


~~ INTRODUGAD

“Bem-vindo ao Krosmaoz, |

O Krosmoz, um universo vasto e repleta de tantas coisas que é dificil
saber por onde comecor a descrevé-las, € maois conhecido por um
pequeno planeta chamedo Mundo dos Doze. E nesse ymundo que
inUmeros aventureiros passam seus dias, e embora sejam Onicos, todos
secretamente querem a mesma coisa: 0s Dofus, ovos de dragdo gue tém
poderes incriveis. Y
Na dimensdo paralelo do Extramundo, 05 onios das Horas adoram se
ausentar do trabalho de observadores do tempo para irem até a Arena.
Ld, os guerreiros do Mundo dos Doze gque forom sequestrados pelos
Deménios enfrentam-se em duelos sem fim, para o delirio de seus coptores.
Na verdade, os guerreiros recém-chegados da Arena estdo causando
um pouco de tumulto, Ndo foz muito tempe, os Demobnios ficaram
sabendo do histéria de Julith, Joris e Miouvd,.e de outros também. E
eles gostaram tanto da histéria que querem vé-la de novo e de novo...
Mas pra que esperar até o lancamento dos livios se eles podem
simplesmente sequestrar os herdis? -

Com esta coixa de Krosmaster Arena vocé poderd estar na pele de um
desses Dembnios de escamas pegajosas. Escolha seus lutadores, os
Krosmasters, e enfrente adversdrios em cendrios retirados do filme
Dofus - Livro 1: Julith. Um joge que vai colocar todas as suas habilidades
taticas 4 prova.

Mos proximas pdginas vocé vai conhecer os componentes € as regras de
Krosmaster Areno. Se vocé estd jogando pela primeira vez, recomendamos
que dé uma olhada nestas pdginas. Maos se vocé acha que [d estd pronto
para jogar, va diretamente para as Regras do Jogo!
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-CONTEUDD DA CALXA

CONTEUDO DA CAIXA

: MINIATURAS KROSMASTER

CARTAS DE PERSONAGEM

Todas as informacdes sobre os Krosmasters estdo
em suas cartas de personagem.

+1/-1 PA

E Marcadores de

Ponto de Acdo (PA).

@ ALCANCE
+1/-1

Marcadores de Alcance,

8 miniaturas exclusivas de Krosmaster Areno inspiradas
em DOFUS, o Filme!

PV: quondo o quantidode
de Ferimentos que um
personagem sofre & igual dsua

quantidade de Pantos de Vida,
esse personagem & eliminado,

Iniciativa: indica a rapidez
do personagem. L

PM: Pontos de Movimento
sdo usados para mover
Um personagem,

Alcance: o Alcance do
feitico mostra a distdncio do

Mivel: indica o poder
do personagem.

PA: Pontos de Agdio permitem
que vocé atague adversarios e
faca outras acoes.

4

personagem até o alva, em
nimero de casas,

Histéria: este curto paragrafo
apresenta um pouco da
historio do personagem,

Aﬁh’ ,gf-“?. .

+1/-1 PM

Marcadaores de Ponto
de Movimento (PM).

Dano de Feitigo: & o numero
de Ferimentos causados no
personagem adversdrio, Alguns
feiticos ndo causam dana.

Custo do Feitigo: € o ndmero
de PA necessdrio para conjurar
um feitico.

Poderes: sdo as habilidodes
especiais do personogem.

MARCADORES
DE FERIMENTO

Acompanhe o condicdo de salde do
personogem com estes marcadaores.




CONTEUDO DA GAIXA -

MARCADORES DE RECOMPENSA
DEMONIACA

@ Para melhorar seus Krosmasters duronte o partida, os Dembnios
)

MARCADORES
«GG>»

praporcionam trés niveis de recompensa demonioca: GRANITO (fraco), JADE
(intermedidrio) e PRATA (forte).

Os famosos Galarddes da Gléria. S— N - '
Vocé ndo vence sem eles. i - EP.OCAO. L) 'EIQUIVA PERFEITA
- el (@
&

e 7

™

Esquired garanida

Uma vez revelado, vocé ird descobrir se o marcador & uma recompensa Boost
(instantanea), Buff (tempordria) ou Equipamento (permanente),

MARCADORES DE KAMA

Estas sdo moedas que podem ser usadas para comprar

Destague cuidodosamente as bolsas, tendas e caixas, e
cologue-as em seu tabuleiro como mostrado acimao. Siga
as instrucoes impressas dentro das caixas e das tendas recompensas demoniacas ou Galarddes da Gldria.
para monta-las.

MARCADORES DE INVOCACAO

Estes marcadores representam tudo o que seu Krosmaster é
capoz de invocar para a arena: crioturas, bombas, ormadilhas...

L

Y
TABULEIRO DUPLA FACE

d O tabuleiro apresenta duas arenas de combate. Cada arena possui lugares especiais para
itens de cendario (Tendas, Caixos, Bolsas), assim como Casas Demoniacas, Casas Komas
e Casas Iniciais.

'-"4‘:,
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“TUTORIAIS! !

DlRETU AU P[]NT[]|

Vamos comegar devagar, com o bdsico: turnos de jogo, como mover seu
personagem e coma envolver-se em uma briga corpo a corpo. Lefa o tutorial
€, quando se sentir pronto, vocé poderd fogar sua primeira partida usando as
pdginas a seguir!

TURNO DE JOGO

Uma portida de Krosmaster Arena € dividida em turnos de jogo. Em seu turmo, voceé
serd capoz de mover sua miniatura e fazé-la otacar. Depois serd o turno do seu
gdversario, seguido do seu novamente € assim por dionte até um de vocés vencer,
Para cada turno, seu personagem terd Pontos de Movimento (PM) e Pontos
de Ag¢do (PA). Os PM sdo usados para mover, enguanto os PA sdo usados para
atacar. Vocé pode usar os PM e os PA do seu personagem na ardem que quiser,
alternando entre eles quantas vezes desejar.

Joris pode, por exemplo, gostar 2 PM para se mover, depois gastar 5 PA para
atacar e, em sequida, mais 1 PM para se mover novamente.

MOVENDO

Durante seu turno, seu personagem pode se mover por um nimero de casas
equivalente ac valor de PM mostrado em suo carta. Joris pode, portanto,
mover-se por 3 casas pois ele tem 3 PM.

Casas Adjacentes

Duas cosos sdo considerodos odjocentes quondo elas
compartilhom uma mesma borda. Quando estiver se movendo, |
casas diagonais nunca sdo contodas. Vocé so pode mover uma
miniatura para uma casa adjacente, |
Quando dois personagens estdo adjacentes, também significa |
que estdo em contato ou em um combate corpo a corpo. |

Casas Intransponiveis
Um personagem ndo pode otravessar ou parar sobre uma caosa que contenha
um arbusto ou uma miniatura.

Bloquear (Blogueio contra Esquiva)

Quando um personogem deseja deixar umao caso adjacente a um adversdrio
{também chamode de desconector ou encerrar o combate corpo a corpo), ele
pode ser blogueado!

- Seu adversdrio joga um dado, e se ele tirar (% ou @ ele terd sido bem
sucedido em bloguear seu personagem.

- Vocé também pode jogar um dado, e se vocé tirar H, Ho ou &, seu
personagem serd capoz de esquivar-se,

Se-seu personagem ndo estd bloqueado por um adversdrio E seu teste de
esquiva for bem sucedido, seu personagem continuard seu turno normalmente,
Se seu personagem for blogueodo por seu adversario E vocé falhar em seu teste
de esquiva, seu personagem ficard blogueado e perderd imediotamente 3 PA e
3 PM até o fim do seu turno.

Em qualguer outro caso, seu personagem serd preso e perderd imediatamente
1PA e 1PM no turno atual.

Se seu personagem perder imediotamente PA e PM, ele so poderd se mover se
tiver algum PM na reserva para este tumo.

GOLPEANDO

Durante cada turno, um personagem pode gastar Pontos de Acdo igual oo volor
de PA mostrado em sua carta. Um Krosmaster normalmente tem diversos feiticos,
mas para essa primeira luta usard apenas seus punhos. Para atingir alguém, tudo
o que vocé tem de fozer é estar em uma cosa adjocente go personogem do seu
adversdrio e usar 5 PA. Um golpe inflige 1 Dano ao adversdrio. Um Krosmaster
pode golpear apenos uma vez por turno!

Alcance: neste cosa,
o adversdrio precisa
estar odjocente.

Com seus & PA, Joris pode golpear apenas uma vez por turno, jd gue golpear
custa 5 PA. Depois de ter golpeado, ele terd somente 1 PA restante, o que
ndo é suficiente para golpear uma segunda vez. PA restantes no fim do turno
sdo perdidos.

Acerto Critico em uma Jogada de Dados

Um Acerto Criftico representa um atague que atingiu uma parte vital ou que
usou de forca extrema.

Quando seu personagem golpear, jogue um dado para tentar conseguir um
Acerto Critico!

- Se no dado sair f:’ T ou éa & um Acerto CrmmT

- Se o dado mostrar outro resultado (%, ou ), o acerto é aplicado
normalmente, mas ndo conta como um Acerto Critico (vocé ndo terd os bonus
de um acerto critico).

Mo entanto, seu adversdario ndo estd indefeso, e vocé terd que comparer a
eficiéncia do seu atague com a defesa dele.

Jogada de Dados da Armadura

Quando seu personagem sofre um ataque, sua armadura pode cancelar parte do
Dano recebido. Jogue um dado para descobrir se a armadura absorveu o acerto:
- Se o dodo mostrar um ou (5}, a armadura absorverd o choque e serd
considerada uma defesa eficaz!

- Se o dado mostrar outro resultado (%, &, {3 ou Fin), vocé ndo se
beneficiord do bonus de defesa eficaz.

Ferimento

Apos os testes de Acerto Critico e de Armadura, cologue uma guantidade de
marcadores de Ferimento igual a quantidade de Dano sofrido sobre a carto do
personagem que foi atacado.

Se o numero de acertos criticos for maior do que o numero de defesas eficazes, o
dano do ataque serd aumentado em 1. Mas se houver mais defesas eficazes do
que acertos criticos, o dano do ataque serd reduzido em 1. Em caso de empate,
aplique somente o dano impresso no feitico,

Quandc um personagem tem pelo menos uma quantidade de marcadores de
Ferimento iqual & de seus Pontos de Vida (PV), ele é nocauteado. Remova a
miniatura da arena.

¢ 0 Doi}O

FERIMENTOS RESULTADO
INFLIGIDOS BA!ICG DOS DADOS
(Impresso no feitico)  (lopados pelo jogoder que ataca
& pelo jogador que defende)
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..... OBJETIVO DO JOGO.....

Nocautear o  Krosmaster  adversdrio
(lembre-se: um personagem fica nocauteado
quando recebe uma quantidode de Ferimen-
tos iqual @ quantidode de PV que ele tem},

Dy K PREPARACAO...... i

Coloque o livro de regras entre os dois
jogedores. Para este primeiro jogo, vocé
precisard de 2 bolsas, 2 miniaturas (Lilota
e Joris), alguns dados e alguns marcadares
de Ferimento,

Coloque uma bolsa em cada uma das casas
correspondentes. Mantenha os dados e os
marcadores de ferimento préximos. Joris
comeca este duelo com uma vantagem.

vee....POSICAOINICIAL. .....

Coloque Lilota e Joris em suas casas iniciais,
loris joga primeiro, pois ele possui um valor
de iniciativa {4) maior que o de Lilota (&),

Ta certo, eu gosto mesmo de uma boa brige. Antes que as coisas
comecem a ficar sérias, que tal ajudar Joris a vencer Lilota? Vamos 14,
sua vez! A melhar defesa é o ataque! Que oportunidade! Joris é o mais
veloz, entdo use isso a seu favor,




“TUTORIAIS! 2

T TUToRALZ: o #

~ MEU PRIMEIR[] EEITICO

Agora gue vocé sabe como alinglr pessoas e mover seu personagem, nas vamaos
para o praximo passo: feiticos de ataque e poderes. Todos os personagens podem
golpear, mas esse tipo de ataque nunca vem descrito na carta de personagem,

pols é usado musito raramente. Na verdode, um Krosmaster é muito mais eficiente
usande feiticos de atague, e logo vocé entenderd Por guie,

Cada personagem possuf suas proprias habilidodes especiois que lhe permitem
infligir Atagues Criticos, absorver o dano de forma mais eficiente com sua armadtira,
bloguear mais facilmente ou esguivar-se de blogueios de forma mals efetiva.

Paro entender melhor, vamos acompanhar a futa de dofs lutadores poderosos:
Miauvd e Julith.

FEITICOS DE ATAQUE

Quando seu personogem guiser atacar com um feitico, o processo serd
semelhante ao de dor um golpe: verifique se seu alvo esta dentro do alcance,
goste os PA necessdrios e seu feitico infligird o Dono mostrodo no circulo
calorido @ direita... 50 ndo se esqueca de jogar o dado para os testes de Acerto
Critico e de Armadura.

HupperTapa

Custo em Podanbos o

Alcance: neste coso,
o odversrio deve
estar adjocente

O atoque favorito da Julith é o HupperTapa. Assim como o Golpe, esse feitico é
conjurado contra um adversdrio que estd em uma caosa adjacente.

HupperTapa custa 3 PA para ser conjurado, Com 7 PA, lulith pode conjurar esse
feitico duas vezes por turno (custando um total de & PA), o que é bem melhor!
Agora vocé ja sabe por que a Julith ndo se preocupa em distribuir golpes, ja que
ela 56 pode fazé-lo uma vez por turno, enquanto que pode atocar duas vezes
com seu HupperTapa.

HupperTapa inflige 1 Dano cada vez que é conjurado. Nfo se preocupe com a cor
do valor do Dono agora - vamos rever isso rmais tarde.

Gahfeld

Custo em Pontos de Dane da Fertion

Acdo [PA)

Alcance: neste 0050, 0
adversdrio preciso estora
20U 3 cosas de disthncia,

Miauvd € um aventureiro veterano que tem muitos trugues na manga. Quando
era mais novo, ele adorava combates corpo a corpo, mas agora prefere duelos
a distncia. Ele pode atacar um adversdrio com seu feitico Gahfeld se as duas
condicoes o seguir puderem ser cumpridas (vejo o diagramay):

I - Julith esta dentro do alcance de seu feitico.

2 — Existe uma linha de visdo desobstruida entre Miauvd e Julith.

Se Julith estiver dentro do alcance do feitico Gahfeld e existir uma linha de
visdio entre ela e Miguvd, o feitico poderd ser conjurado. Ele custa 5 PA (Miauvé
pode conjurd-lo uma vez por turmo porque ele tem 7 PA) e inflige 1 Dano.
Assim como todos os feiticos de ataque, jogue um dado para o Acerto Critico
e outro para a Armadura,

1 - VERIFIQUE O ALCANCE

Miauvd deve estar dentro do alcance do feitico, ou seja,
2 ou 3 casas de distancia. Viocé deve contar a partir de
uma casa adjocente d casao onde Miouvd estd, e vocé
ndo pode contar diagonalmente {(assim como para se
mover). As casas em verde estdo dentro do alcance do
feitico Gahfeld de Miouvd (2 ou 3 casas de distancia).
As casas em vermelho estdo fora do alcance.

-|- 000

2 - VERIFIQUE A LINHA DE VISAO

Para que Miguvd consigo “ver” seu alvo, ele deve ser
capaz de tracar uma linhe imagindria do centro de
sua casa até o centro da casa onde se encontra seu
adversdrio. Esta linha ndo pode cruzar nenhuma casa
que bloqueie sua linha de visdo. Casas ocupadas por
um personagem ou tenda bloqueiam sua visdo. Bolsos
nunca bloqueiom a visdo de um personagem.
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=2 Linho de visdo desobstruida.
—————————— 3 Sem linha de visdo.

PODERES

Poderes sdo habilidodes especiais ou talentos que mudam os regras. Nesta lutg,
Miouvd possui os poderes Armadurg e Esquiva, enguanto que Julith possui os
poderes Acerto Critico e Blogueio.

