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Le Rtosmor, Un uniers immense conténant tant de chos
Saurai en faire I e, e3t sUrtout conAl pourune peti
oppelie le Monde des Douze. C'est 13 que des milliers d'aventuriers
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FIGURINES KROSMASTER

& exclusivités Krosmuster Areno, tinées de DOFUS le fim |

[/ b -quond un personnage o
Wiveou - et la puissance

| subiauton! de Blessures quil

Initctive : Cest la ropidité du T éimine.

peanettent dottaquer s
enncmis ct dlaccomplic
différentes actions.

PM  fes Points ce Mowvement | I
servent & se déplacer. L
estle
nonbe dé blessures

i

PO o Portée du sort
indique o distonce de lo
ible en

adverse. Certains sorts ne
cousent pas de dégoi.

Histoire ez bref texte

dombiance permet den
<connaitre un peu plus sur la
vie du personnoge.

Coltdusan :cest le nombre
de PA quil faut dépenser pour
oncer ce sort.

CARTES DE PERSONNAGE
Toutes les informations concernant un Krosmaster
560t regroupées sur sa corte de personnage.

m Qe

gﬁi @ M:?:u:]'sppﬁu MARQUEURS BLESSURE

Ces marqueurs permettent de suivre [étot de
Action (PA) e

i santé d’un personnog
+1/-1PO @ /-1 PM

Morqueurs de Marqueurs Poins de
M tarqueurs Points

p
capacites spécioles du

Mauvemeat (PM).




GONTENUDE LABOITE

PIONS "GG™

Les fameuw Galons de lo Gloire,
indispensables & la victaire.

Une fois révélée, vous découvrirer 'l sagit d une récompense de type BOOST
(instantané), BUFF (temporaire), ou EQUIPEMENT (permancnt)

DECORS A MONTER Ce samt des pieces de monnaie, qui servent & acheter des
Détochez soigneusement les socs,les étols et les coisses, Récompenses Démonioques ou des Galons de la Gloire,

puis monter-les comme ci-dessus. Suiver les re

montage imprimes sur les faces intérieures des caisses

et des etals.

PION:!

Ces plons représentent fout ce que vous paurrer faire
apparaitre dans laréne gréce au contenu de lo boite !

/N
PLATEAU DE JEU DOUBLE FACE

Le ploteau de jeu présente deux aréncs g combet. Choque arénc o des emplocements
prévus pour les décars (étals, caisses, sacs), ainsi que des coses Démon, des cases komo
‘et des coses Déploiement.
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Pperspnnage et ofloquer ovec ses poings. Lisez ce qui. i sult, et quond vor
senies pré, vous poures fer ol premisre portediectement s

e b oo e Liole 1 drl,qu sorf cecupes & s zimminﬁ ]

TOUR BE JEU
Une partie de Krosmaster Arena est découpée en tours de jeu, A votre tour, vous
ez pouroir déplacer volre figurine et a faie attoqer, uls ce sera au tour
re, puis de nouveou & vous, et ains de suite jusqus ce quan
Gk oo
haque tour, votre personnage dispose de Points de Mouvement (PM) et de
Points dction (PR) : les PM Servent a se déplacer tondis que les PA servent
& atiaquer, Vous pauvez dépenser les PM et les PA de votre personnage dans
fodre g vous voules, en allerant gutant de fois que vous veulez Joris peut
o chemple Dépenser  PM pourse dépidces,puis 5 P pour ottoqser,puls de
nouveou 1 PH pour se déplace

DEBLACEMENT
Pendont votre tour, vare personnage peut se déplacer dun, nnmme de cases
]

Pt e ot e
Py

par tour, car danner an Coup e Poing « coiite » 5 PA. Aprés avoir donné un Coup.
de Poing, il ne lui reste donc que 1 PA. Les PA restants a lo fin de son tour sant
perd

Jet de coup erit

Un coup eriique m une attaque particuliérement bien plocke, ou dune force
réme. Quand votre personnage danne un Coup de Poing, lances le 4& pour

fenter dobieans b o it

-Sile dé indique €3 , <est un coup gritique |

-5 le dé indiaue un mme résultot (B ,

normalement mais veus ne béndiciez pos du coup ¢

) le oup est porte
ique.

lais volre adversaice st pas sans défense, et il faudra comparer votre
efficacité en ottaque 8 la siennc en défense.

