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[Juega esta carta como un ataque bocabajo.] So 7,
Si el defensor bloquea, descarta todos sus dados de bloqueo, g g \‘D
Roba 3 cartas y luego descarta 2. gana 2 de energia y desplazal6 1 espacio (este to no (=)
provoca colisiones). Si contrataca o juega una carta de
evento, descarta esta carta y la suya, luego roba 1 carta.
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[Juega cuando un ata‘_:ante juege una carta de [Juega esta carta co;no un ataque Bo;:abajo.]
ataque contra ti.] Cancela la carta Siel ‘2; bloquea, d 141 todos su:: da;dos de bloqueo,
: gana 2 de energia y desplazalé pacio (este imiento no .
y.mueve a Ryu hasta 3 espacios. provoca colisiones). Si contrataca o juega una carta de o g
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Super.: [Ga;ta 4 de enéréfa pav;;jugar como un ataque
bocarriba.] El defensor solo lanza dados de aumento Tu ataque Metso Hadoken puede ser usado

cuando bloquee. Cuenta i‘&; como<: y no gana energia. 3 .
Accion Gratuita: Descarta esta carta para ganar como combo si haces daiio con este ataque.

2 de energia.

Especial: Coloca a tu personaje en un
/S espacio adyacente al atacante.
W Hazle 2 de dafo inbloqueable.
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Luego roba 1 carta.

LANZAMIENTO 1

Super: [Gasta 4 de energia para jugar como un ataque
bocarriba.] El defensor solo lanza dados de aumento
cuando bloquee. Cuenta @ como¢isy no gana energia.
Accion Gratuita: Descarta esta carta para ganar

2 de energia. }

Golpe: Colca tu personaje

adyacente al atacante y lanzalo
2 espacios. Luego roba 1 carta.
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Poder: +1 dado de ataque a rango 5 Poder: +1 dado de ataque a rango 5
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Proyectil: Si esta dentrode rango 3 _J <22 >
/S del atacante recibira 2 de dafo 7
\'/ imbloqueable y pon a tu personaje en &,
un espacio adyacente a él. Ambos

un espacio adyacente a él. Ambos  lsr
jugadores robais una carta.

jugadores robais una carta.
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Proyectil: Si esta dentro de rango 3 o7 Proyectil: Si esta dentro de rango 3 P i

adyacente al atacante. Hazle 2 de
dario imbloqueable y roba 1 carta.
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/S del atacante recibira 2 de daino 7 /S del atacante recibira 2 de dano
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Este ataque obtiene +1 dado de ataque por
cada espacio que el defensor se haya movido
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Proyectil: Si estas a rango 3 del
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Poder: +1 dado de ataque a rango 4 Poder: +1 dado de ataque a rango 3
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Este ataque obtiene +1 dado de ataque por
cada espacio que el defensor se haya movido

Proyectil: Si estas a rango 3 dél %
4 s atacante pon tu personaje adyacente 7

\/ y hazle 2 de dario imbloqueable. S
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/S atacante pon tu personaje adyacente 7+~ [S atacante pon tu personaje adyacente
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Este ataque obtiene +1 dado de ataque por
cada espacio que el defensor se haya movido
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Este ataque obtiene +1 dado de ataque por & s =
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Proyectil: Si estas a rango 3 del
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si este ataque provoca daiio.
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Golpe: Coloca a tu personaje
/S adyacente al atacante y lanzalo 2

Proyectil: Si estas a rango 3 del 257 2
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Poder: +1 dado de ataque a rango 1 Poder: +1 dado de ataque a rango 1

Golpe: Coloca a tu personaje %e7 o Golpe: Coloca a tu personaje
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sido desplazado por la Carga.
Especial: Coloca a tu personaje en un
espacio adyacente al atacante. Hazle
2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta.
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Este ataque obtiene +1 dado de ataque
por cada espacio que el defensor haya
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A espacio adyacente al atacante y S espacio adyacente al atacante y
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Especial: Coloca a tu personaje enun _2"<2% Especial: Coloca a tu personaje enun 2<% >
espacio adyacente al atacante. Hazle espacio adyacente al atacante. Hazle
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Especial: Coloca a tu personaje en un
espacio adyacente al atacante. Hazle
2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta.
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por cada espacio que el defensor haya
sido desplazado por la Carga.

