Reglas completas del JCC Vs. System version 1.4

Ultima actualizacion 9 de febrero de 2005

Introduccion

Estas reglas fueron pensadas para ser la Gltima autoridad en el juego competitivo del juego
de cartas coleccionables (JCC) del Vs. System. Si eres un jugador nuevo, puedes encontrar
estas reglas algo intimidantes. Te recomendamos que busques el reglamento basico que esta
en nuestro sitio web en ude.com/marvel y ude.com/dc.

Este documento esta dividido en tabla de contenidos, reglas, glosario, créditos e
informacion de contacto. Las reglas a su vez estan divididas en secciones, y algunas reglas
individuales estan divididas en subreglas. El glosario ofrece las definiciones de los términos
usados en las reglas.

Aunque hemos realizado todos los esfuerzos posibles para que estas reglas sean lo méas
completas posible, puede haber situaciones en las que este documento de reglas no es
suficiente para resolver una diferencia en el juego. En dichas situaciones, por favor
envianos un email con tu pregunta de reglas. La informacion de contacto se encuentra al
final de este documento.

Puedes encontrar la version actualizada de estas reglas en ude.com/rules.
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1. Bases del Juego

100. General

100.1 Estas reglas de juego se usan para juegos que involucran a dos 0 mas
jugadores.

100.2 Los jugadores de torneos deben seguir estas reglas ademas de la politica de
torneos delineada en el sitio web oficial de UDE en ude.com/policy.

100.3 Los jugadores deben asegurarse que estan jugando usando los textos mas
actualizados de las cartas. El texto més actualizado puede encontrarse en el
documento de Referencia Oficial de Cartas que puede encontrarse en
ude.com/rules.

101. Comenzando el Juego

101.1 Cada jugador necesitara un mazo de al menos 60 cartas, alguna manera de
Ilevar la cuenta de su total de puntos de resistencia, algunos objetos pequefios
para representar contadores en el juego, y algo para representar un marcador de
iniciativa. Los mazos no tienen un limite maximo de cartas.

101.2 Al comienzo del juego, el mazo de un jugador puede tener solo 4 copias de
cualquier carta con el mismo nombre. Esto se conoce como la regla de "cuatro
por mazo". Existen dos excepciones a esta regla:

101.2a Un mazo puede incluir hasta cuatro copias de cada version diferente de
una carta.

101.2b  Un mazo puede incluir cualquier cantidad de cartas de Ejército.

101.3 Los jugadores deben usar un método aleatorio para determinar quién elige el
jugador que comenzara el juego con la iniciativa.

101.4 Los torneos siguen un conjunto de reglas especifico para la construccién de
mazos. Las reglas para la construccion de mazos estan delineadas en las
Politicas de Torneo: Vs. System JCC (Apéndice B), documento ubicado en
ude.com/policy. Estas reglas para la construccién de mazos pueden ser
diferentes a las que figuran en las Reglas Completas. Si éste es el caso, aquellas
reglas tienen prioridad durante el torneo.

101.5 Cada jugador comienza el juego con cuatro cartas en su mano y 50 puntos de
resistencia, que representan la integridad total de su equipo.



101.6 Una vez por juego, luego de que cada jugador tiene una mano inicial de
cuatro cartas, pero antes del comienzo del primer turno, cada jugador puede
colocar sus cuatro cartas iniciales debajo de su mazo en cualquier orden y robar
cuatro nuevas cartas. A esto se le llama “la regla de mulligan”. EI jugador que
comenzara el juego con la iniciativa decide primero si hace o no mulligan, y
luego deciden cada uno de los otros jugadores en sentido horario.

102. Ganando y Perdiendo
102.1 Cuando queda s6lo un jugador en el juego, ése jugador gana.

102.2 Cuando un jugador gana el juego, todos los jugadores ain en juego lo
pierden.

Ejemplo: El Suefio de Xavier dice: "Cuando hay tres contadores de suefio
en El Suefio de Xavier, ganas el juego”. Si un jugador gana el juego, el resto
de los jugadores lo pierde.

102.3 Un jugador que pierde el juego sale de éste. Todos los objetos que posee ese
jugador son removidos del juego. Cualquier efecto que ese jugador controle en
la cadena no son tenidos en cuenta por las reglas del juego. Los objetos que ese
jugador controla pero no le pertenecen vuelven a su altimo controlador. Los
modificadores continuos de objetos y efectos que ese jugador controlaba ya no
se aplican. Esta regla es una excepcion a la regla 505.4 y a la regla 513.2b.

102.4 En la verificacion de los puntos de resistencia durante la fase de
recuperacion, un jugador con 0 0 menos puntos de resistencia puede perder el
juego, y por lo tanto ser removido de éste. (Ver la regla 408.2a.)

102.5 Un jugador puede conceder el juego en cualquier momento. El jugador que
concede se va voluntariamente del juego en curso, y luego pierde el juego.

102.6 Un jugador no pierde el juego si no puede robar cartas.
103. Regla de Contradicciones

103.1 Si el texto de una carta contradice las reglas delineadas en las reglas
completas, el texto de la carta sustituye a estas. El texto de una carta reemplaza
a las reglas sélo cuando lo dice explicitamente.

Ejemplo: Nightcrawler, Kurt Wagner dice "Mientras Nightcrawler esta
atacando, no puede ser aturdido™. El controlador de Nightcrawler ataca a
un Nightcrawler, Kurt Wagner oponente. Normalmente, esto resultaria en
gue ambos quedaran aturdidos; sin embargo, el texto de la carta sustituye
las reglas de combate y el Nightcrawler atacante no queda aturdido.



Ejemplo: Las reglas dicen: "701.12a Un personaje aturdido no puede ser
preparado”. Radiacién Cdsmica dice: "Prepara cualquier nimero de
personajes de los Fantastic Four que controles”. La Radiacion Cosmica no
puede preparar a un personaje aturdido porque Radiacion Césmica no dice
explicitamente que reemplaza a esta regla.

103.2 Si un modificador o regla establece que <algo> no puede suceder, y otro
modificador o regla intenta hacer que ese mismo <algo> suceda, el modificador
o regla "no puede" siempre reemplazaréa el modificador o regla "puede”,
independientemente del orden de llegada o dependencias. Los modificadores y
reglas "no puede" no son modificadores de reemplazo. Un evento que no puede
suceder nunca sucede y no puede ser reemplazado.

Ejemplo: Quemando Neumaticos dice: "El personaje objetivo que controlas
tiene refuerzo este turno™. Cegado de Costado dice: "El personaje objetivo
pierde refuerzo y no puede tener refuerzo este turno”. Un personaje
afectado primero por Cegado de Costado y luego por Quemando
Neumaticos, no obtendra refuerzo este turno.

Ejemplo: Mystique dice: "Si Mystique causara dafio de traspaso a un
oponente, ese oponente pierde 5 de resistencia en vez de eso”. Beso
Paralizante dice: "Los atacantes no causan dafio de traspaso al atacar a
personajes de Internados de Arkham este turno”. Mystique esta atacando a
un personaje Internados de Arkham. Cualquier dafio de traspaso que haga
mientras Beso Paralizante esté en efecto no sucede, ya que no puede hacer
dafio de traspaso. El reemplazo de Mystique no tendra oportunidad de
reemplazar la pérdida de resistencia por traspaso antes de que el
modificador de Beso Paralizante lo prevenga.

Ejemplo: Las reglas dicen: "701.12a Un personaje aturdido no puede ser
preparado”. Radiacion Césmica dice: "Prepara cualquier nimero de
personajes de los Fantastic Four que controles”. La Radiacion Cosmica no
puede preparar a un personaje aturdido porque las reglas dicen que los
personajes aturdidos no pueden ser preparados.

104. Valores Negativos o Indefinidos

104.1 Los nameros negativos en el Vs. System sélo se usan para aumentar o
disminuir valores y para comparar totales de puntos de resistencia a otros totales
de puntos de resistencia. Un efecto o modificador que necesita determinar un
valor negativo siempre trata a ese valor como 0, salvo que siga cambiando ese
valor o, sélo en el caso de totales de puntos de resistencia, lo compare con otro
total de puntos de resistencia.

Ejemplo: Tierra Salvaje dice, "Activar >>> El atacante objetivo de la
Hermandad que controles recibe +1 ATK y -1 DEF para este ataque por
cada recurso que controles”. El controlador de Tierra Salvaje usa este



poder de pago sobre Toad mientras controla tres recursos. Toad tenia 3
ATK/2 DEF y ahora tiene 5 ATK/O DEF, excepto para seguir cambiando su
DEF. Para seguir cambiando su DEF, la DEF de Toad es -1.

104.2 El ATK de un atacante en equipo que sea 0 0 menos se considera 0 para
combinarlo con el ATK de otros atacantes en equipo. (Ver la regla 602.5.)

104.3 Los valores indefinidos que serian numéricos valen 0.
Partes del Juego
200. General

200.1 Esta seccion define las reglas para las partes de una carta y zonas de juego.
201. Nombre de la Carta

201.1 El nombre de una carta figura en la parte superior de la misma. Siempre que
un efecto o modificador se refiera al nombre de la carta que lo produce, sélo se
refiere a la carta que puso el efecto en la cadena o cuyo texto produjo el
modificador, y no a cualquier otra instancia de esa carta. Siempre que un efecto
o modificador se refiera al control de un nombre de una carta, se esta refiriendo
a un objeto con el nombre de esa carta. (Ver también "Considerado" en el
Glosario).

201.2 Algunas cartas de personaje tienen el simbolo <> detras del nombre, seguido
de texto. Estos personajes tienen una identidad. El formato de nombre para esos
personajes es nombre <> identidad. La identidad de un personaje se ignora al
determinar si ese personaje es Unico.

202. Version
202.1 El texto que aparece debajo del nombre de la carta es la version de esa carta.

202.2 La version puede o bien identificar univocamente a esa carta, o bien ser la
palabra clave Ejército. (Ver la regla 202.4.)

202.3 Si un efecto se refiere al nombre de una carta, distinto del nombre de la carta
que produce el efecto, sin referirse al nombre de la version de una carta, el
efecto se refiere a todas las versiones de esa carta.

Ejemplo: Doom-Bot, Ejército dice "Activar >>> Prepara el Dr. Doom
objetivo™. Este poder de pago puede hacer objetivo a Dr. Doom, Genio
Diabolico; Dr. Doom, Victor Von Doom; o Dr. Doom, Sefior de Latveria, ya
que Doom-Bot no especifica una version. Esto no puede preparar a
Doomstadt o a Kristoff von Doom, porque ninguno de ellos se llama "Dr.
Doom."



202.4 "Ejército" es tanto una versién como una palabra clave con un significado
especifico. Los personajes de version "Ejército” no estan limitados a la "regla de
cuatro por mazo". (Ver la regla 101.2b.)

202.4a Los personajes de version "Ejército” no tienen la caracteristica "Unico".
Las reglas para resolver efectos de reclutamiento que verifican unicidad (ver
las reglas 508.3b y 705.1) no se aplican al resolver efectos de reclutamiento
de Ejército.

202.5 Un efecto que se refiere a una version sin referirse al nombre de una carta se
refiere a todas las cartas con esa version.

203. Costes

203.1 Los costes de juegos expresados en nimeros en el Vs. System son siempre
integrales positivos o 0. Los costes nunca pueden ser negativos. Un coste de 0
igual debe ser pagado. Tener un coste de 0 no juega automaticamente una carta

o un efecto.

203.2 Si un efecto o modificador busca el coste de una carta, usara el valor
impreso en la esquina superior izquierda de la carta.

203.3 Un jugador no puede pagar un coste a menos que ese jugador tenga los
materiales disponibles para pagarlo.

Ejemplo: Storm dice "Pagar 2 puntos de resistencia >>> Los personajes
gue controlan tus oponentes pierden vuelo este turno”. Un jugador con
resistencia -2 no puede pagar este coste, ya que no tiene la resistencia
disponible para pagarlo.

203.4 Costes de Reclutamiento

203.4a Los costes de reclutamiento aparecen en la esquina superior izquierda
de las cartas de equipo y personaje. Los costes de reclutamiento estan en

dorado.

203.4b  Los costes de reclutamiento requieren pagos de la cantidad total de
puntos de recurso en la reserva de recursos de un jugador de ese turno.

203.4c Las cartas con costes de reclutamiento solo pueden ser jugadas durante
el paso de reclutamiento. (Ver la regla 404.)

203.5 Costes de Umbral



203.5a Los costes de umbral aparecen en la esquina superior izquierda de las
cartas de ubicacién y vuelco de la trama. Los costes de umbral estan en
plateado.

203.5b  Los costes de umbral verifican el nimero de coste de umbral contra el
total de recursos de un jugador en su hilera de recursos. Si la cantidad total
de recursos es igual o mayor que el coste de umbral, el coste puede ser
cubierto. Cubrir un coste de umbral no remueve puntos de recurso de la
reserva de recursos de un jugador.

203.5¢c Los costes de umbral siguen siendo costes y deben ser satisfechos para
poder jugar los efectos que los poseen. (Ver la regla 505.)

203.6 Costes de Poderes de Pago

203.6a Los costes de los poderes de pago aparecen a la izquierda de un poder
de pago, antes de la flecha. Estan impresos del color normal del texto.
Algunos costes de poderes de pago incluyen la palabra "Activar”. Los
poderes que tienen dichos costes se llaman "poderes activados” (ver la regla
500.3a). Todos los costes de poderes de pago son una accion, una secuencia
de acciones, costes en puntos de recurso, y/o costes de resistencia.

203.6b  Si un coste de poder de pago requiere que se lleven a cabo acciones,
pueden ser hechas en cualquier orden que permita que se hagan todas las
acciones. Si no todas las acciones listadas pueden realizarse, el coste no
puede ser pagado, y el poder no puede ser jugado legalmente.

203.7 Costes en Resoluciones

203.7a  Algunos poderes piden que se “pague” resistencia o puntos de recurso
como parte de sus efectos, durante la resolucion. Algunos modificadores de
reemplaza piden que se “pague” resistencia en vez de hacer alguna otra
accion. Estos también son costes.

203.7b  Perder resistencia nunca es un coste. Pagar resistencia lleva a una
pérdida de resistencia, y no viceversa.

203.8 Las acciones que se realizan para pagar costes no pueden ser reemplazadas.
Si un modificador de reemplazo intenta reemplazar una parte de o todo un coste,
nada de ese coste es reemplazado.

Ejemplo: Tim Drake <> Robin, Joven Detective dice "Si un atacante de
equipo que controlas fuera a ser aturdido, en vez de eso puedes aturdir a
otro atacante de equipo”. Un atacante en equipo que controlas con evasion
no puede reemplazar el coste de evasion de "Aturde a este personaje™ con el
modificador de reemplazo del poder de Tim Drake. Para usar la evasion del



personaje, debes aturdir a ese personaje particular y no puedes
"redireccionar” el aturdimiento a otro atacante en equipo que controlas.

203.8a Algunos efectos tienen un coste alternativo. Estos no son modificadores
de reemplazo del coste original, sino un coste alternativo que puede ser
pagado en vez de pagar el coste original. Los costes alternativos pueden ser
identificados por las palabras "en lugar de" o ""en vez de".

204. llustracion

204.1 Lailustracion es una parte de la ambientacion de la carta y no tiene efecto en
el juego. Una ilustracion mostrando una caracteristica del juego como vuelo no
le otorga esa caracteristica al personaje.

204.2 Cada carta tiene un crédito de la ilustracion debajo del arte. El crédito de la
ilustracién no tiene efecto en el juego.

205. Color de la Carta

205.1 El tipo de una carta determina su color. Las cartas rojas o negras son cartas
de personaje, las cartas azules con cartas de vuelcos de la trama, las cartas
verdes son cartas de ubicacion, y las cartas grises son cartas de equipo.

205.2 El color de la carta es un recordatorio visual del tipo de carta. El color de
una carta no tiene efecto en el juego.

206. Tipo de Carta

206.1 El tipo de una carta estd impreso verticalmente en el costado izquierda de la
carta. Cada carta, con la excepcion de las cartas de personaje, tiene su tipo de
carta mostrado en la linea de tipo de carta. Las cartas de personaje tienen sus
afiliaciones de equipo mostradas en su linea de tipo de carta. Algunos
personajes no tienen afiliacion de equipo y no tienen nada escrito en la linea de
tipo de carta. (Ver también la seccién 3.)

206.1a Las cartas de personaje pueden tener afiliaciones de equipo impresas en
su &rea de tipo de carta. Las afiliaciones de equipo permiten a los
personajes atacar en equipo y reforzar. (Ver las reglas 601.5y 701.10a.)

207. Cddigo de Expansion

207.1 El cddigo de expansion es una abreviacion de tres letras del nombre de la
coleccion a la cual pertenece la carta. Esta abreviacion de tres letras esté seguida
por el niumero de la carta en la coleccion. Ni la abreviacion de la expansion ni el
namero en la coleccion tienen efecto en el juego.



207.2 Una carta también puede tener el simbolo de primera edicion si es de la

primera impresion de una coleccion. El simbolo de primera edicién no tiene
efecto en el juego.

207.3 El color del cédigo de la expansion marca la rareza de la carta en la
coleccion. Este color no tiene un efecto en el juego.

208. Texto Legal

208.1 Cada carta oficial del Vs. System tiene el texto de derechos legales ubicado
en la parte inferior de la carta al lado del texto de la expansion. El texto de
derechos legales no tiene efecto en el juego.

208.2 Ademas del texto legal, cada carta tiene un logo de marca especifico en la
esquina superior derecha. Este logo no tiene un efecto en el juego.

208.3 Un logo premium de seguridad con la forma de una letra "e™ se encuentra en

la esquina inferior derecha de todas las cartas oficiales. No tiene efecto en el
juego.

209. Recuadro de Texto

209.1 El recuadro de texto de la carta es donde esté escrito el texto de la carta. El
texto de la carta incluye, pero no esta limitado a, poderes, palabras clave y
algunas caracteristicas, como Unico y continuo. Saltos de parrafo en el texto
normalmente marcan un nuevo poder; sin embargo, algunos poderes

representados por una palabra clave pueden estar agrupados para ahorrar algo de
espacio.

209.2 El texto recordatorio es texto en cursiva y entre paréntesis, y normalmente se
encuentra después de una palabra clave o una seccion particularmente
complicada de texto de juego. El texto recordatorio sirve para aclarar el texto de

la carta y no tiene en si mismo efecto en el juego mas alla de recordar a los
jugadores cémo funciona el texto.

209.3 El texto de ambientacion es texto en cursiva debajo del texto de juego y no
tiene efecto en el juego.

209.4 Una carta, Mundo Bizarro, tiene "texto misterioso” en su recuadro de texto.
Este texto cambia con el lanzamiento de cada nueva expansion el dia en que la
nueva expansion es legal en torneos, y puede encontrarse en

www.bizarroworld.com o en la version mas actualizada del Documento Oficial
de Referencia de Cartas (ver 100.3).

210. Valores de Ataque y Defensa



210.1 Si hay nimeros en la esquina inferior izquierda de una carta, ellos
representan el valor de ataque (ATK) y defensa (DEF) de un personaje. El
numero al lado del simbolo de relampago es el ATK impreso. EI nimero al lado
del simbolo de escudo es la DEF impresa.

211. iconos

211.1 Las cartas pueden tener una cantidad de iconos en el lado inferior izquierdo.
Los iconos son recordatorios graficos de caracteristicas de palabra clave, como
vuelo, alcance y continuo. Vuelo y alcance, aunque son caracteristicas de
palabra clave, no aparecen en el recuadro de texto de un personaje que tiene una
0 ambas caracteristicas impresas; solo aparecen en la carta como el icono
apropiado.

211.2 Si un efecto remueve una caracteristica, también remueve cualquier icono
asociado a esa caracteristica. Si un efecto agrega una caracteristica, también
agrega el icono asociado a esa caracteristica, si existe.

212. Zonas de Juego
212.1 General

212.1a Hay seis zonas en el juego. Cada zona de juego existe incluso si no hay
cartas u objetos en ella.

212.1b  Si una carta u objeto cambia de zona, ya no es el mismo objeto, y
cualquier modificador que lo afectaba en la zona previa no sigue
afectandolo en la nueva zona, a menos que lo especifique o que también se
aplique a objetos en la nueva zona. Un objeto que cambia de controlador
dentro de la misma zona es el mismo objeto. (Ver la regla 700.3.)

