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Te damos la bienvenida a Kodem TCG®, donde

te convertiras en un Protector y lideraras un
ejército de criaturas magicas, los Adendei, que
podras reforzar con el poder del reino
fungi, vegetal y mineral, e incluso
con lugares de poder ancestral para eliminar

cartas rivales enfrentandote a emocionantes
batallas donde tu ESTRATEGIA sera la
clave para la victoria.
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PREPARACIONIDEIBIUEGE

1. Mazo: Elige de 15 a 24 cartas Adendeiy de 0 a 2
cartas Rava. Estas se colocaran en la Zona de Mazo
estructuradas en el orden que tu quieras.

2. Zona Principal: Coloca 3 Adendei de tu eleccion
boca abajo en estos espacios; cada carta comenzara
la partida con 6 puntos de vida. Las cartas restantes
Adendei y/o Rava colocadas en la Zona de Mazo,
actuaran como cartas suplentes cuando un Adendei
o Rava sea eliminado.

3. Zona de Protector: Selecciona de 1a 2 cartas
Protector. Coloca 1 de estas en la Zona de
Protector, comenzando con 12 puntos de vida y
posicionado en 3 turnos de descanso.

4. Zona de Equipo: Selecciona de O a S cartas
Iximy de O a S cartas Rot. Coldcalas en la Zona de
Equipo.

5. Zona de Bio: Selecciona de O a 1 cartas Bio.
Colocala en la Zona de Bio.




6. Extincion: En esta Zona se colocaran boca
arriba las cartas que lleguen a O puntos de vida
(Adendei, Equipos, Protector, Bio y Rava).

Solo puedes utilizar 1 copia de cada carta
en tu Mazo (en el modo de Juego Estandar).
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1. Inicio del Turno

2. Fase Previa:
Puedes pasar directamente a Fin de Turno o
realizar cualquiera de la siguientes acciones:

- Puedes revelar cartas y usar Pasivas.

- Una vez por turno, puedes sacrificar tu carta
Bio enviandola a Extincion y actualizar 1 descanso
de todas tus cartas en el campo.

- Si tu Rava esta en Extincion, puedes regresarlo al

campo enviando 2 cartas de tu Zona Principal
a Extincion.

3. Fase de Batalla:
* DECLARACION:

- Elige 1 Adendei o Protector disponible y declara
ataque y/o Activa (primero paga costo si la carta
lo indica).

- SOlo podras atacar y/o usar la Activa de 1 carta
por turno.

- Podras atacar a cualquier carta rival en Zona
Principal aun si se encuentra boca abajo (oculta).

* RESPUESTA:
El rival puede revelar cartas o usar Activas-Rapidas.




* RESOLUCION:
Resuelve el dano y posteriormente, efectos.

La carta atacada dj_sminqgg puntos de vida
equivalentes al dano recibido.

4. Fase Post: Envia a Extincion cualquier carta
que haya llegado a los O puntos

de vida y resuelve Pasivas que

hayan cumplido su condicion

de activacion. e

5. Fase de Equipo: -tf‘- :
- El jugador puede equipar = /"
1 carta de su Zona de Equipo ==

a la carta que haya atacado
y/o usado una Activa.

-1 carta puede equiparse

maximo con 1 Ixim y 1 Rot;

su efecto puede anadirse al

que tenga la carta, usandose

como uno solo.
(1 Adendei con Activa equipado con 1 Rot co " :
Activa, podra optar por usar alguno de los 2 %9
efectos o ambos, respetando los tiempos de
activacion y las cartas individualmente.) pr

6. Fin de Turno: Actualiza los descansos
correspondientes de tus cartas.




Reemplazo: Si una carta es enviada a Extincion:
+ El jugador tomara 3 cartas del tope de su Mazo.

» Elegira 1 carta para reemplazar y se colocara
oculta o revelada en el campo con 6 puntos de vida.

- Las otras 2 cartas regresaran al fondo del Mazo
en el orden que el jugador desee.

Condicion de Victoria: En Kodem TCGS, tu
objetivo sera derrotar al rival logrando que tenga
10 cartas en su Extincion.
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Puedes elegir cualquiera de las diferentes Energias de
los Adendei para armar tu mazo. Las energias se
asocian a ciertos arquetipos de juego, sin embargo
pueden mezclarse entre si.

@ ATLICA: Control de la materia liquida.
Se asocia a una estrategia defensiva.

@ PIRICA: Control del calor y el fuego.
Danos muy agresivos y efectos de quemadura.

GELIDA: Control del frio y el hielo.
Ralentiza al rival anadiendo descansos a sus cartas.

LITICA: El poder de la materia sdlida.
Ataque alto y altos descansos.

CHAAKTICA:El dominio de la electricidad.
Rapido e imparable.

HUUMICA: Poder sobre la vibracidn de la materia.
Potencia progresiva de tus ataques.

DEMOTICA: Manipula la densidad de la materia.
Reordena la posicion de las cartas del juego.

» FERAL: Ausencia de dominio elemental.
Complementa sus propios ataques y efectos.




USANDOITUIPROTECTOR

Durante la Fase de Batalla, si tu Protector esta
disponible, puedes vincularlo a 1Adendei disponible
(a menos de que el texto del Protector indique lo
contrario).

Si vinculas a tu Protector no podras atacar en el
mismo turno.

1. Selecciona el Adendei para vincular.

2. Usa el efecto de tu Protector.

3. Al final del turno, el Protector se posiciona en 3
turnos de descanso y el Adendei vinculado en 1

turno de descanso.

