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Kédem TCG® es un juego de cartas Unico en su clase donde
crearas tu estrategia antes de iniciar tu partida.

En Kédem decidiras el destino del mundo conviertiéndote en
un Protector y lucharas contra otros Protectores haciendo un
Mazo con un ejército de criaturas magicas; los Adende,
equipadas con el poder del reino fungi, vegetal y mineral
ademas podras incluir lugares ancestrales de poder en la par-
tida, enfrentandote en emocionantes batallas donde tu es-
trategia sera la clave para la victoria.

iBienvenido a esta gran aventura!

En el producto de Kédem TCG podras encontrar
una gran variedad de cartas y estrategias. Ya sea
que eres novato o un experto veterano, te
recomendamos revisar este libro de reglas que

podra ayudarte a empezar a jugar o a consultar
dudas particulares.

REVGE ., PROTEGE ¥ VENMCEY

1.3 COMPONENTES DE JUEGO

- Mazo GENERAL de juego: Como todo juego de cartas estratégico,
en Kédem TCG llevaras un mazo general compuesto por diferentes
tipos de cartas. Este mazo general sera tu componente principal y
con el que jugaras tus partidas.

-Contadores de vida: Se puede usar cualguier método para
contar la vida de tus cartas principales, como 6 dados de seis
caras, un tablero con contadores de vida, etc.

- Tapete de juego (opcional): A pesar de que no es necesario para
el desarrollo de tu partida, recomendamos llevar 1 tapete oficial
de neopreno o de papel de Kédem TCG para proteger tus cartas.

-Monedas o indicadores de estado (opcional): Algunas cartas
colocaran marcas en el juego, por lo que a traves de monedas o
algun indicador de tu preferencia, podras indicar el estado de tus
cartas para recordar aplicar sus efectos correspondientes.




2. PARTES DE LA CARTA

NOMBRE DE LA CARTA: El nombre
de cada carta es lo que la
distingue de las demas. En la
mayoria de |os casos comienza
con el nombre del personaje,
seguido del complemento del
YL S R _j-‘if.:;:.. nombre de la carta. El nombre
e M e del personaje no se considera por
si mismo el nhombre de la carta.
Por ejemplo, en la carta "Ozet,
Amante Lunar" el nombre del
personaje es "Ozet" y el nombre
completo de la carta es:
"Ozet, Amante Lunar”.

2.1 CARACTERISTICAS GENERALES

ICONO DE EXPANSION:
Te ayuda a identificar la expan-
sion a la cual pertenece tu carta
asi cComo su rareza.

(Consultar seccion 2.1.1 Rarezas)

TEXTO: El texto describe la habili-
dad de tu carta y la fase en la que
se puede declarar con palabras
especificas en negritas:

-Activa
-Pasiva
‘Activa-Rapida
-Pasiva-Rapida

También aqui se indica el costo
gue una carta debera pagar para
usar su efecto o atacar 1Ver 6.
Interacciones y efectos). Algunas
cartas no cuentan con efectos o
COStOs.

FLAVOR TEXT:
Texto de complemento narrativo
(no afecta la jugabilidad).

Activa: Si esta carta ataca, cura 2 ptos. a
una carta aliada. :
Costo: Dafia 1 pto. a otra carta aliada.

NOMBRE CIENTIFICO DEL ANIMAL,
PLANTA O MINERAL:

Los personajes de Kodem estan
inspirados en flora, fauna vy
minerales principalmente en
peligro de extincion, en este
apartado podra conocer la base
clentifica del personaje.

CREDITOS FoLio: Te ayuda a saber
DEL ARTISTA el numero de carta

dentro de la expasion.

211  RAREZAS

Algunas cartas producidas por Kodem tienen un tiraje mucho mayor o menor gque otras. Las cartas
raras tienen patrones holograficos que las distinguen y su nivel de rareza se puede identificar por el
color del icono de expansion o por el folio.

Cartte Sdper [Rarra

Aplica sélo para la expansion "Titanes de la Corteza”




VIDA MAXIMA: Son los puntos
maximos de vida que puede
tener una carta. Al llegar a 0, |a
carta se enviara a Extincion.

La vida maxima de una carta se
considera una estadistica. El
valor de vida de unha cartaen un
momento dado durante el
juego NO se considera una
estadistica.

SUBTIPO DE CARTA:

Ej. Adendei Equino, Adendei
- Abisal, Adendei Titan, etc.

TIPO DE CARTA:
Ej. Adendeil, Ixim, Rot, Bio,
Token o Protector. Algunos
efectos de soOlo afectan a un
tipo especifico de carta (E;.
“Activa: Dana a 1 Adendei dis-
ponible.”), mientras que otros
pueden afectar a cualquier
tipo de carta. (Ej. “Activa: Dana a 3

cartas en el campo rival”).

ENERGIA: Atlica, Pirica,
Gelida, Litica, Chaaktica,
Huumica, Demodtica o
. Feral (Ver 2.2.1 Energias)

Paswa—Rziplda Si 1 Adendei Ab.-sai ahado es
revelado, revela (coloca boca arriba) 1 carta rival
y niega la Pasiva de 1 carta rival hasta el fin del
turno.

Costo: No podras usar la Pasiva de tu Bio
mientras esta carta esté en el campo.

DESCANSO: Numero de turnos que una
carta tiene que esperar después de atacar
O usar una Activa para estar nuevamente
disponible (Ver 51. Descansos). Se puede
encontrar un signo de interrogacion "?" en
este apartado; no tendra un valor fijo y el
efecto de l|la carta proporcionara mas
Informacion respecto a esta estadistica.

DANO: Indica cuantos puntos de vida se reducira
la carta atacada por esta carta. Si una carta tiene
un signo de interrogacion “?"” en este apartado; el
dano no tiene un valor fijo y el efecto de |la carta
proporcionara mas informacion respecto a esta
estadistica. El dano puede modificarse por
efectos que lo cambien como escalar o
descender (Ver 6.2. Cambios de Estadisticas).

En Koédem, puedes combinar cualquier tipo de energia para jugar, asi que jexperimenta y encuentra
tu estilo!. Aunque cada Energia se relaciona con un estilo de juego distinto, el juego no restringe su uso.

ATLICA:

Representa el control sobre la materia
liguida. Su juego es fluido y adaptable,
enfocandose en habilidades curativas
y defensivas.

PIRICA:

Dominio del calor y el fuego.

Es potencia y agresion puras, brindan-
dote ataques alta y medianamente
fuertes junto a marcas de guemadura
que debilitan a tus rivales con cada
golpe que intentan dar.

GELIDA:

Controla el aire frio y el hielo. Aunque sus
atagues son bajos, tiene un poderoso
efecto que limita los movimientos rivales,
anadiendoles descansos.

LITICA:
Representa el poder de la materia solida.
Con alta cadencia de atague y poder
fisico, esta energia puede neutralizar
efectos rivales, aungue suelen ser cartas
lentas.

. CHAAKTICA: o _
El dominio de la electricidad. Reflejos y
velocidad caracterizan a esta energia,

| que permite responder agilmente a los clave agui: esta energia potencia tus
\ ataquesy lanzar ofensivas constantes con 2\ cartas progresivamente, aumentando
* descansos minimos o nulos. ~ sus estadisticas de atague mediante el
efecto escalar, también suelen tener
efectos de control.

HUUMICA: o o
Conecta con la vibraciéon y dominio de
los cuatro elementos. La paciencia es

DEMOTICA:

Manipula la densidad de la materia. FERAL:

Reposiciona tus cartas para potenciar sus Aquellos Adendei con ausencia de
efectos estrategico. Wy dominio elemental, a pesar de ello,
Si eres principiante no sugerimos crear un \ 4“9 compensan esto con poder de manada,
Mazo demaotico ya que la energia sirve mas y reacciones rapidas o altas cadencias

coOmMo soporte para estrategias previas. de ataque.



3. TIPOS DE CARTAS ///

Los “Jardineros” del planeta; guian todo aquello que no puede gL,IIaI’SE‘ a si mismo. Esta raza mistica ha

existido desde el inicio de formacion del planeta, siendo [lamados “nahuales”, “companeros”, “Kalan” o
“‘animales espirituales” por diferentes civilizaciones humanas.

Los Adendei se consideran tus cartas principales durante tu combate, con ellas atacaras, haras efectos
y podras reforzarlas para vencer a tu rival.

Nombre del Adendei: Cada carta de Adendei
es una faceta o poder del personaje, por o que
orimero se indicara el nombre de este vy
posteriormente el resto del nompre de la carta.
Algunas cartas requieren Adendel especificos
para poder utilizarse.

Vida: Cada Adendei tiene 6
puntos de vida maxima,

aungue este valor no se
encuentra impreso en la
| carta.

Subtipo Tipo de Adendei:
Algunos de los Adendei se
categorizan de acuerdo
CON SuU rol, su poder, su an-
tigledad, etc. Este aparta- |
do indica qué subtipo de ™\,
Adendel es tu carta. E
Titan, Abisal, Equino, Lupino,
Infectado, Guardian, Kosmico,
Catrin, etc.

Energia: Para cumplir su
resguardo de la vida, cada
Adendei fue dotado con €|
ooder de dominio sobre
una (0 mas) de las 7 en-
ergias primordiales de la
naturaleza en nuestro pla-
neta, en algunos casos
estas energias determinan
su forma de juego durante
la partida.

Efecto: En |a caja de texto
de las cartas, podremaos
encontrar los efectos de
los Adenael: se dividen
entre efectos Pasivos vy
Activos. Algunos Adendei
NO cuentan con efecto.

Actlva Muestra las primera 3 cartas del Mazo
rival, copia la Activa y costo de 1 de esas cartas
mientras esta carta esteé en el campo.

Esas cartas no podran usar sus efectos al ser
mostradas y regresaran al fondo del Mazo rival.

Costo Solo puedes usar este efecto una vez por

Y1)

i \“\-.__..'l-‘ E Therizinosaurus cheloniformis
-
.5-4__;

Costo: Algunos Adenael
requieren pagar un costo
para poder atacar o usar
su habilidad Activa.

Descanso: Indicado en su |
estadistica, un Adendei

Dano: Indicado en su estadistica, |
el dano puede variar por efectos

que modifiguen la estadistica de puede tener desde O

dano como escalar o descender | hasta un Maximo de 2 |
| (Ver 6.3 Tipos de dario). ¥ {Kdesmnsos . i
N ) - _ > 4

USO DE LOS ADENDEI

1. Oculta (coloca boca abajo) tus Adendei en Zona Principal al inicio del juego.
2. En Fase Previa revela el numero de Adendei que quieras.
3. En Fase de Batalla puedes atacar a cartas rivales con 1de tus Adendei.
4. Si un Adendej ataco y/o utilizd Activa, al final de tu turno ird a descanso (Ver 5.1 Descansos).
5. Cuando un Adendel llega a O puntos de vida, ira a Extincion y se reemplazara por una
carta suplente (ver 5.3 Reemplazo de cartas).

