- -

Golpe: Coloca a tu personaje 2

RE-ROLL 1

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

Después de este ataque, mueve a Balrog = e ; (..,
a un espacio adyacente al defensor,
si es posible.

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

Especial: Coloca a tu personaje en un &~
espacio adyacente al atacante. Hazle ¢
2 de dafio nmbloqueable yroba1 carta ‘}'

st:da : Pl

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

RE-ROLL 1

Después de este ataque, mueve a Balrog
a un espacio adyacente al defensor,

si es posible. w»> -
4 RE fROCESO 2+ATURDIR 1
52,’322.'3'33;’;2222‘:. Z?;Z‘;ﬁi'é" Hazl Z7 Combo: +1 Dado de Ataque

2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta ‘

’e,, Después de este ataque,

mueve a Balrog 1 espacio, si es posible.

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

o, =2 o
= /S
. RE ROLL 7 = \&
Después de este ataque, mueve a Balrog
a un espacio adyacente al defensor,

si es posible. -
= RETROCESO 2 + ATURDIR 1
Especial: Coloca a tu personaje en un P & s s 3 S5
espacio adyacente al atacante. Hazle 7 .
y 2 de daiio lmbloqueable y roba 1 carta. ( "‘/ Cgmba' '+1dDad(1de{4taque
e st espues ae este ataque,

mueve a Balrog 1 espacio, si es posible.

by, ; Golpe: Coloca a tu personaje 1
LANZAR 2 /S adyacente al atacante y lanzalo 2

e A e espacios. Luego roba 1 carta.

-
; RETROCESO 2
Golpe: Coloca a tu personaje — i
/S adyacente al atacante y lanzalo 2
\'/ espacios. Luego roba 1 carta.

v - ; Especial: Col un ST
pecial: Coloca a tu personaje en un _27< 2~
LANZAR 2 A espacio adyacente al atacante. Hazle 77

s \'/ 2 de dafio |mbloqueable y roba 1 carta. ( =
plsr

A

RETROCESO 2
Golpe: Coloca a tu personaje - s
A adyacente al atacante y lanzalo 2
\'/ espacios. Luego roba 1 carta.

Especial: Coloca a tu personaje en un L 2

-
ATIZAR /S espacio adyacente al atacante. Hazle

S R 5 e \'/ 2 de dafio lmbloqueableyroba1 carta. (

Combo: +1 Dado de Ataque

A

RETROCESO 2
Golpe: Coloca a tu personaje < 5330
A adyacente al atacante y lanzalo 2
& espacios. Luego roba 1 carta.

Especial: Coloca a tu personaje en un s

-
A TIZAR /5 espacio adyacente al atacante. Hazle

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

v

Combo: +1 Dado de Ataque

s RESPUESTA
723 Golpe: Coloca a tu personaje prese’2 = s -
d te al at: te y 14 lo 2
e Lo obo otat [Juega cuando un defensor sufre 2 o mas
dafo de una de tus cartas de ataque.]
El defensor descarta 2 cartas.

\?/ espacios. Luego roba 1 carta.

v N
RE ROLL 1
Poder: +1 Dado de Ataque cuando el
defensor se encuentre adyacente a
un objeto o pared.

Especial: Coloca a tu personaje en un 7
espacio adyacente al atacante. Hazle ~

2 de dafio |mb|oqueable y roba 1 carta. \‘,
i ) 2 '/ st

ko, i
RE-ROLL 1
Poder: +1 Dado de Ataque cuando el
defensor se encuentre adyacente a
un objeto o pared.

Especial: Coloca a tu personaje en un P Ly

espacio adyacente al atacante. Hazle

2 de dafio |mbloqueable y roba 1 carta. ( 7\\‘
) olsr

> E-ROLL 7

Poder: +1 Dado de Ataque cuando el
defensor se encuentre adyacente a
un objeto o pared.

Especial: Coloca a tu personaje enun _27< 2" »
espacio adyacente al atacante. Hazle 7

2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta. ( 7\\“
w )i

ot

\>

RESPUESTA

[Juega cuando lances dados de bloqueo.]
Lanza 1 dado de bloqueo adicional y haz
1 dafo imbloqueable al atacante por
cada < en el resultado final.

A\ g

RESPUES TA

[Juega cuando el defensorjuegue una
carta como contrataque o reaccion.]
Cancélala.

RESPUES TA

[Juega cuando el defensorjuegue una
carta como contrataque o reaccion.]
Cancélala.

A CCION GRA TUI TA

Obtén +1 Accion este turno
Solo puedes usar esta accion para
jugar una carta de ataque.

ACCION GRATUITA

[Debe ser hygada antes de usar una
accion.] Roba una carta después de que
una carta de ataque, super o ultra haga
dafo este turno.

B g
SUPER + ATURDIR 20 A (:CION GRATUITA

Super [Gasta 4 de energla parajugar 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.




SUPER + ATURDIR 2 0 ACCION GRATUITA RE TROCESO 1
Super: [Gasta 4 de éne;gia paﬂrajugar/ ct;mo un ataque Poder: +1 Dado de ataque a Rango 3 C bo: +1 Dado de At
bocarriba.] El defensor solo puede gastar dados de Si este ataque provoca dafio, mueve a ompo: aao ae Ataque.
aumenta para bloguear. : Si este ataque provoca daio, mueve a
Cuenta los resultados ‘. g como (. y no ganas energia. Akuma hasta 1 espacio. Ak 1 hp ta 2 <
Accion Gratuita: Descarta esta carta para ganar 2 uma hasta < espacios.
de energia. 2 >
Proyectll Si estas arango 3 del P e Proyectll Siestas arango 3 del Dwse
/S atacante pon tu figura adyacente a la — /S atacante pon tu figura adyacente a la 7+ 7
v 7\ suya y hazle 2 de dafio imbloqueable. suya y hazle 2 de dafio imbloqueable.
ACC,ON \’/ Ambos jugadores robais 1 carta. i\f \'/ Ambos jugadores robais 1 carta. [ }\,"

[Juega esta carta como un ataque bocabajo.}
Si el defensor bloquea, descarta sus dados de
defensa, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio. b

-
Este movimiento no causa colisiones. RETROCESO 1

Si contrataca o juega una carta de evento,descarta

fre | —

esta carta y la suya. Luego roba 1 carta. Poder: +1 Dado de ataque a Rango 3 :
; Si este at dait Combo: +1 Dado de Ataque.
Bait!: Gana 2 de energia. Luegohaz2 _J | este ataque provoca dano, mueve a 5
/S de dafo al atacante y roba 1 carta. 7 Akuma hasta 1 espacio. Si este ataque provoca daiio, mueve a
& o Akuma hasta 2 espacios.

Proyectil: Si estas arango 3 deli
/S atacante pon tu figura adyacente a la 7
\'/ suya y hazle 2 de daiio imbloqueable. ’

Proyectil: Si estas a rango 3 dl > |
/S atacante pon tu figura adyacente a la 7+~
\,/ suya y hazle 2 de daiio imbloqueable. ’

N Ambos jugadores robais 1 carta. Ambos jugadores robais 1 carta.
ACCION To = e " |
[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, descarta sus dados de - - -
defensa, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio. RETROCESO 1
Este movimiento no causa colisiones. 3§
Si contrataca o juega una carta de evento,descarta Poder: +1 Dado de ataque a Rango 3
esta carta y la suya. Luego roba 1 carta. Si este ataque provoca dafio, mueve a _ Combo: +1 Dado de Ataque.
Bait!: Gana 2 de energia. Luego haz2_J ../, Akuma hasta 1 espacio. Si este ataque provoca dafio, mueve a

/Q de daio al atacante y roba 1 carta.

Akuma hasta 2 espacios.
&
Proyectll Si estas arango 3 del S Proyectil: Si estas a rango 3 del >
/S atacante pon tu figura adyacente a la 7+ /S atacante pon tu figura adyacente a la 7+
suya y hazle 2 de daiio imbloqueable. \'/ suya y hazle 2 de daio imbloqueable. ’
Ambos jugadores robais 1 carta. [y ;H," Ambos jugadores robais 1 carta.

=
ACCION
[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, descarta sus dados de
defensa, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio. ko, it sud
Este movimiento no causa colisiones.

Si contrataca o juega una carta de evento,descarta Z
aia ot Ui B Skl robit Lot Poder: +1 Dado de ataque a Rango 3

Baltl: Gana 2 de energia. Luego haz G o8 Si este ataque provoca dano{ mueve a
/S de dafio al atacante y roba 1 carta. Akuma hasta 1 espacio.
@

LANZAR 3

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

Proyectil: Si estas a rango 3 dl

/S atacante pon tu figura adyacente a la 7+ =

suya y hazle 2 de daiio imbloqueable.
v e Ambos jugadores robais 1 carta. [ EH,
ACCION s £
[Juega esta carta como un ataque bocabajo.] -
Si el defensor bloquea, descarta sus dados de - i LANZAR 1
defensa, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio. -
Este movimiento no causa colisiones. RE ROLL 7

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

/& de daiio al atacante y roba 1 carta.