212.1c Si una carta cambia de zona a una mano, monton de KO, mazo 0 zona
de removido del juego, va a la versidn de su propietario de esa zona.

212.2 Zona del Mazo

212.2a Lazona del mazo representa el area de juego donde los jugadores
colocan sus mazos. Cada jugador tiene una zona del mazo.

212.2b Lazona del mazo no es informacion publica. Ningun jugador puede
mirar su propio mazo o el de un oponente. La cantidad de cartas en el
mazo de un jugador es informacion publica. Los jugadores no pueden
alterar el orden de las cartas en su zona del mazo.

212.2c  Si un modificador pone dos o mas cartas en la parte superior o inferior
del mazo al mismo tiempo, el propietario de esas cartas puede



colocarlas en cualquier orden. El propietario de dicho mazo no debe
revelar el orden en el cual las cartas van a su mazo.

212.3 Zonade la Mano

212.3a Lazona de la mano representa las cartas en la mano de un jugador.
Cada jugador tiene una zona de la mano.

212.3b Lazona de la mano no es informacion pablica, pero un jugador puede
mirar las cartas en su zona de la mano en cualquier momento. La cantidad
de cartas en la mano de un jugador es informacion publica.

212.4 Zona del Mont6n de KO

212.4a El monton de KO representa el area de juego donde los jugadores
colocan las cartas que han sido nogueadas (KO) o descartadas, las cartas
de vuelco de la trama que ya han resuelto o que han sido negados de la
zona de la cadena y las cartas que de otro modo se indica por efectos o
reglas del juego que deben ir ahi. Cada jugador tiene un montén de KO.

212.4b  El montdn de KO es informacion publica. Los jugadores no pueden
alterar el orden de las cartas en sus montones de KO.

212.5 Zona En Juego

212.5a Lazonaen juego representa la parte del juego donde los jugadores
pueden colocar objetos. Cada jugador tiene su propia area visible y area
oculta en la zona en juego. Mover objetos entre areas en esta zona no
ocasiona que los objetos cambien zonas, dejen el juego o entren en juego.

212.5b Hay cinco tipos de objetos que pueden estar en la zona en juego:
personajes, vuelcos de la trama, ubicaciones, equipo y recursos. Cualquier
objeto del tipo "vuelco de la trama™ o "ubicacién" también es del tipo
"recurso™; cualquier recurso boca arriba también tiene el tipo "vuelco de la
trama" o "ubicacion" pero nunca ambos. Ningun recurso boca abajo tiene
otro tipo de los listados aqui. Cada tipo de objeto tiene sus propias reglas
especificas, delineadas a continuacion y en otras partes de estas reglas.

212.5¢ Cada jugador controla dos areas en la zona en juego: visible y oculta.
Estas dos areas estan separadas por una columna vacia, el area visible a la
derecha de esta columna vacia, el &rea oculta a la izquierda de esta
columna vacia. Los objetos no pueden ocupar esta columna. Un personaje
en el area visible esta "visible". (Ver la regla 701.18.) Un personaje en el
area oculta esta "oculto". (Ver laregla 701.17.)

212.5d Cada jugador controla tres hileras en la zona en juego: delantera, de
apoyo Y de recursos. El area oculta de la zona en juego no tiene una hilera



de recursos. Las hileras delantera y de apoyo son donde los jugadores
reclutan a los personajes. El equipo no ocupa una hilera, pero es reclutado
sobre un personaje; el equipo es anexado a ese personaje, equipandolo.
(Ver laregla 404.) La hilera de recursos es donde un jugador construye los
recursos. (Ver la regla 403.) La hilera de recursos de un jugador es la
hilera mas cercana a él. La hilera delantera de un jugador es la hilera méas
alejada del jugador en su lado de la zona en juego. La hilera de apoyo de
un jugador esta entre su hilera delantera y su hilera de recursos.

212.5e Una carta se convierte en un objeto al ser puesta en la zona en juego.
Esto se conoce como el evento de “entra en juego”. Todos los personajes,
excepto los personajes con la habilidad de escondido, entran en juego en
un area visible. Los personajes con la habilidad de escondido entran en
juego en un area oculta. Todo el equipo entra en juego anexado a un
personaje en un area visible.

212.5f Siaun jugador se le indica que mueva un objeto a su hilera delantera,
de apoyo o de recursos, desde la hilera delantera, de apoyo o de recursos
gue controla otro jugador, el primer jugador gana el control de ese objeto
como parte del movimiento. Si a un jugador se le indica que transfiera un
equipo a un personaje que controla de un personaje que controla otro
jugador, el primer jugador gana el control del objeto como parte del
movimiento.

212.5g Los personajes en las hileras delantera y de apoyo y el equipo anexado
a esos personajes, es informacion pablica.

212.5h  Cualquier jugador puede mirar cualquier recurso boca arriba. Un

jugador so6lo puede mirar los recursos boca abajo que estan en su hilera de
recursos.

212.51 Cualquier jugador puede revelar un recurso boca abajo de su hilera de
recursos en cualquier momento en que tenga prioridad. Esto no usa la
cadena, y el recurso vuelve a estar no revelado si no sucede nada mas. Si el
recurso tiene un poder sélo usable mientras esta revelado, esto permite que
se use ese poder.

212.6 Zona de la Cadena

212.6a Lazonade la cadena representa el area de juego donde los jugadores
colocan las cartas de personaje o0 equipo que estan reclutando, las cartas de
vuelco de la trama que estan jugando de la mano, o los efectos, segun

indiquen las reglas de juego. Todos los jugadores comparten la zona de la
cadena.

212.6b Lazona de la cadena es informacion publica. Los jugadores no pueden
alterar el orden de los efectos o las cartas en la zona de la cadena.



212.7 Zona de Removido del Juego

212.7a La zona de removido del juego representa el area de juego donde los
jugadores colocan las cartas que han sido removidas del juego por efectos.
Cada jugador tiene su propia zona de removido del juego.

212.7b La zona de removido del juego es informacién pablica.
213. Contadores

213.1 Un contador es un recordatorio fisico colocado sobre un objeto. Cada
contador esté asociado con una funcion especificada por el modificador que
lo creo.

213.1a Algunos contadores suman y/o restan del ATK y/o la DEF. Los
contadores que alteran estos valores en la misma cantidad son
indistinguibles unos de otros.

Ejemplo: Los contadores +1 ATK/+1 DEF que Venom, Simbionte
Alienigena coloca sobre él mismo no pueden diferenciarse de aquellos que
Tinkerer, Phineas Mason ha puesto sobre Venom, pero ambos son distintos
del contador -1 ATK que Spider-Man, Nuevos Fantastic Four puede poner
sobre un personaje.

213.1b Algunos contadores tienen nombre. Los contadores con el mismo
nombre son indistinguibles unos de otros. Normalmente, los contadores
con nombres seran mencionados por algun otro modificador y sirven tanto
como un simple marcador o para llevar registro de alguna cantidad.

Ejemplo: Los contadores de peste colocados por Virus Clench y aquellos
colocados por Rueda de las Pestes son contados ambos para el efecto del
ultimo poder disparado de Virus Clench, pero ambos son distintos de los
contadores micro colocados por Micro-Centinelas.

213.2 Los contadores sobre un objeto permanecen en ese objeto hasta que ese
objeto deja el juego o un modificador remueve el contador. Aturdir o voltear
un objeto boca abajo no remueve ningun contador que hubiera sobre ese
objeto. Los contadores cdsmicos son una excepcion a esta regla. (Ver la
regla 707.8b.)

213.3 Cuando un objeto deja la zona en juego, remueve todos los contadores de él.
214. Prioridad

214.1 Laopcidén de un jugador de realizar una nueva accion del juego se llama
prioridad. Cuando un jugador tiene prioridad, puede jugar un efecto, realizar



alguna otra accidn que requiera prioridad o pasar la prioridad en el sentido de las
agujas del reloj al proximo jugador.

214.2 En cualquier momento en que todos los jugadores en el juego pasan la
prioridad sobre una cadena vacia, el juego progresa a la siguiente fase, paso o
subpaso. A esto se lo llama la regla de "todos los jugadores pasando
sucesivamente". Tomar cualquier accion, independientemente de si usa o no la
cadena, es distinto de pasar prioridad, y por lo tanto no es "pasar
sucesivamente". Para pasar a la siguiente fase, paso o subpaso, sigue las
siguientes reglas en orden.

214.2a Si se pasa a una nueva fase, todas las fases, paso y/o subpasos actuales
terminan. Comienza la siguiente fase.

214.2b Si se pasa a un nuevo paso, todos los pasos y/o subpasos actuales
terminan. Comienza el siguiente paso y se continta en la fase actual.

214.2c Si se pasa a un nuevo subpaso, todos los subpasos actuales terminan.
Comienza el siguiente subpaso y se continda en la fase y paso actual.

214.2d Durante la fase de recuperacion, después de que todos los jugadores
pasaron sobre una cadena vacia, el juego procesa las acciones de
"limpieza" antes de que termine la fase. Una vez que este conjunto de
acciones termind, termina la fase de recuperacion. (Ver la regla 408.2.)
Esta es una excepcion a la regla 214.2.

214.2e Durante un subpaso de ataque, después de que todos los jugadores
pasaron sobre una cadena vacia, primero se procesan las acciones de
"conclusién del ataque". Una vez que este conjunto de acciones terming,
termina el subpaso de ataque actual. (Ver la regla 602.4.) Esta es una
excepcion a la regla 214.2.

Tipos de Cartas
300. General
300.1 Hay cuatro tipos de cartas en el juego: cartas de personaje, cartas de equipo,
cartas de ubicacion y cartas de vuelco de la trama. Cada tipo de carta sigue sus
propias reglas especificas delineadas en las proximas secciones.
300.2 Una carta u objeto puede tener caracteristicas o cualidades dependientes de
su posicidn, iconos impresos en la carta o su version. Los modificadores pueden

cambiar qué caracteristicas o cualidades tiene un objeto. (Ver la regla 701.)

301. Personajes



301.1 Las cartas de personaje pueden ser identificadas por el fondo rojo o negro de
la carta y por la afiliacion de equipo en la linea de tipo. Una carta de personaje
con una linea de tipo en blanco no tiene afiliacién de equipo.

301.2 Un personaje puede reclutar una carta de personaje sélo durante su paso de
reclutamiento (ver la regla 404) y s6lo cuando la cadena esta vacia. A esto se lo
[lama también "reclutar un personaje”.

301.3 Un jugador recluta un personaje siguiendo los pasos aplicables para jugar
efectos. (Ver la regla 505.)

301.4 La carta de personaje representa el efecto de reclutamiento en la cadena.
Resolver un efecto de reclutamiento sigue las reglas para resolver los efectos de
reclutamiento. (Ver la regla 508.3.) Al resolver el efecto de reclutamiento, la
carta de personaje se coloca de la cadena en juego en la hilera delantera o de
apoyo del jugador. Es entonces un objeto con el tipo personaje.

301.5 Los personajes sin la version "Ejército” tienen la caracteristica Unico. (Ver la
regla 701.15.)

302. Equipo

302.1 Las cartas de equipo pueden ser identificadas por el fondo gris de la carta 'y
por el tipo de carta impreso en la linea de tipo.

302.2 Un jugador puede reclutar una carta de equipo sélo durante su paso de
reclutamiento (ver la regla 404) y s6lo cuando la cadena esta vacia. A esto se lo
[lama también "reclutar un equipo”.

302.3 Un jugador recluta un equipo siguiendo los pasos aplicables para jugar
efectos. (Ver la regla 505.) El jugador debe seguir también reglas adicionales
detalladas mas abajo.

302.3a Para que un objeto sea legal para anexarle equipo (ver la regla 512.4a),
debe tener el tipo personaje; debe estar visible a menos que se especifique
lo contrario; no puede tener la caracteristica aturdido; no puede estar ya
equipado con el maximo permitido de equipo; cualquier restriccion
existente para anexar equipo debe ser satisfecha; y debe ser controlado por
el jugador controlando el efecto cuyo modificador anexara el equipo.

302.3b ElI maximo nimero de equipo permitido por defecto que un personaje
puede tener anexado es uno.

302.3c Un efecto de reclutamiento hace objetivo si recluta una carta de equipo.
El objetivo es el personaje al cual el equipo sera anexado. El efecto no
puede hacer objetivo a un personaje al cual el equipo no podria anexarse
legalmente.



302.4 La carta de equipo en si misma representa el efecto de reclutamiento en la
cadena. Resolver un efecto de reclutamiento sigue las reglas para resolver los
efectos de reclutamiento (ver la regla 508.3). Al resolver el efecto de
reclutamiento, la carta de equipo se coloca de la cadena en juego equipando al
personaje objetivo. Es entonces un objeto con el tipo equipo.

302.5 El texto de un equipo que esta equipando a un personaje aturdido esta
inactivo; ese texto se trata como si no existiera.

302.6 Si un personaje equipado cambia de zona, el equipo de ese personaje va al
monton de KO como parte del cambio de zona del objeto.

302.7 El equipo, por defecto, no es Unico pero puede tener la caracteristica Unico.

302.8 Siaun jugador se le indica que ponga en juego un equipo anexado a un
personaje debe seguir todas las reglas aplicables sobre qué equipo puede
anexarse legalmente a ese personaje, igual que en los casos en que el jugador
estuviera reclutando el equipo sobre ese personaje o transfiriéndolo alli.

302.9 Si un personaje equipado se mueve del area oculta al area visible o
viceversa, el equipo de ese personaje se coloca en el monton de KO de su
propietario como parte de mover ese personaje.

303. Ubicaciones

303.1 Las cartas de ubicacion pueden ser identificadas por el fondo verde de la
carta y por el tipo de carta impreso en la linea de tipo.

303.2 Las cartas de ubicacion sélo pueden ser volteadas boca arriba desde la hilera
de recursos. A esto también se lo conoce como "voltear una ubicacion boca
arriba”, y hace que el recurso adquiera el tipo "ubicacion” ademas del tipo
"recurso” que tenia antes.

303.3 Voltear una ubicacion boca arriba no usa la cadena, pero igual es una accion.
(Ver laregla 510 para las reglas que se aplican para voltear ubicaciones.)

303.4 Construir una ubicacién o poner una carta de ubicacion en juego de otra
zona por otros medios pone la carta de ubicacion en juego boca abajo en la
hilera de recursos del jugador.

303.5 Las ubicaciones son unicas.

304. Vuelcos de la Trama

304.1 Las cartas de vuelco de la trama pueden ser identificadas por el fondo azul
de la carta y por el tipo de carta impreso en la linea de tipo.



304.2 Un jugador puede jugar una carta de vuelco de la trama tanto de su mano
como de su hilera de recursos en cualquier momento en que tenga prioridad. A
esto se lo conoce como "jugar un vuelco de la trama”.

304.3 Un jugador juega un vuelco de la trama siguiendo los pasos para jugar
efectos. (Ver la regla 505.) El jugador debe seguir también las reglas adicionales
detalladas mas abajo.

304.4 Como primera parte para jugar un vuelco de la trama desde la hilera de
recursos, ese jugador debe voltear ese vuelco de la trama boca arriba. Esto se
hace como parte de la regla 505.1a, antes de poner el efecto en la cadena pero
después de revelar el vuelco de la trama. Esto causa que el recurso adquiera el
tipo "vuelco de la trama" ademas del tipo "recurso™ que tenia antes.

304.5 Si un jugador juega un vuelco de la trama de su mano, la misma carta de
vuelco de la trama representa el efecto en la cadena. Si un jugador juega un
vuelco de la trama desde su hilera de recursos, la carta de vuelco de la trama
permanece en esa hilera, y el efecto en la cadena no tiene una carta en la cadena
asociada con él.

304.6 Si un jugador jugo un vuelco de la trama de su mano, entonces cuando el
efecto es resuelto, negado o de algin otro modo deja la cadena, el jugador
coloca la carta de vuelco de la trama desde la cadena en su montén de KO. Si un
jugador jugd un vuelco de la trama desde su hilera de recursos, cuando el efecto
es resuelto, negado o de algun otro modo deja la cadena, el objeto vuelco de la
trama permanece en la hilera de recursos.

304.7 Algunos vuelcos de la trama tienen la caracteristica continuo. Los vuelcos de
la trama continuos pueden ser reconocidos por el icono de continuo y la palabra
clave "continuo” en su recuadro de texto. Esto no hace ninguna diferencia en
cuanto a como se juega o resuelve el vuelco de la trama, salvo como se
especifica debajo.

304.8 La parte del efecto del recuadro de texto de un vuelco de la trama continuo
antes de la palabra "continuo™ sigue las reglas para jugar efectos. (Ver la regla
505.) Algunos vuelcos de la trama continuos no tienen texto antes de la palabra
"continuo™. Sus efectos se juegan igual, incluso si no contienen texto. Dicho
efecto "vacio" se resuelve normalmente pero no crea un modificador mientras se
resuelve.

304.9 El texto después de la palabra "continuo™ es el poder del vuelco de la trama
y no sigue las reglas para jugar efectos. Si el vuelco de la trama fue jugado de la
mano, este poder no produce un modificador; si el vuelco de la trama fue jugado
desde la hilera de recursos, este poder se activa mientras el vuelco de la trama es
"jugado” (después de que todos los pasos para jugarlo se cumplieron, pero antes
de que un jugador reciba prioridad). (Ver la regla 505.1e.)



Ejemplo: Jungla de Cemento dice "Cada uno de tus oponentes voltea boca
abajo todas las ubicaciones que controla. <p>Continuo: Siempre que un
oponente voltee una ubicacidn, ese oponente descarta una carta”. EIl poder
disparado continuo esta activo una vez que el vuelco de la trama es jugado,
mientras el efecto todavia esté en la cadena; el modificador del efecto que
pone las ubicaciones boca abajo no sucede hasta que el efecto resuelve. Por
lo tanto si un oponente voltea una ubicacion en respuesta a este vuelco de la
trama, el poder disparado continuo se disparara por ello.

304.10 Los vuelcos de la trama no son Unicos.
4. Secuencia del Turno
400. General

400.1 Cada turno se compone de cuatro fases: robar, construccion, combate y
recuperacion.

400.2 Los jugadores comparten las fases de cada turno.
400.3 Algunas fases tienen pasos asociados con ellas.

400.4 Cada jugador tiene su propio paso o pasos dentro de cualquier fase que tenga
pasos. Los jugadores no comparten pasos.

400.5 Comenzando con el jugador primario, los jugadores realizan todos los pasos
de una fase en orden, y luego contindan en el sentido de las agujas del reloj
hasta que todos los jugadores hayan completado todos los pasos de esa fase.
Dentro de cada paso, el jugador primario es el jugador cuyo paso se esta
ejecutando. Fuera de un paso o subpaso, el jugador que tiene la iniciativa este
turno es el jugador primario.

400.6 Cada paso y ciertas fases contienen instrucciones que los jugadores deben
realizar en el orden establecido.

400.7 En cualquier momento en que todos los jugadores en el juego pasan
prioridad sobre una cadena vacia, el juego progresa a la siguiente fase, paso o
subpaso. Para pasar a la siguiente fase, paso o subpaso, sigue las siguientes
reglas en orden.

400.7a Si se pasa a una nueva fase, todas las fases, paso y/o subpasos actuales
terminan. Comienza la siguiente fase.

400.7b Si se pasa a un nuevo paso, todos los pasos y/o subpasos actuales
terminan. Comienza el siguiente paso y se continta en la fase actual.



400.7c Si se pasa a un nuevo subpaso, todos los subpasos actuales terminan.
Comienza el siguiente subpaso y se continda en la fase y paso actual.

400.7d Durante la fase de recuperacion, después de que todos los jugadores
pasaron sobre una cadena vacia, el juego procesa las acciones de
"limpieza" antes de que termine la fase. Una vez que este conjunto de
acciones termin, termina la fase de recuperacion. (Ver la regla 408.2.)
Esta es una excepcion a la regla 400.7.

400.7e Durante un subpaso de ataque, después de que todos los jugadores
pasaron sobre una cadena vacia, el juego procesa las acciones de la
"conclusién del ataque" antes de terminar el subpaso. Una vez que este
conjunto de acciones termino, termina el subpaso de ataque actual. (Ver la
regla 602.4.) Esta es una excepcion a la regla 400.7.