Este ataque obtiene +1 dado de ataque
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espacio adyacente al atacante. Hazle S espacio adyacente al atacante. Hazle
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[Juega cuando hagas 3 o mas dafio a un
adversario.] Roba 2 cartas y coloca esta carta

en la zona del jugador contrario. Este jugador
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Este ataque obtiene +1 dado de ataque
por cada espacio que el defensor haya
sido desplazado por la Carga.

ta carta al final de su turno.
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tendra -1 accion el siguiente turno. Descarta

Especial: Coloca a tu personaje enun =< > Especial: Coloca a tu personaje en un P i

espacio adyacente al atacante. Hazle
‘Q 2 de daiio imbloqueable y roba 1 carta. m
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A espacio adyacente al atacante. Hazle

2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta.
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Este ataque obtiene +1 dado de ataque Este ataque obtiene +1 dado de ataque
por cada espacio que el defensor haya por cada espacio que el defensor haya
sido desplazado por la Carga. sido desplazado por la Carga.

Especial: Coloca a tu personaje en un P e 3 Especial: Coloca a tu personaje en un P i
A espacio adyacente al atacante. Hazle A espacio adyacente al atacante. Hazle
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hasta 4 espacios. Si Ken term

2 de dafio imbl bl ba 1 carta. M 2 de dafio imbl bl ba 1 carta. M
v e dano imbloqueable y roba cal a‘ Q v e dano imbloqueable y roba cal ay Q

[/ )

de 3 dados contra él. Este ataque podra ser
bloqueado con normalidad pero
no contratacado

adyacente a un adversario, resuelve un atague

Mueve a Ken



ACCION GRATUITA
La siguiente carta de ataque que juegues este
turno obtiene +2 dados de ataque y Aturdir 1.
Si el ataque es bloqueado hara 2 de dafo
imbloqueable.
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ACCION GRATUITA

Devuelve 1 carta "no Super" de tu pila de
descartes a tu mano. Mira las 3 primeras
cartas de tu mazo, coloca 2 arriba en el orden

que quieras y descarta la otra.

ACCION GRATUITA

Si la siguiente carta de ataque que juegues
hace 2 o mas dafo, ésta hara 2 de dafo
adicional y robas 1 carta. Si hace menos de 2
de daio descarta 2 cartas inmediatamente.

.
ACCION GRATUITA + SE MANTIENE EN JUEGO
[Se juega cuando tienes 5 de salud o menos.]

Cuenta los resultados ‘& como < en tus
dados de ataque
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SUPER + RETROCESO 10 ACCION GRATUITA

Super: [Gasta 4 de energia para jugar como un ataque
bocarriba.] El defensor solo puede gastar dados de
aumento cuando bloquee. Cuenta’-ﬁcomo &wy no
ganas energia.
Accion Gratuita: Descarta esta carta para ganar 2 de energia

B
SUPER + RETROCESO 1 0 ACCION GRATUITA

Super: [Gasta 4 de energia para jugar como un ataque
bocarriba.] El defensor solo puede gastar dados de
aumento cuando bloquee. Cuenta’-"@ como .y no
ganas energia.
Accion Gratuita: Descarta esta carta para ganar 2 de energia
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v[-Juega esta carté como un ataqué b—ocabajoA]
Si el defensor bloquea, descarta todos sus dados de
bloqueo, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio. Este
movimiento no provoca colisiones.

Si el defensor contrataca o juega un evento, descarta su
carta y estay roba 1 carta.

Bait!: Gana 2 de energia. Luego haz 2
/S dedaiio al atacante y roba 1 carta.
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ACCION

[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, descarta todos sus dados de
bloqueo, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio. Este
movimiento no provoca colisiones.
Si el defensor contrataca o juega un evento, descarta su
carta y estay roba 1 carta.

Bait!: Gana 2 de energia. Luego haz 2 sc?
/S dedaiio al atacante y roba 1 carta.
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[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, descarta todos sus dados de
bloqueo, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio. Este
movimiento no provoca colisiones.
Si el defensor contrataca o juega un evento, descarta su
_carta y estay roba 1 carta.

