias en la fila inferior de las
casillas azules de ninguno de los dos extremos
del tablero, el personaje debe colocarse sobre
cualquier casilla vacia que se encuentre lo
mds cerca posible de esa fila de casillas.

4. Roba una carta de tu mazo.

FASES PRINCIPALES >

MOVIMIENTO Y ACCION

Aqui es cuando empieza la batalla. De momento,
te sugerimos que ordenes las cartas de tu mano
por el personaje al que pertenecen. Solo puedes
jugar cartas que correspondan al personaje activo.
Conforme vayas mejorando como jugador, dejaras
de ordenar las cartas de este modo para que a tu
rival le resulte mas dificil adivinar cuales tienes.

En tu turno contaras con dos fases principales:
Movimiento y Accién. Estas pueden comple-
tarse en cualquier orden (o no realizarse si no lo
deseas), pero en el primer y quizas en el segundo
turno lo mas habitual sera que quieras moverte en
primer lugar.




CAPITULO1

Antes de explicar las fases principales, veamos otros términos de juego importantes...

Alcance - El alcance se mide contando las casillas que hay desde un personaje hasta otro. Un alcance de 1
llega a las casillas adyacentes al personaje, mientras que un alcance de 2 llega a cualquier casilla que esté

a dos casillas del personaje, y asi sucesivamente.

Efectos directos — La mayoria de los ataques, cartas
y efectos requerirdn a su Invocador que elija al per-
sonaje o personajes que resultan afectados. Estos
efectos se consideran efectos directos.

><

Los efectos directos de las cartas muestran
este simbolo para ayudarte a identificarlos.

FASEDEIMOVIMIENTO

En tu fase de Movimiento, puedes hacer una de
estas dos cosas:

B Usar el movimiento normal.

B Jugar una carta de Movimiento (®) gue se co-
rresponda con tu personaje activo.

MOVIMIENTO NORMAL

El personaje activo puede moverse hasta 2 casillas
en cualquier direccion. Puede atravesar casillas
ocupadas por aliados, pero no por rivales. En todos
los casos, el movimiento de un personaje debe
acabar en una casilla que no esté ocupada ya por
otro personaje.

Nota: algunos efectos de juego pueden prevenir
el movimiento.

CARTAS DE MOVIMIENTO

Juega una carta de Movimiento

gue corresponda a tu persona-

je activo y sigue todas sus ins-
trucciones en el orden en el
gue estan impresas; después,
colocala entu pila de descartes.
Consulta la seccion dedicada la
resolucion de efectos de cartas,
en la pagina10.

EL APRENDIZ DE BRUIO

<
E
APRENDIZAJ
O PASO A PASO

Mueve hasta 2 casillas.
y ba
£1 Aprendiz de brujo adauier® Escol
mégica 2

Efectos indirectos — Otros efectos especificaran
qué tipo de personajes se veran afectados. Estos
efectos se consideran efectos indirectos. Algunos
ejemplos de efectos indirectos son las cartas que
afectan a «cada rival», «<a cada personaje adyacente»
0 «a cada aliado que esté a alcance 2».

P

Los efectos indirectos de las cartas muestran
este simbolo para ayudarte a identificarlos.

FASE DE ACCION

En tu fase de Accién, puedes hacer una de estas
dos cosas:

B Usar el atague normal.

B Jugar una carta de Accién (®) que se corres-
ponda con tu personaje activo.

ATAQUE NORMAL

El personaje activo puede atacar a un persona-
je adyacente para infligirle 2 puntos de dano.
Reduce en 2 los @ del personaje atacado. Los ata-
gues normales se consideran efectos directos ().

Nota: algunos efectos de juego pueden prevenir el
ataque o reducir el dano infligido.

CARTAS DE ACCION

Juega una carta de Accidn que corresponda a tu
personaje activo y sigue todas sus instrucciones
en el orden en el que estan impresas; después,
coldcala en tu pila de descartes.
Si el texto de la carta indica que
tiene un efecto directo (), de-
be haber un personaje del tipo
adecuado que pueda elegirse
para jugar esta carta. Consulta
la seccion dedicada a la resolu-
cion de efectos de cartas, en la
pagina 10.

casToN

NN
PENDENCIERO

@ inflige 4
punt .
Sdyacente entos de dafo s un s




CAPITULO1

RESOLVER EFECTOS DE CARTA

Muchas cartas tienen varios efectos y, en ciertas
ocasiones, resolver uno de ellos impide que se pue-
da resolver otro efecto descrito posteriormente
en la misma carta. En estos casos, resuelve tantos
efectos de la carta como sea posible, en el orden
en el que estan impresos. Por otra parte, no puedes
decidir dejar sin resolver un efecto que se puede
completar, incluso si esto significa infligir dano a
tus propios aliados.

