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VOLTE A CENA COM BATTLE SCENES - EVOLUCAO TATICA

0 poderoso Thor sobrevoa os céus da cidade. Seus olhos sagazes vasculham os
topos dos prédios até ele finalmente localizar a malfadada figura vestida de verde e
dourado. No terraco do edificio, Loki olha para o alto e contempla a arremetida
veloz do filho de Odin. Sorrindo, a imagem falsa do malfeitor sequer tenta se desviar
do arremesso certeiro do sagrado martelo Mjolnir, que a desintegra junto com
metade daquele pavimento.

Thor desce pesadamente no que restou do topo do edificio. Reconhecendo as
maquinacdes ardilosas de seu meio-irm&o maligno, o Deus do Trovao contempla a
aproximacéao de seus atuais aliados, a X-Men Tempestade, o Surfista Prateado e o
vingador Visao.

O trio de herdis paira avaliando a devastacao causada pelo asgardiano quando, de
sUbito, uma série de violentas explosdes acontece em meio ao grupo. Atingida em
cheio por uma explosao certeira, a Tempestade é a primeira a cair, sendo agarrada
durante a queda e puxada por algo frio e pegajoso - a flexivel lingua do sapo do
mutante Groxo, que desaparece de vista com sua presa inconsciente.

Aturdido, o Viséo se vé cercado e luta para se desviar do bombardeio elastico do
vilao Venom e das gigantescas macas de areia projetadas pelo Homem-Areia.
Enquanto o Surfista Prateado lanca raios de forca destruindo um a um os canhdes
automaticos posicionados em diversos prédios proximos evitando que a artilharia
cause mais danos, Thor mal tem tempo de conclamar seu martelo quando &
atingido por um soco demolidor do monstro verde conhecido como Abominavel,
sendo langado para longe.

Nao muito longe dali, a espreita, o verdadeiro Loki e seus outros comparsas avaliam
o resultado do ataque surpresa. Controlado pelo lunatico Arcade através de seu
super computador, o Portal para o Microverso proximo dali é ativado, sugando os
herais e vildes para uma dimensao onde todos estarao indefesos e a mercé dos
designios do Deus da Trapaca.

Loki gargalha no exato instante em que o Deus do Trovéo se ergue das ruinas, e
levanta seu martelo para invocar o relampago. Rajadas e crepitacoes iluminam o
alto da cidade, destruindo o Portal e anulando seus efeitos.

E tarde para fugir. Loki sabe que devera enfrentar a faria de Thor. Qual sera o
desfecho deste combate?

Um novo grupo de super vildes esta & solta, espalhando o caos com suas agoes
imprevistas e inesperadas. Herdis retornam ainda mais poderosos e outros surgem
para auxilid-los. Quer vencer esta batalha? Forme aliancas. Empregue diferentes
estratégias. Explore as possibilidades e descubra sua propria... Evolugéo Tética!




TIPOS DE CARDS

Battle Scenes possui 4 tipos diferentes de cards: personagens, suportes, cenarios
e habilidades.

Para iniciar o jogo, & fundamental que cada jogador saiba identificar as
caracteristicas que distinguem os 4 tipos de cards.

» Card PERSONAGEM

E o tipo mais importante de card do jogo, e representa herdis, vildes e outros
personagens Marvel.

Nome da colec&o (inclui o termo “deck”
Tipo do card (caixa vermelha) Estégio @) de capacitacao L LT R DEEY

Namero do card

Simbolo de raridade (caso seja

Nome do card/personagem da subcolecao de booster)

Alter ego do personagem Alinhamento
Energia Inicial
Escudo

Poderes Nome dofs) ilustrador(es)

Estagio (@ de capacitacao Estagio @ de capacitacao

Afiliagao
Texto permanente
on. oesTNO
Custo da acao
Nome da agao
Poder da agéo
AGCAO COORDENADA
'AGAO COORDENADA ; Texto da acéo
OR. DESTING :
Tipo da agao (normal, antecipar £} e/ou imprevista [ ) ———— Nome do card,/personagem
Poderes dos cards de personagens Raridades dos cards (valido
para a subcolecdo de booster]
© = Agilidade @ = Regeneracéao
@ = Ataque a Distancia @ = Super Forga @® = Comum
@ = Atague Energético @ = Telecinesia A = Incomum
@ = Elasticidade O = Telepatia W = Raro
© = Genialidade & = Voo 4 = Super Raro (hologréfico)

@ = Laminas * = Ultra Raro (holografico)




rd SUPORTE

Cards de suporte representam maquinas e veiculos, instalacdes e prédios do
niverso Marvel.

Nome da coleso (inclui o termo “deck”
caso seja da subcolecao de deck)

Tipo do card (caixa verde)
Nomero do card

SR simbolo de raridade (caso seja
Nome do card/suparte oo M da subcolecao de booster)
Energia Inicial
Escudo

Nome dofs) ilustrador{es)

Texto permanente

Texto da acdo

Tipo da agao (normal, antecipar f) e/ou imprevista [J ) Nome do card/suporte

» Card CENARIO
Cards de cenario representam eventos e acontecimentos do universo Marvel.

Nome da colecao (inclui o termo “deck”
caso seja da subcolecdo de deck)

Tipo do card (caixa azul) Nomero do oard
jgmero do can

Simbolo de raridade [caso seja

Nome do card,/cenario da subcolec&o de booster)

Texto permanente

Nome dofs) ilustrador{es)

Nome do card/cenério




Card HABILIDADE

Cards de habilidade representam capacidades, golpes, taticas e utensilios do
universo Marvel. Sao divididos em 12 tipos, de acordo com os poderes utilizados
pelos personagens do jogo (Agilidade, Ataque a Distancia, etc.). Além dos 11
poderes normais, ha também a habilidade incolor (ou N/A) que pode ser utilizada
por qualquer personagem do jogo, independente de seus poderes.

Nome da colecao (inclui o termo “deck”
caso seja da subcoleco de deck)

Tipo do card

Numero do card

Simbolo de raridade (caso seja

Poder da habilidade da subcolecao de booster)

Nome do card/habilidade

Poder da habilidade

Nome do(s) ilustrador{es)

Texto permanente

TREINAMENTO INTENSO TREINAMENTO

Texto da acan

Custo da acao Poder da acao

Nome da agéo

Poder da habilidade

Nome do card/habilidade

Tipo da acao (normal, antecipar £ e/ou imprevista

ATENCAO: sempre que o texto de um card contrariar as regras de algum modo, o texto do
card tera precedencia. Por exemplo, os cards Capitdo América e Sr. Fantastico permitem que
determinados personagens possam ser capacitados mais de uma vez por turno.




‘i N

AREAS DE JOGO

Para jogar Battle Scenes, cada jogador deve dispor seus cards conforme as areas
abaixo, um de frente para o outro (utilize o Playmat incluso para se habituar com a
disposicao. Cada jogador deve utilizar seu proprio Playmat).

Deck Cena Prémios
[ — — 1

Nao possui drea
demarcada. Para
efeito de explicagao,
neste manual esta
4rea servira para
este fim.

Recursos Mo (apenas o jogador pode ver seus proprios cards)

» Deck
0 baralho de cada jogador.

» Recursos
A pilha de descarte de cada jogador.