&

Si este ataque provoca dafio, mueve a

Poder: +1 Dado de Ataque arango 2 Akuma hasta 2 espacios

Si este ataque provoca daiio, mueve a
Akuma hasta 1 espacio.

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

Proyectil: Si estas arango 3 dell CPL
& espacios. Luego roba 1 carta.

/S atacante pon tufigura adyacente a la L
suya y hazle 2 de daiio imbloqueable. ’

A CCION \/ Ambogjygadores robais 1 carta. ‘l‘f;‘: or

[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, este evento le provoca 4
de dafio. Reduce golpes de la forma habitual con w5 Pr—C— ATURDIR 1

el dado de bloqueo. Si no descarta este evento. RE ROLL 1 2 g B oo

=

j'i [Jega cuando un atacante falleun -~ Poder: +1 Dado de Ataque a rango 2 Poder: +1 Dado de Ataque arango 1

ataque contra ti.] Hazle 2 de daio

imbloqueable. A Si este ataque provoca daiio, mueve a
St das AL Akuma hasta 1 espacio.

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

Proyectil: Si estas arango 3 dI” §
d 9 — espacios. Luego roba 1 carta.

A CC/dN /S atacante pon tu figura adyacente a la 7+
\Y/ suya y hazle 2 de daio imbloqueable. ,
Ambos jugadores robais 1 carta. §x 3.,

[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, este evento le provoca 4
de dafo. Reduce golpes de la forma habitual con

el dado de bloqueo. Si no descarta este evento.

- r—

RE ROLL 1

[Juega cuando un atacante falleun 2~
". ataque contra ti.] Hazle 2 de dafio
imbloqueable. Sy Y Poder: +1 Dado de Ataque arango 2

Si este ataque provoca daiio, mueve a
Akuma hasta 1 espacio.

o 7< Golpe: Coloca a tu personaje
Proyectil: Si estas a rango 3 del O adyacente al atacante y lanzalo 2

/< atacante pon tu figura adyacente a la 77~
\'/ suya y hazle 2 de daio imbloqueable. '\
6F ¥l

P o

espacios. Luego roba 1 carta.

Ambos jugadores robais 1 carta.




. gl
ATURDIR 1

Poder: +1 Dado de Ataque a rango 1

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

A 4

espacios. Luego roba 1 carta.

o RE-ROLL 1

Si este ataque provoca dafo, mueve a

Akuma hasta 2 espacios.

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

> RE-ROLL 1

Si este ataque provoca daio, mueve a
Akuma hasta 2 espacios.

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

espacios. Luego roba 1 carta.

e

Este ataque obtiene +1 Dado de Ataque
por cada espacio que el defensor haya
sido desplazado por la carga.

Especial: Coloca a tu personaje en un P s
« espacio adyacente al atacante. Hazle 7

\'/ 2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta

e

Este ataque obtiene +1 Dado de Ataque
por cada espacio que el defensor haya
sido desplazado por la carga.

Especial: Coloca a tu personaje en un 27«2 =
A espacio adyacente al atacante. Hazle
\y 2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta.(’%,
£ ¢ )
e A

-

Este ataque obtiene +1 Dado de Ataque
por cada espacio que el defensor haya
sido desplazado por la carga.

Especial: Coloca a tu personaje enun "<

espacio adyacente al atacante. Hazle

2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta.("
S s "

- -

Combo: +1 Dado de Ataque.

Especial: Coloca a tu personaje en un Pz
espacio adyacente al atacante. Hazle 7
2 de dafio |mbloqueab|e y roba 1 carta. ’

I«

-

RE-ROLL 1

Si este ataque provoca daio, mueve a
Akuma hasta 2 espacios.

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

=D
.

espacios. Luego roba 1 carta.

bo, st
Combo: +1 Dado de Ataque.

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

2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta.

-
ACCION
[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]}
Si el defensor bloquea, descarta sus dados de
defensa, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio.
Este movimiento no causa 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
/( de daio al atacante y roba 1 carta.

\./ i ‘ 4 fx/"

ko, et o
RE-ROLL 1
Combo: +1 Dado de Ataque.
Después de este ataque, mueve a Akuma
hasta un espacio adyacente al defensor
si es posible.
Especial: Coloca a tu personaje enr un_2’=

espacio adyacente al atacante. Hazle
2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta.("
2 i

A CCION GRA TUI TA

Busca en tu mazo 2 cartas no-super".
Coloca una en tu mano, baraja tu mazo
y coloca la otra encima.

- :
ACCION GRATUITA

Haz retroceder a un personaje
adversario adyacente hasta 3 espacios.

—— .
ACCION GRATUITA
La proxima carta de ataque que juegues
este turno obtiene +2 Dados de Ataque
y Aturdir 1.

B g
SUPER + RE-ROLL 10 ACCION GRATUITA

Super [Gasta 4 de energla para]ugar 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 R
SUPER + RE-ROLL 10 ACCION GRATUITA

Super [Gasta 4 de energ|a 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.

e,
ACCION GRATUITA o RESPUESTA

Accton Gratuita: Mueve a Akuma hasta 2 espacios
y gana 2 de energia.
Respuesta: [Juega como reacc. a un ataque contra
ti bocabajo con atacante adya. a ti] Si el ataque es un
"Golpe" cancélalo y mueve a Akuma hasta 2 espacios.

RE-ROLL 1
Combo: +1 Dado de Ataque.
Después de este ataque, mueve a Akuma
hasta un espacio adyacente al defensor
si es posible.

Especial: Coloca a tu personaje en un P
espacio adyacente al atacante. Hazle 7
2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta. ';,
% ¥ /
Wi 5

3 (5

Combo: +1 Dado de Ataque.

Especial: Coloca a tu personaje en un s
& espacio adyacente al atacante. Hazle
/ d te al atacante. Hazl

\./ 2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta. , ;
= . K f_) sr

v =
ACCION
[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, descarta sus dados de
defensa, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio.
Este movimiento no causa 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
/5 de daio al atacante y roba 1 carta.

\&/

/

{ ;H;"

P A\

RESPUES TA

[Juega cuando te hagan dafio con una carta de
ataque.] Ignora hasta 2 de dafio. Si esto hace que
no recibas dafio, resuelve un ataque de 2 dados
imbloqueable contra el atacante.

B
ACCION GRATUITA o RESPUESTA

Accion Gratuita: Mueve a Akuma hasta 2 espacios
y gana 2 de energia.
Respuesta: [Juega como reacc. a un ataque contra
ti bocabajo con atacante adya. a ti] Si el ataque es un
"Golpe" cancélalo y mueve a Akuma hasta 2 espacios.

i,
ACCION
[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, descarta sus dados de
defensa, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio.
Este movimiento no causa 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 e../ .,
l& de daiio al atacante y roba 1 carta. ’(

\'/ i § i,sr"




v N
ACCION
[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, descarta sus dados de
defensa, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio.
Este movimiento no causa 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
/& de dao al atacante y roba 1 carta.

e

-

ACCION

[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, este evento le provoca 4
de dafo. Reduce golpes de la forma habitual con

el dado de bloqueo. Si no descarta este evento.

4'.

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

imbloqueable.
i =N

=

s, _aind
ACCION

[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, este evento le provoca 4
de daio. Reduce golpes de la forma habitual con

el dado de bloqueo. Si no descarta este evento.

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

G

Poder: +1 Dado de Ataque a rango 3

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos _j
/S  del atacante, obtiene 3 de dafo
\'/ imbloqueable y coloca a tu personaje
adyacente a él. Luego, ambos
jugadores roban 1 carta.

—
&
Ly

e

Poder: +1 Dado de Ataque a rango 3

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos _j.../ .,
/S del atacante, obtiene 3 de dafio 77~
\'/ imbloqueable y coloca a tu personaje’,H
adyacente 3 él. Luego, ambos \\‘I ¥ler
jugadores roban 1 carta. bt

i, s

Poder: +1 Dado de Ataque a rango 3

Proyectil: Si estas arango 3 o ménos,_
AN del atacante, obtiene 3 de dano
\'J imbloqueable y coloca a tu personaje @

=L

adyacente a él. Luego, ambos L

jugadores roban 1 carta. et

Poder: +1 Dado de Ataque a rango 3

Proyectil: Si estas arango 3 o menos §i s
/S del atacante, obtiene 3 de dafio £

\'J imbloqueable y coloca a tu personaje"\:
adyacente a él. Luego, ambos "“‘J !
jugadores roban 1 carta.

i, s
RE-ROLL 1

Poder: +1 Dado de Ataque a rango 2
Dispara 2 proyectiles. El primero impacta al PJ que
hizo dafo a Akuma mas recientemente; el segundo

al PJ con menos salud. Haz tiradas distintas
para cada ataque.