Bait!: Gana 2 de energia. Luego haz 2
/& dedafio al atacante y roba 1 carta.
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[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el def bloquea, d rta todos sus dados de
bloqueo, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio. Este
movimiento no provoca colisiones.
Si el defensor contrataca o juega un evento, descarta su
_cartay estay roba 1 carta.

Bait!: Gana 2 de energia. Luegohaz2 J ... .,
/§ de daiio al atacante y roba 1 carta. 77

.

A

b
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[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, este evento hace 4 de
dano adicional. Reduce el daio con los dados
de la forma habitual. Luego cancela
este evento.

[Juega cuando un atacante falle un
ataque contra ti.] Hazle 2 de daio
imbloqueable.
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[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, este evento hace 4 de
dafio adicional. Reduce el dafio con los dados
de la forma habitual. Luego cancela
este evento.

[Juega cuando un atacante falle un
ataque contra ti.] Hazle 2 de daio
imbloqueable.
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RETROCESO 2

Poder: +1 dado de ataque a rango 4
Después de este ataque coloca a E.Honda en
un espacio adyacente al defensor,
si es posible.
Proyectil: Si estas a rango 3 del

atacante pon tu figura adyacente a la ki
suya y hazle 2 de daio imbloqueable.

Ambos jugadores robais 1 carta.
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Poder: +1 dado de ataque a rango 4
Después de este ataque coloca a E.Honda en
un espacio adyacente al defensor,
si es posible.

Proyectil: Si estas a rango 3 del 7
/S atacante pontu figura adyacente ala ™7+~

suya y hazle 2 de daio imbloqueable.
Ambos jugadores robais 1 carta.
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Combo: +1 dado de atai;ue.
Después de este ataque coloca a E.Honda en

Poder: +1 dado de ataque a rango 4
Después de este ataque coloca a E.Honda en

+1 dado de ataque a rango 4

Después de este ataque coloca a E.Honda en

Poder:

Poder: +1 dado de ataque a rango 4
Después de este ataque coloca a E.Honda en

un espacio adyacente al defensor,

un espacio adyacente al defensor, un espacio adyacente al defensor,

un espacio adyacente al defensor,

si es posible.

si es posible.

si es posible.

si es posible.
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Proyectil: Si estas a rango 3 del
atacante pon tu figura adyacente a la
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suya y hazle 2 de daio imbloqueable.
Ambos jugadores robais 1 carta.
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Proyectil: Si estas a rango 3 del
atacante pon tu figura adyacente a la
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suya y hazle 2 de daiho imbloqueable.
Ambos jugadores robais 1 carta.
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Proyectil: Si estas a rango 3 del
atacante pon tu figura adyacente a la
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suya y hazle 2 de daio imbloqueable.
Ambos jugadores robais 1 carta.
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RE-ROLL 1 RE-ROLL 1 ]
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Combo: +1 dado de ataque. Combo: +1 dado de ataque. d
Después de este ataque coloca a E.Honda en Después de este ataque coloca a E.Honda en ; g o
un espacio adyacente al defensor, un espacio adyacente al defensor, Qui 5
: s : s o :
si es posible. si es posible. T o0 T298
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Proyectil: Si estas a rango 3 del P Proyectil: Si estas a rango 3 del %se ~ Q o g o g, Eg -
atacante pon tu figura adyacente a la™ 7 atacante pon tu figura adyacente a la™ 7 ~ VoS =t 5] E ;g
suya y hazle 2 de dafio imbloqueable. g suya y hazle 2 de dafio imbloqueable. g ~N 9 g 5 B ; : o
Ambos jugadores robais 1 carta. ¢ E Ambos jugadores robais 1 carta. { I g g g g o P 55 £
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Si este ataque hace dafo, mueve a E.Honda Si este ataque hace dafio, mueve a E.Honda ) 2 ) >
; : ~
hasta 2 espacios. hasta 2 espacios. 8

Golpe: Coloca a tu personaje
/S adyacente al atacante y lanzalo 2
espacios. Luego roba 1 carta.

Golpe: Coloca a tu personaje
[S adyacente al atacante y lanzalo 2
\/ espacios. Luego roba 1 carta.
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LANZAMIENTO 2 LANZAMIENTO 2

LANZAR 0O

si es posible.

