Hace yasiglos, lavida en la Tierra cambi6 para siempre cuando
un cataclismo arrojé a nuestra realidad a los seres del mundo de
lafantasiay los suefios. Con ellos formamos nuevas alianzas y,
juntos, reconstruimos una civilizacion en el paraiso de Asgartha.
Ahora, por fin ha llegado el momento de abandonar la
seguridad de nuestras murallas y explorar un mundo alterado.
¢ Teatreves a descubrir qué hay mas alla de las puertas?

Se elige un conjunto de tres cartas de Tumulto, @
se barajan y se colocan como seve en la J,

imagen: boca abajo formando una linea entre
los dos jugadores.

Se coloca en un extremo de la linea la carta @

de region del héroe y, en el otro, la carta de

region del compaiiero.
Cada jugador coloca su marcador de @ . —
expedicion del héroe y su marcador de 7)) o

expedicion del compaiiero en las cartas de
regién correspondientes.

cada lado del Tumulto.

Se colocan los tapetes frente a frente, uno a @

En Altered hay 4 tipos de cartas: héroes, personajes,
hechizos y permanentes. Consulta «Otros tipos de
cartas» para mas informacion.

Nombre.
Tipo y subtipo(s).
@ Faccion: el estandarte indica la faccion de la carta.

@ Coste desde la mano: el coste de mana de la carta
cuando se juega desde la mano.

Coste desde la reserva: el coste de mana de la
carta cuando se juega desde la reserva.

@ Habilidades: las reglas especiales de la carta.

@ Habilidad de apoyo: una habilidad adicional que
tienen algunas cartas.

" Resumen del juego
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En Altered, encabezaras dos exped
explorar las tierras que rodean tu pe
Una estara liderada por tu héroe, represe
marcador de expedicion del héroe. La o

su companiero, representado por el marcado
del compafiero. Tus expediciones se iran ac
que avance la partida. Ganaras si consigues g
antes que las de tu oponente. .

Los marcadores de expedicién de Axiom (en marron)
se han encontrado: jese jugador gana la partida!

+ 1 carta de héroe
+ 6 cartas de ficha

1tapete
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Las rondas en d'Altered se llaman dias. Cada dia se compone de cinco fases: mafiana, mediodia, tarde, anochecer y noche.

FASE 1: MANANA

Si es el primer dia de la partida, pasa directamente
a la siguiente fase (mediodia). De lo contrario,
sigue estos pasos:

1. ELmarcador de primer jugador cambia de
propietario.

2. Prepara tus orbes de manay cartas agotadas.
3. Roba dos cartas de tu mazo.

4. Empezando por el primer jugador, cada uno
elige si quiere colocar una carta de su mano en
suzona de mana.

FASE 2: MEDIODIA

Activa cualquier carta con un efecto disparado

«al mediodia».

No todos los mazos de inicio contienen cartas con este
tipo de efecto disparado.

FASE 3: TARDE

Empezando por el primer jugador, los jugadores se
turnany juegan una carta por turno.

Después de que un jugador juegue una carta, comienza
el turno del otro jugador. Se repite este proceso hasta el
fin de la tarde.

EXPEDITION ——

Expedicion

DISCARD

@ Los personajes tienen estadisticas que

corresponden a los tres tipos de regiones:
bosque (), montafia y agua o

Las cartas tienen diferentes efectos disparados en
funcién de desde dénde se juegan:

=) Este efecto disparado se activa
independientemente del lugar desde donde se
juegue la carta.

w: Este efecto disparado se activa cuando la carta
se juega desde la mano.

’ZZ;:Este efecto disparado se activa cuando la carta
se juega desde lareserva.

Estructura de un turno

1. Realizar tantas acciones rapidas
como se quiera.

ACCIONES RAPIDAS

Antes de jugar una carta, puedes realizar tantas acciones
rapidas como quieras. Puedes realizar una o mas acciones
rapidas antes de elegir pasar.