Proyectil: Si estas arango 3 o me'nos,.
/S  del atacante, obtiene 3 de daiio

=

\'/ imbloqueable y coloca a tu personaje

adyacente a él. Luego, ambos LS
jugadores roban 1 carta.

i RE-ROLL 1

Poder: +1 Dado de Ataque a rango 2
Dispara 2 proyectiles. El primero impacta al PJ que
hizo daio a Akuma mas recientemente; el segundo

al PJ con menos salud. Haz tiradas distintas
para cada ataque.

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos _j

/S del atacante, obtiene 3 de dano
\'/ imbloqueable y coloca a tu personaje
adyacente a él. Luego, ambos !

X
jugadores roban 1 carta. bt

ko, _ et
RE-ROLL 1

Poder: +1 Dado de Ataque a rango 2
Dispara 2 proyectiles. El primero impacta al PJ que
hizo daiio a Akuma mas recientemente; el segundo

al PJ con menos salud. Haz tiradas distintas
para cada ataque.

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos_j
/S del atacante, obtiene 3 de dafio ~77*
\'/ imbloqueable y coloca a tu personaje 4"
adyacente a él. Luego, ambos Ex
jugadores roban 1 carta.

Wer

R

= RE-ROLL 1

Poder: +1 Dado de Ataque a rango 2
Dispara 2 proyectiles. El primero impacta al PJ que
hizo daiio a Akuma mas recientemente; el segundo

al PJ con menos salud. Haz tiradas distintas
para cada ataque.

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos _j
/S del atacante, obtiene 3 de daio
\'/ imbloqueable y coloca a tu personaje 4
adyacente a él. Luego, ambos “‘J s
jugadores roban 1 carta.

- -

RETROCESO 1

Proyectil: Si estas arango 3 o menos ../ ..
/S del atacante, obtiene 3 de dafio 77~

\'/ imbloqueable y coloca a tu personaje

adyacente a él. Luego, ambos
jugadores roban 1 carta.

L [
L

A

RETROCESO 1

Proyectil: Si estas arango 3 o menos 5
/S del atacante, obtiene 3 de dafio

7

\’/ imbloqueable y coloca a tu personaje @
adyacente a él. Luego, ambos ““J
jugadores roban 1 carta.

=

RETROCESO 1

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos _j
del atacante, obtiene 3 de dafio 77¢
imbloqueable y coloca a tu personaje 4
adyacente a él. Luego, ambos LK
jugadores roban 1 carta.

> RETROCESO 1

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos J
/S  del atacante, obtiene 3 de dafio
\'/ imbloqueable y coloca a tu personaje #f*
adyacente a él. Luego, ambos ! ‘f
jugadores roban 1 carta.

Wer

LANZAR 1

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

o
Plsr

e
LANZAR 1

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

/S

e
LANZAR 1

Golpe: Coloca a tu personaje 2~
adyacente al atacante y lanzalo
2 espacios. Luego roba 1 carta. ‘\‘f"“'f
v 7 Pl

S

=

ATURDIR 1

Golpe: Coloca a tu personaje

s
{S adyacente al atacante y lanzalo 77
\'/ 2 espacios. Luego roba 1 carta. .r,’»;—:: ;)
S daG 202 3 : ",J"gv

A

ATURDIR 1

Golpe: Coloca a tu personaje
A adyacente al atacante y lanzalo ¢

\'/ 2 espacios. Luego roba 1 carta. \,’%H
SE: S for

ST

ATURDIR 1

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

Y/ 2 espacios. Luego roba 1 carta. =
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RE-ROLL 1 RETROCESO 1
Este ataque obtiene +1 Dado de Ataque
por cada espacio que el defensor

sea desplazado por la carga.

Si este ataque provoca dafo, mueve a
Akuma hasta 2 espacios.

Especial: Coloca a tu personaje g ...,

/S adyacente al atacante. Hazle3 777~
\?/ de daio imbloqueable.
Luego roba 1 carta.

Golpe: Coloca a tu personaje
/S| adyacente al atacante y lanzalo ¢
\ 2 espacios. Luego roba 1 carta. (l’;ﬁ’

st das oy ST

i

=2 e ——

RE-ROLL 1

e

Este ataque obtiene +1 Dado de Ataque
por cada espacio que el defensor

Si este ataque provoca dafo, mueve a
sea desplazado por la carga.

Akuma hasta 2 espacios.

Especial: Coloca a tu personaje 3
/S adyacente al atacante. Hazle 3 77
\, de daiio imbloqueable.
Luego roba 1 carta.

Golpe: Coloca a tu personaje

/S adyacente al atacante y lanzalo

2 espacios. Luego roba 1 carta. m’;&;
a O st

i

» -

-

RE-ROLL 1
i g : £ Este ataque obtiene +1 Dado de Ataque
por cada espacio que el defensor

sea desplazado por la carga.

Si este ataque provoca daio, mueve a
Akuma hasta 2 espacios.

Golpe: Coloca a tu personaje
/S adyacente al atacante y lanzalo
\ espacios. Luego roba 1 carta. \,"-:;H

Especial: Coloca a tu personaje P
/S adyacente al atacante. Hazle 3
&/ de dafo imbloqueable.
Luego roba carta.

by, sl ca =
Este ataque obtiene +1 Dado de Ataque
por cada espacio que el defensor
sea desplazado por la carga.

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

Eéecial: Colocaatu personéje §7c07

Esecial: Coloca atu personje P
/S adyacente al atacante. Hazle 3 77

/S adyacente al atacante. Hazle 3

\'/ de dafio imbloqueable. ’\é \&/ de daiio imbloqueable.
Luego roba 1 carta. "‘.f); s Luego roba 1 carta.
v = v A

RETROCESO 1
5 Este ataque obtiene +1 Dado de Ataque
por cada espacio que el defensor
sea desplazado por la carga.

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

Especial: Coloca a tu personaje P
/S adyacente al atacante. Hazle 3
de dafo imbloqueable.
Luego roba 1 carta.

Es.eciaI: Coloca a tu personaje &
/S adyacente al atacante. Hazle 3 7

o

\&/ de daio imbloqueable.
Luego roba carta.

&

bo, i be, _stnd
RETROCESO 1
: Este ataque obtiene +1 Dado de Ataque

por cada espacio que el defensor

sea desplazado por la carga.

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

Esecial: Colocaatu personje (7%
/S adyacente al atacante. Hazle3 777~
. de dafo imbloqueable. \

Esecial: Coloca a tu personje TR
/S adyacente al atacante. Hazle3 77

\, de daio imbloqueable. \
A4 ¥ "%}l

Luego roba1 carta. Luego roba 1 carta.

il RETROCESO 1

Bt
ACCION GRATUITA o RESPUESTA

Accion Gratuita: Mueve a Akuma hasta 4 espacios
y gana 4 de energia.
Respuesta: [Juega como reaccion a un ataque
bocabajo adyacente.] Si el ataque es un "Golpe",
cancélalo y mueve a Akuma hasta 4 espacios.

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

Es‘pecialz Colocaatu personje 2
/S adyacente al atacante. Hazle3 77~

de daio imbloqueable.
Luego roba carta.

A 4

A C_CION GRATUITA o RESPUESTA

Accion Gratuita: Mueve a Akuma hasta 4 espacios
y gana 4 de energia.
Respuesta: [Juega como reaccion a un ataque
bocabajo adyacente.] Si el ataque es un "Golpe",
cancélalo y mueve a Akuma hasta 4 espacios.

ho, i e
RE-ROLL 1

Después de la resolucion de este ataque,

coloca a Akuma a 2 espacios del defensor
si es posible.

Es.pecialz Coloca a tu personje -
/S adyacente al atacante. Hazle 3 777

de daino imbloqueable.
Luego roba 1 carta.

5

o, 9o
RE-ROLL 1
Después de la resolucion de este ataque,

coloca a Akuma a 2 espacios del defensor
si es posible.

Eéecial: Colocaatu person}e [
/S adyacente al atacante. Hazle 3 7

&/ de daiio imbloqueable.
Luego roba 1 carta.

e
RE-ROLL 1

Después de la resolucion de este ataque,
coloca a Akuma a 2 espacios del defensor
si es posible.

Es‘pecialz Colocaatu personje S
/S adyacente al atacante. Hazle3 777~

\, de daio imbloqueable. \

Luego roba1 carta.

RESPUESTA

[Juega cuando recibas dafio de una carta de

ataque.] Ignora hasta 5 de dafo. Si esto hace que
no recibas dafo, resuelve un ataque de 2 dados

imbloqueable contrael atacante.

- P -

A CCIQ{\! GRATUIT.

Roba 2 cartas y gana 3 de energia.
Si un personaje enemigo ha sido
derrotado,roba 4 cartas en lugar de 2.