Golpe: Coloca a tu personaje
S adyacente al atacante y lanzalo 2

Golpe: Coloca a tu personaje
/S adyacente al atacante y lanzalo 2

—

Especial: Coloca a tu personaje en un
espacio adyacente al atacante. Hazle
2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta. |

=

E.Honda adyacente al defensor,

L
\/ espacios. Luego roba 1 carta. (ﬁ
Ll

\/ espacios. Luego roba 1 carta. fa
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Después de resolver este ataque, coloca a

/S
&/
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Este ataque obtiene +1 dado de ataque por Este ataque obtiene +1 dado de ataque por
cada copia de Hundred Hand Slap que haya cada copia de Hundred Hand Slap que haya
en tu pila de descartes. en tu pila de descartes. © ¢ v
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8 N
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Golpe: Coloca a tu personaje P e Golpe: Coloca a tu personaje 0. 8 so g
/< adyacente al atacante y lanzalo2 7777 /S adyacente al atacante y lanzalo 2 L 9c 8 s
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Golpe: Coloca a tu personaje P e Golpe: Coloca a tu personaje o
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LANZAR o
Después de resolver este ataque colocaa
E.Honda adyacente al defensor,
si es posible.

Especial: Coloca a tu personaje en un
S espacio adyacente al atacante. Hazle

\"/ 2 de daio imbloqueable y roba 1 carta

-
RETROCESO 1

Si este ataque hace dafio,
Mueve a E.Honda 1 espacio.

Especial: Coloca a tu personaje enun "< 2" »

/S espacio adyacente al atacante. Hazle 7

2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta. |
¢

T -
RESPUESTA

[Juega cuando bloquees un ataque a rango hasta 3.]
Haz 1 dafo imbloqueable al atacante por cada
resultado ' . Este evento se juega después de que

los dados se hayan tirado.

e
RETROCESO 1

Si este ataque hace daiio,
Mueve a E.Honda 1 espacio.

Especial: Coloca a tu personaje en un _2"< =2
espacio adyacente al atacante. Hazle

(\
\'/ 2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta. |

-
RETROCESO 1

Si este ataque hace dafio,
Mueve a E.Honda 1 espacio.

Especial: Coloca a tu personaje en un "< ="

fS espacio adyacente al atacante. Hazle

2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta

== L C &
ACCION GRATUITA

La proxima carta de ataque que juegues este
turno gana +2 dados de ataque.

ACCION GRATUITA

e A\

La proxima carta de ataque que juegues este
turno gana +2 dados de ataque.

B et
ACCION

Busca en tu mazo 1 "golpe"
y 1 "ataque especial”.
Llévatelos a la mano y baraja el mazo.

B
RESPUESTA

[Juega después de que el atacante revele una carta
de ataque que de "Lanzar".]
Cancela el ataque. Si bloqueas, devuelve a tu mano
las cartas de aumento que tengas descartadas.
Roba 2 cartas.

RESPUESTA

[Juega después de que el atacante revele una carta
de ataque que de "Lanzar".]
Cancela el ataque. Si bloqueas, devuelve a tu mano
las cartas de aumento que tengas descartadas.
Roba 2 cartas.
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SUPER + RETROCESO 2 0 ACCION GRATUITA

Super [Gasta 4 de energia para jugar como un ataque
bocarriba.] El defensor solo puede gastar dados de
aumento para bloquear.
Cuenta los resultados ‘. @ como (. y no ganas energia.
Accion Gratuita: Descarta esta carta para ganar 2
de energia.

B g
SUPER +RETI ROCESO 20 ACCION GRA TUITA

Super [Gasta 4 de energia para jugar como un ataque
bocarriba.] El defensor solo puede gastar dados de
aumento para bloquear
Cuenta los resultados ‘. g como ([, y no ganas energia.
Accion Gratuita: Descarta esta carta para ganar 2
de energia.

mporer
ACCION

[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]

Si el defensor bloquea descarta todos sus dados de bloqueo,
gana 2 de energia y muévelo 1 Este no
causa colisiones.

Si ha contratacado o jugado cartas de evento, descarta esta

carta y la suya, luego roba 1 carta.