Poderes do Miauvd

Armadura: quando Miouvd faz o teste de Armadurg, ele joga dois dados em
vez de um.

Cado T ou B conto como uma defesa eficaz!

Esquiva: durante uma situacdo de bloqueio, quando Miauvd fizer o teste
de Esquiva para fugir do blogueio da Julith, jogue dois dados em vez de um.
Codo 57, fin ou 5 € um sucesso.

Se Miouvd tiver mais sucessos em seu teste de Esquiva do que Julith em seu
teste de blogueio, Miguvd poderd sair do combate corpo a corpo sem nenhuma
complicagdo. Mas se Julith tiver mais sucessos, Miguvo estard em apuros: Miouvd
ficard bloqueado, perderd imediatamente 3 PM e 3 PA, e se ainda sobrar algum
PM, ele poderd soir do combate corpo a corpo com Julith.

Em caso de empate, ele ficard preso, perderd imediatamente 1PM e 1 PA, e se
ginda sobrar algum PM, ele poderd sair do combate corpo a corpo com Julith,

Poderes da Julith

Critico: quondo Julith atacar com um fem;_\
teste de Acerto Critico. Cada {3, ¥ ou (5

jogue dois dados em vez de um no
conta como um acerta critico.

Blogueio: duronte uma situacdo de Blogueio em que Julith fizer um teste
de Blogueio para bloguear Miguvd em combate corpo a corpo, jogue dois dados
em vez de um. Cada (% ou (§) & considerado um sucesso. Miauvé terd que ter
mais sucess0s para ndo perder PA e PM.
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OBJETIVO DO JOGO

MNocautear o Krosmaster adversdrio.

........PREPARACAO........
Cologue o livro de regras entre os
dois jogadores.

Vocé vai precisar de 2 bolsas, 2 tendas,
2 miniaturas (Julith e Miauvd), dados e
marcadores de Ferimento.

Cologue uma bolsa & uma tenda em
cada uma das casas correspondentes.
Mantenha os dados e os marcadores de
ferimento proximos.

veer...POSICAO INICIAL.. ... ..

Cologue Julith e Miouvd em suas
casas iniciais.

Julith joga primeiro, pois possui um valor de
Iniciotiva ( % ) maior que o de Miauvo (&).

Esso sim & uma luta que eu ndo perco por nada. Duas crioturas dondo tudo

de si e lutando para defender seus ideais! O Miouvd é forte, mas ele tem uma
fraqueza. Ele luta muito melhor 4 distdncia, entdo € importante encurrald-lo

. contra uma parede para que possd ser otacado de perto, gue é a especiolidade
da Julith, portanto ele ndo pode ceder um centimetro sequer.

Critice. Bloquein,

- a7




_TUTORIAIS

Nesta terceira parte, vocé frd dominar novos aspectos do jogo! A batalha entre
Tulith e Miauvd ainda ndo acabou, e eles estdo descobrindo novas habifidades,
Vocé ird aprender a invocar Fleeflee e usd-lo com Miauvd,

Uau! Nao vai ser tao ficil acabar com a Julith. Ela vai mostrar o verdadeiro poder

do Hupperlapa!

FEITICO DE INVOCACAO

Um feitico de invocacdo permite que vocé traga uma criatura aliada ao jogo gue
estard sob seu controle e o ajudard o combater seu adversario.

Nimero de criaturas invocadas

3 miameenn enire porénteses indica quonios criohims desse lipo poden ssior
presenbes no arena 4o mesma tempo, Miowd pode controsar | Flecfles, mas
outros Krosmasters ez conskpam controlar vinias imooogies.

Alconce: o cosg ende ¢ |
criaiur & invocada deve estar
adjgcente o0 PEFSONDQECM que

estwer conjurando o ferico.

el Cokoca FLEEFLEE om joga

Cada feitico de invocogdo mostro o tipo de crialura que serd invoosda. No ooso de Miauwd, & um marcodor
Fleefbee, mas hd multos herdis Krosmosters & diversas imacagdes para se descobrir,

Se uma Invocogdo for eliminada, ela poderad ser reinvocada contanto que o limite
da arena seja respeitado. Miauwd pode ter openas | Fleeflee em jogo,

MARCADORES DE MONSTRO

Os marcadores de Monstro sdo muito similares aos Krosmasters. Eles possuem
PM, PV, PA e um feitico de ataque. Eles se movem e conjuram seus feiticos
dentro das mesmas condicées (alcance, linha de visdo, custo em PA, Dano).
Quando sdo feridos, vocé coloca marcadores de Ferimento diretamente sobre o
marcador de Monstro.

Um marcador de Monstro ocupa uma casa, quase como uma minigtura. Ou seja,
€ intransponivel, mas ndo blogueia a linha de visdo.
Fleeflee esta representado no tobuleire pelo seu marcador de Monstro.

Ordem de Jogo
Fleeflee deve jogar depois que Miauvé tiver terminado seu turno. Quando um
Krosmaster controla varios invocacoes, elas devem ser jogadas uma por vez, na
ordem que vocé preferir, depois que o Krosmaster tiver jogado seu turno.

O MARCADOR FLEEFLEE

EFEITOS ADICIONAIS DE FEITICOS

0 texto abaixo do nome do feitico descreve seus efeitos adicionais.
HupperTapa e Pote de Cola possuem efeitos adicionais bem diferentes:

€34 @ @ Pote de Cola
Fona«Sapme, klige +1 20 abvo prropal. = | = EFN

Pantos de Vida: Flesiles
passui 2 PV, ou scio, ele
mieTe o0 receher seu
tenceing ferimento,

Pontos de Movimento;

ele pade se mover por no
mimmo 3 cesos por fuma,

Reeflee possui 3 PM, por isso

Pantos de Agdo: Feeiles
possui 5 PA para gastar em
codo Turma.

Barro de Fertipo: Flecfice
pode 0lacar urm persciegem
adpcenie com seu Pobe de
Codo. Esse Teitipn custo 4 PA
(pode ser conjurada uma ve2
por temo} ¢ ndo inflige Done,
Nem € preciso fozer um teste

Efeito Adicional: Quondo Julth otoce com  seu
HupperTapa, eka cria uma zonc de efeito ¢ otinge
vorios cosos. O alvo principal desse aloqie € o cosa
que ¢l decide atecar (portanto, adiacente a lulith)
Se Miouwh cu Fleeflee forem o abvo-principoad do feitico
o dano-da feitico no alve principal serd oumentods
0 ataque inflige 1 Dano de Ar, tatalirando 2 Dancs no
ohee principal & 1 Doma nes cutros alvos,

ZONA DE EFEITO

Efeita Adicional Quands Fleetles atoca com seu
Pate de Colo, ¢le coloco urn marcodor de -1 FM sobre
sev oo, Ao comecor a furng com o macador de
=1 PM sobve suo corto, esse personogem terd suo
carocteristico FM redutida em 1 ponto neste turma; e
esse marcadod serd removido do sua carta, Se Julith
sofrer o otoque de Fleefies, ela poders usar openas
2 PM em seu priaximo lurmno,

Alguns feiticos, como HupperTapo, afetom diversos casas, Neste caso, quem estiver
na zona de efeito sofrerd o otaque. O atocante foz apenas um teste de Acerto
Critico para todos os alvos, mas cada alvo faz seu proprio teste de armadura,

Por fim, as zonas de efeito ndo sGo afetadas por Obstaculos. Ou sejo, Julith pode
usar sua zona Sopro para atacar através de uma Tenda, escolhendo-a come seu

alvo principal, por exemplo.

Zona Sopro

A zona de efeito Sopro pode ser conjurada em 4
direcdes diferentes. Esta @ uma dessas 4 dire¢des.

Zonao de
Efeito Sopro

o Posicdo da Julith,

Soque 1: 5e lulith matar Fleefiee, elo receberd 1 Kama. Por qué?
Pociéncin... Coisas boas wem pars oqueles que lutam bem,
Peketito: Fleeflee & 1o pequens gue ndo pode bloguear ou ser
blogueada. As regros de blogueio ndo se aplicom neste coso,

de Acerto Critico oo usor esse

ateque! No entanto, Pote de
Cola tern um efeito especial gue

serd explicada mais adiante,
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.....OBJETIVO DO JOGO.....

Nocautear o Krosmaster adversdrio.

PREPARACAO

Cologue o livro de regras entre os dois
jogadores. Vocé vai precisar de 4 bolsas,
4 tendas, 2 miniaturas (Julith e Miguvd),
| marcador de Monstro (Fleeflee), alguns
dodos, um marcodor de PM e marcadores
de Ferimento.

Cologue uma bolsa e uma tenda em cado
uma das casas correspondentes. Montenha os
dados e os marcadores de ferimento préximos.

i

Cologue o marcador de Monstro na frente do
Jogador que estd jogando com Miaguvd.

.......POSICAO INICIAL. .....
Cologue lulith e Miguvd em suas casas
iniciais.

Julith jega primeiro, pois possui um valor de
Iniciativa (11 ) maior que o do Miauvd (G).
MNdo se esqueca de gue Krosmaosters
bloqueiom a linha de visdo, mas invocacoes
ndo blogqueiam a linha de visdo,

veeeeees.-. VARIANTES.........
Altere as posicoes inicigis e vejo o qudo
: ; | X \ importante & o posicicnomento desde o

: : . s v h infcio do jogo,
\&\ ' A L e % { ' , ) Tente comecaro jogo com o Miouvd: o primeiro
M

s
f LY

, jogador terd uma vantagem inegavel.

b |

g,
pu*'l!-'

Y

Bem, agora & hara de ter cuidado, Com a ojuda de Fleeflee, vocé poderd tentar segurar
ulith e fazer com que ela o persiga & toa. Se fizer isso bem, vocé conseguird escopar ileso,
Lembre-se; ela possui uma zona de efeito. Serd uma vergonha se ela conseguir acertar

vocé e Fleeflee em um ataque 56, entdo preste atengdo quondo for se mover!




_TUTORIAIS.

Agora gue vocé dominou a forma de jogar com Julith e Miauvé, é hora de descobrir NOVAS HABILIDADES DE MIAUVO E JULITH
como funciona o combate em eguipes usando dofs novos Krosmasters: Gahfeld

Khan Karkass, uma estrela do Papabol intermacional.

Marfine, uma Osamodas que sonha em ser uma estrela do Papabol,
E agora que Miauvd e Julith vdo usar todo o seu poder!

PODERES E FEITICOS DE KHAN KARKASS
Simplesmente Incrivel

Alcance: neste caso, o odversdrio
precisa estar o 2 ou 3 cosas
de disténcio.

Roubo de vida: quando Miguwd atecor com esse feitico, remova uma quantidade de marcadodes de
Ferimento dede igual & quontidade de ferimentos infligidos.
= 2 PA para o personagem visado: quando Miouwd atocar com esse feitico, cologue 2 marcodores de -1 PA no

Alcance: Neste coso,
alvo s¢ ele for um personogerm. Kresmaosters e marcadores de Monstro sdo persanogens,

o adversdrio precise
estor odjacente.

Nunchagatu

Esse feitico ndo tem poder, mas ele deiso o akwo complelomente perdido! Dois donos, sem condigdes,
Alcance: o adversario precisa estaro |, 2
c i ou 3 cosas de distbneia. A pequena seta
E dor mdica que o adversdrio alvo precisa estor
ray meesrma fileing de casos que Migwad,

Quando Miow conjura esse teitico, ele assume o lugor do personogem que estd atocanda, sefa ele uma
mirkiatura ou tm marcodor de Monstio, O personogem alocade ¢ movido poro o casa onde estova Miauwd,
Esso troca de posicdes acontece independentemente se ela inflige dono ou ndo & mesmo que sla nocoutele
o personagem gue estd oftocondo com seu feitico Munchagatu

Abconce: Neste caso, o alvo
preciso estar adjocente,

Empurra o alvo 2 casas pora tris significo que o personagem otacado pelo Encorajodor & imediatamiente mavide I 13 ray = I
S iasad mardineAn e KN Korkais. S DhcHAS Inipodi s Rersapabe e smiersiie 3 5ma s, elé sl Quando o efeito adicionol de um feitico move um personagem, ndo se aplica a

movido o mazima de cosas pessivers. Além disso, esse feitiva odiclona um marcodor de 41 PM em seu alve, & que regra de EEqUi'U'U £ blﬂqueiﬂ.
Ihe dard 1 FM o mais do gue o normal no préximo tumse dele. Um morncedor de 41 PM cancelo um marcodor de <1

PM e vice-versa, De manreira gerol, € melhor dor wm encorojamento 005 seus companheinos de equipe, mq L A o L "
A explicacdo deste poder estd na pdgina 27, Ndo se preocupe com isso agora.
Bloqueio Escapuli
Khan Karkass joga | dado extra quando faz um teste de Blogueio. Scapulida e b Kb
Custo em Pontos de Acdo (PA)
Resisténcia 'r.ﬂ' lulith 5¢ pode conjurar esse feitico uma vez por tumo {fundo azul),

© dano causado por um feitico de Terra @ é automaticamente reduzido em 1 ponto , : ; T
contra este personagem. Alcance: Julith pode conjurar seu feitigo |

estando de 1 0 2 cosos de distincia,
PO $ E FEI $ DE LINE ignorando a linho de visbo. | 7
Tentagao

Alcance: neste coso, o adversirio ; e o inflige 1 dana
precisa estoro 1, 2, 3 ou 4 casas de -
distincio, A pequena seta indica que
o adversdne alvo precisa estar na
mesma fileire de casas que Markine.

Quanda Julith conjurs este feitico, ela se move para o coso escolhida (se estiver livre),
As regros de bloguein ndo se oplicom neste mowvimento,

Intocavel
Os efeitos dos outros personagens que deveriom colocar marcadores de PA, PM e de
Alconce, ou mover Julith, ndo tém nenhum efeito sobre ela.

EQUIPE DE PERSONAGENS
Atral 0 alvo por 1 casa significa que o personogem otacade pela Tentogdo ¢ imediatomente movido | caso Agora que vocé estd jggandg com duas miniaturas, vocé jogard com todes os seus
&m direcho o Marline. Se um Obstdculo impedir o personogem de se mover, ele ficar onde 25td, ¢ 0. dono personagens durante seu turno, depois o adversdrio jogard com os dele e assim por
el infligldo narmotmente- diante, até que um dos jogodores venca a partida.
fem Vergonha INICIATIVA * -

Quando vocé estiver controlando dois Krosmasters, eles jogardo um apds o outro,
sempre no mesma ordem. A ordem de jogo é determinada pela Iniciativa: seu
personagem com o maior valor de Iniciativa ird jogar primeiro em cada turno, e
aquele com a Iniciativa menor jogard em segundo. Em caso de empate, vocé € quem
escolhe, no inicio do partida, qual personagem jogard primeiro.

O funda roxo do nome do feitico significo
gue ele ndo pode ser wsodo diversas veres
no mesmao alvo ¢ durente o mesmo turno,

Alcance: neste caso, o adversdrio precisa
estor o'l ou 2 cosas de distincia.

BLOQUEIO MULTIPLO
Rouba 1 PA: indica que s deve cofocar | marcodor de <1 PA & 0 mesma quontidade de marcadores de +1#4 Quando um personagem desejo deixar uma coso adjocente a 2 persondgens
e conjurador. Os morcadores de PA fundonam da mesma maneira que o5 marcaderes de PM, 58 que para adversdrios, ele pode ser blogqueado por coda um desses adversdrios! Neste caso,
a caracteristica PA. para cada personogem adversdrio deve ser feito um teste de esquiva comparado
com um teste de bloqueio. Quando todos os testes tiverem sido feitos e PA e PM
Fazendeire tiverem sido perdidos {(ou ndo), se o personagem que estd deixondo o combate
A explicacdo deste poder estd na pagina 27. Ndo se preocupe com isso agora. corpo a corpo ainda tiver algum PM, ele poderd usd-lo para mover-se,

12
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OBJETIVO DO JOGO

Mocautear o Krosmaster adversdrio.