A CCIQ/Y GRATUITA

Empuja a un enemigo adyacente
5 espacios.

& -

~ ACCION GRATUIT,

La proxima carta de ataque que juegues
este turno obtiene +2 Dados de Ataque
y Aturdir 1.




- - — - - e

ke, o
Poder: +1 Dado de Ataque a rango 4 s LA’YZAR e = = A T.URDIR 1,

Si este ataque provoca daio, mueve Si este at?lque pepVO daﬁo_, e
a M.Bison hasta 2 espacios. a M.Bison hasta 2 espacios.

Proyectil: Si estas a rango 3 del P

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

Golpe: Coloca a tu personaje

{s atacante pon tu figura adyacente a la ™77+ 7
\/ suya y hazle 2 de dafio imbloqueable. ' &, A

AN

O adyacente al atacante y lanzalo 2
espacios. Luego roba 1 carta.

Ambos jugadores robais 1 carta. = )

bo, _iisad
ATURDIR 1
Poder: +1 Dado de Ataque a rango 4 — e s S e e

Si este ataque provoca daio, mueve Si este at_aque prpvotH daﬁ(?, ey
a M.Bison hasta 2 espacios. a M.Bison hasta 2 espacios.

Proyec(ll Siestasarango 3 del &
J< atacante pon tu figura adyacente a la ™~

\'y> suya y hazle 2 de dafo imbloqueable. ' g “
Ambos jugadores robais 1 carta. == Yo

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

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

espacios. Luego roba 1 carta.

bo, _iisad bo, _alcnd i e
ATURDIR 1
Poder: +1 Dado de Ataque a rango 4 — . e

Combo: +2 Dados de Ataque. Si este ataque provoca daino, mueve

Si este ataque provoca daio, mueve a M.Bison hasta 2 espacios.

a M.Bison hasta 2 espacios.

Proyec(ll Si estas arango 3 delr $oeic7 Golpe: & E 7 < 3
iy pe: Coloca a tu personaje £ Golpe: Coloca a tu personaje P
/S jgacante pon tu figura adyacents a lggft A adyacente al atacante y lanzalo2 7 adyacente al atacante y lanzalo 2 &

suya y hazle 2 de dafio imbloqueable. ' g & B & Y ios. Lt ba 1 carta,
\'/ Ambos jugadores robais 1 carta. A : \/ espe'ic?)s. Lilego foba 1 carté. = ¢ espz}acfos. s, { 5"1"

e

e T—— T — e —

RE-ROLL 1

Combo: +1 Dado de Ataque. Combo: +2 Dados de Ataque.

Proyectil: Si estas a rango 3 del
/S atacante pon tu figura adyacente a la™
\'/ suya y hazle 2 de dafo imbloqueable. ‘ ¥
Ambos jugadores robais 1 carta. ‘.0)"7

<

Especial: Coloca a tu personaje en un &
J S espacio adyacente al atacante. Hazle
2 de daiio |mbloqueable y roba 1 carta. ‘ "
SYlsr

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

- e .

Golpe: Coloca a tu personaje > z RE-ROLL 1

adyacente al atacante y lanzalo2 # %z S 2
espacios. Luego roba 1 carta.

Combo: +1 Dado de Ataque.

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

Proyechl Si estas arango 3 dell P T
/S atacante pon tu figura adyacente a la 7+~

\'/ suya y hazle 2 de dafio imbloqueable. ' g, A
Ambos jugadores robais 1 carta. { ]

Especial: Coloca a tu personaje en un >
=
/S espacio adyacente al atacante. Hazle ‘

A

\"‘i' st

\'/ 2 de dafio nmbloqueable y roba 1 carta.

- - ——

Golpe: Coloca a tu personaje Lo
adyacente al atacante y lanzalo 2 - | r————

RE-ROLL 1

espacios. Luego roba 1 carta.

Combo: +1 Dado de Ataque.

> : ATURDIR 1
Proyechl Si estas arango 3 del P 2SR e X
/< atacante pon tu figura adyacente a la %7 : & A

\$/ suyay hazle 2 de dafio imblogueable. ' & Si este ataque provoca daio, mueve Especial: Coloca a tu personaje en un_J7<

Ambos jugadores robais 1 carta. [ s . . /S espacio adyacente al atacante. Hazle
s : LLC ~an’ Is a M'Blson haSta 2 esPac'os- \'/ 2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta.(‘.-‘

Ylsr

w»- T, Golpe: Coloca a tu personaje

/5 adyacente al atacante y lanzalo 2 _—
\'/ espacios. Luego roba 1 carta. = Especial: Coloca a tu personaje en un_J”
<t das 2 500 Ga J S espacio adyacente al atacante. Hazle =
Combo: +1 Dado de Ataque. 2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta. (‘

Especial: Coloca a tu personaje en un o
espacio adyacente al atacante. Hazle 7 2
2 de daiio imbloqueable y roba 1 carta. 4.l Especial: Coloca a tu personaje en un
< ] /S espacio adyacente al atacante. Hazle
s /' 2 de daiio lmbloqueable y roba 1 carta.

Proyectll Si estas arango 3 del> P e
/< atacante pon tu figura adyacente a la 7%+~

\'\/ suya y hazle 2 de dafio imbloqueable. ' g, A

>
‘

\

,.a

Ambos jugadores robais 1 carta. ol
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ATIZAR

7 Especial: Coloca a tu personaje en un P Lo o

< espacio adyacente al atacante. Hazle

2 de dafio |mbloqueable y roba 1 carta. ‘ t Y
o { \'i'“

pores | ————

ATIZAR

Especial: Coloca a tu personaje en un L
/\ espacio adyacente al atacante. Hazle

\'/ 2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta. [‘: t Y
v Ylsr

~ar

pores | ————

ATIZAR

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

\'/ 2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta. [‘: t Y

B it
ACCION GRATUITA o RESPUESTA
Accién Gratuita: M.Bison puede mover hasta 3

espacios y robar 1 carta.

Respuesta: [Juega como reaccion a un ataque

bocabajo a rango 2 o menos.] Cancélalo y mueve
a M.Bison hasta 2 espacios.

A\

ACCION GRATUITA o RESPUESTA
Accién Gratuita: M.Bison puede mover hasta 3
espacios y robar 1 carta.
Respuesta: [Juega como reaccion a un ataque
bocabajo a rango 2 o menos.] Cancélalo y mueve
a M.Bison hasta 2 espacios.

A\

RESPUES TA

[Juega cuando recibas dafo de una carta de
ataque.] Ignora hasta 2 de dafio. Si esto hace que
no sufras dafo, resuelve un ataque de 2 dados
imbloqueable contra el atacante.

A\

- RESPUES TA

[Juega mmedlatamente antes de escoger una
reaccion contra un ataque jugado contra ti.]
Puedes mirar el ataque. Luego roba 1 cartay

continta resolviendo el ataque de la forma normal

A CCION GRA TUI TA

Todos los adversarios descartan 1 carta.
Roba 1 carta por cada carta descartada
por este efecto (maximo 3).

ACCION GRATUITA

La proxima carta que juegues este turno
obtiene +2 Dados de Ataque.

SUPER o0 A ccvdtv GRATUITA

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

SUPER o Accm/v 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 (i, y no ganas energia.
Accién Gratuita: Descarta esta carta para ganar 2
de energia.

w5\
ACCION
[Juega esta carta como un ataque bocabajo.}
Si el defensor bloquea, descarta sus dados de
defensa, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio.
Este movimiento no causa 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
I( de daio al atacante y roba 1 carta.

&

i, et

ACCION

[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, descarta sus dados de
defensa, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio.
Este movimiento no causa 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 haz2 _Jre../ ..
/K de daio al atacante y roba 1 carta.

\& “a

Wler
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ACCION

[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, descarta sus dados de
defensa, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio.
Este movimiento no causa 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
/& de daiio al atacante y roba 1 carta.

\&/

w-r -
ACCION
[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, descarta sus dados de
defensa, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio.
Este movimiento no causa 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
/5 de daio al atacante y roba 1 carta.

&

-»> -

ACCION

[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, este evento le provoca 4
de dafo. Reduce golpes de la forma habitual con

el dado de bloqueo. Si no descarta este evento.

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

Ak

o, g
ACCION

[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, este evento le provoca 4
de daio. Reduce golpes de la forma habitual con

el dado de bloqueo. Si no descarta este evento.

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

A'k

A\

ATURDIR 1

Poder: +1 Dado de Ataque a rango 2 o 5.
Si este ataque provoca dafio, todos los
personajes adyacentes al defensor
sufren 1 de daio.

Proyectil: Si estas arango 3 o mé}losi %7
A del atacante, obtiene 3 de dafio 77 ¢
\'/ imbloqueable y coloca a tu personaje &. 8

adyacente a él. Luego, ambos Y
jugadores roban 1 carta. 55

A

ATURDIR 1

Poder: +1 Dado de Ataque a rango 2 0 5.
Si este ataque provoca daiio, todos los
personajes adyacentes al defensor
sufren 1 de dano.

