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The War of Wizards: Duel of Elements.

En el mistico reino de ARK, cada generacién se lleva a cabo el torneo de hechiceros del reino.
Frente a frente los mas grandes hechiceros se enfrentan. El hechicero que logre sobreviviry
demuestre su gran habilidad con los elementos serd declarado el maestro de los hechiceros.

El anterior parrafo sirve como excusa para: The war of the wizards: Clash of elements.

OBIJETIVO:

El objetivo del juego es derrotar a tu oponente reduciendo sus puntos de vida a cero. Para esto
debes usar los elementos y las magias luz/oscuridad. (Como es un combate frente a frente no se
permite la invocacién de otros entes.)

LAS MAGIAS
Cada magia o hechizo estd representado por una carta. 96 en total.
MAGIAS ELEMNTALES: que se dividen en 2 grupos:

Primarias o Naturales: Tierra, Aire y agua.
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Secundarias o Artificiales: Rayo, Hielo y Fuego.
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Y las MAGIAS ESPIRITUALES:
Estas tienen varios efectos segun la carta. Y se dividen en:

Magia Blanca (light): te protegen o te ayudan.

Magia negra (black): afecta al oponente, directa o indirectamente.

TAP | Algunas de estas magia tienen unicono “tap” esto quiere decir que debe ponerse

boca abajo en LA ZONA DE CONTROL antes de poder usarla en la prédxima fase. Una carta que ha
sido puesta “boca abajo” no puede usarse hasta la préxima fase
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ANTOMIA DE LAS CARTAS

- MAGIAS ESPIRITUALES:

Ataque Doble >| Nombre
darke— |
\ Tipo (dark/light)
tape »| TAP: siesta palabra aparece en la carta, quiere

decir que se debe ponerse boca abaja en un
ligar libre en la zona de control antes de poder
ser activada.

Salueion: 2 o leas dal nismo \
slemento umsaro, Puedss: - Sacar
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Descripcién o efecto de la carta.
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MAGIAS ELEMENTALES:

Nivel de poder: enfre mayor el nimero mas poderosa la magia.
»| Cuando un ataque es efectivo, este nimero es sustraido de los punto de vida.

Simbolo de fusién izquierda

A

Simbolo de fusién derecha.

llustracién del elemento de la carta

A

Elemento débil. Es el elemento al cual esta
magia “gana” sin importar el nivel
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Simbolo del elemento de la carta.

FUSION: todas las cartas elementales pueden fusionarse o combinarse para
atacar, contraatacar o defenderse. (Ver mas adelante en uso de magias

elementales. .
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DECK: Aqui estan uniformemente apiladas las cartas que en la fase de draw o como resultado del
efecto de otras cartas, arrastraran los jugadores.

PILA DE DESCARTE: Aqui van las cartas después de ser usadas, descartadas o destruidas.

ZONA DE CONFLICTO: En esta zona se juegan todas las cartas que afectan al oponente: Magias
negras y Elementales cuando se usan para atacar. No hay restricciéon de cartas que puede llegar a
estar en esta zona en un momento dado.

ZONA DE CONTROL: Aqui pueden ponerse boca abajo cualquier tipo de carta. (un maximo de 4. A
menos que el efecto de una carta especifique lo contrario.

FASES DEL JUEGO:
Cada turno estd dividido en estas 4 faces:

1. ARRASTRE (DRAW): Enjugador con el turno arrastra cartas del DECK hasta completar 4 en
su mano. Sl el nUmero de cartas es 4 o mayor, no arrastra ninguna carta.

2. PLANEACION: Es esta fase el jugador puede recoger las cartas que aln estén “boca abajo”
de un turno anterior en su zona de control. Puede colocar cartas boca abajo desde que no
se sobre pase el limite de 4. Puede jugar una carta de magia blanca que tenga un efecto
inmediato en el juego. por ejemplo: “Poder magico” que permite arrastrar 2 cartas; pero
no podria usar por ejemplo “bloque magico” pues no hay ninguna magia que bloquear.
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Para usar una de estas magias desde la mano debe haber por lo menos un espacio libre
en la zona de control.

(Asecho) — Después que el jugador en turno finalice su fase de PLANEACION el jugador
oponente podra jugar cualquier carta de magia negra que sea pertinente.

3. CONFLICTO: El jugador en turno podra atacar con una magia Elemental/Natural o una
FUSION de ellas. (si combinas 3 cartas estaras atacando con 2 elementos diferentes. Ver
FUSIONES). Contra atacar un contraataque del oponente. (ver contraatacar). Usar
cualquier magia blanco o negra que sea pertinente y cuyo efecto no incluya arrastrar
cartas.