........PREPARACAO........

Cologque o livro de regras entre os dois
jogodores. Vocé precisard de 2 bolsas, 2
tendas, 4 miniaturas (Julith, Marline, Khan
e Miauvd), 1 marcador de Monstro (Fleeflee),
dados, marcadores de PM, PA e marcadores
de Ferimento.

Cologue uma bolsa e uma tenda em cada
uma das casas correspondentes. Mantenha
os dados e 0s marcadores proximos.

Peque as cartos de personagem da sug
equipe (e Fleeflee com Miauvd) e cologue-as
na sua frente, de maneira que o personagem
com maior Iniciativa figue a esaquerda e o
personagem com menor Iniciativa fique &
direita. Em caso de empate, vocé é quem
decide a ordemn, que serd a mesma durante
toda a partida.

vev....POSICAO INICIAL. . ....

Cologue os Krosmasters em suas casas iniciais.

A equipe da Julith joga primeiro, pois o valor
total de sua Iniciativa é maior:
ipara d equipe da Julith
ara o equipe do Miouvd

VARIANTES
Experimente trocar a ordem de Miauvd e
Khan no inicio. Viocé verd que a interacao
entre eles também muda.
Experimente trocar as equipes de Miouvd e
Julith. Isso fard uma bela diferenca na sua
proximao partida!




“TUTORIAIS!

Julith, Miauvé e Marline irdo descansar um pouco, e dofs novos Krosmasters
{que vocé confece muito bem) ndo veem a hora de provar do que sdo capazes
na arena:

- Bakara, uma Huppermaga versdtil gue consegue atingir seus alvos de muito
longe e também consegue se virar em combate corpo a corpo.

- Joris, um jovem herdi que, como dizem, é pequeno mas muito forte.

E onde hd novos Krosmasters, hd também novos feiticos e poderes! Lefa suas
descrigoes abaixo e vocé estard pronto para entrar em agdo!

PODERES E FEITICOS DE BAKARA
Fantasmagérica

Alcance: o adversdrto precisa estar
de 5 o 7 cosas de distdncio. Senda
assim, esse feitico ndo pode ser
wsodo em um odversana gue esieja
M Wma casa adjacente ou a menos
de 2 casas de distincia.

Custo em Pontos de Acdo (PA)

Dano do Feltico

HupperGanche

Abcance: o adversdrio precisa
estor adjocente.

Recuo 1@ Guando ela conjurar o feitice HepperGancho, mova Bakara 1 casa na diregds contrdrio ao alvo da
ategue. Se houver um obstdculo blogueando o caminho de Bokara, ela ndo recuard. Dbserve gue Bokoro se
beneficio do movimento de wno cose gracas 0o efeite de Recuo 1 mesmo que el tenho como oh ume cosa
varia, urmna vez que a regra de spara ¢ Krosmoster visados afeto o posiclonomento de PM!

-1 PM para o Krosmaster visode: Coboque um marcader de — 1 PM no alvo do feitico se fer um Krosmaster,

Esquiva
Baokara joga 1 dado adicional quando testa sua Esquiva.

Inteligéncia ()

Quando Bakaora lenco um ataque elemental de Fogo, ela joga | dodo adicional
durante o teste de Acerto Critico. Quando Bakarae ¢ o alvo de um ataque de fogo,
ela joga 1 dado adicional durante seu teste de Armadura. Esse efeito pode ser
combinado com Armadura e Critico.

PODERES E FEITICOS DE JORIS
Pancada Truncada

Alcance: o adversario precisa estor
i ou 2 cosas de distancia.

Crise Draconiana

Jaris g6 pode conjurar esse leltio
uma ver por turno {fundo azul).

Alcance: o adversdrin precisa
estor adjocente.

| =& o ahva ndo fis emparrado,

Empurra 2 casas para trds: significa que o personogem atacade pela Crise Draconiona é
imediatamente empurrodo 2 cesos no dinecdo opasta o doris. Se o persanogem ndo puder ser
miawido 2 casos para tris devido o um obstdoule, ele sérd movide pelo mdumo de Casas possiveis
até parar no cose odjecente op obstdoulo (colas ndo so0 ohstdomlos),

Se for impossivel mover © alvo, o ataque infligird 4 danos {1 + 3). Esse £ o sentido real do frase
"Pequeno, mas paderosa’,

Esquiva

Joris joga 1 dodo adicional quando testa sua Esquiva.

LINHA DE VISAO E ALCANCE LONGO

Como visto anteriormente, para conjurar um feitico
com um personagem, o alvo precisa estar dentro
do alcance da feitico E estar em uma linha de visdo
desobstruida desde o centro da casa ocupada pelo =
conjurador até o centro da casa onde estd o alvo L
{essa linha ndo pode passar por uma casa que estejo
blogueando a linha de visdo, como uma cosa ocupada
por um personagem ou uma tenda).

> : Linha de visdo desobstruida.
—————————— # : Sem linha de visao.

Mocoutear todos os Krosmasters adversdrios antes que os seus proprios
Krosmasters sejom nocauteados.

wisneiisuvisensssessvansinasy DIRMPARKCED «cvsrvisinsoivasionersvasas

Cologue o livro de regras entre os dois jogadores. Vioceé precisara de 2 bolsas,
4 tendas, 3 minioturas e suas cortas de personagem (Bokara, loris e Khan),
dados, marcadores de PM e de Ferimento.

Coloque umao bolsa e uma tenda em cadg uma dos cosas correspondentes.
Mantenha os dados e os marcadares de ferimento préximos.

Um jogador jogard com apenas | Krosmaster (Bakaro), engquanto o outro
jogador jogard com 2. Agora vocé deve prestar atengdo nos niveis dos seus
personagens: Kl .

Como Baokara tem nivel 4, e Joris e Khan tém nivel 2 cada, ambas as equipes
terdo o mesmo nivel. Para que os duas equipes estejom equilibradas, os niveis
totais dos personagens devem ser os mesmos em cada equipe, seja qual for o
nimero de miniaturas por equipe.

Se vocé tem vdrios personogens, cologue o personagem com maior valor de
Iniciativa & esquerda e o de menor valor de Iniciativa a direita.

Vi rrsarsiarisesy PONMCADINICIAL . iiciicsiaviissaneniuinaie

Coloque os Krosmasters em suas casas iniciais. A equipe de Joris e Khan joga
primeiro, pois o valor total de sua Iniciativa € maior que a Iniciativa de Bakara,

G+d=~iIu pora a duplo

}? para Bokara

Comece com Jaris | casa acima e use Khan para empurrd-lo. Vocé logo
ird perceber que a forma como os dois personagens se relacionam modifica
a partida.

Substituo Bokara por outro personagem de nivel 4 da caixa. Vocé percebera que

a partida serd diferente, e que alguns personagens sdo majs fdceis de jogar do
gue outros.
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Julith, Miauvd, Jor's, Marline, Khan, Bakara... Se ndo me engano, restam apenas dois
lutadores que precisam ser apresentados. Sem maiares delongas, aqui estdo eles: “PID'WP“ o #MCE
- Jahash, um huppermago que ndo medird esforgos para ajudar o priximo e afudar  Feiticos que tém um icone de alcance vermelho nunca mudom seu alcance.
aqueles com guem se importa. - Lilota, a amiga de jorfs. Fla o seguird por toda @ Mas 05 feiticos que tém um icone de alcance verde podem aumentar seu
parfe, mesmo que ndo ltenha sido convidada! alcance maximo (sdo chamados de feiticos de alcance varidvel).

As duas maneiras de se modificar o alcance maximo de um feitico sdo:

FEITICOS DE LILOTA
Abordagem Canina - Caixas ,
Cizsto em P . o em P Caixas ndo sdo obstaculos: os personagens podem se mover para uma delas
Alcance: Abardagem Caning ¢ Mevimento (PM) ge / e a portir de umao cosa adjocente gostondo um PM, como se ndo houvesse
‘:"{;’:md’ﬂzq“‘ ':;2:: - nenhuma caixo na casa. Cologue o personagem sobre a caixa.
it n:m';'_u“{kmimmmu v de Caixas, assim comao bolsas e a maioria das invocacdes, ndo blogueiom linha
| o 5 cosos de distncia, de visdo. : ; : -
Um personagem que estd sobre uma caixa tem seu alcance maximo de feitico
Chega 2 casas meals perto: quando ela conjurar seu leitico Abordagem L‘nnim.:. mond Lot 2 aumentado em 1 casa.
cosas no sentide do abwo do otogue. Se ela for bloqueada por um obstaculo, Lilota deverd ser
mavido olé que elo estefo odpcente oo obstdcula,
A b - Marcadores de Alcance
Mil Lambidas Mo inicio do turno de um personagem que tem marcadores de Alcance sobre
Custo em Pontas A) sua carta, ele remove esses marcadores € aplica uma modificacdo equivalente
Abciwisces: Lioho pode Con T eie Liloto 36 pode conjurar esse feltic aos seus feiticos de alcance varidvel durante esse turno.

0 alcance maximo desse tipo de feitico ndo pode ser reduzido de modo que
figue abaixo do alcance minimo. Ndo existe um limite maximo para o alcance
de feiticos.

0 alcance minimo nunca pode ser mudado.

feitico em sl mesma (o akance O uma vez par tma {Tundo azul),
representa o cosa onde elo esia) |
Ol 81T LR PErsonagem a | caso

de distancie (odjocente). !

Mil Lombidas ¢ um feitico de curs. Em vez de infligir dono, ele remove 2 marcodones de Ferimento do atvo do

fedticn! Assim como em bodos o feiticos, Lilota oz um teste de Acerto Critico pasa cunar | Ferimento adicional, até rl.{ rl.,{
um méximo de 3 moncodores de Ferimento. O alve do feitico Mil Lembidos nienca deve fazer teste de Armadura, @ @
além disso, Mil Lambidas coloce um +1 %8 no aleo, que aumentard o akance varidvel do feitico do alvo em 1 3 1 4

seu prdaimo tumo. (Veja o dingrama)
ndo aumenta nao modifica an
PODERES E FEITICOS DE JAHASH talcance vermeihol {feitico de combate g?
HupperGolpe : - 13 COMPO @ £OMpo)

Alcance: O adversdmng
precisa estor adjocente,

Perfura-Armadura: O clvo desse feitico jogo 1 éodo o menos aa fazer um teste de Armaodura, Se ele deverio
jeqor apenas | dodo, entio ele jogard O dodo.

falto Titanico

Alcance: Salto Tithnico ¢ um feitico de
otogue em linha. A coso viscda deve

estar no mesma fileira de casas que | @
Johash e de 1 a 4 coses de distdneia. PR

Chega 3 casas mais perto do Kiosmaster visodo: Ao contriio de Lilota, Jahash s6 se move pela isspsnsassipensnnsisvssnnsnes DREPARRCRD ivcivncininnes ssonnevens ot
Atracdo se seu alvo € um Keosmostern Em troca, ele & movido por 3 cosas!

Salto Titdnico
Chiga 3 casas mai; perto do Kiosmaste
V)

MNocautear todos os adversarios!

Cologue o livro de regras entre os dois jogodores. Vocé precisard de 4 caixas, 4
bolsas, 4 tendos, 4 minigturas e sugs cartos de personagem (Bokora, Lilota, Joris

Bontao :
: o e Johash), dados, marcadores de alcance, de PM e de Ferimento.
Tahash s6 pode conjurar esse feilice ume vez por partida (funde vermelho), ’ : Cologue uma bolsa, uma tendo e uma caixo em cada uma das cosas
Alcance: Exte Teitiga ndo lem Alcance . co I‘TESpDﬂd'Eﬂ Les. . S
Hvdadmio o minimi. Ele ofeto apenos o Mantenha os dados e os marcadores de ferimento proximos. )
personagem que o conjur. | persnnens . Cologue as cartas de personagem nao sua frente, colocando a carta com maior

Iniciativa & esquerda e a com menor 4 direita.
Com esse feitico, Johash remove 2 Ferimentas de todos o5 personogens feridos (oté adversdrios),
mustkmfosd:mm.:urlmcsptf.ifutuul:ulodufeiﬁwtuu!fos}.Es'll.-:fr.‘i[unduﬁ:qurrml'ugrm O P‘ﬂﬂ;ﬁﬂ IHI:IAL )

de dadas, por is50 o eleito de cura ndo pode ser melhonado. Coloque os Krosmasters em suos casas iniciais. A equipe de Bakara e Lilota
r , oga primeiro,
Acerto Critico: Jahash joga 1 dodo adicional quando faz um teste de Acerto Critico, lega p
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as até o feitico definitivo,

far da curandeira primeiro.




“TUTORIAIS !

VILA, CIDADE: TAT]CAS DE SULDADO

Vocé estd pronto para lutar uma batalha implacdvel em uma orena real. Cada
Jogador ird liderar uma equipe de 4 Krosmasters — para melfior ou para pior.
Neste uiltimo tutorial, vocé ird aprender o bdsico do jogo em uma arena grande:
os marcadores de Galarddes da Gldria e de Kama.

O$ GALARDOES DA GLORIA

Os Galarddes do Gloria representam sua honra, sua coragem e sua bravura aos
olhos dos demdénios do Extramundo. Eles sdo representados pelos marcadores
de GG. Cada jogador comeca com 6 GG. Se um jogador perder todos os seus GG,
ele perderd o jogo.

E como conseguir mais GG? Roubando-os de seus adversarios! Existem diversas
formas de ganhar - e perder - os famosos GG.

Nocauteie um Adversario

Quando o adversdrio de um Krosmaster for nocauteado, remova sua miniatura
da arena e todos os marcadores que esse adversdrio possa ter frozido para
o jogo. Peque uma quantidode de GG do seu adversdrio igual ao nivel do
personagem que foi nocauteado.

Compre-os usando Hamas

Ao pagor 12 Kamos poro o reserva, voce pode comprar um GG: pegue um
marcador de GG do seu odversdrio. Apenas um Krosmaoster sobre uma cosa
Demonioca pode fazer essa compra.

GG SELVAGEM

Mo inicio de uma partida, cologue um marcador de GG préximo da arena. Este é
o GG selvagem. Na primeira vez em gue vocé ganhar um ou mais GG, qualquer
gue sejo @ maneira como vocé os gonhou, vocé deve pegar o GG selvagem
primeiro pora 5o entdo pegar outros dos seus adversdrios. Por exemnplo, sua
Julith nocouteou o adversario Jahosh enquanto o GG selvagem ainda estava na
grena: pegue o GG selvagem e mais 3 GG do seu adversdrio.

TURNO DE JOGO

Durante seu turno, verifigue se a Tensdo estd aumentando, e entdo jogue com seus
personagens, um a um, na ordem da sua Linha do Tempo (Iniciativa decrescente).

A Tensdo Eitd Aumentando!

No inicio do seu turno, antes de ativar seu primeiro Krosmaster, jogue dois dados.
Se vocé ndo gostar do resultado, vocé poderd ignord-lo e jogar 1 dado. Se vocé
ndo jogou os dados novamente e hd um simbolo (¥ ou 3, por exemplo)
em ambos os dodos, os Deménios das Horas e Minutos irdo aumentar a
temperatura; vocé e seu adversdrio perderdo um moarcador de GG coda, que
deverd ser devolvido para a caoixa do jogo.

Linha de Tempeo

A Linha do Tempo determina @ ordem na qual os personagens de sua equipe irgo
jogar em seu turno. Quando vocé joga com seus Krosmasters, vocé os ativa um
por vez, comecande por aquele gue tem o maior valor de Iniciativa. A Linha do
Tempo de cada jogador € representada visualmente ao se organizar os cortas de
personagem de sua equipe do esquerda para a direita, em ordem decrescente de
Iniciativa. Assim, quando for seu tumo, vocé jogard com o personagem cuja carta
estiver mais & esquerda, depois com a carta d direita desta e assim por diante.

TURNO DO PERSONAGEM

No turno de um personagem, ele ird gastar PM e PA para se mover e conjurar
feiticos; mas no arena, um Krosmaster pode gastar seus PA de duas outras
formas: coletando Kamas e fazendo compras.

