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RECOMPENSAS DEMONIACAS
a Para mejorar tus krosmasters en una partida en curso, los demonios te
FICHA, GG proporcionardn recompensas demoniacas de tres tipos distintos:
GRANITO (débil), JADE (medio) y PLATA (fuerte)
Los famosos galones de la gloria &

- que so‘n| indispensables para e " Epo, SQUIVA PERFECTA SET DE GUARDA

consequir la victoria. . : /} :

FIGURAS KROSMASTER | 7 =)
i8 figuras exclusivas de Krosmastler Areng, : 1 I )
procedentes de Dofus, la Pelicula! I v »

& N\
e E8uiva segura

Sl que.d{ Cuando la obtengas, descubrirds que se trata de una recompensa de tipo
eliminado cuando recibc

| Nivel :es la p’om,“q glob BOOST (instantdnea), BUFF (temporal) o de EQUIPO (permanente),

tantas heridas como pur! personaje
7 | ¢ " x
Iniciativa : es la rapidez del de vida de los que dispon pa— ;
{ ¥ — | PA:gracias a los punts, 7

personaje.

\ ’.h acdién puedes atacor o
PM : los Puntos de movimiento 3 €nemigos y realizar distip,

i acci - | !
sirven para desplazarse. glones. f KAMAS
5 del hechizolindlea Paﬁosdel hechizo : es ¢ ATREZO MONTABLE Son monedas con las que podrds comprar recompensas
Ali eldalmno'e e' el ;‘wrd' numero de dafios infligig Corta los s?cosd, los puestos y las cajas por la linea de demoniacas o galones de la gloria.
a distancia a la que ( a.un personaje enemiq, puntos perforada y méntalos como te mostramos aqui.
lanzarse en nimero de casillas. Algunos hechizos "'("‘ Sigue las indicaciones de montaje impresas en las caras
causan daos internas de las cajas y los puestos.

Historia : es un resumen de

la vida del personaje con el

CARTAS DE PERSONA JE que podrds conocerlo mejor.

W Toda la informacién sobre un krosmaster esté
recogida en su carta de personaje.

Coste del hechizo : es |o
cantidad de PA que es neces,
utilizar para lanzar e hechy

Poderes : son las
capacidades especiales de|
personaje.

= ()N
FICHAS INVOCABLES

Estas fichas representan todo lo que tus krosmasters son
capaces de hacer aparecer en la arena: |
criaturas, bombas, trampas, etc.

8.4\
INDICADORES DE HERIDAS |

Con estos indicadores podemos estar al tanto
del estado de salud del personaje,
———

@ +1/-1PA |
Indicadores de puntos

X de accion (PA). |
+1/-1 Al

4 : o e
& /
' Indicadores de |

alcance (Al). J

TABERO DE JUEGO DE DOBLE CARA ‘

El tablero de juego tiene dos arenas de combate. Cada arena dispone de emplazamientos
+/-1PM |

B . previstos para el atrezo (Puestos, cajas y sacos asi como casillas demonio, casillas kama y
W Indicadores de puntos de = ! . £ ] casillas de posicionamiento o de partida. \
movimiento (PM),
|

P





[image: image2.jpg]TIPO N

1 IMPIO

A CTIANTA M

Ncance ) enemigo debe estar
£ una casilla adyacente
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TURNO DE JUEGO e mma
Una partida de Krosmaster Arena se organiza por tumos, En 4
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OBJETIVO DEL JUEGO

Dejar €0 al kigsmaster adversario. (Notg
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| resto de hechiz
Ahoro que ya sabes ko que tienes que hacer para dar pufietozas y desplazara  iqual que para e 3
tu persanaje, vomas o pasar o ks etapa siguiente: los hechizas de atoque y ks " golpe citico y la armadura

[ foderes. ‘ CANCE
~ Rodas ks personajes pueden ocasionar dailas fisicas, pero este tipo de ataque E;nmg.ndthﬁll{melo M 1 oot el

4

naunca se incliye en personaje porgu raras veces. De f
hecha, con un”;«ﬂtg?f’ergmm un k:!/:vnasr;: lunt:”;go’r:dﬁ e;'k“uz. Dentro  hechizo, es decir,a 20 3 zosnllx‘h «;\(‘ la ‘t:x‘.:::: : : :\\:
de algunas lineas comprenderds el porgué. apartirdela casilla adyacente o | ! imientos)
Aor otro lodo, les poderes son las habilidades especiales propias de cada en diagonal (al fgual que paro | | kbl
| personaje y gracias @ s cuakes pueden nfigi mis poloes eomons. encafor | En verdet los cusilos que e < s cllis
3 mejor ks danas con ayude de su amadura, placar mds fdcilmente o esquivar hechizo Don Miau de Miaubuc > e
las placajes de forma eficaz. distancia). En rojo s casillas fu 5
Smmmamhbamﬂadrkwdmhﬂmﬂmslguim(sMwuwebrW. 2 VERIFICAR LA LINEA DE V'
Para que Mionbuflo vfa i d:‘lht' lzt(jdt" qn
 LOS HECHIZOS DE ATAQUE trazar una linea imaginaria ¢ ; P
- Cuando tu personaje quiere atacar con un hechizo, es muy parecido a cuando  Casilla que ocu'pa hoslou:L :f f:[ s L‘nlilflllu‘;(q[x: Z:‘:
- Quiere atizarle un Puiietazo: verifica si el objetivo estd a tu alcance, luego el enemigo, Esta linea no p pa

monq gastard los PA necesarios para lanzar el hechizo y, finaimente, el obstaculizan la ""'a::o‘fffﬂ,i‘ \::2.33(‘,',‘:;;
> izo infligird los dafias indicados en el circulo de color de la derecha... W‘mpm&:" pelsno Beure o on los sacos.
 iEso sin olvidar que debes lanzar los dados para iel lanzamiento de golpe critico  linea de vision, pero \

£ i 1 5 tlinea de d
- yel lanzamiento de armadura! SRR SEE o fineq

Alcance - ¢l enemiga debe
estar en una casillo adyocente

PODERES 4 v
Los poderes son las habilidades o ta/c1 s particulares que modifican los reqlo
En este combate, Miaubuelo tiene los poderes Armadura y Esquiva, mieny;o.
que Julith tiene Critico y Placaje.

El ataque favorito de Julith es Hipervuelo. Del mismo modo que un Puietazo,
este hechizo se lanza contra un adversario adyacente. Poderes de Miaubuelo - I 5 3
Dado que Julith dispone de 7 PA, puede lanzarlo dos veces por tumo (yle costard Anmadura : cuando Miaubuelo efectiia un lanzamiento de armadura, lanza o
un total de 6 PA). iNo estd nada mal! Ahora comprenderds por qué Julith no  dados en lugar de uno. Phiciie
suele tener interés en dar punetazos: solo puede dar uno por tumo, mientras iCada @ o @) cuenta como una defensa tdctica!
~ que puede atacar dos veces con su Hipervuelo.

Esquiva : durante un placaje, cuando Miaubuelo realiza un lanzamiento de

- Hipervuelo inflige 1 daiio cada vez que se lanza. De momento, no te preocupes  €squiva para evitar el placaje de Julith, lanza dos dados en lugar de uno soly

por el color de los daiios, volve: Gs tarde. Cada & , 80 0 § es un éxito. ;
o Tl e b Si el lanzamiento de esquiva de Miaubuelo obtiene mds éxitos que el placaje de

Julith, Miaubuelo puede zafarse del cuerpo a cuerpo sin problemas. Si ocurre o
la inversa, entonces si, es una catdstrofe: Miaubuelo es placado, pierde 3 PM
¥ 3 PA inmediatamente y, si le quedan PM, podria zafarse del cuerpo a cuerpo
de Julith.

En caso de empate, queda retenido, pierde 1 PM y 1 PA inmediatamente y, si e
quedan PM, puede zafarse del cuerpo a cuerpo de Julith.

Poderes de Julith
buelo es un viejo experimentado y aventurero, asi que tiene varios ases Critico : cuando Julith ataca con un hechizo, lanza dos dados en lugar de uno
en la manga. Y aunque de joven le encantaba pelear cuerpo a cuerpo, ahora en el lanzamiento de golpe critico. Cada £3 %0 0 @ cuenta como un golpe
refiere centrarse en el combate a distancia. Puede atacar a un enemigo con  critico.
' Don Miau si se retnen las dos condiciones siguientes (véase el recuadro): i
lith estd dentro del alcance del hechizo.  Placaje : durante un blogueo, cuando Julith realiza un lanzamiento de placaje
No hay obstdculos en la linea de vision entre Miaubuelo y Julith - para retener a Miaubuelo en cuerpo a cuerpo, lanza dos dados en lugar de uno
i qug 0 ) es un éxito. Miaubuelo deberd obtener mds éxitos para no perder
[ PM. 5

Alcance : ¢l enemigo debe |
estora20 3 casilos de
distoncia

th estd dentro del alcance de Don Miau y también estd en la linea de Visi
liaubuelo, este puede lanzar el hechizo. Tiene un coste de 5 PA (Miaub
lai zu_rlo 1s0la vez por turno, ya que dispone de 7 PA) e inflige 1 dario.

Al91o 25 anb aofap ou A ‘yiyng
2P PopI{pAdsa b] ‘1103010 D1bd DUINbSA BUN VA OIDIIIEIV anb pIGDL N
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un auan 0iad an1an) sa ojanqnoj {$a[DIP| NS ap DSUIJAP U | AP Jofatu
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Bueno, se acabaron las tonterias: iahora jugamos en primera division! Te aconsejo

que no te fies de las apariencias, porque a pesar de que Julith parece mas fragil
que Miaubuelo, golpea fuerte y le encanta placar a su adversario para que no
se escape. iIntenta debilitarla a distancia y ten cuidado con sus placajes!

1194V S Ol

..... OBJETIVO DEL JUEGO.....

Dejar K.O. al krosmaster adversario

........ PREPARACION ........

Colocad las reglas del juego entre los
dos. 2 sacos, 2 puestos, 2 figuras (Julith y
Miaubuelo), los dados y los indicadores de
heridas.

Colocad un saco y un puesto sobre la casilla
correspondiente. Tened los dados y los
indicadores de heridas a mano

SB0RGIAG DESARROLLO.........
Colocad a Julith y Miaubuelo en la casilla de
partida.