IMPORTANTE: Si tu Protector es enviado a Extincion,
también deberas enviar las 3 cartas del tope de tu
Mazo a Extincién. Puedes colocar un segundo Protector
que inicia la partida con 3 turnos de descanso.

Sdlo las cartas que indiquen que pueden atacar o danar
al Protector o a “cartas rivales” pueden seleccionar a una
carta Protector como objetivo de su ataque o dano.




Al final del turno si se declaré ataque o Activa de
una carta, esa carta debera esperar el numero de
turnos determinado en las estaditicas de la carta.
antes volver a atacar y/o usar Activa.

Cuando una carta no se encuentra en descanso
se denomina “Disponible”.
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Las cartas Adendei y Rava poseen de O a 2 turnos
de descanso maximos.

Los Protectores siempre tendran 3 turnos de

descanso (aunque no tengan indicador de esta
estadistica) y comenzardn la partida en 3 turnos

de descanso

1/descanso

3/descansos.




ACTIVA:

+ Se usa una vez por turno.

- Si la Activa tiene condiciones y no se cumplen, el
ataque se resolvera sin el efecto.

ACTIVA-RAPIDA:

+ Funcionan igual que las Activas, pero también
pueden usarse durante el turno del oponente
como respuesta.

- Si se usa una Activa-Rapida, ningun otro efecto
puede usarse antes de que la Activa-Rapida en
cuestion se resuelva.

- Se resuelve antes que los danos por ataque.

PASIVA:

- Se pueden usar de multiples cartas y varias
veces por turno.

- No se generan descansos al usarlas.

» Cuando no se especifica un tiempo de activacion,
son opcionales y se pueden usar solo una vez por
turno durante la Fase Previa.

PASIVA-RAPIDA:

- Funciona igual que las Pasivas, pero sdlo se
pueden usar durante la revelacion, eliminacion de

cartas o al usar otras Pasivas.




COSTO:

- Es una condicion que se debe cumplir para atacar
o usar efectos de algunas cartas. Se pagan al
declarar el efecto y/o antes de realizar el ataque.

- No se considera un “Efecto”.

+1 costo no puede ser pagado para usar 2 o mas
efectos al mismo tiempo.

- Si el costo especifica danar puntos de vida, la(s)
carta(s) deben tener al menos 1 punto de vida para
que se considere pagado.

- En alﬁunos caso, el costo puede ser pagado
parcialmente. (Véase costo total o parcial en
https:/lkodem-tcg.com/como-jugar)

REQUISITO:

» Condicion que se necesita cumplir para colocar
una carta en el campo.




BREVEIGLOSARIO

-Abismar: MARCA. Una carta abismada ataca al
azar; se sugiere lanzar un dado para determinar el
objetivo del ataque.

-Aliado: Cuando una carta especifica “aliado”,
significa que su efecto aplica para cualquier carta en
su campo pero no para ella misma. Si el efecto de la
carta no especifica “aliada” o “rival” su efecto puede
aplicarse a cualquier carta.

Curar: EFECTO. Incrementa los puntos de vida de
una carta, sin exceder su maximo.

-Dario por ataque: Total de dano recibido por la
declaracion de un ataque (incluye escalas, danos
adicionales y aumentados).

‘Dano por costo: Dano causado al pagar un costo
por declarar un ataque o usar un efecto.

-Dario por efecto: Dano infligido fuera de la
declaracion de un ataque.

-Danfo por marca: Danhos que se realizan como
consecuencia de una marca.

-Descender: EFECTO. Disminuye permanentemente
los puntos de dano de una carta.

‘Desviar: EFECTO. Redirige el dano, ataque o efecto
de una carta a otra carta.




-Envenenar: MARCA. Una carta envenenada recibe
1 punto de dano al final del turno de su jugador.

-Escalar: EFECTO. Incrementa permanentemente
los puntos de dano de una carta.

-Feralizar: Una carta feralizada pierde 1 de sus
Energias originales y se considera Energia Feral.

-Marca: Quemar,Abismar y Envenenar se consideran
marcas. Pueden removerse si la carta es curada
o hasta que la carta sea eliminada.

‘Negar: EFECTO. Impedir que la declaracion de un
ataque o uso de un efecto se resuelva con éxito.

Proteger: EFECTO. Efecto que se aplica a una carta
para ser inmune a los ataques y/o efectos de otras
cartas hacia la carta protegida.

También se le considera proteger una carta, al hecho
de evitar ataques y/efectos de otras cartas hacia ella
una vez que ya han sido declarados.

‘Quemar: MARCA. Una carta quemada recibe 1
punto de dano cada vez que ataca o usa su Activa.




Las rarezas de tus cartas se distingue a traveés de
diferentes indicadores, como la inicial de la rareza
al final del folio, patron holografico, pero
principalmente por el color del isologo
de expansion.
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E-mail: admin@kodem.com.mx

Atencion al cliente: +521 55 64 91 21 59
iEscribenos a Redes Sociales!

Este reglamento fue publicado en marzo de 2025.
2025 Adendei Entretenimiento S.A. de C.V. © Ciudad de México, México.
Disefado, conceptualizado y administrado en México,
Impreso en China.
Kédem TCG®, sus logotipos, simbolos y el aspecto distintivo de sus personajes son

propiedad de Adendei Entretenimiento S.A. de C.V. © en México y en otros paises.




