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0 O QUE E BATTLE SCENES

Battle

SCENES

JOGO]DE[CARDS]COLECIONAVEIS

Battle Scenes & um incrivel jogo de cards colecionaveis
em que os jogadores duelam comandando grupos
de heraéis e viles do universo Marvel que se enfrentam
nos mais diversos cenarios e situacoes.

Os jogos de cards colecionaveis permitem que cada
jogador construa seu proprio baralho, ou deck,
de acordo com sua propria estratégia, personalizando-o
com cards que podem ser obtidos nos decks iniciais,
em boxes tematicos como este e nos pacotes com 7
cards, ou boosters, que acompanham este produto.
Este manual contéem as regras e informacoes
necessarias para Qque VOCE possa construir seu
deck e comecar a jogar Battle Scenes, duelando
com ele contra os decks dos outros jogadores.

PEFEOMAGEN) —
HOMEM-ARANHA

V3 POrR 81700 « ™




TIPOS DE CARDS

Battle
SCENES

Battle Scenes possui 4 tipos diferentes de cards.

Sao eles:

2.1. PERSONAGEM

E o tipo mais importante de card em Battle Scenes.
Representam os herdis, viloes e outros personagens Marvel.

Tipo do card (caixa vermelha) Estagio o de capacitacao

PERSONAGEM V1 (2016)22/112 ® ¢
IRMA GRIMM

NICO MINORU

Nome do card/personagem
Alter ego do personagem

Energia Inicial /Méaxima

Escudo

Poderes
Estagio 0 de capacitacdo

Afiliacdo FUGITIVOS

Durante sua Fase de Preparacéo, uma vez por turno, vocé

pode procuran em seu deck ou recursos por um card de
habilidade chamado CAJADO DO ABSOLUTO ou por um card de
personagem com o alter ego NICO MINORU. Se o fizer, revele
aquele card, carregue-o neste personagem, descarregue um card
Tdste personagem e embaralhe o sey deck se tiver procurado ali

Custo da acéo

I -
€ EFEITOS ALEATORIOS
Clarividéncia 2 - Descarregue um card de um personggem
ou suporte, ou carregue um card de seus recursos efn um
personagem gue vocé controla.

Alter ego do personagem = NICO MINGRU IRN A GRIMM

Tipo da acéo (normal, AnteciparA e/ou Imprevista ]

Tipo do card EV (contém a sigla EV)

V1(2016)1/112 & &

Acréscimo de Energia Inicial

Numero do card

Simbolo de raridade

Simbolo da colecéao

Alinhamento

Nome do(s) ilustrador(es])

Estagio e de capacitacao

Texto permanente

Nome da acéo
Poder da acéo

Texto da acédo

Nome do card/personagem

2.1.1. PERSONAGEM-EV

Os Personagens-EV sdo um tipo diferente de card
de personagem, e representam personagens

gue podem “evoluir” de outros cards.

Cards de Personagem-EV possuem algumas
caracteristcas diferentes dos cards de Personagem
normais, mesmo assim também s&o considerados
cards de Personagem.

ATENCAO!

Condicao de Evolucao

EV - PERSONAGEM VILAQ E GUE NAQ SEJA HEROI

Este card pode ser colocado em cena como um cand de personagem ndo EV
(a5 regras de colocacgo de cards de personagens nac EV se aplicardo a ele
neste caso).

© InvocAcAo DO MAL AD

Clarividéncia 2 - INVOCAGAD DO MAL~causa 1 ponto de

| dano penetrante na alvo, ou INVOCACAO DO MAL causa
2 pontos de dano penetrante no alvo se esta acdo for usada
durante seu turno. Vocé pode descarregar um card de Item
Unico que um personagem estiver carregando.

Vocé podera encontrar um “N/A” em certos
cards de personagens e suportes, nos locais
Sl onde deveriam estar indicados alter egos,
alinhamentos e/ou afiliacées. Isso significa
que o personagem/suporte em questdo
NAO tem a caracteristica indicada. Por exemplo,
o card de personagem Dormammu visto
acima ndo tem nenhuma afiliacao.

DORMAMMU DORMAMMU




TIPOS DE CARDS

CENES

2.2. SUPORTE

Cards de suporte representam maquinas, veiculos,
instalacoes e edificacdes do universo Marvel.

Numero do card

Tipo do card (caixa verde)
Simbolo de raridade

V12016160112 & § Simbolo da colecao
Nome do card/suporte

Energia Inicial /Maxima

Escudo
Nome do(s) ilustrador(es)
Afiliacao
Texto permanente
Todos os personagens podem usar a acao NANOPRAGA dasts . ;
- B . # ' Tipo da acao (normal, Antecipar £}
Nome da acéo oo e iy i b e .
_ | | e/ou Imprevista ]
Custo da acéo -@ NANOPRAGA

NANOPRAGA causa 1 ponto de dano no alvo.

Custo da acao

INFESTAGAD DE NANI AS

Nome do card/Suporte Poder da acao (exemplo: a]

2.3. CENARIO

Eventos e acontecimentos s&o representados pelos
cards de cenario em Battle Scenes.

NUmero do card

Tipo do card (caixa azul) Simbolo de raridade

. V2 (2016) 64,112 @ ﬂ‘ STmbolQ da COle@éU
Nome do card/cenério '

Quando este cenénio entrar em cena, se vocé
controlar um personagem (ou mais de um), 0INE 8 et Te)(to per‘manente
mao de um jogador. Vocé pode escolher um card que
nao seja de persanagem dali e colocé-lo na base do
deck de seu dono. Se o fizer, aquele jogador compra
um card

Naome do(s) ilustrador(es)

BEN URICH INVESTIGA

Nome do card/cenario



Cards de habilidade representam golpes, téaticas
e utensilios utilizados pelos personagens Marvel.
Cada card de habilidade possui uma cor diferente
que corresponde a um dos treze diferentes poderes
qgue ha no jogo — ou podera ter a cor cinza, indicando
que é um card neutro ‘ (N/A).

Tipo do card

Poder da habilidade
Nome do card/habilidade

Poder da habilidade

Custo da acéo

Nome da acéo

Poder da habilidade

Nome do card/habilidade

TIPOS DE CARDS

ua mao em ur

um suport

Tipo da agéo (normal, AnteciparA e/ou Imprevista )

CENES

Nome da colecéo (inclui o termo “deck”
caso seja da subcaolecao de deck)

Numero do card

Simbolo de raridade (caso seja
da subcolecdo de booster)

Nome do[s] ilustrador(es)

Texto permanente

Texto da acéo

Poder da acéo




9 AREAS DO JOGO

Existem diversas areas de jogo em Battle Scenes.
Elas podem ser vistas na imagem abaixo.

Cena
|_

Prémios
Ii

Deck
:lﬂ ("

)(

A area da Mao

Nn&o possui area
demarcada. Para
efeito de explicacéo,
neste manual esta
y area servira para

T
Recursos

» Deck

Seu baralho de Battle Scenes, onde ficam os cards
que vocé compra no decorrer do jogo. O deck deve
ficar com seus cards com a face para baixo, e nenhum
outro jogador podera vé-los, porém qualquer jogador
podera verificar quantos cards ainda restam no deck
durante a partida.

» Recursos

A pilha de descarte & chamada de Recursos
em Battle Scenes. 0Os cards dos Recursos
s&o utilizados principalmente como a forma de custear
a colocacéo dos cards de Personagens e de Suportes
em cena. Cards que sdo descartados (vindos da
ma&o) ou descarregados (removidos dos personagens
ou suportes emcena) sdo colocados nos recursos, assim
como os cards do topo do deck em certos momentos
da partida (ex.: Fase de Contagem Regressiva).
Cada jogador possui sua propria pilha de Recursos,
e os cards ali devem ser dispostos de face para cima,
permitindo que qualquer jogador possa identifica-los
ou contéa-los.

» Cena

A cena & uma area compartilhada entre todos
os jogadores. O jogo comeca sem nenhum card em
cena e, a cada turno, cada jogador podera usar seus
cards da mdo em conjunto com cards dos recursos
para montar sua cena, colocando ali Cenarios,
Suportes e o0s Personagens que irdo combater
no decorrer do jogo. Os cards colocados nessa area
podem ser visualizados por todos os jogadores porém,
mesmo se tratando de uma é&rea compartilhada,
os cards que ali estiverem ndo o serdo - cada card
em cena estara sempre sob controle do jogador
que for dono daquele card.

este fim.

» Prémios do Oponente

Area em que sdo colocados os cards que contarao
pontos para seus adversarios - normalmente os seus
cards de personagens nocauteados durante o jogo
sdo colocados aqui. Os valores de Energia Inicial @ de
cada um dos cards dispostos nesta area contam
pontos de Prémio para seu oponente. Os cards
nesta area devem ser dispostos de face para cima,
permitindo que qualquer jogador possa identifica-los
ou contéa-los.

» Mao

Aqui ficam os cards que vocé pode usar para fazer
a maior parte das jogadas em Battle Scenes. Nenhum
jogador pode olhar os cards na mao de outros
jogadores, porém os jogadores podem saber o niUmero
de cards que cada outro jogador possui em sua mao.

ATENCAO!

A dnica area de jogo coletiva em Battle Scenes
é a cena. As outras &areas sdo individuais
para cada jogador, que possuird méao, deck
e recursos proéprios, além de sua propria area
de prémios do oponente.




@ CONCEITOS BASICOS

Durante uma partida de Battle Scenes, cada jogador
devera colocar em cena (em jogo) os cards de cenarios,
personagens e suportes que estiverem em sua mé&o,
e usar actes de seus personagens e efeitos, construindo
assim a sua estratégia contra o adversario.

Existem diversas informacfes que o jogador de Battle
Scenes deve saber antes de iniciar uma partida. Como
carregar cards em seus personagens e suportes
e quando isso deve ser feito, como usar actes,
como identificar e lidar com efeitos, etc.

Veremos como tudo isso funciona nas proximas
secoes.

Para jogar Battle Scenes & imprescindivel que vocé
compreenda um dos conceitos mais emblematicos
do jogo, que & descarregar e carregar cards.

PERSTNAGEM SUPOTE

IRMA GRIMM

NICD MINORL

DUrSnte sus Fase: 02 Prepericas, Ums vez por Bimo, vooé:
OB ProcUrB &M Se4 GCK DU FECrSO0S par UM £ard s
Fabiiiags shsmido CAJADO DO ABSOLUT cu por um cand &
persoregern com o alier 2go NICO MINORU. S o faer, revela
UBIE CANY, SAMEQUE-0 NESLE PErEONBE, dESCATEGLUE U Card
i

@ EFEITOS ALEATORIOS O

EPIDERRLLL

quies careds para 0 topo oo sou deck = —
qualuer ortiem) - Voo pode cormgear um cord opas |

@ MANOBRA VELOZ
MANOBRA VELOZ cossa 2

R persanagem o o e g ele entrou erm cenal

RESGATE ESPIRITUAL

‘a0 com Sigularidade por. turmo]- Compra
Durance a Fase de Preparsc deste wamo voo? pod
um card de personagem de Ssus recirsos &
= dirstamenta e saus recursos. Esta

usou

Mils UM G0 Nesie Wno
e

() JoiA Do INFINITO - ALMA

Sempre que algo se referir a carregar cards em um
personagem ou suporte, estara indicando que cards
dos recursos (pilha de descartes) do dono daquele
personagem ou suporte deverdo ser anexados
a ele. De modo semelhante, sempre que algo
se referir a descarregar cards de um personagem
ou suporte, estard indicando que cards anexados
aquele personagem ou suporte deverdo ser movidos
para a pilha de recursos do seu dono.

Ao contrario dos personagens, suportes e cenarios,
os cards de habilidade geralmente s&o colocados
em cena carregados em personagens e suportes.

Certos efeitos podem pedir para descarregar
um personagem ou suporte. Isso significa que todos
os cards que aquele personagem ou suporte estiver
carregando deverdo ser descarregados dele.

Durante o jogo, certos efeitos podem exigir
gue cards que estdo sendo carregados por personagens
e suportes sejam permutados entre si. Quando isso
acontecer, um dos cards especificados no efeito,
e gue estd sendo carregado por um personagem
ou suporte, devera ser trocado pelo outro card
especificado no efeito, que estd sendo carregado por
outro personagem ou suporte.

Permutar cards ndo desencadeia efeitos de
carregar ou descarregar cards (veja EFEITOS
DESENCADEADQS).

A Energia Inicial € um numero que representa tanto
a quantidade de cards dos recursos que deve ser
carregada em um personagem ou suporte quando
ele & colocado em cena quanto a quantidade maxima
de cards que aquele personagem ou suporte pode
estar carregando quando ele ja se encontrar em cena,
durante a Fase de Ajuste do turno do seu controlador.
A Energia Inicial & representada pelos simbolos:

@ Em personagens Em suportes.

A Energia Atual de um personagem ou suporte
corresponde ao numero de cards que aquele
personagem ou suporte estiver carregando em um
determinado momento do jogo.

Vejamos a seguir, como se faz para colocar cards
de cenario, de personagem e de suporte em cena.

ATENCAO!

Cards de habilidade sdo colocados em cena
carregados em personagens ou suportes,
e nunca permanecem em cena sem estar sendo
carregados em algum card base (ver 7.1. TERMOS
DE JOGO USADOS NESTE MANUAL E NOS CARDS
DE BATTLE SCENES).




4.4.1 COLOCANDO UM CENARIO EM CENA

O cenério é o tipo de card mais simples de se colocar
em cena em Battle Scenes. Use o0 passo-a-passo
a seguir toda vez que um efeito de um card ou uma
regra do jogo permitir que vocé coloque um cenario
em cena.

S6 pode haver um dnico cenario em cena durante
o jogo. Se um jogador colocar um cenario em cena
e ja houver algum cenario em cena, o cenario que
estava em cena deve ser colocado nos recursos de
seu dono antes do novo cendrio entrar em cena.

Vejamos a seguir, como se faz para colocar cards
de cenario, de personagem e de suporte em cena.
Para colocar um card de cenario em cena:

A - Escolha e revele o card de cenario que quer colocar
em cena. Chamaremos este card de cenario 1.

B - Verifigue se algum efeito impede o cenario 1
de entrar em cena. Se algum efeito o fizer, o cenario
1 se mantém na area onde estava e a jogada nao
prossegue.

C - Se houver um cendrio em cena - chamaremos
este de cenario 2 -, ele saird de cena e sera colocado
nos recursos do seu controlador. Nesse momento,
efeitos estaticos do cenario 2 que funcionam enquanto
ele estiver em cena deixam de funcionar e o0s
efeitos estaticos que funcionam enquanto ele estiver
nos recursos passam a funcionar (veja Efeitos
Estaticos).

D - Efeitos desencadeados pela saida do cenario
2 de cena ou pela sua chegada nos recursos sao
desencadeados  simultaneamente e resolvidos,
seguindo as regras de efeitos desencadeados (veja
Resolucao de Efeitos Desencadeados).

E -0 cenério 1 entra em cena (ele deve ser colocado em
cena na vertical, com seus textos virados para vocé).
Nesse momento, efeitos estaticos que funcionam
enguanto o cenario estd na area onde estava deixam
de funcionar e os efeitos estaticos que funcionam
enquanto ele estiver em cena comecam a funcionar.

F - Efeitos desencadeados pela entrada do cenario 1 em
cena ou pela substituicdo do cenario 2 por outro cenario
sdo desencadeados simultaneamente e resolvidos,
seguindo as regras de efeitos desencadeados.

e CONCEITOS BASICOS Battle

SCENES

ATENCAO!

Cards de cendrios normalmente s6 poderdo ser
colocados em cena durante a Fase de Preparacdo
do turno do Jogador Ativo, e apenas um cenario
podera ser colocado em cena desta forma por
turno. A excecdo a essa regra sdo os cenarios que
forem colocados em cena gracas a algum efeito
(que pode ser do préprio cenario), os quais poderdo
ser colocados em cena em outros momentos do
jogo que ndo a Fase de Preparacdo do turno do
Jogador Ativo, e NAO irdo contar como o tnico
cendrio a ser colocado em cena no turno.

4.4.2. COLOCANDO UM PERSONAGEM OU SUPORTE
EM CENA

4.4.2.1. REQUISITOS PARA ENTRAR EM CENA
(PERSONAGENS E SUPORTES)

Para colocar um personagem ou um suporte em cena,
vocé precisa revelar de sua m&o o card do personagem
ou suporte que estd tentando colocar em cena

e cumprir as etapas a seguir.
ATENCAQO!

Se alguma dessas etapas ndo puder ser cumprida,
vocé devera retornar ao estado em que o jogo
se encontrava antes de Vvocé iniciar esse
procedimento (todos os cards voltam para as areas
onde estavam anteriormente, incluindo o card de
personagem ou suporte que vocé estava tentando
colocar em cena). Qualquer efeito desencadeado
entre os passos A.1 e A.4c, descritos a seguir,
precisara esperar até o passo A.5. para ser

resolvido.
ATENCAO!

Existem personagens com a caracteristica Reviver
(ver glossério), estes personagens podem ser
revelados tanto dos seus recursos quanto da sua
mao nesse momento.

A.1. Nimero minimo de cards nos recursos

» A.1a. Personagens-EV

Deve haver um nimero de cards nos seus recursos
igual ou maior do que Valor de Acréscimo @ =+ do card
do personagem-EV que vocé quer colocar em cena.

Exemplo: Para o card Fantasma do Espaco V1 @ + 2,
€ necessario que haja dois cards em seus recursos.

» A.1b. Personagens ndo EV e Suportes

Deve haver um numero de cards nos seus recursos
igual ou maior do que a Energia Inicial do card
do personagem @ ou suporte que vocé quer
colocar em cena.



e CONCEITOS BASICOS

ATENCAO!

Alguns efeitos podem fazer com que cards sejam
carregados nos personagens ou suportes que
estdo sendo colocados em cena vindos de outras
dreas que ndo sejam os recursos. Nesses casos,
verifique se ha cards suficientes naquela area ao
invés de nos recursos.

Por exemplo, o card Motoqueiro Fantasma V1
(alter ego Kenshiro Cochrane) possui Materializar
e permite que voceé o cologue em cena carregando
cards do topo de seu deck (veja mais em 7.2.
OUTRAS PALAVRAS-CHAVE - Materializar).

A.2 Requisitos de evolucédo

> A.2a Personagens-EV

Vocé deve controlar desde o inicio do turno pelo menos
um personagem ou suporte que possa ser escolhido
como requisito para evolucdo (com as caracteristicas
indicadas no Painel EV do card do personagem-EV
que serd colocado em cena). Se houver mais de um
personagem ou suporte com essa caracteristica, vocé

deve escolher um deles.
ATENCAO!

Alguns efeitos podem proibir a entrada de persona-
gens ou suportes em cena por algum motivo. Neste
momento eles devem ser verificados, levando em
conta as caracteristicas do card do personagem ou
suporte que vocé esta tentando colocar em cena.

A.3 Verificacao de efeitos

A.4 Alter egos e nomes

» A.4a Personagens-EV

N&o pode haver outro personagem em cena sob seu
controle com o mesmo alter ego (ou mesmo nome,
se ndo houver alter ego) do card do personagem que
vocé estd tentando colocar em cena, exceto pelo
personagem,/suporte que sera evoluido.