90l au score de PV Indique sur s
Stoses poksaai 3 PM.

Cases adiacentes =
Deux coses sont adjocentes quond ¢lies ont un <ate en
commun. Lors acement, on ne compte jomais. les
cosesen diagonale ; on e peut déplocer une figurine que dons.
une cose odjacente. f
uand deux personnages sont adjacents, on dit aussi quils | ||
00t 0 CONACt, ol 1gOgES Ou COTPS B COrpS. -

[ ]

Caes impassables s
i personnage me peut ni passer, ni s'oméler sur une cose contenont un sac oy
une figurine

8¢ (tacle contre esauive)
qunna LS8 s PO e WL g ch s sdlacante § v cwnaie

aui iipey
il Bl Jonce n dé et oot @ ou
<t bl

o b et

personnage e
T poues olors ous aussilancer un dé e s vous obtencz & , i ou @
TS pecannoge st son esqute

Si vot €5t pos taclé por ETque

ewulu:,:l continue son tour el

i votre' adversaire réussi Vous rotez votre esquive, volre
Personnage cittocd et peed renéclolement 3 PActS PM pour e four e cours

enc
Dans & cos o volre personnage perd mmediatement des PA. et des P, i e
peut fuire son déplacement que i lui reste des PM en réserve pour ee t

DONNER UN COUP DE POING
A chaque tour, un dépenser autant de Points d/Adtion que
e a8 8¢ P iAo S0 33 o U KImmastar Apese s AANERL O

re bagarre, il ne pourra utiliser que ses
Ppaings. Pour donner un C«wv de. Pvmg \l suffit cent ou personnage
adverse et de dépenser 3 PA.Un Coup de dloduersoire. Un
Krosmaster ne peut i i Coup e Pong pat

Avec 5¢5.6 PA, Joris ne peut, de toutes facons, donner. an‘un seul Coup de Poing

Quond vate personnoge subit ure ottoque,somormure peut annuler e portie
des dégats recus. Lan dﬁé  savoir'si Formure encaisse le couy

- Si le dé mdlqu( un @ Tartmure Kient le ehe € Cest ng défense
roite !

- i le d¢ indique un outre résultat (B , & , €3 ou Fes) vous ne beneficiez
pos de lo défense odrolte,

Blessures
Rpres avoir effectué Ie jet de coup ertique et e jet d'omure, placez sur la carte.
ia de 5 Blessure qu 8

infliges.

Sl y a eu plus de coups critiques que de défenses adroftes, les déglis de
Tolloque sont ougmeniésde 1,8 inerse 1y 0 e plus de défenses odrlles
réduits de 1. 3

égls
e eatss o s \manmzs surtesort.
auil posséde

un ou
ae mes deVie (PV), il est K.O. Retirez sa 1|gun ne du urmn.

(o @Dot/O

BLESSURES lElquA'r
INFLIGEES nzant

g s 1) a.---..q
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secerers: BUTDUJEU ovvinens

Mettee K.0. ¢ Krosmaster odverse.

(Reppel : un personnage est K.0. quand il

8 o5u utont de blessures quil posside de
X

- . INSTALLATION
locez le_liveet de régles entre
joueurs. Pour cefte premiére.portie, vous.
aurez besoin de 2 sacs, 2 figurines (Lilotte et
Jonis). de dés et de marqueurs Biessure.
Plocez un sac sur choque cose prévue
cet effel, Gordez les dés et les marqueurs

e s portée de main. Joris port ovec un
avantage dans ce duel

viieeis. DEPLOIEMENT ........
Placer Lilotte et loris sur leur cose de

déplaiement. Joris joue en premier car il a un
meilleur score dinitiotive (<) que Lilotte (43)

Bon, bon, faime bien quand ca se chamaille. Avont de passer aux choses
séricuses, pourquol naideroit-on pas Joris 8 gagner contre cette chipic
de Lilotte ? Allez, nhésitans pos, en avant ! La meilieure des défenses,
est latiague ! Ca tombe bien, Joris est le plus rapide, profites-en,