400.8 Cuando una fase, paso o subpaso comienza, cualquier poder o modificador
que dispara "al principio de" esa fase, paso o subpaso se dispara y se agrega a la
cadena. (Ver la regla 506.3.) Luego el jugador primario recibe prioridad.

401. Fase de Robar

401.1 Al comenzar la fase de robar, el efecto basado en el juego que indica a cada
jugador que robe dos cartas se agrega a la cadena; luego cualquier poder o
modificador que se dispara al principio de la fase de robar se dispara y se agrega
a la cadena, junto con cualquiera que se haya disparado durante la limpieza del
turno anterior. Luego el jugador primario recibe prioridad.

402. Fase de Construccién

402.1 La fase de construccion contiene tres pasos: recursos, reclutamiento y
formacion. Los pasos se realizan como se detalla en la regla 400. (Ver las reglas
400.5-400.8).

402.2 Al comenzar la fase de construccion, cualquier poder o modificador que
dispara al principio de la fase de construccién se dispara y se agrega a la cadena.
Luego el jugador primario recibe prioridad.

403. Paso de Recursos

403.1 Al comenzar el paso de recursos de un jugador, ese jugador puede construir
un recurso colocando una carta de su mano boca abajo en su hilera de recursos,
y luego cualquier poder o modificador que se dispara al principio del paso de
recursos se dispara y se agrega a la cadena. Luego el jugador primario recibe
prioridad.



403.2 A medida que progresan los turnos, un jugador construye cada nuevo
recurso a la derecha de los otros recursos que controla y adyacente a su recurso
mas a la derecha.

403.3 Los jugadores no pueden reposicionar un recurso a menos que se lo indiquen
las reglas del juego. (Ver las reglas 512.5y 706.3.)

403.4 Construir un recurso es opcional. Un jugador debe explicitamente elegir si
construir 0 No un recurso; ninguna de estas opciones es asumida por defecto. La
regla 403.1 no puede ser completada sin que el jugador especifique su opcion.

403.5 Los objetos en la hilera de recursos de un jugador tienen la caracteristica
"recurso” ya sea que estén boca arriba o boca abajo. (Ver la regla 701.11.)

404. Paso de Reclutamiento

404.1 Al comenzar el paso de reclutamiento de un jugador, ese jugador pone 1
punto de recurso en su reserva de recursos por cada recurso que controla, y
luego cualquier poder o modificador que se dispara al principio del paso de
reclutamiento se dispara y se agrega a la cadena. Luego el jugador primario
recibe prioridad.

404.2 Durante el paso de reclutamiento de un jugador, ese jugador puede gastar los
puntos de recurso para reclutar personajes y/o equipo y/o para jugar efectos que
requieran puntos de recurso. Un jugador no puede jugar efectos que requieran o
produzcan puntos de recurso a menos que esté en su propio paso de
reclutamiento.

404.2a El jugador también puede usar poderes, jugar vuelcos de la trama o hacer
otras cosas que normalmente podria; el jugador no esta limitado a sélo las
cosas que requieren puntos de recursos en este paso.

404.3 Para reclutar un personaje o equipo, un jugador debe ser el jugador primario,
debe tener prioridad y la cadena debe estar vacia.

404.4 Reclutar un personaje o equipo sigue las reglas 301.3 0 302.3.
respectivamente.

404.5 Cualquier punto de recursos no gastado se pierde al final de este paso. No
hay una penalizacidn asociada a perder puntos de recursos de la reserva de
recursos.

405. Paso de Formacion

405.1 Al comenzar el paso de formacion de un jugador, ese jugador puede mover
sus personajes para rearreglar su formacion y luego cualquier poder o



modificador que se dispara al principio del paso de formacién se dispara y se
agrega a la cadena. Luego el jugador primario recibe prioridad.

405.2 Rearreglar o mover un personaje no cambia ninguna de sus caracteristicas a
menos que estén basadas en qué posicién tiene.

405.3 Cuando un jugador termina de rearreglar su formacion, cada uno de sus
personajes debe tener una posicion Unica. Un personaje no puede estar sobre
otro personaje. Ningun personaje puede estar en la columna que divide el area
visible del area oculta de un jugador. (Ver la regla 706.)

405.4 Los jugadores pueden crear cualquier formacion usando sus personajes. No
hay un limite superior a cuantos personajes pueden estar en las hileras delantera
o0 de apoyo o cuantos espacios puede haber entre personajes en la misma hilera.

405.5 Como el juego indica al jugador que "mueva" sus personajes, el jugador no
puede colocar a ninguno de ellos en un &rea diferente. Los personajes no pueden
moverse a la hilera delantera de un oponente o un compariero de equipo;
tampoco pueden moverse del area visible al &rea oculta y viceversa. (Ver la
regla 512.3.)

Ejemplo: Un jugador controla tres personajes en su area oculta y dos en su
area visible. Comienza el paso de formacién del jugador. Puede mover sus tres
personajes en su area oculta a cualquier posicién en el &rea oculta, pero no
puede mover ninguno de ellos a su area visible; puede mover sus dos personajes
en su area visible a cualquier posicion en su area visible, pero no puede mover
ninguno de ellos a su area oculta. No puede mover ninguno de sus cinco
personajes a cualquiera de las areas de su oponente.

406. Fase de combate

406.1 La fase de combate contiene un paso de ataque para cada jugador. Cada paso
de ataque contiene subpasos de ataque opcionales. Los pasos y subpasos se
realizan como se detalla en la regla 400. (Ver las reglas 400.5-400.8.)

406.2 Al comenzar la fase de combate, cualquier poder o modificador que se
dispara al principio de la fase de combate se dispara y se agrega a la cadena.
Luego el jugador primario recibe prioridad.

407. Paso de Ataque
407.1 Al comenzar un paso de ataque, cualquier poder o modificador que se

dispara al principio del paso de ataque se dispara y se agrega a la cadena. Luego
el jugador primario recibe prioridad.



407.2 Durante el paso de ataque, un jugador puede hacer cualquier cantidad de
ataques, proponiendo y concluyendo cada uno de ellos de a uno. (Ver la regla
601.)

407.3 Todos los jugadores entran en un subpaso de ataque por cada ataque
propuesto.

407.4 Después de que concluye un ataque, su subpaso de ataque termina. Luego
cualquier poder o modificador que se dispard durante la conclusién del ataque se
agrega a la cadena. Luego el jugador primario recibe prioridad y su paso de
ataque continua.

407.5 Un jugador sélo puede proponer un ataque si tiene prioridad, la cadena esta
vacia, esta en su propio paso de ataque y ya ha concluido cualquier ataque
propuesto previamente.

408. Fase de Recuperacion

408.1 Al comenzar la fase de recuperacion, cualquier poder o modificador que se
dispara al principio de la fase de recuperacion se dispara y se agrega a la cadena.
Luego el jugador primario recibe prioridad.

408.2 Después de que todos los jugadores pasan sobre una cadena vacia en esta
fase, todos los jugadores deben realizar las siguientes acciones de limpieza para
terminar la fase de recuperacion. A esto se lo conoce como la "limpieza".
Ningun jugador recibe prioridad mientras se llevan a cabo estas acciones o entre
ellas. Cualquier poder o modificador que se dispara al principio de la limpieza
se agregara a la cadena al principio de la fase de robar del préximo turno.

408.2a Todos los jugadores con 0 0 menos resistencia pierden el juego. Si esto
fuera a dejar a todos los jugadores fuera del juego, en vez de perder, los
jugadores que tienen o comparten la mayor resistencia total no pierden. Un
jugador que pierde el juego es removido del juego (ver la regla 102.3).

408.2b Cada jugador puede elegir un personaje que controla con la
caracteristica aturdido. El jugador primario elige primero, y luego el resto
de los jugadores hacen su eleccion en el sentido de las agujas del reloj.
Elegir un personaje es opcional. Luego cada jugador simultaneamente
recupera su personaje elegido. Luego, cada jugador KO todos los
personajes aturdidos que controla. Si un personaje no puede ser KO,
permanecera aturdido.

408.2c Cada jugador prepara todos los objetos que controla.

408.2d Los modificadores con la duracion "este turno" terminan su duracion.



408.2e Lainiciativa se pasa a la persona siguiente al jugador con la iniciativa,
en el sentido de las agujas del reloj.

Poderes, Efectos y Modificadores
500. Tipos de Poderes

500.1 Los poderes existen en objetos o cartas. Los costes adicionales o
restricciones para jugar en las cartas son poderes continuos que funcionan en la
zona desde la cual la carta se juega.

500.2 Algunas cartas tienen poderes que funcionan en una zona distinta de la zona
en juego. Estos poderes tendran instrucciones especificas sobre de donde puede
jugarlos un jugador o donde existe ese poder. A menos que una carta
especificamente indique que el poder puede ser usado en otra zona o puede sélo
funcionar desde otra zona, los poderes sélo existen en un objeto en la zona en
juego.

500.3 Hay tres tipos distintos de poderes que puede tener un objeto. Estos son
poderes de pago, poderes disparados y poderes continuos.

500.3a Los poderes activados son los poderes con la palabra "activar” en su
coste. Los poderes activados son un subgrupo de los poderes de pago.

501. Poderes de Pago

501.1 Los poderes de pago estan identificados por una flecha que separa el coste
del poder del efecto que el poder coloca en la cadena. En el documento de
Referencia Oficial de Cartas y en estas reglas, esta flecha esta simbolizada como
">>>", Los poderes de pago generan efectos de pago en la cadena. (Ver la regla
505.)

501.2 A menos que se especifique lo contrario, sélo el controlador de un objeto
puede jugar sus poderes de pago.

501.3 A menos que se especifique lo contrario, un jugador puede jugar un poder de
pago en cualquier momento en que tenga prioridad y cualquier cantidad de
veces, mientras ese jugador pueda pagar el coste asociado cada vez. No puedes
pagar un coste a menos que tengas todos los materiales disponibles para pagarlo.

Ejemplo: Storm dice "Pagar 2 puntos de resistencia >>> Los personajes
que controlan tus oponentes pierden vuelo este turno”. Un jugador con
resistencia -2 no puede jugar este poder de pago, ya que no tiene la
resistencia disponible para pagarlo.

501.4 Las restricciones de un objeto a la cantidad de veces que un poder de pago
puede jugarse se aplica sélo a ese objeto y a ese poder, no a otros objetos que



puedan tener el mismo nombre. (Ver las reglas 212.1b y 700.3b.) Estas
restricciones se aplican durante el intervalo especificado, mientras el objeto sea
el mismo objeto y el poder sea el mismo poder.

Ejemplo: Barbara Gordon dice "Pagar 1 punto de recurso >>> Roba una
carta. Utiliza este poder s6lo una vez por turno”. El controlador de Barbara
juega este efecto para robar una carta. Luego juega otra Barbara Gordon,
noqueando a la primera. La nueva Barbara Gordon es un nuevo objeto, y
ese jugador puede ahora jugar el efecto de esta Barbara Gordon también
una vez este turno.

501.5 Algunas cartas tienen poderes de pago que especifican que funcionan en una
zona distinta de la zona en juego. Estos poderes te permiten jugar el poder de
pago de esa carta mientras esta en la zona especificada.

Ejemplo: Arlequin dice "Descartar a Arlequin >>> Potencia al atacante o
defensor objetivo de Internados de Arkham que controles. Usa este poder
solo si Arlequin esta en tu mano". Este poder es un poder de pago que
funciona desde la zona de la mano.

502. Poderes Disparados

502.1 Los poderes disparados se identifican por las palabras "al”, "cuando™ o
"siempre que”. Los poderes disparados esperan que se cumplan sus condiciones
de disparo ya sea por un evento en el juego o por un estado del juego, momento
en el cual se disparan. Los poderes disparados generan efectos disparados en la
cadena. "Al azar" no marca un poder disparado.

502.2 Los poderes disparados que se disparan por un evento en el juego son
Ilamados poderes disparados por eventos y generan efectos disparados por
eventos en la cadena. Un evento de disparo disparara en cada instancia del
evento que suceda, incluyendo maultiples eventos que cumplan la condicion de
disparo simultaneamente.

Ejemplo: Bishop dice "Cuando Bishop ataca a un personaje con alcance o
es atacado por un personaje con alcance, Bishop recibe +3 ATK y +3 DEF
para este ataque". Si Bishop es atacado en equipo, su poder disparado se
disparara una vez por cada personaje con alcance que lo ataque.

502.3 Los efectos disparados que se disparan por que un objeto gana la
caracteristica aturdido o deja el juego miraran hacia atras al momento justo antes
de que el objeto fuera aturdido o dejara el juego para determinar si el efecto
existia entonces para que pueda disparar. Los efectos disparados que se disparan
cuando un personaje o equipo deja el juego ignoran si el texto del personaje o
equipo esta actualmente inactivo al determinar si deberian disparar.



Ejemplo: Arcade dice "Cuando Arcade aturde a un personaje, KO ese
personaje. Cuando Arcade es aturdido, KO Arcade". Si Arcade y otro
personaje se aturden mutuamente en combate, el estado del juego justo
antes de que ambos fueran aturdidos se usa para determinar qué efectos
disparados se agregaran a la cadena. Antes que ambos fueran aturdidos,
Arcade no estaba aturdido y todavia tenia su texto de juego, por lo que su
poder disparado se disparara y agregara su efecto a la cadena.

Ejemplo: Mammoth dice "Cuando Mammoth es puesto en un montén de KO
desde el juego, pon la primera carta de tu mazo boca abajo en tu hilera de
recursos”. Mammoth es aturdido y luego es KO. Su poder disparado igual
se disparara, incluso si su texto esta inactivo.

502.4 Los disparos condicionales sélo se disparan si su condicion es verdadera.
Cuando un efecto disparado con un disparo condicional se resuelve, verifica
para asegurarse que su condicion de disparo todavia se cumple. Si la condicion
de disparo ya no se cumple cuando el efecto disparado se resuelve, el efecto es
negado por las reglas de juego. Los disparos condicionales se identifican por la
presencia de una clausula "si", limitada por comas, inmediatamente después del
evento o estado de disparo.

Ejemplo: El Suefio de Xavier dice "Al principio de la fase de recuperacion,
si no hay personajes aturdidos en juego, puedes descartar una carta de
personaje X-Men de tu mano. Si lo haces, pon un contador de suefio en El
Suefio de Xavier". El controlador de El Suefio de Xavier controla un
Archangel, Warren Worthington I11 aturdido. Al principio de la fase de
recuperacion, el poder disparado de El Suefio de Xavier no se disparara.

Ejemplo: Annihilus dice "Al principio de la fase de combate, si Zona
Negativa no esta en juego, pierde 15 de resistencia”. Al principio de la fase
de combate, ningun jugador controla Zona Negativa. El poder disparado de
Annihilus se agrega a la cadena. Antes de que el efecto resuelve, el
controlador de Annihilus voltea boca arriba una Zona Negativa. Cuando el
efecto de Annihilus resuelve, la condicién ya no es verdadera, por lo que el
efecto disparado es negado por las reglas de juego.

502.5 Los poderes disparados que se disparan por un estado del juego, como ser un
jugador con cero cartas en la mano, se llaman poderes disparados por estado y
generan efectos disparados por estado en la cadena. Los poderes disparados por
estado no pueden dispararse mas de una vez por fase.

502.6 Algunos poderes disparados se disparan cuando un objeto "es <algo>" 0 "se
convierten en <algo>". Un objeto "es" o0 "se convierte en <algo>" si ese objeto
no era o estaba <algo>y luego un efecto o una regla de juego hace que sea
<algo>. Si un objeto ya es 0 estd <algo> no puede "ser" o "convertirse en"
<algo> nuevamente hasta que primero no deje de ser o estar <algo>.



502.6a La pérdida de resistencia por aturdimiento no es un poder disparado,
pero igual usa la definicidn "es".

502.6b  Los efectos que disparan cuando un personaje "es potenciado™ se
dispararan cada vez que se aplique el modificador. (Ver la regla 707.4.)

Ejemplo: Annihilus dice "Al principio de tu paso de ataque, puedes aturdir al
personaje objetivo de la hilera delantera”. Un jugador puede hacer objetivo a
un personaje ya aturdido, porque no esta restringido a hacer objetivo a un
personaje no aturdido, pero el personaje ya aturdido no sera aturdido
nuevamente. Un poder disparado que se dispara cuando un objeto es aturdido
no se disparara.

503. Poderes Continuos

503.1 Los poderes continuos crean modificadores continuos que no usan la cadena.
Un modificador continuo generado por un poder continuo no tiene una duracion
especificada y dura mientras el objeto que lo crea esta en la zona apropiada y
tiene el poder apropiado. (Ver laregla511.)

504. Efectos

504.1 Los poderes disparados, poderes de pago, vuelcos de la trama,
modificadores disparados retrasados y el juego mismo pueden poner efectos en
la cadena. Reclutar un personaje o equipo también pone un efecto en la cadena.

504.2 El jugador que juega el efecto es el controlador de ese efecto. Si un efecto es
disparado, el jugador que controlaba el objeto que dispard el efecto en el
momento en que dispard, es el controlador de ese efecto.

505. Jugando Efectos

505.1 Para que un jugador juegue un efecto, debe seguir los siguientes pasos en
orden. Un jugador no puede comenzar a jugar un efecto si hay un modificador
que previene que juegue ese efecto.

505.1a El jugador anuncia el efecto deseado, revela su fuente si no esta
actualmente revelada y coloca el efecto en la cadena. Ciertos efectos
pueden tener cartas fisicas que los representan. Si un efecto tiene una carta
fisica representandolo, el jugador coloca la carta en la cadena. Si no la
tiene, la fuente del efecto permanece revelada mientras el efecto es jugado.

505.1b  Si un efecto es modal (tiene las palabras "elige uno” o "un oponente
elige uno™), el jugador al que se le indica que haga una eleccion elige cuél
modo usar para el efecto. Si un efecto tiene costes adicionales o
alternativos, el jugador anuncia su intencién de pagar los costes



adicionales o pagar usando el método alternativo. Si el efecto tiene un
coste variable, representado por una X, el jugador anuncia el valor de X.

505.1c Si el efecto tiene objetivos, el jugador elige esos objetivos en este
momento. Los objetivos elegidos deben ser legales. Si el efecto tiene una
cantidad variable de objetivos, el jugador debe primero determinar cuantos
objetivos seran y luego elegirlos. Un jugador debe tener suficientes
objetivos legales para el efecto y no puede elegir el mismo objeto para dos
objetivos de un efecto. El jugador debe decidir como sera afectado cada
objetivo, si dicha opcion esta involucrada para uno 0 mas objetivos.

505.1d El jugador determina el coste total del efecto, primero sustituyendo un
coste alternativo si se usa, luego agregando los costes adicionales y luego
restando cualquier reduccidn de coste. Los incrementos y reducciones de
coste son acumulativos. El jugador luego paga los costes en cualquier
orden.

505.1e Una vez completados los pasos anteriores, el efecto es jugado. Si el
efecto es un efecto de reclutamiento, el personaje o equipo también es
reclutado.

505.1f Cualquier poder o modificador que se dispard se agrega a la cadena.
Luego, el jugador que jugo el efecto recibe prioridad. (Ver la regla 506.2.)

505.2 Si en cualquier momento durante estos pasos el jugador no puede terminar
de jugar el efecto, toda la accion retrocede y el estado del juego se revierte a su
estado antes de que la accion fuera intentada. Si el jugador estaba intentando
jugar un vuelco de la trama de su hilera de recursos, éste se vuelve a poner boca
abajo. Cualquier pago hecho es "despagado™ y se regresa al estado en que estaba
previamente. El jugador intentando poner el efecto en la cadena recibe
prioridad.

505.3 Laduracién de un modificador continuo de un efecto es tanto un limite a la
duracion y una restriccion a cuando el efecto que crea el modificador puede
jugarse. Un jugador sélo puede jugar un efecto que fuera a crear un modificador
continuo limitado dentro de la duracion de ese modificador. Si el modificador
no especifica una duracion, no hay restricciones adicionales a cuando se puede
jugar el modificador.

Ejemplo: Sorpresa Desagradable dice "El defensor objetivo recibe +5 ATK
este ataque™. Este vuelco de la trama no puede jugarse fuera de un subpaso
de ataque.

505.4 Una vez que un efecto esta en la cadena, existe independientemente de su
fuente. Remover la fuente de un efecto no niega el efecto.

506. Efectos Disparados



506.1 Los efectos disparados pueden disparar en cualquier momento, incluso

durante la resolucion de otro efecto o durante un momento en que ningdn
jugador tiene prioridad.