Julith juega primerg porque tiene mgs
puntos de iniciativa(4») que Miaubuelo (43)

Poder(es)
Critico. placaje.
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;ADICIONALB DE JECHIZOS , ‘0nbIng U0> 013uap ID|D1I0D 4DU31U} D DA 3} ‘OpIIDS Ul UYI3IDY UN U SDZUBIWOY)
nuevos  EFECTOS £ > talla sus efecto " \% 2 2 s -
Una vez te hayas leido este tercer tutorial, dominards todos /;:; nuevas El texto bajo el nombre del he . clec S ‘ud\‘(umuh s 1
aspectos del juego. Miaubuelo y Julith prosiguen su batalla y reve! Hipervuelo y tienen efectos ac erentes ¢
posibilidades. s i
Aprenderds a invocar a Pulguita y a utilizarla con M/aubu’;lo-diﬂlmé'i;' e! 5 e D U Pardsito ; |
Por su parte, iJulith no se queda atrds y revelard el verdadei o et @ o $53 1
Hipervuelo! e - Efecto adicional : Cuando pylgu 8
T it o indicado -1 py B !
o addoa  Quondo Jh 0 e s :
HECHIZO DE INVOCACION el juego una s siroronde o ho PM sobre su corto, su coracterisicy gy, 00 [EEE N A G  C  El S. . . . . . OBJETIVO DEL JUEGO.....
Con los hechizos de invocacién puedes hacer que aparezca en dj ORI oo e o e twaoe (o odyacente o ! u-  cido en 1 punto durante csq ; 1 Dejar K.O. al krosmaster adversario.
i i te ayudard a luc X tivo principol ¢ los'ficha. Si Julith sufre el atoque
criatura aliada que controlards y que te ayudard a luchar contra tu adversari0. - cedco kauerss e L0 05 W e g
i o principc o 0 el turno sig
Locifoenre préntesi ndic cudnta crloturs delmismo b0 ‘:’;ﬁm'ﬂm i e o0 e L S A . PREPARACION. ... ......
pueden estar presentes al mismo tiempo en el terreno. Miaubuel ato I e
H puede controlar 1 Pulguita, pero otros krosmasters pueden controlar objetivo principol,pero siempre 1 dofio cl Colocad las reglas del juego entre los dos.
¢ més invocaciones. ————— Necesitaréis 2 sacos, 4 puestos, 2 figuras
i o EFECTO (lulith y Miaubuelo), 1 ficha mob (Pulguita),
Alance : la cosilla donde se Z|0NA Dh!echl'los como Hipert tienen efecto en diferentes casillos los dados, un indicador PM e indicadores de
ﬂl;wo(a!acnmumdebeser P 5 g | Agu“%sd e ue"’os que se en en en la zona de efecto sufrer M € heridas.
iyocente ol personaje que ] 3 caso, todos aq | to de golpe critico para tod ata ¥ | Colocad un saco y un puesto sobre la casilla
lanza el hechizo de invococidn, 2 atacante s0lo. efedgg,u{! 92:‘ - Iungomnenlo e zr"“ ;" 05 105 objey correspondiente. Tened los dados y los
& Vo ef¢ madura, 4 i
Coda hechizo de invocacién indica ¢l tipo de criaturo que se invoca; una ficha de Pulguita para Mioubuelo, g’;mﬁg”ﬁ:ﬂgmc{f{os no t an las zonas: Julith puede utilizqy ¥ indicadores de heridas o mano
pero los héroes del Krosmoz son numerosos y quedon muchas otras invocaciones por descubri. o h‘dolpam pasar a traves drbol, tomando este dltimo comq Colocad la ficha mob delante del jugador de
T % principal, por ejemplo. Miaubuelo.
Si se elimina una invocacién, puede invocarse de nuevo ml'gnt;us ISE respete el T soplido .
limite del terreno: 1 Pulguita como mdximo en juego para Miaubuelo. La zona en soplido puede lanz: 14 direcciones_ DESARROLLO
ey diferentes. Esta es una de las 4 ....... DESARROLLO ..... 500

i de
Las fichas mob se parecen en muchos aspectos a los krosmasters. Disponen
PM, de PV, de PA yc,;e un hechizo de ataque. Se desplazan y lanzan su hecchlzo sn
las mismas condiciones (alcance, linea de vision, coste en PA, dafios). Iu?‘"ho
sufren dafios, colocamos los indicadores de herida directamente sobre la lq"a
mob. Una ficha mob ocupa una casilla de forma parecida a una figura: la casilla
es intransitable, pero la ficha no bloquea la linea de visién.
Pulguita estd representada por su ficha mob en el terreno.

Colocad a Julith y Miaubuelo en la casilla de
partida.

Julith juega primero porque tiene mds puntos
de iniciativa (4) que Miaubuelo (4p)

No lo olvides: los krosmasters bloquean la
g linea de vision, pero las invocaciones, no.

Zona en soplido

Orden de juego $
Pulguita juega obligatoriamente después de que Miaubuelo termine su turno. OL‘"‘"’ na
Cuando un krosmaster tiene demasiadas invocaciones bajo su control, estas se

«-..... VARIANTES...... 5650
Invertid las posiciones de partida yveréis hasta
qué punto es importante el posicionamiento

su. desde el principio de la partida.
juegan una por una, en el orden que elijas, después de este dltimo. obl:ﬁvo principal Intentad que Miaubuelo comience antes: el
primer jugador tiene una ventaja indiscutible.
obje(ivos adicionales
LA FICHA PULGUITA

Puntos de vida : Pulguita Puntos de acdon : Pulguita
tiene 2 PV, muere ol recibir dispone de 5 PA que puede gastor |
una tercera herida 3 2 en cada tumo.

Puntos d Ml 7 de hechizos . Pukguita puede

Puntos de movimiento : 7 :
Pulguita tiene 3 PM, por o Pt atacaraun wmﬁﬂ
tanto, puede desplazarse 2l su Partsito. mmvuwamm) g
e et
. i un lanzomiento de golpe attco

! Tendrds que atraparla sutimente. Gracias a Pulguita puedes intentar ralentizar la
” i ia: la | cuando se lanza este atoque! Por ef & g > ' : . 0
Drop 1: i Julith rno:t(: a Pulqun:; 9‘;':”% m;'%’ Podenda:la ,h"'m Hene. b . y progresion de Julith y hacer que te persiga en vano. Si eres buen Gato, no deberias tener
suerte acompa epers i blemas. No olvides que tiene un efecto de zona; seria una pena que te alcanzara a ti Poder(es)
i pea puede placar i ser placada. | especial que elicomas un poco problemas. fl U CRieh 5 —
Mipele_Filolites ;’:m ,;’;m‘;‘;:’ " m,-: mds obojo. y a Pulguita en un solo ataque, iasi que ten cuidado cuando te desplaces! L

1
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y Miaubuelo, E{deedefdma i

que comienzas a manejar a Julith

Ahora

funciona el combate en equipo con das nuevos |
/ 5 Wnkamummh%mﬂw B e clcneniodeeesora |
! }nm%%/mwy%mmﬂmmw! : 3 03 cstlos de distonci.

i de vita -2
3 m*mwnm‘:m hechizo, etirard tontos indicodores e 1.

HECHIZOS Y PODERES DE KHAN KARKASA S

De genial para arriba ; e aonoe abetho oot B OBJETIVO DEL JUEGO. ...

Dejar K.O. a un krosmaster adversario.

taca con este hechizo, coloca 2 indicq ”
a5 b y 05 KIosmasters son persong

1P

| enelobjthosise ota deun persor

........ PREPARACION' ..
Colocad las reglas del juego entre los dos
Necesitaréis 2 sacos, 2 puestos, 4 figuras
(Julith, Marlin, Khan y Miaubuelo), 1 ficha
mob (Pulguita), los dados, los indicadores
PM, los indicadores PA, y los indicadores de
heridas.

Colocad un saco y un puesto sobre la casilla
correspondiente. Tened los dados y los
indicadores a mano.

Aconce el enemigo debe | Cuandoun efecto adicional del hec lesplaza a un personaje, no sp opl

estor en una cosillo odyacente e
f placaje y esquiva. e
" . — " Aconceel enemigo debe star [ G s e occion () inchugolpe:
5 : cosilles de distancio. =
Este hechizo no tiene poder, pero Kho 51:,,1‘.; sbt, [ T

lamisma
debe estor en lo mi e | e

n del personaje ol que otoco, yo
entonces en ko casila donde es:
cousordafos 0o incluso en el coso g

Colocad las cartas de los personajes de
vuestro equipo (y a Pulguita con Miaubuelo)

: i desplazon inmediotomente:
W:;?mvd%“ﬂ*ﬁmﬂ%,—m ) le prestes atencion de moment
castls en o dkeatéc opuesta  Ka Kbz “Aderds, un indicador

f,%mg%mﬂﬂ%mdmmm“ 3 delante de vosotros, situando la carta del

Lo de. 3 y personaje con mayor iniciativa a la izquierda,

& y la del que tenga menos, a la derecha. En

caso de empate, podéis escoger el orden,

pero no lo podréis modificar a lo largo de la
partida.

Resistencia @ ; s s 5
Los dafios ocasionados por un hechizo de Tierra @ contra este pe ' ielozastosdedsonca sntreren
automdticomente en 1 punto. wentalos regias koo devisén. | 24U

Ulith fanza este hechizo, se desplozo hacia la casilla objetivo, si esto esta ibre
HECHIZOS Y PODERES DE MARLIN los reglas de plocaje durante este desplozamiento
Incitador -

Abcance - e enemigo debe estor | Sk £ e 3 ] . i
1.2 oS emesie o s T t S deberian colocar indicadores PA, PM, Al o des;
Lo flechita indica que el objetivo ||| 37A LG5l 3 ¢ S
debe estoren la mismo oy SEOA s 1. 2
filo de casilos que Mortin. e

Atroe 1 quiere decir que ¢l personaje al que se atoco con Intercepcidn se desplozord
tomente 1 casitio en o direccién de Martin. Si el personaje no puede desplazarse debido
obstcuio, se queda en su casill y recibe los dafos nomalmente.

B........ DESARROLLO .:.c..::

Coloca los Krosmasters en la casilla de partida.
El equipo de Julith juega en primer lugar,
puesto que su iniciativa total es mas elevada:
G+ &p=<ppara el equipo de Julith

y+4p=4ppara el equipo de Miaubuelo

eeeeeoo.. VARIANTES ..........
Intentad modificar el orden al principio entre
Miaubuelo y Khan: os daréis cuenta de que
asi se cambia la interaccién entre ellos.
Intentad cambiar a Miaubuelo y Julith de
equipo: iel torneo serd distinto al anterior!

15 dos figuras, jugards todos tus personajes durante tu 1
ard los suyos y asi sucesivamente, hasta que un ju

e ajes, debes jugarlos uno tras otro y siempre en el v
Elfondo vioketo del nombre de este bechizo | < ) estd definido por la iniciativa: tu personaje con mas punt
W::::;::::“"m  inid garen cada tumo. El que tenga menos puntos de in
ooy P "*;‘ y = = d j lugar. En caso de empate, tui decides, al princip
estor 0102 cosillas de p en juego primero.
distancio

Roba X PA indica que es necesario colocor X indicodor -1 PAy &l mismo néimero de indicodores|
+1 PA sobre el lanzodor. Los indicodores PA funcionan como los indicodores PM excepto porlo.
corocteristica PA. . "

abandonar una casilla adyacente a 2 persor
rlo

jes !
0 mph;%, se efecttia un lanzamiento de e ; . IAhhh!isto ya empieza a parecerse o una verdodera arena! Atin es un poco pequeia, pero no estd mal para
0 de placaje. Una vez efectuados todos los lanzam Vuestras copacidades de desplazamiento. No olvidéis que podéis lanzar un hechizo a vuestros aliados. De
), si al personaje que abandona el cuerpo a cuerp hecho, tengo un supertruco para vosotros: Mioubuelo puede intercambiar su posicion con Khan: gracias o
s et la resistencia de este witimo, es muy probable que no se haga dafio y le ayude a desplazarse mejor.
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ESPACIO PARA LOS ‘m/

ulva
;i Julith, Miaubuelo yMariln van a tomarse un descanso, y dos nuevos krosmasters c'“':n o Jorls debe efectuar un lo