» Cena

A "cena” &€ uma area Unica do jogo, um campo de batalha que é compartilhado pelos
jogadores. Sempre que um card é colocado em jogo ele é posicionado nesta area,
diz-se que ele foi colocado “em cena”. Cards em cena sao considerados como
estando em jogo, e estardo sob controle de algum dos jogadores.

» Prémios

Area em que ficam seus personagens nocauteados, e contam como pontos para o
oponente.

» Mao
Os cards que estao na mao de cada jogador. Nao possui area demarcada.

MONTAGEM DE DECKS

Para jogar, cada jogador deve ter seu proprio deck de Battle Scenes previamente
montado. Para montar um deck, deve-se seguir as regras abaixo:

- 0 deck devera ter exatamente 60 cards;

- ndo pode haver mais de 3 copias de cada card por deck (cards diferentes com
nomes iguais n&o sao considerados copias — Ex.: por se tratarem de versoes
diferentes de um mesmo personagem pode-se colocar em um deck 3 copias de
Wolverine da colec&o Universo Marvel e 3 copias de Wolverine da colecao Evolucao




Tética, ou 3 copias do card de habilidade Super Soco de Universo Marvel e 3 copias
do Super Soco de Evolucao Téatica - saiba mais na secao CARDS DE NOMES
IGUAIS deste manual - pag. 18);

- cada deck deve ter no minimo 15 cards de personagens;

- os valores das Energias Iniciais @ dos personagens de um deck, somados, devem
ser iguais ou superiores a 30;

- a colocacédo de cards de suporte, cenério e habilidade € livre (respeitando-se o
limite de 3 copias de cada card por deck).

INiCIO DO JOGO

Embaralha-se o deck e decide-se através de sorteio quem comeca a partida. Cada
jogador entdo compra cards até ter uma mao inicial de 10 cards. O primeiro
jogador olha os cards de sua mao e podera revela-los e fazer mulligan (trocar sua
mao), caso tenha apenas um ou nenhum card de personagem ali, uma Unica vez
por partida. Em seguida, o segundo jogador podera fazer o mesmo.

Apos ambos os jogadores terem conferido suas maos, o primeiro jogador escolhe e
coloca quantos cards desejar de sua mao em seus recursos (pilha de descarte),
podendo inclusive ndo colocar nenhum card em seus recursos. Em seguida, o
segundo jogador faz 0 mesmo. Apos isso o0 jogo inicia, com os jogadores seguindo
as Fases do turno, cada qual em seu respectivo turno, comegando pelo primeiro
jogador.

FASES DO TURNO

» Fase de Contagem Regressiva

Se vocé nao controlar nenhum personagem em cena (ndo houver personagens em
seu lado da mesa), coloque um card do topo de seu deck em seus recursos (pilha de
descarte), e entao coloque mais um card do topo de seu deck em seus recursos
para cada:

- card de personagem em cena e controlado pelo seu adversario (cards de
personagens que aqueles personagens estejam carregando - anexados a eles - nao
contam);

- card de personagem que tiver sido derrotado pelo seu adversario e estiver entre
seus prémios. (Por exemplo, se nao houver nenhum personagem em sua mesa e
seu adversério tiver derrotado dois \Wolverine e um Homem-Aranha, 4 cards seréo
colocados em seus recursos desta forma).

» Fase de Compra
Compre um card de seu deck.

» Fase de Preparacao

Nesta Fase, vocé pode...

1 - descartar um Unico card da mao colocando-o em seus recursos (isso s6 pode
ser feito uma vez durante cada uma de suas Fases de Preparacao);

2 - capacitar em @ um unico personagem que ainda nao tenha sido capacitado
neste turno (isso so pode ser feito uma vez durante cada uma de suas Fases de
Preparaciao);




3 - descartar um card da mé&o colocando-0 em seus recursos para capacitar em @
um personagem que ainda nao tenha sido capacitado neste turno (essa operacao
pode ser executada quantas vezes se quiser durante cada uma de suas Fases de
Preparaciao, desde que haja cards em sua mao para serem descartados e que
VOcé controle personagens em cena que possam ser capacitados);

4 - descartar um card de personagem da mao colocando-0 em seus recursos para
capacitar em @ um personagem de mesmo nome que vocé controla (pode se fazer
isso quantas vezes quiser, mesmo com personagens que ja tenham sido
capacitados nesta mesma Fase de Preparacao, inclusive descartando cards
diferentes de personagens de mesmo nome — por exemplo, posso capacitar um
Hulk da colecéo Evolucao Tatica descartando um card de Hulk de Universo Marvel).
5 - colocar em cena (em jogo) um ou mais cards de personagens e/ou de suporte,
carregando-os (anexando cards de seus recursos a eles). Estes cards sao
colocados no jogo na posicao vertical.

6 - colocar em cena (em jogo) um Unico card de cenario, caso nenhum outro
cenario tenha sido colocado em cena nesta mesma Fase de Preparacéo. Se ja
houver algum cenario em cena, o cenario antigo deve ser descartado na pilha de
recursos de seu dono e substituido pelo cenario novo. Nao pode haver mais de um
card de cenério em cena ao mesmo tempo!

7 - nocautear qualquer nimero de personagens que estiverem em cena sob seu
proprio controle desde o inicio do turno, descarregando os cards que aqueles
personagens estiverem carregando e colocando aqueles personagens nos prémios
de seus oponentes. Para cada personagem nocauteado desta forma, vocé pode
comprar um card de seu deck.

8 - descartar um card de personagem com o mesmo nome de um personagem em
cena que esteja sendo controlado por um oponente. Para cada card descartado
desta forma, vocé pode comprar um card de seu deck.

9 - usar agoes imprevistas [J dos personagens que vocé controla.

ATENCAO: confira como se faz para usar acGes imprevistas @ de seus personagens na sec&o

CARDS DE HABILIDADE E USAR ACOES deste manual - pag. 14

Nao existe uma ordem para execucado das nove Etapas acima, porém as Etapas 1,
2 e B so poderao ser executadas uma Unica vez em cada Fase de Preparacéo.

» Fase de Combate

Nesta Fase, caso os jogadores estejam controlando um ou mais personagens em
cena, pode-se incapacitar em @ , @ ou @ um ou mais personagens para que cada
um deles possa usar uma Gnica acao dentre as indicadas nos textos das suas
habilidades (podem ser acdes indicadas no proprio card do personagem ou em
algum card de habilidade que ele esteja carregando e que combine com seus
poderes - exemplo: personagens com Ataque Energético @ podem usar acdes de
cards de habilidades com aquele mesmo simbolo que eles estejam carregando). Isto
pode ser feito repetidamente enquanto houver personagens que possam fazé-lo,
mas cada personagem so podera usar uma dnica acdo por turno.

ATENCAO: em Battle Scenes, apenas o jogador titular (aquele que estiver em seu préprio
turna) cumprira todas as Fases e Etapas do turno. Durante o turno de um jogador, seu
oponente somente poderd agir durante a Etapa de Antecipacdo, na Fase de Combate.




ATENCAO: confira como se faz para
capacitar seus personagens na secao
CARDS DE HABILIDADE E USAR
ACOES deste manual - pag. 14.

- -

@ PROCURAR INDICIOS

Canregue um card neste personagem, descarregue
PROCURAR INDICIOS: Compre um card.