Coletando um marcador de HKama

Por 1 PA, um Krosmaster pode coletar um marcador de Kama em sug casa.
Kamas coletodos desta forma sdo mantidos préximos dos seus marcadores de
GG. Eles fazem parte de seu estoque, assim como o restante do seu equipamento.
Algumas casas contém 2 marcadores de Kama. Vocé terd de pegd-los um por
vez, pagando 1 PA para coda Kama coletado.

Lembre-se de que apenas os Krosmasters podem fazer essa agdo: invocagdes
como Fleeflee ndo podem pegar marcadores de Kama.

Compre um GG

Por 1 PA, um Krosmaster em uma cosa Demoniaca pode compror um GG: pague
12 Kamas para a reserva de seu Estoque e pegue um GG do seu adversario, 5e o
GG selvagem aindo estiver em jogo, voceé deverd compra-lo,

Uma equipe pode comprar apenas 1 GG por turno.

sssssnassnnnsssnnsessasass OBIETIVO DO JOGD .oiivsnssassssvassonsnanas
Ser o Unico jogador a ter Galarddes da Gloria,

asiass s ssmravarsavrres. PREPARABRO «ivisiia sspitasivenas asnin

Cologue & bolsas, 8 tendas e 4 caixas nos casas correspondentes.

Cologue um marcador de Koma em caoda casa de Koma e em coda casa
Demoniaca: se umao casa de Koma mostrar 2 Kamas, cologue 2 marcadares nela.
Cologue os marcadores de Kama, Ferimento, PM, PA e de Alcance restantes
e também os dados ao lado do arena.

Cada jogador pega 6 Galarddes da Gloria. Coloque um GG proximo da arena,
entre os dois jogadores. Este € o GG selvagem.

Escolha sua equipe e crie sua Linha do Tempo na borda da arena.

logador 1, equipe Bonta:
- Baokara, Khan Karkass, Miouv, Lilota

logador 2, equipe Brakmar:
- Julith, Marline, Joris, Jahash
saveasisresmaansenirevers, PONCADICIAL oo visinevensisairenssis

A equipe Bonta joga primeiro, jd gue a soma total da Iniciativa de todos os seus
personagens € maior que a soma total da Iniciativa de todos os personagens da
equipe Brakmar.

Equipe Brakmar: -+ b+ Qo+ 4b=£0
P66+ 9-9
O jogador da equipe Bonta coloca seus 4 Krosmasters nos casas @ sua escolha

marcadas com patas azuis de Dragoperus. O jogador da equipe Brakmar foz o
mesmao nas casas marcadas com patas vermelhas de Dragoperus.

Equipe Bonta;

A equipe Bonta joga primeiro.
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REGRAS BASICAS

Alguns conceitos e definigdes serdo fnestimdvels para seu entendimento das
regras. Lefa esta pdgina com atengdo e o restante de sua leftura se tornard
mais fdcil. Vocé sempre poderd voltar a essa pdgina se precisar verificar o
significado de algum termo de jogo.

OBJETIVO DO JOGO

Para vencer uma pertida de Krosmaster Arena, vocé deve ser o Unico jogador o

nindaterGalarddes da Gléria (GG) fgj Estacondicdo éverificada constantemente
a partir do momento em que o GG selvagem ndo estd mais disponivel. Vocé
recebe GG nocouteando Krosmasters adversdrios, comprando-os com Kamas ou
por meio de recompensas demoniacas. Um jogodor também podera rejvindicar
sua vitoria se ele for o Gnico a ter Krosmasters no jogo.

AS UNIDADES

Aquele que faz parte de uma das equipes do jogador € considerado uma
Unidade. No tobuleiro, uma Unidade ¢ representada por uma miniotura {(para
Krosmasters) ou um marcodor de Invocogdo.

Quando essas unidades estiverem nao Areng, vocé poderd idenifica-las de 3 formas!

Aliados ou Adversarios

Todas as unidades que vocé coloca em jogo no tabuleiro sdo seus aliodos, sejom
elas um Krosmaster do suo eguipe ou uma Invocacdo gue vocé invocou durante
o partida. No entanto, as unidodes que seu adversdrio coloca no tabuleiro sdo
consideradas unidades adversdrias. Do seu ponto de vista, uma unidode € sempre
uma ou g outra.

Krosmaster ou Invocagio

Uma unidade tanto pode ser um Krosmaster guanto uma invocacdo. Um
Krosmaster & uma unidade que vocd escolhe para montar uma equipe e que
tem nivel em sua carta de personagem. Uma invocagdo é uma unidade que vocé
coloca em jogo durante a partido e que ndo tem nivel.

Personagem ou Mecanismo

Por fim, uma unidade pode ser um personagem ou um mecanismo. Qualquer
unidade que possui a carocteristica PM e considerado um personagem.
A unidode que ndo tem a caracteristica PM é considerada um mecanismo
(bombas, por exemplo).

Quando falames em monstro, estamos nos referindo a invocacdes de personagens,
portanto esse termo valtard a ser usado no futuro!

Agora que wocé jo sobe identificar uma unidade, vomos falar sobre
os caracteristicas.

SISTEMA PM PV e PA

As trés principais caracteristicas de uma unidode sdo os Pontos de Movimento
(@), Pontos de Vida (@) e Pontos de Acdo (). Para os Krosmasters, essas
infarmacdes estdo em suas cartas de personagem. Para as invocacdes, elas estdo
nos marcadores de invocacdo.

(@) PM representa a mebilidade do personagem na arena. Coem os PM, um
personagem pode se mover de uma casa para outra. Um personagem inicia cada
turno com seus PM cheios.

(&) PV representa a resisténcia de uma unidade e suo habilidade de resistir a
ataques. No decorrer do jogo, uma unidade ird sofrer ferimentos. Esses ferimentas
vdo se acumulando oo longo do jogo: vocd os marca usando marcadores de
Ferimento ( &) que vocé coloca sobre a carta de personagem ou no marcador da
unidade. Uma unidade nunca pode ter mais marcadores de Ferimento do gue os
PV descritos em sua carta.

Assim que uma unidade igualar o ndimero de marcadores de Ferimento com os de
Pontos de Vida (PV) indicados em sua carta (ou no marcador de invocacdo), ela
estard nocouteada. Remova o miniatura da areno e entreque ao seu adversdrio
um nimero de GG igual oo nivel da unidede nocauteada. As invocacdes ndo tém
nivel e nunca ddo GG.

Quando um feitico ou um efeito provoca ferimentos em um Krosmaster sem
especificarquemn & que inflige esses ferimentos, consideramos que os ferimentos
sdo infligidos pela unidade cujo carta de personagem traz o feitico ou efeito
descrito, Esta especificagdo ndo aparecerd nesta caixa, mas ela pode ser Gtil
guando se estd jogando com outros Krosmasters,

(@) PA mostra o nimero de acdes que uma unidade pode fazer por turno.
Assim como os PM, a unidade comega cada turno com seus PA cheios.

AS CASAS

Mo tabuleiro, por rozdes estéticas, as casos ndo sdo exatomente guadrodas.
Nas regras, guando falomos sobre casas, temos que imaginar que todas elas sdo
perfeitamente quadradas e que formom um tabuleiro quadriculado perfeito,

Adjacentes

As tasas que compartilham um lado comum sdo consideradas cosas adjocentes.
Sendo assim, uma casa estd, em geral, odjocente o 4 outras casas. As cosas
nas bordas do tabuleiro estdo adjocentes a 3 casas, e as casas nos cantos do
tabuleiro estdo adjocentes a apenas 2 casas.

Quando tiver de contar casas, para determinar o alcance de um feitico ou
movimento, por exemplo, vocé contara de 1 casa adjocente para @ outra casa
odjocente (nunca conte em diagonal}.

Se duas unidades estiverem bloqueadas em cosos adjacentes, essas unidades
serdo consideradas adjocentes.

Obstaculo - Casa Livre - Casa Intransponivel )
Uma casa sem nenhum obstaculo é considerada uma casa livre. Uma casa com
obstaculo € considerada intransponivel, ou seja, € impossivel entrar nela.

GALARDOES DA GLORIA (GG)

Quando vocé ganha GG, vocé os pego do seu adversdrio! Se o GG selvagem
ginda estiver em jogo, vocé pegard esse GG selvagem primeiro para em seguida
pegar o restante de seu adversdrio.

HKAMAS

Cada jogador possui um estoque de Komas que sdo compartilhados por todos
os Krosmasters da sua equipe. Todo Kama ganho vai para esse estoque, e Kamas
gastos vém desse estoque compartilhado. Komas na arena sdo indestrutiveis,

JOGANDO OS$ DADOS

Em Krosmaster Arena, guando um jogador precisa jogar um dado, o seguinte
regra aplica-se a cada dado jogado:

- se o resultado for ¢, ©F, § ou (% deixe como estd.

- se o resultado for ¥0, vire o dodo para a face {3 ou 5.

- se o resultado for 8, vire o dado paraaface {3, ©, H ou 3.

Uma jogado de dados termina quande coda dado mostrar &, O, 8o,

CONFLITOS DE REGRAS

Se uma regra ou haobilidade mostrar que algo € possivel e outra regra ou
habilidade mostrar que ndo €, a regra que proibe a agdo terd precedéncia sobre
oquelo gue a permite.



»»>» Eu joguei os tutoriais

Muito bem! Vocé completou os tutorials, entdo agora fd dominou guase todos
os aspectos do jogo. Leia as regras a seguir, especialmente as que se referem
ds recompensas demaoniacas, € vocé serd capaz de comegar a participar de
muitas batalhas apenas com estas regras e o contetido desta caixa.

»»» Tutoriais séo para novatos

Vocé fd havia jogado jogos de tebuleiro com miniaturas, Para veteranos como
vocé, uma rdpida leitura dessas regras ird the permitir mergulhor de cabeca na
arena sem maiores delongas.

ESCOLHA DE PERSONAGENS

Coda jogador escolhe umo equipe cujo nivel total de Krosmaoster seja 12
{0 nivel € o valor que esta no topo a direita da carte do Krosmaster e dentro
do simbolo EI).

Para dividir os personagens, os jogadores devem concordar com um dos
seguintes metodos.

Com as equipes sugeridas.

Para suags primeiras partidas, experimente jogar com as equipes a seguir:
- Julith, Marline, loris, lahash
- Bakara, Khan Karkass, Miouvd, Lilota

Por Escolha
Os dois jogodores concordom o respeito dos equipes que desejom jogar. Cada
uma das duas equipes deve ter um valor total de nivel igual a 12.

Por Eliminacdo

- Faga uma pilha com as 8 cartas de personagem viradas para baixo e vire o
primeira e a segunda cartas.

- Um jogador (escolhido de forma aleatdria) escolhe uma das duas cartas que
estdo viradas para cima. O segundo jogador pega a carto restante.

- Repita 0 mesmo processo, mas dessa vez comecando com o segundo jogador
e alternondo oté que ndo sobre nenhuma carta no deck ou até que...

- Um dos jogadores consiga 12 niveis Krosmaster, O outro jogador pega os
Krosmasters que restaram para também ficar com 12 niveis em sua equipe.

Primeiro Jogador 4

Cada jogador soma os valores de Iniciativa © 7 de seus Krosmasters, O jogador
tuja equipe tiver o maior total serd o primeiro a jogar. Se houver um empate,
comegard a equipe cujo personagem fiver o maior valor de Iniciativa.

Escolha e Diregao do Tabuleiro

0 primeiro jogador escolhe a areno de combate: ele monta o tabuleiro do lado
que preferir (Bonta | ou Bonta I1). O outro jogador escolhe um dos quatro lados do
tabuleiro para ser o' seu lado, e 0 primeiro jogador deve sentar-se do lado oposto.

Linha de Tempeo

Cada jogador crio sua Linha do Tempo ao organizar suas cartas de personagem
da esquerda para a direita, em ordem de Iniciativa decrescente, no seu lado do
tabuleiro. Pegue os miniaturas que representam seus Krosmasters e coloque-as
sobre suos cartos de personogem.

Elementos
de Cendrio

Posicione os elementos de cendrio como mostrado no tabuleiro:

REGRAS D0 JOGO -

Marcadores de Kama P
[ hfu. =
o ok n
. . T
CAIXA BOLSA TENDA

Cologque um marcodor de Kama em cada Caso Koma e em cada Casa Demoniaca.
Cologue um nidmero de Komas igual ao nimero de icones de Kama gue voce vir
em cada cosa.

0Os marcadores de Kama que sobrarem serdo colocados ao lado da arena. Eles
formardo a reservo.

8 @

Marcadores de Recompensa Demoniaca

Divida os marcadores de recompensa demoniaca por Nivel (suas faces viradas
para baixo): "

@ GRANITO, @ JADE e @ PRATA.

Orgonize as Recompensas Demoniacas de modo que figuem com as faces
virados para baixo:

- 3 pilhas com niveis GRANITO,

- 2 pilhas com niveis JADE.

- | pilha com nivel PRATA.
Esses marcadores serdo revelados oo longo da partida e conforme indicado a seguir:

- 0 segundo jogador revelard 1 Recompensa Demoniaca de cada tipo
no comego do seu pnimeiro turno e colocard a Recompensa Demoniaca revelada
{face para cima) na frente de sua pilha correspondente.

-Em seusequndaturno,o primeiro jogador fard o mesmo procedimento,
revelando | Recompenso Demoniaca nova de GRANITO e 1 de JADE. Por fim, em
seu sequndo turno, o sequndo jogador revelard uma Recompensa Demoniaca
da pilha de GRANITO que ndo tenha sido revelada, Nesta etapa, haverd uma
Recompensa Demoniaca revelada na frente de cada pitha.

Outros Marcadores e Dados

Cologue os marcadores de Ferimento & , os de +1/-1 PA & dr , +1/-1 PM & 4
e os marcadores de +1/-1 Alcance %' %" ao lado da arena. Coloque também um
marcador de GG para ser o GG selvagem. Mantenha todos os dodos acessiveis
aos dois jogadores.

GG Inicial

Coda jogador pega 6 marcadores de GG e os guardo proximos daos cartas de
Seus personagens,

Posi¢ho Inicial

O primeiro jogador posiciona suas miniaturas no arena, nas Casas de Preparacdo
das duas fileiras de casas do seu lodo do tabuleiro. Essas Casas de Preparacdo
sao as Casas Iniciais.

O adversdrio foz o mesmo em suas Casas Iniciais do outro lado do tabuleiro.
Agora vocés estdo prontos para comecar a luta! O primeire jogador pode
comecar seu Turno. A pagina 19 ird mostrar como a Arena Krosmaster ficard
antes de comecar uma partida.

Exemplos de
Casas Iniciais:
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TURNOS DE JOGO

Assim que o tabuleiro estiver montado, o primeiro jogodor poderd comecar seu
Turno. Quando ele tiver encerrado seu turno, serd a vez do seu adversdrio jogar.
0 jogo ird prossequir desta maneira até que um dos jogadores seja o vencedor.
Um turno é dividido nas etapas a seguir;

1 INICIO DO TURNO

Os Deménios das Horas e Minutos sentem um prazer maligno em perverter os
destinos dos Krosmasters. Jogar os dados nesta fase lhe permitird dar poder
a0s seus Krosmasters ao inspird-los. Ndo se preocupe se nenhum dos poderes
dos Demonios interessarem a voce. Vocé poderd tentar a sorte novamente ou
pegar Komaos no lugar desses poderes. O jogador que estd jogondo seu turno é
cenhecido como jogador ativo,

Teste de Tensdo e Rerrolagem

O jogador ative joga 2 dados. Coso ndo goste dos resultados, ignore esses 2
dados e tente a sorte novamente jogando apenas | dado desta vez. Neste caso,
vocé 50 serd inspirado ou reembolsado com base no dado rerrolado,

Se vace ndo fizer nenhuma rerrolagem e os dois dados cairem com a mesma face
para cima, a tensdo aumentard. Cada jogadar pega um dos seus marcadores de
GG e o coloca de volta no caixa do jogo!