» A.4b Personagens nédo EV

N&o pode haver outro personagem em cena sob seu
controle com o mesmo alter ego (ou mesmo nome,
se ndo houver alter ego) que o personagem que vocé
esta tentando colocar em cena.

» A.4c Suportes
Ndo pode haver outro suporte em cena sob
seu controle com o mesmo nome que 0 suporte

gue esta entrando em cena.
ATENCAO!

Alguns efeitos podem permitir que personagens ou
suportes sejam colocados em cena mesmo se hou-
ver em cena outro personagem ou suporte com o
mesmo alter ego (ou mesmo nome, se ndo houver
alter ego ou se for um suporte) sob controle do
mesmo jogador. Nesses casos, o efeito precisa es-
tar ativo neste momento, ou, se possivel, ser resol-
vido neste momento.

10

A.5 Apto a entrar em cena e efeitos desencadeados

Neste momento, o personagem ou suporte estd apto
a entrar em cena. Todos os efeitos desencadeados
entre os itens A.1 e A.4 precisardo ser resolvidos
seguindo as regras do secao 9 — Resolucdo de Efeitos.

4.4.2.2. A SEQUENCIA DE ENTRADA EM CENA
(PERSONAGENS E SUPORTES)

Depois de passar por todos os passos do item 4.4.2.1.
REQUISITOS PARA ENTRAR EM CENA (PERSONAGENS
E SUPORTES), o personagem ou suporte entrara
em cena seguindo 0s seguintes passos.

A.1 Efeitos estaticos tornam-se ativos

O personagem ou suporte entra em cena (ele deve
ser colocado em cena na vertical, com seus textos
virados para vocgé). Simultaneamente, seus efeitos
estaticos que funcionam em cena contidos neste card
comecam a afetar o jogo e ele comeca a ser afetado
pelos outros efeitos estaticos que afetam personagens/
suportes em cena.

A.2 Efeitos de entrada em cena desencadeiam
Neste momento, todos os efeitos desencadeados
decorrentes da entrada do personagem ou suporte
em cena sdo desencadeados e ficam pendentes
na Arvore, ndo podendo ser resolvidos agora.

A.3 Carregando cards no personagem ou suporte

» A.3a Personagens-EV

Escolha um numero de cards dos seus recursos igual
ao Valor de Acréscimo @ <+ do card do personagem
que esta entrando em cena. Esses cards - alem
do card base do personagem/suporte que vai ser
evoluido e de todos os cards que ele estiver carregando
- sdo carregados simultaneamente neste personagem.
Neste momento, os efeitos estaticos que funcionam
em cena destes cards comecam a afetar o jogo.

ATENCAO!

Para todos os efeitos, os cards que o personagem/
suporte que vai ser evoluido estiver carregando ndo
sdo0 em nenhum momento descarregados dele, mas
eles serdo carregados no personagem-EV. Note
que eles ndo sdo carregados vindos dos recursos -
apenas os cards equivalentes ao valor de acréscimo
serdo carregados no personagem-EV oriundos dos
recursos.

» A.3b Personagens nao EV e Suportes

Escolha um ndmero de cards dos seus recursos
igual a Energia Inicial @ / do card do personagem
ou suporte que estd entrando em cena. Esses cards
sdo carregados simultaneamente neste personagem
ou suporte. Neste momento, os efeitos estaticos que
funcionam em cena destes cards comecam a afetar o jogo.

A.4 Efeitos de carregar cards desencadeiam
Neste momento, todos os efeitos desencadeados
decorrentes de carregar esses cards no personagem
ou suporte sdo desencadeados e ficam pendentes
na Arvore, ndo podendo ser resolvidos agora.
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A.5 Os efeitos s&o resolvidos

O personagem terminou o processo de entrar em cena
e os efeitos desencadeados nos passos A.2 e A4
precisardo ser resolvidos agora seguindo as regras
do secdo 9 - Resolucéo de Efeitos.

Um personagem-EV que entrar em cena evoluindo
de outro personagem ou suporte ganha Prontiddo
para todas as suas acbes (veja Prontiddo em 7.
PRINCIPAIS PALAVRAS-CHAVES).

4.4.2.3. EFEITOS RECEBIDOS DOS CARDS QUE
ESTAO SENDO CARREGADOS POR PERSONAGENS
E SUPORTES

A.1 Personagens
»A.1.1 Cards de Habilidade carregados em Personagens
Os textos permanentes dos Cards de Habilidade que
0 personagem estiver carregando tornam-se funcionais.
Significa dizer que estes textos encontram-se ativos
e seus efeitos poderao ser ativados ou desencadeados,
dependendo de qual tipo de efeito eles sejam.

O personagem também pode usar as acfes descritas
nestes cards de habilidade caso ele possua o poder
daquela acao.

Note que a maioria dos textos permanentes
de cards de habilidade tem alguma condicdo
ou limitacdo, geralmente envolvendo o personagem
possuir um determinado poder.

» A.1.2 Cards de Personagem carregados

em Personagens

Cards de personagem carregados em um personagem
gue ndo possuam o mesmao alter ego (ou nome,
se ndo houver alter ego) que ele ndo fazem nada além
de contar como energia para aquele personagem,
a menos que seus textos digam o contrario.

Exemplo: o personagerm Devastador V1 sendo
carregado por um personagem com afiliacdo Maggia.

Exemplo: o personagem Capitdo América V4 com
alter ego Steve Rogers em cena esta carregando
um card de personagem Capitdo America V1 com
alter ego James Buchanan Barnes. Como os alter
egos destes cards ndo séo iguais, o card de Capitdo
America/James Buchanan Barnes contara apenas
como energia para o Capitdo Ameérica V4.

A.1.2a Se o personagem possui alter ego
Cards de personagem carregados em um personagem
gue possua 0 mesmo alter ego, porém sejam de uma
versdo diferente do card base do personagem em
cena, concedem aquele personagem suas afiliacdes,
alinhamentos, poderes, todos o0s seus textos
permanentes e as acdes neles descritas.
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Dois ou mais cards de personagem com o mesmo
alter ego, nome e versdo carregados em um
mesmo personagem com alter ego igual mas versdo
diferente ndo concederdo esses atributos mais
de uma vez. E como se o personagem estivesse
carregando apenas um unico daqueles cards.

Exemplo: O personagem Capitdo Ameérica V4 com
alter ego Steve Rogers visto no exemplo anterior
estd carregando dois cards de personagem Capitdo
América V3 com alter ego Steve Rogers. Como os
alter egos destes cards sao iguais, o Capitdo América
V4 tera as afiliacdes, alinhamentos, poderes, textos
permanentes e a acdo de UM DOS CARDS Capitéo
América V3 que ele estiver carregando. O segundo
Capitao Ameérica V3 nao ira conceder seus atributos
ao Capitdo América V4 a ndo ser que o primeiro seja
descarregado.

A.1.2b Se o personagem ndo possui alter ego
Cards de Personagem carregados em um personagem
sem alter ego que possuam o mesmo nome, mas outra
versdo, concedem aquele personagem suas afiliacées,
seus alinhamentos, seus poderes, todos 0s seus textos
permanentes e as acdes descritas neles.

ATENCAO!

Dois ou mais cards de personagem com o mesmo
nome e versdo carregados em um mesmo
personagem sem alter ego ndo concedem esses
atributos mais de uma vez. E como se o personagem
estivesse carregando apenas um unico daqueles cards.




»A.1c Cards de Cenério e Suporte carregados

em Personagens

Cards de Cenario e Suporte carregados em Personagens
ndo fazem nada além de contar como energia para
aquele personagem, a menos que seus textos digam
0 contrario.

A.2 Suportes

»A.2a Cards de Habilidade, Personagem e Cenario
carregados em Suportes

Cards de Habilidade, Personagem e Cenério carregados
em Suportes ndo fazem nada além de contar como
energia para aquele suporte, a menos que seus textos
digam o contréario.

Exemplo: Reparos Provisorios.

»A.2b Cards de Suporte carregados em Suportes
Cards de Suporte carregados em um suporte que n&o
possuam o mesmo nome que ele ndo fazem nada além
de contar como energia para aquele suporte, a menos
gue seus textos digam o contrario.

Cards de Suporte carregados em um suporte que
possua 0 mesmo nome, mas outra versdo, concedem
aquele suporte suas afiliacées, todos os seus textos
permanentes e as ac6es descritas neles.

Dois ou mais cards de suporte com o mesmo nome
e versdo carregados em um mesmo suporte nao
concedem esses atributos mais de uma vez.

Um personagem é considerado em estagio @ de
capacitacdo quando estiver disposto em sua posicdo
vertical em cena. Caso seu card esteja na horizontal,
virado para a esquerda, ele estard em estagio @.
Personagens na horizontal virados para a direita
encontram-se em estagio @.

PERSCHIAGEM

Durartz sus Faza
oda
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4.5.1. CAPACITANDO E INCAPACITANDO
UM PERSONAGEM

Capacitar significa girar o card do personagem para
a esquerda, aumentando o numero do estdgio em
gue o personagem se encontra. E por ébvio, incapacitar
significa gira-lo para a esquerda, diminuindo seu nimero
de estagio.

Quando algo pedir para que vocé capacite em @ um
personagem, basta virar aquele card de personagem
90° para a esquerda. Ja, se algo pedir para que vocé
0 capacite em @ , basta virar aquele personagem
1802 para a esquerda. E quando aquele personagem
tiver de ser incapacitado em @ , vire o card 902 para
a direita, ou vire o card 1802 quando ele tiver de ser
incapacitado em @ .

Personagens no Estagio @ de capacitacdo nao
poderdo ser capacitados de nenhuma maneira.
Ja, se algum efeito incapacitar um personagem,
aquele efeito sera cumprido tanto quanto possivel.

Por exemplo, se um personagem estiver
no estagio @ de capacitacdo, efeitos que
oincapacitemem@ oincapacitardo o maximo possivel.
De forma semelhante, personagens no Estagio @
de capacitacdo ndo poderdo ser incapacitados
de nenhuma maneira. Ja, se algum efeito capacitar
um personagem, aquele efeito serd cumprido tanto
qguanto possivel. Por exemplo, se um personagem
estiver no estagio @ de capacitacao, efeitos que o
capacitem em @ o capacitardo o maximo possivel.
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E através do uso de acdes que ocorrem as batalhas
em Battle Scenes, e se vocé controla um ou mais
personagens em cena, podera fazer com que eles
usem acdes, gerando efeitos diversos no jogo. Vamos
descaobrir como isso funciona.

4.6.1. A CAIXA DE TEXTO DAS ACOES

Os textos, numeros e simbolos que aparecem
no interior da caixa de texto de cada acdo contém
informacées indispensaveis para que o jogador possa
usar corretamente aquela acdo. Essas informacdes
sao:

4.6.2. USANDO ACGES
Existe todo um método para usar acfes em Battle
Scenes. Veja um passo-a-passo completo a seguir:

A - Diga qual o personagem que esta usando a acdo
e qual a acdo que ele esta usando.

B - Se a acdo tiver opcdes (ex.: “esta acdo causa
X pontos de dano no alvo, OU incapacite o alvo”),
escolha qual destas opcdes serd usada, ou quais
- algumas acfes permitem que se escolha mais
de uma opcdo na mesma execucdo. A maioria das
acOes ndo tem opcdes, nesse caso a opcao Unica delas
& considerada escolhida.

C - Verificar se uma acdo tem todos os requisitos
para ser usada.
» C.1 - O personagem estd em cena desde o inicio
do turno, ou tem prontiddo para a ag&o que vai usar.
» C.2 - 0 personagem tem o poder da acéo, ou algum
efeito permite ele usar aquela acdo mesmo sem ter
o poder.
» C.3 - A acao deve estar no card base do personagem,
ou em algum card de habilidade que ele estiver
carregando, ou em algum card de personagem que
ele estiver carregando e que tenha o mesmo alter
ego (ou nome, se ndo houver alter ego) do card base.
Ou se algum efeito permitir que o personagem use a acéo
mesmo ela ndo estando em nenhum desses locais.
» C.4 - O personagem nao pode ter usado outra acéo
neste turno, ou, caso ja tenha usado acdes, algum
efeito precisa permitir o personagem usar mais uma
acdo. Nao existe limite para o nimero de acdes que
0 personagem pode usar. Desde que, para cada uma
além da primeira algum efeito permita usar mais uma
acao.
» C.5 - A acéo precisa ser de um tipo que possa
ser usada na fase/etapa atual do turno ou poder ser
usada como se fosse uma acédo do tipo que possa ser
usada na fase/etapa atual.

C.5.1 - Acoes de Antecipar A
Podem ser usadas na Etapa de Ataque do seu turno
ou na Etapa de Antecipacao do turno de um oponente.

C.5.2 - Acdes Imprevistas
Podem ser usadas na Etapa de Ataque do seu turno
ou na Fase de Preparacao do seu turno.

C.5.3 - Acoes Imprevistas [3 e de Antecipar A
Podem ser usadas na Etapa de Ataque do seu turno,
na Fase de Preparacdo do seu turno ou na Etapa
de Antecipacdo do turno de um oponente.

Custo de incapacitacéo

(Singularidade, Clarividéncia,
Energia Césmica, Acdo Unica).
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Nome da acao

Clarividéncia 4 (ao usar esta acdo, separe os quatro cards
do topo de seu deck, olhe-0s e revele quantos quiser; ao
final da agéo, devolva aqueles cards ao topo de seu deck em
qualquer ordem) - Coloque ROMPANTE MISTICO na base
do deck de seu dono. Escolha um tipo de card: ROMPANTE
MISTICO causa 2 pontos de dano no alvo para cada card
do tipo escolhido que foi revelado (os tipos de cards sdo
personagem, suporte, cenario e habilidade).

Efeitos

ROMPANTE MISTICO

C.5.4 - Acdes normais (que ndo sejam nem
de Antecipard, nem Imprevistas[d) podem ser usadas
apenas na Etapa de Ataque do seu turno.

D - Verifique se algum efeito impede a acéo de ser
usada.

Nesse momento, vocé verifica se algum efeito faz com
gue a acdo ndo possa ser usada, observando varios
fatores como o nome da acéo, o tipo da acdo, o poder
da acéao, se ela € uma acdo que causa dano (de acordo
com o modo escolhido), o estdgio de capacitacdo
do personagem, em que card aquela acéo esta descrita.

Exemplos de cards com efeitos que precisam ser
verificados aqui:

Mulher-Aranha, Cassandra Nova, Rei das Sombras,
Homem Formiga, Raio Negro V1, Garra Sonica,
Mercenario V1, Tempestade V2, Prisdo 42, Tumba
do Drécula, Singularidade Temporal, Momento
de Hesitacdo, Seduzir, Tiro incapacitante, Joia do
infinito — Tempo, etc...

E - Pague os custos da acéo.

Efeitos desencadeados nesta etapa tornam-se efeitos
pendentes na Arvore de Efeitos (veja Efeito Pendente
em TERMOS DE JOGO USADOS NESTE MANUAL)
e devem esperar até a etapa 7 para serem resolvidos.
Efeitos decorrentes de pagar os custos ou de incapacitar
0 personagem sdo desencadeados nessa etapa.

» E.1 - Custo de Incapacitacdo - Acdes podem ter
ou ndo custos de incapacitacdo. Se tiver custo, ele é
indicado por um numeroc @ , @ ou @ . Se uma acéao
ndo tiver custo, o custo ndo estarad indicado no card
(ex.: cards de habilidade Transcendéncia e Violéncia).
O custo de incapacitacdo também pode ser um
valor indeterminado, representado pelo simbolo @ .
Nesse caso, o0 jogador que estiver usando a acéo
escolhe para o X valer um numero, que pode ser O,
1 ou 2. A partir dessa escolha, a acdo passa a ter
como custo o valor escolhido.

Para pagar o custo de incapacitacdo, vocé deve
usar as regras de incapacitacdo (ver 4.2. Estagio de
capacitacdo, capacitar/incapacitar).

O custo de incapacitacdo pode ser modificado por
outros efeitos. Caso ocorram, essas modificacoes
devem ser observadas nesse momento.

Também existem efeitos que permitem usar acdes
sem pagar os custos de incapacitacdo. Nestes casos,
a acdo continuaré tendo seus custos, porém, gracas
a este tipo de efeito, o custo de incapacitacdo nao
precisara ser pago.

Poder da acao

Custos adicionais



se mais de um efeito alterar o custo de incapacitacdo
ao mesmo tempo, o custo de incapacitacdo final
sera sempre o valor mais alto.

» E.2 - Custos adicionais - Algumas acoes
tém custos adicionais. Quando ocorrem, estes
custos sdo apresentados no texto da acdo depois
das caracteristicas da acdo e antes do simbolo de dois
pontos (:). Assim como o0s custos de incapacitacéo,
os custos adicionais ndo s&o opcionais e o jogador deve
pagar todos eles para poder usar a acéo.

E.2.1 - Energia Césmica — Energia cosmica
€ uma caracteristica da acdo que confere um custo
adicional para ela. Em geral, Energia Cosmica aparece
tipicamente em aces de ¢ (veja 7. Principais keywords).

F - Escolha os alvos da acéao.

Efeitos desencadeados nesta etapa ficam pendentes
e devem esperar até a etapa 7 para serem
resolvidos. Efeitos decorrentes de escolhas de alvos
s&o desencadeados nessa etapa.

»F.1 - Definindo os alvos.

F.1.1 - Se uma acdo usar o termo “alvo”
acompanhado de alguma outra caracteristica, o alvo
precisara ter aquela caracteristica.

Exemplos: “Personagem alvo”, “Suporte alvo”,
“‘Oponente alvo”, “Personagem alvo com a afiliacéo
Asgardianos”, “alvo controlado por um oponente”,
etc...

F.1.2 - Se uma acéo usar o termo “alvo” sem
estar acompanhado por uma caracteristica, o alvo
deve ser um personagem ou um suporte.

F.1.3 - Acées que nao utilizam o termo “alvo”
em seus textos para indicar o que elas estdo afetando
no jogo sao consideradas acdes que ndo tém alvo.

»F.2 - Efeitos que limitam alvos. Existem efeitos
gue obrigam o jogador a escolher determinados
personagens ou suportes como alvos e outros
gue impedem que alguns alvos sejam escolhidos.
Esses efeitos devem ser observados nesse momento.

F.2.1 - Se um efeito disser que determinado
personagem/suporte deve ser o alvo da acd&o sendo
usada, ou que enquanto vocé estad escolhendo os alvos
gda acdo, um personagem/suporte deve ser escolhido,
caso a acdo tenha um ou mais alvos que possam
escolher aquele personagem/suporte, o jogador so
podera usar a acao caso ela tenha aquele personagem/

suporte como alvo. Em casos de mudltiplos efeitos,
a acao devera ter cada um dos personagens/suportes
como alvo.

Caso a acdo nado tenha alvos, ou caso tenha apenas
alvos que ndo podem ser aquele personagem/suporte,
ela podera ser usada normalmente.
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F.2.2 - Se um efeito disser que um determinado
personagem/suporte ndo pode ser alvo da acdo sendo
usada, nenhuma acdo pode ser usada se escolher
ele como alvo. Este efeito prevalece sobre os efeitos
do item F.2.1.