() PROCURAR INDICIOS

Exemplo de card de habilidade com acao livre

© ROUBO DE IDEIAS ©

Escolha um oponente como alvo de ROUBO DE IDEIAS.
Compre dois cards. O oponente escolhido descarta um
card,

+— Exemplo de card de habilidade com acao que so pode
ser utilizada caso o personagem tenha o poder de
Genialidade @

%

ATENCAO: se uma acéo se aplicar a um
ou mais alvos sem especificar quais sejam
estes alvos, os alvos em questao terdo de
ser sempre personagens e/ou suportes
que estejam em cena.

ARCADE

MERCURIO

o BRINCADEIRA MORTAL

Escolha um card de cenério em seus recursos e cologue-o
em cena. No final do turno, se aquele cenério ainda estiver
em cena, cologue-o na base de seu deck. (Vocé pode
executar esta agao mesmo que um cendrio ja tenha sido
colocado em cena neste turno).

@ SUPER VELOCIDADE

SUPER VELOCIDADE causa 1 ponto de dano n
pode usar esta acéo mais de uma vez por turno.

Exemplo de card de personagem com acao livre —

Exemplo de card de personagem com acao que so
pode ser utiizada caso o personagem tenha o poder
de Agiidade @




A Fase de Combate se divide em duas Etapas distintas:
1 - Etapa de Antecipacdo

Primeiro o oponente faz todas as suas acdes de antecipar A, incapacitando em @,
@ ou @ seus personagens cujos proprios textos ou os textos dos cards de
habilidades que eles estejam carregando tenham acdes de antecipar, em
conformidade com os custos indicados nestas acdes. Apenas 0 oponente atua nesta
Etapa, e ele decide quais das suas acoes de antecipar serdo usadas, e a ordem em
que isso acontece;

ATENCAO: confira
como se faz para
incapacitar seus
personagens na

secdo CARDS DE
HABILIDADE E
USAR ACOES deste
manual - pag. 14.

Exemplo de acao nomal ou imprevista [ Exemplo de acao de antecipar A\
(quadro e textos em preto) (quadiro e textos em vermelho)

2 - Etapa de Ataque

Apés o oponente ter concluido suas acdes de antecipar A , o jogador do turno faz
suas proprias acdes normais, acoes imprevistas [J e acoes de antecipar A .
incapacitando em @, @ ou @ seus personagens em conformidade com os custos
indicados nas acoes das habilidades que eles tiverem;

Nota: acdes de antecipar A podem ser usadas tanto na Etapa de Antecipacéo (Fase
de Combate do turno do oponente) quanto na Etapa de Ataque do proprio jogador.
Acdes de antecipar A s&o as Gnicas que podem ser usadas durante o turno do
oponente.

Acoes imprevistas [3 podem ser usadas tanto na Fase de Preparacao quanto na
Etapa de Ataque do proprio jogador. Confira como se faz para usar acoes
imprevistas [J de seus personagens na secdo CARDS DE HABILIDADE E USAR
ACOES deste manual - pag. 14.

Acoes normais s6 podem ser usadas na Etapa de Ataque do proprio jogador.

ATENCAO: a Fase de Combate sempre ocorre, em todos os turnos do jogo, mesmo em
turnos em que o jogador do turno &0 possa ou Ndo queira utilizar acdes dos seus personagens

- caso queira, 0 oponente podera usar acoes de antecipar ! na Etapa de Antecipacdo mesmo
se o jogador do turno nao empregar nenhuma acao na Etapa de Atague. Confira um exemplo de
Fase de Combate ao final deste manual.




COLOCAGAO DE CARDS EM CENA

Durante a Fase de Preparacéo, personagens podem ser colocados em cena sob
seu controle (em jogo, no seu lado da mesa). Para isso, uma quantidade de cards
de seus recursos (pilha de descarte) equivalente ao valor indicado junto ao icone de
Energia Inicial @ do personagem devera ser anexada a ele — isso &€ chamado de
carregar 0 personagem. Nenhum personagem podera ser colocado em cena caso
nao seja carregado com a quantidade exata de cards indicada em seu icone de
Energia Inicial.

0 mesmo vale para os cards de suporte, porém, neste caso, o nimero de cards a
ser carregado deve ser igual ao nimero indicado junto ao icone de Energia Inicial @
do card de suporte.

ATENCAO: personagens ndo podem usar acdes no turno em que foram colocados em cena,

mas poderdo usar acées de antecipacao no turno seguinte (turno do oponente).

Nota: apenas cards que estiverem nas maos dos jogadores podem entrar em cena.
Cards dos recursos servem apenas para carregar os cards de personagens e
suportes que estiverem sendo colocados em cena. Sempre que algo se referir a
carregar um personagem ou suporte, estara indicando que cards da pilha de
recursos do dono daquele personagem ou suporte deverao ser anexados a ele. De
modo semelhante, sempre que algo se referir a descarregar um personagem ou
suporte, estara indicando que cards anexados aquele personagem ou suporte
deverao ser movidos para a pilha de recursos do seu done.

Veja exemplos de como os cards podem ser carregados para que entrem em cena.

Exemplo 1

0O jogador quer colocar em cena o Gavido Arqueiro (Energia Inicial 3) que esta em
sua mao, e ha 4 cards em seus recursos (descarte)...

Deck Cena Prémios
[ — — 1

Recursos Mao (apenas o jogador pode ver seus proprios cards) ]




...entao ele usa 3 cards de seus recursos, anexando-os ao Gavido Arqueiro em cena
(na mesa) - note que um dos cards conta apenas como Energia, e outros dois como
Energia e como habilidades, pois o Gavido Arqueiro possui poder de Ataque a
Distancia @ , e dois dos cards nos recursos s&o habilidades deste tipo.

Nota: qualquer tipo de card pode ser anexado em cards de personagem. Se o card
nao puder ser utilizado como habilidade (e Energia), servira apenas como Energia.

Deck Cena Prémios

Habilidades que
podem ser utiizadas

ficam com seus textos Cards que nao podem
expostos como “gavetas ser utilizados (personagens,
abertas”, expandindo suportes, cendrios e
& quantidade de acoes habilidades incompativeis)
que um personagem ficam com seus textos
pode utilizar ocultos como “gavetas

fechadas”, e servem
apenas como Energias

Recursos Mo (apenas o jogador pode ver seus proprios cards) ]

Agora, além de sua propria acéo de Flechas Especiais, Gavidao Arqueiro pode usar
também as acoes dos cards anexados Franco-Atirador e Tiro Certeiro.

O terceiro card anexado & um card de personagem (Magneto) e, como n&o se trata
de um card de habilidade ou personagem que o Gavido Arqueiro possa usar, ele
serve apenas como uma Energia.

Exemplo 2

0O jogador quer colocar em cena o Professor X (Energia Inicial 3) e o Surfista
Prateado (Energia Inicial 5). Note que ha diversos cards em seus recursos, o que
permite que ambos os personagens sejam carregados e colocados em cena.

Deck Cena Prémios
[ — — 1

Recursos Mo (apenas o jogador pode ver seus proprios cards)




0O jogador seleciona 3 cards de seus recursos, anexando-os ao Professor X (um
deles & uma habilidade de Telepatia @ , que o Professor X pode usar, e outro um
card de habilidade N/A (que funciona em qualquer personagem) e seleciona outros
5 cards, anexando-os ao Surfista Prateado. Note que 4 dos cards anexados ao
Surfista representam habilidades que ele podera usar durante os combates.