NOTA: Para saber mas sobre el uso de efectos de los Adendei te recomendamos que
leas |as selecciones 5. Fases DEL DE TURNO Y 6. INTERACCIONES Y EFECTOS.



32 PROTECTOR JKO)

Los Protectores son humanos y otras razas conscientes que han logrado encontrar su vinculo con un

Adendel. En el juego, tu carta de Protector tendra un poderoso efecto que podra usarse a travées de
una carta de Adendel.

Nombre del Protector: Cada
carta de Protector es unha
faceta o poder del personaje, Nane Procici
cor 1o que primero se [ A anzi, Precision
iINdicara el nombre de este y * s o
posteriormente el resto del
nombre de la carta.

Algunas cartas requieren
Protectores especificos para
ooder utilizarse.

Vida: Cada Protector tiene
12 puntos de vida maxima

(Aunque este valor no se
encuentra impreso en la
carta).

Descansos: Tu Protector tendra
3 descansos e iniciara el juego
de esta forma. Aungque este
valor no se encuentre impreso
en la carta, todos |los Protectores
tienen un Maximo 3 descansos.
\ (Ver 5.1 Descansos).

Efecto: E| Protector posee | <O Protector
un efecto que podra ser
usado a traves del vinculo
con un Adendei disponible.

Activa: El Adendei vinculado no recibe
descanso al vincularseyy pedira:dtacar con
6 ptos. a un/Adendei rival en tu siguiente turno.

7 N\
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USO DEL PROTECTOR: GENERALIDADES

-Tu Protector no se considerara oculto o revelado en ningun momento, y No puede ser ocultado ni relevado por
ningun efecto.

-SOlo pueden ser danados por cartas que lo especifiguen en su texto, al decir que pueden danar al Protector o a
cualquier carta sin especificar el tipo.

-Si un Protector llega a 0 puntos de vida debera ir a Extincion y una vez que esté en Extincion, se enviaran a esta
Zona las 3 cartas del tope de tu Mazo.

-SI un Protector abandona el campo sin ser enviado a Extincion, podra ingresar tu Protector suplente conservando
la vida y los mismos descansos que tenia tu Protector anterior.

-Si un Protector es enviado a Extincion, podra ingresar tu Protector suplente con 12 puntos de vida, conservando |os
MismMos descansos que tenia tu Protector anterior.

VINCULO ODEMICO

Durante la Fase de Batalla, si tu Protector esta disponible, puedes vincularlo a un
Adendei disponible, a menos de que el texto del Protector o Adendei indiquen lo
contrario (Ver 5. Fases del Turno).

.Selecciona el Adender para vincular.

-Usa el efecto de tu Protector.

Al final del turno, el Protector recibe 3 descansos y el Adendei vinculado
recibe 1 descanso (Ver 5.1 Descansos).

IMPORTANTE: En el turno que utilizas tu vinculo NO podras atacar o
utilizar la Activa de ninguna otra carta en Zona Principal.
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Los Rava son poderosas manifestaciones de las 7 energias del universo
de Kodem, ellos son las energias materializadas en colosales dragones.

Dentro de la batalla daran soporte a las cartas que posean el mismo tipo
de energia.

Nombre del Rava: Cada
carta de Rava es una faceta
o poder del personaje, por
lo que primero se indicara
el nombre de este y poste-
riormente el resto del
nombpre de la carta.

Vida: Cada Rava tiene 6
puntos de vida maxima,

aungque este valor no se
encuentra |mpreso en la
carta.

ey

Energia: Cada Rava esta
disenado para dar soporte
a los Adendei de su misma
Energia.

Efecto: Los Rava tienen
mayormente habilidades
Pasivas. Por su naturaleza
neutral, sus ventajas o
desventajas se aplicaran a

a&: (V)

Pasiva: Aumenta 1 pto. de ataque a los
| Adendei-Gélido mientras esta carta esté en
campo. Si un Adendei-Gélido aliado atacd,
cura 1 pto. a un Adendei-Gélido aliado.
Costo: Si esta carta es enviada a Extincion, Il
dafa 1 pto. a todos los Adendei-Gélido en campo.{ ||

las cartas de ambos
jugadores siempre gue
NO mencionen ‘cartas
aliadas” o “cartas rivales”
de forma especifica.

Costo: Algunos Rava re-
quieren pagar un costo
para poder atacar o usar
su efecto.

UsO DEL RAVA

.Los Rava se colocaran en el Mazo Principal.

.No podras iniciar el juego con un Rava en tu Zona
Principal.

-Cada Rava podra regresar de Zona Principal al fondo
del Mazo Principal una vez por juego en Fase Previa
(Ver 5. Fases del Turno).

-El jugador podra regresar 1 Rava de Extincion a la
Zona Principal, enviando 2 cartas de su Zona Princi-
pal a Extincion en Previa (Ver 5. Fases del Turno).

.Los Ravas no pueden ser equipados con cartas que
no lo indiguen en su texto.




3.4 EQUIPOS: IXIM Y ROT

Los Adendei tienen la capacidad de dominar el reino animal, fungi, vegetal y mineral, por lo que
podran invocar las contrapartes magicas o haturales de cada reino como un equipo. Durante el juego,

tus cartas Equipo seran los Ixim y Rot.

. Ixim: Son la manifestacion en el reino fungi y vegetal del ser supremo del planeta: “El Arbol de la

Savia Sagrada’.

. Rot: Son la manifestacion del “Arbol de la Savia Sagrada” en el reino mineral y podras encontrarlos
en bruto, durmientes o refinados como poderosas armaduras.

l Nombre del Ixim I

. R

o T
ﬁL. r . 1 i
- || Pasiva: Durante tu Previa, puedes enviar este
- llequipo a Extincion. La carta que estaba

|| equipada escala 1 pto.

|| Sus raices, al inframundo, y su copa, al cosmos...

l Nombre de la carta |

-

e

g ———

Nombre: En [a mayoria de -
l0s casos, las cartas Equipo %
No tienen nombre de per-
sonaje, por lo que solo se
considera el nombre de la
carta. Existen algunas ex-

cepciones.

~ Subtipo de carta |

Efecto: Los Ixim siem pre
- tendran Pasivas v |os Rot |
| siempre tendran Activas, '

i Activa Rapida: Si una carta aliada es
atacada, puedes regresar esta carta a la

| Zona de Equipo y negar el ataque. ’i

| Costo: Solo puedes usar esta carta 1 vez J

Costo: Algunos equipos - L &
requieren  pagar un | N
costo para poder usar L L4 — .

- sus efectos | E”"s y - R 'mm-g'ﬂ
o » +3! ol o - LT -y

UsO DE EQUIPOS: GENERALIDADES

Colocar un Ixim o Rot oculto o revelado debajo de una carta hace que esa carta se considere “equipada”.

.Solo los Adendei pueden ser equipados (a menos que la carta indigue lo contrario).

-Cada carta puede equiparse con un maximo de1/ximy 1Rot.
-Si un equipo se equipa oculto, se considera "equipo" en lugar de Ixim o Rot especificamente.

-Una carta puede ser equipada con 2 Ixim o 2 Rot siempre que uno de ellos se encuentre oculto.
-Si una carta equipada es ocultada (colocada boca abajo) sus equipos regresan a la Zona de Equipos.

Durante la Fase de EQuipo (Ver 5. Fases de Turno) :

1. Elige el equipo que quieras de tu Zona de Equipos.

2. Selecciona una carta que haya atacado o usado su Activa

en Batalla.

3. Coloca el equipo debajo de esa carta (oculto o revelado).

4. Sl una carta equipada se envia a Extincidn, los equipos tam-

plen son enviados a Extincion.

10



EQUIPOS COMPATIBLES

Existen algunas cartas de equipo que funcionan como armaduras 0 equipos unicos por lo que sélo podran
equiparse a Adendei o cartas especificas, es decir, a cartas compatibles, estos equipos especifican en su

texto a qué cartas pueden ser equipadas.

.Una carta solo podra ser equipada con equipos gue sean comypatibles.

-Si un equipo se pretende cambiar de carta, el equipo debe ser compatible con la carta nueva.

-Si una carta equipada abandona el campo sin ser enviada a Extincion (por gjemplo, si regresa al Mazo o se
envia al campo rival), debe colocarse una carta suplente compatible revelada en el campo para mantener el
equipo; de lo contrario, el equipo volvera a la Zona de Equipo.

. Retorno del Ermitano
il

-

COACY)  Adendei/Liica =
Pasiva: Si esta carta es revelada, refiiil

las cartas en Zona Principal. Ningun
Zona Principal puede estar boca abj

El portal se cerrd tras de sl el ofo abierto y su
luz a la escuridad.

Costo: La :@r@aﬁg ipada sg dﬂna 1 pto. si niega

Ei."."i. i—ﬂ

el ataque. La cirﬂ i: ipada no- c:rdré atacar, ni

£ Protector

Activa: Curag toda la vida del Adendei vir
Si ese Adendei es enviadg a Extincion, ur
aliado escala 1 pte. ¥ cufg 1 pte.a todas |
cartas en tw-Zona Principal.

‘._ e — —, ..

- g Cascada delava ¥

& “." Adenmeltan _-.

Faswa - Si 'l Adendei-Pirico Tl!aﬂ aliado es |
revelado, guema 1 carta en Zona Principa

Mo es un dragon, es mas bien un carnotaurus con alas

pteroddctilo que escupe fuego... Bueno, s es algo asi col
drogen. Ly, 0 : Activa-Rapida: Si 1 Adendei-Pirico aliado es
P !'7 2 2 ’} 3 | atacadc. quema a 1 Adendei rival. _
A — — - ol
p adristie.art — L
L Se trataba de un Rot con un nicleo hirviente que con sus saltes. ||
convertia el magma en lava. ‘l
P adnia - —— ._:_\- J— :, - p- \ *
byl <Ay A8

= || Lograr el vinculo con tu Ade._nde: era tener también el dominio
|| de algunos lxim,

Ejemplo de equipo compatible con un tipo de carta especifico.

EQUIPOS MULTIPLES

Un jugador puede equipar 2 Ixim o 2 Rot ocultos a una carta por decision propia, pero, si dichos equipos son
revelados y no existe una condicion que lo permita, el jugador debera enviar uno de ellos a Extincion y no podra

declarar el efecto de ninguno de ellos por el resto del turno.
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Fandwas § 1 AdprdesPiioo Tadn shids oy
reveledo, gaems b care on Sosa Precid

Y i oy e, o iy e 8 CaMOteTA 30 T
el i s e g, B o 18 Sk i T

Esto no aplicara si dicha situacion se produjo por un cambio de cartas entre la Zona Principal rival y la del
jugador; en este caso se enviara uno de esos equipos a Zona de Equipos vy se podra declarar el efecto del
otro si se desea.