O primeiro jogodor ndo faz teste de Tensdo no primeiro turno.

Inspiragdo

Cada dado de tensdo jogodo pode ser colocado sobre a carta de um Krosmaster
para lhe conceder um poder até o proxime turno. Vocé pode afribuir os dados
para 2 Krosmasters diferentes ou colocar os dois dodos sobre 0 mesma corta.
Cadao dodo pode conceder um poder para o Krosmaster dependendo dao face que
caiu para cima:

O personogem ganha o poder Acerto Critico durante esse tumno,
O personagem ganha o poder Armadura durante esse turno.
(%0 personagem ganha o poder Blogueio durante esse turno.
%1 0 personagem ganha o poder Esquiva durante esse turno.

Devolusao!

Vocé pode utilizar apenas | dodo de Inspiragdo, ou mesmo nenhum, ndo
importando se tiver rerrolado esse dodo ou ndo. Os dodos que sobrarem sdo
trocados por Komas. Se voce quiser vender 1 dodo, os demonios pagorde 1 Kama
por ele. Se voce quiser vender 2 dados, os demonios pagardo 3 Kamas por ele.

2 TURNOS DAS UNIDADES

Em seu tumo, vocé joga com suos unidades uma de coda vez, sequindo a ordem
dao sua Linha do Tempo, do esquerda para a direita. Assim que o turno da sua
primeira unidade tiver acobado, vocé seque para a proxima unidede do sua Linha
do Tempo e assim por dionte até todas as suoes unidades terem jogado um turno.
Durante o turno de uma unidoade, ela & chamada de unidade ativa, O turno de
uma Lnidade estd dividido em 3 fases:

» 2.1 FASE PRELIMINAR

Durante a fase preliminar, a unidade estd se preparando para agir, Alguns
efeitos de jogo sdo aplicados ou podem até desaparecer. O turno da unidade
comega. Apligue os regras a seguir em ordem:

Efeitos Desencadeados

Alguns efeitos de jogo sdo ativades ou acabam no comego do turno do
personagem, como a "Explosdo do Bomba” conjurada com a Bolsa Ladina
(Recompensa Demoniaca) do turno anterior. Tais efeitos sdo chamados de
efeitos desencadeados e devem ser resolvidos nesse momento.

Se vdrios efeitos sdo desencadeados ao mesmo tempo, o jogador ativo € quem
escolhe a ordem em que eles acontecem, um de cada vez.

Supressdo de Buff
Remova todos os marcadores de Buff (que estdo com a face para cima) de cima
do carta do Krosmaster ativo nesse turmao.

Determinando PM, PA e ALCANCE do turno

Nesta fase determinamos o que o unidade poderd gastar no turno: PA e PM.
Para isso, verificamos as caracteristicas da unidade e entdo modificamos os
valores dependendo do equipamento da unidade e dos marcadores.,

A unidade que comeca sun fase de ativacdo com esses marcadores tem suas
caracteristicas de PM e PA modificadas até o fim do turno. Depois esses
marcadores sdo descartados.

E perdendo ou ativando equipamentos e também ganhando PA / PM que os
PA, PM e alcance poderdo ser modificados assim que a fase de ativagdo tiver
comegado.

> 2.2 FASE DE ATIVAGAO

Durante essa fase, seu personagem ird se mover e agir gastando PM e PA.
Durante cada tumo, o personagem ativo pode gastar quantos PM e PA tiverem
sido determinados no fase preliminar. Quando uma unidade ndo puder ou ndo
quiser gastar mais PM ou PA, sua fase de ativagdo terd chegado oo fim. PM e PA
que ndo tiverem sido gostos serdo perdidos. Ndo € possivel acumuld-los para o
proximo turno. Uma unidade nuncao preciso gastar todos os seus PM ou PA, ou
mesmo gastar gualgquer quantidade deles.

+» 2.3 FIM DA FASE DE ATIUACﬁD
Esta breve fase encerra a fase ativa do unidade,

Efeitos Desencadeados

Alguns efeitos de jogo sdo implementados ou encerrados ne fim do tumo da
unidade. Esses efeitos também sdo chomados de efeitos desencadeados. Assim
como na fase preliminar, se diversos efeitos forem desencadeados ao mesmo
tempo, o jogodor ativo escolherd em qual ordem eles irdo acontecer, um por vez,

Préxime!

Repita essas 3 foses (preliminar, ativacdo e fim da ativacio) com a préxima
unidade de acordo com a ordem da sua Linha do Tempo. Seu turno acaba
quando vocé tiver jogado com todos 05 séus personagens.

3 FIM DO TURNO

E isto: chegamos oo fim! Agora é a vez do seu adversdrio jogar. Ele comeca um
novo turno e torma-se o novo jogador ativo.



Pontos de Movimento e Pontos de A¢do sdo o corogdo do sistema do jogo.
Durante a fase de ativagdo de uma unidade, ela pode gastar PM e PA para se
mover e fazer vdrias acdes.

Em coda turno, uma unidode pode gastar uma quantidode de PM e PA igual ao
valor determinado em sua fose de ativacdo por conta de suas caracteristicas de
PM e PA. A unidade pode gastar PM e PA na ordem que desejar, alternando seu
uso quantas vezes quiser. E permitido gastar PM e PA vdrias vezes.

MOVENDO 1 CASA (1 PM)

{Somente personagens que tém a caracteristica PM. Este pardgrafo 50 se aplica
g personagens.)
Ao gastar 1 PM, o personagem ative pode mover-se para uma casa adjacente
que esteja livre.

Bloqueio

Se o personogem quer mover-se para sair de umao coso que esta odjocente o um
ou mais personagens adversdrios, ele corre o risco de ser bloqueado ou pego.
Indique o casa para a qual vocé quer mover seu personagem. Cada personagem
adversdrio gue estiver adjacente fard um teste de Blogueio, e seu personagem
podera fazer um teste de Esquiva para tentar se esquivar.

Teste de Bloqueio: seu adversdrio joga | dado (ou 2 se esse personagem tiver o
poder Blogueio). Cada (% conta como um sucesso.

Teste a Esquiva: vocé joga | dado (ou 2 se seu personagem tiver o poder Esquiva).
Cada §4 conta como um sucesso.

Resultado:

* Blogueado: se o teste de Blogueio gerar mais sucessos do que o teste de
Esquiva, seu personogem serd blogueado. Ele imediatamente perde 3 PM e 3 PA,

« Pego: se o teste de Blogueio gerar a mesma quantidode de sucessos que o
teste de Esquiva, seu personagem serd pego. Ele imediatamente perde 1 PM e 1 PA.

Se sobror olgum PM do personagem que fez o teste de Esquiva, ele poderd se
mover conforme havia planejado.

Como as invocagdes ndo sdo tao fortes quando os Krosmasters, elas podem
apenas pegar um jogador que esteja esquivando-se delas. E em vez de bloguear
olguém, elas conseguem pegd-los.

Alguns feiticos permitem que vocé se mova de formas mais originais. A regra de
blogueio ndo se aplica a eles. Apenas quando um personagem gasta 1 PM para
se mover para uma casa é que ele pode ser blogueado.

COLETAR 1 HAMA (1 PA)

(Somente Krosmasters podem fazer esta acdo)

Pelo custo de 1 PA, o Krosmaster ativo pode coletar | marcador de Kama da casa
onde estd. Se houver mais de um Kama, ele terd que gastar 1 PA por marcador de
Kama que guiser coletar. Sua equipe tem um estogue de Koma que todos os seus
Krosmasters podem usar: os Kamaos coletodos pelo jogador otivo sdo colocados
nesse estogue. Somente um Krosmaster pode fozer esta acdo (um personagem
representodo por um marcador de Monstro ndo pode coletar Kamas).

COMPRAR UM GG (1 PA)

{Somente Krosmasters podem fazer esta acdo)

Um Krosmaoster localizado sobre uma Cosa Demonioca pode comprar um GG
gastando 1PA e pagando 12 Kamas de seu estoque para o reserva. Vocé entdo deve
pegar um GG do seu adversdrio ou o GG selvagem (se este ainda estiver em jogo).
O jogador pode fozer esta agdo apenas uma vez por turno. Se um dos
Krasmasters do jogador ativo ja tiver comprado um GG neste turno, esta ag¢do
50 estard disponivel novamente no proxime turno.

CONJURAR UM FEITICO (CUSTO EM PA E/OU PM DEPENDENDO DO FEITICO)
As unidades podem conjurar diversos feiticos. A maior parte das unidades €
capaz de conjurar pelo menos um feitico de ataque para ferir seus adversdrios,
mas algumas unidades também aprenderam outros tipos de feitico, tais como
feiticos de invocacdo, feiticos de cura e feiticos especiais. O custo em PM e/ou
PA depende do feitico conjurado.

COMPRAR UMA RECOMPENSA DEMONIACA (1 PA)
(Somente Krosmasters podem fazer esta acdo)

Um Krosmaster em uma Cosa Demonioca pode comprar uma recompensa
demoniaca gostando 1 PA e pagando marcadores de Kama de seu estoque para
a reserva. O preco em Kamas de uma recompensa demoniaca vario de ocordo
com seu Nivel;

- Uma recompensa demoniaca de GRANITO @ custa 3 Kamas

- Uma recompensa demaoniaca de JADE ﬁ_custu 6 Kamos

- Uma recompensa demoniaca de PRATA @) custa 9 Kamas

Quando vocé compra uma delas, vocé pode escolher pegar uma das recompensas
demoniocas que estejom visiveis (virodas para cima), sobendo, assim, o que
estd comprando, ou pode escolher uma aleatoriamente da pitha que esteja
voltada para baixo (neste caso, seu adversdrio ndo saberd aindo o que vocé
ocabou de comprar). Se vocé tiver comprado uma recompensa visivel, vocé
deverd imediatamente substitul-la por uma Recompensa Demonioca do mesmo
nivel no espago que ficou vago.

Ao conseguir uma recompensa demoniaca, afribuo-o o quelguer um dos
Krosmasters em sua equipe (pode ser aquele gue comprou ou qualquer
outro), estejo ele sobre uma Casa Demoniaca ou ndo. Cologue o marcador
de Recompensa Demoniaca virado para baixo sobre a carta do Krosmaster,
Somente um Krosmaster pode receber uma Recompensa Demoniaca.

Se voce escolheu compror uma Recompensa Demoniaca visivel ou se escolheu
uma de formo oleatdria, o procedimento é o mesmo; quando vocé a atribui a
um Krosmaster, o marcador deve ser colocado com a face para baixo sobre sug
carta. Enquanto estiver com a face para baixo, um marcador de Recompensa
Demaoniaca ndo concede nenhum banus,

Limite de Recompensas Demoniacas

Tente negociar com os Deménios da melhor maneira possivel. Existem limites
para comprar € manter Recompensas Demoniaocas. O maximo de marcadores de
Recompensa Demoniaca que um Krosmaster pode ter € igual ao seu Nivel, contando
todos os tipos de recompensas, estejom elas viradas para cima ou para baixo,

USANDO UMA RECOMPENSA DEMONIACA (o PA)

{Somente Krosmasters podem fozer esta agdo)

Um Krosmaster pode desbloguear um Boost, Buff ou Equipamento a qualquer

momento durante sua fase de ativacdo. Isso ndo lhe custa PA. Vire o marcador

de Recompensa Demoniaca para cima e aplique seu(s) efeito(s) imediatamente.
Um Boost € descortodo apos seu uso, € seu marcador volta para a coixa
do jogo.
Um Buff fica com a face para cima sobre a carta do personagem ativo até
o comeco do préximo turno desse personagem.

u.Um Equipamento € permanente,

GOLPEAR UM ADVERSARIO (5 PA)

(Somente Krosmasters podem fazer
esta agdo)

Uma vez por turno, um Krosmaster
odjocente o um adversdrio pode
gastar 5 PA para Golpear,
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CONJURAR UM FEITIGO

Feitico Especial

Feiticos especiais ndo infligem dano e ndo curam ferimentos, por isso ndo sdo
feitos teste de Acerto Critico ou Armadura. O feitico «Escapulida» de Julith é um
exemplo de feitico especial.

Todos os personagens em Krosmaster Arena sabem comao confurar feiticos - na
maiorfa das vezes para atacar seus adversdrios. Seus feiticos estdo resumidos
em suads cartas de personagem ou nos marcadores de Invocacdo trazidos
para o fogo pelos Krosmasters. Algumas Recompensas Demoniacas podem,
ocasionalmente, permitir que conjurem novos feitigos.

As palavras "alvo” e «visadox sdo comumente usadas nas regras quando se trata
de feiticos. O alvo de um feitico € o cosa pora o qual ele estd mirande e; por
consequéncia, @ miniatura, o marcador de Invocacdo ou o elemento de cendrio
que estiver sobre ela. Também é totalmente possivel gue o alvo do feitico seja
uma casa livre,

Para que uma unidode sejo copaz de conjurar um feitico, vocé deve verificar:!

- se ela possui PM e PA suficientes para conjurar o feitico

- se o alvo estd dentro do olcance do feitico

- 5e & possivel tracar uma linha de visdo entre a caso do conjurador e a casa visada
- ge ndo ha nenhum poder ou efeito que impeca o feitico de ser conjurado.

CONJURANDO UM FEITICO DE ATAQUE

Uma vez que essos 4 condicdes sejom cumpridas, siga as etapas a seguir sempre
na ordem dada, uma de cada vez:

oCu
Gaste uma quantidade de PM e PA igual ao custo do feitico.
2 Efeitos Adicionais
Se o feitico possui algum efeito adicional (como Jahash chega 3 casas mais perto
do alvo visado pelo Eeiticc «Salto Titdnicon de Johosh ou danc adicional infligido
pelo feitico “HupperTapa” da Julith), apligue-os.
3 Acerto Critico
Faca um teste de Acerto Critico jogando 1 dado {ou 2 dados caso a unidade ativa
tenha o poder Acerto Critico). Cada {3 conta como um sucesso.
4 Armadura
Faca um teste de Acerto Critico jgggndn I dado (ou 2 dodos se a unidade ativa
possui o poder Armadura). Cada (D) conta como um sucesso.

Compare o numero de sucessos obtidos no teste de Acerto Critico com o nimero
de sucessos obtidos no teste de Armadura. Se o teste de Acerto Critico tiver geredo
mais sucessos, o dono do ataque é sumentado em 1. Mas se o teste de Armadura
tiver gerado mais sucessos, o dano do ataque € reduzido em 1.

Alguns poderes e efejtos tombém podem mudar esse valor,

6 Colocar os Marcadores de Ferimento

Cologue uma quantidade de marcadores de Ferimento no carta de personogem
{ou no marcador de Invocagdo) iguol ao total de dano colculado na etapa anterior.
Ndo se esqueco de que um personagem nunce pode ter mais mercadores de
Ferimento do que o numero de PV que ele possul,

Por exemplo: julith tem 13 PV e Il marcadores de Ferimento em sua carta. Se efa
sofrer 3 Danos, cologue apenas 2 marcadores de Ferimento na carta, fd gue ela
ndo pode ter mals do gue 13 marcadores de Ferimento em sua carta. Apds isso,
ela serd considerada nocouteada (ver pdgina 20),

1 Efeitos Pendentes

Alguns eventos podem ser acionados durante o ataque. Neste coso, eles sdo
oplicados nesta etapa. Se vdrios efeitos estiverem pendentes, o jogador ativo
escolherd a ordem em que eles serdo completados, um por vez.

Porexemplo: Julith faz um amfgue sHupperTapay que atinge Bokara e uma bomba
{ver pdgina 26). e a bomba for nocouteada, ela conjurard seu feitico «Explasdon
nesta etapa.

Feitico de Cura

Para conjurar um feitico de cura, siga 0 mesmo procedimento, exceto por:

4 Armadura; o alvo de um feitico de cura ndo foz teste de Armadura (apesar de
ser mantido o teste de Acerto Critico).

6_Colocar Marcadores de Ferimento: marcadores de ferimento ndo sdo

adicionadas, mas sim removidos de um personagem curado. O feitico «Mil
Lambidasy de Lilota é um exemplo de feitico de curag.