GASTON

EMPUJON

La carta Empujon de Gaston te
indica que le infliges 3 puntos
de dafio a unrival adyacente. Si
el rival queda Fuera de combate
debido a ello, el movimiento
indicado por el texto restante de
la carta se ignora.

@ Inflige 3 puntos de dafio a un rival
adyacente.

@ Mueve a ese rival hasta 2 casillas. No
puedes mover al rival a través de otros
personajes de este modo.

La carta Aturdiendo y huyendo
de Aladdin te indica que le
infliges 2 puntos de daino a

un rival adyacente. Si el rival
gueda Fuera de combate a
causa de este dano, nose le
aplica el efecto Inmovilizado.

En cualquiera de los dos casos,
puedes mover a Aladdin 1 casilla.

ALADDIN
ATURDIENDO
Y HUYENDO

@ Inflige 2 puntos de dafio a un
rival adyacente. Ese rival adquiere
Inmovilizado 2.

Algunas cartas piden que elijas
un cierto numero que va desde
cero hasta lo que indique la
carta. Siempre puedes elegir
que este numero sea cero.

Mueve (si quieres) 1 casilla.

EFECTOS DE ESTADO )

Los efectos de estado son efectos temporales que
se les aplican a los personajes. Estos efectos mo-
dificaran lo que el personaje puede hacer durante
su turno y/o como interactla con los demas per-
sonajes. Algunos efectos de estado son positivosy
aumentan las capacidades de los personajes afec-
tados, mientras que otros dificultan sus esfuerzos.

La primera vez gue un personaje adquiera un efec-
to de estado, se coloca la correspondiente ficha
de Efecto de estado junto a la ficha de Orden del
turno de ese personaje. A continuacion, se coloca
sobre la ficha de Efecto de estado tantos conta-
dores de Estado como el niumero indicado por la
carta o capacidad que creod ese efecto de estado.
Es importante destacar que la ficha de Efecto de
estado en si no se considera un contador, y que
solo los contadores de Estado colocados sobre la
ficha indican el valor o duracién del efecto. Cuando
un personaje afectado por un efecto de estado es
afectado nuevamente por ese estado, en lugar de
colocar una nueva ficha de Efecto de estado para
indicarlo, se ahaden los correspondientes conta-
dores de Estado a la ficha de Efecto de estado que
ya esta en juego. Cuando una ficha de Efecto de
estado se queda sin contadores de Estado encima,
se devuelve a la reserva.

X&-

Un personaje puede estar afectado por dos o mas
tipos de efectos de estado diferentes simultanea-
mente. Si en un Mismo turno se activa mas de un
efecto de estado, el Invocador del personaje puede
elegir el orden en el que se resuelven estos efectos.

) (S

Si un efecto de estado es retirado de un personaje
gracias a una carta o efecto, la ficha de Efecto de
estado y todos los contadores que tenga encima
se devuelven a la reserva. Esto no provoca la acti-
vacion de los efectos activados.




EFECTOS DE ESTADO
EN EL CAPITULO 1

.INMOMIL'lZADAo, Efecto persistente

Este personaje no puede moverse por
medio de ningun efecto ni carta. En cual-
quier momento en el que es-

te personaje se moveria una

o0 mas casillas, en lugar de A

eso0, se queda donde esta.

Efecto persistente

Un Invocador rival solo puede elegir a es-
te personaje como objetivo de un efecto
directo (»<) si antes aparta una carta de
su mano. Los efectos indirectos (¢») no re-
quieren que el Invocador aparte

una carta. Aprende mas so-

bre las cartas apartadas en

la pagina 12.

\ ‘ESACOB'AVM'/\'GICZ\’] Efecto activado

Cuando se retira un contador de Estado de
la Escoba mdgica durante la fase Inicial, el
Invocador de este personaje mira las dos
primeras cartas de su mazoy las devuelve
a este en el orden que desee. Después,
revela la carta superior de su mazo. Si es
una carta Magica @) el personaje adquiere
Escoba mdgica 1 (devolviendo el contador
de Estado que activo el efecto a la ficha de
Efecto de estado). Este efecto represen-
ta el dominio de la magia de El Aprendiz
de brujo; mientras siga encon-

trando cartas Mdgicas que

«estudiary, podrd seleccio-

nar hasta cierto punto las

cartas que roba.