Panlvis 5 1 Acde rolesPicn Tibdr slipdo i
irveldo, gaera T oirm om Bons Princied

i irw 3 v o b ca® T S
s s g Fuild R Bt s aga Bt e

*El jugador que tenga una carta equipada con 2 /xim o0 2 Rot no podra revelar por decision propia el segun-

do equipo si uno de ellos ya se encuentra revelado a menos que un efecto permita tener /xim o Rot adicio-
nales en una misma carta.

*Si Una carta esta equipada con 2 [xim o 2 Rot no se podra declarar el efecto de ambos equipos en un
MISMo turno, a Menos que una carta permita tener equipos adicionales.

Nombre: En |a mayoria
de los casos, las cartas
Bio no tienen nombre
propio, por lo que sdlo
se considera el nombre
de la carta. Existen
algunas excepciones.

Nombre del Bio ' Nombre de la cartaw

TCOO-0 i gt

KoiemTes @ LN Askame Reino de Vida

Efecto: Estos efectos son
Pasivas. Al ser lugares de
ooder sus ventajas o des-
ventajas se aplicaran
muchas veces a las cartas
de ambos jugadores, & B SRR

SE@!’T‘I pre q Ue No se es pe_ s fii:t:nl'm Adendei no-Abisales, no podran escoger la carta que
Ciﬂq e Si SU efecto afe(:ta a Costo: Si no tienes ningun Adendei Abisal en.tu.Zona Principal,
“CC!H"OS HVGI@SH 0O ;:Cortas envia esta carta a Extincion.

aliadas’.

® Bio

Pasiva: Ninguna carta en el campo puede recibir S o mas ptos. de ¢
dano por ataque o efecto en un solo turno.

En estas tierras florece la vida eterna; el corazon del munde.

Costo: Algunos Bio
requieren pagar un

costo para poder
usar su efecto.

UsO DEL BIO

(Ver 5. Fases de Turno)

-.La carta Bio se coloca oculta (boca abajo) en la Zona de Bio al iniciar la partida.

.Podras revelar tu Bio durante |la Fase Previa (Opcional).

-Podras enviar tu Bio a Extincion una vez por turno durante |la Fase Previa (Opcional).

-S1 tu Bio es enviado a Extincion por cualquier motivo puedes actualizar 1 descanso de todas tus cartas.

12



Algunas cartas tienen la capacidad de invocar criaturas o seres, como Token, a la Zona Principal
durante el juego. Estos Token representan cartas que no estan en tu Mazo Principal, como
animales u otro tipo de criaturas.

CARACTERISTICAS

L as caracteristicas de los Token son definidas por el efecto de la carta que los invoca; a diferencia

de otras cartas, sus estadisticas pueden variar. | o o
Si el efecto invocador no especifica lo contrario, un Token tiene las siguientes estadisticas:

Nombre del Token: No se
reflere al nombre de Ia
carta o del personaje.

En este caso el nombre
“Token” solo indica el tipo
de carta.

Vida Maxima: 6 puntos
-Efecto: Sin efecto

«Costo: Sin costo

- Dano: 0

« Descanso: 0

- Energia: Sin Energia.

- Subtipo: Sin subtipo.
u

USO DEL TOKEN

Las cartas Token funcionan de forma similar a los Adendel; pueden
atacar en Batalla y si lo hacen, descansan al final del turno. En tu partida,
cuando una carta abandone el campo puede colocarse un Token en su
lugar si el efecto de una carta en juego lo especifica.

Si la vida de un Token se reduce a 0 ira a Extincion, también puede ir a
Extincion por efectos de otras cartas pero posteriormente saldra del
juego y en ningun momento contara como carta en Extincion para la
condicién de victoria.

GENERALIDADES

- Los Token son también considerados cartas (al igual que
los Protectores y cartas boca abajo).

- No tienen una Zona dentro del campo antes de entrar en
juego.

- No pueden ser ocultados ni pueden ingresar al juego
ocultos.

13
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4. PREPARACION DEL ECOSISTEMA

/4

iPrepara tu Ecosistema para el combate! Tu Ecosistema de juego incluye todos los elementos de
tu tablero y las Zonas que lo conforman.

\En Kddem cada carta es Unica, asi que no puedes llevar copias! (En el Modo de Juego Estandar).
Si eres nuevo en Kédem, puedes barajar tu Mazo al principio o seleccionar cuidadosamente los

Adendei que prefieras.

1. ELIGE:

- 15-24 Adendei
- 0-2 Rava

- 1-2 Protectores
. 0-1 Bio

- 0-5 /Ixim

- 0-5 Rot

- Los Token gque guieras

& . Scleccionalo 2 Protectores y
colocalos boca abajo y girado 180°
en la zona de Protector, esto indica
gue tu Protector comenzara con 3
descansos. Ten en cuenta que
haras mas uso del Protector que
cologues en el tope.

NWwrmon<low

[

* PROTECTOR-
[E— W

7. La Extincion sera la Zona a la que
iran tus cartas una vez que se hayan
llegado a O puntos de vida o cuando
una carta lo indique. Las cartas en
Extincion se consideran de informacion
publica por lo que las cartas en
Extincion deberan estar reveladas.

“ADENDEI

2. Sclecciona 3 cartas de Adendei
y colocalas ocultas (boca abajo) en
los 3 espacios de tu Zona Principal.
Estas seran las cartas con las que
iniciaras tu partida.

- ADENDEI

my o B
F=4 ] -

5. sclecciona 0 01Bio y colécalo
boca abajo en la Zona de Bio.
Ten en cuenta que solamente
podras llevar uno en todo el juego.

ADENDEI

Do Sclecciona 15-21 Adendeiy0a2
Rava: Este sera tu Mazo Principal e
ira colocado boca abajo en el orden
que desees en la Zona de Mazo,
considerando que las cartas se
tomaran en tercias desde su tope
para elegir una carta de reemplazo
para cuando una de tus cartas deje
la Zona Principal.

6. Sclecciona0a10 Equipos (maximo
5 Ixim y maximo 5 Rot) y colécalos boca
abajo en la Zona de Equipo. Estos no se
tomaran del tope, sino gque los seleccio-
naras cuando llegue el momento de
equipar tus cartas (Ver 5. Fases del Turno).

14



\\ 5. FASES DEL TURNO

El primer turno se decide al jugador inicial de forma aleatoria.

FASE PREVIA:
Durante la Fase Previa, puedes realizar las siguientes ac-

ciones:

. Pasar turno: Ir a Fin de Turno saltandote todas las Fases
Intermedias y sin activar efectos a excepcion de los efec-
tos con el costo, condicion o indicacion de “pasar turno”
gue deberan declararse en esta Fase. También puedes
Indicar en |la Fase Previa que "pasas turno" y saltar a "Fin
de Turno" para cumplir con el costo de "pasar turno" de 1
carta que lo establezca como condiciéon para atacar.

- Revelar |las cartas que desees.

. Declarar y resolver Pasivas (que cumplan su condicidn
y/o Pasivas Opcionales).

- Enviar cartas a Extincién cuya vida llegue a 0 ptos. o por
efecto o costo de alguna carta.

- Reemplazar cartas que dejen el campo.

« Enviar tu Bio a Extincion y actualizar 1 descanso de cada
una de tus cartas.

- Regresar 1 Rava de Zona Principal al fondo del Mazo.

- Enviar 2 cartas de Zona Principal a Extincion para regre-
sar 1 Rava de Extincidn a Zona Principal.

NOTA: El jugador rival solo puede revelar cartas con
Pasiva-Rapida durante esta fase y usarlas como respues-
ta, también puede usar las pasivas de cartas que cum-
plan su condicidn si ya se encuentran reveladas.

(Ver Pasivas-Rapidas en 6.6.2 Pasivas).

//

FASE DE INICIO:
Comienza el turno del jugador.

FASE DE BATALLA:

En esta Fase sdlo se podra atacar y/o usar la Activa de 1
carta por turno (excepcion de cartas equipadas con Rot
ya gue se puede considerar su Activa y la de la carta eqg-
uipada como 1sola Activa. (Ver 3.4. Equipos) y S€ compone

de las siguientes subfases:

DECLARACION: Elige un Adendei o Protector disponible y
declara ataque (Ver 6.5. Ataque) y/o Activa hacia una de las
cartas rivales, podras atacar cartas rivales ocultas (boca
abajo). En esta subfase debes indicar las cartas involu-

cradas, danos y Activas a realizar.

PAGO DE COSTOS: Algunas cartas requieren un costo para
atacar o usar su Activa, el cual debe pagarse en esta
subfase, también se realiza el dano de quemadura
(aungue el dafio por quemadura no se considera un

COStO(Ver 6.6.3 Costos).

RESPUESTA RIVAL: El rival puede revelar cartas y/o usar
Activas Rdpidas que tengan interaccion en ataque O

Activa (Ver 6.6.1 Activas).

15



Orden de resolucion:

1. Activas-Rapidas del jugador en turno.
2. Activas-Rapidas del jugador rival.

3. Danos por ataque.

4. Activas del jugador en turno.

Nota: Una carta solo va a Extincion durante la Fase de Batalla para pagar un costo o si su Activa lo indica (las
cartas que lleguen a 0 puntos de vida iran a Extincion hasta la Fase Post).

FASE POST:

Primero se envia a Extincion y reemplaza cualguier carta
que haya llegado a 0 puntos de vida durante la Fase de
Batalla. Se pueden declarar y resolver las Pasivas que
cumplan sus condiciones de activacion durante Batalla y
cualqguier otro momento.

FASE DE EQUIPO:
El jJugador puede equipar (oculta o revelada) 1 carta de
su Zona de Equipo a la carta que haya atacado o usado
Activa durante este turno. Las cartas pueden equiparse

con Maximo 2 equipos o 1/xim y 1 Rot (ver 3.4 Equipos).

FIN DE TURNO:
El orden de prioridad de las interacciones y efectos que se apliquen en el Fin de Turno sera el siguiente:

1. Pago de costos que se hayan declarado en turnos o Fases anteriores cuyo costo deba pagarse al final
del turno.

2. Resolucion de Activas y Pasivas que se hayan declarado en turnos o Fases anteriores cuyo efecto
aplique en Fin de Turno (primero Activas, posteriormente Pasivas).

3. Fin de Activas y/o Pasivas que se hayan declarado en turnos o Fases anteriores cuyo efecto finalice
en Fin de Turno (primero Activas, posteriormente Pasivas).

4, Dano de “Veneno'.
5. Declaracion y resolucion de Pasivas.

6. Actualizacidon de descansos: Actualiza 1 descanso de las cartas que comenzaron el turno en des-
canso y que no atacaron, usaron Activa o recibieron descansos por efecto. Las cartas que atacaron o
usaron Activa se colocaran en el niumero de descansos gue indica la carta por lo cual no podran atacar
o usar Activas hasta volver a estar disponibles (ver 5.1. Descansos).
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CRITERIOS DE RESOLUCION DE MULTIPLES PASIVAS

Si multiples Pasivas en cartas de ambos jugadores pueden usarse en la misma Fase y al mismo
tiempo, la activacion y resolucion de los efectos alternara entre jugadores, comenzando con el jugador

en turno.