N

ntode esquiva, lanza un daq, 1
adicjc

fi 4
que conoces blen se apresuran a realizar sus pruebas:
i - Bakaru, una hipermaga polivalente, capaz de atacar a distancla, pero tamblén LINEA DE VISION V ALTO AL
bl de luchar cuerpo o cuerpo. len dice
] ~Jorls, un joven héroe que, como suele decirse, es, maton. Yv; Ya lo hemos visto anterforn ara_lanzar un O] Dl D O
1 nuevos krosmasters, tombién dice nuevos hechizos y, Leeaa;,n 7"04*"7 hechizo con un personaje, es nc que | nl>[( tivo '\
[ la descripcidn de cada uno de ellos, las! estards preparado para uchar! esté dentro del alcance del h’n u:t' !((‘|y"l‘l(|0 de Eg N
ejada entre el « ¢ a que HN
! HECHIZOS ¥ PODERES DE BAKARA X':’stﬁ eY“eél g:;;:rg de la casillo 1pa el objetivo €L [ /]fih W
H Fantasmagoria (esta linea imaginaria nopmhg ‘v”.:h"\‘::::lv)w” b {3 74 ,\‘ ]
! Akonce el enemigo debe estor las casillas ocupadas por un pe: ¢ | CaEY IRE
| dprbedd s > llnea de v spejada [ |©)
| contro un enemigo adyucente o = S0 [INCO ¢ )
1 que esté o 2 casillos. I y, ;]
! !
ifs Hiperrebote Al
Akonee - el enemigo debe estor
on una cosilla odyocente
Retrocodo 1. =1 b ol ot oo,
Retroceso | : Cuando lonza el hechizo Hiperrebote, desplazo o llnlmux:::llaln’:’nﬂ‘m | e DEL JUEGO.........,, . . .
Ieirocese, £ Impovionts et :::I:':.':nf.:‘.‘,’.’.’;“4)'.‘,:..:-:-’:r;'.‘;:‘g:u,.'w‘r(nw.ﬂ;t na aslo gcos Dejor fuera de combate a todo smasters adversarios antes (i que

etivos
19 ol krosmaster objetivo: Coloca un indicodor = 1 PM sobre el objetivo del hechizosise |
trata de un hrosmaster e

ol efecto Retroceso | incluso si tir o una cosillo vocio. ILo indicacidn sol krosmoster
solg influye en o colocacion de PM |

Esquiva
Cuondo Bakara debe efectuar un lonzamiento de esquiva, lanza un dado

adicional,

Inteligencia (O)
Cuando Bakara lanza un ataque de tipo fuego, lanza un dado adiclonal durante

el lanzamliento de un golpe critico. Cuando Bakara es el ob)etlvo de un ataque
de tipo fuego, lanza un dado adicional durante el lanzamlento de armadura.
Este efecto puede acumularse con Armadura y Critico,

HECHIZOS Y PODERES DE JORIS
Golpe Arrastrado

Alince | ¢l enemigo debe
estor o 10 2 cosillos de
distanclo

Crisls Draconlana

Jorls soko puede lanzar este hechizo |
una ver por tumo (fondo oxul).

una cosiita adyocente

- s ——
Empujo 2 : Empuja 2 quiere decit que el personaje al que se otaca con Crisis Droconiano se
desplozand inmediotamente 2 cosillos en o direccion opuesta o Joris, $1 el personaje no pusde :
desplozarse 2 cosillos debido o un obsticulo, se desplazard tantas cosilias como sea posible hasta |
o cosilla odyacente o dicho obsteulo (las cajos 10 son obstdeulos). |
Siel objetivo o puede desplarorse, el alaque provwxn 4 daos (1 + 3), Como declamaos, Ipequeo. f
pero matdn! 3']

nuestros queden fuera de combo

o albay e b as s s o s o Pl

las del juego enti [ e
ﬁ"\l‘or::%ls%’s'::grtasdep,ersgnuw~ ia, Jorls, Khan), los dados, 1os u‘nll‘u adore
PM y los indicadores de heridas.

Colocad un saco y un puesto en sus cosillos correspondientes,

Tened los dados y los indicadores de heridas a mano.

Uno de los jugadores solo pondrd en juego a un krosmaster (Bakara) contra )
otro Jugador: Este es el momento de prestar atencion al nivel de los personaje

El nivel de Bakara es de 4 y el de Jorls y Khan es de 2 cada uno, por o que los
equipos tendrdn el mismo nivel, Para que los dos equipos estén equilibrados,
necesario que el total del nivel de los ,)c:wnu €5 sea el mismo para cada equip
independientemente del numero de figuras de cada uno,

Cuando tengdls varlos personajes, colocad el personaje con mayor iniciativa o 1o
{zquierda y el del que tenga menos a la derecha,

sesieasnsinnbinsniins DESARROLLO o 'vvvvvvivnnnnn,.,,

Colocad los krosmasters en su casilla dc!mrudu. El equipo de Joris y Khan jueqa en
primer lugar, puesto que su inlelativa total es mds elevada que la iniciativa de Bokaro

edh= b del dio contra

4b de Bakara

wsnuvansanssnaes VARIANTES . ...\ 00000
ied aJorls en una casilla mds alta y utilizad a Khan para empujarle veréis

| que‘g: sinergla entre [os dos personajes puede modificar la fisonomia de fo
-~ partida,

eemplazad a Bakara por otro personaje de nivel 4 de la cajo: verdis que lo
rtida se desarrolla de forma’ diferente y que clertas figuras tienen mas

cllidad para luchar contra otras,

fuera de combate rapidamente

911U 31 1070dwd 010d 'anb 0fasu030 31 “Op(IOd DISH J0UDD DIO 31DGUIO)
1 22u0d 0 UOA U1 Al 101N( anb Ao 10U0D 010d anb sa Bjow 07 (offofony

? 591531 anb §3 BUANG 0] ‘0JOW 0310 A DUANG DOV UM 3LIOP anb 0BU) ‘DI0YOF

anbad 3 10d 101011050 $3(ap 91 ON) “OPOU D OPAL SPIPUIY O OA ‘OLANP U OPUANDY
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G

Chicos, vals o tener que buscar el contacto fo antes posible, No serd fdcl, pues o posicidn de salida no nos ayuda, per
niclativa, Habrd que Jugar con astucla y utiizar los drboles para aproximarse rdpidamente o la seforita, $1 la cons

0 POr suerte contamos con la

lgue acorralor, Jorls podrd dejarla
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Alconce : Acercamiento Canino es
un hechizo de atoque en linea. I
enemigo debe estar en la misma

un PM desde una casilla ady
hubiera una caja. Puedes col

de las cajos.

acos y la mayoria de invocaciones, 1o

TUTORIAL ) Y™
SSITUACIONITIPOINISI6E i
3 j ppaba0ud JouRI; anb PIPU) IoYDg ‘oyant mm”“m(‘mj B 26.Cu boee 1630 Selg
D SOWOA “0UaNG 032d ‘053 0POI 3P DWIPUS 10d 0QVISa YSOUDL oty pars e ‘;“““m.‘m 210(a10 50| YOS §
093 0d 0] 507 ‘SOOI S0f DO SO S| 0O |2 OPOBaY O ‘Of
Julith, Miaubuelo, Joris, Marlin, Khan, Bakara... S no me equivoco, quedan dos MODIFICAR EL ALCANCE
para conocer a todos los guerreros de esta caja. Y aqui estdn: ; lle
P Jahash, un hipenmaga listo para ayudar al prijimo. Los hechizos cuyo icono \k" r0j0 N0 lﬂuldl) a ver modificado gy,
- Lilota, ka amiga de Jorss, isiempre dispuesta a acompartario si hay pelea! alcance. Por el contrario, los un icono de alcance verde pueden ye,
modificado su alcance maxin inan hechizos de alcance modificable)
HECHIZOS DE LILOTA Principalmente, existen dos nodificar el alcance mdximo de yn
= Cantne hechizo:
~ Cajas
Las cajas no son obstaculos 1jes pueden subirse en ellas si utilizqn
mismo modo que si en la casillg no
blemas un personaje sobre cualquie v:v

e

f
I

fila de casillas que Liloto, a entre | ‘
Las cajas, al igual que ocurrc

¥ 3 casillas de distoncio.
Acerca 2 : cuondo lanza el hechizo Acercomiento Canino, desplaza a Lilota dos cosillas en AN
la direccién del objetivo del ataque. Si estd bloqueada por un obstdculo, Lilota se desplazo obstaculizan la linea de visior
hasta quedar en una casilla adyocente o dicho obstdculo. Un personule que se encuents acaja aumentard el alcance maximo de
Lametazos sus hechizos de alcance mod! 1 casilla,
e en puntos de o A
Este hechizo cura 2

heridos.

Alonce : Likota puede lonzorse B

e echito o s miema (el oeonee | Liota sok puede lnzor ste hehizo

O eamesronde ol dodese | unavez portumo (ondo azul.

encuentra ello) o 0 un personaje

que esté como mdximo a 1 casilo
de distoncia (adyacente).

o cambia (hechizo

de heridas ol objetivo del hechizo. Como con todos sus hechizos, Lilota puede realizar un

lanzamiento de golpe critico para curar 1 dailo mds y retirar en total 3 indicadores de heridas. y@( no au
] (olcance Cwerpo a cuerpo)

£l objetivo de Lometozos no realiza lonzamiento de amaduro, Ademds, Lametazos coloca un
indicador +1@ sobre el objetivo del hechizo, que aumenta el alcance de los hechizos a un

Al inicio del turno, un personajc tenga indicadores Al sobre €l los retirarg

s de alcance modificable la modificacion

alcance modificable del objetivo en el siguiente turno. (Véose el recuadro)
aplicard a sus hechi:

de su perfil !
equivalente durante todo el turno. d
e maximo de un determinado hechizo no puede reducirse por debajo

HECHIZOS ¥ PODERES DE JAHASH
Hiperpuiiezato
0 akianc inimo. El al d hechi tiene limite mad
Alcance : el del alcance minimo. alcance de un hechizo no tiene limite maximo.
ot o g El alcance minimo jamds se modifica.
adyocente

Perfora-armadura: El objetivo de este hechizo lanza un dado menos en el momento de
efectuar su lanzamiento de armaduro: si debe lanzar 1 solo, lanzard 0.

seeenes wes.s OBJETIVODELJUEGO. ................

iDejar K.0. a todos los enemigos!
B DREPARACION « ¢ o o ¢« oo oo ovvvenne.

Salto Colosal

Alcance : Solto Colosol es un he-
chizo de atoque en linea. Lo casillo

:zbieh'w debe estar en lo mismo |
il
s oo e st [ w3 o e e
WU — f Colocad las reglas del juego entre los dos. Necesitaréis 4 cajas, 4 sacos, 4 puestos,
Acerca 3 hocio el krosmaster bjetvo: Al contario que Lioto, ohash no se desplaza o cousa del 4 figuras y sus cartas (Jahash, Lilota, Bakara, Joris), los dados, los indicadores Al,
acemanentad mencs que & b ho o i Kpsmste. En cmbve st SERERE R, ) los indicadores PM y los indicadores de heridas.
s Colocad una caja, un puesto y un arbusto en sus casillas correspondientes.
A i Tened los dados y los indicadores de heridas a mano.
Colocad las cartas de los personajes delante de vosotros, poniendo la carta de
personaje con mayor iniciativa a la izquierda y, la del que tenga menos, a lo

Como pinta desde aqui, tengo la impresion de que esto va a ser mas facil que quitarle un caramelo a un nino: tenemos mejores ataques, los vamos
a hacer picadillo. Incluso tenemos un hechizo definitivo. Si lo utilizamos bien, podria tener un impacto increible en la partida e incluso facilitarnos la

victori. Pues la estrategia serd sencilla: nos ponemos manos a la obra y dejomos la sensatez a un lado, Sencillo y eficaz, icomo a mi me gustal

s!:h«mmum:mporpara (hmro}o) - mamand
gsolo steb - N i
Alcance : Bondod es un | H londad ¢
Hechizo personol /‘,‘L R i e ke derecha.
Ce g '| ‘A; hechizo, Johash quita 2 heridos a todos los personajes heridos (incluso  los.
et e oAy o o : TR SR DRSARROLLO ¢ ¢ s s ¢ ¢ 000 v oovssnss
Colocad los krosmasters en la casilla de partida. EI equipo de Bakara y Lilota

adversarios), pero no a sf mismo, porque el texto especifica otros». Para este efecto no es
necesorio lanzor los dados: lo curo de este efecto no puede mejorarse.
S h .
fos lanzamientos de golpe critico.  juega primero.