> 4 CAPITULO1

PERSONAJES FUERA DE COMBATE ~

Cuando los @ de un personaje se reducen a cero,
este queda Fuera de combate inmediatamente.
Después de resolver la condicién/indicacién de la
carta o capacidad que dejo al personaje Fuera de
combate, retira al personaje del tablero de juego.
Se retiran todos los efectos de estado y contadores
de la ficha de Orden del turno de ese personaje.
El Invocador rival de este personaje toma tantos
puntos de Victoria de la reserva como el valor in-
dicador en la ficha de Orden del turno del perso-
naje. Un personaje que esté Fuera de combate no
puede ser afectado por efectos directos o indirec-
tos, a menos que la carta o capacidad lo indique
especificamente.

El personaje Fuera de combate permanece fuera
del tablero hasta el paso 3 de la fase Inicial de su
turno. Su Invocador devuelve entonces este per-
sonaje a sus puntos de Vida iniciales y lo coloca en
cualquier casilla de la fila inferior de cualquiera de
los extremos del tablero (ver fase Inicial, pagina 08).

Si tienes mas de seis cartas en la mano en estos
momentos, descartate de las cartas que quieras
hasta tener seis cartas en la mano.

Desplaza el indicador de turno a la ficha de Orden
del turno del siguiente personaje de la fila o, si el
indicador de turno se encuentra ya en la dltima
ficha, devuélvelo al inicio de la fila. Cada vez que el
indicador de turno se retira de |la ficha de Orden del
turno del dltimo personaje, termina la ronda actual
y comienza una nueva ronda.

La partida termina al final de cualquier ronda en
la que se alcance una de estas dos condiciones:

B Un Invocador consigue su 12.° punto de
Victoria.

B Un Invocador debe robar una carta, peronole
quedan cartas en el mazo.

El Invocador con mas puntos de Victoria gana
la partida.




CAPITULO1

REGLAS ADICIONALES

PUNTOS DE VICTORIA MINIMOS

Los puntos de Victoria de un Invocador no pueden
ser menos de cero. Si, por alguna razén, los puntos
de Victoria de un Invocador se ven reducidos a un
numero negativo, se quedan en cero en su lugar.

CARTAS APARTADAS

Las cartas apartadas se retiran de la partida por
completoy se devuelven a la caja del juego.

CARTAS REVELADAS

Todos los Invocadores pueden mirar la carta o car-
tas que sean reveladas. Una vez que todos los ju-
gadores han tenido la oportunidad de ver la carta,
esta se devuelve a donde estuviese antes de ser
revelada. Por ejemplo, sise le indica a un Invocador
gue revele la primera carta de su mazo, la carta se
devuelve a este lugar cuando todos los Invocadores
la hayan visto.

QUEDARSE SIN CARTAS

Si un Invocador debe robar una carta y no hay ya
cartas en su mazo, simplemente ignora esta ins-
truccion. Por otra parte, este suceso marca la ronda
final de la partida. Al final de esa ronda, la partida
terminay el Invocador con mas puntos de Victoria
gana el juego.

Si a un Invocador no le quedan cartas en la mano
ni en el mazo, sigue jugando, usando solo el movi-
miento y ataque normales de sus personajes.

EMPATES

Si la puntuacion de una partida con las reglas de
este capitulo1termina en empate, ambos jugado-
res comparten la victoria.

DANAR A VARIOS PERSONAJES A LA VEZ

Cuando una misma carta o efecto inflija dano de
forma simultanea a dos o mas personajes, el ju-

gador que controla la fuente de ese dafio elige el
orden en el que los personajes lo sufren.




CAPITULO 2

CAPITULO 2

Al aprender a jugar con las reglas de este capitulo, te recomendamos que uses solo los personajes in-
cluidos en la caja basica de Disney Sorcerer’s Arena: Alianzas Epicas. En este capitulo se afhaden y se
modifican varias cosas. Para ayudarte a identificar estas diferencias entre los dos capitulos, este texto
tendra fondo naranja.

Los principales cambios del capitulo 2 son:
B [osInvocadores controlan ahora tres personajes en lugar de dos.
B [ osvalores de movimientoy ataque normales pueden incrementarse descartando cartas.
B | aronda final comienza cuando un jugador llega a los 20 puntos de Victoria, en lugar de a los 12.

OBJETIVO DEL JUEGO

Ser el jugador con més puntos de Victoria (&) cuan-
do termine la partida.

PREPARACION DEL CAPITULO 2

Para esta partida, cada Invocador elige un equipo
de tres personajes diferentes. Para este proceso,
puede que los jugadores quieran usar el siguiente
método de seleccion de personajes.