F.2.3 - Se um efeito disser que as acoes
do personagem ndo podem ser usadas se nao tiverem
um alvo especifico, nenhuma acdo podera ser usada
se nado tiver aquele alvo, nem mesmo acdes sem alvo.

F.2.4 - Se algum efeito disser que acdes
gue ndo tenham alvo ndo podem ser usadas, se o modo
da acéo escolhido ndo tiver nenhum alvo, aquela acéo
ndo podera ser usada.

Alguns cards que tem seus efeitos verificados nesse
momento:

Armadilha Reforcada, Chamariz Holografico, J.
J. Jameson, Blob V2, General Ross, Esconderijo
Secreto, Fogo Cruzado, Lider, Magia, Pigmeu, Rei
do Crime V1, Shuma-Gorath V1, Prisdo 42, Invocar
o Relampago, Fogo Cruzado, etc...

G - Efeitos pendentes sdo resolvidos.

Se passar por todos esses passos, cumprindo todos
0s requisitos, com todos o0s seus custos tendo sido
pagos e todos os seus alvos sendo validos, aquela
acdo estard apta a ser realizada, entdo os efeitos
desencadeados nas etapas anteriores, que atualmente
estdo pendentes, devem ser resolvidos, seguindo
as regras de efeitos desencadeados (secao 9).

Caso algum dos custos ndo puder ser pago ou algum
dos requisitos ndo for cumprido, a acdo ndo esta apta
a ser realizada e o jogador deve retroceder todos
os passos feitos até aqui.

H - A acao é considerada usada.

A acdo & considerada usada pelo personagem,
desencadeando todos os efeitos com gatilhos como
“toda vez que/quando usar uma acao”, “toda vez que/
guando uma acéo for usada”, ou semelhantes e que
estejam relacionados a essa acédo. Esses efeitos ficam
pendentes e devem ser resolvidos nesse momento,
seguindo as regras de efeitos desencadeados.

Efeitos como Nave dos Guardides, Homem de Ferro
V3, Capitdo América V4, Cristal, Nico Minoru, Torre
Stark, Pantera Negra v2, Homem Formiga, Jaqueta
Amarela, etc.. desencadeiam nesse momento.
(efeitos como Enfermeira Noturna e Unido Inabalavel
ndo desencadeiam nesse momento).

| - O efeito da acdo acontece

Nesse momento, o efeito da acdo deve acontecer,
e ele sempre tera o maximo possivel dos seus
procedimentos realizados, seguindo a ordem descrita
no card.

A cada procedimento do efeito, novos efeitos podem
ser desencadeados devido ao cumprimento daquele
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procedimento. Quando isso acontecer, a acao ficara
em pausa e esses efeitos desencadeados tornam-se
pendentes e devem ser resolvidos nesse momento
seguindo as regras de efeitos desencadeados (secdo 9).

Quando um personagem controlado por um jogador
ndo estiver carregando nenhum card (n&o tiver cards
anexados a ele), ele normalmente é considerado como
tendo sido nocauteado e seu card deve ser colocado
na pilha de prémios, onde ficam 0s personagens
derrotados pelo oponente daquele jogador.

Quando um suporte néo estiver carregando nenhum
card, ele é considerado destruido, e deve ser colocado
nos recursos de seu dono — e Nndo Nos prémios.

ATENCAO!

Certos efeitos irdo descarregar os cards que um
personagem/suporte estiver carregando, porém
o préprio efeito ird providenciar para que aquele
personagem/suporte seja transferido da cena
para uma outra area de jogo, evitando assim que o
personagem/suporte seja nocauteado/destruido.

Exemplo: O efeito do cenario Bater em Retirada
move o personagem/suporte da cena para a mao
de seu dono, ja o efeito da palavra-chave Metamorfo
de personagens como o Espido Skrull vai mover
0 personagem para 0s recursos, evitando assim que
ocorra o nocaute.

4.8.1. DANO E ESCUDO

A maior parte das actes e efeitos em Battle Scenes
causa dano em personagens e/ou suportes,
que apresentam em seus cards um valor de Escudo
logo abaixo do simbolo de Energia Inicial. O dano em
um personagem ou suporte cujo valor de Escudo seja O
& aplicado descarregando-se um numero de cards que
0 personagem ou suporte que tenha recebido dano
esteja carregando equivalente ao valor de dano
recebido por ele. Isso & feito removendo-se cards
anexados aquele personagem ou suporte e enviando-0s
aos recursos do dono daqueles cards.

Por exemplo, se um personagem que esteja
carregando 5 cards e tiver Escudo O receber 3 pontos
de dano, 3 destes cards devem ser descarregados
- 0 controlador da fonte daquele dano escolhe quais
cards serdo descarregados.

A maior parte dos personagens e suportes em Battle
Scenes apresenta em seus cards um valor de Escudo
maior que O. Este valor representa a capacidade
de defesa daquele personagem ou suporte. Sempre
gue um personagem ou suporte sofrer dano, a primeira
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parte deste dano devera ser direcionada ao Escudo,
reduzindo seu valor de acordo com a quantidade de
dano recebido.

Por exemplo, um personagem que tenha Escudo
3 e venha a receber 2 pontos de dano, ficara
com Escudo 1.

O valor de Escudo nunca podera ser um valor
negativo. Se um efeito reduzir o Escudo de um
personagem ou suporte para menos de O, aquele
Escudo sera O.

4.8.1.1. MULTIPLAS FONTES CAUSANDO
DANO EM UM MESMO DESTINO
Caso diversas fontes causem uma quantidade
de dano maior que o valor de Escudo de um personagem
ou suporte em um mesmo turno, o Escudo ira absorver
o dano inicial e o restante do dano ird fazer com que
sejam descarregados cards que aquele personagem
ou suporte estiver carregando.

Ex.: um Hulk V3 (Escudo 3, Energia Inicial 8) recebe
dano de trés acbes, sendo que a primeira causa
2 pontos de dano, a segunda 4 e a terceira 3.
Neste caso, o dano da primeira acdo derrubara
2 pontos de Escudo, que sera reduzido a 1,
a segunda vai zerar o Escudo e causara mais 3
pontos de dano (trés cards serdo descarregados)
e a terceira 3 pontos de dano (mais trés cards seréo
descarregados), fazendo com que um total de seis
cards sejam descarregados do Hulk.

ATENCAO!

Os valores de Energia ndo sdo recuperados, a ndo
ser que sejam usadas acdes e efeitos para isso
(ex.: Acées de @ ), porém no final de cada turno
todos os Escudos de personagens e suportes sdo
restaurados para seus valores originais somados
aos bénus que lhes forem cabiveis.

4.8.2. DANO PENETRANTE

O dano penetrante € um tipo de dano que ignora
os Escudos de personagens e suportes, atingindo
diretamente sua Energia.

Em casos de acfes ou efeitos que causem dano
penetrante, o valor de Escudo indicado em um
personagem ou suporte que tiver recebido o dano
deve ser ignorado ao se calcular o dano. Isso n&o zera
o valor de Escudo do personagem ou suporte que
recebe o dano penetrante — o Escudo continua ali para
absorver os danos ndo penetrantes que ele venha a
receber.

Vale lembrar que quaisquer efeitos que aumentem
ou diminuam a quantidade de dano que sejam aplicados
ao dano penetrante modificardo o valor do dano,
ndo o seu tipo — o dano continuaréd sendo penetrante.
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4.8.2.1. EFEITOS QUE DESCARREGAM
CARDS 0OU 0S RETIRAM DE CENA (NAO SAO DANO)

Certos efeitos como os da acdo Sumico Fantasma
do personagem Fantasma do Espaco e da acéo
Improbabilidade do card de habilidade de mesmo nome
descarregam cards. Outros efeitos, como o do texto
permanente do Mercenario V2, retiram de cena cards
gue estdo sendo carregados por personagens ou
suportes, enviando aqueles cards para outras areas de
jogo gue n&o 0s recursos.

Apesar de reduzirem a Energia de personagens
ou suportes ignorando seus Escudos de maneira
semelhante ao que ocorre com o dano penetrante,
estes efeitos ndo sdo considerados dano de tipo algum.
Em suma...

- Apesar do dano causar o descarregamento de cards
de personagens/suportes, existem outras formas de
descarregar cards deles que ndo sdo consideradas
dano.

- Para um efeito gerar dano, em algum momento do
seu texto, ele deve dizer que uma fonte (um card,
personagem, suporte, cenario ou outro efeito) causa
dano em um personagem/suporte. Se a palavra “dano”
ndo for usada, aquele efeito ndo causa dano e né&o
desencadeia nenhum dos efeitos relacionados ao dano.
- Efeitos que descarregam ou retiram de cena cards
de um personagem/suporte ndo sdo efeitos de dano.

4.8.3. REGRA DE CALCULO DE DANO

Muitos efeitos de cards e acdes em Battle Scenes
proporcionam aumentos e reducfes no dano que seria
causado em personagens ou suportes.

Por exemplo, personagens como Kraven V1
permitem que o dano causado seja ampliado
enquanto a Tempestade V2 reduz o dano sofrido.

Em certos momentos do jogo, diversos destes
modificadores estardo atuando juntos, o que pode
tornar confuso o célculo dos valores finais de dano.
A sequéncia de passos a seguir determina a ordem
para se aplicar os bdnus e modificadores, permitindo
qgue se obtenha o valor de dano final.

A: Determine o valor de dano inicial de uma acédo ou
efeito, de acordo com o proprio texto daquela acéo
ou efeito. Ex.: a acdo Superaquecer do Hulk Vermelho
V1 parte de um valor 8-X, sendo que este X muda de
acordo com a quantidade de cards que o Hulk Vermelho
estiver carregando.

O dano inicial deve sempre passar por todos os passos
do célculo de dano a seguir. Isso acontecera mesmo
em casos em que o dano inicial seja O

(por exemplo, se Wolverine V1 usar sua acao Garras
com @ = @ . o dano inicial serda O, mas este valor
podera ser ampliado durante o célculo de dano).

B: Apligue as somas (+) e subtracées (-) ao valor inicial
obtido anteriormente. Ex.: Se Bishop V1 estiver usando
uma acdo que cause dano em um personagem com
alter ego Sentinela, o dano inicial daquela acéo sera
elevado em +3 pontos. Como Bishop V1 & um herai,
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este dano seria diminuido em -1 ponto se o cenario
Batalha em Area Povoada estivesse em cena.

C: Apligue multiplicacées e, a seguir, divisdes. O cenario
A Esséncia do Medo BSPO & um exemplo de card que
faz com que uma Acdo de Antecipar A cause metade
do seu dano arredondado para baixo. Se Bishop usasse
a acdo de Metralhadora tendo um Sentinela como alvo,
cada uso da acdo de Metralhadora causaria 4 pontos
(1+3) de dano aquele Sentinela e A Esséncia do Medo
dividiria este dano pela metade (2) logo em seguida.

D: Apligue efeitos de valor fixo. Certos efeitos definem
gue o dano sera zerado, cancelado, ou tera um valor
fixo e estes sdo os modificadores que devem ser
avaliados por ultimo no calculo do total de dano.

- Se, ao chegar nessa etapa do calculo, o valor
do dano for O ou menor, nenhum dos efeitos que
seria desencadeado nessa etapa sera desencadeado
e a fonte ndo causara dano (se for uma acéo, ela ira se
tornar uma acdo que ndo causa dano).

- Entretanto, se, ao chegar nessa etapa do calculo,
o valor do dano for maior que O, todos os efeitos
gue devam ser desencadeados nessa etapa serao
desencadeados simultaneamente, cabendo ao jogador
ativo definir a ordem que eles se aplicam, como no
caso das habilidades desencadeadas. Se algum desses
efeitos tornar o dano O, a fonte ndo causara dano (se
for uma acéo, deixara de ser uma acéo que causa dano)
e efeitos que fossem aumentar o dano depois disso ndo
funcionam, pois o efeito ndo causa mais dano.

Por exemplo, o personagem Blob V1 que vocé controla
estd carregando um card de habilidade de Escudo
Improvisado, com o cenario A Esséncia do Medo em
cena. No inicio de sua Fase de Combate, durante a
Etapa de Antecipacao do seu turno, o oponente usa a
acao Navalhas de Sangue de Carnificina V1, causando
1 ponto de dano penetrante em Blob, dano este que
sera reduzido a O gracas ao efeito de A Esséncia do
Medo, o que a torna uma acdo que ndo causa dano
- como o dano é O, tanto os efeitos do Blob quanto
os do Escudo Improvisado ndo serdo desencadeados.
Em seguida ele usa a acé&o Garras de Wolverine V1
causando 2 pontos de dano penetrante em Blob, e
este dano é reduzido a 1 pelo cenario A Esséncia do
Medo. Neste caso, por ser uma acdo que causa dano
(1), tanto o efeito de Blob quanto o efeito do Escudo
Improvisado serdo desencadeados, zerando o dano.

Note que as bonificacoes de dano ndo mudam
o tipo do dano.

Por exemplo, se Thanos V1 estiver carregando dois
cards de Item Unico, sua acao Flertar com a Morte
ird causar +2 pontos de dano. Como o dano da acéo é
penetrante, este bonus também o sera.
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ATENCAO!

Nas acdes que podem causar dano em mais
de um personagem e/ou suporte, a acdo sera
considerada uma acao que causa dano apenas para
os personagens e/ou suportes a quem aquela acdo
conseguir causar uma quantidade de dano maior
que O na etapa D vista acima.

4.8.3.1 REDIRECIONAMENTO DE DANO

Diversos efeitos em Battle Scenes podem redirecionar
o dano que foi causado em um personagem ou suporte
para outro personagem ou suporte, como por exemplo
o texto permanente da Mulher-Hulk V2.

Sempre que um efeito de redirecionamento de dano
for utilizado dando um novo destino para o dano, apés
os passos A, B, C e D vistos em 3. Regra de célculo
de dano terem sido cumpridos em relacdo ao destino
original daquele dano, os seguintes passos dever&o ser
observados:

E: Redirecione o dano final para o novo destino do
dano. Vale lembrar que, se neste momento o valor do
dano original for O, n&o sera causado nenhum dano no
novo destino (se a fonte de dano for uma acao, deixara
de ser uma acado que causa dano).

F: Repita os passos B, C e D e recalcule o valor final
de dano, caso necessario. Se o valor do dano for maior
gue O, o dano passa novamente por todo o processo
de calculo para o novo destino, mas so serao aplicados
efeitos e modificadores que ainda ndo tenham sido
aplicados nos célculos de dano anteriores.

Por exemplo, os bénus do Cubo Césmico, A Espreita,
Homem-Maquina V1, ser&o aplicados ao dano
apenas na primeira vez em que o calculo de dano
for feito, ao passo que efeitos como o da Manchete
do Clarim ou do Kraven V1 serdo aplicados apenas
guando o destino do dano for o personagem que
tenha sido escolhido para eles, seja na primeira ou
na Ultima vez em que o calculo do dano seja feito.

Efeitos como o do Cavaleiro Negro V1 e de um mesmo
card Barreira Telecinética sdo aplicados apenas em
um dos calculos, mesmo que os dois personagens se
beneficiem do efeito. E claro que, se houver dois cards
Barreira Telecinética, um afetando o destino original do
dano e outro afetando o destino final, cada um deles
funcionara apenas em um calculo.

Vejamos um exemplo de calculo e redirecionamento
de dano na pratica.

O jogador A controla os seguintes personagens em
cena, Maximus V1, Karnak V1 e Triton V1. O jogador
B controla o personagem Capanga do Rei V2, e usa
a acdo Pancadaria causando 2 pontos de dano e
tendo Maximus como alvo.
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Situacdo A: O jogador B usa a acdo Pancadaria
durante sua Etapa de Ataque, e o jogador A usa
o efeito do texto permanente de Maximus para
redirecionar o dano para Triton. Vejamos o passo a
passo do que acontece:

- A: Determine o valor de dano inicial de uma acéo ou
efeito, de acordo com o proprio texto daquela acdo ou
efeito. No exemplo, a acdo Pancadaria causa 2 pontos
de dano normais (ndo penetrantes) em Maximus.

- B: Apligue as somas (+) e subtracées (-) ao valor
inicial obtido anteriormente. Nada ocorre, pois ndo ha
bdnus a serem aplicados.

- C: Apligue multiplicacées e, a seguir, divisdes.
Também aqui, nada acontece, e o dano permanece
0 mesmo.

- D: Apligue efeitos de valor fixo. Nenhuma mudanca
aqui tambem.

- E: Redirecione o dano final para o novo destino
do dano. Como o dano & maior que O, o jogador A
usa o efeito do texto permanente de Maximus para
redirecionar o dano para Triton.

- F.B (repita o passo B, conforme indicado no passo
F): Aplique as somas (+) e subtracdes (-) ao valor
inicial obtido anteriormente. Como Capanga do Rei &
um personagem sem a afiliacdo Inumanos, o efeito
de Triton & desencadeado, reduzindo o dano da acéao
Pancadaria em 1 ponto.

- Triton recebe 1 ponto de dano, que € absorvido por
seu Escudo.

Situacao B: O jogador B usa a acao do Capanga do
Rei durante sua Fase de Preparacao, e o jogador A
usa o efeito do texto permanente de Maximus para
redirecionar o dano para Karnak. Vejamos como
isso acontece:

- A: A acdo Pancadaria causa 2 pontos de dano
normais (ndo penetrantes) em Maximus.

- B, - C e - D: Nada acontece, e o dano da acdo nao
é alterado.

- E: Como o dano & maior que O, o jogador A usa
o efeito do texto permanente de Maximus para
redirecionar o dano para Karnak.

- F.B, - F.C: Nada acontece.

- F.D: Como estamos na Fase de Preparacé&o de outro
jogador, o efeito de Karnak é desencadeado, reduzindo
o dano da acdo Pancadaria a O. A acdo Pancadaria
torna-se uma acao que nao causa dano.

Vejamos agora um exemplo bem mais complexo,
envolvendo diversas etapas de calculo de dano, com
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redirecionamento:
O jogador A controla os seguintes personagens e
suportes em cena:

- Uma Mulher-Hulk V1 - que identificaremos como
MH1 - carregando os cards Rir do Perigo, Mulher-
Hulk V2, Cubo Césmico e Barreira Telecinética.

- Uma segunda Mulher-Hulk V1 - MHZ2 - carregando
Rir do Perigo, Mulher-Hulk V2 e outros trés cards.

- O suporte Veiculo de Combate S.H.I.E.L.D. V3,
carregando trés cards, com efeito de seu texto
permanente direcionado para MH1.

O jogador B controla:

- Kraven V1, com seu efeito direcionado para
MH2, e carregando Cubo Césmico, Impossivel de
se Ver e outros dois cards.

- Norman Osborn V1 carregando um card.

- Soprano V1 carregando trés cards e com a
afiliacdo Quarteto Fantastico escolhida em seu
texto permanente.

- O cenario Manchete do Clarim, com MH1
escolhida para seu efeito.

Situacdo: Durante a Fase de Preparacédo
do jogador B, Kraven usa a acdo Impossivel de
se Ver com alvo em MH2, sendo esta a primeira
acdo usada no turno. Vejamos um resumo do
que acontece nessa jogada:

- A: O valor base de dano da ac&o Impossivel
de se Ver e 1.