Critico s Jahash lanza un dado adicional durante
T v e Y A TR b
: : s i A R E e
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BARRIO, CIUDAD:

#

'} mdtds&opummurmmbamhg‘npkdadenummdadanam.wda
uwcknmﬂnscﬁhblwunequipodelhmmpombmypumb
malo. Descubrinds en ka dltima situacion tipo lo bdsico del juego en un tereno
grande: los galones de ka gloria y las fichas kama.

LOS GALONES DE LA GLORIA &3 ;
Los galones de la gloria representan tu honor, tu coraje y tu valentia a los ojos de

los nios del Horamundo, Esto se representa en forma de fichas GG. Cada
jugador dispone de 6 GG al principio de la partida. Cuando un jugador se queda
sin GG, pierde inmediatamente la batalla.

Para ?onar GG, la mejor opcién es iquitdrselos a tu adversario! Pero existen
otras formas de conseguir o perder los famosos GG.

Dejar K.O. al enemigo

Cuando un krosmaster adversario qu
terreno su figura, asi como todas las fichas qu:
tantos GG como el nivel del krosmaster de tu a

de combate.

Comprarlos con kamas
Si po?as 12 kamas a la banca, podrds comprar 1 GG: asi podrds quedarte con
una ficha GG de tu adversario. Solo un krosmaster en una casilla demonio
puede realizar la compra.

GG SALVAJE
Al principio de la partida, debes colocar una ficha GG al lado del terreno: ese es
el GG salvaje. La primera vez que se gana uno o varios GG, del modo que sea,
debes quedarte con el GG salvaje primero y, luego, completar los siguientes

tomdndolos de tu adversario.
Por ejemplo, si juegas con Julith y esta deja fuera de combate a Jahash, pero hay

un GG salvaje junto al tablero, tomarias el GG salvaje y 3 GG de tu adversario.

eda fuera de combate, debes retirar del
e hubiese puesto en juego. Toma
dversario que ha quedado fuera

juega con tus

TURNO DE JUEGO
ecreciente).

Durante tu turno, debes verificar si sube la tensin. Luego,
personajes uno a unc en el orden de la barra de combate (iniciativa d

iMomento de tensién!
Al principio de tu tumo, antes de activar tu primer krosmaster, lanza 2 dados.

Si el resultado no te conviene, puedes optar por descartarlo y volver a lanzar un
dado. Si no vuelves a lanzar y se ve un mismo simbolo en los dos dados (por
ejemplo 8¢ y {3]), los demonios de las horas y de los minutos os meterdn
presion: tu adversario y ti mismo perderéis cada uno una ficha GG que tendréis

que guardar en la caja del juego.

Barra de orden de combate
La barra de orden de combate o barra de combate define el orden en que
juegan los personajes de tu equipo durante tu tumo. Cuando juegas con tus
krosmasters, los activas uno a uno, empezando siempre por el que tiene mds
puntos de iniciativa.

de cada jugador se representa visualmente clasificando

La barra de combate
de izquierda a derecha las cartas de los personajes de su equipo por orden

decreciente de iniciativa. De este modo, cuando sea tu tumo, jugards
con el personaje cuya carta esté mds a la izquierda y luego con la que esté
inmediatamente a su derecha y, asi, sucesivamente.

SITUACION TIPOIN.Z.

TACTICA DE LOS®

TURNO DEL PERSONAJE

En su tumo, un personaje puic
desplazarse y lanzar hechizos
dos formas de gastar los PA d¢
(GG o recompensas demoniac

Recoger kamas

Por 1 PA, tu krosmaster puedc
consigas asi debes guardarlos <
y son comunes para, todo tu equ
Ciertas casillas contienen dos k

coste de 1 PA por kama.

Tened en cuenta que unicamentc
invocaciones como Pulguita no |

Comprar un GG

Por 1 PA, un krosmaster que estc
tendrds que pagar a la banca 12 .
GG de tu adversario. Si el GG salv.
GG. Mientras que un krosmaster «
en tu bolsa, podrds comprar todos

AN S TS o~ OBJETIV
Ser el inico jugador que tenga ga!

SO TN L. « PRE

Colocad las reglas del juego entre o
Colocad los 8 5acos, los 6 puestos y (-
Colocad un kama en cada casilla kan
kama presenta 2, colocad dos fichas
Colocad junto al terreno las fichas kanic
PM, PA y Al y los dados.
Cada jugador debe tomar
entre los dos jt

BIAS

emente, utilizar sus PM y sus PA para

te, €n un gran terreno, existen otrog
sters: recogiendo kamas y comprando

kama de una casilla. Los kamas que
1nto con los GG. Son parte de tu bolsq

rds que recogerlos uno a uno, con yn

naster puede efectuar esta accion: los
coger kamas.

silla demonio puede comprar un GG
tu bolsa para poder quedarte con un
std en juego, tienes que comprar ese
de PA y tu tengas kamas suficientes
que quieras.

L JORGOK L <« ¢ SR
a gloria.
CIONERE o . oo

as sobre las casillas correspondientes
1 cada casilla demonio: si una casilla

jue queden, los indicadores de heridas

6 galones de la gloria. Colocad un GG junto al tablero,
jugadores: ese es el GG salvaje.

Elegid vuestro equipo y componed la barra de combate al borde de la arena

Jugador 1, equipo Bonta :

- Bakara, Khan Karkasa, Miauabuelo, Lilota

Jugador 2, equipo Brakmar :
o -Juﬂhmudin,loris,luhosh

ceesreseneneans

EEREDESARROLLO .. .o o oo ooe oot
en primer lugar, puesto que la iniciativa total de sus

posiciona e
es mds elevada que la iniciativa total de los personajes del equipo Brak:

El equipo Bonta se
personajes

Equipo Brdkmar ; =
o btk G 094,956

El jugador del
con huellas ozu

uipo Bonta coloca sus 4 krosmasters en las casillas marcadas
de dragopavo que prefiera. Luego, el jugador del equipo

Brakmar fhard lo mismo en las casillas marcadas con huellas rojas .

El equipo Bonta juega primero.

: TUTORIAL

6 fichas (GG)

’ 5 dados
3 8Q
: . — - Jugador 2:

Equipo Brakmar
& o ER N R E
) - EEE
) S ~=A o° 3 . s; | Recompensas
demoniacas

v.?jag\aﬁw
*RNEN

GRANITO

PS5
- |

PLATA

Equipo Bonta





[image: image9.jpg]Clertas nociones y definiciones son fundamentales para wﬂclffender las
reglas. Lee bien esta pdgina para que el resto te resulte mds sencillo. Siempre.
podrds volver a esta pdgina para verificar el significado de un término.

Hi
i OBJETIVO DEL JUEGO et
| Para ganar una partida de Krosmaster Arena, debes ser el tnico jugador que
Esto se puede verificar en todo momento

posea galones de la gloria (GG)
una vez se haya ganado el GG salvaje. ¥
Puedes consequir GG dejando fuera de combate a los krosmasters adversarios o

comprdndolos con kamas o con recompensas demoniacas. Un jugador también
puede declarar la victoria si es el tinico que atin tiene krosmasters en juego.

TROPAS
Todo aquel que forme parte del equipo de uno de los jugadores es una tropa.

En el tablero, una tropa estd representada ya sea por una figura (en el caso de

los krosmaster) o por una invocacién. =
iCuando estas tropas estdn en juego, es posible distinguirlas de 3 formas

diferentes!

Aliados o adversarios 4

Todas las tropas que pongas en juego en el tablero se consideran tus aliados, ya
sean los krosmasters de tu equipo o las invocaciones que efecttias a lo largo de
la partida. Por el contrario, las tropas que despliega tu adversario se consideran
tropas adversarias. Una tropa siempre es una cosa o la otra segtin cudl sea tu

punto de vista.

Krosmaster o invocacién x
Una tropa puede ser un krosmaster o una invocacién. Un krosmaster se elige en
la creacién de los equipos y posee un nivel en su carta de perfil. Una invocacién
es una tropa puesta en juego en el transcurso de la partida y, a diferencia de los

krosmasters, no posee nivel.

Personaje o mecanismo .
Por dltimo, una tropa puede ser un personaje o un mecanismo. Toda ti

PM es un personaje. Una tropa que no posea PM es un mecan
mbas, por ejemplo).
Un mob es un término que hace referencia a una invocacion de tipo personaj

ino s sorprenddis si 0s volvéis a cruzar con este término mds adelante!
Ahora que ya sabéis identificar las particularidades de una tropa, pasem

caracteristicas.

| EL PRINCIPIO PM PV PA : ;
tres caracteristicas principales de un personaje son los Puntos de

) los Puntos de vida (@) y los Puntos de accién (). Estas caract
n en su carta de krosmaster (en el caso de los krosmasters) y
vocacion (en el caso de las invocaciones).
@) Los PM representan la movilidad de una tropa sobre el terren
ersonaje puede desplazarse de casilla en casilla. Un personaje
ipio de cada turno. 0

PV representan la resistencia de una tropa , su ‘fgcul‘!'

Ipes. A medida que la partida avanza, un persol are

ridas se van acumulando a lo largo de la partidc
dores de heridas (§), que colocamos sobre:
puede tener mds indicadores de heridas

tica de PV. Si e sobr

Cuando un hechizo o un efc
quién causa dichas heridas,
tropa en la que estd escrito ¢
el caso de esta caja, ipero po

(@) Los PA indican la cantic
turno. Al igual que pasa con |
de cada uno de sus turnos
LAS CASILLAS
En el tablero, por razones es'c!
En las reglas, cuando se hac.
como si fueran perfectament:
regularidad sin fallo alguno.
Las casillas que comparten un
general, una casilla es adyacc
del tablero, que son adyacentc
esquinas del tablero, que son «
Cuando hay que contar las ca
o para realizar un desplazar
dyacente, pero nunca en diac:
dos tropas se encuent
tropas son adyacentes
Casilla libre - Co:

 no contiene

DE LA GLORIA

g

equipo.

ca heridas a un krosmaster sin preci

lera que las heridas son infligidas p“,\‘\”
o efecto. Este detalle no tendrd efecy, o
e utilidad si juegas con otros kmsnmsuf,':

lones que una tropa puede hacer en coq
10 tropa recupera todos sus PA al princip,.

s casillas no son perfectomente cuadradqs
ncia a las casillas, hay que considerarjq;
adas, formando asi

nin se llaman casillas adyacentes, por |,

r ejemplo para determinar la distanciq
ntamos de casilla adyacente en cqsillq

sillas adyacentes una de la otra, decimos

s transitable
0s es una casilla libre. Una casilla que
no es posible desplazarse por ella,
10s, los puestos y los sacos son obstdculos

GG)
G%f]se' los quitas a (u a versaml)! Si el GG salvaje atin estd en
= im uego m
e GG en primer lugar y luego completar con los de ty emplaza por otra carta.
jugador (volviendo a comenzar por el siguiente) repite la misma

inan GG al mismo tiempo, serd el jugador que esté jugando
GG en primer lugar.

en de una bolsa de kamas comin a todos los
Los kamas que ganen van a su bolsa, y los kamas
a misma. Los kamas del terreno son indestructibles.
\cia a las existencias de un krosmaster, se refiere a

n jugador debe realizar un lanzamiento de
ada lanzamiento:

, 8 o &, deja el dado tal cual.

lige la cara

e la cara
en cuanta solo cuando uno de los dados

REGLAS DEL JUEGO

INICIO DE PARTIDA

105 terminado todos I0s tutoriafes i / Atrezo
, dominas casj todos Jos Coloca el atrezo en los lugares indicados del terreno de juego:
C

:go. Lee las reglas que vienen o continuacidn, en particylar la.
4 IS
\ Ay
.
bag (3 &
AJA

n1sas demoniacas. As/ podrds lanzarte o numerosos compbate.
s
C
Fichas kama SAC0

; las reglas y todo el material de Jo caja del juego,
Calo‘fu una ficha kama en cada casilla kama y en cada casilla demonio. En algunas
casillas hay varios kamas: hay que poner tantas fichas kama como se indique.