Proyectil: Si estas arango 3 o mnos $7xc7 5
/S del atacante, obtiene 3 de daiio T
\/ imbloqueable y coloca a tu personaje &N

adyacente a él. Luego, ambos \ Yl
jugadores roban 1 carta.

A

ATURDIR 1

Poder: +1 Dado de Ataque a rango 2 o0 5.
Si este ataque provoca daiio, todos los
personajes adyacentes al defensor

sufren 1 de daiio.
Proyectil: Si estas arango 3 o mnosi s
/S  del atacante, obtiene 3 de dafio 77~
\'/ imbloqueable y coloca a tu personaje &. 8

adyacente a él. Luego, ambos "j’lu
jugadores roban 1 carta. 5]

ATURDIR 1

Poder: +1 Dado de Ataque a rango 2 0 5.
Si este ataque provoca daiio, todos los
personajes adyacentes al defensor
sufren 1 de daiio.

Proyectil: Si estas arango 3 o mnos $res o
A del atacante, obtiene 3 de daio
\/ imbloqueable y coloca a tu persona;e &N

adyacente a él. Luego, ambos e
jugadores roban 1 carta. Rl

ATURDIR 1

Poder: +1 Dado de Ataque a rango 2 o0 5.
Si este ataque provoca daiio, todos los
personajes adyacentes al defensor
sufren 1 de daiio.

Proyectil: Si estas arango 3 o menos _j ../ .
A del atacante, obtiene 3 de daiio

\/ imbloqueable y coloca a tu personaje &N

V"ﬂ' st

adyacente a él. Luego, ambos {
jugadores roban 1 carta.

RESPUESTA

[Juega cuando tu ataque haga dafio.]
El defensor descarta su mano o sufre
4 de daio adicional.




bo, o

Devuelve cualquier carta jugada como
contrataque a la mano del defensor
cuando esta carta sea revelada.

Proyectil: Si estas arango 3 o me'nos,r
A del atacante, obtiene 3 de dafio 77

\'/ imbloqueable y coloca a tu personaje &. 8

adyacente a él. Luego, ambos

jugadores roban 1 carta.

-

Devuelve cualquier carta jugada como
contrataque a la mano del defensor
cuando esta carta sea revelada.

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos _je..7 .
A del atacante, obtiene 3de daiio 7 *
\’/ imbloqueable y coloca a tu personaje &. 8
adyacente a él. Luego, ambos 3 ‘f’lw
jugadores roban 1 carta. T

o, s

Devuelve cualquier carta jugada como
contrataque a la mano del defensor
cuando esta carta sea revelada.

Proyectil: Si estas arango 3 o m'nos/
A del atacante, obtiene 3 de dano
\'/ imbloqueable y coloca a tu personaje".- ' Y

e

adyacente a él. Luego, ambos \

il
jugadores roban 1 carta. ¢

S

~»>

Devuelve cualquier carta jugada como
contrataque a la mano del defensor
cuando esta carta sea revelada.

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos _j
A del atacante, obtiene 3 de dafioc 77
\'/ imbloqueable y coloca a tu personaje,“,-,\v
adyacente a él. Luego, ambos S e
jugadores roban 1 carta. T

~»> -

Devuelve cualquier carta jugada como
contrataque a la mano del defensor
cuando esta carta sea revelada.

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos _j ..
A del atacante, obtiene 3 de dafioc 77
\'/ imbloqueable y coloca a tu personaje,“,-,\v
adyacente a él. Luego, ambos S o
jugadores roban 1 carta. T

=

LANZAR 1

Si este ataque hace daio, roba 1 carta.

Golpe: Coloca a tu personaje  _§
/S adyacente al atacante y lanzalo 7

\'/ 2 espacios. Luego roba 1 carta. (‘-'5}’
¥ das 4 st

e
LANZAR 1

Si este ataque hace daiio, roba 1 carta.

Golpe: Coloca a tu personajer
/S adyacente al atacante y lanzalo
/' 2 espacios. Luego roba 1 carta. ;‘r A

Ylsr

P gy o

bo, _aiond
LANZAR 2
Si lanzas al defensor contra otro
personaje, ambos sufren 3 de dafo
en lugar de 1.

Golpe: Coloca a tu personaje‘ P
/S adyacente al atacante y lanzalo &
\®/ 2 espacios. Luego roba 1 carta. “?5‘”

=
LANZAR 2
'Si lanzas al defensor contra otro
personaje, ambos sufren 3 de dafo
en lugar de 1.

Golpe: Coloca a tu personajér
/S adyacente al atacante y lanzalo
/' 2 espacios. Luego roba 1 carta. [‘; &."

P Ly 3

sT

ATURDIR 1

Si este atque provoca daio, mueve a
M.Bison hasta 2 espacios.

Golpe: Coloca a tu personaje' > |
/S adyacente al atacante y lanzalo

\'/ 2 espacios. Luego roba 1 carta. “-‘*5’

ol ATURDIR 1

Si este atque provoca dafho, mueve a
M.Bison hasta 2 espacios.

Golpe: Coloca a tu personajé.
/S adyacente al atacante y lanzalo

&/ 2 espacios. Luego roba 1 carta. ( -&x"

=
&

ol ATURDIR 1

Si este atque provoca dafho, mueve a
M.Bison hasta 2 espacios.

Golpe: Coloca a tu personajé.
/S adyacente al atacante y lanzalo
\&/ 2espacios. Luego roba 1 carta. (&il

Sl

- -

Si este atque provoca daiio,
mira la mano de tu oponente
y descarta 1 carta "no-super”.

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

VT

£A
Her

(=

-

Si este atque provoca dafio,
mira la mano de tu oponente
y descarta 1 carta "no-super”.

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

Ner

57
&

b ot

Si este atque provoca daiio,
mira la mano de tu oponente
y descarta 1 carta "no-super".

Golpe: Coloca a tu personaje  _§
/S adyacente al atacante y lanzalo 7

Y/ 2 espacios. Luego roba 1 carta. (‘-\

lr

e
ATURDIR 1

Combo: +1 Dado de Ataque.
Si este ataque provoca daiio,
roba 2 cartas.

Golpe: Coloca a tu personaje‘
/S adyacente al atacante y lanzalo
\'/ 2 espacios. Luego roba 1 carta. [‘=e;,

=

v\y

ATURDIR 1

Combo: +1 Dado de Ataque.
Si este ataque provoca daiio,
roba 2 cartas.

Golpe: Coloca a tu personajer
/S adyacente al atacante y lanzalo
/' 2 espacios. Luego roba 1 carta. ,‘: &;'

P

e

ATURDIR 1

Combo: +1 Dado de Ataque.
Si este ataque provoca daio,
roba 2 cartas.

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

&/ 2 espacios. Luego roba 1 carta. | -&."

e

=

ATURDIR 2

Cuando esta carta sea revelada, devuelve
cualquier carta que haya sido jugada como
contrataque a la mano del defensor. Si el ataque
provoca daiio, roba 2 cartas y gana 2 de energia.

Especial: Coloca a tu personaje  ¢....,
adyacente al atacante. Hazle3 77+
de daio imbloqueable. £ N

Luego roba 1, carta. =Y

ATURDIR 2

Cuando esta carta sea revelada, devuelve
cualquier carta que haya sido jugada como
contrataque a la mano del defensor. Si el ataque
provoca dafio, roba 2 cartas y gana 2 de energia.

Especial: Coloca a tu personje
/S adyacente al atacante. Hazle 3 777

R

¥ler

\, de daio imbloqueable.
Luego roba carta. \

=

ATURDIR 2

Cuando esta carta sea revelada, devuelve
cualquier carta que haya sido jugada como
contrataque a la mano del defensor. Si el ataque
provoca dafio, roba 2 cartas y gana 2 de energia.

Especial: Coloca a tu personaje S
/S adyacente al atacante. Hazle 3 777

&/ de daio imbloqueable. A

Luego roba 1, carta. Sl




e, 0
ATURDIR 2

Cuando esta carta sea revelada devuelve
cualquier carta que haya sido jugada como
contrataque a la mano del defensor. Si el ataque
provoca daiio, roba 2 cartas y gana 2 de energia.

Espemal Colocaatu personaje S
/S adyacente al atacante. Hazle3 77~

&/ de dafo imbloqueable. AN

Luego roba 1, carta. ' =Wl

e

Este ataque hace 1 dafo adicional
por cada dado que el defensor use
para defenderse.

Especnal Colocaatu personaje ¢
/S adyacente al atacante. Hazle3 77 ¢

\ 4 de daio imbloqueable. &N

Luego robaf carta. - { \_‘:‘Isv

-

Este ataque hace 1 daio adicional
por cada dado que el defensor use
para defenderse.