Deck Cena Prémios
| — — 1

Recursos Mao (apenas o jogador pode ver seus proprios cards) |

0 Professor X pode usar sua propria agao Controlar a Mente, além das actes dos
cards anexados Buscar Refligio (habilidade N/A) e Alucinacao (habilidade de
Telepatia @ ). Ele ndo pode usar a acdo de Rasgar, pois nao possui o poder
necessario (Laminas @ ). De maneira similar, o Surfista Prateado pode utilizar sua
propria acao Arremeter, e as acdes de seus cards anexados que sejam de Ataque
Energético @ ou Voo & . Ele ndo pode usar a acéo de Atrasar pois ndo possui o
poder Elasticidade @ .

Exemplo 3

0O jogador ja tem um personagem em cena, e deseja colocar o card de suporte
Veiculo de Combate S.H.I.E.L.D. (Energia Inicial 2). Ha cinco cards em seus
recursos, o que permite que o suporte seja carregado e colocado em cena.

Deck Cena Prémios
[ — — 1

Recursos Mao (apenas o jogador pode ver seus proprios cards) _|




0 jogador seleciona 2 cards de seus recursos, anexando-os ao Veiculo de Combate
S.H.LE.L.D.. Note que cards de suporte ndo possuem poderes especificos. Sendo
assim, os cards de habilidade anexados a eles servem apenas como Energia @ .
Isso nao impede que cards de habilidade sejam anexados aos suportes - assim como
os cards de personagens, cards de suporte podem carregar qualquer tipo de card.

Deck Cena Prémios
[ — — 1

Suportes nao
usam acoes, mas
podem ganhar
novos textos e
ter seus efeitos
ampliados se
estiverem
carregando algum
card de suporte
de mesmo nome
porém diferente.
Veja mais na
secio CARDS
DE NOMES
IGUAIS deste
manual - pag. 18

Recursos Mao (apenas o jogador pode ver seus proprios cards) ]

Neste exemplo, o suporte foi carregado com um card de habilidade e um outro card
de suporte. Como o card de suporte que foi carregado também se chama Veiculo de
Combate S.H.L.E.L.D., porém é um card diferente do Veiculo de Combate
S.H.L.E.L.D. que foi colocado em cena, o Veiculo que foi colocado em cena ird
receber todos os textos e acdes do Veiculo que ele esta carregando. Veja mais
sobre personagens e suportes carregando cards diferentes de mesmo nome na
secdo CARDS DE NOMES IGUAIS deste manual - pag. 18.

Lembre-se novamente que apenas cards da m&o podem entrar em cena. Cards dos
recursos apenas carregam os cards de personagens e suportes que estiverem
sendo colocados em cena.

Tanto cards de personagens quanto de suporte sdo colocados em cena na posicéao
vertical. No caso dos personagens, isso significa que eles est&o no estagio @ .

ATENCAO: cards de suporte ndo podem ser capacitados ou incapacitados nem realizam ou
deixam de realizar acées (mesmo que tenham sido alvos ou afetados por efeitos que os
obriguem a tanto), e permanecem na posicéo vertical até sairem do jogo. Sempre que algo

exigir que um card de suporte seja capacitado ou incapacitado e,/ou desempenhe alguma acéo,
isso devera ser ignorado.

Se um determinado card de personagem ou suporte estiver em cena, um outro
personagem ou suporte de mesmo nome que seja colocado em cena sera
imediatamente movido para a pilha de recursos, juntamente com todos os cards
que estejam anexados a ele. Para todos os efeitos, este segundo personagem ou
suporte ndo contard como tendo entrado em cena. Exemplo: vocé tem uma Fénix
em cena - isso significa que, se vocé colocar em cena outra Fénix, ela sera movida
para sua pilha de recursos.




Cards como o Agente e o Veiculo de Combate S.H.I.E.L.D. e a Réplica de Loki, entre
outros, contrariam esta regra em seus proprios textos, indicando que pode haver
qualquer nimero destes personagens em cena, sob controle de quaisquer
jogadores. Por exemplo, um jogador pode controlar uma Réplica de Loki enquanto
seu oponente controla duas outras Réplicas.

Cards de cenario nao possuem custos e podem ser colocados livremente em cena.
A Unica diferenca é que apenas um card de cenario podera ser colocado em cena a
cada turno e apenas um card de cendrio podera ficar em cena. Se um card de
cenario for colocado em cena quando ja houver um outro card de cenario, o cenario
anterior & descartado na pilha de recursos de seu dono e seus efeitos cessam.

Nota: personagens, suportes e cenarios que tiverem sido colocados em cena
estarao sempre sendo controlados pelo jogador que os detém em seu lado da
mesa (mesmo que este jogador nao seja o dono destes cards). Sempre que algum
efeito se referir a um personagem, suporte ou cenario controlado por um jogador,
ele estara se referindo a um destes cards que se encontra em cena - cards que
nao se encontram em cena, e estdo nos decks, maos, recursos dos jogadores, e
outras areas sao considerados como nao estando sob controle de nenhum dos
jogadores.

CARDS DE HABILIDADES E USAR ACOES

Cards de habilidades que um personagem estiver carregando podem representar
habilidades extras de que o personagem pode dispor durante a batalha, desde que o
simbolo de poder indicado no card de habilidade seja compativel com algum dos
simbolos de poder que aparecem no personagem. Por exemplo, os cards de
habilidades com simbolos de Voo & e Ataque Energético @ que o Surfista Prateado
estiver carregando representam habilidades que poderéo ser usadas por ele.

Durante o combate, os personagens que estiverem aptos poderdo usar uma
determinada acédo indicada no proprio texto do personagem ou em algum dos cards
de habilidade que ele estiver carregando e que sejam compativeis com seus
poderes.

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

Para usar uma acao, além de ter o poder compativel com o indicado na acéo, &
necessario que o personagem possa ser incapacitado o nimero de estagios
indicado no texto da acé&o.

Incapacitar significa girar o card do personagem 90° para a direita, diminuindo o
ndmero do estagio em que o personagem se encontra, ao passo que para
capacité-lo deve-se giré-lo para a esquerda, aumentando seu nimero de estagio.




Personagem em estagio @
Pode usar acdes de custo
0.00

Personagem em estagio @) Personagem em estagio @
Pode usar actes de custo

900

Pode usar apenas acoes
de custo @

Em suma, quando algo pedir para que vocé capacite em @ um personagem, basta
virar aquele card de personagem 90° para a esquerda. Se algo incapacitar em @
aquele personagem, é s6 virar o card 90° para a direita. Em geral, as acoes exigem
que vocé incapacite seus personagens virando-os para a direita 90° tantas vezes
quanto for o valor de seus custos (1802 para o custo @ , 90° para o custo @ ou
02 - o personagem nao é virado - para o custo @ ).

Por exemplo, se a acdo indicar @ em seu texto, 0 personagem so6 podera usa-la
caso esteja em estagio @ , totalmente virado para a esquerda. Neste caso, o
personagem sera incapacitado - virado para a direita para o estagio @ (90°) e
depois para o estagio @ (mais 90°), ativando o efeito da acéao.