SELECCION DE PERSONAJES

El jugador que haya visto una pelicula de Disney
mds recientemente elegird personaje en primer
lugar. De forma alternativa, puede ser el dltimo ju-
gador que perdio una partida quien elija en primer
lugar. Llamaremos «Invocador A» al primer juga-
dor en elegir personaje e «Invocador B» al otro. El
Invocador A selecciona a un personaje de todos
los disponibles. A continuacion, el Invocador B
seleccionas dos personajes de los restantes. El
Invocador A selecciona entonces dos personajes
que aun no se hayan escogido, y el Invocador B
realiza después una seleccion final.

Seleccion 1: Invocador A .
Cada Invocador necesita:

Seleccion 1: Invocador B : . .
B |a figura, el mazo de Personaje y la fi-

cha de Orden del turno de sus personajes
Selecciéon 2: Invocador A seleccionados.

Seleccion 3: Invocador A B 3 Anillos de peanas de su color.
Seleccion 3: Invocador B B |3 carta de Referencia del capitulo 2.

Seleccién 2: Invocador B




CAPITULO 2

PREPARANDO LAS FICHAS
DE ORDEN DEL TURNO

Las fichas de Orden del turno se colocan junto al
tablero de juego para mostrar cuando actua cada
personaje. Ahora que los equipos han sido selec-
cionados por los Invocadores, no hay un orden pre-
determinado para cada personaje, como sucedia
en el capitulo 1. A partir de este momento, usaras
el siguiente método para preparar las fichas de
Orden del turno de los personajes que participan
en la partida.

Cada Invocador elige el orden en el que jugaran sus
turnos sus tres personajes. Los Invocadores apilan
en secreto sus fichas de Orden del turno, colocando
Su primer personaje en la parte superior. Una vez
gue ambos Invocadores han elegido este orden,
revelan sus pilas de fichas de Orden del turno.

Orden elegido
para los personaje:
del equipo azul:

Orden elegido
P° paralospersonajes
del equipo rojo:

El Invocador cuyo primer personaje revelado tenga
el valor de iniciativa mas bajo* (es el numero que
hay en la parte inferior de la ficha de Orden del
turno) coloca las fichas de Orden del turno de sus
personajes junto al tablero, en el orden elegido, en
las 1.2 3.2 y 5.2 posiciones. El otro Invocador coloca
entonces susfichas, en el orden elegido, en las po-
siciones 2.2, 4.2y 6.2 (ver diagrama). Coloca el indi-
cador de turno sobre la ficha de Orden del turno
del primer personaje.

Orden del turno:

Aladdin tiene el
valor de iniciativa
mas bajo, asi que
el equipo azul
ocupara las
posiciones 1.2, 3.2
y 5.2 del turno.

b

) ‘ & ‘ N ‘

En orden inverso al de las
fichas de Orden del tur-
no de los personajes, los
Invocadores se turnan co-
locando sus figuras de per-
sonaje en cualquiera de las
casillas azules vacias de su
extremo del tablero.

ROBANDO LA MANO INICIAL

Cada Invocador roba seis cartas y las pone en su
mano. Si no te gusta esta mano inicial de cartas,
puedes devolverlas al mazo, barajarlo y robar de
nuevo seis cartas. En este caso, debes aceptar la
segunda mano de cartas.

‘o

I ) II n |
o

*Sj cuentas con varias copias de Disney Sorcerer’s Arena: Alianzas Epicas, un equipo no puede tener mas de una copia de un mismo
personaje. Por otra parte, los dos Invocadores pueden elegir a un mismo personaje para sus respectivos equipos (esto es, los dos

Invocadores pueden seleccionar a Gastén, por ejemplo).

Si hay empate al comparar los valores de iniciativa de los primeros personajes, compara los valores de los segundos y, si el empate
persiste, compara los valores de los terceros personajes. Si sigue habiendo empate, este se resuelve tirando una moneda al aire para
determinar quién coloca la primera ficha de Orden del turno de uno de sus personajes.
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DURANTE EL TURNO DE TU PERSONAJE /,

Durante tu turno, solo uno de tus personajes
esta activo.

FASE INICIAL
1. Retira un contador de Estado de cada ficha
de Efecto de estado del personaje activo. Si se
retira el Ultimo contador de la ficha de Efecto
de estado, devuelve esta ficha a la reserva.

2. Si el personaje activo se encuentra en una de
las tres casillas doradas de puntos de Victoria,
toma 1 punto de Victoria de la reserva.

3. Si el personaje activo esta Fuera de combate
en este momento, devuelve su figura al table-
ro siguiendo las reglas descritas en el capitulo 1
(pagina 08). Sus puntos de Vida vuelven a estar
al maximo.