Bait!: Gana 2 de energia. Luego haz 2
/S dedaio al atacante y roba 1 carta.

P
"aiu

-
Accm/v

[Juega esta carta como un a!aque bocabajo ]

Sield rta todos sus dados de bloqueo,
gana 2 de energia y muévelo 1 espacio. Este movimiento no
causa colisiones.

Si ha contratacado o jugado cartas de evento, descarta esta

carta y la suya, luego roba 1 carta.

Bait!: Gana 2 de energia. Luegohaz2 _Jrc../ .,
/S  de dafo al atacante y roba 1 carta. r
{
0.

=

ACCION

-

ACCION

-

[Jﬁega ésta carta como un ataque bocabajo.]

ACCION

-

[Juégé esta carta como un ataque bocabajo.]

ACCION

-

[Juega esta caﬁA ;:omo un ataquAe bocabajo.]
Si el defensor bloquea descarta todos sus dados de bloqueo,
1 f b

[Juega esta ca|;t§ ;:omo un ataquAe bocabajo.]
Si el defensor bloquea descarta todos sus dados de bloqueo,

Si el defensor bloquea, este evento hace 4 de
dafo. Reduce golpes de la forma habitual con el

Si el defensor bloquea, este evento hace 4 de
dafio. Reduce golpes de la forma habitual con el

to no

Este i

causa colisi:mes.
Si ha contratacado o jugado cartas de evento, descarta esta

&

gana 2 de energia y

to no

1 espacio. Este
causa colisiones.
Si ha contratacado o jugado cartas de evento, descarta esta

gana 2 de energia y

dado de bloqueo. Luego cancela este evento.

dado de bloqueo. Luego cancela este evento.

carta y la suya, luego roba 1 carta.

carta y la suya, luego roba 1 carta.
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Bait!: Gana 2 de energia. Luego haz 2

/& dedaio al atacante y roba 1 carta.

e
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Bait!: Gana 2 de energia. Luego haz 2

/S dedao al atacante y roba 1 carta.

[Juega cuando un atacante falle un
ataque contra ti.] Hazle 2 de dafo
imbloqueable.

o
s
©
T
Q
©
N .
o9
N

LA
Io
-—‘3
58
€3
cE
o
o
o
3
o
©
:
©

Ak

{
/




‘.I N v A" g
Poder: +1 Dado de ataque a rango 4. Poder: +1 Dado de ataque a rango 4. 3
£
-}
Si este ataque hace daiio, mueve a Chun-Li Si este ataque hace daio, mueve a Chun-Li 5
2 espacios. 2 espacios. o &
[ 3
32 N L
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Proyectil: Siestasarango3del  $ro.s ., Proyectil: Siestasarango3del g/ g o 5.8 8
/S atacante pon tufigura adyacente ala™777 /S atacante pon tufigura adyacente a la™77% = % g >0
suya y hazle 2 de dafo imbloqueable. L Y suya y hazle 2 de dafio imbloqueable. gy O o alo
\'/ Ambos jugadores robais 1 carta. .ﬂ, i Ambos jugadores robais 1 carta. ‘\h“"’"«v 'g - ER
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Poder: +1 Dado de ataque a rango 4. Poder: +1 Dado de ataque a rango 4. 5 g
]
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Si este ataque hace daio, mueve a Chun-Li Si este ataque hace daio, mueve a Chun-Li } o (‘D
2 espacios. 2 espacios. n

Proyectil: Si estas a rango 3 del P e Proyectil: Si estas a rango 3 del %ss7
/S atacante pon tufigura adyacente a la™77*~ /S atacante pon tu figura adyacente a la™77*~
\'/ suya y hazle 2 de dafio imbloqueable. ﬁ\ \'/ suya y hazle 2 de dafio imbloqueable. g

Ambos jugadores robais 1 carta. .\‘\3';,"

Ambos jugadores robais 1 carta. ‘\‘.'."‘h

e e

Si este ataque hace daiio, Mueve a Chun-Li Si este ataque hace daiio, Mueve a Chun-Li
1 espacio. 1 espacio.