Nota: Durante las Fases Previa, Post, Equipos y Fin de turno, el jugador rival solo puede revelar cartas
con Pasiva-Rapida y usarlas como respuesta (Ver Pasivas Rdpidas en 6.6. Efectos), tambien puede usar las
Pasivas de cartas gue cumplan su condicion si ya se encuentran reveladas.

51 DESCANSOS

Después de utilizar tus cartas, la carta debera esperar un humero de turnos determinado por el
numero de la estadistica de “Descansos” en |la carta. Una carta en descanso no podra usar su
atague ni Activa, pero si podra usar las Pasivas que se cumplan y podra ser atacada. Cuando una
carta no se encuentra en descanso se denomina “disponible”.

GENERALIDADES

.Las cartas Adendei Rava y Token poseen una estadistica de descanso de 0 a 2 maximoy no podran
afadirse mas de 2 descansos.

APLICAR DESCANSOS

E
§
¥
8

&

i
i
gt
i

g:
i

DISPONIBLE RJ 1 DESCANSO R/ 2 DEescansos

ACTUALIZAR DESCANSOS

.Los Protectores siempre tendran 3 turnos de descanso (aunque no tengan indicador de esta estadisti-
ca) y comenzaran el juego de esta forma.

APLICAR DESCANSOS

DISPONIBLE v 1 DESCANSO U 2 DESCANSOS V 3 DESCANSOS

ACTUALIZAR DESCANSOS

.La declaracidon de Activa de las cartas equipo Rot NO aplicaran descansos para la carta Rot ni para su
carta equipada en Fin de Turno.

ACTUALIZACION DE DESCANSOS

Al final del turno si se declaré ataque o Activa de una carta, esa carta debera colocarse en los descan-
sos especificados en la Fase de Fin de Turnoy las cartas que hayan iniciado el turno en descanso actu-

alizaran 1 descanso durante esta misma Fase hasta estar disponibles.
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5.2 DIAGRAMA ESTRUCTURA DE TURNO

NOTA: Las Pasivas gue cumplan su condicion, podran declararse en todas las Fases a excepcion de |a

Fase de Batalla.

W DECLARACION

" AccioN

I RESOLUCION

B FiN DE EFECTO
EFECTOS DEL RIVAL

L EFECTOS QUE PUEDEN
USAR JUGADOR EN
TURNO Y RIVAL

""" T gy e e ]

= T f T
FIN DE ACTIVASEIFIN DE PASIVAS
2 DE FIN DE 2 DE FIN DE
TURNO TURNO
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5.5 REEMPLAZO DE CARTAS

1. Cuando una carta deja su espacio en la Zona Principal, el jugador tomara 3 cartas del Mazo Princi-
pal, y elegira 1 para reemplazarla. La carta elegida se colocara en el espacio vacio, revelada (boca
arriba) u oculta (boca abajo), y con 6 puntos de vida. Las 2 cartas restantes se regresaran al fondo del
Mazo Prinicipal en cualquier orden. Esta accion se repetira por cada carta que haya dejado el campo.

2. Siempre gue una carta (que no sea un equipo) deje la Zona Principal, debera colocarse una carta
suplente inmediatamente, antes de declarar cualquier otro efecto, excepto si se trata de un efecto

que haya sido declarado antes de que la carta dejase el campo, en cuyo caso podra terminar de re-
solverse antes de realizar el reemplazo.

3. En ningun momento se pueden usar como suplentes cartas rivales.

4. Si un Protector es enviado a Extincion, podra ingresar tu Protector suplente conservando los
mismos descansos que tenia el Protector anterior y 12 puntos de vida.

\\ 6. INTERACCIONES Y EFECTOS

IMPORTANTE: Se aplicaran en todo momento los lineamientos de este documento a menos que el
texto de una carta indigue EXPLICITAMENTE LO CONTRARIO.

EIEMPLOS DONDE SI APLICA:

.LIBRO DE REGLAS: Los Tokens no pueden ser ocultados. / EFECTO DE CARTA: Oculta un Token rival.

.LIBRO DE REGLAS: No se puede curar una carta con 0 puntos de vida./ EFECTO DE CARTA: Cura 1 pto.
a 1carta con O ptos de vida.

EJEMPLOS DONDE NO APLICA:

.LIBRO DE REGLAS: Los Tokens no pueden ser ocultados. /| EFECTO DE CARTA: Oculta 1 carta rival.

-L]|BRO DE REGLAS: No se puede curar una carta con 0 puntos de vida./ EFECTO DE CARTA: Cura 1 pto.
a 1carta.

6.1

Algunas de tus cartas podran colocar “marcas” sobre si mismas u otras cartas en el campo. Las

marcas no se consideran efectos y podran ser eliminadas con los efectos de curacion y remover
marcas aplicados sobre las cartas marcadas.

En Kodem TCG® encontraras 3 marcas:
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W4, Draxes, Instinto Draconiano

QUEMAR: Una carta quemada recibe 1 punto de dano
cada vez que declare atague o Activa. No se considera

un dano por costo.

ENVENENAR: Una carta envenenada recibe 1 punto de dano en
Fin del Turno de |la carta envenenada.

Mti\r Enveneng un Adendei rival,

Alin hay quien rt':g:q..lm'dd kea miares d-r Tns Abksales fugitvsa

_Yogg, Surgimiento

ABISMAR: Una carta abismada ha sido cegada, por lo que
Nno podra determinar a quién atacara durante la Subfase de
Declaracion; debera atacar de forma aleatoria, para ello se
sugiere que, el portador asigne un valor para cada cartay se

lance un dado para determinar el objetivo del atague. sy s

GENERALIDADES

*Una carta no puede tener 2 marcas del mismo tipo,
pero si puede tener 1 marca de cada tipo.

*Mientras una carta tenga una marca no podra ser obje-
tivo de efectos o costos gue cologuen la misma marca.

*A pesar de que existen efectos que colocan marcas, una
marca ya colocada en una carta NO se considera un
efecto.

*Poner una marca sobre una carta a menudo requiere
una condicion especificada en su efecto, pero cuando se
coloca, la marca persistira aungue la condicion inicial
haya cambiado.

EjempPLO: Activa: Quema 1 Adendei rival.

SITUACION: Si el Adendei quemado se coloca oculto (boca
abajo), la marca permanece activa. La condicion solo es
necesaria para la colocacion inicial de la marca y esta solo
se removera por un efecto especifico (remover marca,
curacion) o si la carta es enviada a Extincion.

6.2 CAMBIOS DE ESTADISTICAS

Algunas cartas también podran modificar las estadisticas de tus cartas. Aqui te compartimos
como funcionan dichos efectos:

20



Algunas cartas también podran modificar las estadisticas de tus cartas. Aqui te compartimos como
funcionan dichos efectos:

i i— e == ——

K XinCama 3
P e AT

+ESCALAR: Incrementar los puntos de dano
de una carta permanentemente.

una ver mientras esté en el campo.
Costo: Para usar su Activa, daiia los mismos
pros, escalades a todos los Adendel on tu campo,

= SIS Adendei Guardiin / Litica
& \'a L

ot e o e «DESCENDER: Disminuir los puntos de
| dano de una carta permanentemente.

Fances y un infinito wecip esperon @ agquel gue cofague wn
sy bie e los domines del Arbal |

% - -

‘CURAR: Incrementa los puntos de
vida de una carta.

No se puede curar a una carta con O
puntos de vida o0 a una carta que
tenga completos sus puntos de vida 5o e
maxima (6 puntos). o
Curar no incrementa la vida maxima S y
de una carta. N

-FERALIZAR: Es un efecto que hace que una

carta pierda 1 de sus energias originales y
se considera Feral (Que no es considerada

una Energia).

mientras ¢sta carta estd en ol campo.
Costo: Esta carta podra atacar solo a
Adendei-Feral.

“Barsca o fea ruyes” Ral dedirie (uando loy tuyos no son Adendgel
asas __"3 Y 1)

! Bovan, Poder Késmio 2

‘DANAR: Disminuir los puntos de vida
de una carta.

Danhar no disminuye la vida maxima
de una carta.

6.3 TIPOS DE DANO

Existen diferentes tipos de dario, es importante saber distinguirlos ya que pueden interactuar de
formas distintas con los efectos de tus cartas, en esta seccion analizaremos cada uno de ellos:

1. DANO POR ATAQUE: El total de darfios que se declara durante un ataque, incluyendo dano aumenta-

doy dafo adicional siempre que el efecto de una carta mencione “ataca”, “aumenta el dano” o “dana
adicionalmente”.

El orden para considerar el dario (base, aumentado y adicional) es el siguiente:



-Primero, el dafo base, que es el dario indicado en las estadisticas.
.Segundo, el dafio aumentado, que incrementa temporalmente el dario base y se anade a este.

.Tercero, los multiplicadores de dario, que se consideran dano aumentado y se aplican al dano base
mas el dano aumentado. Los multiplicadores de dano pueden ser acumulativos.

. Por ultimo, el dafio adicional, gue se suma después del dano aumentado y no modifica el dano base
ni se considera parte del dano aumentado.

2. DANO POR EFECTO: Cualguier dario que no provenga directamente de la estadistica de dano de una

o

carta o que provenga de cualquier efecto que no mencione “ataca’, “‘aumenta el dano” o ‘dana adi-
cionalmente” en su texto. Si una carta no menciona a qué carta se aplica el dano por efecto, aplicara
solo a la carta declarada para el ataque.

3. DANO POR COSTO: Darios que se realizan para poder resolver la declaracion de un ataque y/o efecto.

4. DANO POR MARCA: Dano que se realiza como parte de una marca.

6.4 CAMBIOS ENTRE ZONAS

En Kodem TCG®, la posicion de tus cartas con respecto
a las cartas rivales es importante, por lo que existen
cartas que permiten cambiar su lugar en el campo.

« Sl Una 0 Mas cartas son intercambiadas en la Zona
Principal, las cartas cambiadas conservaran las mismas
estadisticas y condiciones gue tenian originalmente
antes del cambio (incluyendo equipos y vida).

- Si la situacion de juego impide que una carta conserve
sus estadisticas y condiciones actuales, no se podra re-
alizar el cambio.

 Si una carta aliada que ha sido cambiada, se encuen-
tra en el campo del rival y llega a O puntos de vida, se

colocara en la Extincion de su jugador original. *:i: 7]
2 . . . A tiv: ambia de lugar esta'cai"ta con

- Cualquier equipo Intercambiado a una carta, debe mjlquie,.cm Enw;nn?p,-mc.pm.mfmnm

poder ser equipado a ese tipo de carta, de lo contrario Pasiva: Si esta carta ataco a una.@r

arta recibe 1 descanso.

No se podra realizar el cambio. ella, esa

+ S| una carta es cambiada por una carta suplente (es
decir, sin ser enviada a Extincion), la nueva carta se colo-
cara con los mismos puntos de vida gque tenia la carta
anterior.

- ENn ningun momento se pueden usar cartas rivales
como suplentes.