4. Roba una carta de tu mazo.

FASES PRINCIPALES

Las dos fases (Movimiento y Accién) pueden
completarse en cualquier orden.

®E Movimiento
H Accidon

0 FASE/DEIMOVIMIENTO

En tu fase de Movimiento, puedes hacer una de
estas dos cosas:
B Usar el movimiento normal.

B Jugar una carta de Movimiento que se corres-
ponda con tu personaje activo.

MOVIMIENTO NORMAL

Cuando vayas a usar un movimiento normal, antes
de llevarlo a cabo puedes descartar una carta de
Movimiento CUALQUIERA para sumar 1a tu movi-
miento normal de esta fase.

No es necesario que la carta descartada correspon-
da al personaje activo.

CAPITULO 2

CARTAS DE MOVIMIENTO

Solo puedes jugar cartas que correspondan al per-
sonaje activo.

‘J FASE DE ACCION

En tu fase de Accidn, puedes hacer una de estas
dos cosas:

B Usar el ataqgue normal.

B Jugar una carta de Accidén que se corresponda
con tu personaje activo.

ATAQUE NORMAL

Cuando vayas a usar un ataque normal, antes de
llevarlo a cabo, puedes descartar una carta de
Ataque (@) CUALQUIERA para sumar1a tu ataque
normal de esta fase. No es necesario que la carta
descartada corresponda al personaje activo.

CARTAS DE ACCION

Solo puedes jugar cartas que correspondan al per-
sonaje activo.

EFECTOS DE ESTADO

En las partidas con las reglas del capitulo 2 pue-
des usar la mayoria de los efectos de estado inclui-
dos en la caja basica de Disney Sorcerer’s Arena:
Alianzas Epicas. Como referencia, estos estados es-
tan detallados en la Ultima pagina del reglamento.

FINAL DE LA PARTIDA

La partida termina al final de cualquier
ronda en la que se alcance una de estas
dos condiciones:

B Un Invocador consigue su 20.° punto de
Victoria.

B Un Invocador debe robar una carta, peronole
guedan cartas en el mazo.

El Invocador con mas puntos de Victoria gana
la partida.




CAPITULO 3

CAPITULO 3

Ahora que yadominas las reglas de los capitulos 1y 2, ha llegado el momento de introducir nuevas reglas.
En este capitulo se afladen y modifican varias mecanicas, incluidas novedades en la preparacion de las
partidasy en las acciones de las distintas fases del turno. Para ayudarte a identificar estas diferencias,
cuando haya cambios o nuevos elementos en el capitulo 3, el texto tendra fondo naranja.

Los principales cambios del capitulo 3 son:

B Laintroducciéon de las cartas de Capacidades
de los personajes.

Cambios en el niUmero maximo de cartas en
la mano.

Cambios en los valores de movimiento y ata-
que normales de los personajes.

B |aintroduccion de la fase de Habilidades.

OBJETIVO DEL JUEGO

Ser el jugador con mas puntos de Victoria ()
cuando termine la partida.

PREPARACION DEL CAPITULO 3

Para esta partida, cada Invocador elige un equipo
de tres personajes diferentes. Para este proceso,
puede que los jugadores quieran usar el método de
seleccion de personajes explicado anteriormente
(ver pagina 13).

Cada Invocador necesita:
B | afigura, la carta de Capacidades, el mazo de
Personajey la ficha de Orden del turno de sus
personajes seleccionados.

B 3 Anillos de peanas de su color.

B | a carta de Referencia del capitulo 3.

Revela y coloca las fichas de Orden del turno de
tus personajes tal como se explico en el capitulo 2.

Cada Invocador deja las cartas de Capacidades de
cada uno de sus tres personajes frente a si, con la
cara inicial bocarriba, de izquierda a derecha en el
orden del turno.

La cantidad total de cartas en la mano que se
muestra en las cartas de Capacidades de los per-
sonajes de tu equipo es tanto el niUmero de cartas
que robas al principio de la partida como el maximo
de cartas que puedes tener al final de tu turno. Si
no te gusta la mano inicial de cartas, puedes devol-
verlas al mazo, barajarlo y robar una nueva mano
de cartas. En este caso, debes aceptar la segunda
mano de cartas.




CAPITULO 3

ELEMENTOS DE LAS CARTAS DE CAPACIDAD DE PERSONAJE - CARA INICIAL

VALOR EN PUNTOS DE VICTORIA
ATRIBUTOS DEL PERSONAJE PUNTOS DE VIDA

NOMBRE Y RETRATO DEL PERSONAJE CARTAS EN LA MANO

VALORES NORMALES

DISTRIBUCION DE INGREDIENTES
Esto se usara a partir del

capitulo 4.