- B: Sao aplicados os efeitos de Barreira
Telecinética (-1), Impossivel de se Ver (+2),
Kraven (+4), Cubo Césmico (+1) e Soprano (+1).
O dano torna-se 8.

- C: O efeito de Rir do Perigo carregado em MH2
€ aplicado, dividindo o dano pela metade. O dano
passa a ser 4.

- D: - Nenhum efeito é aplicado.

- E: — 0 dano é maior que O e é redirecionado para
MH1 pelo jogador A.

- F.B: - Como o dano esta sendo causado a IVIH1,
€ aplicado o efeito de Manchete do Clarim +2). O
dano aumenta para B.

- F.C: - O efeito de Rir do Perigo carregado em
MH1 é aplicado, dividindo o dano pela metade. O
dano torna-se 3.- F.D: - Nenhum efeito é aplicado.

-F.E: -0 dano é maior que O e deve ser novamente
redirecionado para MH2 ou para o Veiculo de
Combate S.H.I.LE.L.D. neste caso, a escolha em
relacdo ao redirecionamento cabe ao Jogador
Ativo (ver Fases do Turno, pag. 52). Qualquer um
deles que for escolhido, ndo modificard mais o
dano, pois todos os efeitos ja foram aplicados.
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ATENCAO!

Cada efeito que redireciona dano sé dispara
uma vez para cada procedimento. Observando
o exemplo acima, em que ha duas Mulher-Hulk,
se a MH1 fosse sofrer dano, o dano sera
redirecionado no maximo duas vezes, sendo
transferido para a MH2, e depois (se o jogador B
assim escolher) o dano retornando para a MH1,
que sofreria o dano originalmente. Como o efeito
dela ja foi empregado com esse procedimento,
o dano ndo serd novamente redirecionado
para a MHZ2.

4.8.4. DANO MULTIPLO

4.8.4.1 - DANO EM DOIS OU MAIS PERSONAGENS/
SUPORTES DIFERENTES.

Se um efeito fosse causar dano a multiplos destinos,
sendo cada um deles um personagem ou suporte
diferente, esse efeito se dividird em procedimentos
diferentes para cada destino que for receber dano
desse efeito, gerando calculos de dano diferentes para
cada um deles. O jogador que controla o efeito escolhe
a ordem em que cada um desses procedimentos
acontece.

Ex.: Venom V1 + A Espreita.

Neste exemplo, a acéo Tiro de Teia foi usadacom @ = 2 ,
com dois alvos diferentes, causando 3 pontos de dano
em cada um deles.

4.8.4.2 - EFEITOS QUE DISTRIBUEM UMA
QUANTIDADE DE DANO ENTRE PERSONAGENS/
SUPORTES

Se um mesmo efeito fosse distribuir uma determinada
guantidade de dano a diversos personagens e/ou
suportes, em primeiro lugar o controlador do efeito
devera distribuir todo o dano daquele efeito a cada um
dos personagens e suportes afetados, definindo desta
forma o nimero de procedimentos em que o efeito
serd dividido e o dano original que sera contabilizado
no passo A do célculo de dano de cada um daqueles
procedimentos, gerando calculos de dano diferentes
para cada um deles.

O jogador que controla o efeito escolhe a ordem em
gue cada um desses procedimentos acontece.

Ex.: Personagem carregando Rompante do Absoluto
e Cubo Casmico

Ao usar a acdo de Rompante do Absoluto, se o dano for
dividido entre quatro alvos, 1 ponto de dano penetrante
por alvo, o efeito da acdo ird causar um total de 2
pontos de dano penetrante em cada um daqueles alvos
(o Cubo Césmico soma +1 dano para cada alvo).

Jad se o dano for dividido de forma a causar 3
pontos em um alvo e 1 em outro, apés o calculo, os
totais de dano causados serdo 4 no primeiro alvo
e 2 no segundo.
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E se o dano for todo aplicado em um Unico alvo, ele
sofrerda 5 pontos de dano penetrante no final das
contas.

4.8.4.3 - EFEITOS MULTIPLOS QUE CAUSEM DANO
EM UM MESMO PERSONAGEM,/SUPORTE

Se multiplos efeitos separados fossem causar dano em
um mesmo destino, cada um daqueles efeitos passara
separadamente pelo calculo de dano, mesmo que
sejam provenientes de uma mesma fonte.

Ex.: Carnificina V2, carregando Multiplicacdo de DNA
e com o cenario A Espreita em cena

Ao usar o efeito da Multiplicacdo de DNA durante a
Fase de Combate, vocé opta por carregar trés cards
de seus recursos em Carnificina. Isso desencadeia o
efeito do texto permanente do personagem, permitindo
que VOce...

- Descarregue um card de Carnificina, causando 2
pontos de dano penetrante (gracas ao efeito de A
Espreita) em um personagem;

- Descarregue um segundo card de Carnificina,
causando novamente 2 pontos de dano em um
personagem;

- Descarregue um terceiro card de Carnificina,
causando mais 2 pontos de dano penetrante em um

personagem. -
ATENCAO!

Note que, neste caso, como cada um desses
descartes acontece em separado, cada 1 ponto
de dano que Carnificina produzir desta forma
serd bonificado pelo efeito de A Espreita, mesmo
que estes danos sejam aplicados a um mesmo
personagem - que entdo receberia 6 pontos
de dano penetrante.

4.8.5. IDENTIFICANDO FONTES DE DANO

Certas fontes de dano em textos mais extensos de cards
de Battle Scenes podem oferecer alguma complexidade
em sua identificacdo, porém torna-se bem simples de
identificar essas fontes de dano se o jogador prestar
atencao nas palavras que antecedem expressfes como
“causa dano”, e suas variagcdes, nestes textos.

Vejamos como identificar fontes de dano em alguns
exemplos...

- Acdo Mao de Lanca “Mao de Lanca causa 1 ponto
de dano no personagem alvo. Toda vez que aquele
personagem usar uma acdo neste turno, MAO DE
LANCA CAUSA 1 ponto de dano a ele.”

- Acdo Contra-Golpear (Gamora V1) “Contra-Golpear
causa 2 pontos de dano no personagem alvo. Toda
vez que o alvo usar uma acédo neste turno, CONTRA-
GOLPEAR CAUSA 2 pontos de dano no alvo.”
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Acdo Surpresa Dolorosa “Até o final do turno,
toda vez que um personagem causar dano a este
personagem, ESTE PERSONAGEM CAUSA 2 pontos
de dano no personagem que causou aguele dano.”

No exemplos acima, as acfes produzem efeitos
duradouros (até o final do turno, neste turno) que
criam novas fontes de dano, porém percebe-se que
estas fontes de dano sé&o diferentes: as proprias actes
(e os personagens que as usaram) no caso de Mao de
Lanca e Contra-Golpear, e o personagem que carrega
o card no caso da Surpresa Dolorosa.

ATENCAO!

Note que as acdes Surpresa Dolorosa e Instigar
Faria ndo sdo acbées que causam dano,
o que significa, entre outras coisas, que elas ndo
recebem bénus de cards que dizem “toda vez que
uma acdo causar dano”, como os cenarios Manchete
do Clarim e A Esséncia do Medo.

- Acéo Instigar Furia “Incapacite o personagem alvo
em @ . AQUELE PERSONAGEM CAUSA 2 pontos
de dano em outro personagem a sua escolha
controlado pelo jogador que controla o alvo.”

- Texto permanente de Cassandra Nova “No inicio
do turno do controlador do personagem escolhido,
vocé pode fazer com que 0O PERSONAGEM
ESCOLHIDO CAUSE 2 pontos de dano em um outro
personagem [(vocé escolhe o personagem que
sofrerd o dano).”

Nos exemplos acima, pode ser visto que tanto a acao
Instigar Furia quanto o efeito do texto permanente
de Cassandra Nova fazem com que um outro
personagem torne-se uma fonte de dano.

- Texto permanente de Experimentos Sabotados
“Enquanto este personagem tiver ), toda vez que
o efeito de uma acédo de de um personagem
que vocé controla fizer com que vocé compre
um ou mais cards durante a Fase de Combate,
EXPERIMENTOS SABOTADOS CAUSA 1 ponto
de dano em um personagem ou suporte.”

- Texto permanente de Adaga Psiquica “Quando
este card for carregado de seus recursos em
um personagem com gue vocé controla,
vocé pode escolher outro personagem em cena.
Se ofizer, ESTAHABILIDADE CAUSA 1 ponto de dano
no personagem escolhido.”

Em ambos o0s casos acima,
Experimentos  Sabotados e
serdo as fontes de dano.

0s proprios cards,
Adaga Psiquica,
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- Texto permanente de Atacar até Derrubar “Quando
um personagem com a afiliacdo Mestres do Terror
gue vocé controla causar dano em um personagem
ou suporte que nao tenha a afiliacdo Mestres do
Terror, vocé pode colocar este cenario nos recursos
de seu dono. Se o fizer, ESTE CENARIO CAUSA 4
pontos de dano naquele personagem ou suporte.”

- Texto permanente de Decisdo Extrema “Quando
este cenario entrar em cena, vocé pode descarregar
um personagem que Vocé controla e colocalo em
seus recursos. Se o fizer, ESTE CENARIO CAUSA
2 pontos de dano em um personagem ou suporte,
ou ESTE CENARIO CAUSA 4 pontos de dano em um
personagem ou suporte se o personagem colocado
nos recursos desta forma tiver a afiliacao llluminati.”

- Texto permanente de Garras Imoladoras “Quando
este cenario entrar em cena, vocé pode incapacitar
em @ um personagem com @ que vocé controla.
Se o fizer, AQUELE PERSONAGEM CAUSA 3 pontos
de dano distribuidos entre até trés personagens e/
ou suportes.”

- Texto permanente de Quebrar com Tudo “Quando
um personagem com @ entrar em cena sob seu
controle, vocé pode incapacitar aguele personagem
em @ e colocar este cenario em seus recursos.
Se o fizer, AQUELE PERSONAGEM CAUSA 4 pontos
de dano em um suporte ou em um personagem gque
ndo tenha @ .”

E bem facil de se perceber que nos primeiros dois
exemplos, Atacar até Derrubar e Decis&o Extrema, é
0 proprio cenario que causara o dano. J& em Garras
Imoladoras e Quebrar com Tudo, a fonte de dano sera
um personagem.

4.8.6. CALCULO DE ESCUDOS EM SITUACOES
COMPLEXAS

Todos os personagens e suportes em Battle Scenes
possuem Escudos representados pelo simbolo @ e por
um valor numérico. Estes escudos ajudam a atenuar o
dano normal (ndo penetrante) sofrido por personagens
e suportes.

No decorrer de uma partida, € comum que os valores
dos Escudos aumentem ou diminuam, devido ao dano
e a outros efeitos. Vejamos em que ordem essas
mudancas séo verificadas e como devem ser aplicadas.

A. Determinar o Escudo Base atual.

Normalmente o valor nominal indicado no Escudo
do card base de um personagem ou suporte
é considerado como o Escudo Base (os textos do card
base de personagem ou suporte ndo séo considerados).
Entretanto, existem efeitos que podem modificar

o Escudo de personagens ou suportes para um valor
especifico (ex.: as acbes de Homem de Ferro V2,
Karnak V1 e Alucinacdo, e os efeitos do Portal para
0 Microverso e do Hulk V1). Caso um ou mais desses
efeitos estejam em funcionamento, o Escudo Base
serd o valor do ultimo efeito deste tipo que entrou
em funcionamento e que ainda esteja em funcionamento.
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E a partir deste valor de Escudo Base que iniciaremos
o célculo do valor final de Escudo, aplicando bonificacdes
e penalidades.

B. Determinar o Bonus Total de Escudo atual.

Todos os bdnus de Escudo (modificadores positivos) sdo
somados e contabilizados como um s6 bénus (incluindo
os textos do proprio card base de personagem ou
suporte). Este indice € chamado Bonus Total de Escudo.

Note que, se um efeito tiver modificado o Escudo
Base durante o passo A.Determinar o Escudo Base
atual...

1. se aquele efeito ainda se encontrar em funcionamento,
os bénus de Escudo que foram iniciados fora da duracdo
daquele efeito ndo s&o aplicados ao célculo do Escudo.

Ex.: O jogador A controla um Ultron-6 V1 em cena,
com @ & . O Ultron-B é alvo da acdo Barreira
Telecinética de outro personagem controlado pelo
Jogador A - o @ de Ultron-6 torna-se . Se,
apos isso, o Ultron-6 tornar-se alvo da acdo Ponto
de Contato do Karnak V1 controlado pelo oponente,
seu @ tornar-se-a(J, sem levar em conta o bénus
de @ oferecido pela Barreira Telecinética.

2. se aquele efeito ndo estiver mais em funcionamento,
os bénus de Escudo que iniciaram durante a duracéo
daquele efeito ndo s&o aplicados ao célculo.

Ex.: O Jogador A controla um Hulk V1 em cena, que
esta carregando apenas um card - @

O Jogador A usa a acao Barreira Telecinética de
outro personagem tendo Hulk como alvo, elevando
@ para1. Se, apos isso, um card for carregado em
Hulk, seu @ passara a ser &, fazendo-o “esquecer”
0 bénus de @ oferecido pela Barreira Telecinética.

C. Determinar as Penalidades atuais. Os danos
e efeitos que reduzem o valor de Escudo sempre devem
ser aplicados primeiro ao Escudo Base. Apos isso,
se o valor do Escudo Base chegar a ({J (zero), o restante
do dano e/ou das penalidades que reduziriam o valor
de Escudo serdo aplicados de forma a reduzir o valor
de Bénus Total de Escudo.

Note que, se um efeito tiver modificado o Escudo
Base durante o passo A.Determinar o Escudo Base
atual...

1. seaquele efeito ainda se encontrar em funcionamento,
os danos e efeitos que reduzem o valor de Escudo
e que aconteceram fora da duracdo daquele efeito n&o
sé&o aplicados ao calculo do Escudo.

Ex.: O Jogador A controla um Homem de Ferro V2
@ 2 . que foi alvo da acdo Amarrar do oponente
e teve o valor de seu @ mudado paraO. Se o Homem
de Ferro usar sua acdo Mach 6, seu @ passara
a ser 4 , ignorando o efeito de Amarrar.



@ CONCEITOS BASICOS

2. se, aquele efeito ndo estiver mais em funcionamento,
os danos e efeitos que reduzem o valor de Escudo
gue aconteceram durante a duracdo daquele efeito

ndo sao aplicados ao calculo.

Ex.: O Jogador A controla um Hulk V1, que esta
carregando apenas um card ® (. Hulk é alvo da
acdo Amarrar ( @ = O ). Se, apos isso, um card
for carregado em Hulk, seu @ passara a ser g3 ,
fazendo-o “esquecer” o efeito de Amarrar.

ATENCAO!

O valor minimo de Escudo € O (zero). Efeitos que
oferecam penalidades maiores que o valor atual
do Escudo irdo aplicar suas penalidades até o valor
total de Escudo tornar-se zero (o valor de Escudo
ndo pode ser negativo). Se o valor do escudo
aumentar depois disso, as penalidades perdidas
néo serdo vélidas retroativamente.

Ex.: O Jogador A controla um Abutre V1 carregando
Protecao (@ =2 ). Abutre é alvo da acdo Amarrar
e seu @ torna-se J . Mais tarde, uma Armadura
de Combate I.M.A. é carregada nele (seu §) passa

aser 2 ).
ATENCAO!

Em certos momentos da partida, efeitos
que aumentavam o valor de Escudo podem
ser suspensos ou madificados, cancelando
ou diminuindo as bonificacées que eles ofereciam
para os Escudos. Quando isso acontecer, o valor
de bénus cancelado ou diminuido deve ser reduzido
do valor de Escudo (o Escudo ndo pode ficar com
valor negativo). Se o mesmo efeito, depois disso,
voltar a conceder bonificacdo ao Escudo novamente,
ele concedera apenas o valor de bénus que foi
reduzido anteriormente quando o efeito havia sido
interrompido (atualizado pelas mudancas do jogo),
e ndo seu valor total.

Ex.: Vocé controla um Homem-Aranha V4 ( @2 ),
carregando um um Homem-Aranha V3 e uma
Armadura de Combate |.M.A., o que |he concede
Escudo +2 ([ @ 4 ). Em um determinado momento
do jogo, o Homem-Aranha recebe 3 pontos de dano,
0 que reduz seu Escudo para @9 . Se, apos
isso, um efeito descarregar o Homem-Aranha V3, o
Homem-Aranha em cena ira perder seu poder

e 0 bonus de Escudo oferecido pela Armadura de
Combate |.M.A. deixara de ser aplicado, deixando o
personagem com & (O ( @ nao pode ser negativo).
Mais tarde, neste mesmo turno, se o card de Homem-
Aranha V3 for novamente carregado no Homem-
Aranha em cena (que ganhara novamente), seu
Escudo voltara aser @ ‘] enao @ 2.

Na mesma situac&o vista acima, apés o Homem-Aranha
ter recebido 3 pontos de dano e seu Escudo ter sido
reduzido para @ 7], se a Armadura de Combate |.M.A.
for descarregada dele e depois carregada novamente
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neste mesmo turno, o bdnus que a Armadura
de Combate I.M.A. oferece sera reiniciado em +2,
por tratar-se de um novo efeito. Neste caso, o Escudo
do Homem-Aranha tornar-se-a @ &3 .

Note que, se um efeito que modifica o Escudo de um
personagem ou suporte para um valor especifico...

1. estiver funcionando quando um segundo efeito,
gue concedia bénus a um Escudo, tiver parado
de funcionar, e aquele efeito que da valor especifico
ao Escudo né&o estiver mais em funcionamento quando
o segundo efeito voltar a conceder bénus, tal bénus
ndo sera aplicado a esse novo calculo.

Ex.: O Jogador A controla Mans&o dos Vingadores V1
e Hulk V1 carregando apenas um card, desde o inicio
do turno (0 @ de Hulk ¢ 9] ). O Jogador B coloca
em cena o Gerador de P.E.M. e nomeia a Mansao
dos Vingadores, o que reduz o @ de Hulk para @ .
Se o Jogador A carregar um card em Hulk, seu @
passara a ser 3 .

Se no exemplo acima, o Gerador de P.E.M. for destruido
durante aquele mesmo turno, o @ de Hulk continuara
sendo 3 .

2. comecar a funcionar em um momento situado entre
a cessacao da bonificacdo a um Escudo por um efeito
e o retorno desta condicado de bonificac&o, aquele bdnus
também néo sera aplicado a esse novo calculo.

Ex.: O Jogador A controla Mans&o dos Vingadores
V1 e Hulk V1 carregando dois cards, desde o inicio
do turno (0 @ de Hulk é 4 ). O Jogador B coloca
em cena o Gerador de P.E.M. e nomeia a Mans&o
dos Vingadores, o que reduz o @ de Hulk para 3 .
Um card é descarregado de Hulk, tornando seu @ em @.

Se no exemplo acima, o Gerador de P.E.M. for destruido
durante aquele mesmo turno, o @ de Hulk continuara
sendo ().

4.9.1. VITORIA POR PONTOS

Toda vez que um personagem controlado por um
jogador for nocauteado, o card daquele personagem
serd movido para a area de jogo Prémios do Oponente,
concedendo uma quantidade de pontos igual a Energia
Inicial @ daguele personagem para o oponente.