U]




8

VON PREMIER SOR

Mafntenant que vous savez comment faire pour donner des coups de pofng
i 000 PecsErage pos ol pesoar  Clops b s sy
dotaque et fes pouvorr
Tous s personages pevvent donie des coups e polng, mols et attague
nest formais. /lmrlfe sur leur carte de personnage car elfe est trés rarement
utlisée, En e sort
dottagque. Vous vlkz frés bientdt comprendre pourquo,
Les pouvoirs quant d eux sont des copocités pwuwhérs po 4 chogque
onoge, lui penmettont dinfliger plos iques, de. mieur
encalsser fes dégits ovec son armure, de tocler ,,;.f,"?“ s desquiver
les tocles phus elficocement.
i ol fssonts - Popycho et Jullth.

LES SORTS DATTAQUE
Quand votee personnage veut attaquer avec un sort, Cest comme avec un Coup
de Poing  an vérifie que la cible est bien a portée, puis le personnage dépense
les PA nécessaires, enfin le sort inflige les dégats indiqués dans le rond coloré
@ droite __ Sans oublier de lancer les dés pour le jet de coup critique et le jet
darmure.

HupperKap

Porte i enncmi do B

Lattoque favorite de Julith est FHupperkap. Tout comme (¢ Coup de Poing, ce

sort se lance contre un adversire odjacent.

Lancer HupperKap colie 5 PA, Avec ses 7 PA, Julith peut donc le lancer deux

fols par tour (ce qui ui codie 6 PA ou otal), Clest déjo mieux ! Vous comprenez

maintenant pourquoi Julith n'a pos souvent d'intérét & donner des coups de
2ing : elle ne peut en donner quun par tour olors qu'elle peut attaguer deux

ois avec = nuwe-xur

Hupy gt & chogue fois qull est lone. Ne vous occupes pos

oot Tinstant de 1o couleur 0 scon de clégits, nous y eviendrons pls vt

Raminagrobis

Pt Feapericiot ée
82005 cops 2o 2gtonce

jeunesse il aimoit autent maintenont
i réfes Sorenter vess e combat & distance. | peut albauer u Ennems vee
s0n sort Raminogrobis 5i les deux conditions suivantes sont remplics (voir
encadres) :

1~ ulth ¢51 8 portée du

Y e Un 1 o v dégapée EnPopycha et i

i Julith est & portée du sort Reminaarobis et quil existe une liane de vue entre
Papycha et Julith, le sort peut étre lancé. Il colte 5 PA. (Papycha peut donc le

lancer une fois par tour pulsqu'il a 7 PA) et inflige 1 dégat, Comme pour tous les
sorts dattaque, l faut lancer les dés pour le coup <ritique et Farmure.
1= VERIFIER LA

iTout ue Popreh 3o o portée du sort, Cest--dire | 9/o) |
2 0u 3 coses de distance. on compte & partr dune [F O BH(=](3]
<wse adjocente b Papycho et on ne compte joma

@Eﬂ@@ﬂ

diogonale (comme pour les déplocements). &nvert,
!@HBB

coses grobis de Popycho E
Touge, e cases hors e portée.

2 = VERIFIER LA LIGNE DE VUE

Pour que Papycha « voie » sa cible, il dait pouvair fracer
une ligne imaginaire du centre de la case qul occupe
jusquau centre de la cose de san ennemi. Cette figne
ne peut pas couper de case génant la ligne de vue.
Seules les cases occupées par un Krosmaster ou un
#al génent o ligne de vue.

———————> :ligne de vue degoagee
> :pas de ligne de we.

POUVOIRS
Les pouvirs sont des compétences ou des talents particuliers qui madifient le5
regles. Pour <e combat, Papycha o les pouvoirs Amure et Esquive, alors que

Julith  Critique et Tae!

Pouveirs do Papycha
Armure : quand Papycha effectue un fet d’ormure, lancez deux dés au lieu d'un
seul. Chaque € ou ) compie comme une défense adroite !