6.5 ATAQUE

El atague es el principal medio gue tendras para ir eliminando cartas rivales durante el juego. Su po-
tencia esta definida en |la estadistica de “dano” de tu carta mas los danos aumentados y los danos
adicionales (Dahos de Ataque = Dano Base + Danno Aumentado + Dano Adicional).
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l. Atacar: Se considera que una carta esta
atacando cuando se declara que va realizar
dano (de atague) a otra carta.

1.1 El efecto de una carta esta condicionado a
su ataque solo si la carta lo indica.
Ej: “Si esta carta ataca/ataco...”

| descansos iguales a los indicados en su
respectiva carta.

2. Declarar un ataque: Es la accion de decirle a B e
tu oponente que vas a danar una de sus cartas oL 5
por el dano indicado en |la estadistica de una de
tus cartas, también incluye el dano aumentado
y/o el dafio adicional que la carta tuviera en ese

mMmomento.

| el final de tu siguiente turno.

3. Resolver un ataque: Es |a accion de reducir la
vida de la carta rival por el dano del ataque |
declarado.

Ejemplo: Efecto CONDICIONADO al atague

Zoadon, Fileracion

Respuestas al ataque: El jugador rival puede realizar
diferentes acciones como respuesta al ataque, por
ejemplo: revelar cartas y usar Activas-Rapidas.

Se considera que una carta esta siendo atacada cuando
un jugador rival declara un ataque sobre ella.

r —, —— —.l"-"- -\-__-.___.
EAC)) AdcrceiTiin/ Lia (@F)
A:tivpida; Puedes desviar 1 pto. de dano
de cada carta aliada atacada a esta carta.

A trowis de su ceerpo, depurg e mar.

—r ————————— T8

-— l u Fz .

Ataque Mdltiple: También existen cartas que
pueden atacara masde1cartadurante la Fase
de Batalla, sin embargo, se considerara como 1

solo ataque. T raeniei Auic

Pasiva: Ataca a todos los Adendel rivales.

Costo: Esta carta se dafia 1 pto. antes de atacar.

Porsise fueve cerebros N $o0 suficentes .

Gatillo de Efectos: E|l atague también puede
activar determinados efectos que lo indiquen
en su texto "Si esta carta ataca / ataco...”.

et

Activa: Si esta carta ataca, tu rival no puede
actualizar descansos durante su siguiente turno.

Valadora desaldeiin que acompafia su caraza y se hunde en ef
vienta

Tus cartas tendran diferentes efectos en el juego descritos por su texto. El texto iniciara en
negritas, indicando su tipo de efecto. Existen dos efectos principales: Activas y Pasivas.

odos los Adendei en el campo reciben os Adendei rivales solo pueden ser
| descansos iguales a los indicados en su [ 'curados por efectos de Adendei.

respectiva carta.
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GENERALIDADES

- Declarar un efecto: Es |a accion de decirle a tu rival gue vas a utilizar el efecto de una carta.

Si la condicion de uso de un efecto no se cumple el efecto no podra ser declarado.
Los efectos declarados en cualquier Zona o fuera de ellas (EJ. cartas tomadas o
vivificadas) se consideraran que resuelven como si la carta aun estuviera en dicho lugar aun
sl la carta ya no se encuentra en la misma zona o lugar donde se declaro el efecto.

- Resolver un efecto: Es |a accion de llevar a cabo |o que dice el efecto de |a carta.

Las cartas gue no especifiguen explicitamente que su efecto se aplica cuando ellas mismas sean
enviadas a Extincion, no podran activar sus efectos cuando sean enviadas a Extincion.

Siuna carta deja el campo y su efecto esta condicionado a “estar disponible”, el efecto no continuara
en uso.

Solo las cartas reveladas en el campo podran hacer uso de sus efectos.

Si una carta cuyo efecto se haya activado en campo no especifica cuando termina, este terminara
cuando |la carta ya no se encuentre revelada en el campo.

Si la condicion para activar un efecto se cumple varias veces simultaneamente, el efecto solo se acti-
vara una vez.

Ejemplo 1: Cretus, Promesa

Pasiva: Si 1 carta aliada es enviada a Extincion,
esta carta escala 1 pto.

“Terrible es ¢l poder sin gula, seré el viento que dirija tu
tempestad, famds hedrds @ padie mds..n6 en vane." - Zaykan

? 1 ..*"l- a ] cosunrcc® |
% r *\\-"‘j o ﬂ_.l [

Situacion 1:
Al final de la Fase de Batalla, 2 cartas aliadas llegan a O puntos de vida y en |la fase post se van a
Extincion simultaneamente. En este caso |la pasiva de "Cretus, Promesa" sdlo puede activarse una
vez y escalara solo 1 punto.

Ejemplo 2: Dagg, Abismo Feral

| Extincién, antes de colocar la carta suplente,
| puedes colocar un Token-Feral en su lugar con

' alguna de las siguientes estadisticas:
| - 4 dafios y 2 descansos.
| - 2 danos y O descansos.

Situacion 2:
2 cartas aliadas alcanzan O puntos de vida al final de la Fase de Batalla y se van a Extincion
simultdneamente. En este caso la pasiva de “Dagg, Abismo Feral” solo puede activarse una vez, por lo
que se colocaria s6lo 1 Token en el campo.
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6.6.1

- Se usan una vez por turno.

P

. Se declaran solamente durante la Fase de Batalla. p cesimkaoconn i g

. Son opcionales sélo si en su texto se especifica "puede”, de otra forma
se deben declarar al momento de declarar ataque durante la Subfase de
Declaracion.

. Se puede declarar una Activa sin atacar solo cuando su efecto no este
condicionado a su atague.

. Si la Activa tiene condiciones y no se cumplen, se podra atacar sin usar
dicha Activa.

. La Activa de una carta y la de sus cartas Equipo pueden considerarse descanos o Fi deuer
una Unica Activa. Esto permite usar ambas Activas en el mismo turno o s
solo 1de ellas (respetando los tiempos de uso individualmente).

. Las cartas con estadistica de.desmnso entran a sus descansos
respectivos al final del turno si usaron su Activa.

- P -, g o s s ‘ ;
Activa-Rapida:|Si 1 carta aliada es atacada, - Las Activas-Rapidas funcionan igual que las
desvia el ataque a esta carta. Activas, pero también se pueden usar durante el

turno del rival (como respuesta) y se resuelven
tan pronto son declaradas.

662 PASIVAS

. Se pueden usar varias y multiples veces por turno.

. A diferencia de las Activas, una carta no descansara al final del turno por
declarar una Pasiva.

. En caso de que se cumplan condiciones para el uso de una o mas Pasivas
al mismo tiempo, el jugador en turno tiene prioridad para la declaraciony
resolucion de una Pasiva y posteriormente se intercalaran las declaraciones
y resoluciones de una Pasiva por jugador (Este criterio aplicara también para
la resolucion de una o mas Pasivas-Rapidas).

a AC, Sarresa Pirica

Cartas Tomadas: Las Pasivas de cartas tomadas en Fase de Batalla
podran ser declaradas en Fase Post siempre y cuando las cartas
hayan cumplido sus condiciones durante Batalla y no podran ser .
declaradas si son colocadas en el campo. [Pasivars cuscart o omads ot oz

puedes mostrarla y quemor 1 carta rival,

Entre correntes y laman, padesose y amigobie; vn puanddn
marinng de fuerrd indematile

Pasivas Opcionales: Estas no se encuentran indicadas en negritas,

pero se identifican porgue no iIndican un mMomento preciso de uso

y pueden ser declaradas exclusivamente durante tu Fase Previa una
vez por turno.

= Wl Pasiva: Cura 1 pto. a un Adendei aliada
S| equipado con un lxim.

hF Ml = 1o corteza de exte tidm puede utilizarie porg trator
= ; infecchones ¥ malettares extopnacoles on lox hurmanas.~

Pasivas-Rapidas: Se usan durante cualguier turno, Unicamente en

respuesta a revelacion, eliminacion de cartas o declaracion de otras gt v £
paSIvas' ¥ :H.* Adendei Titin / Feral @

| Fa:ivpida: Miega la Pasiva de 1 carta

Se resuelven tan pronto son declaradas. hascaofFin del urno fal.

Si no Indican el momento preciso de uso, solo podran ser declaradas una
vez por turno, en fase previa o en cualguier fase posterior a Fase de Batalla.




663 COSTOS

L os costos son requisitos para usar efectos o atacar y se pagan al declarar el efecto o ataque.

. No se consideran efectos.
. Un costo no puede ser pagado para mas de 1efecto al mismo tiempo.

. Si el costo especifica dariar puntos de vida, las cartas deben tener al menos 1 punto de vida para que
se considere pagado.

. Los costos son pagados posterior a la Subfase de Declaracion, antes de llevar a cabo el efecto/ataque.

. Si un costo no especifica si se paga al atacar o al usar su efecto, se entendera que el costo aplica al
declarar cualquiera de las dos acciones. Si ambas acciones se declaran simultaneamente, el costo se

pagara solo una vez.

. Para pagar un costo que permita declarar un atague y/o Activa, |la carta debera estar disponible.

¢QUE HAGO SI NO PUEDO PAGAR EL COSTO?

Si una carta requiere gue su costo se pague después de usar su
efecto, atacar o en cualquier otro momento que no sea antes de
resolver el efecto, y en ese momento no hay una carta disponible
gue cumpla con las condiciones necesarias para pagar, se
dafara 1 punto a 2 cartas aliadas como forma de pago.

R 4 ';/}11;hﬁiﬁ
Ejemplo 1: “Enis, Burbuja de Tiempo” . F
Situacién: “Enis, Burbuja de Tiempo” va a Extincion, el "‘@‘,:,ﬁi
remplazo llega boca abgjo vy el resto de tus Adendei BNl TR SR AL
estan ocultos. Sin embargo, al estar ocultos, no se con- oo 1 domcms By acsliar
sideran Adendei, en este caso, se deberd darar 1 | Corta: 5t cotictls @ AP i, o
punto a 2 de esas cartas. e S

f’,..-—-— i .

1 \"; E:J Kéder TEG ©

COSTO PARCIAL

Los costos deben pagarse total o parcialmente segun sea el caso, una carta solo puede pagar costo
parcial cuando, no hay suficientes cartas en campo con las caracteristicas necesarias para aplicar el
costo total o cuando las cartas en tu campo no tienen las condiciones necesarias para pagar el costo

total.

Ejemplo 1. “Ariam, Modo Catrin”

Situacién: En tu campo tienes 1 Adendei aliado revelado y 1

Adendei aliado oculto, en este caso solo es posible danaral
de tus Adendei aliados porgue el otro se encuentra ocultoy

no se considera Adendel.

\PAPA D CPCPERLRLTEE
A Q‘ A_! !}:_!Ei_gij s € § £

L e —

&I Adendei Catrin / Pirica (@8

- ———— = ——

Costo: Antes de atacar, daria 1 pto. a los
Adendei aliados.