506.2 Siempre que alguien esté por recibir prioridad, cualquier efecto disparado
que se haya disparado pero no haya sido todavia agregado a la cadena se coloca
en la cadena antes de que el jugador pueda recibir prioridad.

506.2a Si varios efectos disparados estan esperando para ir a la cadena, el
jugador primario elige en qué orden van sus efectos a la cadena, y luego se
agregan a ella. Luego el siguiente jugador en el sentido de las agujas del
reloj elige en qué orden irdn a la cadena sus efectos disparados, y luego éstos
se agregan a la cadena sobre los del jugador anterior. Luego lo hace el

siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj de ese jugador,
etcétera.

506.3 Los efectos disparados siguen las reglas aplicables para jugar efectos,
aunque no son "jugados™ y no tendran costes para pagar. (Ver la regla 505.)

506.4 Si un efecto disparado requiere objetivos, pero los objetivos legales para ese
efecto no pueden ser elegidos, o si otras opciones hechas en el anuncio no
pueden ser legalmente hechas, el efecto es removido de la cadena y el juego
prosigue sin el efecto disparado en la cadena.

507. Efectos Basados en el Juego

507.1 Los efectos basados en el juego son permitidos o indicados por las reglas del
juego y van a la cadena. Los efectos basados en el juego no son de pago o
disparados, pero aparte de eso siguen las reglas para jugar efectos. (Ver la regla
505.) Los efectos basados en el juego que existen actualmente son:

507.1a Al comenzar la fase de robar, un efecto basado en el juego que indica a
cada jugador que robe dos cartas se agrega a la cadena. Luego cualquier
poder o modificador que dispara al principio de la fase de robar se dispara

y se agrega a la cadena. Luego el jugador primario recibe prioridad. (Ver
laregla 401.1.)

507.1b  Un jugador puede jugar un efecto basado en el juego que diga "El
atacante o defensor objetivo que controlas es potenciado si comparte un
nombre con la carta descartada™, cuyo coste es descartar una carta de
personaje que comparta un nombre con el personaje objetivo elegido.
Como los potenciamientos tienen "este ataque™ como su duracion, los
jugadores pueden jugar este efecto basado en el juego solo durante un
subpaso de ataque. (Ver laregla 707.4b.)



507.1c Un jugador puede jugar un efecto basado en el juego de refuerzo que
dice "EIl defensor objetivo que controlas tiene refuerzo este ataque si
comparte una afiliacion de equipo con y esta adyacente al personaje
agotado™, con un coste de agotar un personaje de la hilera de apoyo que
comparta una afiliacion de equipo con y esté adyacente al defensor. (Ver la
regla 701.10a.)

508. Resolviendo Efectos

508.1 Cada vez que todos los jugadores pasan en sucesion, el ultimo efecto
agregado a la cadena se resuelve. Si la cadena ya estaba vacia, ver la regla 400.7
en vez de eso. Tomar cualquier accidn, sin importar si usa o no la cadena, es
distinto de pasar prioridad, y por lo tanto no es "pasar en sucesion".

508.2 Un jugador intenta resolver un efecto que genera un modificador siguiendo
los pasos enumerados a continuacion.

508.2a Si un efecto especifica objetivos, se verifica la legalidad de los
objetivos. Si todos los objetivos son ilegales, se niega el efecto. (Ver la
regla 509.) De otro modo, se resuelve el efecto.

508.2b  Como parte de resolver un efecto, un jugador debe seguir todo el texto
del efecto en el orden escrito. Algunos efectos pueden tener frases que
modifican unas anteriores. El controlador del efecto realiza todas las
elecciones no tomadas cuando se jugo el efecto.

508.2c  Los jugadores resuelven efectos siguiendo el texto del efecto y deben
intentar resolver tanto como sea posible. Si algunos de los objetivos ya no
son legales cuando el efecto comienza a resolverse, el efecto no se aplicara
a esos objetivos ni podra hacer que éstos realicen ninguna accion.

508.2d  Si un efecto busca informaciéon del estado del juego, un objeto u
objetos, esa informacion se verifica en la resolucion del efecto.

508.2e  Si un efecto busca informacion especifica de un objeto que ya no esta
en la zona en la cual estaba cuando el efecto se agregd a la cadena, el
efecto usara la ultima informacion conocida del objeto en aquella zona.

Ejemplo: Descarga Centrada dice "Como coste adicional para jugar
Descarga Centrada, agota a un personaje con alcance que controles. El
jugador objetivo pierde resistencia igual al coste de ese personaje”. Huida
Veloz dice "Devuelve al personaje objetivo que controles a la mano de su
propietario”. Un jugador juega Descarga Centrada agotando a Banshee,
que tiene un coste de reclutamiento de 3. El jugador luego juega Huida
Veloz sobre Banshee antes de permitir que se resuelva la Descarga
Centrada. La Descarga Centrada usara el ultimo coste conocido de
Banshee, que es 3.



508.2f Algunos efectos tienen una clausula "si no" en su texto. Estos efectos se
fijan si la condicion es verdadera cuando resuelven. Si lo es, el jugador no
aplica la parte del modificador en la clausula "si no™. Si la condicién no es
cierta, el jugador solo aplica la parte del modificador en la clausula "si no".

Ejemplo: Moon Knight dice "Cuando Moon Knight entra en juego, recibe
+4 ATK este turno si controlas la iniciativa. Si no, recibe +6 ATK este
turno”. Cuando este efecto disparado se resuelve, si controlas la iniciativa,
recibe +4 ATK este turno. Sin embargo, si no controlas la iniciativa, recibe
+6 ATK este turno.

508.2g Una vez que los pasos anteriores fueron completados, el efecto crea su
modificador, luego se remueve de la cadena porque termind de resolverse.
Luego el jugador primario recibe prioridad.

508.3 Un jugador intenta resolver un efecto de reclutamiento siguiendo los pasos
enumerados a continuacion.

508.3a Si un efecto especifica objetivos, se verifica la legalidad de los
objetivos. Si todos los objetivos son ilegales, se niega el efecto. (Ver la
regla 509.) De otro modo, se resuelve el efecto.

508.3b El jugador verifica la regla de unicidad, tomando en cuenta cualquier
poder de la carta reclutada que pueda cambiar si es 0 no unica. (Ver la regla
705.)

508.3c La carta deja la cadena, entra en juego y se convierte en un objeto.
Luego el efecto se remueve de la cadena porque termino de resolverse. Si
la carta es una carta de equipo, entra en juego anexada al objetivo del
efecto de reclutamiento.

508.3d El nuevo objeto esta ahora en juego, sus poderes continuos estan activos
y los modificadores continuos aplicables de los poderes de otros objetos
también pueden afectarlo. Cualquier poder que fuera a disparar porque el
objeto entra en juego se disparan y se agregan a la cadena. Luego el
jugador primario recibe prioridad.

509. Negando Efectos

509.1 Si un efecto es negado, se remueve de la cadena. Si hay una carta
representando el efecto, esa carta es puesta en el monton de KO desde la cadena.

509.2 Cuando se niega un efecto, todo el efecto es negado. El jugador no obtiene
ningun reembolso de ningln coste que haya pagado por el efecto negado.



509.3 Los efectos negados no crean modificadores, no crean objetos ni afectan a
nada, porque no se resolvieron.

509.4 Despues de gue el efecto es negado, el jugador primario recibe prioridad.
510. Volteando Ubicaciones

510.1 Un jugador puede voltear una ubicacién en su hilera de recursos sélo si tiene
prioridad.

510.2 Para voltear una ubicacion, el jugador debe realizar las siguientes acciones.
Si un jugador no puede completar las acciones detalladas debajo, la ubicacion se
volted ilegalmente y por lo tanto vuelve a ponerse boca abajo y el juego regresa
al estado en el que estaba justo antes de que el jugador intentara voltear la
ubicacion.

510.2a El jugador revela la ubicacién para mostrar su tipo, coste de umbral y
cualquier poder que tuviera que pudiera afectar el volteo.

510.2b  El jugador determina los costes adicionales y las reducciones de coste.
Los costes de umbral se fijan y no pueden ser alterados.

510.2c  El jugador debe tener suficientes recursos en su hilera de recursos para
satisfacer el coste de umbral total del objeto. El jugador debe pagar
cualquier coste adicional asociado a voltear la ubicacién.

510.2d El jugador voltea el objeto boca arriba.

510.2e  El recurso tiene ahora el tipo ubicacion.

510.2f  El jugador verifica la regla de unicidad, tomando en cuenta cualquier
poder que pudiera tener la carta que pudiera cambiar si es Unica. (Ver la
regla 705.)

510.2g Los poderes de la ubicacidn se activan.

510.3 Una vez que la ubicacion es volteada, el jugador que volte6 la ubicacion
recibe prioridad.

510.4 Voltear una ubicacion no usa la cadena pero no cuenta como pasar, porque
voltear una ubicacién es una accion. (Ver laregla 214.2.)

511. Modificadores
511.1 Al resolverse un efecto de la cadena que no crea un objeto, éste crea un

modificador. Hay dos tipos de modificadores: de un solo uso y continuos;
cualquiera o ambos pueden ser creados al resolver un efecto.



511.1a Algunos modificadores afectan cartas en una zona distinta de la zona en
juego. Estos modificadores especificaran en qué zona afectaran a las cartas.
A menos que una carta especificamente indique que el modificador puede
afectar una carta o efecto en otra zona o a un jugador, 0 a menos que sélo
pueda funcionar afectando a uno, los modificadores solo afectan a los
objetos en la zona en juego.

511.2 Los poderes continuos generan modificadores continuos.

511.3 La fuente de un modificador es el objeto que generd el efecto que creo el
modificador. La fuente de un modificador generado por otro modificador es la
misma fuente que la del modificador original.

511.4 Algunos modificadores le indican a un jugador que elija el nombre de un
personaje o de una afiliacion de equipo. Los jugadores deben elegir el nombre
de un personaje o de una afiliacién de equipo que exista en el JCC del Vs.
System.

511.5 Si un modificador pone dos o mas cartas en la parte superior o inferior del
mazo al mismo tiempo, el propietario de esas cartas puede colocarlas en
cualquier orden. El propietario de dicho mazo no debe revelar el orden en el
cual las cartas van a su mazo.

512. Modificadores de Un Solo Uso

512.1 Los modificadores de un solo uso modifican el estado del juego pero no
tienen una duracion.

Ejemplo: Pyro, St. John Allerdyce dice "Activar >>> EI jugador objetivo
pierde 3 de resistencia”. Cuando este efecto se resuelve, crea un
modificador de un solo uso.

512.2 Algunos modificadores de un solo uso indican a un jugador que busque una
zona. Un jugador puede no encontrar, ya sea por eleccion o por ausencia,
cualquier carta o cartas que se le indique encontrar por este modificador. El
jugador no tiene por qué indicar si no encuentra por eleccion o por ausencia.

Ejemplo: Las Caras de Doom dice "Busca en tu mazo una carta llamada
Dr. Doom. Revela esa carta y ponla en tu mano. Baraja tu mazo." Un
jugador juega Las Caras de Doom. Ese jugador tiene un Dr. Doom, Genio
Diabolico en su mazo. Puede elegir no encontrar esta carta.

512.3 Algunos modificadores de un solo uso le indican a un jugador que mueva un
objeto en la zona en-juego. Ese jugador toma el objeto y lo coloca en una
posicion vacia. (Ver la regla 706.) Mover un objeto a la posicion en la que
estaba es legal, a menos que se especifique lo contrario. Estos modificadores de



un solo uso normalmente tendran restricciones sobre qué objetos pueden
moverse y a qué hileras pueden moverse. Estos modificadores sélo permiten
mover un objeto a hileras en el mismo tipo de area, visible u oculta, desde la
cual el objeto se esta moviendo, y sélo a hileras en un area controlada por el
jugador al que se le indica que mueva el objeto.

Ejemplo: Quemando Neumaticos dice "Puedes mover a ese personaje a tu
hilera delantera o de apoyo”. Cuando este efecto se resuelve, crea un
modificador de un solo uso. El personaje es tomado y luego colocado en
una posicion vacia en tu hilera delantera o de apoyo. Debe permanecer en
la misma &rea, oculta o visible, en la que estaba antes.

Ejemplo: Superman dice "Mueve a Superman”. Cuando este efecto se
resuelve, Superman sélo puede ser movido a una hilera en el area
controlada por el jugador que jugo el efecto. Debe permanecer en la misma
area, oculta o visible, en la que estaba antes.

512.3a Como parte de mover un objeto de una hilera que controla un jugador a
una hilera que controla un segundo jugador, el segundo jugador gana el
control de ese objeto.

512.3b Como parte de mover un personaje de un area visible a un area oculta o
viceversa, todo el equipo que esta equipando a ese personaje es colocado
en el monton de KO.

512.3c Como parte de mover un personaje de una hilera que controla un jugador
a una hilera que controla un segundo jugador, el segundo jugador también
gana el control de cualquier equipo anexado a ese personaje.

512.4 Algunos modificadores de un solo uso permiten a un jugador transferir
equipo. Transferir equipo ocasiona que sea anexado a otro objeto. Como parte
de transferir equipo de un objeto a otro, su controlador debe verificar si es legal
0 no anexar el equipo al objeto al cual se esta transfiriendo el equipo. Transferir
equipo simultaneamente remueve el equipo del personaje al que equipabay lo
equipa a otro. El equipo no puede ser transferido de un personaje en el area
visible a un personaje en el area oculta y viceversa.

512.4a El objeto al cual el equipo esta siendo transferido debe ser del tipo
personaje, no debe tener la caracteristica aturdido, y no debe tener su
maximo numero de equipo permitido equipandolo.

Ejemplo: Muelle 4 dice "Cada personaje de Fantastic Four que controlas
puede ser equipado con hasta dos equipos”. Un jugador que controla un
personaje de Fantastic Four equipado con un equipo puede transferir otro
equipo a ese personaje.



512.4b Un jugador no puede transferir equipo de un personaje con la
caracteristica aturdido.

512.4c Un jugador no puede transferir equipo a un personaje que no controla.

512.4d Un jugador no puede transferir equipo a un personaje que no cumple con
todas las restricciones que tiene el equipo sobre a qué puede ser anexado.

Ejemplo: Batarang dice "Equipalo sélo a un personaje de Caballeros de
Ciudad Gética". Esta es una restriccion sobre a qué puede ser anexado el
equipo. Un jugador no puede transferir este equipo a un personaje que no
tenga la afiliacion de equipo de Caballeros de Ciudad Gotica.

512.4e Transferir un equipo cambia su orden de entrada. (Ver la regla 515.5.)

512.4f Siaun jugador se le indica que transfiera equipo que controla un
oponente 0 un compariero de equipo a un personaje que controla el primer
jugador, ese jugador se convierte en el controlador del equipo como parte
de la transferencia.

Ejemplo: Apropiarse dice "Transfiere el equipo objetivo al personaje
objetivo no equipado de la Hermandad que controlas”. Como parte de
transferir el equipo al personaje de la Hermandad, el jugador del efecto
gana el control del equipo.

512.5 Algunos modificadores de un solo uso le indican a un jugador que reemplace
un recurso. Para reemplazar un recurso, su controlador lo revela, luego lo KO.
Luego, si lo hizo, ese jugador pone la primera carta de su mazo boca abajo en su
hilera de recursos donde estaba el recurso KO. Ese jugador puede mirar esa
carta una vez que esta en la hilera de recursos. (Ver la regla 212.5g.)

Ejemplo: La Torre del Reloj dice "Reemplaza un recurso boca abajo que
controles”. Cuando este efecto se resuelve, eliges y KO un recurso que
controlas. Si lo haces, coloca la primera carta de tu mazo boca abajo en tu
hilera de recursos, colocandola donde estaba el recurso KO. Si, cuando este
efecto se resuelve, no tienes un recurso boca abajo para KO, no pondras la
primera carta de tu mazo boca abajo en tu hilera de recursos.

512.6 Si un modificador de un solo uso indica a un jugador que robe méas de una
carta, esas cartas se roban de a una. Si un modificador continuo revela la
primera carta del mazo de ese jugador mientras esto sucede, todas las cartas
robadas son reveladas, no sélo la primera y la tltima.

513. Modificadores Continuos



513.1 Los modificadores continuos tienen o bien una duracion limitada o bien
ilimitada. Un modificador continuo puede ser generado por un efecto o por un
poder continuo.

513.1a Algunos modificadores pueden indicar a un jugador que haga una
eleccion. Estos modificadores son continuos y no tienen una duracion
asociada a ellos, ya que la eleccion puede necesitar ser recordada mas
adelante. Los vuelcos de la trama y las ubicaciones que indican a un jugador
que haga una eleccion se "olvidaran" de la eleccion si son volteados boca
abajo. (Ver laregla 701.11c.)

513.2 Modificadores continuos de efectos

513.2a Los modificadores continuos de efectos que verifican que ocurra una
condicidn especifica sdlo verifican una vez durante la resolucion del
efecto. No verifican en ningn otro momento después de esa resolucion
para ver si la condicion sigue siendo verdadera.

Ejemplo: Una Nifia Llamada Valeria dice "Si controlas a Mr. Fantastic y a
Invisible Woman, los personajes con un coste de 3 0 menos que controles no
pueden ser aturdidos este turno". Este vuelco de la trama sélo verifica que
la condicion sea cierta cuando el efecto resuelve. Més adelante, si el
jugador que jug6 a Una Nifa Llamada Valeria ya no controla a Mr.
Fantastic, sus personajes con coste de 3 0 menos todavia no pueden ser
aturdidos este turno.

513.2b  Un modificador continuo de un efecto existe independientemente de la
fuente del efecto.

513.2c Los modificadores continuos de un efecto que intentan modificar las
cualidades de objetos no afectan a los objetos que no fueron afectados
cuando se creo el modificador continuo.

Ejemplo: Protocolos de Combate dice "Elige una afiliacion de equipo. Tus
personajes Centinela Ejército reciben +2 ATK cuando ataquen a personajes
de la afiliacion de equipo elegida este turno™. El controlador de los
Protocolos de Combate juega esta carta durante su paso de recursos.
Durante su paso de reclutamiento, recluta Centinela Mark I, Ejército. Los
Protocolos de Combate no se aplicaran al Centinela Mark | porque este
modificador modifica el ATK, una cualidad de algunos objetos.

513.2d Los modificadores continuos de un efecto que no intentan modificar
las cualidades de un objeto estan intentando modificar las reglas del juego.
Estos modificadores pueden afectar a objetos que no fueron afectados
cuando se creo el modificador continuo.



Ejemplo: Una Nifia Llamada Valeria dice "Si controlas a Mr. Fantastic y a
Invisible Woman, los personajes con un coste de 3 0 menos que controles no
pueden ser aturdidos este turno”. Un jugador juega esta carta durante su
paso de recursos mientras controla a Mr. Fantastic y a Invisible Woman.
Durante el paso de reclutamiento de ese jugador, recluta a Human Torch,
Johnny Storm. El efecto continuo generado por Una Nifia Llamada Valeria
se aplicara a Human Torch porque el modificador modifica las reglas de
juego.

513.2e  Un modificador continuo de un efecto tiene una duracion limitado
durante la cual el modificador tiene lugar. La duracién del modificador
estd mencionada en el efecto que cred el modificador. Si el modificador no
especifica una duracion, el modificador es permanente.

513.2f  Algunos modificadores continuos de efectos dan a un objeto una
caracteristica o cualidad. Estos modificadores no previenen que esa
caracteristica o cualidad sea removida por un modificador posterior.

513.2g Algunos modificadores continuos de efectos remueven caracteristicas
o cualidades de un objeto. Estos modificadores no previenen que el objeto
gane esa caracteristica o cualidad por un modificador posterior.

Ejemplo: Patada Voladora dice "El personaje objetivo tiene vuelo este
turno”. Storm, Ororo Munroe dice "Pagar 2 puntos de resistencia >>> Los
personajes de tus oponentes pierden vuelo este turno™. Un jugador juega el
poder de Storm. Mas adelante en el mismo turno, otro personaje juega
Patada Voladora en uno de sus personajes. Ese personaje ahora tiene vuelo.

513.2h La duracion de un modificador continuo de un efecto es tanto un limite
a la duracion y una restriccion a cuando el efecto que crea el modificador
puede jugarse. Un jugador no puede jugar un efecto que crearia un
modificador fuera de la duracion de ese modificador. Si el modificador no
especifica una duracion, no hay restricciones adicionales a cuando se
puede jugar el modificador.