Hay dos tipos de acciones rapidas:

Habilidades de agotar: las tienen algunas cartas de
permanente y de héroe. Agota (B) la carta para activar

su efecto.

Habilidades de apoyo: la habilidad de apoyo de una carta
solo se puede usar desde la reserva. Para activarla, descarta
(B) la carta de tu reserva. (Consulta «La reservas).
Recuerda: realizar una accidn rapida no cuenta como jugar una
carta y tampoco termina tu turno.

Mazo de 39 cartas Cartas de aventura:

1 carta de region del héroe
1 carta de region del compafiero / carta de arena
1 conjunto de tres cartas de Tumulto

®§ 6 marcadores de expedicion

(del héroe y del compafiero)
C Jre—
@ 1 marcador de primer jugador
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3 marcadores de potenciador, 2 de
(g,&,’) (C) fugacidad, 2 de anclaje y 1 de suefio

D Aprende a jugar
-

Todas y cada una de las cartas de Altered tienen un cédigo QR
Unico. Descarga la aplicacién complementaria de Altered®
para tener tus cartas en formato digital y afiadirlas a tu
coleccioén en linea.
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| 1 carta de advertencia
+ 1 comodin foil comun

Si prefieres un videotutorial,
escanea el codigo QR de la derecha.

@ Cada jugador coloca su carta de héroe en la zona
‘ #) delhéroe de su tapete.

=
7//\ Se decide al azar el jugador inicial (por ejemplo,
\\ /) lanzando el marcador de primer jugador) y se
| coloca el marcador de primer jugador en su carta
de héroe.

\&&/ mazo, luego baraja las cartas restantesy las coloca
boca abajo en la zona del mazo del tapete.
{7~ (Las fichas tienen un disefio diferente en el
reverso al de las cartas normales).

@ Cada jugador retira todas las cartas de ficha de su

N\

Se dejanamano las cartas dereglasy el resto de los
\N) marcadores. jYa esta todo listo para empezar a jugar!

hF_MEno inicial w

Roba 6 cartas de tu mazo y elige 3 de ellas para ponerlas
boca abajo y preparadas en tu zona de mana (ver
ilustracion abajo). Las otras tres cartas formaran tu
mano inicial.

Orbes de mana

Las cartas de tu zona de mana siempre estan boca
abajo y se llaman orbes de mana. Cada orbe te da 1
de mana cuando lo agotas. Prepara todos tus orbes
de mana durante la fase de la mafiana.

Las cartas que estan boca abajo en tu zona de mana
se quedan alli durante el resto de la partida.

Preparada Agotada

JUGAR UNA CARTA

Para jugar una carta, tienes que agotar el nimero
de orbes de mana que indica su coste.

= Jugar un personaje: cuando juegues un
personaje, decides en qué expedicion colocarlo (en
la del héroe o la del compafiero).

R

= Jugar un hechizo o un hito: consulta «Otros
tipos de cartas».

® Jugar una carta desde la reserva: consulta
«La reserva».

PASAR

Sino puedes o no quieres jugar cartas, puedes
pasary terminar tu turno. Si pasas, no podras jugar
mas turnos hasta la siguiente fase de tarde.
Cuando un jugador pasa, el otro puede seguir
jugando turnos. Si los dos jugadores han pasado,
comienza la fase de anochecer.




FASE 4: ANOCHECER

Durante el anochecer, los jugadores comparan

las estadisticas de los personajes en juego para
determinar qué marcadores de expedicién avanzan
y cudles no.

Empezando con una expedicion (la del héroe o la
del compafiero), sigue estos pasos:

Para entender esta seccion, mira el anverso de las
cartas de Tumulto.

() comprueba los tipos de region ({2, 0.
O) de la region en la que esta situado tu
marcador de expedicion.

@ Para cada uno de esos tipos de region,
suma las estadisticas de los personajes de esa
expedicién.

O Si al menos uno de los resultados (de los
tipos de region en los que esta tu expedicién) es
mayor que el del oponente, tu marcador de
expedicién avanza.

De lo contrario, la expedicidn no se mueve.