Um jogador vence a partida a qualquer momento em que
os valores de Energia Inicial @ dos cards de personagens
na area de jogo Prémios do Oponente de seu adversario,
somados, totalizem 15 ou mais.

4.9.2. DERROTA POR DECK

Um jogador perde a partida caso seu deck tenha acabado
e ele ndo possa comprar cards em qualquer momento
do jogo que o obrigue a isso.
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Como o proprio nome diz, um Efeito Ativado vai
depender de que um jogador o ative.

Grande parte destes efeitos tem uma ou mais condicées
ou limitacdes para poderem ser ativados, como, por
exemplo, encontrar-se em uma determinada Fase ou
Etapa do turno ou s6 poderem ser empregados uma
vez por turno.

Esses efeitos s6 podem ser ativados em um momento
em que a Arvore de Efeitos esteja vazia (ndo ha nenhum
efeito pendente). Eles também nédo podem ser ativados
no meio da resolucdo de outro efeito ou jogada.

Exemplos:

Odin V1 “[CONDICOES E LIMITACOES] Durante
sua Fase de Preparacdo, uma vez por turno, se
vocé controlar este personagem desde o inicio do
turno e cada personagem que vocé controlar tiver a
afiliacdo Asgardianos, vocé pode descartar um card
de personagem com a afiliacdo Asgardianos de sua
ma&o. Se o fizer, olhe os cinco cards do topo do seu
deck, cologue qualguer niumero daqueles cards nos
Seus recursos e 0s outros no topo do seu deck em
qualguer ordem, e entdo compre um card.”

Novos Horizontes “[CONDICOES E LIMITACOES]
Durante sua Fase de Preparacdo, uma vez por
turno, se vocé controlar um personagem (ou mais
de um), vocé pode procurar em seu deck por um
card de cenario. Se o fizer, revele-o, cologue-o em
sua mao e entdo embaralhe seu deck.”

Efeitos Desencadeados sdo efeitos que possuem
um gatilho descrito no seu texto. Esse gatilho pode ser
um evento qualquer do jogo.

Tais efeitos geralmente sdo precedidos e apontados
por termos e expressfes especificas, tais como

“Quando”, “Toda vez que” ou “No inicio/final de”.

Existem inUmeras formas de gatilhos. Vejamos alguns
exemplos: a entrada de algum personagem em cena
(ou sua saida de cena); carregar um card em um
personagem (ou descarregar um card dele); usar uma
acéo; o inicio ou final de uma etapa, de uma fase ou de
um turno; algum dano ser causado; algum personagem
ser alvo de uma acéo.

O gatilho define em gue momento o efeito vai ser
desencadeado e ser pendente em um nivel da Arvore
de Efeitos. Dependendo do momento em que aquele
efeito for pendente na Arvore, ou ele seré resolvido
imediatamente ou ele teré de esperar sua vez, enquanto
outros efeitos sejam resolvidos e deixem de ser efeitos
pendentes na Arvore - utilize as regras do secao 9 -
Resolucao de Efeitos para descobrir a ordem correta
em que os efeitos devem ser resolvidos.
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Exemplos:

Cristalys V1
0.0

vocé pode capacitar
aquele personagem em@ .”

Gata Negra V2

[CONDICOES E LIMITACOES] se cada personagem
gue vocé controlar tiver as afiliacdes Defensores e/
ou Heréis de Aluguel, conte o niumero de cards que
aquele oponente colocou do topo do proprio deck
nos recursos. Vocé pode colocar aguele mesmo
numero de cards do topo de seu proprio deck em
Seus recursos.”

Assim como o0s Efeitos Ativados, alguns Efeitos
Desencadeados podem ter uma ou mais condicdes
ou limitacdes para acontecerem, mas diferentemente
dos Efeitos Ativados, essas limitacdes sO serao
observadas no momento de sua resolucao.

5.2.1 EFEITOS DESENCADEADOS DE OUTRAS
AREAS DE JOGO

Alguns cards possuem efeitos que sdo desencadeados
guando eles se encontram em outras &reas de
jogo, e ndo em cena. Quando um efeito assim for
desencadeado, o jogador precisara revelar o card com
o efeito para o seu oponente. A partir desse momento,
ele seguirad todas as outras regras como se fosse um
efeito desencadeado de um card em cena.

Enfermeira Noturna V1, Homem-Formiga V1 e Shang
Chi V1 s&o bons exemplos de cards com esse tipo de
efeito que desencadeia quando um card n&o esta em cena.

ATENCAO!

Poderao acontecer casos em que um efeito em cena
podera produzir reacdo de ambos os jogadores,
pois ambos terdo cards com efeitos externos que
poderéo ser desencadeados a partir de um mesmo
efeito ou procedimento ocorrido no jogo. Nestes
casos, se ambos os jogadores revelarem cards
com efeitos desencadeados de outras areas do
jogo, sera o Jogador Ativo do turno quem ira definir
qual dos efeitos sera resolvido primeiro - isso pode
inclusive anular no todo ou em parte o efeito que
for desencadeado desta forma em segundo lugar.

Efeitos de Modificacdo do Dano sdo semelhantes aos
Efeitos Desencadeados, porém servem exclusivamente
para redirecionar e modificar a quantidade de dano
causado por outros efeitos. Veja as regras para
resolucdo e exemplos deste tipo de efeito em 4.8.
DANO E ESCUDO, DANO PENETRANTE E CALCULO
DE DANO.
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Efeitos Estaticos costumam ser escritos na forma
de afirmacdes ou negactes. Este tipo de efeito ndo
depende da ativacdo de nenhum jogador nem de um
gatilho para acontecer.

Ta&o logo um card com um destes efeitos entre na area
de jogo em que seu Efeito Estatico deva funcionar,
aquele efeito passard a funcionar, e permanecera
funcionando enquanto o card permanecer naguela
area. Quando o card sair daquela area de jogo, o efeito
ird parar de funcionar imediatamente.

Alguns Efeitos Estaticos podem ter uma ou mais
condicées ou limitacbes que irdo permitic 0 seu
funcionamento. Sempre que uma dessas condicdes
mudar, o efeito & “atualizado” de imediato, sem a
necessidade de interferéncia de nenhum jogador.
Por exemplo, um Efeito Estéatico que deva estar ativo
enquanto uma determinada condic&o ndo for cumprida
estard funcionando durante todo o tempo em que
aquela condicdo ndo é cumprida.

Efeitos Estaticos sdo sempre atualizados a cada
modificacdo que ocorre no estado do jogo, e todos eles
se atualizam simultaneamente.

Exemplos:

Garota-Aranha V1 “[AFIRMACAO,/NEGACAQ]
Este personagem nao pode ser alvo da primeira
acdo com alvo que for usada por um oponente em
cada turno.”

Medusa V2 “[AFIRMACAO,/NEGACAO]
Este personagem ganha Escudo +X. X & igual ao
numero de cards que ele estiver carregando.”

Por ébvio, um Efeito de Substituicdo iréd substituir uma
parte de um efeito ou regra por algo diferente.

Quando um Efeito de Substituicdo substituir um
procedimento, aguele procedimento n&o ira acontecer
e qualquer efeito que seria desencadeado a partir
dele ndo sera desencadeado. Ao inves disso, outro
procedimento ira acontecer, e efeitos poderdo ser
desencadeados normalmente a partir desse novo
procedimento.

Exemplos:

Hela V1 “Quando

[PROCEDIMENTO QUE
IRA ACONTECER] a0 invés disso aquele personagem
deve ser colocado nos prémios dos oponentes
daquele jogador.”
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Cidade Fantasma

[PROCEDIMENTO QUE IRA
ACONTECER] ele deverd comprar aquele mesmo
namero de cards ao invés disso.”

Diversas palavras-chave que podem ser identificadas
nos textos permanentes dos cards de Battle Scenes
criam efeitos que concedem caracteristicas aqueles
cards. Diferente de outros tipos de efeito, estes efeitos
identificados por palavras-chave valem em qualquer
area do jogo.

Essas palavras-chave podem conceder outros efeitos
para o card, além da caracteristica, mas esses outros
efeitos s6 funcionardo quando o card em questdo
estiver em cena (a menos que seja especificado que
funcionem em outra area ou momento do jogo, como é
o caso dos cards de habilidade com ltem Magico).

Por exemplo, o personagem Capanga do Rei V2 tem
em seu texto permanente a palavra-chave Pelotao,
gue é valida enquanto o card de Capanga do Rei V2
estiver em qualquer lugar. Poréem, o efeito “pode
haver qualquer nimero de personagens chamados
Capanga do Rei V2 em cena” so é valido enquanto
o Capanga do Rei V2 estiver em cena.

Um segundo exemplo, mais complexo, envolve os cards
Boneco Vodu, Investigar Ruinas e Dr. Estranho V2.

O card de habilidade Boneco Vodu possui as palavras-
chave Item Uniqo e ltem Magico. Como ja foi visto, o
efeito de ltem Unico (s6 pode haver uma coépia deste
card em seu deck] funciona antes mesmo da partida
comecar, invalidando um deck que tenha mais de um
card de Boneco Vodu. J& o efeito de Item Magico
(durante sua Fase de Preparacéo, vocé pode carregar
este card de seus recursos em um personagem que
vocé controla; se o fizer, descarregue um card daquele
personagem) ira funcionar quando o card estiver nos
recursos.

Como essas palavras-chave, Item Unico e Item Magico,
sdo validas em qualquer area do jogo, isso possibilita
que tanto o efeito do cenario Investigar Ruinas [...
procure por um card de habilidade de Item Unico
em seu deck, revele-o, coloque-o em sua méao e
embaralhe seu deck) quanto o da acdo do Dr. Estranho
V2 (...vocé pode procurar por um card de habilidade
com ltem Magico ou de personagem com alter ego
Stephen Vincent Strange em seu deck, revela-lo,
carregé-lo neste personagem e embaralhar seu deck)
funcionem e permitam que se busque no deck do
jogador pelo card com a palavra-chave indicada.
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A. Efeitos Simples ou Continuos (textos permanentes
e acées)

» A.1 Efeitos Simples

S&o efeitos que ndo possuem uma duracdo, e seus
textos acontecem imediatamente. Exemplos: comprar
cards, causar dano, escolher

Exemplos:

Fantasma do Espaco V1 - “Quando este personagem
entrar em cena, compre dois cards.” Efeito
Desencadeado Simples.

Fantasma do Espaco V1 -"Descarregue até dois cards
que estiverem sendo carregados por personagens
ou suportes” - Efeito Simples de acao.

Raio Negro V2 - “Durante sua Fase de Preparacéo,
uma vez por turno, se cada personagem gue Vocé
controlar tiver a afiliacdo Inumanos, vocé pode
procurar em seu deck por um card de personagem
com a afiliacdo Inumanos. Se o fizer, revele aquele
card, cologue-o em sua méao e embaralhe seu deck.”
- Efeito Ativado Simples.

Raio Negro V2 - “Sussurro Aniquilador causa 3+X
pontos de dano penetrante no alvo. X € igual ao
nimero de cards de personagem com a afiliacéo
Inumanos nos prémios de seus oponentes.” - Efeito
Simples de acao.

» A.2 Efeitos Continuos
Diferentemente dos Efeitos Simples, esses efeitos nédo
acontecem apenas imediatamente. Eles afetam de
alguma forma alguma regra ou caracteristica de um
card, jogador ou objeto em cena enquanto estiverem
funcionando.

A.2.1 Efeitos Continuos com Duracéo Definida
Alguns efeitos continuos indicam uma duracdo no seu
efeito, por exemplo, “até o final do turno”.

A.2.2 Efeitos Continuos com Duracéo Indefinida
Alguns efeitos continuos n&o indicam uma durac&o no
seu efeito, nesses casos, o efeito dura enquanto aquele
card estiver em um local onde seu efeito funciona
(normalmente em cena).

Exemplos:

Planos Frustrados V1 - “Os jogadores ndo podem
procurar cards nos decks.” - Efeito Estatico Continuo
sem Duracédo Definida.

Planos Frustrados V1 - “Quando este cenario sair de
cena, os jogadores ndo podem procurar cards nos
decks até o final do turno.” - Efeito Desencadeado
Continuo com Duracédo Definida.
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B. Efeitos Gerados por outros Efeitos

Existem efeitos (normalmente efeitos simples) que
podem criar novos efeitos. Cada um desses novos
efeitos criados passa a valer no momento da resolucdo
do efeito que o criou e tem sua duracdo definida por
aquele efeito - em geral, quando ndo ha uma duracao
definida, tais efeitos acontecem apenas uma vez.

Efeitos criados desta forma seguem as regras de
efeitos como quaisquer outros efeitos. Um efeito deste
tipo podera ser, na maioria dos casos, desencadeado
ou de madificacdo de dano, com um gatilho que pode
acontecer ap6s o término do efeito que o criou.

Exemplos:

Colleen Wing V1 - “Golpe de Katana causa 1 ponto de
dano penetrante no alvo. [Efeito Gerado] Ate o final
do turno, toda vez que uma acdo de um personagem
gue vocé controla com a afiliacdo Herdis de Aluguel
causar dano no alvo desta acdo (Golpe de Katana),
ela causara aquela quantidade de dano +1.” - Efeito
Simples de acdo, que gera um Efeito Simples de
Modificacdo de Dano.

Gamora V1 - “Contra-Golpear causa 2 pontos de dano
no personagem alvo. [Efeito Gerado] Toda vez que o
alvo usar uma acao neste turno, Contra-Golpear causa
2 pontos de dano no alvo.” - Efeito Simples de acéo,
que gera um Efeito Simples Desencadeado.

Unido Inabalavel V1 - “Quando este cenario entrar
em cena, compre um card e escolha uma afiliacdo.
[Efeito Gerado] Ate o final do turno, todo o dano que
ndo seja de acbes que for causado a personagens
com a afiliacdo escolhida é reduzido a 0.” - Efeito
Simples Desencadeado, que gera um Efeito Simples
de Modificacdo de Dano.

Enviar Para o Futuro v1 - “Clarividéncia 2 - Coloque
um card de sua m&o no topo do seu deck. [Efeito
Gerado] Vocé pode comprar um card apos esta acao.”
- Efeito Simples de acdo, que gera um Efeito Simples
Desencadeado.

Quando um efeito diz que textos permanentes de um
ou mais cards, cenarios, personagens ou suportes nao
tém efeito, qualquer texto que apareca naqueles cards
& perdido, inclusive as palavras-chave.

Note que essa remocéo de efeitos dos textos afeta
cada tipo de efeito de forma diferente.




- Qualquer Efeito Simples de um card afetado que ja
tenha sido resolvido antes dessa remocdo de efeitos
dos textos ndo serd cancelado. Efeitos simples que
ainda estejam sendo resolvidos quando seu card perder
0 texto tém sua resolucdo interrompida imediatamente.

- Qualquer Efeito Continuo com Duracao Definida de um
card afetado que j& tenha sido resolvido antes dessa
remocao de efeitos dos textos ndo serd cancelado.
Efeitos Continuos com Duracdo Definida que ainda
estejam sendo resolvidos quando seu card perder
0 texto tém sua resolucdo interrompida imediatamente.

- Todos os Efeitos Continuos com Duracéao Indefinida dos
cards afetados vao parar de funcionar imediatamente.

-Qualquer efeito daquele card ndo serd mais desencadeado,
nem podera ser ativado a partir deste momento.
Exemplos:

1. Um jogador controla um Shuma-Gorath V1,
sendo que aquele € o Unico Shuma-Gorath em cena.
O oponente coloca uma Céamara Neutralizadora
escolhendo aquele Shuma-Gorath. Enquanto apenas
0 Shuma-Gorath afetado pela Camara estiver em
cena, seu controlador ndo podera colocar outro
personagem com o0 alter ego Shuma-Gorath em
cena, pois ndo existe mais nenhum efeito permitindo
gue isso seja feito.

Ja, se um jogador estiver controlando dois Shuma-
Gorath V1 e seu oponente colocar uma Camara
Neutralizadora escolhendo um deles, o controlador
do Shuma-Gorath afetado pela Camara continuara
podendo colocar outros personagens com alter
ego Shuma-Gorath em cena, pois existe um efeito
permitindo que isso seja feito.

2. Um jogador controla um Blade V2 e um Dracula
V1. Se seu oponente colocar em cena uma Camara
Neutralizadora escolhendo Blade V2, ele perdera
todos os efeitos dos textos permanentes, inclusive a
caracteristica Predador. Entdo, se um personagem
do oponente usar uma acdo tendo Blade como
alvo, o efeito do Dracula que diz “Toda vez que um
personagem controlado por um oponente usar uma
acao tendo como alvo um personagem com Predador
qgue vocé controla, vocé pode incapacitar aquele
personagem em 1. Se o fizer, aquele personagem
causa 1 ponto de dano penetrante no personagem
gue usou a acdo.” ndo sera desencadeado, pois 0
personagem Blade ndo tem mais a caracteristica
Predador.

TIPOS DE EFEITOS
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3. Um jogador controla um personagem que esta
carregando um card de habilidade com Item Unico.
Se seu oponente colocar em cena uma Cémara
Neutralizadora escolhendo aquele personagem, o
card carregado nele perdera tanto a caracteristica
Item Unico quanto o texto que limita a quantidade de
cards no deck. Entdo, o oponente ndo podera usar
0 texto permanente do personagem Colecionador
V1 para colocar aquele card na base do deck, pois
enquanto o primeiro personagem estiver sofrendo
os efeitos da Camara Neutralizadora, aquele card de
habilidade n&o sera mais um Item Unico.

4. Alan controla dois Homem de Ferro V3 em cena,
e usa a acao Luta pela Justica de um deles. Priscila
utiliza o efeito do Homem-Formiga para colocar ele
em cena e ndo deixar a acdo ter seu efeito. Alan
entdo coloca uma Camara Neutralizadora escolhendo
0 Homem-Formiga. Mesmo assim, Alan ndo podera
usar a acdo Luta pela Justica do outro Homem de
Ferro, pois o efeito do Homem-Formiga ja foi validado
e continuara funcionando neste turno.

5. Pedro controla Vampira V2 e Mulher-Aranha V1
em cena. Bruno coloca em cena uma Cassandra
Nova V1, e quando ela entra em cena, ele escolhe a
Vampira como destino do efeito da Cassandra Nova.
No inicio do turno de Pedro, Vampira causa 2 pontos
de dano em Mulher-Aranha, entdo Pedro coloca em
cena Camara Neutralizadora escolhendo a Cassandra
Nova. Neste momento, Vampira volta a poder usar
actes, mas continua sendo o personagem escolhido
pela Cassandra e Mulher-Aranha continua tendo
sofrido os 2 pontos de dano. No turno de Bruno,
ele coloca em cena Gerador de P.E.M. Nomeando
Camara Neutralizadora. Nesse momento, o efeito da
Cassandra volta a impedir que Vampira use acoes.
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As regras a seguir consideram uma partida entre dois
jogadores, um contra o outro.

1 - Escolhe m jogador através de sorteio. Aquele

jogador dev
a partida.