Kddem TCG &)

ié‘:‘;"

i
»

m ti}‘\“""‘bm?=F' _
' m 1 Materi ENQ) oo ()
E_’ e p ’ O 2: “Qua | J D Etr as de I a ater ' a ” ZI Y Pa.siva:la 1carta de tu Mazo y colécala 1"uueI { ‘

& & || 5i w Protector esta disponible, puedes regresar 1 Adendei

3
-

s |
-

-.-. L ]
-

o

| en tu Zona Principal al fonde de tu Mazo y colocar la carta

Situacion: Tu Protector estd en 2 descansos, en este caso el Bl il ivesoensu g con pros. e i ains e
Protector sélo podra recibir 1descanso ya que el maximo de |
descansos de los Protectores es 3.

d dsdid - d 4 4
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Ejemplo 3: “Xilan, Calma

Situacion: “Xilan, Calma” tiene 6 puntos de vida, por
su efecto: escala 5 ptos. y tus Adendei aliados solo
tienen 1 pto. de vida. En este caso “Xilan, Calma” se
dafa 5 punto de vida y el resto de Adendei en tu
campo solo se dafan 1 pto. porgue no tienen mas vida.

Activa: Esta carta puede escalar 1-5 ptos.

una vez mientras esté en el campo.

Costo: Para usar su Activa, dana los mismos
ptos. escalados a todos los Adendei en tu campo. |

NOTA IMPORTANTE:

En cualquier caso se debera buscar pagar el maximo del costo correspondiente con las cartas y condi-
ciones disponibles en ese momento.

Ejemplo I: “Costo: Danfa 6 ptos a una carta aliada”

Situacion: Tienes 2 cartas con 1 y 6 puntos de vida, para cumplir el costo de tu carta deberas escoger
la carta con mayor vida; es decir, la que tiene 6 ptos. de vida.

Ejemplo 2: “Costo: 2 cartas aliadas reciben 2 descansos”

Situacion: Tienes tus 3 cartas aliadas en 0,1y 2 descansos respectivamente; en este caso, para cumplir
el costo deberas elegir las cartas con menores descansos para ello (Es decir, las cartas en Oy 1 descan-

SOS).

6.7 RESTRICCIONES E INTERACCIONES

Existen situaciones en el juego que no permiten determinadas jugadas.

Estas restricciones se dan principalmente por las interacciones de los efectos, costos o por |as
caracteristicas particulares de cierto tipo de cartas por ejemplo Tokens, Protectores, etc. Dichas
restricciones no pueden ser ignoradas una vez gue se establecen. En caso de que existan 20 mas
situaciones donde estas restricciones se contrapongan, predominara aguella restriccion que se
haya puesto primero en juego.

Restringir: Bajo ciertas condiciones, se limita el uso de los efectos o condiciones de la(s) carta(s)
restringida(s).

GENERALIDADES DE LAS RESTRICCIONES E INTERACCIONES

1. No pueden existir 2 o mas cartas con el mismo nombre, arte y/o efecto impreso en tu Mazo
General.

ol .-t - 4= ;

02 =
“h

Ejemplo: Carta impresa con diferente arte, pero mismo nombre y efecto.

2. Si un jugador tiene 2 cartas con el mismo nombre, arte y/o efecto reveladas en su Ecosistema,
debe seleccionar una de ellas y enviarla al fondo del Mazo (Generalmente esta situacion se da al
realizar cambio de cartas entre tu Zona Principal y la del rival).



3. Ninguna carta ajena al jugador puede estar en su Mazo o en su Extincion.

4. No se pueden seleccionar como objetivo de atagues o efectos a cartas que no tengan la carac-
teristica o estadistica necesaria para aplicarlos. Ejemplos:

41 No se pueden declarar ataques a carta gue no tengan estadistica de vida maxima.
4.2 NoO se puede dar descansos a cartas que no tengan estadistica de descanso.
4.3No se puede Feralizar a una carta que no tiene Energia.

4.4 No es posible negar un efecto de una carta gue no tenga efecto.

5. Solo las cartas reveladas en el campo pueden hacer uso de sus efectos.

6. Si una carta es ocultada por efecto, vuelve a sus a estadisticas base y finalizara la negacion de su
efecto si se encuentra negado.

7. AUn si una carta fue ocultada se debe resolver la declaracion de su atague.

8. Las cartas ocultas no podran resolver efectos excepto si su declaracion se hizo ese turno y su reso-
lucion durard maximo hasta el final del mismo turno.

9. Las cartas ocultas no se podran considerar un tipo de carta en especifico.

10. Una carta que fue ocultada por efecto en el turno anterior debera volver a declarar su efecto para
gue resuelva.

11. Una carta en mano puede ser mostrada y se consideraran todas sus caracteristicas y estadisticas
impresas, una vez gue la carta vuelve al Mazo Principal, o es colocada oculta en el campo, estas ca-
racteristicas y estadisticas impresas dejan de considerarse.

12. Los efectos y atagques no pueden usarse ignorando |as restricciones presentes en ese momento.

13. Mientras una carta tenga una marca no podra ser objetivo de efectos o costos que cologuen |a
misma marca.

14. Si hay restricciones en el campo gue impidan a ambos jugadores hacer danos (de cualquier tipo)
y donde ademas ambos jugadores no puedan usar efectos para salir de esta situacion por mas de 8
turnos, ambos jugadores enviaran todas sus cartas en Zona Principal al fondo del Mazo y Zona de

Equipos, cada jugador reemplazara sus cartas de forma normal.

15. Es muy comun el olvido de |a actualizacion de descansos de las cartas, por lo gue cuando un ju-
gador haga notar que olvidd actualizar los descansos de alguna de sus cartas, podra actualizar en
ese momento dichos descansos.

16. En Torneosy partidas competitivas si un jugador olvida actualizar en reiteradas ocasiones los des-
cansos de sus cartas, es posible comentar de esta situacion al juez en turno y quedara a discrecion
del juez aplicar o no alguna penalizacion.

17. Las cartas en el Mazo Principal, no se pueden revelar (solamente se pueden mostrar) y nho pueden
tener ninguna caracteristica o estadistica particular.

TIPOS DE RESTRICCIONES

1. Restricciones a declarar ataques: Esta clase de limitacion imposibilita gue algunas cartas sean
objetivo de atagues provenientes de otras. Algunas frases y cartas gue indican esta restriccion son:

. “No puede ser atacada/o..”
. “Solo puede atacar...”

- “No puede atacar...”

- “No puede ser danado...”

Kayiac, xplosion Maria 3

Ejemplos de cartas con restricciones al declarar ataque
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2. Restricciones para la declaracion de efectos: Este tipo de restriccion impide que algunas cartas

sean objetivo de efectos de otras, 0 que ciertas cartas puedan usar sus propios efectos. Algunas
frases y cartas gue identifican estas restricciones son:

- “No puede ser danados por efectos”

- "No puede usar efectos/Pasiva/Activa”

% Mizthe, Guia de Almas p

- "No puede ser Curada/Protegida/Danada”

- "'Solo puedes usar este efecto/Pasiva/Activa”
- "No puede escalar/descender"

- "No puede ser copiada/o"

k) Adendei Titin / Hiumica {7

Costo: Esta car
ni protegida,

Ejemplos de cartas con restricciones para la declaracion de efectos

3. Restriccidon para ocultar: Impide que ciertas
cartas estén ocultas en el campo, ya sea por su tipo
especifico de carta como los Tokens y Protectores o
DOr consecuencia de algun efecto o costo. > T R

Pasiva: 5i esta carca es revelada, revela codas
fas cartas en Zona Principal. Ninguna carta en
Zona Principal puede estar boch abajo.

El parral ze cored drax e ol e ablerne oz verdod para troer
g o 1o ascurighed

Ejemplo de carta con restriccion para ocultar

4. Restriccion a enviar a Extincion: Impide
3 que ciertas cartas vayan a Extincion, aun
e | | cuando su vida sea reducida a 0.

| protegida,

Contrario a ket desess de Tekel fure elepide lider del antiguo
Coniefe de Hiefo, = —

TR 1 Y 0

Ejemplo de carta con restriccion para enviar a Extincion

5. Restriccion para equipar: Hace que algunas cartas
Nno se puedan equipar o sélo se puedan equipar a
cartas especificas. Algunas frases para identificar |la o i BT S B
restriccion: “No puede ser equipada/o”, “Solo puede v o
ser equipado a...” (Ver 3.4 Equipos) =

Lo Jarpas s de hueMar marcan el inkio de ura nmensa
rewcluphin,

Ejemplo de carta con restriccion para equipar

6. Restriccion para actualizar descansos: Este
tipo de restricciones hacen gue ciertas cartas no
| puedan actualizar sus descansos. Algunas frases
s SR Y para identificar la restriccion: “No puede/podrad
SR\ /e actualizar descanso(s)”.

Ejemplo de carta con restriccion para actualizar descansos
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Juan Galgo, Motin

7. Restricciones para vinvular: Este
tipo de restricciones hacen que cier-
tas cartas no se puedan vincular. Al-
gunas frases para identificar |la restric-
cion: “Solo puede/oodrd vincularse

con...” “Se vincula solo con...”.

Ejemplo de restriccion para vincular

8. Restricciones para resolver Efectos: A diferen-
cla de las restricciones para declarar efecto, una
restriccion para resolver efecto si permite que |lo
declares, pero su restriccion Nno permite resolver.
Por lo general aqui se encuentran todas las nega-
ciones de efectos, |las cartas con efectos negados
por definicion no pueden resolver sus efectos
mientras se encuentren negados, también en
esta categoria se encuentran las protecciones.

PENALIZACIONES POR INCUMPLIR RESTRICCIONES

1. Si un jugador declara un efecto o atague ignorando una restriccion, No resolvera y se perdera, es
decir, No se podra declarar nuevamente a otra carta durante ese turno. Ademas, si la carta declaré un
atague o Activa, no podra equiparse durante |la fase de equipos y debera descansar al final del turno.

Ejemplo de negacion de efecto Ejemplo de proteccion

2 .Si un jugador incumple una restriccion, el jugador debe notificarlo al rival (y/o juez en partidas
competitivas); se aplicara el punto 10 4, segun corresponda.

3. Los jugadores tienen como maximo el siguiente turno para senalar el incumplimiento de una re-
striccion.

4.Si se ignora una restriccion en el turno actual o anterior, las acciones posteriores se cancelan, los
Ecosistemas retroceden al momento previo a la infraccion, y se aplica la sancion del punto 1 (si
aplica).

5.El incumplimiento de una restriccion no reclamada durante 2 turnos (el turno de la infraccion vy el
siguiente a este), hace que la accidn prescriba, eximiendo de penalizacidon (excepto en torneos/-
juegos competitivos, donde el juez puede intervenir y penalizar a su criterio), ya que es responsabili-
dad de |los jugadores conocer |las restricciones.