COSTES DE MEJORA

Esto se usara a partir del
capitulo 4.

SIMBOLO DE SERIE

NOMBRE Y DESCRIPCION
DE LA HABILIDAD

FASES PRINCIPALES

Las tres fases (Movimiento, Accion y Habilidades)
Durante tu turno, solo uno de tus personajes pueden completarse en cualquier orden.
esta activo.

FASE INICIAL 0 FASE/DEIMOVIMIENTO

1. Retira un contador de Estado de cada ficha de
Efecto de estado del personaje activo.

DURANTE EL TURNO DE TU PERSONAJE
A A e T e

En tu fase de Movimiento, puedes hacer una de

estas dos cosas:

2. Si el personaje activo se encuentra en una de B Usar el movimiento normal, desplazando al
las tres casillas doradas de puntos de Victoria, personaje activo hasta el nUmero de casillas
toma 1 punto de Victoria de la reserva. indicado en su carta de Capacidades. Puedes

descartar antes una carta de Movimiento

CUALQUIERA para sumar 1 a tu movimiento

normal de esta fase.

3. Si el personaje activo esta Fuera de combate
en este momento, devuelve su figura al table-

ro siguiendo las reglas descritas en el capitulo .
1 (pagina 08). Sus puntos de Vida vuelven a ® Jugar una carta de Movimiento que se co-
ectaralmax e rresponda con tu personaje activo.

4. Roba una carta de tu mazo.




CAPITULO 3

FASE DE ACCION

En tu fase de Accién, puedes hacer una de dos
cosas:

B Usar el ataque normal para infligir la cantidad
de dafo indicada en la carta de Capacidades
del personaje. Puedes descartar antes una
carta de Atague CUALQUIERA parasumarla
tu ataque normal de esta fase.

B Jugar una carta de Accién gue se correspon-
da con tu personaje activo.

(@ESEDERABINIDADES))

Cada personaje posee una o mas habilidades
gue pueden usarse una vez durante la fase de
Habilidades de ese personaje. Si cuenta con varias
habilidades, puedes usar cualquier nUmero de ellas
si quieres, en cualquier orden, siguiendo las indica-
ciones escritas.

O

ALADDIN

ALADDIN
HEROE ¢ REINO

Movimiento normal 3

MOVIMIENTO

ACCION >< Ataque normal 2

0
v

HABILIDADES

UN SALTO POR DELANTE
Descarta cualquier carta @ de tu mano para
que Aladdin adquiera Sigiloso 1.

LA CURA DEL LADRON

Revela la carta superior del mazo de un
Invocador rival. Si el personaje rival al

que corresponde esa carta se encuentra
adyacente a Aladdin, Aladdin recupera 1.

Si una habilidad requiere descartar una carta para
activarse, puedes descartar cualquier carta que
cumpla con los requisitos expuestos. No puedes
descartar una sola carta para activar diferentes
habilidades.

Si el texto de la habilidad indica que tiene un efecto
directo (), debe haber un personaje que se pueda
elegir para usarla.

Tu personaje solo dispone de una fase de
Habilidades durante su turno. Si tu personaje tie-
ne varias habilidades, no puedes usar una, pasar
a la siguiente fase y después volver a tu fase de
Habilidades para usar otra habilidad.

EFECTOS DE ESTADO

En el capitulo 3 se invitaba a usar todos los efec-
tos de estado incluidos en |la caja basica de Disney
Sorcerer’s Arena: Alianzas Epicas. Estos efectos se
explican en la Ultima pagina de este reglamento.

Después de que hayas completado (o dejado pa-
sar) las fases principales, puedes terminar el turno
de tu personaje.

Si en este momento tienes en la mano un nume-
ro de cartas superior al maximo indicado, debes
descartarte hasta tener ese niumero de cartas en
la mano.

No hay otros cambios en la fase Final entre el ca-
pitulo 2 y el capitulo 3.

REGLAS ADICIONALES

EMPATES

Sila puntuaciéon de una partida, siguiendo las reglas
del capitulo 3 termina en empate, el juego continda
hasta que una ronda finalice con un Invocador te-
niendo mas puntos de Victoria que el otro.




CAPITULO 4

CAPITULO 4

iCapitulo 4! jLo has conseguido! Has recorrido un largo camino para llegar a este punto. Aqui vamos a
ensefarte las Ultimas mecanicas de la caja basica de Disney Sorcerer’s Arena: Alianzas Epicas. Estas
reglas anadiran nuevas posibilidades al uso de tus personajes y guiaran el modo en el que los elegiras.
No hay cambios en la preparacion, los objetivos ni las fases del juego entre el capitulo 3y el capitulo 4.