)
:

Hay que dejar junto al tablero las fichas kama que queden: son parte de la banca.

4

or los IIM pﬂr: los noobs
« loajuegos de mesa con figuras. Para los g7, P
il de 10 155 o i et 495 oo

nlc rena.

LOS PERSONAJES
ige un equipo en el que el nivel total de os krosmaste

4 representado por el valor de| margen superiursdgz(sgg :?ulﬂl
ster, sefialado por este simbolo: i, i
los personajes, los jugadores se ponen de acuerdo sobre un

PUESTO

ON [

un damero de g

asillas, salvo aquellas situadas en e| borde .
mlos,%l uquﬁllas que se encuentran en | 5 siguientes:
1tes a 2 casillas.
aconsejados Fichas de dem
: recompensa ioniaca
Clasifica las fichas de recompensa demoniaca boca abajo por tipo:

ulp :
im0 partidas, podéis probar con estos e g
lith, *Aarlin, Jon';, Jahash Tl
ko 1, Khan Kaddvero, Miaubuelo, Lilota

gacd s acuerdan con quién quieren jugar.

@ GRANITO, @ JADE y @ PLATA,

Forma con las recompensas demoniacas, todas boca abajo:
-3 pglus con el tipo GRANITO.
- 2 pilas con el tipo JADE.
- 1pila con el tipo PLATA.

s = ponen de acuerdo sobre la composicion de los €quipos. Los dos

ener 12 niveles en total. Se descubrirén de la siguiente forma durante la partida:

4mos s SElL dsegundo iua;ador descubrird al principio de su primer turno 1

f i f mpensa demoniaca de cad 3 i
3 %zgrm:g% (;iigé%;o:é:ggmlo boca abajo para que se vea solo demnr[\)iucu descubierta en fre(nuteudenﬁzopi},o f:?)l?rce(;;)éorm;?\tgrr T o recor
- En su segundo turno, el primer jugador haré lo mismo con 1 nueva

n jugador (al azar) elige una carta de las que se han puesto boca recompensa demoniaca GRANITO y JADE;
- Por dltimo, en su sequndo turno, el segundo jugador descubrird una

recompensa demoniaca de la pila GRANITO que no esté descubierta. En este
punto, hay una recompensa demoniaca descubierta en frente de cada pila.

a )1
veces seguidas, hasta que no queden cartas en la baraja o...
jando uno de los jugadores alcanza los 12 niveles de Krosmaster, el
upera todos los krosmasters restantes para tener también 12 Otras fichas y dados
po. Coloca los indicadores de heridas & y los indicadores +1/-1 PA g¥ € ,
+1/-1PM § €y +1/-1 PO %3 % junto al tablero. Pon también una ficha GG: ese
serd el GG salvaje. Deja los dados en un lugar a mano para todos los jugadores.

ben calcular los puntos de iniciativa 47 de sus krosmasters.
ga el equipo con mayor iniciativa es el primer jugador. En
serd el equipo con el krosmaster de mayor iniciativa el que

er jugador.

cién del tablero
lige la arena de combate: coloca el tablero de juego por la
otro jugador elige uno de los cuatro lados del tablero y el

d que posicionarse en frente.

combate
ar su barra de combate, ordenando las cartas de personaje

ha por orden decreciente de iniciativa y poniéndolas en su
juego. Toma las figuras Krosmaster de tu equipo y colécalas

GG de inicio
Cada jugador toma 6 fichas GG que conservaré en su lado del tablero, junto con

sus cartas de personaje.
Posicionamiento
El primer jugador coloca sus figuras sobre el terreno, en las casillas de partida

que hay en las dos primeras filas de su lado del tablero.
Los casillas de partida son las casillas en las que nos podemos colocar antes

de que comience el combate. Su adversario hard lo mismo en sus casillas de
partida, del lado opuesto del terreno.

Listo! Ya estd todo preparado para que os lieis a daros golpes. El primer jugador
puede comenzar su turno de juego. En la pagina 19 se puede ver a qué debe
parecerse el terreno de Krosmaster Arena antes del posicionamiento.

Ejemplos de casillas de partida:

o

£,0.906.

algo como posible, pero otra regla indica

gla que lo prohibe prevalece sobre la
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del turno
PA y PM podrd gastarse la tropg ¢ , \
+ son las caracteristicas de la tropq |
¢ los objetos equipables y los indi( o,
tivacidn con dichos indicadores e, 4
urante todo su turno. Entonces, hul'»::\ .::.',
fe los objetos equipables, ademds (e
Jeoa o s oy

ueden cambiar los PA, [y )
iniciada la fzse deactivacien,

ard, Para hacerlo usard los PM y 1 pp

¢ gastar tantos PM y PA como se hayq,
Cuando una tropa ya no puede o ¥a no
su fase de activacion. Los PM y los pA

il servarlos para el siguiente turno. Nin
i ﬁo.w parte de sus PM o PA, e

™ ON
‘tumo 1 tropa activa.

activan o dejan de tener efecto al final del tumo e
fectos activados. , como por ejemplo Tiro a Distancia
rante todo su turmno: estos son también efectos
durante la fase preliminar, si varios efectos e

or activo elige el orden de desarrollo, uno a uno

acidn y desactivacion) con la tropa siguiente
ate, Si ya has jugado con todos tus tropas, s el

i un lanzamiento de

)
[

LOS PMY L.0S pA

imlento y los Puntos de accion son o base del sistey ¢
‘dpﬂm'\'gm tropa puede utilizar sus PM y g5 pa ;n;:u ‘:'I:tln.;l;ul;:l:n.?-“y
l 3

\a tropa puede gastar como maximo el nimero de p

f ?“ddo durante la fase de activac 160, princ ||m|n|:-|‘\|:-zlmy( m
18PMy PA. Puede utilizar sus PMy PA'en ef orden que quiera
15 veces como lo desees, S,

JNA CASILLA (1 PM)
iita @ los personajes que
¢« personaje activo puede d

Posean una caracterfstica pm),
esplozarse o una casill adyacente libre,

! desplozarse para abandonar una casfllo adyacente o uno
f rsarlos, corre el riesgo de que le plaquen o lo retengan
o la quieres desplazar tu personale; cada personaje )

placaje que tw personaj |"A“|"'""""
Crsonaje podre nten
0 mgmlcmo de placaje, P ntar

d lagaje: tu adversario lanza 1 dado, 0 2 dados, s este
4* Cada @

personaje
cuenta como un lanzamiento ¢
0%

e placoje
1lanzas | dado, 0 2 dados, s tu personaje tiene el poder
[ cuenta como un lanzamiento de esquiva realizado con

con el lanzamiento de placaje se obtienen mas éxitos que
rsonaje serd placado: plerde inmediatamente 3 PM y 3 pA,
Sl con el lanzamiento de placaje se obt

enen tantos
l -g‘;sxlvo, tu personaje solomente serd retenido: plerde

onaje que efectia los lanzamientos de esquiva,

Ird
lo zamiento que habla previsto, L

ue sean personajes menos fuertes que los krosmasters
0 un personaje esquivndolo. Si tienen que placar a un

Iiten desplazarte de forma mds original, la regla del

llos. Un personaje solo puede sufrir un placaje cuando
rse a una cosllla.

den efectuar esta accion)
ractivo puede recuperar | ficha kama de la casilla en
| hay varias fichas kama, debe gastar 1 PA por cada ficha
uipo dispone de una bolsa de kamas comin para todos
que recupere el personae activo irdn a dicha bolsa,

realizar esta acclon, Los personafes representados
uperar kamas

efectuar esta accion)
lentre en una casilla demonio puede comprar un GG
banca 12 kamas de tu bolsa. Despuds, puedes tomar un
G salvaje sf atn estd disponible,
sta acelon una vez en cada tumo, 1 el krosmaster

comprado un GG en el turno actual, esta accion no
imo sigulente,

\CL

LANZAR UN HECHIZO (COSTE EN PA V/O PM, SEGON EL HECHIZO)

Los |mlms pueden lanzar hechizos muy diferentes entre i, La mayorfa de las tropas
saben lanzor como minimo un hechizo de atoque para dafior a sus adversarios: No
obstante, algunas trapas también saben lanzar otro tipo de hechizos: hechizos de
Invocacion, hechizos de cura y hechizos especioles, £ coste en PA y/o PM depende
del hechizo lanzado.

COMPRAR UNA RECOMPENSA DEMONIACA (1 PA)
(500 los krosmasters pueden efectuar esta accldn)

Un krosmaster en una casilla demonio puede comprar una recompensa demonfaca

usando 1 PA y pagando a la banca fichas kama de tu bolsa, £ precio en kam
una recompensa demonlaca varla sequn su tipo:

“Una recompensa demonlaca §G ANITO cuesta 3 kamas

JADE cuesto 6 kamos
PLATA cuesta 9 kamas

Una recompensa demonlaca
= Una recompensa demonlaca
Cuando compras una recompensa puedes comprar una de las fichas visibles; ast
sabes lo que compras, Pero fambién puedes quedarte con una de la pila, En ese
€050, Wu adversario no sabrd lo que has comprado, i la has comprado arriba,
\uluiu|vrIimlm-«llmunmnw el espacio |Ib¢m£: por una recompensa demoniaca del
mismo nivel,

Una vez el jugador activo tenga la ficha de la recompensa demonlaca,

atribuirsela o cualquier krosmaster de su campo (al que acaba de compm 00
otro del equipo), Independientemente de que esté o no en una casiila demonio, Pon
la ficha de la recompensa demonlaca boca abajo sobre la carta del krosmaster ol
que quieres darsela, Solo un krosmaster puede recibir una recompensa demonlaca,

Ya elijas una recompensa demonfaca visible o una de la pila, no cambla nada:

cuando se fa atribuyas o un krosmaster, la ficha debe colocarse boca abajo sobre

st corta, Mientros que esté boca abajo, la ficha de recompensa demonlaca no da

ningun bonus,

Limitaciones de las recom 1t demoniacas

Negoclar con los demonios es un tanto delicado: existen limitaciones en la compra y.
posesion de recompensas demoniacas, Un krosmaster s0lo puede tener en su carta

un maximo de fichas de recompensa demonlacas Igual a su nivel, estén boca arriba
a boca abajo, y sean del tipo que sean,

UTILIZAR UNA RECOMPENSA DEMONIACA (O PA)

Un krosmaster puede descubrir un boost, un buff o un equipable
en todo momento durante su fase de activacion, Esto no le constard
ningun PA, Vuelve la ficha demonfaca por st cara visible y aplica su efecto
Inmediatamente,

.)n boost debe ser retirado tras su uso, la ficha vuelve a la cajo del |

n buff permanece visible sobre la carta del personaje activo, ha:
rnciplo del sigulente turmo del personaje, .