Eépecial: Colocaatu personje
/S adyacente al atacante. Hazle 3 77
&/ de daiio imbloqueable. AN

{ v!["

Luego roba carta.

- -

Este ataque hace 1 daiio adicional
por cada dado que el defensor use
para defenderse.

Especial: Coloca a tu personaje P
/S adyacente al atacante. Hazle3 77
&/ de daiio imbloqueable. £ N
Luego roba 1, carta. \ AL

-

Este ataque hace 1 daiio adicional
por cada dado que el defensor use
para defenderse.

Eépecial: Colocaatu person}e
/S adyacente al atacante. Hazle3 77
de daio imbloqueable. e F

{ v" iz

Luego roba carta.

» =
Este ataque obtiene +1 Dado de Ataque
por cada resultado de ‘& de la tirada.

Si este ataque hace daiio, mueve a
M.Bison hasta 2 espacios.

Espec:al Colocaatu personaje ¢
/S adyacente al atacante. Hazle 3 i

\'/ de daio imbloqueable. & ‘

Luego roba 1, carta. { ol

-

Este ataque obtiene +1 Dado de Ataque
por cada resultado de ‘& de la tirada.
Si este ataque hace daio, mueve a
M.Bison hasta 2 espacios.

Especial: Coloca a tu personaje
/S adyacente al atacante. Hazle 3 7~
\, de daio imbloqueable. &0

Luego roba 1 carta. \

e, et
Este ataque obtiene +1 Dado de Ataque
por cada resultado de ‘& de la tirada.

Si este ataque hace daio, mueve a
M.Bison hasta 2 espacios.

Especial: Coloca a tu personaje S
/S adyacente al atacante. Hazle 3 &

\'/ de daio imbloqueable. &£ N

Luego roba carta. - { J'M

\>

RESPUESTA

[Juega cuando una carta de evento
"no-super” sea revelada.]
Cancélala y roba 2 cartas.

T\
Solo el jefe podra jugar proyectiles
mientras esta carta esté en juego.
Deberan ser jugados boca arriba y no
podran ser contratacados.

TN\
Los jugadores ensefan sus cartas y
reciben 1 daio por cada carta de evento
que posean. Las cartas que no sean de
evento podran ser usadas en respuesta

a este efecto.

RESPUESTA

[Juega después de que se revele una
carta de ataque contra ti.] Si hay otro
personaje a distancia del ataque,

él sera el nuevo objetivo.

T
Mientras esta carta esté en juego, los ataques
jugados por el jefe obtienen +1 dado de ataque

y Retroceso 1. Los ataques de los jugadores
pierden sus poderes y no pueden ganar otros.

\>

ACCION

Todos los personajes sufren 2 danos
y M.Bison gana 3 de vida.

e ottt

Este turno, el jefe puede buscar en su
mazo hasta 7 cartas y anadirlas a su
mano en lugar de robarlas

\ g

A CCIO[Y GRATUITA

Cada oponente descarta 2 cartas
y pierde 2 de energia.

i
Mientras esta carta esté en juego, el jefe
obtiene +1 Accion de Ataque. El resto

de personajes solo podran realizar
1 Accion de Ataque.

\ g

A CCIO[Y GRATUITA

Obtén +1 Accion este turno.
Roba 1 carta

B el
Mientras esta carta esté en juego, cada
vez que se resuelva una accion de
ataque, el jefe podra obligar a los
personajes a sufrir 1 dafo imbloqueable
o perder 1 de energia.

W\
Solo el jefe podra usar acciones de
combo mientras esta carta esté en juego.
Los ataques realizados con accion de
combo por el jefe obtienen
+1 Dado de Ataque.

T \x
Mientras esta carta esté en juego, El jefe
gana 1 de energia cada vez que resuelva

un ataque que provoque daino. Solo el

jefe puede gastar energia.

TN\

Mientras esta carta esté en juego, los

ataques del jefe obtienen Re-Rol/ 2. El

jefe podra obligar al jugador a relanzar
dado de ataque por ataque.

Solo el jefe podra realizar contrataques
mientras esta carta esté en juego.

Si el contrataque tiene éxito, provocara
2 de dafo imbloqueable al atacante.

-

Poder: +1 Dado de ataque a Rango 3

Proyectil: Si estas a rango 3 delﬂ
{s atacante pon tu figura adyacente ala ™7
\'/ suya y hazle 2 de daiio imbloqueable. .

Ambos jugadores robais 1 carta.

e

Poder: +1 Dado de ataque a Rango 3

Proyectil: Si estas a rango 3 del P
/S atacante pon tu figura adyacente a la ;e

\'/ suya y hazle 2 de daiio imbloqueable. {m‘.\

Ambos jugadores robais 1 carta. ,,"

e

Poder: +1 Dado de ataque a Rango 3

Proyectil: Si estas arango 3 delr P
/S atacante pon tu figura adyacente a la ;e

\'/ suya y hazle 2 de daiio imbloqueable. {m‘.\

Ambos jugadores robais 1 carta. ,,"




it g\

LANZAR 3

Poder: +1 Dado de ataque a Rango 3

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

Proyectil: Si estas a rango 3 delr
/S atacante pon tu figura adyacente a la
\'v/ suya y hazle 2 de daiio imbloqueable.

Ambogjggadores robais 1 carta.

A
RETROCESO 1 + RE-ROLL 1 LANZAR 0

Después de la resolucion de este ataque, coloca

a Gouken en un espacio adyacente al defensor,
si es posible.

Combo: +1 Dado de ataque.
Poder: +1 Dado de ataque a rango 4.

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

Proyectil: Si estas a rango 3 del
/S atacante pon tu figura adyacente a la r At
v suya y hazle 2 de daiio imbloqueable.
Ambos jugadores robais 1 carta.

A

RETROCESO 1 + RE-ROLL 1

LANZAR 0

Después de la resolucion de este ataque, coloca
a Gouken en un espacio adyacente al defensor,
si es posible.

Combo: +1 Dado de ataque.
Poder: +1 Dado de ataque a rango 4.

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

Proyectil: Si estas a rango 3 del
atacante pon tu figura adyacente a la 77~
suya y hazle 2 de daio imbloqueable.

Ambos jugadores robais 1 carta.

=

RETROCESO 1 + RE-ROLL 1 RE-ROLL 1

Combo: +1 Dado de ataque.
Poder: +1 Dado de ataque a rango 4.

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

Proyectil: Si estas a rango 3 del P
/S atacante pon tu figura adyacente a la ™77
\'/ suya y hazle 2 de daiio imbloqueable.
Ambos jugadores robais 1 carta.

A

RETROCESO 1 + RE-ROLL 1 RE-ROLL 1

Combo: +1 Dado de ataque.
Poder: +1 Dado de ataque a rango 4.

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

Proyectil: Si estas a rango 3 del
/S atacante pon tu figura adyacente a la 77"
\'/ suya y hazle 2 de dafio imbloqueable.
Ambos jugadores robais 1 carta.

o g
LANZAR 0 ATURDIR 1

Después de la resolucion de este ataque, coloca

a Gouken en un espacio adyacente al defensor,
si es posible.

Poder: +1 Dado de ataque a rango 1

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

Proyectil: Si estas a rango 3 del > 77
/& atacante pon tu figura adyacente a la 77"
\/ suya y hazle 2 de daiio imbloqueable.
Ambos jugadores robais 1 carta.

fre | r———

LANZAR 0

b ot
ATURDIR 1

Después de la resolucion de este ataque, coloca
a Gouken en un espacio adyacente al defensor,
si es posible.

Poder: +1 Dado de ataque a rango 1

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

Proyectil: Si estas a rango 3 del I
/S atacante pon tu figura adyacente a la 77"

\?/ suya y hazle 2 de daio imbloqueable. c?“
© e

Ambos jugadores robais 1 carta.

-»> -
RETROCESO 2

Especial: Coloca a tu personaje en un >
/\ espacio adyacente al atacante. Hazle 7
P y

\'/ 2 de daiio imbloqueable y roba 1 carta. /
. ¢

v A
RETROCESO 2

Especial: Coloca a tu personaje en un s
espacio adyacente al atacante. Hazle 7
2 de dafio |mb|oqueable y roba 1 carta. ,,y."“

G Pl

RETROCESO 2

Especial: Coloca a tu personaje en un 27«2~
. =
) espacio adyacente al atacante. Hazle
\'/ 2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta.”{-;‘
(96,

O Isr
RETROCESO 3
Especial: Coloca a tu personaje e' un >

S espacio adyacente al atacante. Hazle
2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta. 47
¢

e L e——

RETROCESO 3

Especial: Coloca a tu personaje en un >z

espacio adyacente al atacante. Hazle

2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta. 47%
¥

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
/S espacio adyacente al atacante. Hazle
2 de dafio |mbloqueable yroba1 carta ’

-

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 2 s
/g espacio adyacente al atacante. Hazle
P y

[&

2 de dafio |mb|oqueab|e y roba 1 carta. {‘“\)

"(7




o, il
RE-ROLL 1
D/espués de la fesblucién de este ataque,
coloca a Gouken en un espacio adyacente
al defensor, si es posible.