Se a acédo indicar @, o personagem podera usa-la tanto no estagio @ (o card
encontra-se na vertical na mesa) quanto no estagio @ . Basta incapacité-lo
em @ - vira-lo para a direita um Gnico estagio (90?) - para ativar a acéo.

Algumas acdes apresentam o custo @ e um personagem n&o precisa ser virado
para usa-as.

No caso do Gavido Arqueiro dos exemplos anteriores, sempre que ele usar a acao
de Flechas Especiais (custo @ ), ele devera ser incapacitado em @ .

Certas ag6es também requerem que se pague algum custo extra, como por
exemplo descarregar cards que o personagem esteja carregando. Estes custos
extras sao obrigatorios para que a ac&o funcione. O ndao pagamento de algum de
seus custos por parte de um jogador ao executar uma acao com um personagem
faré com que a acéo ndo tenha efeito, mesmo que uma parte de seu custo tenha
sido paga

Nota: personagens em estagio @ estao no auge de suas capacidades e nao
poderao mais ser capacitados (nem mesmo na Fase de Preparacao) - virados para
a esquerda - porém podem vir a ser incapacitados @ ou @ vezes - virados para a
direita 90° ou 180°. De forma semelhante, personagens em estagio @
encontram-se exauridos, e ndo podem ser incapacitados - virados para a direita -
mas poderao ser capacitados sempre que for possivel.




Lembre-se sempre que cada personagem so pode usar uma Unica agao por turno,
quer seja uma acao indicada em um card de habilidade que ele estiver carregando,
quer seja a apresentada em seu proprio texto, ou mesmo alguma das acoes que
tenha sido disponibilizada de alguma forma aquele personagem (por exemplo,
através de cards de cenarios e suporte).

» Acées imprevistas
Certos cards de Battle Scenes possuem actes em que aparece um icone

semelhante a um relogio [3 .
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Sempre que o icone [ aparecer em uma acéo, isso significa que esta acdo & uma
acao imprevista. Acdes imprevistas funcionam como acdes normais, podendo ser
usadas na Etapa de Ataque, durante a Fase de Combate do jogador. A diferenca é
que estas acées também podem ser usadas durante a Fase de Preparacio do
turno do jogador que controla o personagem que usar a acdo, antes da Fase
de Combate.

Por exemplo, se vocé controla um personagem com Ataque a Distancia @ que
esteja carregando o card de habilidade Atirador Posicionado, vocé podera usar a
acao de Atirador Posicionado em sua Fase de Preparacao.

Vale lembrar que as regras para o uso de acoes se mantém. Por exemplo, se uma
acao imprevista for usada durante a Fase de Preparacao do jogador, o personagem
que tiver usado aquela acdo nao podera usar acoes durante a Fase de Combate ou
em qualquer outro momento deste turno.

Uma outra particularidade desse tipo de acéo é que ela pode ser usada a qualquer
momento de sua Fase de Preparacao. Isso permite que vocé organize sua
estratégia de jogo de forma a tirar proveito de acoes desse tipo, capacitando
personagens e usando acdes imprevistas logo em seguida, ou mesmo
capacitando-os apos o uso de tais acdes. Também é possivel usar acoes imprevistas
e depois colocar personagens, cenarios e suportes em cena.




» Acées de antecipar imprevistas

O card de habilidade Fazer Esquecer e o card de personagem Mercurio apresentam
acbes que s&o tanto acdes de antecipar A quanto acdes imprevistas [3.

MERCURIO

PETRO MAXIMOFF

EMANDADE OE MUTANTES
UPER VELOCIDADE

pod usar esta acso mas de ua vez por K.

coiha um poder 6 um personagem
sar scaes daquele poder duranta ecte tr

FAZER ESQUECER

Por serem tanto acoes de antecipar A quanto acées imprevistas [3, estas acoes
sao bem flexiveis e podem ser usadas em trés momentos diferentes da partida:

- durante a Fase de Preparacéao (turno do proprio jogador);

- durante a Etapa de Ataque (Fase de Combate - turno do préprio jogador);

- durante a Etapa de Antecipacao (Fase de Combate - turno do oponente).

ANO E ESCUDO

Muitas habilidades causam dano em personagens. O dano é aplicado removendo-se
uma quantidade de cards que o personagem ao qual tenha sido causado dano
estiver carregando (cards anexados a ele) equivalente ao valor de dano que ele
tenha recebido. Por exemplo, se um personagem com 5 cards que ele esteja
carregando receber 3 danos, 3 destes cards devem ser descartados (o jogador
que executou a acdo que tiver causado o dano escolhe quais cards anexados
serdo descartados). Se um personagem ficar sem cards em anexo, ele &
considerado como tendo sido nocauteado, e seu card deve ser colocado na pilha de
prémios (onde ficam os personagens derrotados pelo oponente).

Personagens apresentam em seus cards um valor de Escudo @ , logo abaixo do
simbolo de Energia Inicial @ . Este valor representa a capacidade de defesa do
personagem. Sempre que um personagem receber dano, o valor de Escudo deve
ser subtraido do dano recebido. Um personagem que tem Escudo 3, por exemplo,
so ird receber dano e descartar cards que ele esteja carregando caso o dano seja
maior do que 3. Isso também se aplica aos cards de suporte.

e



» Miiltiplos ataques

Caso um personagem com um determinado valor de Escudo receba diversos
ataques que causem dano em um mesmo turno, o valor de seu Escudo ird absorver
o dano inicial, porém o dano subsequente sera aplicado. Por exemplo: um Hulk
(Escudo 3, Energia Inicial 8) recebe trés ataques, sendo que o primeiro causa 4
danos, o segundo 2 e o terceiro 3. Neste caso, o primeiro ataque derrubara o
Escudo e causara 1 dano, o segundo causara 2 danos e o terceiro 3 danos.

Nota: vale lembrar que danos podem ocorrer e devem ser computados durante
diversos momentos do turno. Se, durante sua Fase de Preparacao, um cenario
como Garras Imoladoras for usado em conjunto com a acéo imprevista Atirador
Posicionado, causando um total de 4 pontos de dano em um Fanatico (Escudo 4),
aquele Fanatico ird comecar a Fase de Combate com seu escudo reduzido a zero.

ATENCAO: no inicio de cada turno, todos os Escudos de personagens e suportes sao

restaurados para seus valores originais somados aos bonus a que fagam jus.

» Dano penetrante

Certos ataques vao causar dano penetrante a um ou mais personagens. Neste
caso, o valor de Escudo indicado nos personagens que tiverem recebido o dano deve
ser ignorado ao se calcular o dano. Vale lembrar que isso ndo zera o valor de
Escudo do personagem que recebe o dano penetrante — o Escudo continua ali para
defender o personagem contra os ataques de dano normal.

CARDS DE NOMES IGUAIS

A segunda colecao de Battle Scenes, Evolucdo Tatica, apresenta novas versoes de
cards de personagens Marvel conhecidos, e mesmo de habilidades e suportes.
Estes cards podem apresentar ndo apenas imagens diferentes mas também
raridades diferentes, novos textos, poderes e acdes, e mesmo valores diversos de
Energia Inicial @ e Escudo @ . Compare abaixo o Homem-Aranha da colecao
Universo Marvel com sua nova versao de Evolugcao Tatica.