N objeto equipable es permanente,

DAR UN PURETAZO
(Solo fos krosmasters pueden

una vez por tumo, un- Krosmaster
krosmasters
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)
i del hechizo. A menudo se suel ZONA DE EFECTO 4
‘m i i e)x p(;ffe“’c‘s"{‘ “3_5 cifras:  Algunos hechizos afectan a mds de una casilla a la vez: esos son los hechizos de
10 de casillos) a la que debe encontrarse ¢| ofy et ¢ distancia  zona de efecto. Determina el objetivo del hechizo: ese serd el objetivo principal
~Un 0 significa que el personaje puede. IunmrI Wﬂm'q poder  del hechizo. Luego, échale un ojo a los esquemas de mads abajo para saber si hay
3¢ elhechizo a'si  objetivos adicionales que se verdn ofectados por el hechizo en funcion de la zona
(Al méx), que es | de efecto. El objetivo principal y los objetivos adicionales se verdn afectados del
ncontrarse cél b s la distancia - mismo modo: solo debes hacer un lanzamiento de golpe critico con los hechizos de
Jetivo principal  ataque de zona de efecto, pero cada objetivo efectiia un Ionmmlcmo‘de armgduru
jeti i te de un
puede modificarse: ya sea mediante or separado. Todos los objetivos se determinan antes de pagar el cos
aja), 0 mediante los indicadores 4Al g _l:‘ r\(‘(hll& La zona de efectos no son efectos adicionales de hechizos.

de alcance ddsico: el hechizo que dispone de este ql \ B oL @6 " H ‘. )
auna casilla comprendida entre el alcance minimo ;%Tcrf\g::rc:; g [t yQ 2l pw . B ok g
I Almax. del hechizo no podrd aumentarse i reducirse nunca, S Lo = o/ ol | -

.\
,  sin linea de vision: es idéntico ol hechizo de alcany Zona Zona Zona Zona Zona Zona Zona
U 10 necesita una linea de vision des, apdstcn) suly

WA e mpemm para poder lanzarse ol Palo bastén  Martillo  soplido aguja Cruz Cuadrado
s o 3 podrd aumentarse ni reducirse nunca, o Tropa que lanza el hechizo.
h '.l\mde: est":'ohed(:izo solo Yu:de lanzarse  una casilla en lo EFECTO$ ADICIONALES DE LOS HECHIZOS

"IGEG Siel i osng ';:"rgi;":‘";aﬂ) 5 |g ey Cncuentra el - Los efectos adicionales se indican en las tarjetas de los hechizos. Algunos efectos
juirse nunca J max. del hechizo no podra  simplemente se describen en la tarjeta y basta con aplicar las indicaciones del
- " :zx:\u Los efectos adicionales se aplican siempre, incluso ‘sl el hdechim n: lr:ﬂlqe
.g' i a e armadura,
3 a cuerpo: este hechizo solo puede lonzarse a una casilla 05 0 si los dafos se reducen a 0 a causa de un lanzomiento

je que lo lanza. Por lo tanto, no tiene ni Al min. Retroceso X : El lanzador se oleja X casillas del objetivo de su hechizo
un personaje solo puede lanzar este hechizo sobre si A i anzndor s A

iz0.
¢ Empuije X el objetivo de este hechizo se aleja X casillas del abjetivo de su hechizo
, 00 tiene ni Al min. ni Al max. y se queda alineado con este.

Atraccion X : el objetivo de este hechizo se acerca X casillas al lanzador.

o da cifra es el alcance mdximo
caran heridas, por o que no hay , ro de casillas) a la que puede e

ic armadura. El hechizo Evasion de 4 ‘)‘mdumo de los hechizos
que aumenta el alcance (c

. len afadir fichas al juego. La casillg
cbe estar libre.

que se combina con uno de los otrog
s un ejemplo de hechizo especial que,

hi

irlo y @ menudo evoca su efecto.

Objetivo principal. || Objetivos adicionales.

hechizos no tiene limite de uso. Sy

hechizo tiene fondo azul solo puede

chizo tiene fondo violeta, solo puede
r tumo.

do rojo, la tropa solo puede lanzar el

9
* es i ist linea d
chizo s necesario que exista una linea de vision entre el lanzador  Los efectos adicionales retroceso, acercamiento, empuje y atraccion desplazan
de vision de una casilla a otra existe cuando es posible trazar — tanto a un krosmaster como a un invocacién. Cuando se desplaza as, se detiene
aria desde el centro de la primera al centro de la sequnda i encuentra un obstdculo o el borde del terreno,
juego una ficha mob si ya tiene al menos el illa que obstaculice la linea de vision. Todas los casillas que
adas ¢n juego del mismo tipo. Si tiene menos, n elemento de atrezo o una tropa que obstaculiza la linea de  -X PM @, -X PA #, -X PO ® : coloca X indicadores sobre el objetivo.
| blogueadoras de la linea de visidn, pero las esquinas de los  +XPM @, +X PA #, +X PO ® : coloca X indicadores sobre el abjetivo.
go una invocacién de tipo mecanismo si an la linea de vision.

ero de invocaciones aliadas en juego del Roba X PM @, Roba X PA #, Roba X PO ® : coloca X indicadores -1 sobre el
oner otro en juego. ” objetivo y tantos marcadores +1 como correspondan sobre el lanzador.
asociados a un elemento (agua, aire, tierra o fuego)

én tenemos en cuenta las invocaciones de men ! No puede haber mas indicadores negativos de tipo PM Y PA que la caracteristica
para los mecanismos, cada krosmaster s:) es. Los danos que infligen esos hechizos son daftos mdx. correspondiente de una tropa.

\ ,gs describimos como hechizos de agua ©, de aire gemplo +Joris xo se ha hecho con 6 indicadores -1 PA® . (su caracteristica PA es

S cuando Marlin lanza el archivo Descarado a Joris, no puede colocar el indicador
=X PA sobre él y, por lo tanto, roba O PA.

ue o estdn asociadas a ningun elemento, por o tanto  Perfora-anmadura: El objetivo de este hechizo lanza un dado menas durante su
os hechizos Inﬂigen daios neutros @. No es posible lanzamiento de armadura.
un lanzamiento de golpe critico con un hechizo neutro.

al nombre del hechizo: es el limite de

tener 1 Pulguita en juego en el equipo.
ite tener 1 bomba en juego a cada

basta con gastar PA para pagar el

Robo de vida: una veéinﬂlqidos los daios, el lanzador retira tantos @ de su carta

como el nimero de ©.

infligen daitos, sino que retiran indicadores de heridas

curas se indica en el lugar de los dafos (de los otros  +X @ : los daios de agua © aumentan X puntos

+X @ :los datos de aire @ aumentan X puntos

+X @ :los daios de tiera @ aumentan X puntos
+X Q :los daitos de fuego Q@ aumentan X puntos

dafios 0 curan 0 daitos. Eso quiere decir que es  +X @ : los dados neutros @ aumentan X puntos

ico, tilizar un poder, un efecto adicional de hechizo
' para qumentar esta cifra,

ds del coste en PA, también
tienen un coste en heridas.
cho hechizo coloca en su perfil
a tropa nunca puede recibir
ar todos los indicadores de

os hechizos especiales no infligen daios. Por eso
de normalmente los otros hechizos indican los
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clertas Invocaciones tienen, o N
pueden camblor los reqlc ! udo,
jeehizo, aunque su efecto es, g yees simllor. U

s similar, Uy

APENDICES

re

Clertos krosmasters bason su técnica de combate en los hechizos de Invocacion. ~ FICHAS me:‘ge"'mu . 1 el hecho de no tener pu y
Pueden construir bombas o hacer aparecer en la arena a criaturas fantdsticas hgsp‘l‘;élgﬁt;cﬂ placadas, pero aden 1 s mucho mds amplia: bombgs.

et = s trampas, torretas, etc. 15 que tienen reglas propias
Entre todos estos mecanismos, hos ' q Propias

& Los fichos lnvocablt:‘ entran en lufqo gracias a Io’s h(echlm) de luvlnmrbl‘der’i‘.
o ~ Las Invocaciones pueden ser mecanismos o personajes (en este caso, tam v
e ki‘nndos mob). Todas las invocaciones tienen en comin que no bloguean las mw&ﬂm?m‘su Hechizo Explo- Ia defan K.O; Al principio del turmo nfaun :}::((';:N’;(':I(‘I:‘l::‘:llyll|I|:|Ill‘lviv.lltlf'“:‘/|‘|I|”H'.m“" db golna
& lineas de vision, excepto cuando tienen el poder molestia, del krosmaster que la ha puesto 1 Immlxlu recibe 'ﬂl‘llunllﬂnnmu nte anza un dado adiclonal en fos I;”I“:“::‘l‘ul.”,‘,lj r',ltlr.|nmul||m SACOS
o tanto, lanza su hechizo Explosion lanza un dado adicional en 10s lanzamjentos '.i‘ pacl :u‘” l‘imr e
08 de esquiva nercado, Lo

una herida debido a su poder Corre

danos ocasionados por un hechizo de agua ©

FICHAS MOB
Las fichas mob son personajes. Todas cs[las criaturas lr}vo('n‘dus /l\”!pnlu"l: df PV L
PM. La mayoria del tiempo, también tienen PA y un hechizo, A veces, Incluso i caslona i
y Lo YOI 1 tropa se reducen automaticamente en | punto PUESTOS
Ina ficho mob se incluye en la barra de combate y Juega su turmno justo después { e r ocas, ]
del krosmaster que la ha invocado. S un krosmaster invoca varfas fichas mob, el ; SIRRDS aule ocos o omdticomente en 1 punto Puestos, no serfa Bonta, Lo
ugador activo elegird en qué orden van a jugar tras el turno de dicho krosmaster. I sl(' LA :m hechizo de tierro @ un puesto es intransitable, §
d“ fichas mob no tienen nivel y no hacen ganar GG cuando se las deja fuera 8 dun[:)s B s o ad0s "”“"';”""""" en | punto que 105 puestos obs
e combate. ) stonados por un hechizo de fuego @
La criaturas [nvocadas representadas con una ficha mob solo pueden utilizar PM u"nﬁ%'mm'gmpone de PV; 0. uedar KO, si se le infligen heridas, atropa se reducen automaticamente en | punte CAJAS
y PA paro desplazarse y lanzor su hechizo. pero lo mds raro de las trampa- casilla en la (|u|4' se encuentran se | @, Fuerza @, Inteligencla ©
3 timas despistadas calgan e M ' i Una casill
f&f",l‘g‘:sm libre. Esto permitird g ’ RN lanza un hechizo del elemento correspondiente, fanza un 1o inea de v
" hechizo Dispe uando una tropa se desplaza sobre sLon ; I
Una trampa lanzo su fodas las trampas tlenen el poder '!f(?u“yé"“ correspondiente, lanza un dado adicional para el
" .

su cosflla, dejandola fuera de con
lnsenslbll(dud y, por lo tanto, no sor
Solo puede haber una trampa por ««

1o un krosmaster compra la primera recompensa de
Pensa demon o
0 clon le cuesto O PA, y tiene un descuento por esta u-mm|u':|f,((:
o aga 5 kamas por las de tipo JADE, y 7 kamas por las de tipo

j01.do-un Krosmaster adversarfo queda fuera de combate esto
wima de la banca y lo pone en tu bolsa !
Jads e 10 tropa no puede moverse ni puede recibir indicadores pA &
D de n efecto que no esté en su carta

]'opu no se ve afectada por los reglas de placaje: ni lanza plocajes
105,
do esta tropa quede fuera de combate por una tropa adversarla,
@ la banca y anddelas o tu bolsa d
este krosmaster recoge al menos 1 kama durante su turno, al

FICHAS ESTELA
Una estelo es realmente particular: tiene puntos de vida, pero solo puede recibie

herldas de uno manera:
Cuando un krosmaster se desplaza, 0 es desplazado sobre una estela, se coloca
un Indicador de herldas sobre la estela, {
Como la trampa, la estela posee el poder Insensibilidad,y la casilla en la que se e lleva 1 kama adicional de la banca y lo anade o su bolso

dnvocacion con este poder recibe una herida al principlo del

libre, 1 i Ui
ncuentra se considera f -

| OTROS KROSMASTERS E INVOCACIONES

ifa8 (ncluldas en la Krosmaster Collection poseen otros poderes
jando un krosmaster con este poder dejo fuera de combate o un
lversario, ganas 16GG & adiclonal. Cuando un krosmaster con este

uera de combate por un krosmaster adversarlo, t adversario gana

no
jader reservado a las invocaciones hace que estas bloqueen las

———

Una tropa con este poder no puede recibir herldas de los hechizos
mblo, cada vez que un krosmaster se sitde en esta invoc aclon,

indicador de heridas

i todo: el universo krosmaster es enorme y, con mds de 100
AR un monton de poderes Increlbles por descubrir,., La mayorlo
lan en sus cortas,

demonios de las horas crearon las arenas que estds descubriendo,
Imitar el amblente de Bonta, la Divina, Por eso, crearon arenas
ales de lo cludad

coloca en el terreno al principlo de la portida, £l atrezo no son
jozon del poder Insensibilidad.