Ejemplo: Sorpresa Desagradable dice "El defensor objetivo recibe +5 ATK
este ataque". Este vuelco de la trama s6lo puede jugarse sobre un personaje
que tiene la caracteristica defensor. Si un jugador lo juega sobre un
personaje que controla, ese personaje tendra +5 ATK durante ese subpaso
de ataque solamente. Si el personaje es atacado nuevamente en el mismo
turno, la duracién de la Sorpresa Desagradable habré expirado. Este
vuelco de la trama no puede jugarse fuera de un subpaso de ataque.

513.2i Las cualidades de los objetos y las cartas son las siguientes: nombre,
coste, tipos y poderes. Los personajes y las cartas de personaje también
pueden tener las siguientes cualidades adicionales: version, afiliacion de
equipo, ATK, DEF, vuelo, protegido, alcance, refuerzo y no protegido.



513.3 Modificadores continuos de poderes continuos

513.3a Los modificadores continuos de poderes continuos no tienen una
duracién mencionada y duran hasta que termina el juego o hasta que el
objeto con el poder continuo no esté mas en la zona apropiada con el poder
apropiado y ya no pueda generar mas el modificador continuo.

513.4 Modificadores disparados retrasados

513.4a Los modificadores disparados retrasados son un tipo de modificador
continuo de un efecto. EI modificador tendra una duracién asociada. Una
vez creado, un modificador disparado retrasado existe independientemente
de su fuente.

Ejemplo: Destiny dice "Activar >>> Cuando el personaje objetivo sea
aturdido este turno, su controlador pierde 4 de resistencia. Usa este poder
solo durante la fase de construccion”. El controlador de Destiny juega este
poder de pago haciendo objetivo a un personaje. Mas tarde ese turno,
Destiny deja el juego. El modificador disparado retrasado igual durara
hasta el fin de ese turno.

513.4b Los modificadores disparados retrasados actlian como poderes
disparados excepto que dispararan por el evento detallado en el
modificador continuo so6lo durante la duracion del modificador continuo.
(Ver la seccidn 502.) El efecto creado del modificador disparado retrasado
seguira las reglas de efectos disparados. (Ver las secciones 505 y 506.)

Ejemplo: Destiny dice "Activar >>> Cuando el personaje objetivo sea
aturdido este turno, su controlador pierde 4 de resistencia. Usa este poder
solo durante la fase de construccion”. El controlador de Destiny juega este
poder de pago haciendo objetivo a un personaje. Mas tarde ese turno, ese
personaje es aturdido. El modificador disparado retrasado se disparay
agrega un efecto a la cadena. Cuando este efecto se resuelve, el controlador
del personaje aturdido perdera 4 puntos de resistencia.

513.4c  Un modificador disparado retrasado no tiene por qué empezar con "al*,
"cuando” o "siempre que", pero contendra una de esas palabras.

513.4d Algunos modificadores disparados retrasados tienen objetivo. El
objetivo de dicho modificador se elige cuando el vuelco de la trama o
poder que creara el modificador se juega por primera vez. El modificador
disparado retrasado usard mas tarde ese mismo objetivo al dispararse. Si el
objetivo es ilegal en ese momento, o cambio de zona, el modificador
disparado retrasado sera removido de la cadena al intentar pasar por la
regla 505.1c, antes de terminar de ser anunciado.



Ejemplo: Brimstone dice "Pagar 1 punto de recurso >>> Al principio de la
fase de combate, KO el recurso objetivo”. Cuando este poder es jugado, se
elige el objetivo del efecto. La resolucion del efecto crea un modificador
disparado retrasado que modifica el mismo objetivo. Si ese objetivo no es
legal cuando el modificador se dispara, el modificador disparado retrasado
se remueve de la cadena al intentar pasar por la regla 505.1c, antes de
terminar de ser anunciado.

513.5 Modificadores de reemplazo

513.5a Los modificadores que usan "en vez de eso™ son modificadores de
reemplazo. Un modificador de reemplazo reemplaza un evento con otro
evento. El evento reemplazado nunca sucede; cualquier poder o
modificador que hubiera disparado por el evento reemplazado no se
disparara. Un modificador de reemplazo puede reemplazar un evento en
cualquier momento, incluso durante la resolucién de un efecto.

513.5b  Algunos modificadores de reemplazo intentaran reemplazar todas las
instancias de un evento designado. Si el evento designado sucede varias
veces simultaneamente, el jugador que lo controla sigue la regla 703.2.

513.5¢c Si dos modificadores intentan reemplazar el mismo evento, el jugador
que seria afectado o que controla el objeto, carta o efecto que seria
afectado por el evento elige el orden de los modificadores de reemplazo.

Ejemplo: Toad dice "Si Toad seré aturdido, puedes devolverlo a la mano de
su propietario en vez de eso”. Armadura Corporal de Kevlar dice "Si el
personaje equipado va a ser aturdido, puedes KO esta carta en vez de eso.
Si lo haces, el personaje no es aturdido™. Un jugador controla a Toad
equipado con una Armadura Corporal de Kevlar. Si Toad sera aturdido, ese
jugador puede elegir cual modificador de reemplazo se aplica primero.

513.5d Las acciones que se realizan para pagar coste no pueden ser
reemplazadas por modificadores de reemplazo. (Ver también la seccion

203.)
514. Interaccion de Modificadores

514.1 Los modificadores continuos se aplican en orden de entrada, a menos que un
modificador dependa de otro. Un modificador continuo se aplica a un evento
dado sélo una vez. Los modificadores de un solo uso y los modificadores por
resolver efectos que afectan cualidades se aplican en el momento en que sus
efectos se resuelven; en ese momento encuentran a que se aplican, y nunca
dependeran de modificadores con un orden de entrada posterior o del cambio
posterior de modificadores con un orden de entrada anterior.



514.2 Un modificador continuo se dice que depende de un segundo modificador si
la presencia del segundo cambia a qué objetos se aplicaria el primero, 0 como se
aplica a esos objetos. No importa qué objetos estan actualmente en juego, sino
que sélo requiere que el potencial de la dependencia exista, para que el primero
se considere dependiente del segundo.

Ejemplo: Deathstroke el Terminador dice "Los personajes que controlas
gue no tienen afiliacion de equipo tienen la afiliacion de equipo
Deathstroke"”. Ra's al Ghul, La Cabeza del Demonio dice "Los personajes
sin la afiliacion de equipo Liga de Asesinos no tienen afiliacion de equipo y
no pueden usar poderes de pago”. EI modificador de Ra's al Ghul puede
cambiar si un personaje que controlas tiene afiliacién de equipo, por lo que
el modificador de Deathstroke depende del de Ra's al Ghul. EI modificador
de Deathstroke no puede cambiar si un personaje tiene la afiliacion de
equipo de Liga de Asesinos, por lo que el modificador de Ra's al Ghul no
depende del de Deathstroke.

514.3 Los modificadores que no dependen de ningin otro modificador existente se
Ilaman modificadores independientes.

514.4 Si al menos un modificador depende de otro, acomoda todos los
modificadores independientes en orden de entrada. Luego, incluye cada
modificador que dependa de otro después del ultimo orden de entrada entre ellos
y todos los modificadores de los que depende. Aplica los modificadores en el
orden resultante.

Ejemplo: Salon del Peligro dice "Los personajes X-Men en la hilera
delantera que ta controles reciben +1 ATK". Nacion Mutante dice "Los
personajes que tu controlas, asi como las cartas en tu mano, mazo y monton
de KO que tengan la afiliacion de equipo Hermandad o X-Men tienen las
dos afiliaciones de equipo™. Un jugador voltea boca arriba un Salon del
Peligro y luego juega Nacion Mutante. El jugador controla un personaje de
la Hermandad en la hilera delantera. Como el modificador de Sal6n del
Peligro depende del modificador de Nacion Mutante, el modificador de
Nacién Mutante se aplica primero, luego el modificador del Salon del
Peligro.

514.4a Si dos 0 mas modificadores dependen uno del otro, la regla 514.4 haria
gue cada uno de ellos intentara aplicarse después del otro. Dicha repeticion,
0 nudo debe encontrar un punto de comienzo para cada objeto que afecta.
Aplica el modificador de orden de entrada anterior en la repeticion que se
aplica al objeto y luego continta por la repeticion aplicando cada
modificador en orden de dependencia u orden de entrada, una vez cada uno.

Ejemplo: Nacién Mutante dice "Los personajes que tu controlas, asi como
las cartas en tu mano, mazo y monton de KO que tengan la afiliacion de
equipo Hermandad o X-Men tienen las dos afiliaciones de equipo”. Héroes



Unidos dice "Los personajes que tu controlas, asi como las cartas en tu
mano, mazo y montén de KO que tengan la afiliacion de equipo Fantastic
Four o X-Men tienen las dos afiliaciones de equipo™. A un personaje de la
Hermandad que controlas se le aplicara Nacion Mutante, y luego Héroes
Unidos; a un personaje de Fantastic Four que controlas se le aplicara
Héroes Unidos, y luego Nacién Mutante. A un personaje de X-Men que
controlas se le aplican ambas, en orden de entrada. Todos los personajes
terminaran teniendo las tres afiliaciones.

515. Orden de Llegada de los Modificadores

515.1 El orden de entrada de un objeto es el momento en el que el objeto entr6 en
juego, o la ultima vez que el objeto fue volteado boca arriba, lo que haya
sucedido ultimo.

515.2 El orden de entrada de un modificador continuo de un efecto es el momento
cuando el efecto que genera el modificador continuo se resuelve.

515.3 El orden de entrada de un modificador continuo de un poder continuo es el
mismo orden de entrada del objeto que genera el modificador continuo, o la
ultima vez que el objeto fue volteado boca arriba, lo que haya sucedido ultimo.

Ejemplo: Patada Voladora dice "El personaje objetivo tiene vuelo este
turno”. Storm, Ororo Munroe dice "Pagar 2 de resistencia >>> Los
personajes de tus oponentes pierden vuelo este turno”. Un jugador juega
Patada Voladora de su hilera de recursos sobre un personaje que controla.
Su oponente juega el poder de pago de Storm antes de permitir que se
resuelva la Patada Voladora. El poder de pago de Storm se resuelve
primero, y luego se resuelve la Patada Voladora. El modificador de Storm
tiene un orden de entrada anterior a la Patada Voladora, y por lo tanto se
aplica primero. El personaje objetivo tiene vuelo este turno.

515.4 Los modificadores de un solo uso no tienen orden de entrada y se aplican
después de que se aplican todos los modificadores continuos.

515.5 El orden de entrada de un equipo es el momento en que el equipo entra en
juego, la tltima vez que el texto del equipo se activé o la dltima vez que el
equipo estuvo anexado a un personaje diferente, lo que haya sucedido ultimo.

6. Atacando
600. General

600.1 El jugador primario es el jugador atacante para todos los ataques de su paso
de ataque.



600.2 El jugador atacante puede proponer un ataque contra un personaje que
controle un oponente.

600.3 El jugador atacante no puede proponer un ataque directo contra un oponente
que controle algun personaje visible no aturdido.

600.3a El jugador atacante no puede proponer un ataque directo involucrando
cualquier personaje que controle que pueda atacar a personajes ocultos,
contra un oponente que controla algln personaje oculto no aturdido.

601. Proponiendo un Ataque

601.1 General

601.1a Un jugador s6lo puede proponer un ataque en su paso de ataque, y solo
si la cadena esta vacia y ese jugador tiene prioridad. Una vez que un
jugador propuso un ataque, no puede proponer un nuevo ataque hasta que

el primer ataque concluya.

601.1b Como parte de proponer un personaje para atacar a otro personaje o
jugador, el jugador atacante debe primero evaluar una cantidad de cosas
sobre los objetos involucrados en el ataque propuesto. (Ver la regla 601.2.)

601.1c Si cualquier personaje involucrado en el ataque propuesto viola
cualquier regla que gobierne la legalidad de los ataques, el ataque

propuesto no es legal y no puede ser propuesto.

601.1d Despues de proponer un ataque, el jugador primario recibe prioridad y
entonces la siguiente vez que todos los jugadores pasen sobre una cadena
vacia, todos los jugadores entran en un subpaso de ataque. Una vez que el
subpaso de ataque concluye, los jugadores regresan al paso de ataque del
jugador primario, quien recibe prioridad.

601.1e Sitodos los jugadores pasan sobre una cadena vacia pero el jugador

atacante no ha propuesto un ataque desde la Gltima vez que terminé un
subpaso de ataque, el paso de ataque actual termina y todos los jugadores

entran a la siguiente fase o paso.
601.2 Debajo se detalla como determinar la legalidad de un atacante propuesto.
601.2a El objeto atacante propuesto debe tener el tipo personaje.
601.2b El personaje atacante propuesto debe tener la caracteristica preparado.

601.2c El personaje atacante propuesto no debe estar afectado por ningun
modificador que le impidiera atacar en este ataque propuesto.



601.2d El personaje atacante propuesto debe tener la caracteristica de hilera
delantera. La caracteristica de alcance puede modificar esto. (Ver la regla
701.8.)

601.3 Debajo se detalla como determinar la legalidad de un defensor propuesto.
601.3a El objeto defensor propuesto debe tener el tipo personaje.

601.3b El personaje defensor propuesto no debe tener la caracteristica
aturdido.

601.3c El personaje defensor propuesto no debe estar afectado por ningun
modificador que le impidiera ser atacado en este ataque propuesto.

601.3d El personaje defensor propuesto debe tener la caracteristica no
protegido. La caracteristica vuelo puede modificar esto. (Ver la regla
701.4.)

601.3e El personaje defensor propuesto no debe tener la caracteristica oculto.

601.4 Debajo se detalla como determinar la legalidad de un defensor directo
propuesto.

601.4a El defensor directo propuesto no debe controlar ningln personaje
visible no aturdido.

Ejemplo: Un jugador controla un Centurious visible y aturdido, y un
Blackout oculto y no aturdido. Ese jugador no controla ningn personaje
visible no aturdido y es un defensor directo legal.

Ejemplo: Un jugador controla un Centurious aturdido y un Deacon Frost
no aturdido, ambos en el area visible. Ese jugador controla un personaje
visible no aturdido y no es un defensor legal directo.

601.4b El defensor directo propuesto no debe estar afectado por ningun
modificador que le impidiera ser atacado en este ataque propuesto.

601.4c Si cualquier atacante propuesto puede atacar a personajes ocultos, el
defensor directo propuesto no debe controlar ningun personaje no
aturdido, oculto o visible.

601.4d El defensor directo propuesto debe ser un jugador, y debe ser un
oponente del jugador primario.

601.5 Debajo se detalla como determinar la legalidad de un ataque en equipo, que
tiene reglas adicionales.



601.5a Debe haber al menos una afiliacién de equipo que compartan todos los
atacantes propuestos.

601.5b Los personajes atacantes propuestos deben poder cada uno atacar
legalmente al defensor o al defensor directo propuesto. (Ver la regla
601.2.)

602. Subpaso de Ataque

602.1 Al comenzar el subpaso de ataque, se verifica la legalidad del ataque
nuevamente. Luego, dependiendo del resultado de la verificacion de la
legalidad, los atacantes y defensores propuestos pueden o no ganar la
caracteristica de atacante o defensor. En cualquier caso, el subpaso de ataque
prosigue a la conclusion. Después de verificar la legalidad, los poderes que se
disparan al principio del subpaso de ataque se disparan y se agregan a la cadena.
Luego el jugador primario recibe prioridad.

602.1a Si uno o mas de los atacantes propuestos ya no puede atacar
legalmente al defensor propuesto, los atacantes propuestos ya no son
atacantes propuestos, y el defensor propuesto ya no es un defensor
propuesto.

602.1b  Si uno o0 mas de los atacantes propuestos ya no puede atacar
legalmente al defensor directo propuesto, los atacantes propuestos ya no
son atacantes propuestos, y el defensor directo propuesto ya no es un
defensor directo propuesto.

602.1c Si todos los atacantes propuestos siguen pudiendo atacar al defensor o
defensor directo propuesto, los atacantes propuestos ganan las
caracteristicas "atacante” y "agotado"; los atacantes en equipo también
ganaran la caracteristica "atacante en equipo”. Aquellos atacantes estan
ahora atacando; los atacantes en equipo también estan ahora atacando en
equipo. Si hay al menos uno de dichos atacantes, el defensor propuesto
gana la caracteristica "defensor”, el jugador que controla ese personaje es
ahora el jugador defensor, y el defensor es ahora atacado. Los poderes que
disparan cuando un personaje "es atacado" se dispararan por cada
personaje atacado. Los poderes que se disparan cuando un personaje "es
atacado™ o "se convierta en defensor" se dispararan solo una vez por cada
personaje que se convierte en defensor.

602.2 Un personaje pierde la caracteristica de atacante o atacante en equipo si
cambia de zona, cambia de controlador, pierde el tipo de personaje o gana la
caracteristica aturdido. Los modificadores que remueven un atacante de un
ataque también causan que el objeto pierda la caracteristica de atacante o
atacante en equipo.



602.3 Un personaje pierde la caracteristica de defensor si cambia de zona, cambia
de controlador, pierde el tipo de personaje o gana la caracteristica aturdido. Los
modificadores que remueven un defensor de un ataque causan que el objeto
pierda la caracteristica de defensor.

602.4 Una vez que ambos jugadores pasan sobre una cadena vacia, el ataque
concluye. A esto se lo denomina "la conclusion del ataque”. Todos los eventos
durante la conclusion del ataque suceden simultdneamente. Hay tres resultados
potenciales diferentes de un ataque.

602.4a Si no quedan atacantes, el ataque concluye pero no hace nada.

602.4b  Si no quedan defensores, el ataque concluye y el o los atacantes se
preparan.

602.4c Si el atacante (o en ataques en equipo, cualquiera de los atacantes) y el
defensor siguen siendo parte del ataque, el jugador defensor elige contra
cual de los personajes atacantes comparara su ATK. (Ver la regla 602.5.)
El jugador defensor debe elegir un atacante.

602.4d Si el atacante (o en ataques en equipo, todos los atacantes) y el
defensor ya no son parte del ataque, o si el ataque fue determinado ilegal
durante 602.1 el ataque concluye pero no hace nada. En este caso tanto
602.4a como 602.4b se aplican, y no hay atacantes para preparar.

602.5 Los jugadores comparan el ATK del atacante contra la DEF del defensor y
el ATK del defensor contra la DEF del atacante. Para los ataques en equipo, usa
los valores combinados de ATK de los atacantes en lugar de cada valor
individual para la comparacion. Si el ATK de un atacante en equipo es 0 0
menos, se considera 0 para combinarlo con el ATK de los otros atacantes en
equipo. (Ver laregla 104.2.)

602.5a Para los ataques no en equipo, si el ATK del atacante es mayor o igual
que la DEF del defensor, el personaje atacante aturde al personaje
defensor. Para los ataques en equipo, si el ATK combinado de los
atacantes es mayor o igual que la DEF del defensor, cada atacante
simultaneamente aturde al personaje defensor. (Ver la regla 702).

602.5b Si el ATK del atacante es mayor que la DEF del defensor, el
controlador del defensor pierde resistencia igual a la diferencia entre el
ATK del atacante y la DEF del defensor. A esto se le llama pérdida de
resistencia por traspaso. Los ataques en equipo que atacan a un personaje
no pueden causar pérdida de resistencia por traspaso.

602.5¢c Si el ATK del defensor es mayor o igual que la DEF del atacante (o la
DEF del atacante elegido en los ataques en equipo), el personaje defensor
aturde al personaje atacante. (Ver la regla 702.)



602.6 Los personajes defensores no causan pérdida de resistencia por traspaso al
jugador atacante.

602.7 Como la tltima parte de la conclusion del ataque, todos los atacantes pierden
la caracteristica "atacante™; todos los atacantes en equipo pierden también la
caracteristica de "atacante en equipo”. Aquellos atacantes ya no estan atacando;
los atacantes en equipo ya no estan atacando en equipo. El defensor pierde la
caracteristica "defensor". El controlador del defensor ya no es el jugador
defensor. Terminan los modificadores con duracion "este ataque". El subpaso de
ataque termina y los jugadores regresan al paso de ataque del jugador primario.
Los poderes que se han disparado se colocan en la cadena y luego el jugador
primario recibe prioridad.