Luego repite este proceso con la otra expedicién '
(por ejemplo, si empezaste con la del héroe, tocara
la del compafiero).

Uk Resupply. (Put the top card of your
deckinRcenve) 7

= El total debe ser mayor que 0 para poder avanzar. i

& Cada expedicion solo puede avanzar una vez en
cada fase de anochecer.

= Si una expedicion avanza hacia una carta de
Tumulto boca abajo, ponla boca arriba.

Cada una de las tres cartas de Tumulto tiene
dos regiones que tendras que atravesar.

& Compara siempre tu expedicion del héroe con la
del oponente, aunque los dos marcadores no estén en
la misma regién. Esto mismo se aplica también a la
expedicion del compafiero.

" Otros tipos de cartas

N 1
Sierra & 0ddball
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i La reserva

La reserva es una zona con cartas boca arriba que
actda de forma similar a una segunda mano.

Juegas como un héroe que colabora conun

compafiero. Cada héroe pertenece a una
faccion especificay tiene una habilidad
Unica. Tu héroe determinara tu estrategia
y usar bien su habilidad es esencial para
ganar la partida.

Las cartas de la reserva se pueden jugar como si

estuvieran en tu mano. No obstante:

- Pagas su coste desde la reserva en lugar de su coste

desde la mano.

- Una carta jugada desde la reserva gana fugacidad (a A (ando juegas un hechizo, resuelves

menos que sea un permanente). = p L | todos sus efectosy luego lo envias
inmediatamente a la reserva. Si juegas
un hechizo desde la reserva, gana

>Y fugacidad; tendras que descartarlo una
vez hayas resuelto sus habilidades.

Fugacidad: si una carta con fugacidad fuese airala
reserva, en vez de eso, descartala.

5
Las cartas de la reserva no las «controla» nadie. —l
Es decir, sus habilidades no se aplican y no pueden
verse afectadas por una habilidad a no ser que esta

mencione especificamente la reserva. ] '
Cuando juegas un hito, lo colocas

directamente en tu zona de hitos.

I

REGLAS ADICIONALES

HABILIDADES DE LAS CARTAS
Si las habilidades de una carta contradicen las reglas normales del juego, haz lo que diga la carta.

OBJETIVOS

Las habilidades de las cartas solo pueden hacer objetivo a cartas controladas. Los personajes que estan en una expedicion o
los hitos que estan en la zona de hitos estan «controlados».

Las cartas de la reserva no las «controla» nadie. Esto significa que solo pueden ser objetivo de una habilidad que mencione
explicitamente la reserva.

QUEDARTE SIN CARTAS EN EL MAZO
Si tu mazo estd vacio y necesitas robar una o mas cartas, baraja tu pila de descartes. Esta se convertira en tu nuevo mazo.
Luego, termina de robar.

JUGAR UN PERMANENTE DESDE LA RESERVA
Si juegas un permanente desde la reserva, paga su coste desde la reserva para jugarlo. No gana fugacidad.

MASIINFORMACGION

«AL MEDIODiA», «AL ANOCHECER» Y «A LA NOCHE»
Estas habilidades se disparan al comienzo de las
respectivas fases. (EL primer jugador las dispara
primero y las resuelve en el orden que quiera).

CARTAS DE FICHA

Las fichas son personajes que no estan incluidos en
tu mazo, sino que los crean otras cartas.

Cuando una ficha abandone la zona de expedicion,
hay que retirarla de la partida aunque una carta te

diga que hagas otra cosa con ella.

FASE 5: NOCHE

DESCANSO

Envia atodos los personajes de tus expediciones a la
reserva.

Sitienen fugacidad @), en vez de eso, descartalos
(consulta «La reserva»).

Ejemplo

E& EL marcador de expedicién del héroe de Mike

se encuentra en una region que tiene los tres tipos
de region: .,,@. Para poder avanzar, la
expedicion de Mike debe tener mas puntuacién que
la de Ella en al menos uno de los tipos de region.