¢ Incluyen tres tipos de atrezo: Puesto, cojo y saco

us proplas reglas

ne ‘ capacidades  Cuondo log
del juego: log podires trataron de

s puede ganar otro poder extra "0 tropa que — SImilares o las zonas comere
¥ Igual £l oty mercl
atrezo s

persono|
En Krosmaster Arenc

SMASTER ARENA
Coda elemento tiene

Juramente llenos de mercanclos Increlbles, suelen pululor por el
kA 5005 50n obstaculos; la casillo que ocupen serd intransitable, No
Jhstante, los sacos no obstaculizan lo linea de vision

danos que ocaslona un hechizo de ofre b

alre @ Estos tiendas son el alma del mercado, cualquier turista te o dird: Bonta, sin sus
5 puestos son obstaculos: una casillo ocupada por
50 gran tomafio puede molestar a los lanzadores, yo

staculizan la linea de vision,

probablemente) no son obstaculos,

Estas cajoy llenas de merconclas exdticas (i
\ue contenga una cojo se considera libre, Una caja no obstaculizo

1ellanzamiento de critico. Cuando se convierta enelobjetivo  EIAImax, de los hechizos de una tropa sobre una caja aumenta | casilla,
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RECOMPENSAS DEMONIACGAS

. EL BUFF
EL BOOST ke Cvando un krosmaster.utliza_Punetazo LAn, i pyf ‘ejora_temporal, Cuando un
Un boost es una ventaja instantdnea. Una vez se aumentard 2 punts los dafos infligidos porelsiguiente 1, oy a ficha de buff, pone bocq
descubre, la ficha de boost debe consumirse: dard hechizo que lance si dicho hechizo es un hedu‘m :: Bttibo. | | personaje: se beneficiard de|
su ventaja al krosmaster que la utilice y luego habrd fevod Clero @iy L P efecto de el principio del proximo turno,
ue retirarla de la partida (vuelve a meter la ficha o e Cuando !l »mento, retira la ficha de buff
le boost en la caja del juego). Mientras que esté de la por jala en la caja del juego.

boca abajo, la ficha de boost no tiene efecto.
Cuando un krosmaster utiliza E.P.0.cida,
Esta recompensa demoniaca estd presente en 4 lgana inmediotomente 3 PA.
jemplares, bueno, ieso, s tiene éxito!
ando un krosmaster utiiza- Multtorta, coloca 1
d or de heridas en su corta. Los dofios que inflijo
el préximo hechizo de otaque elemental que lonce
en este tumo aumentardn en 1 punto. Multitorta no
aumenta los dafios neutros.

Cuando un krosmaster utiliza Raid Bul,
gana inmediatamente 2 PM.

| Relémpago solo se puede utilizor una vez. Para lonzarlo,
| krosmaster elige un objetivo situodo entre 2 y 5

S i Los efectos \pensas demoniocas son similores. Mientros
Cuondo un \;mmz utiliza M:nb:ﬂ :mmwe que una e A esté snbl‘c:a(n"u de tu krosmaster, este
3 indicadores de en su carta, ré bencl ectos siguientes;
i e) proximo hechizo de oloque lemental que PO + de otoque €on un elemento asociado (oguo
ado solo se puede utilizar una vez. Poro lanzarlo, Jance en este tumo aumentarén en 2 puntos. Multibaff alre,tierra o 1 doho extra.
el krosmaster elige un objetivo situado entre 2 y 5 L no aumenta los dofios neutros. poder asociodo a otro elemento (Suerte O
BV R alPiOido no [piige daiies, pervie] L Agllided @, 1 ), Inteligencia @) : lanza un dodo odicionol ]

tivo del hechizo sufre un malus de -3 PA: coloca 3 10 0 cuando se defiende de un hechizo del uede ut/

es de -1 en su corto,

Cuondo un krosmoster utiliza Pulguita Rosa, pone  cuando atoco
en juego una Pulguita Roso. Coloca lo ficha Pulguita  elemento os
Rosa en una casilla adyacente libre. A partir de ahoro,

lguita Rosa jugard su tumo tros el krosmaster que o
ha invocado. Si el krosmaster que la ha invocado queda
fuero de combate, Pulguito Roso se retira del tablero,
‘como una lvocacion normol.

), |
de!

6n solo se puede utilizar una vez. . Para

o o, el krosmaster elige un objetivo situado entre

12 y 4 casillas y gasta 2 PA. Incrustacién no inflige

- danos, pero el objetivo del hechizo sufre un malus de -2
7 craml® aloco 2 indicadores de -1 9 en su carta.

de un krosmaster, los personojes enemigos 0
tes @ ese krosmaster no pueden utilizar PM
0 otorse del Cuerpo @ cuerpo.

El hechizo Retomo del Jugo de Ajo solo se puede utilizor
vez. Pora hnmﬂo,dkmc:::;«dlge .;n:m

la u:pzml‘ M.ﬂm{n’;mmmknm Mientras que lo ficha de esquiva perfecta esté sobre
uando uno de tus krosmosters utiliza lo pocima fe plocaje ni de esquiva, la carta de un krosmoster, se considero que dicho
tlbica, puedes retirar hasta 3 indicodores de heridas ‘krosmaster tiene automdticomente mds éxito en sus
su cartd. nzamientos de esquiva que sus adversarios ol efectuar
in lanzamiento de plocaje, y no se ve ofectado por un

adversario que haya activado un Placoje perfecto
£l hechizo Metro de Jugo de Afo solo se puede utilizar q e pe J88t0s recompensas demoniacas son similares. Mientros que
objetivo hos de mascoto esté visible sobre la corto de un krosmaster,

B uno vez. Para lonzarlo, el krosmaster elige un
ado o entre 1y 2 cosilios en linea’y gosta 2 PA. Mientras que la ficha de fecodeinado esté visible sobre lo

nar inmediatamente 1 PM, o retirar 2 indicadores de ) o tanto, sufre automdticamente 1 punto de dafo

das de su carta. cuondo es el objetivo de un hechizo elementol. 'poder asociado o un elemento (Suerte @, Agllidad @,
: : lanza un dado adicionol cuando ataca con un

ado es initil contra los daos neutros, los curos
tos adiclonales de los hechizos.

0UrP OF POLYO

L g
o ﬁmh’ 24 octsfopsmiats n  estas 4 recompensas demonlacas son similares. Mientras
B o alianatdio | b ks B8 de estasfichas de bl esté sobre o cart de t krosmaste, e
0 ﬂmmkx"mb:ﬁmo '"'"Z'm,,p, del odrd beneficiarse de los sigulentes efectos:

e it @ t g = Los hechilzos de ataque de cada uno de los elementos

e el boost especifico, el hechizo aumentard 2 puntos dodos (094, lr, s 0 ‘““2.“"'"02! 4 “‘M o
aument 4 e d jer de resistencla ol elemento asociado (ogua,
R Teemetn i et s, s A 10 o fuego): suffe automdiicomente 1 punto de dao menos
U jetivo de un hechizo de dicho elemento.

ondo tu krosmaster utiliza Pohoa Reid, debes elegir uno Empujo o lo objetivo 2 cosil : carta de un krosmaster, este gana los poderes: Resistencia &
de los tres bonus posibles: gonar inmediatomente 1 PA, , ©, Resistencla @, Resistencio @, Resistencia O 8, este krosmoster toma un kama de lo banca y lo anade

»

:QUIPABLES
pable es una mejora permanente.
1 cuanto la ficha de ‘recompensg
boca arriba, y permanece en esta
|ue se acaba la partida o hasta que
ue tiene la recompensa demonjaca
combate.

yroporciona bonus de PA o de pM, ¢
cterlstica correspondiente aumentq

aes efectiva desde que se pone bocg
e equipo: permite al krosmaster usar
adicionales desde el primer turno en
ha boca arriba.

10 serd posible separarse de ninguna
para reemplozarla por otra,

je objetos equipables:

mas B , que proporcionan un hechizo
ado)

ts 4 que proporcionan bonus de
) poderes,

ascotas ¥, que ofrecen poderes o
icteristica correspondiente,

fus @, isimbolos de poder en el
Joce!

solo puede tener sobre su carta una
equipable de cada uno de estos tipos.
) de estos tipos de objetos equipables,
ar otro del mismo tipo.

¢ otro tipo de objeto equipable... La

los slquientes efectos:

Prospeccién: cuando un krosmaster adversario queda

)
defiende de un hechizo del elemento asociado.

entros la ficho de set esté visible sobre la carta de un
master, un krosmaster adyacente a este dltimo no
drd activor los recompensas demonlacos. Ademds,
j0ster que posea el set de guarda obtendrd el

1ubuelo estd llena de maravillas, y entre
1ue la ficha de placaje perfecto esté sobre aylibrc - antiguos que enserian al lector técnicas

\vidadas hace afios! Los beneficios de
11 especiales, ya que permanecen en la
no vez consultada la obra:

Un krosmaster que lleva esta arma puede lanzar un
nuevo hechizo de cuerpo a cuerpo: atacar con el Cetro
ntarlono cuesta 4 PA e Inflige 2 danos de aguo
) cada personaje en zona en pala. Solo es posible
jar un atague por tumo con el Cetro Bontariano.

S

),

Las técnicas @3, al igual que el resto de objetos
nuevo hechizo de cuerpo o cuerpo’ atacar con la paka equipables, permanecen con el personaje una vez -
JIYoh cuesta 4 PA e inflige 2 daios de aire en perforo-  OCtIVadas. Sin embargo, se diferencian del resto de
,‘n‘.‘“‘;'f,“:':‘“jg““ personaje en zona en pola. Solo es  Objetos equipables en las 3 siguientes caracteristicas
un ataque por turno con la pala JYoh.  especiales:
- Cada técnica cambia el hechizo Pufietazo (el hechizo
que poseen todos los krosmasters) y afade un efecto.
:-'wlmr‘h que esta fich dofus esté visible sobre lo = Cada técnica aprendida reduce el coste de PA del
cumentoran 1 1osmaster, sus coroceristicas PA y P Pufietazo en 1 PA, hasta un minimo de O PA. 1
et -Por ultimo, sl la activacién de una técnica impide a un
krosmaster activar otra recompensa demoniaca en el
mismo turno, una vez activada no se consideraré que
Mientras que esta ficha dofus esté visible sobre lo la técnica ocupe un espacio sobre el krosmaster.
“"”" de un krosmaster, su caracteristico PA aumentorg ESTO quiere decir que un krosmaster puede aprender
VY‘f:(’::lf”ulTr:‘ Al méx. de sus hechizos con okonce  varias técnicas simulténeamente y, por tanto,
ble aumentard 1 cosilo, combinar los efectos de varias técnicas; y también, por
ejemplo, que un krosmaster de nivel 1 puede tener 3
técnicas activadas al mismo tiempo, ademds de otra

recompensa demonfaca.
it
‘ PA menos ol propinor un puhetozo. Ademds, el olcance
r de su puetozo paso de | o 4 en linea recta, Se acumula
B con el resto de técnicas

Un ke
krasmaster que leve esta orma podrd lanzar un

Ipecniros que esta fcho de set esé visible sobre lo carta
un krosmoster, su caracteristica PA umentard |

punto y obtendrd los poderes
P Y obtendrd los poderes Crofteador y Prospeccién. Un krosmaster que ha descublerto esta técnica 1

Mientras que esta ficha de set esté visible sobre la

<
.;'-:" corta de un krosmaster, sus caracteristicos PA y PV

441 § oumentardn 1 punto y obtendrd el poder armadura. Un krosmaster que ho descubierto esto técnica poga

1 PA menos ol propinor un puhetazo, Ademds, su
% punetozo golpea en z0na en soplido. Se acumulo con
¢l resto de téenicas,

Mientros que esta ficha de set esté visible sobre la carta

de un krosmaster, su coracteristica PA oumentard 2

puntos. Un krosmoster que ha descublerto esta técnico paga

1 PA menos ol propinor un pufietazo. Ademds, su
pufetazo le hace perder inmediotomente los PM.
restontes y oumento sus doos en +1 @. Se acumula ¢
on el resto de técnicas 4
El krosmaster que lleva esta arma puede ianzor un
nuevo hechizo de 1 a 6 casillos de distancio: atacar con
las 1001 Zorp'chaku cuesta 2 PAy 1 PM e inflige 1 dafio
neutro. Solo es posible efectuar un ataque por abjetivo
en cada tumo,

Un krosmaster que ha descublerto esto técnico paga
81 PA menos ol propinar un pufetozo. Ademds, su

' punetazo le cura 1 herida y causa donos ol objetivo, Se .
ocumula con el resto de técnicos,

Mientros que esta ficha de mascota esté vsible sobre la
carta de un krosmaster, su carocteristica PM aumentard.
1 punto y su caracteristica PV aumentard 2 puntos.