602.8 La conclusién de un ataque directo sigue todas las reglas para concluir un
ataque excepto por las siguientes:

602.8a La resistencia total de un jugador se reduce en una cantidad igual al
ATK del personaje atacante en el caso de un atacante individual. Esto
reemplaza la comparacion de ATK y DEF.

602.8b La resistencia total de un jugador se reduce en una cantidad igual a los
valores combinados de ATK de los personajes atacantes en el caso de un
ataque en equipo. (Ver la regla 602.5.) Esto reemplaza la comparacion de
ATK y DEF.

602.8c Toda la pérdida de resistencia causada por ataques directos se
considera pérdida de resistencia por traspaso. Los efectos o modificadores
que buscan un valor de pérdida de resistencia por traspaso usaran el ATK
de cada atacante por separado.

Ejemplo: Charaxes dice "Charaxes no puede causar dafio de traspaso”.
Vulture dice "Cuando Vulture cause dafo de traspaso, ganas esa cantidad
de resistencia™. El poder de Charaxes se aplica s6lo a Charaxes. Charaxes
entonces no causa pérdida de resistencia por traspaso. El poder de Vulture
se aplica solo a Vulture. El controlador de Vulture ganara resistencia igual
al dafio de traspaso que cause.

602.8d Los ataques directos por un ATK total de 0 0 menos no causan pérdida
de resistencia por traspaso. Los poderes que dispararian por pérdida de
resistencia no se dispararan.

Ejemplo: Psylocke dice "Cuando Psylocke causa dafio de traspaso a un
oponente, ese oponente elige y descarta una carta de su mano™. Si Psylocke
es parte de un ataque directo, sélo si su ATK es mayor que cero el defensor
directo descartara una carta.



7. Reglas adicionales
700. Cambiando el Control de los Objetos

700.1 Un jugador ganara el control de un objeto como parte de mover ese objeto
de una hilera que controla su oponente a una hilera que controla el primer
jugador en la zona en juego. Un jugador ganara el control de un equipo como
parte de transferir ese equipo de un personaje que controla uno de sus oponentes
a un personaje que €l controla. (Ver la regla 512.4f.) Un jugador ganara el
control de un equipo como parte de ganar el control del personaje al cual el
equipo esta anexado.

700.2 Un efecto normalmente indicara a un jugador a donde mover o transferir un
objeto (por ejemplo, a la hilera delantera o a un personaje Fantastic Four que
controlas). Si el efecto no le indica a un jugador a dénde mover o transferir un
objeto, el jugador puede elegir, siempre y cuando sea una opcion legal. Si un
jugador no puede hacer una opcion legal, el efecto no hace nada. Un jugador
solo puede mover objetos a una hilera en su propia area, y solo puede transferir
equipo a un personaje que controla. Un jugador no puede mover un personaje de
un area visible a una oculta o viceversa, a menos que el efecto que lo mueve lo
indique especificamente, y no puede transferir equipo de un personaje en una de
esas areas a un personaje en la otra.

700.3 Un objeto que cambia de controlador dentro de la misma zona es el mismo
objeto.

700.3a Los modificadores sobre ese objeto todavia se aplican, dentro de sus
duraciones, a menos que el modificador depende de qué jugador controle
el objeto.

700.3b Las restricciones a la cantidad de veces que un poder de pago puede
jugarse se siguen aplicando al objeto si cambia su controlador. (Ver la
regla 501.4.)

701. Caracteristicas

701.1 "Atacante" es una caracteristica que un personaje puede ganar o perder en el
subpaso de ataque. (Ver las reglas 602.1c. y 602.7.)

701.2 "Defensor" es una caracteristica que un personaje puede ganar o perder en el
subpaso de ataque. (Ver las reglas 602.1c y 602.7.)

701.3 "Agotado" es una caracteristica que un objeto puede ganar a través de
modificadores, como parte de pago de costes o por las reglas de juego. Un
personaje con la caracteristica agotado esta girado 90 grados para marcar esta
caracteristica. Ningun objeto puede tener las caracteristicas agotado y preparado
al mismo tiempo, pero siempre tendra una u otra.



701.4 "Vuelo" es una caracteristica que modifica la legalidad de ataques
propuestos. Los personajes con esta caracteristica generalmente no tendréan texto
en su recuadro de texto indicandolo; en vez de eso tendran el icono apropiado
impreso. Los personajes con vuelo pueden atacar a personajes protegidos como
si estuvieran no protegidos.

701.5 "Hilera delantera” es una caracteristica que puede tener un personaje. Un
personaje debe estar posicionado en la hilera delantera para tener la
caracteristica de hilera delantera. Ningun personaje puede tener las
caracteristicas hilera delantera e hilera de apoyo al mismo tiempo, pero siempre
tendré una u otra.

701.6 "Continuo" es una caracteristica y una palabra clave que puede tener un
vuelco de la trama. Todo lo que esté detras de la palabra clave se aplica s6lo
mientras el vuelco de la trama es un objeto en juego boca arriba en la hilera de
recursos. Esta caracteristica estd marcada también por el icono continuo en el
lado izquierdo de la carta.

701.7 "Protegido™ es una caracteristica que puede tener un personaje en la hilera de
apoyo. Un personaje esta protegido si hay un personaje no aturdido en la hilera
delantera que comparte su misma columna. Los personajes aturdidos no pueden
estar protegidos. Ningln personaje puede tener las caracteristicas protegido y
desprotegido al mismo tiempo, pero siempre tendra una u otra.

701.8 "Alcance" es una caracteristica que modifica la legalidad de ataques
propuestos. Los personajes con esta caracteristica generalmente no tendran texto
indicandolo; en vez de eso tendran el icono apropiado impreso. Los personajes
con alcance pueden atacar desde la hilera de apoyo como si estuvieran en la
hilera delantera.

701.9 "Preparado™ es una caracteristica que un objeto puede ganar a traves de
modificadores, como parte de pago de costes o por las reglas de juego. Los
objetos entran en juego con la caracteristica preparado. Ningun objeto puede
tener las caracteristicas agotado y preparado al mismo tiempo, pero siempre
tendra una u otra.

701.10 "Refuerzo” es una caracteristica que puede tener un personaje. Un
modificador o un efecto basado en el juego puede dar a un objeto esta
caracteristica.

701.10a Un jugador puede jugar un efecto basado en el juego de refuerzo que
dice "El defensor objetivo que controlas tiene refuerzo este ataque si
comparte una afiliacion de equipo con y esta adyacente al personaje
agotado”, con un coste de agotar un personaje de la hilera de apoyo que
comparta una afiliacion de equipo con y esté adyacente al defensor.



701.10b Los personajes atacando a un personaje con refuerzo no pueden causar
dafo de traspaso.

701.11 "Recurso” es una caracteristica que tiene un objeto en la hilera de recursos.
Los recursos generan puntos de recurso y se usan para verificar los costes de
umbral. Se puede Ilamar recursos a los objetos con esta caracteristica. Un objeto
no puede tener esta caracteristica al mismo tiempo que tiene la caracteristica
hilera delantera o hilera de apoyo, sino que tendria siempre exactamente una de
las tres.

701.11a  Un objeto no revelado boca abajo con esta caracteristica no puede
tener ninguna caracteristica o cualidad distinta de recurso, preparado y
agotado. (Ver también Revelar en el Glosario.)

701.11b  Un objeto revelado boca abajo con esta caracteristica puede tener
cualquiera de sus caracteristicas y cualidades normales, excepto que no

puede tener los tipos de objeto "ubicacion”, "equipo”, "personaje” o
"vuelco de la trama™; solo tendré el tipo de objeto "recurso”.

701.11c  Los objetos boca arriba con esta caracteristica no tienen restricciones
adicionales a sus caracteristicas o cualidades.

701.11d  Un objeto con esta caracteristica que es volteado boca abajo ya no es
el mismo objeto, aunque la misma carta lo represente. Ya no recuerda
cualquier eleccién hecha por él, aunque retiene cualquier contador que
tuviera.

701.12 "Aturdido™ es una caracteristica que puede ganar un personaje a través de
modificadores, como parte del pago de costes o por las reglas de juego. Un
personaje con la caracteristica aturdido se voltea boca abajo para marcar que
esta aturdido, y también adquiere la caracteristica agotado. En cualquier
momento en que un objeto sea aturdido, su controlador recibe pérdida de
resistencia por aturdimiento. (Ver la regla 702.)

701.12a Un personaje aturdido no puede ser preparado.

701.12b El recuadro de texto de un personaje aturdido esta inactivo; se trata
como si no existiera. Cualquier jugador puede ver un personaje aturdido en
cualquier momento.

701.12c Un personaje aturdido pierde todas y no puede ganar ninguna de las
caracteristicas de atacante, defensor, atacante en equipo y protegido. Sigue
teniendo cualquier otra caracteristica o cualidad que tuviera antes.

701.12d Un personaje aturdido esta no protegido y no puede estar protegido.



701.13 "Hilera de apoyo" es una caracteristica que puede tener un personaje. Un
personaje debe estar posicionado en la hilera de apoyo para tener la
caracteristica de hilera de apoyo. Ningun personaje puede tener las
caracteristicas hilera delantera e hilera de apoyo al mismo tiempo, pero siempre
tendra una u otra.

701.14 "Atacante en equipo" es una caracteristica que puede tener un personaje
atacante. Un personaje debe ser parte de un ataque en equipo para ganar la
caracteristica atacante en equipo. Remover todos los otros atacantes en equipo
no remueve la caracteristica de atacante en equipo de un objeto. (Ver las reglas
602.1c. y 602.7.)

Ejemplo: Cyclops, Flacucho dice "Mientras atacan en equipo, tus
personajes X-Men reciben +2 ATK y +2 DEF". El jugador atacante
propone un ataque en equipo con Cyclops y Jean Grey. Una vez que
comienza el ataque, el defensor KO a Jean Grey. Cyclops sigue teniendo la
caracteristica de atacante en equipo y por lo tanto tiene el +2 ATK 'y +2
DEF de su poder continuo.

701.15 "Unico" es una caracteristica y palabra clave que pueden tener las cartas y
objetos distintas de vuelco de la trama. Otros tipos de carta u objeto tienen
reglas asociadas con la unicidad, pero esta palabra clave puede modificar estas
reglas. Las ubicaciones y los personajes no Ejército son Unicos por defecto; los
personajes Ejército y el equipo no son unicos por defecto. (Ver la seccién 3y la
regla 705.)

701.16 "No protegido" es una caracteristica que puede tener un objeto. Un personaje
con la caracteristica no protegido es un personaje en la hilera delantera o un
personaje en la hilera de apoyo que no tiene un personaje no aturdido en la
hilera delantera que comparte una columna con él. Un personaje aturdido nunca
esta protegido y no puede ser protegido. Ningun personaje puede tener las
caracteristicas protegido y desprotegido al mismo tiempo, pero siempre tendra
una u otra.

701.17 "Oculto" es una caracteristica que puede tener un personaje. Un personaje
tiene la caracteristica oculto si esta en el area oculta. (Ver la regla 212.5b.) Un
objeto defensor propuesto no puede estar oculto. (Ver la regla 601.3e.) Ningun
personaje puede tener las caracteristicas oculto y visible al mismo tiempo, pero
siempre tendra una u otra.

701.18 "Visible" es una caracteristica que puede tener un personaje. Un personaje
tiene la caracteristica visible si esta en el area visible. (Ver la regla 212.5b.)
Ningln personaje puede tener las caracteristicas oculto y visible al mismo
tiempo, pero siempre tendra una u otra.

701.19 "Escondido"” es una caracteristica y una palabra clave que puede tener un
personaje en cualquier zona. Una carta de personaje con escondido que entra en



juego lo hace en el area oculta de su controlador en lugar de en el area visible de
ese jugador. Esto se aplica a cualquier manera de poner la carta en juego de otra
zona, no solo por resolver un efecto de reclutamiento. No se aplica al mover una
carta que ya esta en juego.

702. Aturdiendo Personajes

702.1 Al aturdir a un personaje, el controlador de ese personaje pierde
simultaneamente resistencia igual al coste de reclutamiento de ese personaje. A
esto se lo conoce como "pérdida de resistencia por aturdimiento™.

702.1a La pérdida de resistencia por aturdimiento ocurre sin importar como es
aturdido el objeto.

Ejemplo: Robot Destructor, Ejército dice "Activar, aturdir al Robot
Destructor >>> Aturde al personaje objetivo con un coste de 4 0 menos.
Usa este poder solo si controlas al Dr. Doom™. Un jugador jugando el
poder de pago del Robot Destructor recibira 5 puntos de pérdida de
resistencia por aturdimiento, porque el Robot Destructor es aturdido como
un coste para jugar el poder. Su oponente recibira pérdida de resistencia
igual al coste del personaje aturdido cuando el efecto de Robot Destructor
se resuelva.

702.1b Si mas de un evento aturde a un personaje al mismo tiempo, el personaje
es aturdido s6lo una vez, por lo que la pérdida de resistencia también
ocurre sélo una vez. Se considera que cada evento ha aturdido al
personaje. Si un evento trata de aturdir a un personaje que tiene la
caracteristica aturdido, el personaje no sera aturdido y ese evento no se
considera que haya aturdido al personaje. (Ver la regla 502.6.)

Ejemplo: Annihilus dice "Al principio de tu paso de ataque, puedes aturdir
al personaje objetivo de la hilera delantera”. Un jugador puede hacer
objetivo a un personaje ya aturdido, porque no esté restringido a hacer
objetivo a un personaje no aturdido, pero el personaje ya aturdido no sera
aturdido nuevamente. No habra pérdida de resistencia por aturdimiento.

702.2 Un personaje ha aturdido a otro personaje si durante el combate el primer
personaje ha comparado su ATK con la DEF del segundo personaje, lo que
resulta en que el segundo personaje sea aturdido. (Ver las reglas 602.5a y
602.5c.)

702.3 Un personaje ha aturdido a otro personaje si el primer personaje es un
atacante durante un ataque en equipo que resulta en que el segundo personaje
sea aturdido. (Ver laregla 602.5a.)



702.4 Un objeto ha aturdido a un personaje si el objeto era la fuente de un
modificador que aturdié al personaje. Ninguna regla previene que un personaje
se aturda a si mismo.

702.5 Cuando el personaje es aturdido, remuévele todos los contadores cosmicos.
(Ver laregla 707.8b.)

702.6 Los personajes con invulnerabilidad (ver 707.7) no estan sujetos a pérdida
de resistencia por aturdimiento e ignoran las reglas 702.1. 702.1a, y 702.1b.

702.6a Si un personaje fuera simultaneamente a perder invulnerabilidad y ser
aturdido, el controlador de ese personaje ignora las reglas 702.1. 702.1ay
702.1b.

Ejemplo: Krypto dice "Cosmico: Krypto tiene invulnerabilidad”. Un efecto
aturde a Krypto. Mientras es aturdido, se removeran todos los contadores
cosmicos de Krypto y perdera la invulnerabilidad. Su controlador no
recibird pérdida de resistencia por aturdimiento.

703. Acciones Simultaneas

703.1 Si un efecto o regla del juego indica a los jugadores que hagan elecciones
simultaneas, el jugador primario hard primero todas sus elecciones. Los
jugadores contintian haciendo las elecciones requeridas en el sentido de las
agujas del reloj desde el jugador primario hasta que todos los jugadores han
hecho todas las elecciones requeridas. Las elecciones de todos los jugadores se
resuelven al mismo tiempo.

703.2 Si eventos simultaneos requieren elecciones simultaneas de un unico
jugador, ese jugador hace todas las elecciones, y luego los eventos ocurren
simultaneamente.

703.3 Si varios efectos disparados se disparan simultdneamente, todos se agregaran
a la cadena la proxima vez que el juego indique a los jugadores que agreguen
efectos a la cadena. El jugador primario elige en qué orden van sus efectos a la
cadena, y luego se agregan a ella. Luego el siguiente jugador en el sentido de las
agujas del reloj elige en qué orden irdn a la cadena sus efectos disparados, y
luego éstos se agregan a la cadena sobre los del jugador anterior. Luego el
siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj hace o mismo, etcétera.
(Ver laregla 506.3.)

704. Repeticiones y la Regla de Infinidad

704.1 Si ocurre un estado de juego tal que existe una repeticion de acciones
repetidas con una o mas de ellas opcionales, el jugador que cred la repeticion
debe primero demostrar esta repeticion. Luego elige un numero de veces para
repetir esa repeticion. Luego, comenzando con el siguiente jugador en el sentido



de las agujas del reloj, cualquier jugador puede elegir detener la repeticion
después de una cantidad de iteraciones, incluyendo cualquier accion parcial que
forme parte de la repeticion. Los jugadores declaran en qué iteracién intentan
detener la repeticion, y el juego prosigue dandole prioridad al jugador que
permite la menor cantidad de repeticiones. La proxima accion que se tome no
puede ser la accion que continuaria la repeticion.

704.2 Los jugadores no pueden elegir "infinito" para un valor numérico en el
juego.

704.3 Si una sucesion de estados de juego ocurre en la cual acciones obligatorias
forman una repeticién que ningun jugador quiere o puede detener, el juego es un
empate.

705. Regla de Unicidad

705.1 Como parte de resolver un efecto de reclutamiento para una carta con la
caracteristica unica, su futuro controlador debe verificar los nombres de todos
los objetos en juego que controla. Ese jugador pone todos los objetos con el
mismo nombre que la carta reclutada Unica en su monton de KO. Esto no es lo
mismo que KO esos objetos.

705.2 Como parte de voltear una ubicacion Unica, su controlador debe verificar los
nombres de todos los objetos en juego que controla. Ese jugador pone todos los
objetos con el mismo nombre que la ubicacion Gnica en su monton de KO. Esto
no es lo mismo que KO esos objetos.

705.3 Laregla de unicidad sélo se verifica al resolver un efecto de reclutamiento o
voltear una ubicacion. No se aplica a otros modificadores que ponen un objeto
en juego o que cambian el control de un objeto.

706. Posicion

706.1 La posicion de un personaje puede ser en una de las infinitas columnas que
crean la hilera delantera y la de apoyo, a menos que esa posicion esté ocupada
por otro personaje. Ningun personaje puede estar en la columna que divide el
area visible del area oculta de un jugador, y esa columna deberia estar marcada
de alguna manera para que sea obvio cual columna es la divisora. Los jugadores
pueden elegir los espacios entre personajes al colocarlos. Los personajes no
tienen por qué estar adyacentes a otros personajes. A menos que se indique lo
contrario, un personaje colocado a la izquierda o derecha de otro personaje, sin
personajes entre ellos, se considera que esta en la columna directamente a la
izquierda o derecha de ese personaje.

706.2 Un personaje esta adyacente a otro personaje si esta en una columna
directamente a la izquierda o derecha de la columna del primer personaje y si
ambos personajes estan en la misma hilera. Un personaje también esta adyacente



a otro personaje si estd en la misma columna que el primer personaje pero en
una hilera distinta.

706.3 La posicion de un recurso puede ser en cualquiera de las infinitas columnas
que crea la hilera de recursos, a menos que esa posicion esté ocupada por otro
recurso. Los jugadores no pueden reposicionar un recurso a menos que se lo
indiquen las reglas del juego. Los recursos se agregan a la derecha de su recurso
existente mas a la derecha en la hilera de recursos de un jugador. Si un recurso
deja el juego, la hilera "se cierra" sobre su ubicacion previa (ver también la regla
512.5).

706.3a La hilera de recursos no se extiende hacia el area oculta de un jugador.
Los recursos estan siempre visibles y no pueden estar ocultos.

706.4 Un recurso esta adyacente a otro recurso si el primer recurso esta en una
columna directamente a la izquierda o derecha de la columna del otro recurso.

707. Palabras Clave

707.1 Las mecénicas de juego en el juego y ciertos poderes estandarizados pueden
estar representados por palabras clave en las cartas. La siguiente seccion detalla
las palabras clave y lo que significan. Las palabras clave pueden ser agrupadas
incluso si representan distintos poderes. Esta es una excepcién a la regla 209.1.

707.2 “Incremento™ es una palabra clave que representa un poder continuo que
funciona en cualquier zona desde la cual la carta pueda ser jugada. La frase
"Incremento <coste>: <texto>" significa "Como coste adicional para jugar esta
carta, puedes pagar <coste>. Si lo pagas, esta carta tiene <texto> ademas de
cualquier otro texto que tenga”. Si no lo pagaste, esta carta no tiene <texto>.
Todos los costes de incremento estan expresados en puntos de recurso a menos
que se indique lo contrario.