@ TEIA DO ARANHA (@ JATO DE TEIA =]
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Com estes novos cards, ao se colocar personagens ou suportes em cena, &
possivel carrega-los com outros cards de personagens ou suportes de mesmo
nome, mas diferentes uns dos outros. Em relacéo aos personagens, quando isso

acontecer, o per que foi
textos, af

em cena tera todos os poderes,
acoes e acoes DE CADA UM dos cards de personagens de nome

igual ao seu - mas que forem de versdes diferentes do card que foi colocado
em cena - que ele estiver carregando (estiverem anexados a ele), enquanto ele
estiver carregando aqueles personagens. No caso dos suportes, a regra é a
mesma, porém isso n&o se aplica em relagéo aos poderes, que nao valem para os

cards de suporte.

Por exemplo, se vocé colocar em cena um Homem-Aranha de Universo Marvel com
um Homem-Aranha de Evolucéo Tética anexado a ele, e um Veiculo de Combate
S.H.LE.L.D. de Evolug&o Tatica com um Veiculo de Combate S.H.I.E.L.D. de Universo
Marvel anexado a ele, serd como se os textos destes cards se combinassem,

ficando da seguinte forma...

o
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Enquanto estiver carregando o Homem-Aranha de Evolucéo Tética, o
Homem-Aranha de Universo Marvel podera usar o ataque de Jato de Teia como se
fizesse parte de seu texto. Se o Homem-Aranha de Evolugao Tatica tivesse algum
poder, time ou texto diferente, o0 Homem-Aranha de Universo Marvel também
ganharia estas caracteristicas.

Os beneficios que um time de personagens S.H.I.E.L.D. ira receber quando um
Veiculo de Combate S.H.I.E.L.D. de Evoluc&o Tatica for colocado em cena
carregando um Veiculo de Combate S.H.I.E.L.D. de Universo Marvel sdo o Escudo
+1 e a possibilidade de uso da ac&o de Morteiro por um personagem S.H.L.E.L.D. e
da acao de Canhao de Repeticao por outro personagem S.H.|.E.L.D., tal como se
um mesmo veiculo de combate possuisse tanto o Morteiro quanto o Canhéao de
Repeticao.

De forma semelhante, um Homem de Ferro de Universo Marvel que estiver
carregando um Homem de Ferro de Evolucao Tética ird ganhar, além de suas
habilidades e aces, o poder de Ataque a Distancia @ .

ATENGAO: Note que essa soma de caracteristicas nao é cumulativa. Estar carregando
dois cards de personagens de mesmo nome e iguais n&o ira conferir o dobro dos banus,
habilidades ou caracteristicas. Por exemplo, se o Ciclope de Evolucao Tatica estiver carregando

dois Ciclopes de Universo Marvel, ele ira conceder apenas +1 de Escudo para os X-Men que
voce controla, e ndo +2. O mesmo se aplica a um Veiculo de Combate S.H.I.E.L.D. de Evalucéo
Tatica que esteja carregando dois Veiculos de Combate S.H.I.E.L.D. de Universo Marvel.

Nota: vale lembrar que esta regra de cards de mesmo nome so é valida quando
se tratarem de cards de mesmo nome diferentes entre si. Um Ciclope de
Universo Marvel que esteja carregando outro Ciclope de Universo Marvel nao
recebe qualquer vantagem por isso por se tratarem de cards iguais entre si, assim
como um Bruce Banner que esteja carregando um Hulk, por tratarem-se de cards
de nomes diferentes.

Note também que esses acréscimos de habilidades nao valem para os valores de
Escudo e Energia dos personagens e suportes. Se vocé colocar em cena um Hulk
de Evolucao Tética, ele tera Energia Inicial 7 e Escudo 3, mesmo que esteja
carregando um Hulk de Universo Marvel.

CONDICOES DE VITORIA

» Vitéria por pontos

Um jogador vence o jogo caso tenha derrotado uma quantidade de personagens
cujos valores de Energia Inicial @ , somados, tenham o valor igual a 15 ou maior. Se
ambos os jogadores atingirem ou ultrapassarem os 15 pontos ao mesmo tempo e
houver empate na pontuacéao, o jogo continua até que um dos jogadores tenha
maior pontuacao que o outro.




- se um jogador usar algum tipo de acédo cujo custo venha a nocautear algum de
seus proprios personagens e, em decorréncia disso, conceda pontos ao seu
adversario, podera perder a partida se isso levar o oponente a obter 15 pontos ou
mais (nesses casos deve-se levar em conta que o pagamento do custo de uma acao
ANTECEDE o efeito da acao). Por exemplo, se o oponente tiver 14 pontos e o
jogador usar uma Granada de M&o de um Capanga do Rei, o descarregamento da
Granada vai nocautear o Capanga e conceder imediatamente a vitoria ao
adversario.

- no caso de acdes sem alvo que venham a nocautear diversos personagens de uma
vez (Ex.: Onda de Energia), o jogador que tiver usado a acado devera escolher uma
ordem para que esse dano ocorra. Como o jogo termina quando um jogador atinge
ou ultrapassa os 15 pontos, um jogador que tiver usado uma Onda de Energia
podera optar por nocautear primeiro os personagens adversarios, garantindo os 15
pontos e terminando a partida ANTES de nocautear seus préprios personagens.

» Derrota por deck

um jogador perde a partida caso seu deck tenha acabado e ele ndo possa
comprar cards em qualguer momento do jogo que o obrigue a isso.

MARCADORES DE ESCUDOS, PODERES E 0S

Os Decks Iniciais incluem 1 cartela com marcadores de escudos, poderes e alvos.
Eles servem para auxiliar a visualizacao dos acontecimentos durante o jogo, para o
caso do uso de cards que indicam que determinado personagem ou suporte deva
ganhar Escudo +1, poderes especificos, alvos e assim por diante. O uso dos
marcadores nao é obrigatorio.
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Exemplo de Fase de combate
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Carvegue um card neste personagem, descarregue
REFUGIO: Este personagem ganha Escudo +3 até

@ INVENCAD

Compre trés cards.

3 pontas de dano no alvo.

Para ilustrar uma batalha, vamos
verificar como o Jogador 1 atuara
em sua Fase de Combate.

Ele possui em sua cena um Gaviao
Arqueiro, um Fera e um Veiculo de
Combate S.H.l.E.L.D., enquanto que
0 Jogador 2 possui apenas um
Magneto (imagem 1).




Note que o Gavido Arqueiro esta em estagio @ , Fera esta em estagio @ e
Magneto também esta em estagio @ .

Gavido Arqueiro esta carregando 3 cards (esta com 3 Energias @ ) e pode utilizar 2
deles como habilidades - Franco-Atirador e Tiro Certeiro - , além de sua propria
habilidade de Flechas Especiais. O terceiro card que ele carrega € um personagem,
e portanto ndo pode ser utilizado como habilidade. Nenhuma de suas acdes & uma
acao de antecipar.

Fera esta carregando 4 cards (esta com 4 Energias @ ) e pode utilizar todos eles
como habilidades, além da propria habilidade de Voadora presente em seu card. A
habilidade de Protecao possui um texto permanente, entdo enquanto Fera carregar
este card, esta condicao estara ativa. Neste caso, Fera ganha Escudo +1 enquanto
estiver carregando este card. Pensar Rapido e Esquiva s&o acdes de antecipar e
podem ser utilizadas tanto na Etapa de Antecipacao quanto na Etapa de Ataque.