Esquive :lors ' blocoge, quond Papych effectue un jet desquive pour &viter
e tocle de Julith, loncez deur dés ou lieu d'un seul
cnuu 5. %o @v}lunw!uwu
il jel desquive de Popycha compte plus de réussites que l jet de fode de
Juhh Popycha pmtqwl!er!z comps =b-garps snns!ls!mh(lé oest hr\
E I, Imluﬂmphz Poy st taclé et perd 3 PM ef
|1 s des PNl ookt e corp vcorps de Jfith
st agriop e pend 1P el 1P immiédoiement S Lieste
er le coms-aecorps de e it

57
T

des P 1 et

Pouvoirs de Julith
Critique : quand ulith attaque avec un sort lancez deux dés au lieu d'un lors du
jet de coup critique. Chaque £3 , B ou § compte comme un coup critique.
o ies 1rbisesge cnhd WRnictor iy 1 d woce ok SCIE
Papycha au corps-a-carps, lancez deux dés ou lieu d'un. Chaque @ ou

une réussite, Papyeha devro obtenir plus de réussites 8 5on Jet desquive pour o
pos perdre de PA ct de PM.
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BUTDUJEU .....
Mettre K., le Krosmaster adverse.

STALLATION

. INSTAL
nm e um: de rigles entre

ou besoin de 2 sacs, 2 ¢tas,
urines (popycha et Jathi oe dis et de
marqueurs Blessore.

Placez un 50¢ et un étol sur choque <ase
correspondonte. Gardez les dés. et les
morqueurs Blessure & portée de main.

DEPLOIEMENT - .
Julith et Popycho sur leur cose de
fement
Julith joue en premier car elle @ un meilleur
seore dinititative (4)) quePopycha (4)

Bon, e gamineris,cest terming, malntcnont on fouc don o cour des
arands ! Je te conseille de te méfier des apparences, parce que mi
uitha| Iv,uv pus e 0 i e ogne et aine il "m‘
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&

Avec ce upiséme volt vous ez maliser de noueouy ospecs di feu |
Popyel lent de
o up)ul!uu‘lxz ‘comment inwquer Pupuce et Jutiliser ovec Pupycho. Rien

EFFETS ADDITIONNELS DES SORTS
& texte en dessous du nom du sort décrit ses effets additionnels.
nummp ‘et Pot de Colle ont des effets additionnels assez différents :

De;an e Ry St e Pl e s e e de o @M_' . W
i g B 10

RT D'INVOCATION
Un sort dinvocation permet de mettre en jeu une créature alliée que vous
contrdlez et qui vous oiderd & combattre volre adversaire.
el bt e i e e
e e Vempaan i e o
e g i i LR o 19 58
o s decaions

Portie o ase 00l ctatre

e imcuée ot e e
peteanmsge o ance cegor
Lemie, oo
Nombra do cr

Siune e el e Imqute e ey, ok e o
fimile sut e tertoinest r(ip(tln maximum 1 Pupuce en jeu pour Popych
PIGNS MOB

Les pions Mob sant semblables en de trés nombreux points: Qux Krosmasters.
1s ot deg P, des pY, des PA.etun sort g attoque, s s¢ déplocent ot hncem
leur sort dons les mémes conditions. (portie, ligne de vue, codt en PA, dégts).
Ciond s subissent des d4gbls, an ploce 1es rovquears Bissore L
dessus.

Un pian Mob occupe Une case presque comme une figurine : il est impossable
mals ne géne pos la liane de vue.

PupuCe est représentée par son pion Mob-sur le temain,

Ondre do

Pupuce joue obligatoirement aprés que Popycha a fini son tour. Quond un
Krosmaster contrdle plusieurs invacations, elles sont jouées une par une oprés
1ui, dans [ordre de votre choix.

LE PION PUBLICE

Pl de Vi | Pt 4
2 Y. ce soccombe o
druviems wasce e

it @hcten: upuse dipr
A botpener e

Poots e proweancat
Pupuee 5 i, e e

I a
fer e Psence, et i) i o e e

it shaqu | P de Colk 0 1)

Elcignor esrigs de locose wpaphsn.

et adonnel
Happerkop
s ceis.

i v assvonae-uers uece st e s

Fet de ol

= conct

elrers e
e Sk e s G At AP

ZONE DEFFET

Certains sorts comme HupperKap affectent plusieurs cases. Dans ce co
10us ceux qui s¢ trouvent dans lo zone effet subissent [ottaque, Lottoquar
neffectue quiun jet de coup eritique pour toutes Ics cibles, mais chaque cible
effectue un jet d'anmure.