6.En torneos oficiales, cuando un jugador ignore restricciones reiteradamente se puede informar al
juez, guien a su criterio decidira si resuelve alguna penalizacion adicional; gue podra ir desde amon-
estacion verbal, carta en Extincion, pérdida de turno, pérdida de partida o hasta descalificacion.

\\ 7..COMO ARMAR MI MAZO? //

Al comenzar a construir tu mazo de juego es importante gue conozcas que existen diferentes
estrategias que puedes contemplar para poder armarlo de una forma mas rapida y eficiente. Si
estas buscando recomendaciones para empezar a jugar, esta seccion es para ti.

30



MAZO POR ENERGIAS

Al construir tu mazo, tienes la opcion estratégica de seleccionar un atributo de energia especifi-
co para potenciarlo y convertirlo en la base de tu estrategia. Para complementar y fortalecer este
enfoque, puedes incluir otras energias gue actuen como apoyo y brinden versatilidad a tu juego
(Ver 2.2.1. Energias). Es importante destacar que no estas limitado a una sola energia; tienes la
libertad de combinar todas las energias que consideres necesarias y estratégicas dentro de tu

Mazo Principal, lo que te permite crear sinergias poderosas y adaptarte a diferentes situaciones
de juego.

|
i liu.l. Aidenclel 1t H- e podrin rem

Ll 1s v o Wu ver curado .
Ll Loa dfenas andos daton 1 pio sdicioral R0

Ejemplo de un mazo de energia pirica

MAZO POR SUBTIPOS DE ADENDEI
Dinosaurios - Adendei Titan

En el universo de Kodem TCG®, los Adendeil han estado presentes en todas las Eras del planeta.
Durante el Mesozoico, estos Adendel fueron conocidos como Adendei Titanes, debido a su
tamano colosal. Este subtipo destaca por su inmenso poder y agresividad.

iLa opcion perfecta para los amantes de los dinosaurios!

i GrefenMersanlidad 8
Ty
L W —

.M:I-vuk pmls. wmm iadn &
:m.-q nhn].l'.'ld.'ll‘L'l

Ejemplo de un mazo de Adendei Titanes

Peces abisales - Adendei Abisal

Los Adendei Abisales emergen de las profundidades del océano, donde han permanecido ocul-
tos durante millones de anos. Su poder devastador los mantiene recluidos en los abismos mari-
Nos. INspirados en los mitos de H. P. Lovecraft, estos Adendei son criaturas destructivas que care-
cen de empatia y conexion con la naturaleza, habiendo sido moldeados en el frio vacio abisal.

Si te atrae el caos y la destruccion sin limites, los Adendei Abisales son una excelente adicidon
para tu Mazo.

Ejemplo de un mazo de Adendei Abisales

MAZzO TEMATICO

.Te gustan los ajolotes? ;Los lobos? ;Los reptiles feroces? iEncuentra un mazo mas afin a tu

animal favorito! jEs lo mas cercano que tendras en el juego a personalizar tu propia experiencia
de juego combinandola como quieras!

Ejemplo de un mazo tematico de “Ariam” el ajolote
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MAZO POR MECANICA

Elige tu estrategia favorita. Reune las cartas que tengan tu mecanica favorita y iManos a la obra!
Algunos mazos creados por mecanica de juego son |los mazos de ataque al Protector, de juego

con cartas en Extincion o de juego con equipos aungue hay muchisimos mas dentro de Kodem
TRkT®,

8.1 FORMATO MULTIJUGADOR

Este modo de juego permite enfrentamientos estratégicos entre varios jugadores, hasta un maximo
de 8 y se estima gque el juego tomara 10 minutos por cada jugador en |la partida.

REGLAS GENERALES

1. Orden de Juego: Al iniciar la partida, el orden de turnos se determina de forma aleatoria.

2. Interaccion por Turno: Al comienzo de cada turno, el jugador en turno elige un jugador rival con
el que interactuara exclusivamente durante ese turno y podra elegir jugadores rivales diferentes
cada turno. Los efectos de cartas y mecanicas se aplicaran unicamente entre ambos jugadores y
solo las cartas gue mencionan en su texto “jugador(es)” , podran interactuar con otros jugadores
fuera del rival elegido al inicio de turno.

3. Seleccion de Rivales: Cada turno, los jugadores pueden escoger a un rival diferente.

4. Aplicacion de Cartas y Efectos: Cualquier carta o efecto que interactue con multiples cartas riva-
les se aplicara solo al jugador rival elegido ese turno.

VARIANTES

« JUNGLA: TODOS LOS JUGCADORES LUCHARAN ENTRE SI Y GANARA
EL ULTIMO EN PIE.

a) Condicion de Eliminacion: Un jugador queda fuera de |la partida
al acumular 6 cartas en Extincion.

b) Condicion de Victoria: El Ultimo jugador en pie es el ganador de
la partida.

« CAZADOR: AL INICIO DE LA PARTIDA, LOS JUGADORES ELEGIRAN UN
NUMERO DE CARTAS RIVALES A VENCER.

a) Condicion de Victoria: El primer jugador qgue envie a Extincion el
NnumMmero de cartas rivales acordado, sera el vencedor.




« MANADA:

Los jugadores realizaran equipos (Manadas) con el mismo numero de integrantes y compartiran
Extincion, al inicio de la partida decidiran el total de cartas en Extincion como condicion de victoria.
Las cartasy efectos aplican Unicamente para cada jugador individual, por lo cual no se pueden uti-

lizar para todos los jugadores de un equipo.

a) Condicion de Victoria: El primer jugador que envie a Extincion el numero de cartas rivales acor-

dado, sera el vencedor.

8.2 FORMATO EXTENDIDO

Este formato de juego expande las posibilidades estratéegi-
cas, ofreciendo una experiencia que evoca la mecanica mas
tradicional de los juegos de cartas coleccionables tradicio-
nales. A diferencia del Formato Estandar que explicamos a
lo largo de este Libro de Reglas, en el Formato Extendido
opuedes llevar multiples copias de tus cartas Adendei y
Rava.

a) Composicion del Mazo:

El Mazo debe tener exactamente 50 cartas, pudiendo incluir
hasta 3 Ravas.

Puedes llevar hasta 3 copias de cada carta Adendei.

Se permiten hasta 12 cartas de equipo en la Zona de Equipo
(Estas cartas no podran tener multiples copias).

b) Seleccion de Cartas Suplentes:

Cuando una carta es enviada a la Zona de Extincion, toma 3
cartas de tu Mazo Principal y elige 1 como carta suplente
para reemplazarla.

Puedes optar por sacar 1 o 2 cartas adicionales a cambio de
danar esa misma cantidad de puntos de vida de tu Protec-
tor. Esta decision debe hacerse al momento de tomar las pri-
meras 3 cartasy no puede realizarse después.

c) Condiciéon de Victoria:

Enviar 10 cartas rivales a la Zona de Extincion, o enviar 3
cartas rivales con el mismo nombre y/o

lustracion a la Zona de Extincion.

CARTAS LIMITADAS

NOMBRE DE LA CARTA

Zotz, Absorcion de Energia

™ ZotzAbsorcion de Enorgia. |

r
Cotto de wna carta on Extincidn, una vz en ol
|t

Abmarder b arwvpl mil deas oty une prdeivs oo g

NO. DE COPIAS

Tzun, Mensajero Celestial =
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«Abismar: Marca. Una carta abismada
ataca al azar; lanza un dado para determi-

NOMBRE DE LA CARTA

Zots, Rechazo

rival ¥ eewtn 1 de olas & Extinciton, regress ks
carias rettanted A fonds g Maza sibal,
Covte: S ey eirm g3 revelpdy, recibe 2
descarmos. Esta oirta deberk enviarse a Extincidn

Pasiva: Mientras esca carta esté en el pn.
los edecuos de carms en Lona Principal son
&

Activa: Tema 3 cartas del wope de tu mazo y
dyha la cantidad de ptos. de dodo de 1 de b
cartas tomadas 3 wn Adendsd rival. Eraa lag 3
cartas pomadas al fondo del maro
Costo: Ly Acthva de ea1a carts no puods 1er
capiada,

CLC ) Adendo (Adics (GO )
n:HanIacu 1 Adendel & Rove de tu Zona

de Extincidn en el tops de s Mazo

Corto: Ervia ama carta 3 Extlneidn,

iy packe res gL o maor dctener far o iz dad balasce

hasta &l Fin del Turng H.'nl

U mifar de ofay amenaFoates drsleas H andor
el

NO. DE COPIAS

9. GLOSARIO

nar el objetivo del ataque. (ver 6.1. Marcas).

Dano por costo: Danos que se realizan para
poder resolver la declaracion de un atagque y/o

efecto (Ver 6.3. Tipos de Daro).
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«Activa: Efecto. Puede estar ligado al

ataque si indica “cuando esta carta ataca... /si

esta carta atacé..” SU UsO es obligatorio
cuando no indica “puede”. Su uso requiere
aplicacion de descansos. (ver 6.6 Efectos).

-Activa-Rapida: Efecto. A diferencia de la
Activa también puede usarse durante el
turno del rival como respuesta y resuelve
tan pronto se declara. Su uso requiere apli-
cacion de descansos (ver 6.6 Efectos).

Adendei: Carta. Carta Principal en el
juego. Cada una cuenta con 6 puntos de
vida (Ver 3.1. Adendei).

«Atacar: Se considera gue una carta esta
atacando cuando se declara que va re-
alizar dano (de ataque) a otra carta (ver 6=
Ataques). E| efecto de una carta esta condicio-
nado a su atague solo si la carta lo indica.
Ej: Efecto: Si esta carta ataca/ataco...

Bio: Carta. Carta de campo. No posee
puntos de vida Ni descansos (ver 3.5. Bio).

«Campo: Conjunto de zonas que incluye:
Zona de Protector, Zona Principal y Zona
de Bio (Ver 4.Preparacion del Ecosistema).

Cambiar: Efecto. Movimiento de una
carta de un espacio a otro dentro del
campo de un jugador, asi como el movi-
mMiento entre los campos de diferentes ju-
ga dores (Ver 6.4. Cambios entre Zonas).

-Carta Aliada: Carta. Cuando una carta es-
pecifica “aliado”, significa que su efecto
aplica para cualquier carta del lado de su
campo pero no para ella misma. Si el
efecto de la carta no especifica “aliada” o
“rival”, su efecto puede aplicarse a cualqui-
er carta.

-Carta Rival: Cualquier carta del jugador
rival gue esté en su Ecosistema.

«Colocar en campo: Efecto. Accion de
turno. Una carta se considera colocada en
el campo al entrar a este desde cualquier
otra Zona.

«Copiar: Efecto. Anade temporalmente el
efecto de otra carta especificada a su
efecto original. El efecto copiado no es
acumulativo. Si se copia un nuevo efecto,
el efecto copiado anterior se reemplaza
oor el nuevo.

«Costo: No se considera efecto. Son ac-
clones que se deben pagar al declarar el
efecto o ataque para usar efectos o atacar
(Ver 6.6 Efectos).