=

A escolha deve sempre ser feita antes do jogador
vencedor no sorteio olhar a sua mdao inicial.
Caso ele olhe sua mao antes de escolher quem
comeca a partida, sera considerado que ele
escolheu comecar jogando.

2 - Cada jogador embaralha seu proprio deck e corta
ou embaralha o deck de seu adversario.

3 - Cada jogador pega uma mao com os dez cards do
topo do proprio deck.

trocar a mao de duas formas distintas:

- Caso tenha apenas um ou nenhum card de personagem
na mao, ele devera revelar sua mao, embaralha-la* no
deck e pegar a mesma quantidade de cards que tinha.
Cada jogador so pode fazer este tipo de troca de méao
uma Unica vez por partida.

- O jogador podera embaralhar* a méo no deck e pegar
dois cards a menos em relacdo a mao anterior (se
0 jogador possuia dez cards, devera pegar oito; se
possuia oito, devera pegar seis e assim por diante).
Esta troca pode ser feita quantas vezes o jogador
desejar, enquanto ele tiver cards na mao.

As opcbes de trocas de méo acima podem ser
intercaladas entre si. Por exemplo, um jogador pode
trocar sua méao de dez cards por uma nova mao de
oito cards e em seguida revelar esta mao de oito cards
ao oponente, demonstrando que ha ali apenas um ou
nenhum card de personagem, o que permitird que esta
ma&o seja trocada por uma nova mao de oito cards.

Toda vez que um jogador embaralhar seu deck,
seu adversario podera cortalo ou embaralha-lo
novamente. Isso vale para todo o decorrer da partida.

5 - O segundo jogador pode trocar a mao usando os
mesmos procedimentos vistos acima.

6 - Apo6s as trocas de mao, o primeiro jogador coloca
guantos cards desejar de sua m&o em Seus recursos,
definindo assim sua méao e recursos iniciais. Entdo, o
segundo jogador faz 0 mesmo.
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Apos estas etapas terem sido concluidas e as méos e
recursos iniciais dos jogadores terem sido definidos, o
jogo se inicia. Os jogadores seguem as Fases do Turno,
cada um em sua respectiva vez, iniciando pelo primeiro
jogador. O jogador ativo € o jogador que controla o
turno.

Inicio do Turno
- Desencadeamento e resolucdo dos efeitos que s&o
desencadeados no inicio do turno.

Durante o seu turno, vocé é o Jogador Ativo,
inclusive dentro de cada Fase e Etapa dele, exceto
na Etapa de Antecipacdo (ver Jogador Ativo em
7.1. TERMOS DE JOGO USADOS NESTE MANUAL).

> A. Fase de Contagem Regressiva

- Desencadeamento e resolucdo dos efeitos que
sdo desencadeados no inicio da Fase de Contagem
Regressiva.

Caso vocé nao controle nenhum personagem em cena:

- Cologue um card do topo de seu deck em seus
recursos;

- Cologue mais um card do topo de seu deck em seus
recursos para cada personagem controlado por seu
oponente (personagens que ele tiver em cena);

- Cologue mais um card do topo de seu deck em seus
recursos para cada card que seu oponente tiver em
seus proprios prémios.

- Desencadeamento e resolucdo dos efeitos que
sdo desencadeados no final da Fase de Contagem
Regressiva.

» B. Fase de Compra

- Desencadeamento e resolucdo dos efeitos que s&o
desencadeados no inicio da Fase de Compra.

Se vocé ndo controlar nenhum personagem, compre
UM CARD de seu deck.

Se vocé controlar algum personagem,
DOIS CARDS de seu deck.

compre

O jogador que iniciar a partida ndo comprara
nenhum card na Fase de Compra do seu primeiro
turno.

- Desencadeamento e resolucdo dos efeitos que s&o
desencadeados no final da Fase de Compra.
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» C. Fase de Preparacéo

Durante esta Fase os jogadores ndo poderao ativar
efeitos, usar acées ou cumprir os passos indicados
a seguir enquanto todos os efeitos que tiverem sido
desencadeados ndao tenham sido resolvidos.

Nesta Fase vocé pode cumprir 0s seguintes passos
(ndo obrigatorios) em qualquer ordem:

C.1. - Capacitacéao basica
(ver 4.5. ESTAGIO DE CAPACITACAO, CAPACITAR/
INCAPACITAR).
- Descartar um card de sua mé&o para capacitar em
@ um personagem que vocé controla e que ainda nao
recebeu uma capacitacdo basica neste turno (vocé
nao pode descartar cards para capacitar em @ um
personagem gque ja se encontre no estagio @ ).

C.2. - Capacitacao extra
- Descartar um card de personagem de sua m&o para
capacitar em um personagem de mesmo alter ego (ou
nome, se n&o houver alter ego) que vocé controla (vocé
nao pode descartar cards para capacitar em @ um
personagem que ja se encontre no estagio @ ).

Efeitos de cards como a caracteristica Liderar
poderéo oferecer capacitacoes extras aos personagens.

C.3. - Colocar em cena
- Colocar em cena um card de personagem ou
personagem-EV  (personagens-EV s6 podem ser
colocados em cena se vocé puder cumprir 0s requisitos
de Evolucéo indicados no préprio card de personagem-
EV - ver 4.4.2. COLOCANDO UM PERSONAGEM 0OU
SUPORTE EM CENA).
- Colocar em cena um card de suporte (ver 4.4.2.
COLOCANDO UM PERSONAGEM 0OU SUPORTE EM
CENA).
- (1x) Colocar em cena um card de cenério (ver 4.4.1.
COLOCANDO UM CENARIO EM CENA).

C.4. - Descartar
- Descartar um card de sua méo.

C.5. - Render um personagem
- Nocautear um personagem que vocé controla desde
o inicio do turno (para nocautear um personagem,
descarregue os cards que ele estiver carregando e
cologue-o nos prémios de seus oponentes) e entdo
comprar um card de seu deck.

C.6. - Usar Acdes Imprevistas @
- Usar uma Acéo Imprevista [3de um personagem que
vocé controla (ver 4.6.2. USANDO ACOES).

6 PREPARACAO DO JOGO E FASES DO TURNO
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Todos os passos acima podem ser executados mais
de uma vez por turno, excetuando - (1x] Colocar
em cena um card de cendrio, que s6 pode ser
executado uma tnica vez por turno.

» D. Fase de Ajuste
- Desencadeamento e resolucdo dos efeitos que s&o
desencadeados no inicio da Fase de Ajuste.
Nesta Fase vocé DEVE obedecer os ajustes relacionados
nos passos abaixo, na ordem a seguir:

D.1. - Ajuste de Energia

Se algum efeito o obrigar a descarregar cards
de personagens/suportes ou a descartar cards
no inicio de sua Fase de Ajuste, esses cards
deverdo ser descarregados ou descartados antes
dos passos D.1. e D.2. Ex.: Cubo Césmico.

Descarregue cards de cada personagem/suporte que
vocé controla em cena e que estiver carregando um
numero de cards maior que sua Energia Inicial (@/@&) até
gue aquele personagem ou suporte esteja carregando
um ndmero de cards igual & sua Energia Inicial.

ATENCAO!

Se algum efeito carregar cards em algum
personagem ou suporte que Vvocé controla
no decorrer do Ajuste de Energia, este ajuste ira
ocorrer novamente até que aquele personagem
ou suporte esteja carregando um numero de cards
igual a sua Energia Inicial.

D.2. - Ajuste de Mao
Se voceé tiver mais de sete cards em sua mao, descarte
cards até ter exatamente sete cards em sua mao.

Se algum efeito acrescentar cards a sua mé&o
no decorrer do Ajuste de Mao, este ajuste ira
ocorrer novamente até que sua méao tenha
exatamente sete cards.

- Desencadeamento e resolucdo dos efeitos que s&o
desencadeados no final da Fase de Ajuste.

» E. Fase de Combate
- Desencadeamento e resolucdo dos efeitos que s&o
desencadeados no inicio da Fase de Combate.

Nesta Fase, os jogadores poderdo usar as acfes dos
personagens que eles controlam. Esta Fase é dividida
em duas Etapas que devem ser executadas na seguinte
ordem:
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E.1. Etapa de Antecipacédo
- Desencadeamento e resolucdo dos efeitos que séo
desencadeados no inicio da Etapa de Antecipacéo.

Durante esta Etapa os jogadores nao poderao ativar
efeitos, usar acées ou cumprir os passos indicados
a seguir enquanto todos os efeitos que tiverem sido
desencadeados ndo tenham sido resolvidos.

Durante esta Etapa, seu oponente torna-se o Jogador
Ativo do turno, e pode usar Acdes de Antecipar A
(ver 4.6.2. USANDO ACOES).

- Desencadeamento e resolucdo dos efeitos
gue s&o desencadeados no final da Etapa de Antecipacéo.

E.2. Etapa de Ataque
- Desencadeamento e resolucdo dos efeitos
gue sao desencadeados no inicio da Etapa de Ataque.

Durante esta Etapa os jogadores ndo poderéo ativar
efeitos, usar acdées ou cumprir os passos indicados
a seguir enquanto todos os efeitos que tiverem sido
desencadeados ndo tenham sido resolvidos.

Nesta etapa vocé pode usar as acfes normais, de
Antecipar A e Imprevistas [3 (ver 4.6.2. USANDO ACOES).
- Desencadeamento e resolucdo dos efeitos que s&o
desencadeados no final da Etapa de Ataque.

Cada personagem s6 pode usar uma acao por turno.
Se um personagem usou uma Acdo Imprevistalg
no passo C.6 da Fase de Preparacdo, ele nao
podera usar acées durante a Etapa de Ataque.

- Desencadeamento e resolucdo dos efeitos que s&o
desencadeados no final da Fase de Combate.

Final do Turno

- Desencadeamento e resolucdo dos efeitos que s&o
desencadeados no final do turno.

Apbs a conclusdo da resolucdo de todos os efeitos
desencadeados, todos o0s efeitos com duracdo
“até o final do turno” ou que sdo validos “durante
este turno” ou “neste turno” terminam, os Escudos
de personagens e suportes retornam aos Sseus
valores iniciais e a contagem dos efeitos que podem
ser executados X vezes por turno recomeca. Outros
efeitos, como os das palavras chave Liderar, Atrasar,
Singularidade, Acao Unica, também sao ‘resetados’.
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» Acédo Unica

Caracteristica de uma acdo que afeta a possibilidade
dela ser usada. Um personagem n&o pode usar uma
acdo com Acdo Unica que tenha o mesmo nome
de uma acéo que ele j& usou neste turno.

» Clarividéncia

Caracteristica de acées (normalmente de ©®) que afeta
o efeito da acdo, adicionando dois procedimentos
a ele, um no inicio e outro no final. Geralmente aparece
escrito na forma: Clarividéncia N. No inicio do efeito
desta acao, separe os N cards do topo do seu deck,
olhe-os e revele quantos quiser. No final do efeito desta
acdo, devolva aqueles cards para o topo de seu deck
em qualquer ordem.

» Energia Césmica

Caracteristica de acées (normalmente de € ) que afeta
0 custo da acdo, colocando um custo adicional nela.
Geralmente aparece escrito na forma: Energia Coésmica
N. Como parte do custo desta acdo, coloque N cards
de seus recursos na base de seu deck.

» Singularidade

Caracteristica de uma acdo que afeta a possibilidade
dela ser usada. Um jogador ndo pode usar uma acéo
com Singularidade se ele j& usou uma acdo com
Singularidade neste turno.

» Antecipacdo-Surpresa

Efeito desencadeado de outra area do jogo (mé&o). O
gatilho que desencadeia este efeito acontece quando
a Etapa de Antecipacdo do turno de um oponente
comeca e este card estd em sua mao. No inicio da
Etapa de Antecipacdo do turno de um oponente, se
este card estiver em sua méao, vocé pode revela-lo. Se o
fizer, carregue este card em um personagem que vocé
controla e descarregue um card daquele personagem.
Vocé deve revelar simultaneamente todos os cards
com Antecipacao-Surpresa que pretende usar. Depois
de revelados, o efeito de cada um deles ficara
pendente, seguindo a regra de resolucdo de efeitos
desencadeados (ver secdo 9 - Resolucdo de Efeitos)
para serem resolvidos.

» Aprimoramento

Efeito ativado que so pode ser ativado enquanto estiver em
cena, durante sua Fase de Preparacédo, e apenas uma vez
por turno. Durante sua Fase de Preparacdo, uma vez por
turno, vocé pode carregar neste personagem um card de
personagem de seus recursos que tenha um alter ego igual
ao dele. Se o fizer, descarregue um card deste personagem.
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» Ataque-Surpresa

Efeito desencadeado de outra area do jogo (ma&o).
O gatilho que desencadeia este efeito acontece quando
a Etapa de Ataque de seu turno comeca e este card
estd em sua mé&o. No inicio da Etapa de Ataque do
seu turno, se este card estiver em sua méo, vocé
pode revela-lo. Se o fizer, carregue este card em
um personagem que Vvocé controla e descarregue
um card daquele personagem. Vocé deve revelar
simultaneamente todos os cards com Ataque-Surpresa
gue pretende usar. Depois de revelados, o efeito de
cada um deles ficara pendente, seguindo a regra de
resolucdo de efeitos desencadeados (ver secdo 9 -
Resolucao de Efeitos) para serem resolvidos.

» Atrasar

Efeito ativado que s6 pode ser ativado enquanto estiver
em cena, durante sua Fase de Preparacéo, e apenas
uma vez por turno. Geralmente aparece escrito na
forma: Atrasar (N) - Caracteristica. Durante sua
Fase de Preparacdo, uma vez por turno, vocé pode
incapacitar em (N) um personagem que vocé controla
com ao menos uma das caracteristicas indicadas.

» Clone

Efeito estatico que funciona apenas em cena e modifica
a possibilidade de personagens entrarem em cena.
Pode haver qualquer nimero de personagens com
0 alter ego deste personagem em cena, desde que
cada um deles tenha nomes diferentes.

» Espionar

Efeito desencadeado. O gatilho para este efeito
acontece quando este card for colocado nos prémios
dos seus oponentes vindo de qualquer area do jogo.
Quando este card for colocado nos prémios dos seus
oponentes, vocé pode comprar um card.

» Interligar

Efeito estatico que funciona apenas enquanto o
card com Interligar estiver sendo carregado por um
personagem, permitindo gque o personagem use uma
acdo gue normalmente ele ndo poderia. O personagem
gue estiver carregando um card com Interligar pode
usar a acao dele (se tiver o poder necessario).

» ltem Magico

Efeito ativado que s6 pode ser ativado dos recursos
e durante sua Fase de Preparacdo. Durante sua Fase
de Preparacédo, vocé pode carregar este card de
Seus recursos em um personagem que vocé controla.
Se o fizer, descarregue um card daquele personagem.

» Item Unico
Efeito estatico de um card que diminui para 1

a guantidade maxima de copias daquele card que s&o
permitidas em um deck.



» Liderar

Efeito ativado que s6 pode ser ativado enquanto estiver
em cena, durante sua Fase de Preparacéo, e apenas
uma vez por turno. Geralmente aparece escrito na
forma: Liderar (N) — Caracteristica. Durante sua Fase
de Preparacao, uma vez por turno, vocé pode capacitar
em (N) um personagem que vocé controla com ao
menos uma das caracteristicas indicadas.

» Materializar

Efeito estatico que modifica a entrada de personagens/
suportes em cena. Vocé pode colocar este card em
cena carregando cards do topo do seu deck ao invés
de cards dos seus recursos.

» Metamorfo

Efeito ativado de um personagem que so pode ser
ativado enquanto aquele personagem estiver em
cena, durante sua Fase de Preparacdo e se vocé
controlar aquele personagem desde o inicio do turno.
Durante sua Fase de Preparacdo, se vocé controlar
este personagem desde o inicio do turno, vocé pode
descarrega-lo e coloca-lo em seus recursos. Se o fizer,
vocé pode colocar em cena um card de personagem
com 0 mesmo nome ou alter ego de um personagem
gue seu oponente controla.

» Pelotao

Efeito estéatico que funciona apenas em cena e modifica
a possibilidade de personagens entrarem em cena.
Pode haver qualquer nimero de personagens com
alter ego (ou nome se ndo houver alter ego) deste
personagem em cena.

» Potencializar

Efeito ativado que s6 pode ser ativado enquanto estiver
em cena, durante sua Etapa de Ataque, e apenas uma
vez por turno. Geralmente aparece escrito na forma:
Potencializar(N) - Caracteristica. Durante sua Etapa de
Ataque, uma vez por turno, vocé pode escolher outro
personagem com a caracteristica indicada que ainda
ndo tenha sido potencializado neste turno. Se o fizer,
a proxima acdo que causar dano que aquele personagem
usar neste turno causa +(N) pontos de dano em cada
um dos seus alvos (um personagem é considerado

potencializado quando ele é escolhido para um efeito
com a palavra-chave Patencializar).

» Predador

Efeito desencadeado. O gatilho para este efeito acontece
toda vez que uma acdo do personagem causar dano
em um ou mais personagens que vocé ndo controla.
Toda vez que uma acao deste personagem causar dano
em um ou mais personagens que vocé ndo controla,
vocé pode carregar um card de seus recursos neste
personagem. Esse efeito s6 funciona na primeira vez
gue uma acdo causa dano em um personagem - se

a mesma acédo causar dano em um personagem depois
da primeira vez, esse efeito ndo sera desencadeado.
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» Prontidao

Efeito estatico que funciona apenas em cena
e modifica a possibilidade de usar acBes. Geralmente
aparece escrito na forma: Prontiddo - Caracteristica.
Este personagem pode usar acdes com a caracteristica
indicada no turno em que ele entrou em cena.

» Reviver

Efeito estatico que funciona apenas nos recursos
e modifica a entrada de personagens/suportes
em cena. Vocé pode colocar um card com esta
caracteristica em cena diretamente de seus recursos.

» Acao

O texto que aparece no interior da caixa de texto
mais clara em diversos cards de Battle Scenes
representa uma acdo. Acbes s6 podem ser usadas
por personagens que tenham o poder indicado na caixa
de texto da acdo, uma Unica vez por turno, durante a
Etapa de Ataque na Fase de Combate do jogador em
seu proprio turno. Apenas o jogador que controla um
personagem podera tomar decistes quanto ao uso ou
ndo das ac6es daquele personagem. Acdes de cards
de habilidades anexados a um personagem podem ser
usadas por aquele personagem, se ele tiver o poder
indicado na caixa de texto da acéo.

» Acoes de Antecipar

Acées de Antecipar A podem ser usadas por um
jogador na Etapa de Ataque do proprio turno e tambéem
durante a Etapa de Antecipacdo na Fase de Combate
do oponente daquele jogador.

» Acoes Imprevistas

Acédes Imprevistas [J podem ser usadas por um jogador
tanto durante a Fase de Preparacdo quanto na Etapa
de Ataque do proprio turno.

» Acoes Normais

Diz-se das acdes que ndo sdo nem Acdes de Antecipar A
nem Acdes Imprevistas [J. Acdes normais s6 podem
ser usadas por um jogador na Etapa de Ataque do
proprio turno.