Un krosmaster que ha descublerto esto técnica paga
1 PA menos ol propinar un pufetozo. Ademds, su

&?ﬁy\
2 punetzo hoce perder 1 PA al objetivo y al uwdor. i
- /é!'l, coloca o coda uno de ellos un indicador 19, Se
RRRE g ocumula con el resto de técnicos.

Mientros que esta ficha de set esté visible sobre la corta
de un krosmaster, su carocteristica PV oumentard §
puntos.

Un krosmoster que ha descublerto esto técnica paga
1 PA menos al propinar un pufietazo. Ademds, su
8 puietozo roba 1@ o cado objetivo alconzado. Se
acumula con el resto de técnicas,

El krosmaster que lleva esta orma puede lonzar un
nuevo hechizo: otacar con el Tymasako cuesta 3 PA
§y pone en juego una terrabomba en la casilla libre
objetivo. Un krosmoster solo puede tener 2 terrabombas
simultdneamente bajo su control,

Un krosmaster que ho descublerto esto téanica pag

1 PA menos al propinor un pufietazo. Ademds, @ co

objetivo alcanzado 1 PM que solo puede utilizor dur
2 el turno actual. Se acumula con el resto de téenlcas,

El krosmaster que lleva esta ormo puede lanzar un NS Un krosmaster que ho descublerto esto técnica poga
nuevo hechizo de 2 o 4 cosillos de distanclo; atacor con B PA menos ol propinar un pufetazo. Ademds, su
el orco Honte cuesto 4 PA e inflige 2 daos de fuego. pufietozo le hace gonor inmediotamente 1 PA que solo
Solo es posible efectuar un atogue por turno con el arco 41 § puede utilizar durante el Wwino. e acumula con el resto

'@

Honte
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los
1uif

poder armag "
1PA, +1 PV y el poder armagyre YLPl::élt‘imle' oy e €lite, que
: EQUIPO P nto de armadura? s © lanzar 3 dados ‘e e|
Krosmaster N‘“‘M‘ a4 en lugar de 2: en un todos contra no ¢« que podemos construir ue un personaje nunca pyede
0 por parejas, Las. para Am son idénticas a las reglas para  Uno de los pun

nuestro equipo d

krosmasters que existen,
Colecciona figuras

beneficiarse
1 tus suedos!

varios veces d,
rd de PA o de py adicional, pl';;/
Sirve de nada, ya que ya tiene e/

»der. El krosmoaster se beneficia,
armadura del set de élite o je
nadura.

dores juegan con 2 l;msmosters y deben
C su 3
ﬂvnequtoﬁ. El jugador con
los

Puedes  asociar e
normas: X

- tu equipo debe ter . LR

- el nivel total de los b

cspetes las siguientes

run lanzamiento o d
juala 12; un solo dado. Madura?
demds serdn el 2,3y 4 por orden 10 con letras doradas oan y

es deben sentarse en el sentico de las iSO Anten o sttengo ’s"’"l'”;‘.’e’mg ¢l poder amaduray

“’5’ 2 ‘I;H o ‘ poon varios héroes tnicos R0/ L

elige el tablero y el 1 lo oriento com

s cerca del tablero. Todos los
a K.0. al dltimo krosmaster

- un krosmaster qi

la carta con letras blancas
puede estar p

10 MGXimo,.

Un krosmaster vin su carta con letras negras C :rr?bu’l:iteyu:: &fg;\'t:u%:(lvodos <on Lilota, que tiene el nive| 2
jes debe dar al adversario  podrd estar preser omo mdximo. i
inado - Un krosmaster

icte (Jahash, por ejemplo) no
¢ otro krosmaster que posea la

eliminado, m <ntras

¢ ecompensas demonfacas
ya tiene las 2 recompensas demoniacas
no podemos atribuirle otrg recompensa

s limi m"’s < .icnno(odx:
";%&r:l'tg n gposidbndc‘e(..

: que
B i

or su nivel 2,

~ﬁ uras sobre el

v es. Tu odversario y ti podéis
len verse aqui

0 a la inversa: Tengo un set Y una técnica
Ir otra recompensa demoniaca o Lilota?
vez boca arriba, una técnico

onlacas: se considera que
relset).

boca arriba,
 componerse

1 minimo de 1y un mdximo de
be ser igual o 6. 0 ocupa el espacio de Jos

Lilota solo tiene un espacio

etidos, o si dos jugadores han elegido el
las pegatinas que vienen en la caja para

“ﬂene 3PM, 12PVy 6 pa,
carta. Mi adversario utiliza
pasaria a tener - 5 PM 7

pa no puedg tener mds indicadores - pm 0 - PA que su
espondiente, como en el casode los PV con los indicadores
ste caso, Incrustacion no tendrd ningun efecto.

Pero ya tiene 3 indicadores

la recompensa demoniaca
ster en uno de
ter, y no a los

a invocado a Pulguita. Si mi ad
Pulguita sigue en juego?

nes se retiran del terreno de juego cuando el krosmaster
cado queda fuera de combate,

versario deja K.0. o

tiene 8 PV pero ya ha sufrido 6 daos, ¢puede utilizar
2moniaca Multibaff XL para aumentar los daiios de su

3 daiios que le dejordn fuera de combate antes de
120. Si tuviera 4 heridas o menos, podria haber
f XL sin problemas.

¥

=

e lTRo o T o = 0

( APENDICES ‘

Escario tiene 5 PAy 8 PV pero ya ha sufrido 7 heridas. {Puede lanzar su
hechizo Escarificacién, que cuesta 2 heridas y 5 PA ?

NO, porque no puede colocar los 2 indicadores de heridas del coste del
hechizo sobre su carta. Si hubiese recibido solo 6 dafios, habria podido:
le habrian dejado K.O. y el hechizo habria tenido efecto.

Los efectos adicionales de retroceso, empulje, atraccion y acercamiento
desplazan a los personajesy a las invocaciones. {Provoca esto un placaje
con un lanzamiento de placaje o de esquiva?

NO. La regla del placaje solo se aplica cuando un personaje utiliza un

PM para desplazarse y abandona una casilla adyacente a uno o varios
enemigos,

Juego con 2 Chafer Arquero en mi equipo. Si uno de ellos lanza el
hechizo Tiro a Distancia, cuyo efecto indica que en el turno actual, los
hechizos de Chafer Archero obtienen +2 PO mdx., pero pierde todos sus
PM, Lafectard a mis dos personajes Chafer Archero?

NO. Cuando el texto de una carta de personaje hace referencia a su

Propio nombre, solo concierne al personaje activo.

Mideminobolalanza el hadrlzoCnﬂonnzo,cuyuefemodIdmnlgsmemue
2 casillas. éPuede pasar por casillas intransitables?

NO. Este desplazamiento especial se hace directamente y, si se ve

interrumpido por una casilla intransitable, el deminobola debe pararse
Justo antes,

LY si hay una trampa por una de las casillas del recorrido?
La trampa solo se activa si el deminobola

especial en la casilla de la trampa,
Canonazo.

acaba su desplazamiento
una vez terminado su hechizo

Si el efecto adicional de un hechizo indica +X PM, +X PA, roba X PM o
roba X PA, ¢dispone mi personaje inmediatamente de esos PM y/oPA?
NO. La ganancia de PM y de PA sse materializa en forma de indicadores
que debemos colocar sobre su carta, Al principio del siguiente tumo de
dicho personaje, los marcadores se retiran y los PM o PA se ganan en ese
momento. Cuando la ganancia es inmediata, el texto de la carta lo precisa,

En el tutorial, no se propone elegirla cara de los dados antes de tenerlos
en cuenta. En cambio, en las reglas sf. {Qué opcién debo sequir?

Para que te sea mds fdcil comenzar, se han simplificado

en el tutorial. Esta es una de esas reglas. Las secciones Reglas del juege
Anex;g’s) ¥ Ayuda de juego tienen siempre Pprioridad sobre el il de
este libro. LG
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Coste

> ~ Movimiento TR )

INCIPIO DE TURNO (NUEVO JUGADOR
e ooy e e L N
Re'anzamiento (op.io,d..;.,‘fm,’ Desplaza =
- nspiracion (ganandia de poderes, Acci6 i
e ) 4 Lanzar un hechlzom.._.Segﬂn el hechizo
{/7HOS DE PERSONAJE (ORDENAR LA BARRA DE COMBATE, JUGARLOS  Acciones reservadas a los krosmasters Coste
e gg:nogerru':\nkgcmo ............................. 1 PA (+12 kamas)
Comg'rgr una r:&)mpenso demoniaca 1 PA (+3 kamas)
A Comprar una recompensa demoniaca @ Jade... 1 PA (+6 kamas)
ot Comprar una recompensa demoniaca @ Plata......... :)PPAA(+9 kamas)

= DE DESACTIVACION Usar una recompensa demoniaca..... :
Activadi6 igui O e T e 5 PA (-1 PA por Técnica.
vacién de efectos, siguiente personaje. Dar UN PUACLAZO.cusssssssssessses Paging 29)

~IN DE TURNO

Combio de jugador activo. LANZAR UN HECH‘ZO
NOTA

PREVIOS
- Verificar el coste
- Verificar el alcance
- Verificar la linea de vision &
- Verificar que no hay ningun efecto que impida lanzarlo

2 EFECTOS ADICIONALES

3 GOLPE CRITICO (solo con hechizos de ataque y curas)
4 ARMADURA (solo con hechizos de curas)

5 HERIDAS (solo con hechizos de ataque y cura)

6 EFECTOS EN ESPERA (robo de vida por ejemplo)

ZONAS DE EFECTO

LINEA DE VISION

que las casillas son perfectamente cuadradas;
ea de visién se determina desde el centro de una casilla al centro de otra;

S

--------- Corl1I tu cld%i)%o u;dva las fig:rrs yienfréntate al resto de jugadores
en lineal ifodas las figuras del resto de productos también incluyen
un cédigo exclusivo para poder desbloquearlas en linea! El mu‘:\y:o 1040MARE2GMWPPFM
de Krosmaster es inmenso. iTe convertirds en el amo del Krosmoz?