Enfin, les zones ne sont pas génées par les obstacles : Julith peut se senvir de
50 zone souffle pour mpera trovers un étol, en prenant ce demier comme clble
principole por exemple.

ne souffle
Lo zone souflc ¢t lancable dans 4 oricrtotions
différentes, En voici une.

® 6 G

Ol

Zone Soutfle

O rostindeith,

i principaie.

7] ites oddtonneles.
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BUT DU JEU . .
Mettre K. le Krosmaster adverse

- INSTALLATION .
Placez Ie liveet de rigles catre les deux
joucurs. Vous oure besain de 4 3acs, 4 étals,
2 figurines (ulith et Popycho), | pion Mab
(Pupuce), de dés, dun merqueur PM et de
merqueurs Blessure.

Plncn et sl i
onte. Gordez les dés et les
ool DUl 5 porée 8t main.

le pion Mob devont le joveur de
ha

DEPLOIEMENT

Juith et Papycho sor
L

déplojemen
Julith_joue en_ premier puisauclie o un
meilleur scare dnitiative () que Papycho
b

MNaubliez pas - les figurines sont desobstocles
qui genent lo ligne de vue !

Gyiue & Pupuce, ty prys s
ot Peh st bl s g e g €Fet O SOAE» i £ Ao ek
Vous touchc Pupuce €1 toi en unc seule attaque, alors prudence quend tu te déploces




Moiptenant que vous commencez & prendre en main Julith et Papyeha, i est temps - NOUVEAUTES DE PAPYCHA ET JULITH
Raminagrebis

- Klion Korkass, une star intemotionale Je boulon!
i Osamodas qui réve d'éire une star de boufbowl

02t o Btioet
SORTS ET POUVOIRS DE KHAN KARKASS
Rien on Dessous de Génlal

et e e Bt e

Porte s iTemnens st e

Nunchacoup

o cine o b 1,1
4 Bdoss e Gistnce Lo peile
- che e e e Ko
Encouranement Viril et e sons o meme
o

ronade e cases auc e

éplace un personnage, o0 niappkaue pas o rigle

e .
Craftour
b eihoton U el 1 IR M chw sl AP o Mool Ce pouvoir vous sero expliqué page 27 Ny faites pos attention pour le moment.
fetdetoce. Escapade
Ribtane @ o
Les dégats occasionnés por un sort de Terre @ sont automatiquement réduits i o e s of ke Bt pu A T,
depoit contre ce personnage. wwqu’&?« =,
R (2, [T p———
SORTS ET POUVOIRS DE MARLINE kB el
Aguicheur

Vi sgoore s s o g o Cpncement
Insensible
PM,POou

déplacer Julith magissent pas sur elc.

RSONNAGES
! Cnrnm! vous dmgtt matenant deus igurines, ous ,mm e e

e o e 3450 s s s ent
& avun joucur ol remporté o vtore.

Sans Géne INITIATIVE

e food ikt e et e Laniaue vavs dmg:dzdiux‘nvimvngq s ot s o, ko o o
e et ot e . e t el Vit e quio!

i prgioos fos For i mema e mmmmkpl lus éleve joue en premier a chaque tour. En cmdlgahtc,m\dt(ndu

jou
au début de la portie, lequel vous voulez jouer en premicr.
Ponte Feamison tve b1

P | O T 5 ULTIPLE
e Quonsd un personnoge veu quiter e <o olfocente d deu odversires il peut ¢
- quec T
ERRTM It S BAC 1 1 e Dans ce cos, pour chogue personnage adverse, 00| (llmuz un |:I desquie, que Ton
Farmour it effec i iui
(Ce pouvo vous seroexpliué poge 27Ny foites pas ottention pour fe moment ity
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u
Metire k.0, un Krosmoster odverse.

vmv.IN!'I'ALLATlDvam .
cez e livr nir

dc m‘n.quur; PA, ot de
marqueu Ys su-;suu-
Plocez un ,U' et un "Wl sur :hqu‘ WS\'
les

P
marduears o porée de main.