» Alvo

Grande parte das actes em Battle Scenes possuem
alvos, que séo definidos no momento do uso da acéo.
Efeitos que n&o sejam de acdes (cenarios e suportes,
por exemplo) ndo possuem alvos. Sempre que uma
acdo se aplicar a um ou mais alvos sem especificar
guais sejam estes alvos, os alvos em questdo terdo de
ser sempre personagens e/ou suportes que estejam
em cena.



» Card base

Dizse do card de personagem ou suporte que se
encontra em cena, com outros cards carregados nele.

» Capacitar

Virar um card de personagem em cena 90°
ou 180° para a esquerda, de acordo com o estagio
de capacitacdo em que ele se encontra, aumentando
0 numero de seu estagio de capacitacdo.

» Carregar

Anexar um card geralmente vindo dos recursos em
um card base de personagem ou suporte em cena
(o card anexado deverd se colocado na vertical, com
seus textos virados para o jogador que controla o
personagem/suporte). Em geral, cards s poderao ser
carregados em personagens e suportes que estiverem
sendo colocados em cena. Certos efeitos poderédo
carregar um card vindo de outra area que n&o 0s
recursos em um personagem,/suporte.

» Controlador

O jogador que detem a posse de um card em
qualquer area do jogo (normalmente o dono do card)
é considerado o controlador daquele card. De forma
semelhante, se um card controlado por aquele jogador
gerar um efeito, aquele jogador normalmente sera
o controlador daquele efeito.

» Custos da Acao

Para usar uma ac&o de um personagem, o jogador
devera pagar seus custos, que sempre incluem
incapacitar o personagem 0 numero de estagios
indicados @ ,@ ou® . Certas acfes possuirdo custos
adicionais indicados antes dos dois pontos (:) no texto
da acéo, os quais também dever&o ser cumpridos ou a
acdo ndo podera ser usada.

» Descarregar

Remover um card que um personagem/suporte
em cena esta carregando e envia-lo para os recursos
de seu dono.

» Descartar

Colocar um ou mais cards da m&o de um jogador em
Seus proprios recursos.

» Destino (do dano)

Toda vez que dano for causado, aquele dano seréa
causado por uma fonte e terd um destino, que pode
ser um personagem ou suporte. Efeitos de acdes que
causam dano com alvos terdo seus alvos como destino
do dano, porém acdes que ndo tenham alvo ou outros
efeitos, apesar de nédo indicarem um alvo, terdo ainda
assim um ou mais destinos para seu dano.
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» Destruido (suporte)

Diz-se de um suporte cuja Energia chegou a O (ele ndo
esta carregando nenhum card). Em geral, suportes
destruidos sé&o colocados nos recursos do seu dono.

» Energia Atual

Quantidade de cards que um perscnagem ou suporte
em cena esta carregando atualmente.

» Energia Inicial ®/@®

Numero que representa tanto a quantidade de cards dos
recursos que deve ser carregada em um personagem
ou suporte quando ele & colocado em cena quanto
a guantidade maxima de cards que aquele personagem
ou suporte pode estar carregando durante a Fase
de Ajuste (Ajuste de Energia) de seu controlador.

» Estagio (de capacitacao)

Palavra relacionada aos cards de personagens, que
indica o seu estagio atual de capacitacdo. Os estagios
de capacitacdo de um personagem sdo @.@e©.

» Este/Aquele Personagem

Expressdes como “este personagem” e “aquele
personagem”, ou ainda “este suporte”, “este card”,
e assim por diante, podem aparecer nos textos dos
cards de Battle Scenes para se referir a personagens,
suportes e afins, ao invés de usar os nomes destes
cards. Sempre gue o texto de um card mencionar “este
personagem” ele estara fazendo referéncia ao proprio
personagem que possui ou utiliza o texto, enquanto que
“aquele personagem” ira se referir a um personagem
gue foi afetado pelo efeito causado pelo texto, podendo
ser 0 alvo de uma ac&o ou o personagem escolhido
para ser afetado por um efeito. O mesmo se aplica aos
textos de suportes, habilidades, cenarios, etc.

» Fonte (de dano)

Toda vez que dano for causado, aquele dano sera
causado por uma fonte e terd um destino. A fonte do
dano ndo sdo os efeitos que causam dano, mas sim
suas origens, normalmente personagens, cenarios,
suportes, cards de habilidade ou acdes.

» Incapacitar

Virar um card de personagem em cena S0° ou 180°
para a direita, de acordo com o estagio de capacitacéo
em que ele se encontra, diminuindo o numero de seu
estagio de capacitacéo.

» Jogador Ativo

Toda vez que efeitos e procedimentos forem
desencadeados ao mesmo tempo, &€ o jogador ativo
guem devera decidir qual dos efeitos ou procedimentos
sera resolvido primeiro. O jogador ativo é definido de
acordo com o turno, fase e etapa em gue 0 jogo esta.
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» Nocauteado (personagem)

Dizse de um personagem cuja Energia chegou
a O (ele ndo estda carregando nenhum card). Em
geral, personagens nocauteados sdo colocados nos
prémios dos oponentes do dono daquele personagem.

» Pausa (efeito)

Um efeito fica em pausa quando ele ja comecou a
ser resolvido mas precisou ser interrompido para que
outro efeito acontecesse.

» Pendente (efeito)

Efeito pendente & um efeito que se encontra em estado
de espera na Arvore de Efeitos, aguardando o momento
adequado para ser resolvido.

» Permutar

Trocar um card anexado em um personagem/
suporte em cena por outro card anexado em outro
personagem/suporte em cena. Essa troca ocorre de
forma imediata e, para efeito de regra, ndo conta como
carregar nem como descarregar.

» Procedimento

Procedimentos s&o partes em que um efeito pode ser
subdividido.

Ex. A acéo de Excentricidade tem dois procedimentos
“[PROCEDIMENTO 1] O alvo ganha Escudo -1 até o
final do turno. [PROCEDIMENTO 2] Excentricidade
causa 2 pontos de dano no alvo.”

» Resolucdo (de efeitos)

Quando um efeito & resolvido, o que esta descrito
no seu texto é executado.

» Texto Permanente

Qualquer texto que estiver na area de textos mas
fora da caixa de texto de acdes em cards de Battle
Scenes. Textos permanentes representam efeitos que
geralmente encontram-se ativos quando um card estiver
em cena - ou sendo carregado por um personagem ou
suporte, no caso de cards de habilidades.

»Versao (V1, V2, V3, V4, etc.)

Diferentes versdes de cards com o0 mesmo nome
(e alter ego, no caso dos personagens) s&o indicadas
pelo cadigo V e um numero. Por exemplo, existe uma
primeira versao do card de Viiva Negra com alter ego
Natalia Alianovna Romanova em Battle Scenes. Por ser
diferente daquela, a segunda vers&do da Viiva Negra
com o mesmo alter ego &€ a V2. Se tivesse 0 mesmo
nome, mas um alter ego diferente, o card seria V1.
De maneira similar, se tivesse um mesmo alter ego,
mas um nome diferente, também seria V1.
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RAS DE OURO

Estas regras servem para dirimir conflitos em relacéo
aos diversos efeitos que podem ocorrer durante uma
partida de Battle Scenes.

A. Toda vez que o efeito de um card se opor a uma
regra de jogo, o efeito do card ird prevalecer em
relacdo aquela regra.

Exemplos: O Motoqueiro Fantasma com alter ego
Kenshiro Cochrane pode ser colocado em cena
carregando cards do topo do deck ao invés de cards
dos recursos, e vocé pode colocar o Ultron-6 em
cena mesmo que um jogador ja possua o Ultron-14
em cena.

B. Efeitos negativos sempre tém precedéncia sobre
os positivos. Toda vez que um efeito de um card que
permite que uma coisa seja feita no jogo e o efeito
de outro card que impede que aquela coisa seja feita
acontecam juntos, o efeito que impede a coisa de ser
feita ird prevalecer.

Exemplo: O controlador de Raio Negro V2 néo
podera procurar cards de personagens com a
afiliacdo Inumanos no deck se o efeito do cenario
Planos Frustrados estiver funcionando.

B.1. Se uma acdo ganha e perde um tipo
(Acao de Antecipar A ou Imprevista[d), ela ird perder
aquele tipo.

B.2. Se um efeito faz um personagem ou
suporte ganhar algum nome, alter ego, poder, afiliacéo,
alinhamento, ou qualquer outra caracteristica, e outro
faz com que ele perca aguele mesmo atributo, o efeito
que faz perder prevalece.

Exemplos: O efeito de Cicatriz Verde V1 vence o de
Programacao Defeituosa, e os personagens ficam
sem afiliacdo. O efeito da acdo Drenar Poder da
Vampira V2 vence o da Armadura IMA, deixando o
personagem alvo de Drenar Poder sem & .

B.3. Se dois efeitos mudarem o custo de uma
acdo para um valor especifico, aquela acéo ira ficar
com 0 maior custo.

Exemplos: Se Cable V1 usar a acdo Arma Com
Silenciador como Acdo de AnteciparA, o custo
da acdo Arma Com Silenciador sera @. Se Ossos
Cruzados V1 usar sua acdo Chuva de Balas enquanto
houver uma Maquina de Bloqueio Mental V1 em
cena, o custo da acdo Chuva de Balas sera sempre @.

C. Se um efeito ndo puder ser cumprido em sua totalidade,
deve-se realizar 0 maximo possivel dagquele efeito;

Exemplos: Um jogador usa a acdo Corrente de
Plasma com @ = 2 em um personagem que esta
carregando apenas um card, fazendo com que
apenas aquele card seja descarregado. A acao
Poltergeist & usada tendo como alvo um oponente
com menos de cinco cards no deck — o efeito da
acao colocara todos os cards do deck do oponente
Nnos recursos.
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D. Os cards de um jogador ndo se misturam aos cards
de outros jogadores durante uma partida de Battle
Scenes. Os seus cards que estiverem em uma area
de jogo e forem transferidos para outra area
continuardo sempre sendo seus cards. Além disso,
personagens e suportes que vocé controla sempre iréo
ser carregados com seus proprios cards.

Ex.: Vocé usa o efeito do Colecionador V1
e retira um card de habilidade com Item Unico que
um personagem controlado pelo oponente esta
carregando, colocando-o na base do deck daquele
jogador. De forma semelhante, se vocé usar o efeito
do Colecionador para retirar um card com ltem Unico
de um personagem gue vocé mesmo controla, o card
retirado sera colocado na base do seu proprio deck.



@ RESOLUCAOQO DE EFEITOS

9.1.1. PROCEDIMENTOS DENTRO DE EFEITOS

Durante o jogo de Battle Scenes, os jogadores far&o
jogadas que vao desencadear efeitos. Estes efeitos
muitas vezes serdo eventos complexos, podendo ser
subdivididos em “pseudo-efeitos”, ou procedimentos,
que irdo interferir no jogo e que podem ser bem
diversos uns dos outros.

Exemplo: Considere o uso das acoes Adaga Psiquica
e Excentricidade. Pode ser dito que o efeito de cada
uma dessas acdes pode ser quebrado em dois
procedimentos distintos. Veja:

Adaga Psiquica

@ [PROCEDIMENTO 2] Se aquele personagem
tiver sofrido dano neste turno, Adaga Psiquica causa
2 pontos de dano penetrante naquele personagem.”

Excentricidade

[PROCEDIMENTO 2] Excentricidade
causa 2 pontos de dano no alvo.”

Estes procedimentos dentro de cada efeito podem servir
para disparar novos gatilhos, que s&o dispositivos que
vao desencadear novos efeitos. Isso pode fazer com
gue muitos efeitos desencadeados figuem em estado
de espera, ou pendentes, aguardando o momento
adequado para serem resolvidos.

Quando vérios efeitos estiverem nesta situacdo de
espera, é indispensavel empregar um sistema que
permita desembaracar tais efeitos uns dos outros,
determinando a ordem correta para sua resolucao.
Chamaremos este sistema de Arvore de Efeitos, a qual
podera contar com diversos niveis de sobreposicdo
de efeitos, dependendo da quantidade de efeitos que
venha a ser desencadeada em cada jogada.

EXEMPLO DE UMA
ARVORE DE EFEITOS,
COM MULTIPLOS
EFEITOS PENDENTES.

Sentido de resolucao
dos efeitos pendentes
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9.1.2. A ARVORE DE EFEITOS

Toda vez que um ou mais efeitos forem desencadeados,
se a Arvore de Efeitos estiver vazia, eles se tornardo
automaticamente efeitos pendentes no nivel mais baixo,
ou nivel 1.

A partir dai, sempre que um efeito for desencadeado
durante a resolucdo de um efeito localizado na Arvore,
aquele efeito também ficara pendente um nivel acima do
nivel do efeito que estava sendo resolvido no momento
em que ele foi desencadeado.

Por exemplo, se durante a resolucdo de um efeito
pendente no nivel 1 da Arvore, um segundo efeito for
desencadeado, esse novo efeito ficara pendente no
nivel 2 da Arvore. E se, durante a resolucdo desse
segundo efeito pendente no nivel 2 um outro efeito for
desencadeado, este Ultimo efeito ficard pendente no
nivel 3, e assim por diante.

9.1.2.1 RESOLUCAD DOS EFEITOS PENDENTES
NA ARVORE

Quando a resolucdo dos efeitos de uma Arvore de
Efeitos for iniciada, o jogador ativo devera sempre
comecar o processo de resolucdo escolhendo um dos
efeitos que estejam pendentes no nivel mais alto da
Arvore. Apenas para referéncia, geralmente o primeiro
efeit;o encontrar-se-4 pendente no nivel 1 (o mais baixo)
da Arvore, e a tendéncia & que os efeitos neste nivel
sejam os Ultimos a serem resolvidos.

A cada vez que, durante a resolucdo, novos efeitos
surgirem e ficarem pendentes em niveis mais altos na
Arvore, o procedimento do efeito que estiver sendo
resolvido naquele momento devera ter sua resolucdo
finalizada, sem concluir a resolucdo do efeito completo.
Aguele efeito entdo devera ser interrompido ou
colocado em pausa - ele continuara pendente no nivel
da Arvore em que se encontrava, aguardando sua vez —
e o jogador ativo devera entéo escolher um dos efeitos
no nivel mais alto da Arvore para ser resolvido.

Nivel 4

Nivel 3

Nivel 2

Nivel 1

Base
[Nenhum efeito pendente]




Toda vez que um efeito pendente terminar de ser
resolvido, ele deixard de ser um efeito pendente,
abandonando a Arvore de Efeitos. A partir disso um
novo efeito devera ser escolhido para ser resolvido, o
gue acontece da seguinte forma:

a) o jogador ativo devera escolher para ser resolvido
um dos efeitos com nivel mais alto que o do efeito que
deixou de estar pendente.

b) se ndo houver nenhum efeito em um nivel mais alto
na Arvore, o jogador ativo devera escolher para ser
resolvido um efeito de nivel igual ao do efeito que deixou
de estar pendente;

c) se também nao houver efeitos de nivel igual, o jogador
ativo devera escolher o efeito de nivel mais alto entre

@ RESOLUCAO DE EFEITOS
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os efeitos que estejam em pausa para ser resolvido,
e a resolucdo do efeito escolhido entdo prosseguird
a partir do procedimento seguinte aquele em que
o efeito parou de ser resolvido.

d) se ndo houver nenhum efeito em pausa, o jogador
ativo podera escolher outro efeito qualquer do nivel
mais alto da Arvore para ser resolvido.

Esse método deve ser seguido até que todos os
efeitos terminem de ser resolvidos e deixem de estar
pendentes, inclusive o proprio efeito que originou
a Arvore de Efeitos.

Quando todos o0s efeitos tiverem sido resolvidos,
a Arvore estara vazia e a resolucao de efeitos terd sido
concluida.

Vejamaos na pratica como esse processo acontece:

Jogador A
Em cena - Capuz V2 e Umar V1
Nos recursos - Planos de Infiltracao

Personagens - Jogador A

SERaNAGM
CAPUZ

PARKER ADBEINS

PEFRSONAGEM

o 2 e st parscnagern foese rmcaber dano, e
rodrscinr auele dano pars Gutin personagam com a aflkarao
bl gue wok controla

Recursos - Jogador A

R REG 77,100 W

s s card for ornspad e seus reeurses em um

COMm (. Qua vood conirols, LoCa pods procurar por
im cand ds prrmaniager com () em seu deck, navelilo, colociro
&M 5uz man e ambarahar sau deck.

Q) PLANOS DE INFILTRACAD G

Compre dois cards. Voct pod revelar um card da

Q) PODERES OBSCUROS Al
ard de habilidede de seus
250 (s 008 corkras,

o dono

Jogador B
Em cena - Heimdall

@ DIMENSAD NEGRA

Descarregue um card de um personagem ou superts. Se

houer um canérin em cens, colaque-a nos recursos de

hatiidsda da © da sua mén. Se o fizer. Garveguea em um

aaol

& &0 descarregue um

sgem que
card daquele personagem.

(@) PLANOS DE INFILTRACAO

Personagem - Jogador B

FeREHAGEM

HEIMDALL

HEMDALL

HEwDAL

FEMDAL

- Estamos na Etapa de Antecipacdo do turno do Jogador B. O Jogador A € o Jogador Ativo.
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SONISOTdXA 30 0¥93100 ()

CENA - JOGADOR B

prer
e o oo men e e s
o 1t o S 8 A Ak o a5

(6)) PLANOS DE INFILTR!

(%) IMPROBABILIDADE

(©) INVESTIGAGAO MISTICA (¥) mebmacio

&) INVESTIGACAD CURATIVA

) IDEIAS CONFUSAS

s wne
ot

QPLANDS DE INFILTRACAD

ot o e e e
5 Y e, ik it
i e o e e cn
e o T

e CENA - JOGADOR A

- Jogador A usa a acdo Poderes Obscuros (Capuz V2], que comeca a ser resolvida.

- Jogador A faz a primeira parte da Clarividéncia e deixa o card separado.
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ACAO COM
CLARIVIDENCIA

SNIBEOH HEDIENVC
[T

@ PODERES OBSCUROS

Clarividéncia 1 - Carregue um card de habilidade de seus
recursos em um personagem vildo que voce controla.

o
E_ B

Y Battle
SCENES

opzea s o webRa o
‘apid goms ouen ueguoe, o
uBesE 1
o8 etk 088 JEYE LN Sy
ap s 1 eaB oo

€@ ARMAMENTO COMPLEXO  [J )
Ensrgia Césmica 1 fcama parts do custa desta acaa,
GOlogue um Gard de SEUS IBCWSTS N tise de seu deck) -
ARMAMENTO COMPLENO causa 2 poncos de dano no

(@) INVESTIGACAD MISTICA

(@) INVESTIGACAD CURATIVA

CARD SEPARADO PELO
EFEITO DE CLARIVIDENCIA

€ DIMENSAO NEGRA
e

(%) IMPROBABILIDADE

() IMPROBABILIDADE

(@) INVESTIGACAD MiSTICA @ MEDITACAQ

I‘\E INVESTIGACAD CURATIVA

O efeito desencadeado de Planos de Infiltracao fica pendente no nivel 1 da Arvore de Efeitos.
O efeito da acdo Poderes Obscuros entra em pausa.

37



~

RESOLUCAQO DE EFEITOS é-'s

Efeito do Texto Permanente
de Planos de Infiltracdo

Nivel 1

Clarividéncia 1 - Cart
recursos em um per:

- 0 Jogador Ativo (Jogador A) deve escolher um efeito na Arvore, sua Gnica opcao é o efeito de Planos
de Infiltracao.