Los principales cambios del capitulo 4 son:
B [osingredientes.

B [ a mejora de personajes.

ADQUIRIR INGREDIENTES

Hay un simbolo en la esquina inferior derecha en
cada carta de Personaje. Estos simbolos repre-
sentan objetos magicos llamados «ingredientes».
Pueden ser de cuatro tipos:

Fuego Concha

Corazoén Viento

Una vez que una carta llega a tu pila de descar-
tes, obtienes el ingrediente de esa carta. El tipo
y numero de ingredientes que has adquirido es
informacion publica para todos los jugadores, asi
que recuerda dejar a la vista estos simbolos cuando
descartes tus cartas.

Puedes usar los ingredientes que tienes para me-
jorar a tus personajes.

MEJORA

En |la cara inicial de cada carta de Capacidades hay
una seccion dedicada a la mejora que muestra los
tiposy cantidades de ingredientes necesarios para
mejorar a ese personaje. En cualquier momento
entre las fases de tu turno, puedes mejorar a tu
personaje activo apartando (ver pagina 12) de tu
pila de descartes las cartas que contengan los in-
gredientes necesarios. Si lo haces, dale la vuelta a
la carta de Capacidades para que muestre la cara
mejorada.

Cara inicial:

GASTON

LABELLA Y LA BESTIA
ILLANG ¢ REING
s! [MOVIMIENTOR Movi

u Accion
[HABILIDADES]

ALARDEAR
Revela la carta superior de tu mazo. Si esa
carta es una carta @, Gastén adquiere Fuerte I
En caso contrario, sufre 1 punto de dafio.

><) Ataque norm

Cara
mejorada:

0 MOVIMIENTO) Movimiento normal 2

u /ACCION
HABILIDADES]

ALARDEAR
Revela la carta superior de tu mazo. Si esa
carta es una carta @, Gastén adquiere Fuerte 1.
En caso contrario, sufre 1 punto de dafio.

Distribuciéon de
ingredientes

>< Ataque normal 2

Ingredientes
necesarios
para la mejora

Nueva habilidad

Los personajes mejorados tienen una nueva habi-
lidad que se muestra sobre un fondo violeta. Cada
habilidad describe cuando se puede usary qué se
necesita para activarla.

A menos que la nueva habilidad de un personaje
tenga una condicion especifica que haga que la
carta de Capacidades vuelva a su cara inicial, un
personaje que haya sido mejorado sigue usando
su version mejorada incluso si queda Fuera de
combate.

Los mazos de cada personaje producen diferentes
conjuntos de ingredientes. Esta distribucion de in-
gredientes se muestra en el margen izquierdo de la
carta de Capacidades de cada personaje. Si quieres
optimizar las posibilidades de mejorar tus persona-
jes, ten en cuenta su distribucion de ingredientesy
sus requisitos de mejora cuando formes tu equipo.




JUEGO EN EQUIPO

JUEGO EN EQUIPO

Puede que, después de unas cuantas partidas de dos jugadores de Disney Sorcerer’s Arena: Alianzas
Epicas, un amigo y tu querais desafiar a otro equipo de Invocadores a una partida de juego en equipo.
En esta version se afnaden y cambian muchas cosas de |la preparacion de las partidas. Para ayudarte a
diferenciarlas, siempre que haya una variacién entre la versién de reglas para dos jugadores y la version

de juego en equipo, el texto tendra fondo naranja.

OBJETIVO DEL JUEGO

Tener mas puntos de Victoria (§) que los contrincantes cuando termine la partida.

SELECCION DE PERSONAJES

Si los Invocadores no han elegido a sus persona-
jes antes de la partida, se recomienda que usen
el siguiente método de seleccion de personajes:
el jugador que haya visto una pelicula de Disney
mMas recientemente elegirad personaje en primer
lugar. A efectos de este proceso, el equipo azul
estara compuesto por los Invocadores «A» y «D»,
y el equipo rojo, por los Invocadores «B» y «C». La
eleccién de personajes sigue este orden:

Seleccién 1: Invocador A
Seleccién 2: Invocador B
Seleccioén 3: Invocador C
Seleccioén 4: Invocador D
Seleccién 5: Invocador D
Seleccién 6: Invocador C
Seleccion 7: Invocador B

Seleccion 8: Invocador A

Tal como se indica en las reglas del capitulo 2, si
posees varias copias de la caja basica de Disney
Sorcerer’s Arena: Alianzas Epicas, un equipo no
puede tener mas de una copia de un mismo per-
sonaje. Sin embargo, cada equipo puede tener uno
0 Mas personajes que también se incluyan en el
equipo rival (los dos equipos incluyen a Gaston,
por ejemplo).