Proyectil: Si estas a rango 3 del
AN atacante pon tu figura adyacente a la
\'/ suya y hazle 2 de dafio imbloqueable. m

Proyectil: Si estas arango 3 dél %ss

ST

/S atacante pon tu figura adyacente a la =
\'/ suya y hazle 2 de daio imbloqueable. ‘\

espacios. Luego roba 1 carta.
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Ambos jugadores robais 1 carta.

A\

Ambos jugadores robais 1 carta. \\“.‘.":,q \\;3.1’\v
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ATURDIR 1
Si este ataque hace dafo, Mueve a Chun-Li Poder: +1 Dadéidé at/aque:a ;'ango 2
1 espacio.
Si este ataque hace dafo, mueve a Chun-Li
hasta 2 espacios.

Py
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Proyectil: Si estas a rango 3 del

Golpe: Coloca a tu personaje
A adyacente al atacante y lanzalo 2
espacios. Luego roba 1 carta.

/S atacante pon tu figura adyacente a la s 2k
\'/ suya y hazle 2 de dafio imbloqueable. "\

Ambos jugadores robais 1 carta. \\;‘_.!A,q
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ATURDIR 1 RE-ROLL 1

Poder: +1 Dado de afaque é }ango 2

Golpe: Coloca a tu personaje
adyacente al atacante y lanzalo 2
espacios. Luego roba 1 carta.

L ¥ &

Si este ataque hace dafio, mueve a Chun-Li §8 0. t1.0adoge ataguic
hasta 2 espacios. }

Golpe: Coloca a tu personaje
AN adyacente al atacante y lanzalo 2
\/ espacios. Luego roba 1 carta. ‘;‘\

Golpe: Coloca a tu personaje
adyacente al atacante y lanzalo 2

espacios. Luego roba 1 carta.

'\;‘!‘L -
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RE-ROLL 1

Si este ataque hace dafo, mueve a Chun-Li | {

Combo: +1 Dado de ataque 1 espacio, si es posible.

Golpe: Coloca a tu personaje

Golpe: Coloca a tu personaje P
adyacente al atacante y lanzalo 2 g

fS adyacente al atacante y lanzalo 2
espacios. Luego roba 1 carta. ﬂ‘

\

AN

LANZAR 1

espacios. Luego roba 1 carta. 2 )
o/

-
=

Golpe: Coloca a tu personaje
adyacente al atacante y lanzalo 2
espacios. Luego roba 1 carta.

LY 4
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LANZAR 3

Intercambia el espacio con el defensor
antes de lanzarlo.

Golpe: Coloca a tu personaje -

N

adyacente al atacante y lanzalo 2
espacios. Luego roba 1 carta. )
'\‘v“"h

-

Este ataque obtiene +1 dado de ataque
por cada espacio que el defensor sea
desplazado por la carga.

Especial: Coloca a tu personaje en un P i

espacio adyacente al atacante. Hazle

2 de daiio imbloqueable y roba 1 carta. ‘A‘
\;zjlq

e, st
ATIZAR
Poder: +1 Dado de ataque a rango 2
Despues de la resolucion de este ataque,
coloca a Chun-Li adyacente al defensor,
si es posible.

Especial: Coloca a tu personaje en un P

espacio adyacente al atacante. Hazle

2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta. ﬂ&‘
‘\;S"’Lv

b, et
ATIZAR
Poder: +1 Dado de ataque a rango 2
Despues de la resolucion de este ataque,
coloca a Chun-Li adyacente al defensor,
si es posible.

Especial: Coloca a tu personaje enun 2 < 2>

espacio adyacente al atacante. Hazle

2 de daiio imbloqueable y roba 1 carta. “
Wl
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ATURDIR 1
Puedes devolver 1 carta de tu mano a la parte
superior de tu mazo. Luego descarta 2 cartas
de la parte superior. Obtén +1 dado de ataque
por cada carta descartada con la palabra
"Kick" en su nombre.

Especial: Coloca a tu personaje en un -~
A espacio adyacente al atacante. Hazle

\'/ 2 de dafo imbloqueable y roba 1 carta. ‘,;\‘
Wl

T -
RESPUESTA
[Juega como una reacdén é un afaciue bocabajo
contra Chun-Li cuando esta se encuentra a 2
espacios o menos de un objeto o pared.] Cuando
el ataque sea revelado, si es una carta de ataque,

<Sancelala y mueve a Chun-Li hasta 3 espacios.

i A\ .