Feitico de Invocasao

Feiticos de Invocacdo permitem gue vocé traga um marcador para o jogo.
O marcador deve sempre ser colocado em uma casa livre.

O feitico de invocacdo & um tipo especial de feitico, combinado com um dos
outros tipos de feitico. O «Fleeflees do Miauvd é um exemplo de um feitico
especial que tombém € um feitico de invocagdo.

DETALHES DOS FEITICOS
0 nome do feitico é usado para identifica-lo e, por veres, para se referir a seu efeito.

Limite de uso

A maiaria dos feiticos cujo nome estd em um fundo preto
ndo tem limite de uso.

Escapulida U feitico cujo nome estdem um fundo azul sé pode ser
conjurado uma vez por turno.

Sem Vergonha Se o nome do feitico estd em um fundo roxo, ele s6
podera ser conjurado no mesmo alvo uma vez por tumo.

Em um fundo vermelho, a unidade sé pode conjurar o
feitico uma vez por partida.

Controle de Invocagoes

Algumas vezes hd um ndmero entre parénteses juntamente com o nome do
feitico, Este é o valor de controle de invocacdes. Um Krosmaster ndo pode trazer
um novo marcador de monstro se o ndmero de invocacdes aliadas do mesmo
tipo na partida ja@ tiver chegado ao limite. Se houver menos invocacdes do que
este nimero no jogo, o Krosmaster podera trazer outra invocogdo para o jogo.
Um Krosmaster ndo pode trazer uma nova invocacdo do tipo mecanismo se o
nimero de invoca¢des aliadas do mesmao tipo que ele controla ja tiver chegado
ao limite. Se houver menos invocagdes do que este niimero no jogo, o Krosmaster
poderd trazer outra invocagdo para o jogo. Resumindo, pora marcodores de
maonstro, também leve em consideracdo a quantidade de invocacdes dos demais
Krosmasters aliados. Por outro lado, para mecanismos, cada Krosmaster &
responsdvel apenas pelas suas proprias invacacdes!

Este feitico permite que cada equipe tenha | Fleeflee
em jogo.

LU RUM Coda Krosmaster que tem este feitico pode ter 1
bomba em jogo por vez.

CUSTOS

No maiorio das vezes, para conjurar um feitico, vocé so precisa gastar PA
suficiente paro cobrir seu custo:

Simplesmente Incrivel i

Além do custo em PA, alguns feiticos exigem que vocé também gaste PM ou PV
para conjurd-los:

Abordagem Canina (1 A Custo e P

Outros feiticos tém custo em ferimentos. Depois de pagar o custo, a unidade que
conjurar um desses feiticos terd que sofrer a quantidade de Ferimentos indicada
no feitico. Uma unidade nunca pode ter mais ferimentos que PV. Se todos os
marcadores de Ferimento causados pelo feitico ndo puderem ser colocados
sobre a carta de personagem), a unidade ndo poderd conjurar o feitico:

T,

Custo em PA

Custo em Ferimentas




ALCANCE
0 olcance do feitico ¢ indicado por um icone. 1sso inclui tombém os dois tipos
de figuras a sequir;

- o primeiro nimero € o alcance minimo (Alcance min.): é a distGncia
minima, medida em casas, em que o alvo precisa estar para que esse fejtico
funcione. Um O indica gue o personagem pode conjurar o feitico em si proprio.

- 0 sequndo nimero € o alcance maximeo (Alcance max.): € a distdncia
mdaxima, medida em casas, em que o alvo precisa estar para que esse feitico
funcione.

- o alcance mdximo dos feiticos pode ser meodificado se o unidade subir nos
elementos de cendrio para aumentor o olcance (Caixa) ou usar marcodores de
Alcance de + ou -,

Alcﬂnc.e Cléssico: este feitico pode atingir uma cosa escolhida situada
Facd] Pl entre o5 alcances minimos e os alcances maximos indicados. S5e o icone
for vermelho, o Alcance max. do feitico ndo poderd ser ampliado e nem reduzido.

Feitico sem Linha de Visdo: igual ao alcance classico, so que este
Pl e feitico ndo requer uma linha de visdo desobstruida para ser conjurado
contra o alvo. Se ¢ icone for vermelho, o Alcance madx. do feitico ndo podera ser
ampliado e nem reduzido.

Feitico em Linha: este feitico s6 pode atingir uma cosa escolhida situada
iheat] D]l o mesma linha de casas (fileira ou coluna) do conjurador. Se o icone for
vermelho, o Alcance mdx. do feitico ndo poderd ser ampliodo e nem reduzido.
[5,1 Feitico Corpo a Corpo: este feitico s6 pode ser lancado sobre uma casa
k=l adjacente 4 casa do conjurador. Ndo tem Alcance max. ou min.
Feitico Pessoal: este feitico s& pode ser conjurado na proprio conjurador.
Ndo tem Alcance mdx. ou min,

LINHA DE VISAO

Para conjurarum feitico, & preciso gue hajo uma linha de visfo entre o conjurador
e o alvo.

Uma linha de visdo entre uma casa e outra existe quando é possivel tracar uma
linha reta imagindria do centro de uma cosa oté o centro da outra casa sem
passar por uma casa que obstrua essa linha de visdo. Todas as casas ocupadaos
por elementos de cendrio ou unidades blogueiom a linha de visdo, mas os
cantos das casas nunca obstruem a linha de visdo.

DANO

Dano Elemental

Todo feitico de ataque associado aos elementos Agua, Ar, Terra ou Fogo
& considerado um feitico elemental. O dano infligido por esses feiticos é
chamado de dano elemental. Para simplificar, nds os descrevemos como feiticos
de Agua ©, Ar @, Terra @ ou Fogo ©.

Daneo Neutro

Alguns feiticos de ctaque ndo estdo associados a nenhum elemento. Eles sdo
chamados de feiticos neutros @ e infligem danos neutros . Nunca serd possivel
jogar mais de um dado em um teste de Acerto Critico com um feitico neutro.

Curas
Feiticos de Cura & ndo infligem dano. Na verdade, eles retiram marcadores de
Ferimento do alvo. O ndmero de Ferimentos curados € mostrodo no lugor do dano.

Curas ou Sem Dano

Alguns feiticos infligem O Dano ou curam 0 Ferimento. Isso significa que vocé
precisa ser bemn sucedido em um teste de Acerto Critico ou usar um poder, um efeito
adicional de feitico ou uma recompensa demoniaca para aumentar esse nimero.

Feiticos que ndo Infligem Dano
Feiticos de invocacdo e feiticos especiais ndo infligem dano. No lugar onde é
mostrado o dano ou cura de outros feiticos, existe, neste caso, um circulo vazio,

ZONA DE EFEITO

Alguns feiticos atingem mais do que uma casa por vez: é a chomada zona de
efeito. Use o método normal para determinar o alve do feitico, isto & seu alva
principal. Em sequida, observe os diagramas abaixo para ver quais sdo os alvos
andicionais afetados por esse feitico de acordo com a zona de efeito.

Antes de pogar o custo da feitico, todos os alvos devem ser escolhidos. As Zonas

de efeito ndo sdo efeitos adicionais do feitico.
&

fona
Agulha

o Unidade conjurando o feitico Alvo principal

Zona
Quadrado

Zona
Cruz

Alms adicionais.

Zona
Sopro

fona
Martelo

Zona
Bastdo

Zona Pa

EFEITOS ADICIONAIS DE FEITICOS

Os efeitos de feitico adicionais estdo na propria caixa de texto do feitico. Alguns
efeitos sdo simplesmente descritos na caixa de texto do feitico. Aplique o efeito
descrito. Efeitos adicionais sdo sempre aplicadas, mesmo se o feitico néo inflige
nenhum dano ou se o dano é reduzido a 0 pelo teste de armadura.

Recuar X: O conjurador é movido X cosas para longe do alvo do feitico.
Aproximar X: O conjurador ¢ movido X casas na diregdo do alvo do feitico,
Empurrar X: O alvo deste feitico é movido X casas no diregdo oposta do
conjurador e permanece ng mesma linho do conjurador.

Atrair X: O olvo deste feitico é movido X casas na direcdo do conjurador.

Os efeitos odicionais de Recuar, Aproximar, Empurrar e Atrair movem um
Krosmaster ou um marcador de Invocacdo, Quando movidos pelo feitico, eles
param se encontrarem um obstdculo ou a borda do tabuleiro.

-X PM @, -X PA &, -X ALCANCE @: cologue X marcodores correspondentes no alvo.
+X PM @, +X PA &, +X ALCANCE ®: coloque X marcadores comespondentes no alvo,

Rouba X PM @, Roubo X PA %, Roubo X ALCANCE @: Coloque X marcadores
-1 correspondentes no olvo e 0 mesma quontidade de marcadores +1 no
conjurador.

Ndo pode haver mais marcadores negativos de PM e PA do que o valor maximo
da caracteristica correspondente da unidade.

Exemplo: Joris jd tem 6 marcadores de -1 PA (sua caracteristica PA € 6). Quando
Marline conjura o feitico «Sem Vergonhar em Joris, ela ndo pode adicionar mais
nenhum marcador de <X PA nefe e acaba roubando 0.

Perfura-Armadura: O alvo desse feitico jogo 1 dado a menos ao fazer um teste
de Armadura.

Raubo de vida: Ao infligir dano, o conjurador remove um nimero de & desua
carta de personagem igual ao numere de & que ele causou no alvo.

+X ©: Dano de Agua © ¢ aumentado em X pontos.
+X @:Dono de Ar @ € oumentodo em X pontos.
+X @: Dono de Terra @ ¢ aumentodo em X pontos.
+X ©: Dono de Fogo @ é aumentado em X pontos.
+X @: Daono Neutro @ é aumentado em X pontos,
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MARCADORES DE INVOCACAG

Alguns Krosmasters basefam suas técnicas de combate em feiticos de invocagdo.
Eles podem criar mecanismos ou fazer com que criaturas fantdsticas surjam
na arena para atacar seus adversdrios.

Os marcadores de Invocagdo sdo trazidos para o jogo por meio de feiticos de
invocagdo. As invocagdes podem ser mecanismos ou personagens (neste caso,
sdo chamodos de monstros).

Nenhumo invocagdo pode bloguear a linha de visdo, o ndo ser que possug o
poder Estorvo.

MARCADORES DE MONSTRO

Marcadores de Monstro sdo persanagens. Todas estas criaturas invocadas
possuem PV e PM. Na maior parte das vezes elas também possuem PA e um
feitico, e as vezes também tém poderes,

Um monstro € inserido no Linha do Tempe e joga seu turno apos o turno do
Krosmaster que trouxe o marcador de Monstro paro o jogo. Se um Krosmaster
tiver invocado diversos marcodores de Monstro, o jogador ative escolherd a
ordem em que eles serdo jogados apos o turno do Krosmaster.

Como os marcadores de Monstro ndo possuem nivel, vocé ndo ganhara nenhum
GG quando nocauted-los.

As crioturas invocadas representadas por um marcador de Monstro s6 padem
gastar PM e PA para se mover ou conjurar feiticos.

MARCADORES DE MECANISMO

As invocagdes do tipo mecanismo ndo possuem PM e ndo podem blogquear, mas
em compensagdo a listo € bem varioda: bombas, armadilhas, torres etc.
Dentre todos esses mecanismos, duas categorias tém regras especiais.

MARCADORES DE EOMBA

Uma bomba lanca o feitico «Explosdor quando é nocauteada, No inicio do tumo
do Krosmaster que a conjurou, uma bomba sofre automaticamente 1 Ferimento
por conta do poder Desgaste e logo lanca seu feitico «Explosdon.

MARCADORES DE ARMADILHA

Uma ormadilho ndo possui PV, portonto, ndo pode ser
nocouteada oo sofrer Ferimentos. O mais estranho sobre
armadilhas € gque a caso onde a armadilho é colocada é
considerada umo casa livre. S0 assim para os inocentes
vitimas involuntoriomente coirem na... armadilho.

Uma armaditha conjura o feitico «Clicks quanda uma unidade
se move para a casa onde estd, e esso unidade ¢ nocouteada.
Todas as armadilhas tém o poder Intocdvel, por isso ndo
podem ser movidas.

50 pode haver uma armadilha em coda casa.

ARMADILHAS DE MONOLITO

Um Mondlito & muito peculiar. Ele tem Pontos de
Vida, mas ele 5o recebe marcadores de Ferimento de uma
Gnica maneira:

- quando um Krosmaster se move ou é movido para uma
casa com Mondlito, coloque um marcador de Ferimento
sobre o Mondlito.

Assim como a armadilha, o Mondlito & Intocdvel, e a casa
onde ele estd é considerada uma casa livre.

an wfﬁl.m 1A
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PODERES

Os Krosmasters e certos marcadores de Invocacdo geralmente possuem habilidades
extraordindrias que podem modificar as regras do jogo. Essas habilidades sdo
chamadas de poderes.

Um poder ndo é um feitico, mesmo que seu efeito seja bem parecido. Uma unidade
que ja tem | poder ndo pode ganhar um poder adicional com o mesmo nome,

PODERES EM KROSMASTER ARENA

Critico: Esta unidade jogo | dodo adicional no teste de Acerto Critico.
Armadura: Esta unidade joga | dado adiconal no teste de Armadura.
Bloqueio: Esta unidode joga 1 dado adicional no teste de Blogueio.
Esquiva: Esto unidode joga | dado adicional no teste de Esquiva.

Resisténcia ©: Dano causado por um feitico de Aqua ©

& automaticamente reduzido em 1 ponto contra essa unidade.
Resisténcia @: Dano causado por um feitico de Ar ©

€ outomaticamente reduzido em | ponto contra essa unidade.
Resisténcia @: Dano cousado por um feitico de Terra @

& outomaticomente reduzido em | ponto contra essa unidode,
Resisténcia @ : Dano cousado por um feitico de Fogo ©

& outomaticamente reduzido em | ponto contra essa unidade.

Sorte ©, Agilidade @, Forca @, Inteligéncia ©

Quando uma unidade langa um feitico elemental correspondente, ela iu?u um
dado adicional no teste de Acerto Critico. Se a unidade € o alvo de um feitico
elemental correspondente, ela joga um dado adicional no teste de Armadura.

Artesdo: quando este Krosmaster compra o primeira Recompensa Demoniaca
do seu turno, o custo do agdo e 0 PA e ele ganha um desconto no Recompensa
Demoniaca. Ele s6 paga 5 Kamas por Recompensas do tipo JADE e 7 Kamas por
recompensas do tipo PRATA,

Prospeccdo: quando um inimige Krosmaster ¢ nocauteado, essa unidade pega
um Kama da reserva e o coloca em seu estogue.

Intocavel: esta unidade ndo pode se mover e ndo pode receber nenhum
marcador de PA , PM , ALCANCE de um efeito que ndo esteja em sua carta.

Peketito: esta unidade ndo € afetadao pelas regras de blogueio. Ela nédo bloqueia
e ndo pode ser blogueada.

Saque X: quando esta unidode € nocauteada por um adversario, pegue X Kamas
da reserva e cologue-os em seu estoque.

Fazendeiro: quando este Krosmaster coleto pelo menos 1 Kama em seu turno,
no fim desse tumo ele recebe 1 Kama da reserva e o coloca no estogue.

Desgaste: uma invocagdo que tem esse poder pode sofrer um Ferimento no
inicio do turno do seu invocador,

OUTROS PODERES DE KROSMASTER E INVOCACAOQ
Algumaos miniaturas do Colecdo Krosmaster vém com outros poderes:

Sabedoria: quando um Krosmaster com este poder nocauteia um Krosmaster
adversdrio, vocg gonha | GG adicional. Quando um Krosmaster com este poder €
nocauteado por um Krosmaster adversario, o seu adversdrio ganha 1 GG adicional .
Estorvo: este poder, exclusivo das invacagdes, significa que elas podem bloguear
a linha de visdo.