Especial: Coloca a tu personaje en un -
espacio adyacente al atacante. Hazle 7

2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta. /4

RE-ROLL 1

Después de la resolucion de este ataque,
coloca a Gouken en un espacio adyacente
al defensor, si es posible.

Especial: Coloca a tu personaje en un P Ly 3
& espacio adyacente al atacante. Hazle 7
A d te al atacante. Hazl

2 de dafio imbloqueable y roba 1 carta. 452
[

A\
RESPUESTA
[Juega como reaccién a un ataque bocabajo
jugado contra ti.] Gana 1 de energia. Si el ataque
revelado es un Golpe o Especial, Cancélalo y
resuelve un ataque de 2 dados imbloqueable con
RETROCESO 2 contra el atacante.

=
RESPUESTA

[Juega como reaccion a un ataque bocabajo
jugado contra ti.] Gana 1 de energia. Si el ataque
revelado es un Golpe o Especial, Cancélalo y
resuelve un ataque de 2 dados imbloqueable con
RETROCESO 2 contra el atacante.

B
ACCION GRATUITA
El proximo ataque que juegues este turno no
puede ser bloqueado e ignora dados potenciados
de bloqueo lanzados contra él.

=
ACCION GRATUITA

Roba 3 cartas, luego descarta 1 carta.

=
ACCION GRATUITA

Haz retroceder a un adversario a rango hasta 2
de Gouken hasta 3 espacios.

=
ACCION GRATUITA

Busca en tu mazo 2 cartas no-super.
Barajalo y colécalas en la parte superior.

.y
SUPER + RETROCESO 2 0 ACCION GRATUITA

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

B
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 iﬁcomo <& y no ganas energia.
Accion Gratuita: Descarta esta carta para ganar 2
de energia.

g ACCION

Si el defensor bloquea, descarta sus dados de
defensa, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio.
Este movimiento no causa 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
/Q de daiio al atacante y roba 1 carta.

- > ”
ACCION
[Juega esta carta como un ataque bocabajo.}
Si el defensor bloquea, descarta sus dados de
defensa, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio.
Este movimiento no causa 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
/Q de daiio al atacante y roba 1 carta.

((?\) [

s sT
~at

- > ”
ACCION
[Juega esta carta como un ataque bocabajo.}
Si el defensor bloquea, descarta sus dados de
defensa, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio.
Este movimiento no causa 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
/<  de dafo al atacante y roba 1 carta.

((?\) [

«  glst

- =
ACCION
[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, descarta sus dados de
defensa, gana 2 de energia y muévelo 1 espacio.
Este movimiento no causa 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
/<  dedaio al atacante y roba 1 carta.

e

ACCION

[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, este evento le provoca 4
de daio. Reduce golpes de la forma habitual con

el dado de bloqueo. Si no descarta este evento.

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

A'k

e
ACCION

[Juega esta carta como un ataque bocabajo.]
Si el defensor bloquea, este evento le provoca 4
de daio. Reduce golpes de la forma habitual con

el dado de bloqueo. Si no descarta este evento.

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

A'k

imbloqueable.

ATIZAR

Poder: +1 Dado de ataque a rango 3.

Proyectll Si estas a rango 3 o menos
/S del atacante, obtiene 3 de dafio

e

\/ imbloqueable y coloca a tu personaje /4
adyacente a él. Luego, ambos -5
jugadores roban 1 carta.

ATIZAR
Poder: +1 Dado de ataque a rango 3.

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos _j ...
del atacante, obtiene 3 de dafo 77~
imbloqueable y coloca a tu personaje, ("’\
adyacente a él. Luego, ambos JI"
jugadores roban 1 carta.

ATIZAR
Poder: +1 Dado de ataque a rango 3.

Proyectil: Si estas arango 3 o menos _joc../ .
/S del atacante, obtiene 3 de dafo i
imbloqueable y coloca a tu personaje, ("’\
adyacente a él. Luego, ambos .JI"
jugadores roban 1 carta.

ATIZAR

Poder: +1 Dado de ataque a rango 3.

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos _j .../ .
A del atacante, obtiene 3 de daifio :
\/ imbloqueable y coloca a tu personaje ("\
adyacente a él. Luego, ambos .Jl«v
jugadores roban 1 carta.

ATIZAR

Poder: +1 Dado de ataque a rango 3.

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos_J§«
A del atacante, obtiene 3 de dafio 77

\/ imbloqueable y coloca a tu personaje (f?\
adyacente a él. Luego, ambos - , or
jugadores roban 1 carta.

=
RETROCESO 1 + RE-ROLL 1

~ Poder: +1 Dado de ataque arango 2
Resuelve este ataque contra 2 oponentes. Solo el
primer objetivo podra bloquear o contratacar. Lanza
los dados por separado para cada ataque. Las cartas
de combo jugadas después de este ataque solo
__afectan al primer objetivo.

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos _j
S del atacante, obtiene 3 de daflo 77 *
imbloqueable y coloca a tu personaje, \:?“
adyacente a él. Luego, ambos ‘,__,!' ST
jugadores roban 1 carta.

=
RETROCESO 1 + RE-ROLL 1

~ Poder: +1 Dado de ataque arango 2
Resuelve este ataque contra 2 oponentes. Solo el
primer objetivo podra bloquear o contratacar. Lanza
los dados por separado para cada ataque. Las cartas
de combo jugadas después de este ataque solo
_afectan al primer objetivo.

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos_J«
/S del atacante, obtiene 3 de daiio

\/ imbloqueable y coloca a tu personaje;
adyacente a él. Luego, ambos
jugadores roban 1 carta.
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RETROCESO 1 + RE-ROLL 1 LANZAR 1 ATURDIR 2
~ Poder: +1 Dado de ataque arango 2 P i 5635 2 R < &
Resuelve este ataque contra 2 oponentes. Solo el
primer objetivo podra bloquear o contratacar. Lanza
los dados por separado para cada ataque. Las cartas
de combo jugadas después de este ataque solo
__afectan al primer objetivo.
Proyectil: Si estas a rango 3 o menos _j
/& del atacante, obtiene 3 de daiio
\/ imbloqueable y coloca a tu personaj
adyacente a él. Luego, ambos
jugadores roban 1 carta.

Golpe: Coloca a tu personajeﬁ ’ Golpe: Coloca a tu personaj
/S adyacente al atacante y lanzalo 7 /S adyacente al atacante y lanzalo
2 espacios. Luego roba 1 carta. [A%2h \®/ 2 espacios. Luego roba 1 carta. (&%

[

7

RETROCESO 1 + RE-ROLL 1 LANZAR 1 RETROCESO 2
~ Poder: +1 Dado de ataque arango 2 2 S ’ = SR ez 5o

Resuelve este ataque contra 2 oponentes. Solo el ; =
primer objetivo podra bloquear o contratacar. Lanza Si este ataque provoca dafio, mueve a Gouken
los dados por separado para cada ataque. Las cartas hasta 1 espacio.

de combo jugadas después de este ataque solo
__afectan al primer objetivo..
Proyectil: Si estas a rango 3 o menos _j

/S delatacante, obtiene 3 de daiio 7
\/ imbloqueable y coloca a tu personaje 4
adyacente a él. Luego, ambos %
jugadores roban 1 carta.

Espemal Colocaatu personaje

/S adyacente al atacante. Hazle3 777 7
&/ de daio imbloqueable.
Luego roba carta.

Golpe: Coloca a tu personaj‘ $rccs o
/S adyacente al atacante y lanzalo f
¥ 2 espacnos Luego roba 1 carta. {f?‘»,

RETROCESO 1 + RE-ROLL 1 RE-ROLL 2 RETROCESO 2
~ Poder: +1 Dado de ataque arango 2 2o e 5633 e - -
Resuelve este ataque contra 2 oponentes. Solo el . 5
primer objetivo podra bloquear o contratacar. Lanza Si este ataque provoca dafio, mueve a Gouken Si este ataque provoca dafio, mueve a Gouken
los dados por separado para cada ataque. Las cartas hasta 2 espacios. hasta 1 espacio.

de combo jugadas después de este ataque solo

__afectan al primer objetivo.
Proyectil: Si estas a rango 3 o menos _j

/S del atacante, obtiene 3 de dafio
imbloqueable y coloca a tu personaj

Golpe: Coloca a tu personaje ; Especial: Coloca a tu personaje >
/S adyacente al atacante y lanzalo 7 /S adyacente al atacante. Hazle3 777~
\®/ 2 espacios. Luego roba 1 carta. A%h &/ de daiio imbloqueable. m
& das 2020 asco Ga Luego roba 1 carta. "w

adyacente a él. Luego, ambos
jugadores roban 1 carta.