ACCION GRATUITA o ACCION

Accion Gratuita: Devuelve 1 carta no-super de
tu pila de descartes a la parte superior
de tu mazo.
Accion: Mira la mano de tu oponente. Escoge 2
de sus cartas no-super y descartalas.

‘J\y

Este ataque obtiene +1 dado de ataque
por cada espacio que el defensor sea
desplazado por la carga.

Especial: Coloca a tu personaje en un_27<2"»
f S espacio adyacente al atacante. Hazle

\®/ 2 de daiio imblogueable y roba 1 carta. M
Wl

s

Este ataque obtiene +1 dado de ataque
por cada espacio que el defensor sea
desplazado por la carga.

Especial: Coloca a tu personaje en un P i 3
espacio adyacente al atacante. Hazle
2 de daio imbloqueable y roba 1 carta. ‘.&\

Wl
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ATIZAR

Poder: +1 Dado de ataque a rango 2
Despues de la resolucion de este ataque,
coloca a Chun-Li adyacente al defensor,

si es posible.

Especial: Coloca a tu personaje en un_2"<2" >

espacio adyacente al atacante. Hazle

2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta. ﬂ‘-\
'\-“3'.‘/«'
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ATURDIR 1
Puedes devolver 1 carta de tu mano a la parte
superior de tu mazo. Luego descarta 2 cartas
de la parte superior. Obtén +1 dado de ataque
por cada carta descartada con la palabra
"Kick" en su nombre.

Especial: Coloca a tu personaje en un P

espacio adyacente al atacante. Hazle

2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta. @™
‘\“g"hv

‘l A\
ATURDIR 1
Puedes devolver 1 carta de tu mano a la parte
superior de tu mazo. Luego descarta 2 cartas
de la parte superior. Obtén +1 dado de ataque
por cada carta descartada con la palabra
"Kick" en su nombre.

Especial: Coloca a tu personaje en un W
espacio adyacente al atacante. Hazle
2 de daio imbloqueable y roba 1 carta. ﬁ\

No#ler

RESPUESTA
[Juega como una reaccion a un ataque bocabajo
contra Chun-Li cuando esta se encuentra a 2
espacios o menos de un objeto o pared.] Cuando
el ataque sea revelado, si es una carta de ataque,
=Sancelala y mueve a Chun-Li hasta 3 espacios.

ACCION GRATUITA

Mira la mano de tu oponente. La proxima
carta de ataque que juegues este turno
obtiene +2 dados de ataque.

RESPUESTA
carta de ataque.]

[Juegala después de tirar por una
Gana 1 de salud por cada (J que saques.

RESPUESTA

[Juegala después de que recivas 3 o mas dafo

Supe;': [Agata 4 de enérgia paréjugar'corno un ataque

SUPER o0 ACCION LIBRE

-

bocarriba.] El defensor solo lanza dados de aumento
cuando bloquee. Cuentalos como y no gana energia.

Super [Agbta 4 de enérgia para jugar como un ataque

SUPER 0 ACCION LIBRE

bocarriba.] El defensor solo lanza dados de aumento
cuando bloquee. Cuentalos como y no gana energia.

5o,

de una carta de ataque.] El turno del atacante
termina inmediatamente

Accion Libre: Descarta esta carta para ganar 2 energia

Accion Libre: Descarta esta carta para ganar 2 energia
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ACCION
~ [Juegala como un ataque bocabajo.]
Si el defe bloquea, d rta todos sus dados de
bloqueo. Gana 2 de energia, y muévelo 1 espacio. Este
movimiento no provoca colisiones.
Si Contrataca o juega una carta de evento, descarta
esta carta y la suya, luego roba 1 carta.

Bait!: Gana 2 de energia. Luego haz 2
/S dedaiio al atacante v roba 1 carta.

& P2y

e
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ACCION
~ [Juegala como un ataque bocabajo.]
Si el def bloquea, d rta todos sus dados de
bloqueo. Gana 2 de energia, y muévelo 1 espacio. Este
movimiento no provoca colisiones.
Si Contrataca o juega una carta de evento, descarta
esta carta y la suya, luego roba 1 carta.