707.3 "Lealtad" es una palabra clave que representa un poder continuo que
funciona en la zona de mano. La palabra clave "Lealtad"” significa "Recluta esta
carta solo si controlas un personaje que comparta al menos una afiliacion de
equipo con esta carta”.

707.4 "Potenciar" es una palabra clave que representa un evento especifico del
juego. Potenciar a un personaje es darle +1 ATK y +1 DEF este ataque. Los
modificadores de distintos potenciamientos son acumulativos. EI modificador
no es en si mismo un "modificador de potenciamiento™; "ser potenciado” es el
acto de aplicar el modificador. Los efectos que se disparan cuando un personaje
es potenciado se dispararan cada vez que se aplique el modificador.

707.4a El controlador del efecto que potencia debe también controlar el
personaje que esta siendo potenciado, sino éste no tiene efecto.



707.4b Un jugador puede jugar un efecto basado en el juego que diga "El
atacante o defensor objetivo que controlas es potenciado si comparte un
nombre con la carta descartada”, cuyo coste es descartar una carta de
personaje que comparta un nombre con el personaje objetivo elegido. Como
los potenciamientos tienen "este ataque" como su duracion, los jugadores
pueden jugar este efecto basado en el juego s6lo durante un subpaso de
ataque.

707.5 "Transferible" es una palabra clave que representa un poder disparado que
funciona en la zona en-juego. La palabra clave "Transferible™ significa "Al
principio de tu paso de formacion, puedes transferir esta carta”. (Ver la regla
512.4.)

707.6 "Evasion" es una palabra clave que representa un poder de pago en un
personaje. El poder de pago tiene el texto "Aturdir este personaje >>> Al
principio de la fase de recuperacion este turno, recupera este personaje”. Aturdir
un personaje de esta manera resultara en que su controlador simultaneamente
pierda resistencia igual al coste de reclutamiento. (Ver la regla 702.1a.)

707.7 “Invulnerabilidad” es una palabra clave que representa un poder continuo
que funciona en la zona en-juego. Los personajes con invulnerabilidad ignoran
las reglas 702.1. 702.1a 'y 702.1b. Cuando estos personajes son aturdidos, no le
causan pérdida de resistencia por aturdimiento a su controlador en lugar de
pérdida de resistencia por aturdimiento igual a sus costes de reclutamiento.

707.7a Si un personaje fuera simultdneamente a perder invulnerabilidad y ser
aturdido, el controlador de ese personaje ignora las reglas 702.1. 702.1ay
702.1b.

Ejemplo: Krypto dice "Cosmico: Krypto tiene invulnerabilidad”. Un efecto
aturde a Krypto. Mientras es aturdido, se removeran todos los contadores
cosmicos de Krypto y perdera la invulnerabilidad. Su controlador no
recibird pérdida de resistencia por aturdimiento.

707.8 “Cdsmico” es una palabra clave en cartas de personaje que representa un
poder continuo que funciona en la zona en-juego y un modificador de un solo
uso que modifica cdmo entra en juego el personaje. La habilidad cosmica y los
contadores cosmicos tienen reglas especiales que se aplican solo a ellos y no a
los contadores con otros nombres.

707.8a Un personaje con la habilidad cosmica entra en juego con un contador
cosmico sobre él.

707.8b Cuando un personaje es aturdido, remueve todos los contadores
cosmicos de él.



707.8c Un personaje no puede tener mas de un contador cosmico sobre €l al
mismo tiempo.

Ejemplo: Parasite dice "Siempre que Parasite aturda a un personaje, pon
un contador cosmico sobre é1". Si Parasite ya tiene un contador cosmico,
este poder no hace nada cuando se resuelve.

707.8d Un personaje que no tiene la habilidad cosmica no puede tener
contadores cosmicos sobre él.

707.8e Los personajes aturdidos no pueden tener contadores cosmicos.

707.8f La frase "Cosmico: <texto>" significa "Mientras este personaje tenga un
contador cdsmico sobre él, tiene <texto> ademas de cualquier otro texto
que tenga”. Si el personaje no tiene un contador césmico sobre él, no tiene
<texto> ademas de su otro texto.

707.9 "Escondido" es una palabra clave de personajes que representa un poder
continuo que funciona desde cualquier zona. La palabra clave "Escondido”
significa "Este personaje entra en juego en el area oculta”. (Ver la regla 212.5e.)

Glosario

Activar

Es un coste de un poder activado. Pagar un coste de "activar” requiere que el objeto con el
poder activado tenga la caracteristica preparado de antemano, y requiere que el jugador que
estd pagando el coste agote ese objeto.

Poder activado

Un poder activado tiene la palabra clave "activar™ en su coste. Los poderes activados son un
subgrupo de los poderes de pago.

Costes adicionales

Los costes adicionales son costes extra requeridos para poner un efecto en la cadena o
voltear una ubicacion. Estos costes estaran especificados como costes adicionales y se
pagan al mismo tiempo que los costes de reclutamiento, umbral o pago. (Ver la regla 505.)

Adyacente

Un objeto esta adyacente a otro objeto si esta en la misma hilera, pero una columna a la
izquierda o la derecha de ese objeto, 0 si ambos objetos son personajes y estan en la misma
columna.

Afiliacién



Un personaje que tiene una o mas afiliaciones de equipo tiene afiliacion.
Area

Un area es una seccién de la zona en juego. Cada jugador controla dos areas en la zona en
juego: visible y oculta. Estas dos areas estan separadas por una columna vacia, con el area
visible a la derecha de esta columna vacia y el area oculta a la izquierda de esta columna
vacia. Los objetos no pueden ocupar esta columna.

Como si

Algunos objetos pueden actuar como si tuvieran ciertas caracteristicas o cualidades. Estos
objetos no poseen dichas caracteristicas o cualidades pero siguen todas las reglas que se
aplican a esas caracteristicas o cualidades.

Ejemplo: Nightcrawler, Kurt Wagner dice "Nightcrawler puede atacar como si
tuviera vuelo y alcance”. Storm, Ororo Munroe dice "Pagar 2 puntos de resistencia
>>> Los personajes que controlan tus oponentes pierden vuelo este turno”. Si un
jugador resuelve el efecto de Storm, no removera el poder de Nightcrawler de
atacar a personajes protegidos.

Atacado

Un personaje que tiene la caracteristica defensor esta actualmente siendo atacado, incluso si
no existen actualmente atacantes. Un personaje que gana la caracteristica de defensor "es
atacado".

Unas pocas cartas se refieren a personajes que "hayan atacado este turno™ o "hayan atacado
en equipo este turno™. Esto significa que el personaje haya tenido la caracteristica
"atacante" o "atacante en equipo" en algin momento durante este turno, posiblemente
incluyendo en este momento.

Algunas cartas se refieren a un personaje que "ya ha sido atacado este turno”. Esto se
refiere s6lo a personajes que hayan tenido la caracteristica defensor en un subpaso de
ataque previo al actual, y no a personajes para los cuales este subpaso es la primera vez en
este turno en que tienen la caracteristica defensor. Esto es una abreviacion para "ha sido
atacado en un subpaso previo este turno”.

Algunas cartas viejas tienen poderes que se disparan "cuando <personaje> sea atacado™.
Estos se dispararan una vez por cada atacante atacando a este defensor, al contrario de los
poderes que se disparan "cuando <personaje> es atacado”.

Atacante

"Atacante” es una caracteristica que tiene un personaje atacante. Un personaje pierde la
caracteristica de atacante si cambia de zona, cambia de controlador, pierde la caracteristica



de personaje o0 gana la caracteristica aturdido. Los modificadores que remueven un atacante
de un ataque causan que el objeto pierda la caracteristica de atacante.

Se, es

Un objeto es <algo> o se <algo> si ese objeto no era <algo>y luego un efecto o regla de
juego lo hace <algo>. Si un objeto ya es 0 estd <algo> no puede ser o convertirse en <algo>
nuevamente hasta que primero no deje de ser o estar <algo>.

Ejemplo: Annihilus dice "Al principio de tu paso de ataque, puedes aturdir al
personaje objetivo de la hilera delantera™. Un jugador puede hacer objetivo a un
personaje ya aturdido, porque no esta restringido a hacer objetivo a un personaje
no aturdido, pero el personaje ya aturdido no sera aturdido nuevamente. Un poder
disparado que se dispara cuando un objeto es aturdido no se disparara.

Incremento

"Incremento” es una palabra clave que representa un poder continuo que funciona en
cualquier zona desde la cual la carta pueda ser jugada. La frase "Incremento <coste>:
<texto>" significa "Como coste adicional para jugar esta carta, puedes pagar <coste>. Si lo
pagas, esta carta tiene <texto> ademas de cualquier otro texto que tenga". Si no lo pagaste,
esta carta no tiene <texto> ademas de su otro texto. Todos los costes de incremento estan
expresados en puntos de recurso a menos que se indigue lo contrario.

Carta

Una carta se refiere a una carta del Vs. System en cualquier zona de juego. Réplicas
promocionales de cartas de 5x7 pulgadas no son cartas del Vs. System y no pueden ser
usadas en juego de torneo.

Caracteristica

Una caracteristica es un factor que una carta u objeto puede tener asociado a él. Un objeto o
carta puede tener mas de una caracteristica. Algunas caracteristicas indican la posicion u
orientacion de un objeto en la zona en juego; algunas son poderes de palabra clave que el
objeto puede tener o puede ser afectado por ellos, algunos de los cuales pueden afectar
coémo entra en juego; y algunos indican su estado en el actual combate.

El Vs. System incluye las siguientes caracteristicas: atacante, escondido, defensor, agotado,
vuelo, hilera delantera, oculto, continuo, protegido, alcance, preparado, refuerzo, recurso,
aturdido, hilera de apoyo, atacante en equipo, no protegido, Unico y visible. (Ver la regla
701.)

Ejemplo: Un jugador controla a Phantazia. Ella esta boca abajo en la hilera de
apoyo del area visible de su controlador y no esta involucrada en combate.
Phantazia tiene las siguientes caracteristicas: alcance, hilera de apoyo, aturdida,
visible y agotada.



Lanzamiento de moneda

Algunos efectos pueden pedirte que lances una moneda. Para lanzar una moneda, un
jugador lanza la moneda mientras que el otro elige "cara™ o "cruz" mientras la moneda esta
en el aire. Lanzar un dado o algun otro método aleatorio es una alternativa aceptable si no
tienen una moneda.

Escondido

"Escondido™ es una palabra clave y una caracteristica de algunas cartas de personaje.
"Escondido” significa "Esta carta entra en juego en el area oculta™. (Ver las reglas 212.5e y
707.9.) Las cartas de personaje sin esta palabra clave entran en juego en el area visible.
(Ver laregla 212.5¢.)

Considerado

Algunos objetos indican que un jugador se considera que controla un cierto objeto. Esto no
le da al jugador control sobre los objetos de otros jugadores con el mismo nombre 0
satisface costes adicionales que requieran realizar acciones que usen ese cierto objeto. Esto
satisface las restricciones a jugar efectos basados en controlar ese cierto objeto.

Ejemplo: Boris dice "Activar, poner a Boris en el fondo de tu mazo >>> Busca en
tu mazo una carta de Vuelco de la Trama. Revela esa carta y ponla en tu mano.
Baraja tu mazo. Usa este poder sdlo si controlas al Dr. Doom". Doomstadt dice "'Se
considera que controlas al Dr. Doom." Controlar a Doomstadt satisface la
restriccion para jugar el poder activado de Boris.

Ejemplo: Paralisis Mistica dice "Como coste adicional para jugar Paralisis
Mistica, agota a un personaje llamado Dr. Doom que controlas"”. Kristoff Von
Doom dice "Se considera que controlas al Dr. Doom". Agotar a Kristoff Von Doom
no satisface el coste adicional de Paralisis Mistica.

Control

Un jugador controla todas las cartas en sus hileras en el area en juego, mas todas las cartas
anexadas a cualquiera de esas cartas. Un jugador también controla cualquier efecto que
haya jugado y cualquier efecto disparado cuya fuente controle cuando se dispara. Los
jugadores no controlan cualquier carta que no esté en la zona en-juego; son propietarios de
las cartas que comenzaron el juego en sus mazos, pero "propietario” es distinto de
"controlador". Los efectos pueden cambiar el controlador de las cartas en la zona en-juego,
ocasionando que un jugador controle objetos o cartas de las cuales no es propietario. Un
objeto que se mueve de una zona perteneciente a un jugador distinto de su propietario hacia
una mano, mazo, zona de removido del juego o montén de KO siempre se movera a la
mano, mazo, zona de removido del juego 0 monton de KO de su propietario.



Un jugador también controla sus areas visible y oculta, y sus hileras delanteras, de apoyo y
de recursos, sin importar si hay o no objetos en ellas.

Cdsmico

Cosmico es una palabra clave en cartas de personaje que representa un poder continuo que
funciona en la zona en-juego y un modificador de un solo uso que modifica como entra en
juego la carta de personaje. La habilidad cdsmica y los contadores cosmicos tienen reglas
especiales que se aplican sélo a ellos y no a los contadores con otros nombres. (Ver la
seccion 707.8)

Un personaje con la habilidad csmica entra en juego con un contador cosmico sobre él.
Cuando un personaje es aturdido, remueve todos sus contadores cosmicos. Un personaje no
puede tener mas de un contador césmico sobre él al mismo tiempo. Un personaje que no
tiene la habilidad cdsmica no puede tener contadores cosmicos sobre él. Los personajes
aturdidos no pueden tener contadores cdsmicos.

La frase "Cdosmico: <texto>" significa "Mientras este personaje tenga un contador cosmico
sobre él, tiene <texto> ademas de cualquier otro texto que tenga”. Si el personaje no tiene
un contador cosmico sobre él, no tiene <texto> ademas de su otro texto.

Costes

Los costes de juego expresados en numeros en el Vs. System son siempre integrales
positivos 0 0. Los costes nunca pueden ser negativos. Un coste de 0 igual debe ser pagado.
Tener un coste de 0 no juega automaticamente una carta o efecto. Si un efecto o
modificador busca el coste de una carta, usara el coste impreso de la carta.

Un jugador no puede pagar un coste a menos que ese jugador tenga los materiales
disponibles para pagarlo.

Ejemplo: Storm, Ororo Munroe dice "Pagar 2 puntos de resistencia >>> Los
personajes que controlan tus oponentes pierden vuelo este turno”. Un jugador con
resistencia -2 no puede pagar este coste, ya que no tiene la resistencia disponible
para pagarlo.

Hay distintos tipos de costes: costes de reclutamiento, costes de umbral, costes de pago,
costes de resistencia, costes de puntos de recursos, costes adicionales y costes en
resolucion.

Perder resistencia nunca es un coste. (Pagar resistencia lleva a perder resistencia, pero no al
reves.) Las acciones realizadas para pagar costes no pueden ser reemplazadas. (Ver la regla
203.8.)

Defensor



"Defensor" es una caracteristica que tiene el personaje defensor. Un personaje pierde la
caracteristica de defensor si cambia de zona, cambia de controlador, pierde la caracteristica
de personaje o gana la caracteristica aturdido. Los modificadores que remueven un defensor
de un ataque también causan que el personaje pierda la caracteristica de defensor.

Ataque Directo

Un jugador puede ser atacado directamente si ese jugador no controla personajes no
aturdidos visibles. Si cualquier atacante propuesto puede atacar personajes ocultos, el
jugador no puede ser atacado directamente a menos que tampoco controle personajes
ocultos no aturdidos. Cuando se resuelve un ataque directo, la resistencia total de un
jugador se reduce por una cantidad igual al ATK del personaje atacante o al total de ATK
de todos los personajes atacantes en el caso de un ataque en equipo. Esto es considerado
pérdida de resistencia por traspaso.

Descartar
Descartar una carta es tomar una carta de la mano de un jugador y colocarla en su montén

de KO. Las cartas s6lo pueden descartarse de la mano de un jugador, nunca de ninguna otra
zona.

Efecto

Reclutar personajes y equipo; los poderes de pago y disparados; jugar cartas de vuelco de la
trama; los modificadores disparados retrasados; y el juego mismo generan efectos en la
cadena. Un efecto sdlo puede existir en la cadena. Para dejar la cadena, un efecto debe
resolverse o ser negado. Los efectos crean modificadores al resolverse.

Equipar

El evento de anexar equipo a un objeto en la zona en juego.

Evasion

"Evasion" es una palabra clave que representa un poder de pago en un personaje. Ese poder
de pago tiene el texto "Aturdir este personaje >>> Al principio de la fase de recuperacion
este turno, recupera este personaje”. (Ver la regla 707.6.)

Aturdir un personaje de esta manera resultard en que su controlador simultaneamente pierda
resistencia igual al coste de reclutamiento. (Ver la seccion 702.1.) Como aturdir el
personaje es el coste de este poder, el aturdimiento no puede ser reemplazado por ningun
modificador. (Ver la regla 513.5d.)

Intercambiar

Algunos efectos 0 modificadores indicaran a los jugadores que intercambien cartas,
posiciones de objetos o valores numéricos en el juego.



Un efecto que intenta intercambiar las posiciones de objetos verificara que los objetos en el
intercambio sigan teniendo las caracteristicas y cualidades apropiadas, y que los objetos
sigan en la zona en juego y sigan siendo controlados por sus respectivos controladores. Si
alguna de estas cosas ya no es cierta, el intercambio no es legal y no sucedera.

Ejemplo: Trasladar dice "Intercambia las posiciones de Trasladar y la ubicacién
objetivo que controla un oponente”. El objetivo debe seguir siendo una ubicacion
bajo el control de un oponente y Trasladar debe seguir siendo controlado por el
jugador jugando su poder, o el intercambio no ocurrira.

Un efecto que intenta intercambiar valores numéricos modificara esos valores sumando o
restando de ellos.

Agotar

"Agotar" es un evento que da a un objeto la caracteristica agotado y quita la caracteristica
preparado.

Agotado

Agotado es una caracteristica que puede tener un objeto. Los jugadores representan a los
objetos con la caracteristica agotado rotandolos 90 grados. Un objeto siempre tiene ya sea
la caracteristica agotado o la caracteristica preparado, pero nunca ambas.

Hilera Delantera

"Hilera delantera™ es tanto una posicion en la zona en juego como una caracteristica que
puede tener un personaje.

La hilera delantera se ubica frente a la hilera de apoyo, mas lejos del jugador duefio de
dicha hilera. Un personaje en esta posicion tiene la caracteristica hilera delantera.

Oculto

"Oculto” es una caracteristica que puede tener un personaje. (Ver la regla 701.17.) Un
personaje tiene la caracteristica oculto si esta en el area oculta. (Ver la regla 212.5b.) Un
objeto defensor propuesto no puede estar oculto. (Ver la regla 601.3e.) Un personaje
siempre tiene ya sea la caracteristica oculto o la caracteristica visible, pero nunca ambas.
Inactivo

El texto de un personaje aturdido esta inactivo. El texto de un equipo equipado a un
personaje aturdido también esta inactivo. El texto inactivo en un recuadro de texto se trata
como si no existiera.

Iniciativa



La eleccion de qué jugador recibe la iniciativa se da a un jugador por un método aleatorio al
comienzo del juego. La iniciativa se pasa al siguiente jugador en el sentido de las agujas del
reloj al final de cada turno.

Jugador con Iniciativa

El jugador que posee la iniciativa. (Ver la definicion de Iniciativa.)

Invulnerabilidad

Invulnerabilidad es una palabra clave que representa un poder continuo que funciona en la
zona en-juego. Los personajes con invulnerabilidad ignoran las reglas 702.1a 'y 702.1b.
Cuando estos personajes son aturdidos, no le causan pérdida de resistencia por aturdimiento
a su controlador en lugar de pérdida de resistencia por aturdimiento igual a sus costes de
reclutamiento. (Ver la regla 707.7.)

KO

Este es un evento que indica a un jugador que coloque un objeto en su zona de monton de
KO. Cualquier efecto o modificador que se dispara porque un objeto es KO se disparara.

Perder el Juego

Los modificadores de efectos pueden causar que un jugador pierda el juego, asi como tener
0 0 menos resistencia en la porcidn de limpieza de la fase de recuperacion. Si un jugador
gana el juego, todos los otros jugadores en el juego pierden el juego.