LANZAR 0 RE-ROLL 2 RETROCESO 2
Después de la resolucion de este ataque, ; = : e
C:lozla‘ 2 Ggu:ern sec:‘ t?:t_’;p:c?s :dya::nete Si este ataque provoca dafio, mueve a Gouken Si este ataque provoca daiio, mueve a Gouken
hasta 2 espacios. hasta 1 espacio.

al defensor, si es posible.

Golpe: Coloca a tu personaje § Espec:al Colocaatu personaje
/S adyacente al atacante y lanzalo /S adyacente al atacante. Hazle 3 7
\'J 2 espacios. Luego roba 1 carta. /& \'/ de daiio imbloqueable. m
st das Luego roba carta.

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos _j
/& del atacante, obtiene 3 de daiio

\/ imbloqueable y coloca a tu personaje
adyacente a él. Luego, ambos oy
jugadores roban 1 carta.

LANZAR O RE-ROLL 2 RETROCESO 2
¥ aus tlo lavesolucionile gste aBqus, Si este ataque provoca dafio, mueve a Gouken Si este ataque provoca dafio, mueve a Gouken
Coloca a Gouken en un espacio adyacente hasta 2 espacios hasta 1 espacio

al defensor, si es posible.

Golpe: Coloca a tu personaje 77 Especnal Coloca a tu personaje s %iZ
/S adyacente al atacante y lanzalo 7 /S adyacente al atacante. Hazle3 77

&/ 2 espacios. Luego roba 1 carta. Ao de daio imbloqueable. "?\\
i s \ s Luego roba 1 carta.

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos _j
A del atacante, obtiene 3 de dafio 77
\/ imbloqueable y coloca a tu personaje
adyacente a él. Luego, ambos ¢
jugadores roban 1 carta.

LANZAR 0 ATURDIR 2 RETROCESO 3
Después de la resolucion de este ataque,
Coloca a Gouken en un espacio adyacente
al defensor, si es posible.

Si este ataque provoca daio, mueve a Gouken
hasta 2 espacios.

Especual Colocaatu persona]e

Proyectil: Si estas a rango 3 o menos w7 . Golpe: Coloca a tu personaje  _JSre./ . o
! /S adyacente al atacante. Hazle 3 77

/S del atacante, obtiene 3 de dafio 77" /S adyacente al atacante y lanzalo

\/ imbloqueable y coloca a tu personaje 472 7/ 2 espacios. Luego roba 1 carta. (,57?“ \./ de daino imbloqueable. fé,.‘?
adyacente a él. Luego, ambos e ,In e e v = gflst Luego roba carta. - g lsr

jugadores roban 1 carta.

o — = g2 ——
LANZAR 3 ATURDIR 2 RETROCESO 3

Si este ataque provoca daio, mueve a Gouken
hasta 2 espacios.

Especial: Coloca a tu personaje g,
/S adyacente al atacante. Hazle3 77~

&/ de daio imbloqueable. “‘\
Luego roba 1 carta. ‘lw

Golpe: Coloca a tu personaje P Golpe: Coloca a tu personaj‘

. P
/S adyacente al atacante y lanzalo 7 /S adyacente al atacante y lanzalo 77 °

2 espacios. Luego roba 1 carta. "‘\, \'/ 2 espacios. Luego roba 1 carta. ‘.va




i, gt B oot

RESPUESTA

[Juega cuando se revele un atacante a rango 2 de
Gouken revele una carta Golpe o Especial.]
Cancélala y resuelve un ataque de 4 dados

imbloqueable contra el atacante. Haz retroceder 2

Este ataque obtiene +1 Dado de ataque
por cada espacio que el defensor
haya sido desplazado por la Carga.

espacios a todos los adversarios a rango 2 de Gouken.

B ot

Mientras esta carta esté en juego,
cada poder de carta que afecte a el jefe
afectara al atacante.

Especnal Coloca a tu personaje Tiis
/S adyacente al atacante. Hazle3 777~
&/ de dafo imbloqueable.

B gt
Luego roba 1 carta. R,E,?PugsrA,

[Juega cuando un atacante falle su ataque.]
Gana 4 de energia.

i, it

Este ataque obtiene +1 Dado de ataque

e,

Mientras esta carta esté en juego,
El jefe hara 3 de daiio imbloqueable
a los atacantes que fallen su ataque.

por cada espacio que el defensor & o

B et

Mientras esta carta esté en juego,
S . hacen 1 daio menos al jefe,
y ¢ ‘*‘» obtenidos por el jefe hacen 1 dafio mas.

haya sido desplazado por la Carga. ACCION GRATUITA
Espemal Coloca a tu personaje STy Roba 3 cartas.
/S adyacente al atacante. Hazle3 777"
&/ de daio imbloqueable.
Luego roba 1 carta.
P A\
w5 ACCION GRATUITA

Este ataque obtiene +1 Dado de ataque
por cada espacio que el defensor
haya sido desplazado por la Carga.

Haz retroceder a todos los adversarios
adyacentes a Gouken 3 espacios.

\

ACCION GRATUITA

Especial: Coloca a tu personaje .

/S adyacente al atacante. Hazle3 777~
&/ de daio imbloqueable. AT —
Luego roba 1 carta. 3

Luego, baraja tu mazo.

e

Busca en tu mazo 2 cartas y colécalas en tu mano.

RE-ROLL 1

Mientras esta carta esté en juego, El jefe hara
1 dafio imbloqueable a los personajes que
jueguen o descarten una carta de evento.

El jefe gana 1 energia por cada dafo provocado
por este efecto.

Después de la resolucion de este ataque,
coloca a Gouken en un espacio adyacente
al defensor, si es posible.

Eépecial: Colocaatu personje
/S adyacente al atacante. Hazle 3
\ 4 de dafio imbloqueable.

Luego roba carta.

B ot

Mientras esta carta esté en juego,
cada vez que el jefe gane energia
los personajes perderan 1 de energia.

RE-ROLL 1

Después de la resolucion de este ataque,
coloca a Gouken en un espacio adyacente

al defensor, si es posible.
B

Espec:al Colocaatu personaje S
adyacente al atacante. Hazle3 77~
de daio imbloqueable.
Luego roba 1 carta.

Mientras esta carta esté en juego,
Las colisiones que cause el jefe
haran 2 de dafio adicional.

e, i

El jefe podra mirar las 5 cartas superiores de su
mazo de desafio y reordenarlas en cualquier
orden. Revela 1 carta de desafio adicional
cuando esta carta sea descartada.

RE-ROLL 1

Después de la resolucion de este ataque,
coloca a Gouken en un espacio adyacente
al defensor, si es posible.

Espec:al Coloca atu persona}e

/S adyacente al atacante. Hazle 3 77 %
&/ de dafo imbloqueable.
Luego roba 1 carta.

e,

Mientras esta carta esté en juego,
los ataques jugados por el jefe obtienen
RE-ROLL 1. Los personajes no pueden
contratacar como reaccnon
ENg A
, RESPUESTA
[Juega como reaccion a un ataque jugado contra
ti cuando el atacante esté a rango 2 o menos de
Gouken.] Si el ataque revelado es un Go/pe o
Especial, cancélalo y resuelve 3 Dados de ataque
imbloqueable contra el atacante.

B ot

RESPUESTA

[Juega cuando se revele un atacante a rango 2 de
Gouken revele una carta Golpe o Especial.]
Cancélala y resuelve un ataque de 4 dados

imbloqueable contra el atacante. Haz retroceder 2
espacios a todos los adversarios a rango 2 de Gouken.

B, gt

En lugar de robar hasta 7 cartas,
el jefe busca en su mazo y roba cartas
hasta tener 7 en su mano.

g

El jefe obtiene +1 accion.
Durante el turno del jefe, obtiene +1 accion
cada vez que un personaje quede KO.

A\

A CCION GRATUITA

Haz retroceder a un personaje 3 espacios.
Las colisiones hacen 1 daiio adicional.
Si el personaje es M.Bison,
sufre 3 de dafio imbloqueable.

ACCION GRATUITA

El proximo ataque que juegues este turno
obtiene +3 Dados de ataque.

o3 \ g

Aco/d/v GRATUITA

La préxima carta de ataque que juegues este
turno no podra ser bloqueada e ignora los dados
potenciados de bloqueo. Si el defensor es Akuma,

tu ataque obtiene +2 Dados de ataque.

B
RESPUESTA
[Juega antes de escoger una reaccion a un
ataque jugado contra ti.] Roba 2 cartas y sigue
resolviendo el ataque de la forma habitual.

RESPUESTA

[Juega como reaccién a un ataque jugado contra
ti cuando el atacante esté a rango 2 o menos de
Gouken.] Si el ataque revelado es un Go/pe o
Especial, cancélalo y resuelve 3 Dados de ataque

imbloqueable contra el atacante.