- ATAQUE: Se declara con una magia elemental una fusién en cadena. (2 o mas cartas
elementales en serie). Solo puede declararse 1 ataque por turno.

- CONTRAATAQUE: Cuando el “jugador 1” ataca con una magia elemental, el “jugador 2”
puede contraatacar si tiene una magia elemental que “le gane” a la magia atacante. Es
este caso la magia fuerte se pone encima, lo que indica que ahora el “jugado 2” es quien
ataca. El jugador 1 puede contraatacar nuevamente y asi sucesivamente mientras los
jugadores tengan en sus manos magias que le ganen a la magia atacante. Solo puede

contraatacarse una magia elemental al tiempo.

4. AGRUPACION: El jugador en turno puede usar cualquier magia blanca que sea pertinente
y colocar cartas “boca abajo” si hay espacios disponibles para ello. Al final sede el urno al
oponente.

USO DE MAGIAS ELEMENTALES:

Estas cartas como en la naturaleza estan estrechamente relacionada y son muy versatiles.
Pueden ser usadas para atacar, contra-atacar, defenderte o como consumible para otras magias.
Puedes fusionarlas para obtener otros elementos, etc.

PIEDRA, PAPEL Y TIJERAS con las magias E/N:

Tanto las magias ELEMENTALES (primarias y secundarias) se comportan como en el juego de
“piedra, papel y tijeras”. De este modo para las Primarias: La TIERRA le gana al AIRE, el AIRE le
gana al AGUAy el AGUA le gana a la TIERRA. Del mismo modo para las Secundarias: el FUEGO le
gana al HIELO, el HIELO le gana al RAYO y el RAYO le gana al FUEGO.

Del mismo modo dos magias diferentes pueden ser combinadas para obtener otra diferente.

TIERRA + RAYO = FUEGO

RAYO + HIELO = TIERRA (no me pregunten por qué)
HIELO + FUEGO = AGUA

AGUA + AIRE = HIELO
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AIRE + TIERRA = RAYO
FUEGO + AGUA = AIRE
El nivel del elemento resultante es igual al nivel mayor de sus dos componente.

Cadenas de fusion:

Pueden unirse 3 o0 mas cartas elementales para obtener una cadena de fusién y de esta manera
atacar con dos magias simultdneamente al oponente en la fase de conflicto.

De esta manera si se tienen las magias: AIRE, RAYO, AGUA, TIERRA:

N | RPN |
TR
sf [ 9 | T

Pueden combinarse en una cadena para atacar con tres elementos al mismo tiempo. En este caso
con los elementos resultantes de la combinacion: FUEGO Nv.6, RAYO Nv. 8 y HIELO Nv.8

PRIR

(@

Al ejecutar este ataque, el oponente solo puede contraatacar uno de estos elementos. (sélo un
contraataque simultaneo por turno.)

Estos ataques se asumen como ataque individuales consecutivos de izquierda a derecha. Es decir,
primero se resuelve el ataque del FUEGO, el oponente decide si contraataca, o lo detiene con una
magia o barrara o deja que le impacte, luego el RAYO y por ultimo el HIELO

Pero para que quede mas claro veamos el siguiente grafico que relaciona los diferentes
elementos:
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MAGIAS ELEMENTALES COMO DEFENSA:

Las barreras son el método principal de defensa contra otras magias elementales. Para crear una
barrera debe poner una de estas cartas “boca abajo” en la zona de control. En cualquiera de las
posiciones, que se encuentre libre. Cuando el oponente ataca con una magia elemental esta
“viaja” desde la posicidn mas alejada del Token del jugador hasta el jugador.

Cuando la magia atacante llega a la posicion donde que se encuentra una carta elemental “boca
abajo” y el elemento de esta le gana (Wins to) a la carta del atacante, esta carta es volteada y
dejada de forma horizontal. De esta forma la carta Elemental del atacante es parada y destruida
por una BARRERA Elemental. Esta barrera permanece en esta posicion hasta que sea destruida por

un ataque de una magia Elemntal que “le gane” o por otra magia que tenga como efecto destruir
barreras.



EJEMPLO:

El jugador 1 ataca con TIERRA Nivel 4
El jugador 2 tiene una carta “boca abajo” en la zona de control
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El jugador 2 descubre la carta que tenia “boca abajo” mostrando que es una magia de AGUA, la
cual como le gana a la TIERRA anula a esta. (El ataque tierra choca y se desvanece ante una barrera
de AGUA). La Carta de la magia de AGUA permanece en el campo como una barrera y la Magia de
TIERRA va a la pila de descarte.
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Un ejemplo mas claro de un turno.