Un jugador que pierde el juego sale de éste. Al remover a un jugador del juego, todos los
objetos de los cuales ese jugador es propietario se remueven del juego. Cualquier efecto
que ese jugador controle en la cadena no es tenido en cuenta por las reglas del juego. Los
objetos que ese jugador controla pero no le pertenecen vuelven a su ultimo controlador.
Los modificadores continuos de objetos y efectos que ese jugador controlaba ya no se
aplican.

Lealtad

Lealtad es una palabra clave que representa un poder continuo que funciona en cualquier
zona desde la cual se puede reclutar la carta de personaje, normalmente de la zona de la
mano. La palabra clave "Lealtad" significa "Recluta esta carta solo si controlas un
personaje que comparta al menos una afiliacién de equipo con esta carta”.

Modificador

Al resolver un efecto de la cadena, puede crear un modificador. Hay dos tipos de
modificadores: de un solo uso y continuos. (Ver las secciones de reglas 511-515.)



Mover

Algunos efectos 0 modificadores le indican a un jugador que mueva un objeto en la zona
en-juego. (Ver laregla 512.4.) Ese jugador toma el objeto y lo coloca en una posicion
vacia. (Ver laregla 706.) Mover un objeto a la posicién en la que estaba es legal, a menos
que se especifique lo contrario. Estos modificadores de un solo uso normalmente tendran
restricciones sobre qué objetos pueden moverse y a qué hileras pueden moverse. Estos
modificadores solo permiten mover el objeto a hileras en la misma area en la que esta
actualmente, visible u oculta, controlada por el jugador al que se le indica que mueva el
objeto.

Ejemplo: Quemando Neumaticos dice "Puedes mover a ese personaje a tu hilera
delantera o de apoyo™. Cuando este efecto se resuelve, crea un modificador de un
solo uso. El personaje es tomado y luego colocado en una posicion vacia en tu
hilera delantera o de apoyo. Debe permanecer en la misma area, oculta o visible,
en la que estaba antes.

Ejemplo: Superman dice "Mueve a Superman”. Cuando este efecto se resuelve,
Superman so6lo puede ser movido a una hilera en el area controlada por el jugador
que jugo el efecto. Debe permanecer en la misma &rea, oculta o visible, en la que
estaba antes.

Un efecto o modificador puede indicar a un jugador que mueva un objeto que no controla
desde una hilera de su oponente a una propia. Como parte de mover un objeto de una hilera
gue controla un oponente a una propia, un jugador ganara el control de ese objeto.

Como parte de mover un personaje de un area visible a un area oculta o viceversa, todo el
equipo que esta equipando a ese personaje es colocado en el montén de KO.

NuUmero

El Vs. System usa s6lo numeros enteros positivos y 0 como "ndmeros”. Si se te pide elegir
un namero, no puedes elegir un nimero negativo, fraccional, imaginario o no entero. Si un
nUmero se convierte en negativo, se trata como cero para cualquier proposito excepto seguir
cambiandolo o, para el caso de totales de resistencia, compararlo con otro total de
resistencia. (Ver la seccion 104.)

Objeto

Un objeto es una carta del Vs. System en la zona en juego. Los objetos boca arriba se
Ilaman por sus nombres. Los recursos no revelados boca abajo no pueden tener ninguna
caracteristica o cualidad distinta de recurso, preparado o agotado. Los recursos revelados
boca abajo no pueden tener los tipos de objeto "personaje”, "equipo”, "vuelco de la trama™
0 "ubicacion”, pero aparte de eso pueden tener sus caracteristicas y cualidades normales y
se puede ver si es una carta de personaje, de equipo, etcétera. Un personaje boca abajo en la
hilera delantera o de apoyo tiene su nombre, cualidades y caracteristicas normales, excepto

que el texto en su recuadro de texto esta inactivo, lo que significa que se trata como si no



existiera. El texto en el recuadro de texto de un equipo anexado a un personaje boca abajo
también esta inactivo.

Propiedad

Al principio del juego, un jugador se considera que es propietario de todas las cartas en su
zona de mazo. Ningun efecto puede sobrepasar la propiedad. Si un objeto cambia de zona a
un mazo, mano, zona de removido del juego o montén de KO, va a la zona designada de su
propietario.

Jugar

Jugar algo significa seguir las reglas 505.1a a 505.1f. Esto es distinto de poner algo en
juego, lo que normalmente sucede a través de un efecto o modificador.

Posicién

"Posicion” marca un espacio unico que un objeto puede ocupar en la zona en juego. (Ver la
regla 707.) Diversas caracteristicas marcan en qué posicion esta el objeto actualmente.

Jugador Primario

El jugador primario es el jugador cuyo paso es, si los jugadores estan en un paso o subpaso.
Si los jugadores no estan en un paso o subpaso especifico, entonces el jugador con la
iniciativa este turno es el jugador primario.

Prioridad

La opcidn de un jugador de realizar una nueva accion del juego se llama prioridad. Cuando
un jugador tiene prioridad, puede jugar un efecto, realizar alguna otra accion que requiera
prioridad o pasar la prioridad en el sentido de las agujas del reloj al préximo jugador. En
cualquier momento en que todos los jugadores en el juego pasan prioridad sobre una cadena
vacia, el juego progresa a la siguiente fase, paso o0 subpaso. A esto se lo llama la regla de
"todos los jugadores pasando sucesivamente™. Tomar una accion, independientemente de si
usa o no la cadena, es distinto de pasar prioridad, y por lo tanto no es "pasar
sucesivamente". Para pasar a la siguiente fase, paso o subpaso, sigue las reglas 214.2a-

214 2e.

Protegido
"Protegido" es una caracteristica que tiene un personaje si su posicion es en la hilera de

apoyo y no hay un personaje no aturdido en la hilera delantera en la misma columna. Los
personajes aturdidos no pueden estar protegidos.

Proteger



Un personaje esta protegiendo a otro personaje si estd directamente enfrente del otro
personaje, ambos son controlados por el mismo jugador y ninguno de los personajes tiene
la caracteristica aturdido.

Cualidades

Los objetos y las cartas pueden tener cualidades. Todos los objetos tienen las siguientes
cualidades: nombre, coste, tipos y poderes. Los personajes y las cartas de personaje también
pueden tener las siguientes cualidades adicionales: version, afiliacion, ATK, DEF, vuelo,
protegido, alcance, refuerzo y no protegido.

Que algo sea una cualidad tiene que ver con si un modificador continuo de resolver un
efecto agregue, remueva o cambie ese algo, puede afectar sélo lo apropiado en resolucion,
0 si puede afectar a los objetos que mas adelante sean apropiados. (Ver las reglas 513.2c—
d.) Por lo tanto, las cosas que son s6lo modificadas por modificadores de un sélo uso, asi
como las cosas que nunca cambian por resolver efectos, no son cualidades.

Preparar / Preparado

"Preparar” es un evento y "Preparado” es una caracteristica. EIl evento de preparar consiste
en remover la caracteristica agotado de un personaje y darle la caracteristica preparado. Un
objeto siempre tiene ya sea la caracteristica agotado o la caracteristica preparado, pero
nunca ambas.

Recuperar

"Recuperar” es un evento que remueve la caracteristica aturdido. El personaje es volteado
boca arriba y retiene su caracteristica agotado.

Reclutar Sobre

Reclutar un equipo sobre un personaje significa jugar un efecto de reclutamiento de ese
equipo con ese personaje como objetivo.

Refuerzo

"Refuerzo" es una caracteristica que puede tener un defensor. Los personajes atacando a un
personaje con refuerzo no pueden causar dafio de traspaso.

Los jugadores pueden jugar un efecto basado en el juego de refuerzo siguiendo las reglas
detalladas en la regla 701.10a.

Reemplazar

Reemplazar es una accion hecha a un recurso. Para reemplazar un recurso, su controlador lo
revela, luego lo KO. Luego, si lo hizo, ese jugador pone la primera carta de su mazo boca



abajo en su hilera de recursos donde estaba el recurso KO. Ese jugador puede mirar esa
carta una vez que esta en la hilera de recursos. (Ver laregla 212.5g.)

Ejemplo: La Torre del Reloj dice "Reemplaza un recurso boca abajo que
controles”. Cuando este efecto se resuelve, eliges y KO un recurso que controlas. Si
lo haces, coloca la primera carta de tu mazo boca abajo en tu hilera de recursos,
colocandola donde estaba el recurso KO. Si no tienes un recurso boca abajo para
KO cuando este efecto se resuelve, no colocaras la primera carta de tu mazo boca
abajo en tu hilera de recursos.

Recurso

"Recurso™ es una caracteristica que tiene un objeto en la hilera de recursos. Los recursos
generan puntos de recurso y se usan para verificar los costes de umbral. Los objetos con
esta caracteristica son llamados recursos. (Ver la regla 403.5.)

Los objetos boca abajo no revelados con esta caracteristica no tienen nombre y no pueden

tener ninguna caracteristica o cualidad distinta de "recurso”, "preparado” y "agotado™. (Ver
laregla 701.11.)

Los objetos revelados boca abajo no pueden tener los tipos de objeto "personaje™,
"ubicacion”, "vuelco de la trama™ o "equipo”, pero aparte eso tienen sus cualidades y
caracteristicas normales y se puede ver si son una carta de personaje, equipo, etc.

Puntos de Recurso

Los puntos de recurso se usan para pagar costes de reclutamiento. Un jugador genera
puntos de recurso al principio de su paso de reclutamiento y pierde todos los puntos de
recurso no usados al final de su paso de reclutamiento. No hay una penalizacién asociada a
perder puntos de recurso.

Hilera de Recursos

La hilera de recursos es donde un jugador construye sus recursos. Es la primera hilera
directamente enfrente del jugador y detras de su hilera de apoyo.

Revelar

Este es un evento que hace publica una carta o zona especifica. La duracién de la
revelacion se determina por el efecto que crea el evento de revelado.

Un recurso revelado boca abajo tiene sus cualidades normales, distintas del tipo de objeto,
mientras esta revelado, pero es sélo un objeto recurso. Por ejemplo, no se convierte
momentaneamente en un personaje mientras esta revelado, incluso aunque sea una carta de
personaje.

Hilera



Una hilera es una seccion de la zona en juego. Cada jugador controla tres hileras en la zona
en juego: delantera, de apoyo y de recursos, que se extienden de izquierda a derecha en su
mitad de la zona en juego. La hilera de recursos de un jugador es la hilera mas cercana a él.
La hilera delantera de un jugador es la hilera méas alejada del jugador en su lado de la zona
en juego. La hilera de apoyo de un jugador esta entre su hilera delantera y su hilera de
recursos.

Buscar

Algunos efectos piden a un jugador que busque cartas en una zona no publica. La zona
requerida para la busqueda esta mencionada en el efecto. La carta o cartas que se buscan
estan mencionadas en el efecto. Un jugador puede no encontrar, por eleccion o ausencia,
cualquier carta o cartas que se le indique encontrar en la zona no publica por el efecto.

Ejemplo: Plaza de las Cuatro Libertades dice "Activar >>> Si controlas a Mr.
Fantastic, Invisible Woman, Human Torch y a Thing, busca una carta en tu mazo.
Pon esa carta en tu mano y baraja tu mazo™. Un jugador juega el efecto de la Plaza
de las Cuatro Libertades. Ese jugador puede elegir no encontrar una carta.

Compartir

Los efectos, restricciones de juego y las reglas de juego pueden verificar si un objeto
comparte una caracteristica, un valor o una afiliacion de equipo con otro objeto. Un objeto
comparte sus propias caracteristicas y cualidades con si mismo.

Aturdir

Es un evento que da a un personaje la caracteristica aturdido. Este evento consiste en
voltear un personaje boca abajo y otorgarle la caracteristica agotado. Mientras ocurre esto,
el controlador del personaje también pierde resistencia igual al coste de reclutamiento del
personaje.

Aturdido

"Aturdido" es una caracteristica. Los personajes aturdidos tienen las mismas caracteristicas
y cualidades que los personajes no aturdidos, excepto que el recuadro de texto de un
personaje aturdido se trata como si no existiera. Los personajes aturdidos no pueden atacar
o0 ser atacados. Los personajes aturdidos pierden y no pueden ganar las caracteristicas
"atacante, "defensor", "atacante en equipo" y "protegido”. Los personajes aturdidos estan
no protegidos y no pueden ser protegidos. El texto en el recuadro de texto de un equipo
anexado a un personaje boca abajo también esta inactivo, como el texto en el recuadro de
texto del personaje mismo. Al aturdir a un personaje, éste se agota. Los personajes
aturdidos no pueden prepararse. Los jugadores representan a los personajes aturdidos

volteandolos boca abajo y agotandolos.

Hilera de Apoyo




"Hilera de apoyo" es tanto una posicion en la zona en juego como una caracteristica que
puede tener un personaje.

La hilera de apoyo se ubica frente a la hilera de recursos y detras de la hilera delantera. Un
personaje en esta posicion tiene la caracteristica hilera de apoyo.

Obijetivo

Una carta, jugador u objeto es un objetivo legal para un efecto si los requisitos para ese
jugador, carta u objeto a ser elegido como objetivo se cumplen en el momento del anuncio
y todavia se cumplen en la resolucion de ese efecto. Una carta u objeto que haya cambiado
de zonas entre el anuncio y el intento de resolverse del efecto ya no es la misma carta u
objeto, por lo que ya no es un objetivo legal. Si la carta, jugador u objeto no puede se el
objetivo del efecto en el momento en que el efecto intenta resolverse, ya no es un objetivo
legal. Un efecto con objetivo cuyos objetivos son ilegales en la resolucion es negado en vez
de resolverse.

Atague en Equipo

Un ataque en equipo es un ataque en el cual uno 0 mas personajes ganaron la caracteristica
de atacante en equipo. Si todos esos personajes luego pierden esta caracteristica durante el
mismo subpaso de ataque, el ataque sigue siendo un atagque en equipo.

Atacante en equipo

"Atacante en equipo" es una caracteristica que puede tener un personaje atacante. Un
personaje debe ser parte de un ataque en equipo para ganar la caracteristica atacante en
equipo. Remover todos los otros atacantes en equipo no remueve la caracteristica de
atacante en equipo de un personaje. Un personaje pierde la caracteristica de atacante en
equipo si cambia de zona, cambia de controlador, pierde la caracteristica de personaje o
gana la caracteristica aturdido. Los modificadores que remueven un atacante de un ataque
causan que el objeto pierda la caracteristica de atacante y atacante en equipo.

Transferir

Transferir es un modificador de un solo uso que permite que el equipo sea anexado a otro
objeto.

Como parte de transferir equipo de un objeto a otro, su controlador debe verificar si es legal
0 no anexar el equipo al objeto al cual se esta transfiriendo el equipo. El objeto debe ser del
tipo personaje y no debe tener la caracteristica aturdido. EI objeto no puede tener ya su
maximo numero de equipo permitido equipado a él. Un jugador no puede transferir equipo
de un personaje con la caracteristica aturdido. Un jugador no puede transferir equipo a un
personaje que no controla. Un jugador no puede transferir equipo a un personaje que no
cumple todas las restricciones que tiene el equipo sobre a que puede ser anexado. Los



modificadores no pueden transferir equipo de un personaje en el area visible a un personaje
en el area oculta, o viceversa.

Transferir equipo no lo re-recluta.
Turno

Un juego del Vs. System esta compuesto de turnos. Cada turno tiene cuatro fases: robar,
construccion, combate y recuperacion. Después de que cada fase de un turno termina, los
jugadores juegan otro turno. Este proceso se repite hasta que un jugador gana el juego.
Ambos jugadores juegan durante cada turno. Algunas fases tienen pasos en ellas; cada
jugador tiene su propia copia de cada paso en una fase, comenzando con el jugador con la
iniciativa. (Ver las reglas 400-408.)

Tipo

Un tipo es una descripcion de algo asociado con una carta, objeto u otro término de juego.
Las cartas en el Vs. System tienen uno de cuatro tipos: cartas de equipo, cartas de
personaje, cartas de vuelco de la trama o cartas de ubicacion. (Ver las reglas 205-206 y la
seccion 3.) Los objetos en la zona en juego tienen uno (o0 mas) de los tipos "personaje”,
"ubicacion”, "equipo”, "vuelco de la trama" o "recurso”. (Ver la regla 212.5b.) Un objeto
<tipo> en juego tambien es Ilamado <tipo>. Los efectos en la cadena tienen uno de los
tipos "reclutamiento™, "vuelco de la trama", "pago” o "disparado”. Los modificadores tienen
uno de dos tipos: "de un solo uso” o "continuos”. Los poderes continuos también pueden
tener el tipo "disparado retrasado™. (Ver las secciones 511-513.) Los poderes tienen uno de
tres tipos: "disparado”, "de pago™ o "continuo™; los poderes de pago también pueden tener
el tipo "activado”. (Ver la regla 500.3.) Los costes tienen uno de los tipos "reclutamiento”,
"umbral”, "resolucion”, "adicional™ o "pago™; los costes de resolucion o pago también
pueden tener los tipos "resistencia™ o "puntos de recurso”, mientras que los costes de
reclutamiento son también siempre costes de puntos de recurso, y los costes de umbral

nunca son costes de resistencia o puntos de recurso.
No afiliado
Un personaje que no tiene afiliacion de equipo es un personaje "no afiliado".

Unico

Las cartas de ubicacidn, de personaje y de equipo pueden tener la caracteristica Gnico. Los
personajes Ejército no son unicos; las ubicaciones y los personajes no Ejército son Gnicos
por defecto; el equipo y los personajes Ejército no son Unicos por defecto. Como parte de
resolver un efecto de reclutamiento para una carta Unica, 0 como parte de voltear una
ubicacidn Unica, su controlador debe poner cualquier otro objeto que controla que comparta
el nombre con la carta Unica en su monton de KO. La unicidad no se verifica en ningun otro
momento, incluyendo cuando se aplican modificadores que ponen un objeto en juego
directamente o que mueven un objeto del control de un jugador al de otro.



A menos que

Algunos modificadores usan la frase "<Realiza una accion> a menos que <jugador>
<realice una segunda accion>". Estos es lo mismo que "<Jugador> puede <realizar la
segunda accion>. Si no lo hace, <realiza la primera accion>".

Ejemplo: Brother Blood dice "Siempre que Brother Blood aturda a un personaje,
KO ese personaje a menos que su controlador descarte dos cartas de su mano".
En la resolucién de este efecto, el controlador del personaje aturdido puede
descartar dos cartas de su mano. Si no lo hace, el controlador del efecto KO a ese
personaje.

No protegido

"No protegido" es una caracteristica. Un personaje en juego en la hilera delantera o en la
hilera de apoyo sin un personaje directamente enfrente de él tiene la caracteristica no
protegido. Los personajes aturdidos siempre tienen la caracteristica no protegidos.

Hasta

Algun texto puede pedir a un jugador que elija "hasta <nimero>" de algo. Ese jugador
puede elegir cualquier nUmero de 0 a <nimero>, inclusive. Por ejemplo, "hasta dos
personajes objetivo" significa que el jugador puede elegir cero, uno o dos personajes
objetivo para este vuelco de la trama o poder.

Visible

"Visible" es una caracteristica que puede tener un personaje. (Ver la regla 701.18.) Un
personaje tiene la caracteristica visible si esta en el &rea visible. (Ver la regla 212.5b.)
Ningun personaje puede tener las caracteristicas oculto y visible al mismo tiempo, pero
siempre tendra una u otra.

Vs. System

El Vs. System es un sistema de JCC que engloba varios juegos del género de comics,
incluyendo a Marvel y DC. Todos los juegos producidos usando este sistema de juego son
100% compatibles entre ellos.

Ta

"Ta" (o el verbo conjugado en segunda persona) se refiere al controlador del objeto que
crea el efecto en la cadena para poderes de pago y disparados, y el controlador del objeto
que esta creando el efecto continuo para los poderes continuos. La palabra "td" (o el verbo
conjugado en segunda persona) no marca un objetivo; sélo la palabra "objetivo™ marca un
objetivo, ya sea en una carta 0 en una regla.

Zona



Hay seis zonas en el Vs. System: mazo, mano, en juego, cadena, montén de KOy
removido del juego. Cada una es llamada también sin la palabra "zona"; por ejemplo, el
mazo de un jugador también es Ilamado "mazo™".
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