Veiculo de Combate S.H.L.E.L.D. esta carregando 3 cards (esta com 3 Energias @)
e, por tratar-se de um suporte, nao pode utilizar nenhuma de suas habilidades. Ele
possui um texto permanente e uma acao de Morteiro que, conforme o texto explica,
pode ser utilizada por qualquer personagem S.H.L.E.L.D. que possua poder de
Ataque a Distancia @, tal qual o Gavido Arqueiro. Note que o Gavido Arqueiro
também é beneficiado por outro texto permanente deste suporte, que fornece
Escudo +1 para cada personagem S.H.|.E.L.D. controlado pelo jogador.

Magneto esta carregando B cards (esta com 6 Energias @ ) e pode utilizar 4 deles
como habilidades - Flutuar, Desatomizar, Buscar Refigio e Invencéo -, além de sua
propria habilidade de Forca Magnética. Note que o card de Magneto também possui
um texto permanente, que sempre deve ser conferido para se atribuir seus efeitos.
Os 2 outros cards que Magneto carrega nao podem ser utilizados como habilidades,
pois Magneto n&o possui poderes de Agilidade @ e de Elasticidade @ . Flutuar e
Buscar Refiigio sao acoes de antecipar e podem ser utilizadas tanto na Etapa de
Antecipacao quanto na Etapa de Ataque.

Dica: podem-se utilizar os marcadores de Escudos para indicar que Gavido Arqueiro
e Fera estao com Escudo +1 devido as condic6es impostas pelos cards que estao
em cena (imagem 7).

A Fase de Combate ent&o tem inicio, e o primeiro passo a ser realizado é a Etapa
de Antecipacao. O Jogador 2 pode, se quiser, utilizar uma das acoes de antecipar
do Magneto. Ele utiliza a acao de Flutuar, de custo @ e escolhe como alvo o Gaviao
Arqueiro. Na Etapa de Ataque, qualquer dano que Gavido Arqueiro va causar em
Magneto sera reduzido em 1.

Dica: podem-se utilizar os marcadores de alvos para indicar que Magneto e Gaviao
Arqueiro estdo com algum tipo de relacao (imagem 2).

A Etapa de Antecipacao acaba, j& que o Jogador 2 possui apenas o card de
Magneto em cena, e cada personagem so6 pode realizar uma agao por turno.

Inicia-se entao a Etapa de Ataque.




0 Jogador 1 decide comecar seu ataque com o Gavido Arqueiro. Ele utiliza a acao
de Tiro Certeiro e paga seu custo, incapacitando Gavido Arqueiro em @ (imagem
3). Tiro Certeiro &€ uma acao que causa 2 pontos de dano no alvo, mas como
Magneto tinha utilizado a acdo de Flutuar, Tiro Certeiro causa apenas 1 ponto de
dano. Magneto possui Escudo 1. Com o dano recebido, Magneto fica com Escudo O
neste turno, e o proximo ataque que ele receber comecara a lhe atingir
diretamente, fazendo com que ele tenha que descartar cards que esteja
carregando.

0 Jogador 1 entdo continua sua Etapa de Ataque, decidindo utilizar a acdo de
Voadora do Fera, pagando o custo da ac&o ao incapacitar Fera em @ . Voadora &
uma acéao que causa 2 pontos de dano no alvo. Como Magneto ficou sem Escudo
por causa da acdo anterior, agora ele perde 2 cards anexados a ele. O Jogador 1
decide que ele deve perder Flutuar e Desatomizar, que voltam para os recursos do
Jogador 2 (imagem 4).

Agora Magneto estéa carregando apenas 4 cards (esta com 4 Energias @ ).

A Etapa de Ataque se encerra, assim como a Fase de Combate. O Jogador 1
encerra seu turno.

0 Jogador 2 inicia seu turno, passando pelas Fases de Contagem Regressiva,
Compra e Preparacao. Ele capacita Magneto em @ , que agora ira iniciar sua Fase
de Combate capacitado em @ (imagem 5).
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Sua Fase de Combate se inicia, entrando na Etapa de Antecipacéo. O Jogador 1
pode, se quiser, utilizar uma das acdes de antecipar de seus personagens.

Gaviao Arqueiro nao possui acao de antecipar, entao nada pode fazer nesta Etapa. O
Jogador 1 decide, entdo, utilizar a agéo de Pensar Répido do card de habilidade
anexado ao Fera, de custo @ . Ele compra um card, conforme indicado no texto da
acao, e encerra sua Etapa de Antecipacéao (imagem 6).

Inicia-se a Etapa de Ataque para o Jogador 2. Ele esta ficando sem muitas opcoes,
e decide utilizar a acao de Invencao, comprando trés cards, e incapacitando
Magneto em @ (imagem 7). Sua Etapa de Ataque se encerra, assim como sua
Fase de Combate. O Jogador 2 encerra seu turno.

0 Jogador 1 inicia seu turno, passando pelas Fases de Contagem Regressiva,
Compra e Preparacéo. Ele capacita Gaviao Arqueiro e Fera em @ (imagem 8).
Lembre-se que um dos personagens sera capacitado livcemente (Etapa 2 da Fase
de Preparacao), porém sera necessario que o jogador descarte um card de sua
mao para capacitar o segundo personagem (Etapa 3 da Fase de Preparacéo).

O jogo entra na Fase de Combate, e o Jogador 2 deve cumprir sua Etapa de
Antecipacao. Ele decide passar sem executar nenhuma acao de Magneto.
Lembre-se, o jogo deve percorrer todas as Fases e Etapas, independente da
intencao de cada um dos jogadores em executar acées dentro delas. A Etapa de
Antecipacao se encerra e inicia-se a Etapa de Ataque.
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0 Jogador 1 decide iniciar seu ataque com o Fera. Novamente ele opta por utilizar a
acdo de Voadora. Seu custo é pago, incapacitando Fera em @ . Voadora causa 2
pontos de dano no alvo. O Escudo de Magneto absorve 1 ponto. O segundo entra e
Ihe causa 1 ponto de dano.

0 Jogador 1 decide tirar de Magneto o card de habilidade Buscar Refgio, que vai
para os recursos do Jogador 2 (imagem 9).

Magneto agora esta com apenas 3 cards anexados (3 Energias @ ), Escudo zerado,
e ainda deve aguentar o ataque do Gavido Arqueiro.

0 Jogador 1 opta, entdo, por acionar o Morteiro do Veiculo de Combate S.H.L.E.L.D.
com o Gavido Arqueiro. Para isso, ele incapacita Gavido Arqueiro em @, custo do
Morteiro indicado no proprio card do Veiculo de Combate S.H.L.E.L.D., e causa 3
pontos de dano em Magneto. Este ataque faz com que Magneto perca seus 3 cards
restantes (imagens 10 e 11).

Desta forma ele &€ nocauteado e passa a compor a pontuagao nos prémios do
oponente. Seu valor & de B pontos, j& que Magneto tem Energia 6 @ .

