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iAlzate, lider!

En estas tierras, una guerra brutal dejo cicatrices profundas que
alin no sanan, todo por unos enigmaticos amuletos.

Deberés reunirlos a toda costa para desvelar su misterio y apro-
vechar su poder.

Como td, otros lideres los codician y urdiran todo tipo de estra-
tegias para lograrlo. {Mantente alerta y no muestres piedad!

Jaro, el juego de cartas coleccionables© (en adelante, Jaro TCGO)
es un emocionante juego de estrategia en el que te enfrentaras a tus
rivales en duelos uno contra uno (1 vs. 1), utilizando un mazo perso-
nalizado de 50 cartas.

Tendrés a tu disposicion seis tipos de cartas, cada una identificada
por su color dnico y con diversas mecanicas que te permitiran alcanzar
la victoria de formas sorprendentes.

iConstruye tu mazo y explora todas sus posibilidades!
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Elige tu destino

Se recomienda iniciar tu aventura en este mundo con una de las cinco
barajas disefiadas especialmente para principiantes, cuidadosamente
estructuradas para que puedas captar la esencia del juego de manera
rapida y efectiva. A partir de ahi, podras personalizar tu mazo con so-
bres de cartas destinados a jugadores mas avanzados.

Zensu: Hambre desatada”

Con laimponente carta legendaria de Zensu brutal,
destruiras a tu oponente con unas mecanicas muy
agresivas.

m Lena: El camino del sabio

Las cartas tipo tactico basan su estrategia en utilizar
contadores de sabiduria para aplicar efectos. Un es-
tilo de juego muy técnico basado en combinaciones.

Jaro: Sangre y mentiras

Encontrarés la carta legendaria de Jaro agra en esta
baraja morada, engafio, que se basa en mermar la
estrategia del enemigo.

Taira: La guardia eterna

En esta baraja azul de tipo guardian, encontraras la
legendaria Taira. Este tipo de cartas se caracteriza
por su capacidad defensiva y control de mesa.

La baraja de las bestias contara con Kirro como lider
y su carta legendaria jasi que si te gusta el caos y de-
vorar a tus enemigos, esto es para ti!
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Lo que necesitas para jugar

Amuletos: Cada jugador debera gestionar sus amuletos. En cada mazo
de inicio encontraras cuatro cartas de Amuleto y cuatro de Amuleto
falso. Explicaremos esta mecénica en detalle en la pagina XXX.

Podras elegir el estilo de tus amuletos, pero tanto los verdaderos como
los falsos deberan compartir el mismo disefio. No es necesario que coin-
cidan con los de turrival. Sile robas un amuleto, simplemente agrégalo
alos tuyos y tu rival lo eliminara de los suyos.

Amuletos en cartas Amuletos fisicos Amuletos virtuales

Fundas protectoras: jNunca estan de mas si tu objetivo es que tus car-
tas perduren como nuevas!

Dados: Los dados son fantasticos como medidores de dafio y salud y
deberés lanzarlos para ciertos efectos.

Herramienta Jaro TCG: En la web, encontraras la herramienta para
poder jugar comodamente, en la que podrés lanzar dados, crear amu-
letos y amuletos falsos, robarlos y gestionar la salud de cada lider.

No dudes en utilizarla.

iEs hora de empezar!




Conceptos basicos

Como ganar: El primer jugador que retina cuatro amuletos es el vence-
dor. Cada uno comienza con dos y la forma de ganar mas sencilla es
robando los del rival, pero también puedes crearlos con poderosos
efectos.

Podras servirte de un
sinfin de estrategias

para ganar, principalmente
combinando efectos

entre tus cartas para
dafiar al lider rival, en-
torpecer sus jugadas o
dominar el campo para
presionar. Veamos los
tipos que encontraras en Jaro TCG en su primera coleccién diferencia-
dos por su color:

Guerrero: Violentos y directos, su objetivo es atacar
al lider rival sin rodeos. Son combatientes formidables
en el campo de batalla y, en ocasiones, pueden conver-
tirse en una amenaza incluso para su propio lider.