- O efeito do Planos de infiltrac&o comeca a ser resolvido. Como Umar V1 tem @, o Jogador A procura no deck
um card de personagem com @ .

- O efeito desencadeado de Heimdall entra na Arvore de Efeitos e fica pendente no nivel 2 da Arvore.
O efeito de Planos de Infiltracdo entra em Pausa.

Nivel 2

Efeito do Texto Permanente
de Heimdall

Efeito do Texto Permanente
de Planos de Infiltracdo
em pausa...

Nivel 1

| @ PODERES
Clarividéncia 1 - Cart
recursos em um per:

— )
/

h A B\ Acao Poderes Obscuros foi usada.
E"“‘“"de e Efeitos emn pausa...

0

cé cantrola.

- 0 Jogador Ativo (Jogador A) deve escolher um efeito um nivel acima na Arvore. Sua Gnica opcéo é o efeito de Heimdall.
- O efeito de Heimdall € resolvido, e o Jogador B opta por fazer com que ele cause 1 ponto de dano penetrante em Umar.
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[

HEIMDALL

CARD DESCARREGADO

1 PONTO DE
DANO PENETRANTE

(®) IMPROBABILIDADE

@ IMPROBABILIDADE

() coLECAD DE EXPLOSIVOS

- 0 efeito de Heimdall termina e deixa de estar pendente na Arvore.
- 0 Jogador Ativo (Jogador A) deve escolher um efeito para continuar. Como nao ha nenhum efeito de nivel mais alto ou
igual na Arvore, ele deve escolher um efeito em Pausa com o nivel mais alto. O efeito escolhido é o de Planos de Infiltracao.

Nivel 2

Efeito do Texto Permanente
de Planos de Infiltracéo
em pausa...

Nivel 1

@ PoDERES
Clarividéncia 1 - Cary
recursos em um per

s
/

3 _ AS Acédo Poderes Ubscuros foi usada.
bilidade de seus EfE.’ilIDS em pausa“-

o]

cé controla.

- O efeito de Planos de Infiltracéo sai da pausa e continua sendo resolvido de onde parou. O Jogador A revela o card
de personagem com @ .
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MAO - JOGADOR A

Personagem
com laminas

- O Jogador A coloca aquele card na mao.

- 0 Jogador A embaralha o deck. )

- O efeito de Planos de Infiltrac&o termina e deixa de estar pendente na Arvore. )

- 0 Jogador Ativo (Jogador A) deve escolher um efeito para continuar. Como ndo ha mais efeitos na Arvore,
ele escalhe o efeito da acdo Poderes Obscuros (inicio da Arvore).

Nivel 2

Nivel 1

| €@ PODERES OBSCUROS A\ Acao Poderes Obscuros
Clarividéncia 1 - Carregue um card de habilidade de seus tefﬂmfnaré dE' ser CDnC."deS

|| recursos em um personagem vilao que vocé controla.

| r— —

- O efeito da acédo Poderes Obscuros sai da pausa e continua sendo resolvido de onde parou. O Jogador A coloca
o card separado pela Clarividéncia no topo do deck.
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PODERES OBSCUROS
TERMINA DE
SER RESOLVIDO

a PODERES OBSCUROS

Clarividéncia 1 - Carregue um card de habilidade de seus
recursos em um personagem vildo que vocé controla.

- O efeito da acdo Poderes Obscuros termina.

- A Arvore de Efeitos esta vazia e ndo ha mais nenhum efeito a ser resolvido.

Nivel 2

Nivel 1
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SOLUCAO DE EFEITOS

EFEITOS FINALIZADOS - CENA FINAL
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» Acao

O texto que aparece no interior da caixa de texto mais
clara em diversos cards de Battle Scenes representa
uma acdo. Acdes s6 podem ser usadas por personagens
gue tenham o poder indicado na caixa de texto da ac&o,
uma unica vez por turno, durante a Etapa de Ataque
na Fase de Combate do jogador em seu proprio turno.
Acbes imprevistas podem ser usadas também durante
a Fase de Preparacdo do jogador em seu proprio
turno. AcBes de antecipar podem ser usadas também
durante a Etapa de Antecipacdo na Fase de Combate
do oponente do jogador que estiver em seu proprio
turno. Apenas o jogador que controla um personagem
podera tomar decisbes quanto ao uso ou ndo das acées
daquele personagem. Actes de cards de habilidades
anexados a um personagem podem ser usadas por
aquele personagem, se ele tiver o poder indicado na
caixa de texto da acao.

» Acdo Unica

Ac8o que um personagem ndo podera usar mais de
uma vez por turno, mesmo que algum outro efeito ou
acdo o autorize a usar mais de uma acdo por turno.

» Alvo

Grande parte das acdes em Battle Scenes possuem
alvos, que sdo definidos no momento do uso da acéo.
Efeitos que ndo sejam de acdes (cenarios e suportes,
por exemplo) ndo possuem alvos. Sempre que uma
acdo se aplicar a um ou mais alvos sem especificar
guais sejam estes alvos, os alvos em questdo terdo de
Sser sempre personagens e/0u suportes que estejam
em cena.

» Antecipacdo-Surpresa

Caracteristica de diversos cards de Battle Scenes. No
inicio da Etapa de Antecipacé&o do turno de um oponente,
se houver um ou mais cards com Antecipacdo-Surpresa
na sua mao, vocé pode revelar qualquer numero
daqueles cards e carregalos em personagens que
vocé controla, descarregando entdo uma quantidade
equivalente de cards daqueles personagens. Como
agueles personagens ja se encontram em cena, eles
poderdo usar actes de antecipar indicadas naqueles
cards naquela mesma Etapa de Antecipacdo, caso
Se possam cumprir 0s requisitos e pagar 0s custos
daquelas acdes.

» Aprimoramento

Caracteristica de certos cards de personagem. Se
um personagem em cena possuir essa caracteristica,
durante a Fase de Preparacédo do jogador que o controla,
uma vez por turno, aquele jogador pode carregar
naquele personagem um outro card de personagem
dos proprios recursos que tenha um alter ego igual ao
dele - ou um nome, se n&o houver alter ego. Se isso for
feito, um card devera ser imediatamente descarregado
daquele personagem.

» Ataque-Surpresa

Caracteristica de diversos cards de Battle Scenes.
No inicio da Etapa de Ataque do seu proéprio turno,
se houver um ou mais cards com Ataque-Surpresa na
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sua mao, vocé pode revelar qualguer nimero daqueles
cards e carrega-los em personagens que vocé controla,
descarregando entdo uma quantidade equivalente de
cards daqueles personagens. Aqueles personagens
poderdo usar as acbes indicadas naqueles cards
naquela mesma Etapa de Ataque, caso se possam
cumprir 0s requisitos e pagar os custos daquelas acdes
(por exemplo, um personagem que tenha sido colocado
em cena neste mesmo turno ndo podera usar acoes).

» Atrasar

Efeito ativado que s6 pode ser ativado enquanto estiver
em cena, durante sua Fase de Preparacéo, e apenas
uma vez por turno. Geralmente aparece escrito na
forma: Atrasar (N) - Caracteristica. Durante sua
Fase de Preparacdo, uma vez por turno, vocé pode
incapacitar em X um personagem com ao menos uma
das caracteristicas indicadas. Por exemplo, se um
personagem tiver Atrasar 1 — Predador, significa que,
durante sua Fase de Preparacdo, uma vez por turno,
vocé pode incapacitar em 1 um personagem com a
caracteristica Predador.

» BSUM, BSET, BSPO, BSMI, BSIC, BSIV, BSOS,
BSGC, BSAQ, BSDS e BSFE.

Abreviactes para os nomes das colecdes de Battle
Scenes, respectivamente Universo Marvel, Evolucdo
Tatica, Poderes Ocultos, Mltiplas Identidades, Invas&o
Cosmica, Iniciativa Vingadores, Ofensiva Surpresa,
Guerra Civil, Ascenséo e Queda, Despertar Sombrio e
Forcas Estelares.

» Capacitar
Virar um personagem S0° para a esquerda,
aumentando o nimero de seu estagio de capacitacéao.

» Carregar

Anexar um card geralmente vindo dos recursos em
um personagem/suporte em cena. Em geral, cards so
poderdo ser carregados em personagens e suportes
guando eles estiverem sendo colocados em cena.
Certos efeitos poderdo carregar um card vindo de
outra &rea que ndo 0S recursos em um personagem/
suporte.

» Clarividéncia

Parte do efeito de actes de Magia. Ao usar uma
acdo com Clarividéncia X, ap6s ter pago os custos e
escolhido os alvos, no inicio do efeito da acéo, separe
os X cards do topo de seu deck em uma pilha, olhe-os
e revele quantos quiser entre eles. Ao final do efeito da
acdo, devolva aqueles cards ao topo de seu deck em
gualquer ordem.

» Clone

Efeito estatico que funciona apenas em cena e modifica
a possibilidade de personagens entrarem em cena.
Pode haver qualguer nimero de personagens com o
alter ego deste personagem em cena, desde que cada
um deles tenha nomes diferentes. Se um personagem
tiver a caracteristica Clone, isso significa que pode haver
gualguer numero de personagens de nomes diferentes
com o alter ego daquele personagem em cena. Por
exemplo, vocé pode ter um personagem Ultron-6 e um



Ultron-1 em cena ao mesmo tempo, porém ndo podera
ter dois Ultron-6. Cards antigos podem conter textos
desatualizados como Ultron-61112 V1, Ultron-14,
Ultron-5 e Ultron-6, entre outros cards com efeitos
idénticos. Ambos possuem essa palavra-chave e devem
ser considerados cards com Clone.

» Custos da Acéao

Para usar uma acédo de um personagem, o jogador
devera pagar seus custos, que sempre incluem
incapacitar o personagem 0 nUmero de estagios
indicados O, 1 ou 2. Certas acbes possuirdo custos
extra indicados antes dos dois pontos (:) no texto da
acdo, os quais também deverdo ser cumpridos ou a
acdo ndo podera ser usada.

» Descarregar

Remover um card que um personagem/suporte em
cena estd carregando e envia-lo para os recursos de
seu dono.

» Descartar
Colocar um ou mais cards da m&o de um jogador em
Seus proprios recursos.

» Efeito da Acédo

Sempre que uma acéo for usada (seus custos foram
pagos e seus alvos escolhidos), ela ird gerar um efeito
gue sera indicado em seu texto. Acdes com custos
extra terdo seus efeitos indicados sempre apos os dois
pontas (:).

» Energia Atual
Quantidade de cards que um personagem ou suporte
em cena esta carregando atualmente.

» Energia Cosmica

Caracteristica do custo das acdes de Poder Caosmico.
Ao usar uma acdo com Energia Cosmica X, antes de
poder aplicar seu efeito, vocé devera escolher e colocar
X cards de seus recursos em qualquer ordem na base
de seu deck.

» Energia Inicial

Numero que representa tanto a quantidade de cards dos
recursos que deve ser carregada em um personagem
ou suporte quando ele é colocado em cena quanto a
guantidade maxima de cards que aquele personagem
ou suporte pode estar carregando durante a partida.
Durante a Fase de Ajuste do turno de um jogador,
sempre gue um personagem ou suporte controlado
por aquele jogador estiver carregando um numero de
cards maior que sua Energia Inicial, aquele jogador
devera descarregar cards daguele personagem ou
suporte até que ele esteja carregando um ndmero de
cards igual a sua Energia Inicial.

» Espionar

Efeito desencadeado. O gatilho para este efeito acontece
guando este card for colocado nos prémios dos seus
oponentes vindo de qualquer area do jogo. Quando um
card de personagem com Espionar que vocé controla
for colocado nos prémios dos seus oponentes, vOCé
pode comprar um card (se aquele personagem tiver
sido rendido, vocé podera comprar um card a mais).
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» Esta sendo carregado/Esta carregando

Diz-se que o card que encontra-se anexado a um
personagem/suporte “esta sendo carregado” por este
personagem/suporte, que, por sua vez, & quem “esta
carregando” aquele card.

- se um card “ndo pode ser carregado por um
personagem/suporte”, aquele card ainda podera ser
anexado (carregar/permutar) a aquele personagem/
suporte, poréem sera descarregado dali assim que o
efeito que o anexou aquele personagem/suporte seja
concluido;

- se um card “s6 pode ser carregado por personagem/
suporte X", aquele card ainda poderd ser anexado
(carregar/permutar) a outro personagem/suporte
gue ndo X, poréem sera descarregado dali assim que o
efeito que o anexou aquele personagem/suporte seja
concluido.

» Estagio

Palavra relacionada aos cards de personagens, que
indica o seu estagio atual de capacitacdo. Os estagios
de capacitacdo de um personagem sdo O, 1 e 2.

» Este/Aquele Personagem

Expressdes como “este personagem” e “aquele
personagem”, ou ainda “este suporte”, “este card”,
e assim por diante, podem aparecer nos textos dos
cards de Battle Scenes para se referir a personagens,
suportes e afins, ao invés de usar os nomes destes
cards. Sempre gue o texto de um card mencionar “este
personagem” ele estara fazendo referéncia ao proprio
personagem que possui ou utiliza o texto, enquanto que
“aguele personagem” ird se referir a um personagem
que foi afetado pelo efeito causado pelo texto, podendo
ser 0 alvo de uma ac&o ou o personagem escolhido
para ser afetado por um efeito. O mesmo se aplica aos
textos de suportes, habilidades, cenarios, etc.

» Incapacitar
Virar um personagem 390° para a direita, diminuindo o
numero de seu estagio de capacitacdo.

» Interligar

Efeito estatico que funciona apenas enquanto o
card com Interligar estiver sendo carregado por um
personagem, permitindo que o personagem use uma
acdo que normalmente ele ndo poderia. O personagem
gue estiver carregando um card com Interligar pode
usar a acao dele (se tiver o poder necessario).

» ltem Magico

Caracteristica de certos cards de habilidades que
podem ser carregados em personagens durante a Fase
de Preparacéo, vindos dos recursos. Durante sua Fase
de Preparacdo, se um ltem Magico estiver em seus
recursos, vocé pode carrega-lo em um personagem
gue vocé controla; se o fizer, descarregue um card
daquele personagem.

» Iltem Unico

Caracteristica de certos cards de habilidades que
podem ter no maximo uma Unica copia no deck, e ndo
trés.



» Liderar

Liderar €& wuma palavra-chave nova para uma
caracteristica antiga de certos cards em Battle Scenes.
Se vocé controla um card com Liderar, durante sua
Fase de Preparacdo, uma vez por turno, vocé pode
capacitar um personagem gue vocé controla com ao
menos uma das caracteristicas indicadas ao lado da
palavra-chave.

Cards antigos podem conter textos desatualizados
como Capitdo Ameérica - Steve Rogers V1, Corvus Glaive
V1 e Guardido - James MacDonald Hudson V1, entre
outros cards com efeitos idénticos. Ambos possuem
essa palavra-chave e devem ser considerados cards
com Liderar.

> Materializar

Efeito estatico que modifica a entrada de personagens/
suportes em cena. Vocé pode colocar cards de
personagens ou suportes com Materializar em cena
carregando cards do topo do seu deck ao invés de
cards dos seus recursos. Cards antigos podem conter
textos desatualizados como Motoqueiro Fantasma -
Kenshiro Cochrane V1 e Titd Descontrolado V1, entre
outros cards com efeitos idénticos. Ambos possuem
essa palavra-chave e devem ser considerados cards
com Materializar.

» Metamorfo

Se vocé controlar este personagem desde o inicio do
turno, durante sua Fase de Preparacdo vocé pode
descarregar os cards deste personagem e coloca-los
em seus recursos. Se o fizer, vocé pode colocar em
cena um card de personagem com 0 Mesmo nome
ou alter ego de um personagem que Seu oponente
controla.

» Nocauteado

Diz-se de um personagem cuja Energia chegou a O
(ele ndo estd carregando nenhum card). Em geral,
personagens nocauteados s&o colocados nos prémios
dos oponentes do dono daquele personagem. Quando a
Energia de um suporte chegar a O, diz-se que o suporte
foi destruido.

» Pelotao

Pelotdo €& wuma palavra-chave nova para uma
caracteristica antiga de personagens em Battle
Scenes. Se um personagem tiver Pelot&o, significa que
pode haver qualguer nimero de personagens com O
mesmo alter ego (ou nome caso néo tenha alter ego)
gue ele em cena ao mesmo tempo.

» Permutar

Trocar um card anexado em um personagem/
suporte em cena por outro card anexado em outro
personagem/suporte em cena. Essa troca ocorre de
forma imediata e, para efeito de regra, ndo conta como
carregar nem como descarregar.

» Potencializar

Efeito ativado que s6 pode ser ativado enquanto estiver
em cena, durante sua Etapa de Ataque, e apenas uma
vez por turno. Se um personagem ou suporte que vocé
controla tiver Potencializar X — Caracteristicas, isso
guer dizer que, durante sua Etapa de Ataque, uma vez
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por turno, vocé pode escolher outro personagem com
as caracteristicas indicadas e que ainda ndo tenha sido
potencializado neste turno. Se o fizer, a proxima acéo
gue causar dano que o personagem escolhido usar
neste turno ira causar +X pontos de dano em cada um
dos seus alvos (um personagem & considerado como
tendo sido Potencializado quando ele for escolhido para
um efeito com a palavra-chave Potencializar).

» Prontidao

Prontiddo €& uma palavra-chave nova para uma
caracteristica antiga relacionada a actes em Battle
Scenes. Se o texto em um card conceder Prontiddo
a alguma acdo de um personagem, isso significa que
aquele personagem podera usar a acdo indicada por
aquele texto no turno em que ele entrou em cena.

» Reviver

Efeito estatico que funciona apenas nos recursos e
modifica a entrada de personagens/suportes em cena.
Vocé pode colocar um card com esta caracteristica em
cena diretamente de seus recursos.

» Singularidade

Ascensao e Queda apresenta novos cards que tém
acbes com a caracteristica Singularidade. Cada
jogador s6 pode usar uma acdo com a caracteristica
Singularidade por turno. Se um jogador usar uma acao
com Singularidade em um turno, aquele jogador n&o
podera usar mais nenhuma acdo com Singularidade
naguele mesmo turno.

» Texto Permanente

Qualquer texto que estiver na area de textos mas
fora da caixa de texto de acdes em cards de Battle
Scenes. Textos permanentes representam efeitos que
geralmente encontram-se ativos quando um card estiver
em cena — ou sendo carregado por um personagem ou
suporte, no caso de cards de habilidades.

»V1, Ve, V3, v4

Diferentes versdes de cards com o mesmo nome (e
alter ego, no caso dos personagens) sdo indicadas
pelo cadigo V e um numero. Por exemplo, existe uma
primeira versao do card de Vidva Negra com alter ego
Natalia Alianovna Romanova em Battle Scenes. Por ser
diferente daquela, a segunda versao da Viava Negra
com o mesmo alter ego € a V2. Se tivesse 0 mesmo
nome, mas um alter ego diferente, o card seria V1. De
maneira similar, se tivesse um mesmo alter ego, mas
um nome diferente, também seria V1.
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