A Fase de Combate se encerra, ja que todos os personagens em cena executaram
suas acdes. O Jogador 1 encerra seu turno. O jogo continua até que um dos
jogadores tenha identificado alguma das condicdes de vitoria, e possa se declarar o
vencedor.
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Lista de Cards de Battle Scenes - Evolucdo Tatica
Subcolecdo de decks

OP Abominavel 34 OC Invocar o Relampago* *
OP Arcade 35 OC Explosio Certeira
OP Biob 36 OC Garras Imoladoras
OP Bruce Banner 37 OC Proteger os Inocentes
OP Bumerangue 38 OC Rajada Implacavel
OP Deadpool 39 OC Revigoramento Incrivel
OP Groxo 40 OH Atirador Posicionado
OP Homem de Ferro 41 OH Granada de Mao*
OP Homem-Areia 42 [OH Jogar Objeto*

OP Hulk 43 OH Mjslnir*

OP Hulk* 44 [H Dreno de Forca

OP J. J. Jameson 45 OH Disparo Sequencial*
OP Loki** 46 [JH Raio de Forca*

OP Mercirio 47 OH Rajada*

OP Mesmero** 48 OH Ardil Emaranhado
OP Mulher-Hulk 49 OH Atacar e Espionar
OP Psylocke 50 OJH Bombardeio Eléstico
OP Reéplica de Loki** 51 [H Resgate Enroscado
OP Surfista Prateado * 52 [JH Super Computador
OP Tempestade* 53 OH Arrancar Pedaco
OP Thor* 54 [IH Ataque de Firia

OP Thor* 55 CJH Por Abaixo

OP Venom* 56 [JH Sequéncia de Golpes
OP Visao** 57 [JH Super Soco**

OP Wolverine 58 [JH Super Soco*

OS Canhgo Automatico 59 [OH Alucinacéo*

OS Portal para o Microverso 60 CJH Fazer Esquecer

Oc AEspreita 61 [H Onda de Tranquilidade *
O cC Ataque Surpresa 62 [JH Sugestdo Coletiva

O ¢ Busca e Apreensio 63 OH Arremetida Veloz
OC Convocar Reforcos* 64 [JH Transporte Aéreo
OC Estratagema Infalivel 65 CJH Protecao*

Oc imagem Falsa** 66 [IH Reparos Provisérios

P - PERSONAGEM = SUPORTE C = CENARIO H = HABILIDADE

@ - AGLIDADE @ - ATAGUE A DSTANCIA. @9 - ATAGUE ENERGETICO @) = ELASTICIDADE @) = GENIALIDADE

MINAS @ - REGENERACAQ @ - SUPER FORCA @ - TELECINESIA. @ - TELEPATIA G - V0D @ - N/A
*Cards da colecso Uriverso Marvel / **Cards exclusivos da subcoleco de decks
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Lista de Cards de Battle Scenes - Evolucdo Tatica
Subcolecdo de boosters

OP Serpente da Lua

OP Toupeira

OP Wolverine

Os Amplificador Mental

OS Canhao Automatico

OSs Cerebro

0§ Interceptador de Voz

OS Maquina de Bloqueio Mental
Os Portal para o Microverso
OS Toupeira Mecanica

S Veiculo de Combate S.H.I.E.L.D.
Oc AEspreita

OC Ataque Surpresa

O ¢ Busca e Apreensio

87 OH Rompante de Recuperacio
88 [OH Por Abaixo
89 [OH Rompante de Brutalidade
90 OH Sequéncia de Golpes
91 OH Assombrar
92 OH Erguer com a Mente
93 [OH Fragmentacdo Molecular
94 [OH Dispersar Intelecto
95 [OH Fazer Esquecer
96 [OH Sugestao Coletiva
97 OH Arremetida Veloz
98 [OH Rompante Hipersonico
99 [OH Transporte Aéreo

100 [OH Reparos Provisdrios

bEHoGOXODODODOOOEONES

OP Abomindvel ° 51 OC Estratagema Infalivel o
OP Agente S.H.IELD. ° 52 OC Explosdo Certeira A
OP Arcade [ ] 53 OC Garras Imoladoras A
OP Blob ° 54 [C Imortalidade Insolita °
OP Bruce Banner A 55 OC Manchete do Clarim u
OP Bumerangue ° 56 [JC Momento de Hesitacao [ ]
OP Cable * 57 OC Movimento Imprevisivel A
OP Capanga do Rei ° 58 [IC Miltiplas Opcoes .
OP Carnificina * 59 [C Planar Invisivel A
OP Cavaleiro da Lua ° 60 C Plano Magistral - Estratégia °
OP Ciclope * 61 OC Plano Magistral - Execucéo °
OP Deadpool A 62 OC Plano Magistral - Objetivo °
OP Destinobs ° 63 [IC Proteger os Inocentes A
OP Electro . 64 [OC Rajada Implacével °
OP Forge * 65 C Revigoramento Incrivel A
OP Gambic [ ] 66 [IC Revisitar o Passado A
OP General Ross A 67 OC Terreno Acidentado A
OP Groxo ° 68 [IC Universo Paralelo °
OP Guerreiro Skrull ° 69 OOH Golpe Treinado [ ]
OP Homem de Ferro u 70 OH Rompante de Mobilidade A
OP Homem-Aranha [ ] 71 OH Treinamento Intenso A
OP Homem-Areia A 72 OH Atirador Posicionado °
OP Hulk A 73 OH Metralhadora
OP . J. Jameson A 74 OOH Rompante de Precisio
OP Kraven - O Cacador u 75 OH Concentrar Poder
OP Lagarto * 76 [H Dreno de Forca
OP Magneto * 77 OH Ardil Emaranhado
OP Maquina de Combate [ ] 78 OH Atacar e Espionar
OP Mercirio A 79 OH Bombardeio Elastico
OP Mulher-Hulk ° 80 [OH Resgate Enroscado
OP Ninja do Tentaculo A 81 OH Roubo de Ideias
OP Pepper Potts A 82 OH Super Computador
OP Professor X [] 83 [OH Arrancar Pedaco
OP Psylocke o 84 [OH Ataque de Firia
OP Rino ] 85 [JH Rompante de Bestialidade
OP Rocket Raccoon ° 86 [OH Recuperacdo Rapida
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P - PERSONAGEM = SUPORTE C = CENARI H = HABILIDADE
@ - AGLIDADE @ - ATAGUE A DSTANCIA. €@ - ATAGUE ENERGETICO @) - ELASTICIDADE @) = GENIALIDADE
MINAS @ - REGENERACAQ @ - SUPER FORCA @ - TELECINESIA ELEPATIA G = V00 @ = N/A
@ - Comum A =Incomum [ll = Raro 4 = Super Raro (holografico) i = Ultra Raro (holografico)




Battle!Scenes|élumlincrivel/jogo]de, estratégia em|que 0s,
jogadores|duelam comandando/grupos|de herois e viloes que)
selenfrentam]nos mais|diversos cenarios|e situacoes.
Para)jogar, ca:d?r Jjogador deve|ter. um deck{com 60 cards.
Recomendado)para jogadores de' 10 anos ou/ mais.

1' I ‘Al colecao Evolucao Tatica € a segunda de%le Scenes,
jogo.desenvolvido inteiramente no Brasil. Trazendo alguns
dos principais personagens da Marvel, esta colecdo possui

108 /novos | cards divididos entre duas subcolecées: boosters
com cards numerados de 1 a 100 e 5 niveis de raridade e
" decks|com|cards/numerados de 1 a 66, sendo 8 e'xclusivas.

- APRENDA A JOGAR EM:

WWW.BATTLESCENES.COM:.BR,