Profanacdo: uma unidade com este poder ndo pode sofrer Ferimentos causados
por feiticos e efeitos. No entanto, toda vez que um Krosmaster é movido sob
esta invocacdo, ela recebe um marcador de Ferimento.

E tem muito mois! O universo de Krosmaster e muito vasto: sdo mais de 100
miniaturas e diversos poderes extraordinarios pora voce descobrir. A maioria
deles encontra-se descrita no propria carta de personagem.

.

ELEMENTOS DE CENARIO

Quando os Demaonios das Horas criaram a arena que voce estd explorando, eles
tentarom recriar a ambientacdo da Bonta Diving. Por isso, eles criaram arenas
que sdo exatamente iguais aos mercados da cidade,

Os elementos de cendrio sdo colocados na arena no inicio da partida.
Os personegens ndo sdo considerados elementos de cendrio que, por sug vez,
possuem o poder Intocdvel.

Os trés tipos de elementos de cendrio em Krosmaster Arena sdo: Tendaos, Caixas
£ Bolsas.

Cado um desses elementos tem suas proprias regras:

BOLSAS

As bolsas, que geralmente estdo cheigs de mercadorias incriveis, costumam estar
por toda o drea do mercado. Bolsas sdo obstaculos, portanto a casa ocupada
por uma belsa € considerada intransponivel. No entante, elas ndo blogueiam a
linha de visgo.

TENDAS

Qualquer turista pode te dizer isso: as lojinhas sdo o coragdo do mercado. Bonta
ndo serio Bonta sem suas tendas e barracas.

Tendas sdo obstdculos: uma cose ocupada por uma Tenda é considerada
intransponivel. Por serem grandes, podem obstruir os atiradores. E elas também
blogueiom a linha de visdo.

CAIXAS

Estos coixas repletas de mercadorios exdticas ndo sdo obstdculos. Uma casa
ocupada somente por uma caixa € considerada uma casa livre. Caixas ndo
blogueiam a linha de visdo.

0 Alcance max. dos feiticos de uma unidade é aumentada em 1 casa quando
essa unidade estd sobre uma caixa,
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BOOSTS

Um Boost € uma vantogem imediato. Ao ser revelado,
um marcador de Boost € consumido: ele concede uma
vantagem ao Krosmaster que o estd usando e depois é
removido da partida (coloque o marcador de Boost de
volta na caixa). Enquanto um marcador de Boost estiver
com sua face para baixo, ele ndo terd nenhum efeito.

Emistem apenas 4 cdpias desta Recompensa Demonloog,
entda wock ji sobe que cha for sucesso?

Quando um Krosmaster usa wm Multitapa, cologue
| morcodor de Ferimento sobre sun corta. O dano
Infligida pebo prdxima feltico de atoque elemental que
ele fizer serd mmmentado em | ponto. Um feitigo Multi
lapa fde cumenta donos neuinos.

Relmpago ¢ um feitico de uso dnico. Perg langd-lo, o
Krosmaster escoltie um olvo de 2 8 5 cosas de disténcio
Ee gasta | PA. Reitmpaogo inflige | Dano newtro

Confusdo @ um leitico de uso néco. Para conjurd-lo, o
Krosmaster escolhe um alvo de 2 a 5 oosas de distancio
¢ gosta 2 PA. Confusdo ndo inflige dano, mos o aho
de feitigo sofre umo penalidode de -3 PA: cologue 3
marcadores de -1

Enfermujedo & um feitico de usa dneco, Para conjurd-lo, o
Krosmaster escolhe um alva de 2 o 4 coses de distdncio
¢ gosto 2 PA. Enferrujodo nio inflige dano, mas o alo
do feitico sofre uma penalidade de <2 PM: cofoque 2
margadores de -1

Quaonda seu Krosmaster usa o Fogdo Bulbosa, wocd
pode remover oté 3 marcadores de Ferimento do carto
dele.

Quanda sew Krosmoster uso o Poder Robustow, vack
deve escolher 1 das trés vantogens o seguin ganhaor
imediotomente 1 PA, ganbar imediatomente 1 PM 0w
remover oté 2 marcodores de Ferimenio da suo carto

0 efeitos dessos 4 Hecompensas Demonfecos sda semelhantes:
Lirmn Krosmaster que use 1 desses boosts aumenta em | ponto o dano gue
cousard com seu prdsima fertico neste o,

Alencdo! Se o feitico tombém & um feltico de combole corpo o compe
(& do mesmo elemento gue o boost especifics dele, o feitico entdo &
aumeniode em 2 ponios,

Essos Recompensos Demaniecas ndo oumentam danos neutnos

Cuando um Kresmaster usa Golpe de L, ele aumenta
0 dang cousado em 2 pontos pan o proximo feitigo que
conjuimar neste tmo, porém, se o praximo feitico fod um
feitico de combate corpo o corpo (2D, o Golpe de Ld
ndo aumentard o dano newtro.

Quonde um  Krosmoster usa o EPROgdo, ele

Imedistamente ganha 3 PA.

Quando um  Krosmoster usa o Hed BO, el

imedintaments ganha 2 PM.

Quando um Krosmaster uso Super Muititapa, cofoque
3 marcadores de Ferimento sobre suo cartg. O dona
Inftigide pelo praximo feitico de atogue elemental que
ele fizer neste tuma serd cumentado em 2 pontes. O
feitico Super Multitapa ndo cumenta danos neutros

Quondo um Krosmoster usa [Docinho Rosa, efe oz
um Fleeflee Roso paro o joge. Coloque o marcodor do
Fleefiee Rosar em uma cosa livee adjacente. A partir de
aqana, o Fleeflee Rasa joga seu tumo lgo depais da luma
do personogem que o iInveood, 5S¢ o Brdsmasier gue o
irvacou for nogauteads, o Fleefiee Rega serd remosida do
tobileiro (oi5m como uima invodod o nofmal ),

Retorno do Senpal ¢ wm feitico de uso Onico, Para
conjurd-la, o Kresmaster estoibe um obve de 20 4
casas de distdneio; em linha rete, ¢ gasta 2 PAL Atrgd
0 tropo visoda por | coso. Ndo requer teste de esquia
ol sguipanento

Mestre Sengai ¢ um feitico de uso (mice, Para conjurd-
lo, o Krosmaster escolle wm abvo de | o 2 cosas de
distbacio ems uma linho e gosto 2 PA, Empurro a fropo
visada 2 cosos pang Inds, Ndo requer teste de esguive
ou equipanents.

05 BUFFS

Um buff é uma melhorio tempordria. Quando um
Krosmaster usar um marcador de Buff, vire sua face
para cima sobre a carta de personagem. Ele ird se
beneficiar do efeito desse Buff até o inicio do seu
praximo turno. Por fim, remova o marcador de Buff
do jogo e cologue-o de volta na caixa.

05 elettos dessos 8 Recompensas Demonlacas sdo semelhantes
Enquanto um desses morcadores de Buff estiver sobre o corta do seu
Krosmaster, ele ind se beneficiar dos 2 eheitos o seguir:

Feiticas de oloque ossociodos oo slements em questio {Agua, A7, Terra
o4t Fogo) mfligem 1 Dope adicional.

- Ele gonha um poder assodiodoo outro elements (Sorte (&), Agilidode L)

Forco @@, Intefigéncio ) ) o Krosmaster joga um dode adicional oo atacar
com um feitigo ou defender-se de um feitico do clemente ossociodo

Enquianto o marcodor Blogueie Perfeito estiver sobre
a carfa de um Krosmaster, persondgens adversdrios
adjpcentes ndo  poderdo gostor PM poro sair do
cambate corpo o Gorpo.

Enquante o Esguiva Perfeito estiver no corta de um
Krosmoster, ossume-se que esse Krasmoster lem mais
sorte #m testes de bloqueio do gue seus adversdrios e
ele ndo é ofetado por um adversdrio gue tiver ativodo
Blogueio Perlaiio.

Enquonte o marcador de  Fecodificocdo  estiver
sobre o carla de um Krasmaster, ele ganhard o
sequintes poderes: Resisténela £, Resisténcio (3,
Resisténcin @), Resisténcin ).

Paor conta disso, ebe sofrerd | dano o menss quando
for o alvo de um fellico elemental. Fecodificorso
¢ Indtl contrn donos Aeutnos, owa oy efeimns . de
feitico adicionais.

FeAIRTICACAS
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_Ds gfestos dessas 4 Eecompensas Demaniooos s00  semelnanies,

" Enquanto um desses morcadores de Buff estiver sobre o tarto do seu

RKiosmaster, ele jnd-se beneficior dos 2 efedtos o seguir:

= Feiticos de aloque associodos 0o elemento em guestdo (Aguo. Ar, Terra
ou Fogo) infligem 1 Dane adicional.

= Ele ganho o poder Resistbncio associods oo elemento em questo
{Agua, Ar, Terms ou Fogo). Ele sofrerd cutematicamente 1 Dano o menos se
for o olvo de wm leitipn desse elementa



EQUIPAMENTOS

Equipomente € uma melhorio  permanente
que passa a ter efeito logo que o marcador de
Recompensa Demonioco € virado para cima, e
permanece em jogo até o finol da partida ou até
o Krosmaster que estiver portando a Recompensa
Demoniaca for nocauteado,

Se o equipamento aumenta seu PA ou PM, o valor
da coracteristica correspondente € oumentaodo. Este
aumento passa a ter efeito assim que o marcador
de Equipamento & virado parg cima. Assim, o
Krosmaster pode gastar PA ou PM adicionais no
mesmo turno em que o equipamento foi virado.

Ao ser revelado, & impossivel remover um marcador
de Equipamento para substitui-lo por outro.

Existem 5 tipos de Equipamento:

- Armos I , que concedem um nova feitico para
seu portador.

- Conjuntos ¥, que concedem bonus de
caracteristicas ou poderes adicionais.

- Mascotes ™, que concedem poderes ou bénus
de caracteristicas.

- Dofus & | simbolos de poder no Mundo dos 12!

Um Krosmasterso pode ter uma pecade equipamento
de cada cotegoria sobre sua corta. Se um Krosmaster
ji possui um equipsmento de um tipo, ele ndo pode
revelar outro equipamento do mesmao tipo.

Por fim, ha um outro tipo de equipamento, pois a
biblioteca do Miauvd esconde muitos segredos, dentro
deles os antigos Livros, que conferem aos leitores
Técnicas dadas como perdidas hd muitos séculos!
As vantagens que esses livros concedem sdo especiais,
pois sdo memorizadas logo que se |é o livro:

0% efenos dessas Recompensas Demonlfocos 580 semethantes, Enquonto
| desses morcadares de Mascote estiver sobre o corta do sew Krosmasier,
ehe se beneficiant dos 2 eleitos g seguin:

- Ele ganhard o poder Prospecta: quando um Krosmaster adversario for
nocauteado, esse Krosmaster pegord um Koma do resenm ¢ o colocard
BT SEU esloque.

- Ele ganhard um poder pssociodo o im elemienta {Sorte ), Agitidade @.
Forcn (G, Inteligéncia ) 1; 0 Krosmaster jega um dodo adicionat ao atacar
oosm um Eeitico ou defender-se de um lefiico do elemento atsocindo.

Enguanto este marcador de Conjunts estiver com g face
pana cima na corta de um Krosmaster, um Krosmoster
em  uma cosa aodpcenie ndo poderd ativar umo
Recompensa Demonioco. Além disso, o Krosmasier que
tiver-o Comjunto de Guorda ganhord o poder Blogueio

Um Krosmasier porfondo esta Armo pode conjurar um
nove feitico de combate corpo a corpo. Afgcar com o
Cetro Bonteriono custo & PA e inflige 2 Donos de Agin
em codo personagem na Zona «Pds. Um personsgem sé
poede ofacar uma ez por turmo com o Cetro Bontoriono:

e
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L'm Krosmaster porfanda:-esto Arma pode langar um
novo feitice de combate corpo a corpo. Atocar om o

' Pé Elrozer custo 4 PA ¢ Inflige 2 Danos de Ar Perfura-

Armodura ‘parn codo personogem na Zong «fde, Um
personagem 50, pode olocor uma vez por temo com o
' Elrazer,

Enguanto este marcador de Dofus estiver com 6 face
para cima na carfa de um Kiosmaster, o8 caroctenisticos
PA e PM desse Krosmoster soo aumentodos em 1 ponto.

Enquonto este marcedor de Dofus estiver com o face
para cima no ¢arta de um Krosmoster, o corocteristico
PA desse Krosmaster ¢ aumentode em | pento, & o
Alcance méx. dos feitigos de olconce varibvel que ele
pode conjurar ¢ aumentodo em | cose.

Endpizanto este marcndor de Conjunta estiver com a face
ping cima no arto de um Krosmoster, o corocterislica
PA desse Krosmaster ¢ aumentodo em 1 ponto, & cle
ganha o poderes Arlesdo e Prospecgdo

Engguanto esse marcador de Conjunto estiver com a foce
g cima no garta-de um Krosmoster, os caroclenslions
PA e PV desse Krosmusler sGo aumentadas em 1 ponto,
© efe ganho o poder Armadura,

Enguonto esse marcadaor de Conjunto esiiver com a foce
porg gimo ma carta de um Krosmaster, o corscteristico
PA ¢ oumentaido em 2 poatos

Lim Krosmaster portando essa Arma pode conjums um
feitica novo oo um olcance de 1 a 6 casas. Atacar com
o Chaku das 1001 Gorras custo 2 PA ¢ 1 PM, e inflige 1
Dang neutro, Um personagem 50 pode atacar uma veg
por iurno, por abvo:

Enguanto esse marcadar de Moscote estiver com a face
pana fima no caro de um Krosmaoster, o carecteristicn
PM & aumentoda em | ponto, & swo camocterstico PV &

| camentada em & pontos,

Enquontoeste marcador de Conpunto estreer corm o face
pare ¢ima no carto de um Krasmaster, a coracteristicn
PV desse Krosmaoster ¢ aumenioda em 5 pontos.

Um Krosmaoster portondo esta: Arma. pode  conjumr
um feitico novo. Afocor com o Bolsao Loding custo
3 PA e coloco uma Terrobomba em jogo no casa live
escolhido, Um Krosmoster pode controlar apenos 2
Terrabombas por vez.

Um Krosmoster portondo esta Arma pode conjurnor um
feitice: novo com- um alconce de 2 o 4 casas. Atocar
com o Arco da Vergonha custo 4 PA e inflige 7 Danos
de Fogo. Uim personagem sd pode alacar uma vez por
furmo com o Afco do Vergonha.

APENDICE

Técnicas &, assim como oS uipamentos,
permanecem no personagem quando otivadas, mas 3
condicdes diferenciam as técnicas dos equipamentos:

- Cada Técnica modifica o feitico Golpe (o feltico que
todos os Krosmasters sabem conjurar) adicionando
um efeito,

- Cada Técnica aprendida reduz o custo em PA do
Golpe em 1 PA (minimo de O PA).

- Por fim, se a ativagdo de uma Técnica impede gue
um Krosmaster ative cutra Recompenso Demoniaca
neste turno, quando essa Técnica for ativada, ela ndo
ocupa um espaco no Krosmaster.

Ou seja, um Krosmaster pode aprender wvarios
Técnicas ao mesmo tempo e pode combinar os efeitos
de vdrias Técnicos, mas um Krosmaster nivel 1 pode
ter 3 Técnicas ativas por vez e ter uma Recompensa
Demoniaca equipada.

O Krosmaster que revelou esta técnica paga | PA o
IMHenos pard canjurar sGolpes, AMm disso, o alconce do
Golpe diesse Krosmasier passa g ser de 10 4 em uma
linha reta, Esse efeilo & curmalativo com oolras técnicas,

0 Erosmaster que revelou esto técnico paga 1 PA a
Mg P conjens sGolpes. Além disso, seu aGolpes
afeto umo 2ong «Soproa. Esse efeito ¢ cumulative com
oulros técnicos

O Krosmaster que thver revelode esto 1&cnica poga
1 PA o menos para lancor eGolpes, Alm disso, seu
wGodpes 0 “foz perder imedictamente seus PM e
cumentd seu Dano em +1 g Esse efeito & cumulativo
com outras téonicas

O Krosmaoster que revelou esfa técnica pogo 1 PA o
menas pand conjurar <Golpes, Além disso, seu »Golpes
o ctsrg de 1 Ferimenta e inflige dano no alvo, Esse efeito
& cumulativo com autres técnicos.