PREPARACION DEL JUEGO EN EQUIPO

Cada equipo esta formado por cuatro persona-
jes diferentes, de los que se asignan dos a cada
Invocador. Cada Invocador mezcla los mazos de sus
dos Personajesy los baraja en conjunto.

Cada Invocador elige en secreto el orden en el que
sus dos personajes realizaran sus turnos durante la
partida, apilando sus fichas de Orden del turno en
una Mmano, dejando arriba el primer personaje. Una
vez que los Invocadores han elegido un orden, re-
velan laficha de Orden del turno de su primer per-
sonaje. El Invocador cuyo personaje tenga el valor
de iniciativa mas bajo sera el primero en colocar su
ficha de Orden del turno junto al tableroy ponerle
encima el indicador de turno* A continuacion, el
Invocador del equipo rival con la siguiente iniciativa
mMas baja coloca su primer personaje y después lo
hace el segundo jugador del primer equipo, segui-
do por el dltimo jugador. Los segundos personajes
de cada Invocador siguen el mismo orden.

En orden inverso al de las fichas de Orden del tur-
no de los personajes, los Invocadores se turnan
colocando las figuras de sus personajes en las ca-
sillas azules vacias de sus respectivos extremos del
tablero.

*En caso de empate entre varios Invocadores, compara los valores de iniciativa de los primeros personajes de sus companeros de
equipo. Si es necesario, lanza una moneda al aire para decidir quién coloca la primera ficha de Orden del turno.




El Invocador A, del
equipo azul, ha elegido
a Aladdin como su
primer personaje.
Como Aladdin tiene
la iniciativa mas
baja de todas las
fichas de Orden del
turno reveladas, el
Invocador A coloca
la ficha de Orden del
turno de Aladdin en
la primera posicién
y pone el indicador
encima.

Orden elegido
paralos
personajes del
equipo azul:
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Orden elegido
para los
personajes del
equipo rojo:

A continuacién, el
Invocador B coloca la
ficha de Orden del turno
de Demona en la segunda
posicién, ya que es la que
tiene la menor iniciativa
entre los primeros
personajes elegidos por
el equipo rojo.

(<]

! (B)
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El Invocador D, del equipo
azul, coloca a continuacién
la ficha de Orden del turno
de Sulley, y el Invocador C,
del equipo rojo, coloca la
ficha de Orden del turno
del Doctor Facilier. Los
jugadores juegan entonces
las fichas de Orden del
turno de sus segundos
personajes.

ey
Q'o

sSu

Cada Invocador roba un niumero de cartas equi-
valente a la suma de los maximos de cartas de sus
dos personajes, mas dos. Este sera tu maximo de
cartas durante esta partida. Si a algun Invocador
no le gusta su mano inicial de cartas, puede devol-
verlas al mazo, barajarlo y robar una nueva mano
de cartas. En este caso, debe aceptar la segunda
mano de cartas.

JUEGO EN EQUIPO

Invocador B Invocador C

Orden del turno:

A

Invocador A Invocador D

FINAL DE LA PARTIDA

La partida termina al final de cualquier ronda en
la que se alcance una de estas dos condiciones:

B Un equipo consigue su 20.° punto de Victoria.

B Un Invocador debe robar una carta, peronole
qguedan en el mazo.

El equipo con mas puntos de Victoria gana la

partida.




JUEGO EN EQUIPO

REGLAS ESPECIALES PARA
EL JUEGO EN EQUIPO

ALIADOS Y RIVALES

Los personajes de cada equipo se consideran alia-
dos de todos los demas personajes controlados
por ese equipo. Cualquier personaje controlado
por cualquiera de los dos Invocadores adversarios
se considera rival.

MAZOS, CARTAS, PILAS DE DESCARTES Y
CARTAS APARTADAS

Cada Invocador tiene su propio mazo, mano de
cartas, pila de descartes y conjunto de cartas
apartadas.

GASTAR INGREDIENTES DEL COMPANERO
EN LAS MEJORAS

Si se juega con las reglas del capitulo 4, cuando
el Invocador activo mejora a un personaje, puede
gastar un ingrediente (solo uno) de la pila de des-
cartes de su compafero de equipo (con su permi-
so) para cumplir con los ingredientes requeridos.

INFORMACION COMPARTIDA

Los compaferos de equipo pueden hablar de su
estrategia comun y ensenarse entre si las cartas
gue tienen en la mano. En estos casos, no estan
obligados a permitir que los adversarios escuchen
Su conversacion.
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