« Curar: Efecto. Incrementa los puntos de
vida de una carta, sin exceder su maximo
(Ver 6.2. Cambios de Estadisticas).

« Dano: Reduce los puntos de vida de una
Ccarta (ver 6.2. Cambios de Estadisticas).

« Dano por Ataque: Total de dano de un
ataque declarado (incluye escalas y danos
adicionales)ver e.3. Tipos de Dario).

-Dano por efecto: Cualquier dano que no
provenga directamente de |a estadistica de
dano de una carta o que provenga de cualqui-
er efecto que no mencione “ataca’, “aumenta
el dano” o “dana adicionalmente” en su texto.
Siuna carta No menciona a qué carta se aplica
el dano por efecto, aplicara solo a la carta
declarada para el ataque (ver 6.3. Tipos de Dafio).

-Dano por marca: Los danos que se realizan
COMmo pPa rte de una marca (Ver 6.1. Marcas).

-Declaracion: Subfase. Se declara el ataque a
la(s) carta(s) rival(es) deseadas por el portador
del turno (Ver 5. Fases de Turno).

Declarar un ataque: Es |a accidon de decirle a
tu rival gue vas a dahar una de sus cartas por el
dano marcado en la estadistica de una de tus
cartas, también incluye el dafno aumentado y/o
el dano adicional que la carta tuviera en ese
MOoMeNTO (ver 5. Fases de Turno).

Declarar un efecto: Es |a accion de decirle a
tu rival que vas a utilizar el efecto de una carta.
Si la condicion de uso de un efecto no se
cumple el efecto no podra ser declarado. Los
efectos declarados en cualquier zona o fuera
de ellas (Ej. cartas tomadas o vivificadas) se con-
sideraran que resuelven como si la carta aun
estuviera en dicho lugar aun sila carta ya no se
encuentra en la misma zona o lugar donde se

declaro el efecto (Ver 5. Fases de Turno).

Descender: Efecto.Disminuye permanente-
mente los puntos de dano de una carta (vers.2

Cambios de Estud:htfcas) .

-Desviar: Efecto. Redirige el dano, Ataque o
efecto respectivo a la carta especificada en el
texto.

«Eliminar: Accion de Turno. Una carta es envia-
da a la Zona de Extincion (ver s. Fases de Turno).

«Ecosistema: Espacio de juego que incluye
todos los elementos de tu tablero y las Zonas
que lo conforman (Ver 4.Preparacion del Ecosistema).

«Envenenar: Marca. Una carta envenenada
recibe 1 punto de dano al final del turno del
portador (Ver 6.1. Marcas).

«Equipo: Carta. Son cartas “Ixim” o “Rot” que
puedes equipar a Adendel o cartas que espe-
cifiguen dichos equipos por su texto para
anadir efectos durante el juego (ver 3.4. Equipos).

«Escalar: Efecto. Aumenta permanentemente
|l0s puntos de dano de una carta (ver 6.2. cambios de

Estadisticas).

Feralizar: Efecto. Una carta feralizada pierde 1
de sus energias originales y se considera
energ la Feral (Ver 6.2. Cambios de Estadisticas).

IXim: Equipo. Basados en los reinos vegetal y
fungi. Posee efectos “Pasiva” o “Pasiva Rapida”
en SU Mayoria (ver 3.4. Equipos).

Marca: ‘Quemar’, ‘Abismar”y “Envenenar” se
consideran Marcas. Las Marcas pueden elimi-
narse con el efecto de “Remover”y “Curar’er
6.1. Marcas).
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Mazo (Mazo Principal): Zona. Las cartas
de Adendei y/o Rava que no se encuen-
tren en la Zona de Extincion o en la Zona
Principal iran aqui y entrardn en juego
como cartas suplentes. Estas cartas iran
estructuradas, no revueltas. Si una carta se
devuelve al Mazo por efecto de alguna otra
carta, la nueva carta se colocara en la Zona
Principal con los mismos puntos de vida
qgue tenia |la carta devuelta (ver 4. preparacion del

Ecosistema).

‘Mazo General: Conjunto de cartas com-
puesto por los diferentes tipos de cartas de
Kédem (Adendei, Ravas, Protectores, Equi-
POS, BJ’O_}/ Tokens) (Ver 1.3. Componentes de Juego).

Mostrar: Accion de Turno. Ensenar la carta
al rival. Mostrar una carta no implica reve-
l[ar una carta. Algunas cartas pueden
declarar sus efectos al ser mostradas. Ej. “Si
esta carta es tomada del mazo muestrala y cura
1 pto. a una carta aliada”.

Negar: Efecto. Su significado cambia de-
pendiendo de si se niega un atagque o un
efecto.

Negar un ataque: Es un efecto que hace
gue la declaracion de un atague resuelva
como si el ataque y/o multiples atagues no
se hubieran declarado, sin embargo, la
carta deberd descansar al final del turno.

Negar un efecto: Significa que un efecto
declarado no podra resolver mientras se
encuentre negado. Si la duracion de un
efecto dura mas de un turno y es negado,
se considerara gue el efecto no puede re-
solver mientras este negado, sin embargo,
al terminarse el efecto de la negacion ya
NO sera necesario volver a declarar el efecto
para que resuelva.

«Ocultar: Efecto. Accion de turno. Colocar
boca abajo una carta. Los Token y Protec-
tores Nno pueden ser ocultos por efecto. Las
cartas ocultas no podran resolver efectos
excepto si su declaracion se hizo ese turno
y su resolucion durara maximo hasta el
final del mismo turno. Aun si una carta fue
ocultada se debe resolver la declaracion de
su ataque. Si una carta es ocultada por
efecto, vuelve a sus a estadisticas base v fi-
nalizara la negacion de su efecto si se en-
cuentra negado.

Las cartas ocultas no se podran considerar
un tipo de carta en especifico.

Una carta que fue ocultada por efecto en
el turno anterior deberad volver a declarar
su efecto para que resuelva.

Las cartas en Zona de Extincidn no pueden
ser ocultadas.

-Pasiva: Efecto. Se pueden usar multiples
veces por turno, no se actualizan descan-
sos al usarlos (ver 66 Efectos). SI NO especifica
tiempo de Activacion, es opcional y se
Activa una vez por turno durante Fase
Previa.

-Pasiva-Rapida: Efecto. A diferencia de las
Pasivas, mlas Pasivas-Rapidas sdolo se
pueden declarar en respuesta a otras

Pasivas, revelacion de cartas o eliminacion de
cartas, también se pueden usar en turno rival y
resuelven tan pronto se declaran (ver 6.6 Efectos).

Pagar: Son acciones especificadas en un
costo que se deben de realizar (ver 6.6 Efectos).

Protector: Carta. Carta con 12 puntos de vida.
INnicia con 3 descansos, en la Zona de equipos.
Para usar su efecto debe usar el vinculo con
algun Adendei disponible (ver 3.2 protector).

Proteger: Efecto. Efecto que se aplica a una
carta la carta protegida es inmune a ataques
y/o efectos de otras cartas hacia ella, también
se considera proteger una carta el hecho de
evitar (una vez gque ya han sido declarados)
ataques, todos los danos y/o efectos de otras
cartas hacia ella.

-Quemar: Marca. Una carta quemada recibe 1
punto de daho cada vez que ataque o use su
Actlva (Ver 6.1. Marcas).

Rava: Carta. Manifestaciones de las energias.
Puedes llevar 0-2 Rava en tu Mazo General
(Ver 3.3. Rava).

-Reemplazar: Accion. Sustituir |la carta gue
haya abandonado el campo, tomando 3 cartas
del tope del Mazo Principal, eligiendo 1y co-
locandola oculta o revelada sustituyendo a Ia
carta eliminada (Ver 5.3. Reemplazo de Cartas).

Resolver el ataque: Es |a accion de reducir la
vida de la carta rival por el dano del atague
declarado (Ver Seccion 5.2.).

-Resolver un efecto: Es la accion de ejecutar/
levar a cabo dentro del juego lo que el efecto
de |la carta dice (ver seccion 5.2.).

-Restri(;cién: E fepto. | as cartas con
restricciones indican que una carta no puede
realizar determinadas acciones o efectos (vers.7

Restricciones e interacciones).

Revelar: Efecto. Accion de Turno. Se considera
"revelar" una carta si se coloca boca arriba en el
CaMmPO (Vver 5. Fases de Turno).

Rot: Fquipo. Basado en el reino mineral.
Posee efectos “Activa” o “Activa Rapida” en su
Mayo ria (Ver 3.4. Equipos).

Tomar: Accion de Turno. Cuando una carta
deja la Zona Principal o por indicacidon de
algun efecto, deberas reemplazar tu carta. Esta
accion también puede gatillar efectos que in-
diguen toma o Iinvolucren a la(s) carta(s)
to-madal(s).

«Turno: Conjunto de acciones gue el jugador
puede realizar en cierto orden. Cada turno se
divide en diferentes fases (ver s. Fases del Turno).

-Usar: Accion. Su significado cambia dependi-
endo si se Uusa una carta o un efecto.

-Usar una carta: Se considera usar una carta al
momento de declarar su efecto desde cualgqui-
er Zona o de declarar su atague.

-Usar un efecto: Se considera que un efecto
esta en uso si se esta resolviendo en ese Mo-
mento.
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Vida: La energia vital de |la carta, si pierde
todos sus puntos ira a Extincion. Las cartas
con O puntos de vida o con sus puntos de
vida maxima completos, no podran ser
curadas (Ver 2.2. Estadisticas de la carta).

Vida Maxima: Puntos maximos de vida
gue puede tener una carta (para conocer la vida

maxima de cada carta Ver. 3. Tipos de Cartas).

Vincular: Conjunto de acciones por las
cuales se puede hacer uso del efecto del
Protector a través de un Adendei dis-
ponible. También conocido como “Vinculo
Odéemico” (Ver 3.2 Protector).

Vivificar: Efecto. Es un efecto que hace
gue una carta deje la Zona de Extincion,
cualqguier carta que deje la Zona de Extin-

cion se considera que esta siendo vivifica-
da.

-Zona de Bio: Zona. Lugar donde va la
carta BIo (Ver 4. Preparacion del Ecosistemal).

-Zona de Equipo: Zona. Lugar donde se colo-
can tus cartas de Equipo (Ixim y Rot) al inicio
del JUEQgO (Ver 4. Preparacion del Ecosistema)).

-Zona de Extincion: Zona. Lugar del Ecosiste-
Mma donde se colocan las cartas eliminadas.
Cuando una carta llegue a O puntos de vida, Ira
a Extincion (Ver 4. Preparacion del Ecosistema).

«Zona de Protector: Zona. Lugar del Ecosiste-
ma donde se coloca |la carta Protector con 12

puntos de vida y 3 descansos al inicio del juego

(Ver 4. Preparacion del Ecosistema).

«Zona Principal: Zona. Lugar del Ecosistema
con 3 espacios de carta, en estos espacios iran
Adendel boca abajo con 6 puntos de vida al
INnicio del juego (Ver 4. Preparacion del Ecosistema).
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