0 Krosmaster que tiver revelado esta téenica paga | PA
0 menes para conpurar sGolpes, Além disso, seu o Godpes
fard o alvo & o conjuradar perderem -1 PA: cologue um
marcadar de -1 W sobee eles. Esse efeito & cumuldtivo
com ouliras téonicas.

0 Krosmoster que revelou esto Mécnica pogo 1 PA
a mends para conjurar ofolpes, Adm disso, seu
siolpes rouba 1| & de codo olvo ofefodo, Esse efeiln é
cumidativo com outras téenioas,

0O Krosmasier gue revelou esta téonico paga 1 PA
0 menas pent conpror eGolpes. Akm disso) seu
4 Golpes o faz gonhor, imedidtamente | PM que sb
poderd ser usado neste turno. Esse efeito & cumulativo
com: outras téonioas.

0 Krosmaster gue tiver revelado este téonico pogard
1 PA 0 mends para conjurar «=Galpes. Além disso, seu
aGolper 0 for ganhar imediatamente 1 PA que sd
podend ser usada neste turno. Esse efeity & cumulative
com catras téenicos
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REGRAS AVANCADAS

REGRAS PARA 4 JOGADORES

Krosmaster Arena pode ser jogado por 4 jogadores em vez de 2, seja cado um
por si ou em equipes de 2 contra 2. As regros para 4 jogadores sdo as mesmas
para 2 jogadores, com algumas poucas exceces.

LIVRE PARA TODOS

Composicdo das equipes: todos jogom com 2 Krosmasters. Os jogadores
devem concordar em como as equipes serdo formadas. As equipes devem ter o
mesmo Nivel.

Iniciativa: os jogodores calculom sua Iniciativa total. O jogador com o maior
total € o jogador 1, enquanto os outros sdo os jogadores 2, 3 e 4 de acordo coma
ordem decrescente de suas Iniciativas. Os jogadores sentam em sentido hordrio
em volta da mesa e jogam na sequinte ordem: 1-2-3-4

Arrumande o tabuleire: o jogador 4 escolhe o tabuleiro. O jogador 1 escolhe
em qual direcdo o tabuleiro serd posicionado.

Galarddes da Gléria: coloque 3 GG selvagens proximos oo tabuleiro. Cada
jogador comega com 3 GG. O jogador que nocautear o dltimo Krosmaster
restante de outro jogador ficard com seus GG.

Quando um personagem € nocouteado, o jogador que o contrala entrega uma
quontidade de GG igual oo nivel do personagem paro o jogador que o nocauteou,
Um jogador sem nenhum GG ndo estd automaticamente eliminado,

contanto que ele ainda tenha uma miniatura em jogo.

Iniciande: seguinde a ordem dos turnos, cada jegador coloca suas miniatures
na areng dentro das Casas Iniciais em suo dreo. Estos dreos sdo mostrades
abaixo, sendo que elas sdo graficamente diferentes nos tabuleiros,

BONTA I

HIER

lﬂgndurm lnquurm Jogador E jogador

4]

um teste de Tensdo: se soirem dois simbelos iguais, o jogodor ativo
escolherd | adversdrio para perder | GG, e esse odversdrio escolherd outro
jogador para perder | GG. O segundo jogador escolhido pode ou ndo ser o
jogador ativo nesse turno, mas ndo necessariamente.

2 CONTRA 2
As mesmas regras do Livre Para todos, com as seguintes mudancas:

Objetivo do Jogo: quando os GG selvagens acabarem, seja a ultima equipe a
ter GG. 5e um jogador e seu parceiro forem os Gnicos a ter miniaturas na arena,
eles também vencem.

Iniciativa: os jogadores calculam sua Iniciativa total. O jogedor com o maior
total torno-se o jogador 1, e seu perceiro, 0 jogador 3. O jogador de outra equipe
com a maior Iniciative torna-se o jogodor 2, e seu parceiro, o jogador 4.

e i

EQUIPE PERSONALIZADA

Uma das partes mais legais em Krosmaster Arena é a habilidode de criar sua
propria equipe com todos os personagens Krosmasters existentes.

Colecione as miniaturas Krosmasters e monte a equipe dos seus sonhos!

ESCOLHA DE PERSOMAGENS

Vocé pode combinar os personagens como quiser, confanto que eles atendam
gos seguintes critérios:

- Sua equipe deve conter de 3 o 8 Krosmasters.

- O Nivel total de todos os personagens da sua equipe deve ser igual a 12.

- Um Krosmaster cujo nome esteja escrito em dourado em sua carta € um
herdi tnico. Um herdi nico so pode aparecer em sug equipe uma vez, porem
vocé pode recrutar diversos herois unicos diferentes,

- Cada Krosmaster cujo nome esteja escrito em bronco em sug carta pode
gpdrecer na suo equipe no maximo duas vezes.

- Um Krosmaster cujo nome esteja escrito em prefo em suo carta pode ser
usado no maximo até 3 vezes na sua equipe.

- Um Krosmaster com a caracteristica Chefe (Jahash, por exemplo) nao pode
estar na sua equipe se vocé ja tiver outro Krosmaster com a caracteristica Chefe.

Essas limitacoes aplicom-se a todos os jogodores. Vocé e seu adversario podem
jogar com duas equipes idénticas sem problema algum.

4 Jogadores
A equipe de coda jogodor deve ter de 1 a 4 Krosmasters com um Nivel total
combinado de 6.

CARACTERISTICAS ONICAS

Se vocé decidir jogar vdrias partidas com o mesmo personagem, ou se dois
jogadores escolheram o mesmo personagem para seus times, use os adesivos
que vém na caixa para identifica-los.

REFERENCIA POR NOME

Quando o nome de um personagem € mencionado em caixa alta em um dos
seus proprios feiticos ou poderes, isso inclui apenas o proprio Krosmaster, € nédo
outros Krosmasters com o mesmo nome.

INICIATIVA

Para decidir quem jogard primeiro, se a Iniciativa total dos jogadores for idéntica,
compare os valores de Iniciativa mais altos dos personogens gue compéem
cada equipe, e depois o segundo mais alto, se ainda houver um empate, etc,
Se mesmo assim houver um empate perfeito, decidom no cara ou coroa.

LINHA DO TEMPO

O primeiro jogador comega ¢riondo sua Linho do Tempo, e seu adversdrio faz
o mesmo. Quondo um jogador estd criando sua Linha do Tempo, se vdrios
personagens da sua equipe tiverem o mesmo valor de Iniciativa, ele deverd
escolher em qual ordem seus personagens serdo ativados. Uma vez montada a
Linha do Tempo, ela ndo pode ser alterada até o fim do jogo.
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Meu Krosmaster tem o poder Armadura e estd usando o Conjunto de
Elite que da +1 PA e +1 PV, além do poder Armadura. Quer dizer que
agora meu personagem joga 3 dados nos testes de Armadura?

NAO, porque um personagem so pode beneficiar-se do mesmo poder
uma tnica vez. O Krosmaster beneficia-se dos bénus adicionais de PA e
PV, mas o poder Armadura concedido pelo Conjunto de Elite serd indtil,
pois ele jd tem o poder Armadura.

Meu Krosmaster tern o poder Armadura e sofre 2 Danos com o Efeito
Adicional Perfura-Armadura. Ele pode fazer um teste de Armadura?

SIM, mas apenas com | dado.

Mesmo tendo vdrias vezes o poder Armadura?

SIM, pois um personagem nunca pode se beneficiar do mesmo poder
varias vezes.

Eu jd tenho um conjunto e uma arma ativada em Lilota, que € nivel 2.
Ela pode ter Técnicas?

NAQ. Técnicas ndo ocupam o espaco de uma Recompensa Demoniaca
até serem reveladas, Sendo assim, como Liloto jé chegou no limite de
2 Recompensas Demoniacos que seu nivel 2 permite, ela ndo pode se
beneficior de nenhuma outra Recompensa Demoniaca.

Mas e se eu fizer o contrdrio? Eu revelei um Conjunto e uma Técnica.
A Lilota pode ter outra Recompensa Demoniaca?

SIM. Ao ser revelado, a Técnica deixa de ocupar o espaco da Recompensa
Demonioca. Sendo assim, consideramas que Lilota tem somente |
espaco ocupado pelo Conjunto.

Meu Krosmaster tem 3 PM, 12 PV e 6 PA, mas ja tem 3 marcadores
de -1 PM em suao carto. Meu adversdrio estd usando a Recompensa
Demoniaca «Enferrujados nele. Eu vou pra -5 PM?

NAD. Uma Tropa ndo pode ter mais marcadores - PM ou PA - do que sua
caracteristica correspondente, € o mesmo vale para PY e marcadores de
Ferimento. Neste caso, «Enferrujodor ndo terd nenhum efeito.

Meu Miauvd invocou Fleeflee. Se meu adversdrio nocoutear Miauvd,
Fleeflee continua no jogo?

NAQ. As invocacdes sdo removidas da arena assim que o Krosmaster
gue as invocou & nocauteado,

Meu Khan Karkass tem 8 PV e ji sofreu 6 Danos. Ele pode usar a
Recompensa Demoniaca «Super MultiTapar para aumentar o dano do
seu proximo feitico?

SIM, mas ele sofrerd 3 Danos e serd nocouteado antes de conjurar o
feitico. 5e ele tivesse 4 ferimentos a menos, ele consequiria conjurar
aSuper MultiTapas,

DERGUNTAS FREQUENTES
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Beelzebug tem 5 PA e 8 PV, mas ja sofreu 7 Danos. Ele pode conjurar o
feitico Pontuagdo, que custa 2 Ferimentos e 5 PA?

Nﬁ'{), pois ele ndo pode colocar os 2 marcadores de Ferimento do custo do
feitico sobre sua carta, Se ele tivesse sofpdn apenas 6 Danos, ele poderia
conjurd-lo. Ele seria nocauteado, e o feitico teria causado seu efeito.

Os efeitos adicionais Recuar, Empurrar, Atrair e Chegar maois Perto
movem personagens e marcodores de Invocacdo. Eles podem criar
uma situacdo de Blogueio, com teste de Bloqueio e de Esquiva?

NAO. A regra de bloqueio sé se aplica quando um personagem gasta |
PM para se mover € sai de uma casa adjocente a 1 ou mais adversarios.

Estou jogando com 2 Chafer Arqueiros na minha equipe. Se um deles
conjurar o feitico «Flecha Distantes, cujo efeito é «Neste turno, todos os
feiticos do CHAFER ARQUEIRO ganham 42 de alcance mdx., mas ele
perde todos os seus PMs, isso afetard meus 2 CHAFER ARQUEIROS?

NAD. Quando a carta do personagem refere-se @ seu préprio nome,
somente o personagem ativo € ofetado.

Meu Deminobola conjura o feitico «Golpe de Boulets, que tem
como efeito adicionar «Chega 2 casas mais pertos. Ele pode atravessar
casas intransponiveis?

NAD, O movimento especial & em linha, Se ele for interrompido por uma
casa intranspanivel, Deminobola deverd parar em frente a esso casa.

E se houver uma armadilha nas casas por onde ele passar?

& armadilha s6 serd acionada se Deminocbola terminar seu movimento
especial no casa que contém a armadilha, quando seu feitico «Pacote de
Testen estiver completade.

se o efeito adicional de um feitico mostrar +X PM, +X PA, Rouba X PM ou
Rouba X PA, meu personagem receberd esses PM e PA imediatamente?

NAO, Esses PM e PA que vocé ganha estdo indicados pelos marcadores
colocados nas cartas. No comego do proximo turnc do personagem,
esses marcadores sdo descartados, e s entdo vocé receberd os PM- e
PA. Se o ganho for imediato, isso estard escrito na carta.

Mo tutorial, eu ndo posso escolher o lado dos meus dados antes
de considerar os resultados, mas as regras dizem que eu posso. Qual
devo seguir?

Algumas regras nos tutoriois estdo simplificados paro ajudar vocé
a se familiarizar com o jogo. E essa é uma delas. O Livro de Regras,
os Apéndices e o Guia de logo sempre tém prioridade nas regras e
sobrepdem este guia.
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TURNO DE JOGO

1. INICIO DO TURNO (NOVO JOGADOR ATIVO)
- Teste de Tensdo (2 dados)

- Rerrolagem (opcional, | dado)

- Inspiracdo {(ganha poderes)

- Devolugdo! (Ganha Kamas)

2. TURNOS DAS TROPAS (ORDEM DA LINHA DO TEMPO, UMA POR UMA)

2.1 FASE PRELIMINAR

- Supressdo de buffs, efeitos desencadeados.
2.2 FASE DE ATIVACAO

- Gastar PM e PA.
2.3 FIM DA FASE DE ATIVACAD

- Efeitos desencadeados, praximo personagen.

3 FIM DO TURNO
- Mudar o jogador ativo.

LEMBRETE

MOVIMENTO =y INTOCAVEL
NOME Cosa fvre % De u"_ 0 E Infocdvel W

Intransponivel 3 NT&:::::';V o & intocdvel M
Coixa L v Y
Bolsa ® L4 L
Tenda »® ® v
Krosmaster »® b %
Marcador de Monstra ® Vv b1
Marcador de Bomba »® v »

Marcador de
Armadilha [ Mondlito W v 2
Marcador de Kama Y W v
|| Elementos Personagem | Outro
de Cendrio

LINHA DE VISAQ

- Imagine que todas os casas sdo perfeitamente quadradas.

- Uma linha de visdo € tracado do centro de uma cosa para o centro da outra casa.
- Ela ndo pode passar por nenhuma casa que blogueie a linha de visdo (tendas,

PErSONagens...).,

goas oo |0 -

Linha de visdo
desobstruida.

ST
v

Sem linha de visdo.

GASTO DEPME PA

Movimento

Mover uma casa

Acdo

Conjurar Feiticos

Acoes exclusivas de Krosmasters

Coletar um Kama

Comprar um GG

Comprar uma recompensa demoniaca de GRANITO @
Comprar uma recompensa demoniaca de JADE @
Comprar uma recompensa demonioca de PRATA (@
Revelar uma recompensa demoniaca

Golpear algo

Custo
1PM

Custo
Depende do feitico

Custo

1 PA

1 PA (+12 Kamas)

1 PA (+3 Komas)

1 PA (+6 Komas)

1 PA (+9 Kamas)
0PA

5 PA (-1 PA por
técnica. Pagina 29)

CONJURAR UM FEITICO

PRE-REQUISITOS

- Verificar o custo

- Verificar o alcance

- Verificar a linha de visdo

- Veja se nenhum efeito impede vocé de conjurar o feitico (Krosmasters)

1 PAGUE O CUSTO
2 EFEITOS ADICIONAIS

3 FACA UM TESTE DE ACERTO CRITICO (feiticos de atoque e de cura apenas)
4 FACA UM TESTE DE ARMADURA (feiticas de afogue apenas)

5 CALCULE O$ DANOS (veja abaixo)
6 FERIMENTOS (feiticos de atague e de cura apenas)
7 EFEITOS PENDENTES (roubo de vida, por exemplo)

ZONAS DE EFEITO

Zona Zona Martelo

Bastdo

Zona Pa

— Zono Cruz
Zona Agulho

Com seu cddigo exclusivo, otive suds miniatuis e lute
contro oulros jogadoses ondine! Minfolurds de cubios
produtos tombém vém com um codigo exclusme que vood
pode usar para desblogued-fas online! O mundo de
Krosmoster ¢ morivelmente vasto.

Serd que vood consegue se tornar o Mestre do Krosmaz?

www. KROSMASTER.com

Zona Sopro

Zona
Quadrada

MG =AY TEAT