Tactico: Se apoyan en el conocimiento y la sabiduria
para ejecutar combos formidables y asegurar la vic-
toria. Brillan en el juego tardio, donde una buena ges-
tilc’m df sus contadores puede poner en serios aprietos
al rival.

Engafio: Su estrategia se centra en frustrar los planes
del rival. Entre sus filas se encuentran los personajes
mas traicioneros, tramposos y desleales. Suimprevi-
sibilidad desconcertara al oponente, dandote una
ventaja estratégica.




Guardian: Este tipo cuenta con defensores colosales
y poderosos, ideales para una estrategia centrada en
proteger tus amuletos a toda costa. Ademas, poseen
la capacidad de instruir, lo que te permitira afiadirles
efectos entre ellos.

Bestia: Se caracteriza por desatar una marabunta de
criaturas furiosas que pondran en aprietos al adversa-
rio. Poseen un efecto tnico en su tipo: Letalidad. Si
logran infligir dafio a su objetivo, este muere sin im-
portar cuanta salud tenga.

Versatil: Puede integrarse en cualquier mazo sin im-
portar la combinacién de colores de tu lider. ; Te
atreves a crear un mazo compuesto solo por cartas

versatiles? jAdelante! Su estrategia se basa en com-
plementar y potenciar cualquier mazo con efectos
adaptables.

Cartas de tipo doble:
Algunas cartas com-
binan los efectos de
dos tipos en una sola,
otorgando un gran
poder estratégico.
Podras utilizarlas
incluso si uno de sus
tipos no coincide con
los de tu lider.

\ Venganza, Limitado: Inflige 2 de dafio,

\uego, nfiige 2 de dafo.
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Clases de cartas
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Lideres:

Son tu representacion en el campo
de batallay poseen efectos tinicos.
En la parte superior muestran los
emblemas de los tipos que puedes
utilizar para construir tu mazo.

(Ver pag. XXX).

p
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Amuletos: Los preciados amuletos
que tanto buscan los lideres.

Cada jugador comenzara con dos

y son el objetivo de la victoria.

e—

Amuletos falsos:

Mézclalos con tus amuletos originales
para engafiar a tu rival.

Silos roba, se llevara una desagradable
sorpresa, ya que se destruiran y sus
esfuerzos habréan sido en vano.

(Ver pag. XXX).

(7)




()

Personajes:

Son tus compafieros en el campo de ba-
talla, luchando a tu lado para atacar a los
personajes rivales y al lider, con el obje-
tivo de debilitarlo. Se distinguen facil-
mente por el gréfico en la parte inferior
derecha, que muestra su dafio y salud.
(Ver pag. XXX).

(e

Objetos:

Son el pilar de tu economia.
Utilizarlos sabiamente para generar
monedas y efectos te brindara mas
oportunidades de alcanzar la victoria.
(Ver pag. XXX).

[ B¢l

Eventos:

Estas cartas te permiten realizar efec-
tos instantaneos para sorprender al
rival. Una vez lanzados, se descartan.
Dispones de una gran variedad que se
adapta a distintas estrategias pudiendo
inclusive en convertirse en objetos.
(Ver pag. XXX).
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Las cartas de Jaro TCG se leen practicamente igual, en este caso anali-

zaremos una carta de personaje.

Coste:
Cantidad de monedas que deberas
pagar para jugar la carta.

Emblema
de coleccién.

Emblema del
tipo de carta.

Nombre.

Personaje - Guerrero
N—

Venganza, Limitado: Recibe +1/0
be0/+1

Efectos.
(Ver pag. XXX).

Conclusién: Reci

(e robado cuatro Sules

Cita:
Este texto no tiene
impacto en el juego
pero si tiene relacion
con el mundo de Jaro

y el comic.
/

N

(Ver

Coleccién:
Idioma - Coleccién - Nimero de carta.
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Rareza. \

Emblema
>~ primera

edicién.
'/\

V/MH

Ataqu\e/ y Salud.
(Ver pag. XXX).
pag. XXX).

Visita la pagina XXX
para conocer mas acerca
de la rareza, coleccién

y emblemas.
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