Bait!: Gana 2 de energia. Luegohaz2 _J .../
/&  dedaiio al atacante y roba 1 carta.

—

‘/ A
ACCION

[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, este evento hace 4 de
dafo. Reduce golpes de la forma habitual con
dados de bloqueo. Luego cancela este evento.

[Juega cuando un atacante falle un 2<% >
ataque contra ti.] Hazle 2 de dafo
imbloqueable.

Ak

e

T RETROCESO

Después de la resolucion de este ataque,
si el defensor a sido desplazado, coloca a
Zangief en el lugar donde estaba

el mismo, si es posible.
Proyectil: Si estas a rango 3 del %
/S atacante pontu figura adyacente ala 7

\'/ suya y hazle 2 de dafio imbloqueable.
Ambos jugadores robais 1 carta. i

Vo
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T RETROCESO 1

Después de la resolucion de este ataque,
si el defensor a sido desplazado, coloca a
Zangief en el lugar donde estaba
el mismo, si es posible.

Proyectil: Si estas a rango 3 del is?
/S atacante pon tufigura adyacente ala™ 777~
\'/ suya y hazle 2 de daio imbloqueable.
Ambos jugadores robais 1 carta.

Proyectil: Si estas a rango 3 del
A atacante pon tu figura adyacente a la 7~
\./ suya y hazle 2 de dafo imbloqueable. :
Ambos jugadores robais 1 carta. i 3

%/er

e

Proyectil: Si estas a rango 3 del P e
/S atacante pon tu figura adyacente ala 7"~

\'/ suya y hazle 2 de dafio imbloqueable. ﬂ
e

Ambos jugadores robais 1 carta.

-
ACCION

~ [Juegala como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, descarta todos sus dados de
bloqueo. Gana 2 de energia, y muévelo 1 espacio. Este
movimiento no provoca colisiones.
Si Contrataca o juega una carta de evento, descarta
esta carta y la suya, luego roba 1 carta.

Bait!: Gana 2 de energia. Luego haz 2 P e
/S dedafio al atacante y roba 1 carta. 7

‘\“3."!« ’
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ACCION
~ [Juegala como un ataque bocabajo.]
Si el def bloquea, d rta todos sus dados de
bloqueo. Gana 2 de energia, y muévelo 1 espacio. Este
movimiento no provoca colisiones.
Si Contrataca o juega una carta de evento, descarta
esta carta y la suya, luego roba 1 carta.

Bait!: Gana 2 de energia. Luego haz 2

e
/S  dedafio al atacante y roba 1 carta. 7

‘J\’

ACCION

[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, este evento hace 4 de
dafio. Reduce golpes de la forma habitual con
dados de bloqueo. Luego cancela este evento.

[Juega cuando un atacante falle un
ataque contra ti.] Hazle 2 de daiio
imbloqueable.

LT

Ak

'\;:"/\v

T RETROCESO

Después de la resolucion de este ataque,
si el defensor a sido desplazado, coloca a
Zangief en el lugar donde estaba
el mismo, si es posible.

Proyectil: Si estas a rango 3 del

atacante pon tu figura adyacente a la 7~
suya y hazle 2 de dafio imbloqueable. r‘
L 3

Ambos jugadores robais 1 carta. ¥/
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Proyectil: Si estas a rango 3 del 257 2
atacante pon tu figura adyacente ala 7"~
suya y hazle 2 de daio imbloqueable.

Ambos jugadores robais 1 carta.
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Si este ataque hace daio, mueve
a Zangief hasta 1 espacio.

Golpe: Coloca a tu personaje
S adyacente al atacante y lanzalo 2
espacios. Luego roba 1 carta.
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LANZAR 1

Si este ataque hace daio, mueve

a Zangief hasta 1 espacio.
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Golpe: Coloca a tu personaje
adyacente al atacante y lanzalo 2
espacios. Luego roba 1 carta.
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espacios. Luego roba 1 carta.

Golpe: Coloca a tu personaje
adyacente al atacante y lanzalo 2
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espacios. Luego roba 1 carta.

Golpe: Coloca a tu personaje
adyacente al atacante y lanzalo 2
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