LIMPIEZA

Si tienes 3 0 mas cartas en la reserva, descarta las
necesarias hasta que solo queden 2.

Haz lo mismo con los hitos (consulta «Otros tipos
de cartas»).

& Como su puntuacién de . est supérieur au total
d'Expédition de Noémie dans es mayor que la de
Ella, el marcador de expedicion de Mike avanza.

& EL marcador de expedicion del héroe de Ella esta
en una regidn con dos tipos de region: .

3% @ Para poder avanzar, la expedicion de Ella debe
tener mas puntuacidn que la de Mike en al menos
uno de esos tipos de regidn.

B Como su puntuacidn de @ es mayor que la de
Mike, el marcador de expedicidn de Ella también avanza.

Durante las otras fases del dia, no hay un limite del
numero de cartas que puede haber en la reserva y la
zona de hitos.

Si los jugadores han avanzado

lo mismo, se juega un dia de
desempate en la arena. La arena
estd en el reverso de la carta de
region del compafiero. Coldcala
en el centro de lamesay pon
sobre ella los marcadores de
expedicion de ambos jugadores.

Gana el primer jugador
que consiga que su
expedicién del héroe y del
compafiero se encuentren
en la misma region.

A continuacién, se juega un dia normal con las
siguientes reglas adicionales:
= Las habilidades de las cartas que hacen que
las expediciones avancen o retrocedan no
tienen efecto.
[ [] Alanochecer, para cada tipo de region de la
arena (.,,@), suma las estadisticas de los
personajes de las dos expediciones. Compara los
tres tipos con tu oponente: el jugador que venza
en el mayor nimero de tipos gana la partida.

Las expediciones de Ella y Mike estan en regiones
adyacentes.

Ejemplo

Les Expéditions de Noémie et
de Pierre sont toutes les deux

sur des régions adjacentes. En el caso improbable de que ambos ganen un tipo

cada unoy empaten en el tercero, o siempatan en los
tres tipos, se juega un nuevo dia en la arena.

Durante el anochecer, las
dos expediciones de Ella
avanzan, mientras que Mike
solo mueve la expedicién
del compafiero. Como Ella
ha avanzado mas de lo
necesario, gana la partida.
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- CREACION'DE'MAZOS
Después de descubrir los mazos de inicio, el siguiente
paso en tu travesia por Altered es construir tu propio
mazo. Tu mazo debe incluir exactamente una carta de
héroe y un minimo de otras 39 cartas de la misma faccién.
También debes seguir estas reglas:

[® No puede tener mas de 3 copias de una carta con
el mismo nombre, independientemente
desurareza.
[® No puede tener mas de 15 cartas raras.
[® No puede tener mas de 3 cartas Unicas.
Cuando construyas tu mazo, asegurate de tener suficientes
cartas que cuesten entre 1y 3 de mana para no quedarte
atras durante los primeros dias de la partida.
iPrueba la aplicacion complementaria de Altered®
para descubrir mas consejos para crear mazos, mas
. informacion sobre las cartas disponibles y el mercado!

MARCADORES

! . Usa estos contadores cuando un
" ’personaje gane potenciadores.

Usa este marcador cuando un
personaje gane anclaje.

Usa este marcador cuando un
personaje gane suefio.

HABILIDAD DE APOYO (ACCION RAPIDA)
Una habilidad de apoyo solo se dispara cuando
descartas la carta como accién rapida. No se dispara si
el descarte se realiza por cualquier otra razén, como
tener demasiadas cartas en la reserva durante la fase

de noche, por ejemplo. | lasreglasespecificas deeste
modo de juego.

Todos contratodos: 2contra2:
escaneael cddigo QRparaver escanea el cddigo QR para ver
las reglas especificas de este

modo de juego.

PRIMERA PERSONA EN LAS HABILIDADES

DE LAS CARTAS

Las cartas hablan de si mismas en primera persona. Por
ejemplo, «gano 2 potenciadores», debe interpretarse
como «esta carta gana 2 potenciadores».