SreelMcseties i plrsiunags a3
gauipe (ef Pupuce avec

Gauche el ccut ayant o pios peie & drate
£1os e vous verle chair e Forare
quine pourra pas changer en eours de partie,

xoc... DEPLOIEMENT ........
Placez les Krosmasters sur leur cose de
jement.
de Juith jove en preicr o son
wm dinitative est plus ék
i+ &p=pour Téguipe it contre

dpourTequipe de Papycho.
VARIA
cela chane finteraction entre les deu:

en changeant Popycho et lulth
le match ne re 0 pas ou




Luw, ropicto ot Marine vont preadre une deuxnouveaux

Krosmosters que vous connaissez bien sont s de foire leurs, prewen :

by iy Hu,.penmg,e i kte capoble e froppes do F gy st
aussi dassurer

et un it

£t qui dit nouveaux Krosmasters dit nauveaux 5orts et pouvairs : ifsez lo

descriptlon de checun d eux cl-dessous, vous serez alors prét & en découdre

SORTS ET POUVOIRS DE BAKARA
Fantasmagorie

Porte e doit e de
07 cone cecvnce Ceoxt.
e s o et

Hupperkut

Porte esneni dot e
e

Sl inimocin i - ol

Kowmne

Esquive ) .
‘Quand Bokara doit effectuer un jet d'esquive, elle lance un dé suppiémentaire,

Intelligence () i o

lors du
s o 6 Uil i ot o omure o e peut se cumuier
‘avec Armure et Critique.

SORTS ET POUVGIRS DE JORIS
Frappe Emportée
Poce Feancn dit e
o cones e e

Criso Draconienne

o ce st adunc

Joine ot
i ponour g )

[P —

4 caate e 41504 e £24585 11 g2 P
Sl e s e ot i e dets 1 3 Cusndcnvus
petmci vt + |

Esauive
Quand Joris doit effectuer un jet d'esquive, il lance un dé supplémentaire.
LIGNE DE VUE & LONGUE PORTEE

Nous [avons déja ¥u, pour lancer un 5ort ovee un
personnage, il faut que lo cible soit & portée du sort ET
quil existe une ligne de we dégagée entre le centre de
la cose quil occupe et le centre de la cose ofs se trouve
lacible {cette ligne ne peut pas couper dr case génant
laligne de vue, comme un personnage ou un élal).

T liane de we degagte
~=3 : pos de ligne de vue.

000

. ....... BUTDUJEU . .
taus les Krosmasters adverses avont que tous vos Krosmasters

eitee
soient K.0.
Plocer fe lvret de rigles entre les 2 joveurs, Yous oures besoin
ok, 3 figarines el leur cate de personnge (Bakors, Jris, Khan), i
marqueurs PM et de morqueurs Blessure.

Plocez un sac et un ¢lal sur choque case carrespondante,
Gordez les dés et les morquewrs Blessure & portée de main,

Un des joueurs ne jouera quiun Krosmaster (Bakora) contre deux pour Fautre.

Clest I moment e aiv atention au nivenu des perionnages- 1

Le niveau de Bakara etant de 4 et ceux de Joris et Knan étant chocun de 2, les.
deux équipes ont le méme niveau. Pour que deux équipes soient équilibrées,
il faut que le totol des niveoux des p es soil le méme pour choeune,
indépenarmment du Romive de garnes qul Es.com

uand vous avez plusieurs personnages, placez celui qui a o plus grande
initiotive & gouche et <eluf aui @ la plus petite initiative & droite.

DEPLOIEMENT .
Placer les Krosmosters sur leur case de déploiement. Léquipe Joris & Khan joue.
en prermucr cor o1 total dinitiatie st plus eievé que cellede Bokaro
g;..a, 4 pourle duo
4 pour Bokaro

Plocez Joris une <ase lus hout, e abiacs Ko pour I pousaer, vous verrez
we J8 Syraie hiTe e dous e ats et chancer e Bhisicacns de

Remplocez Bakaro par un auire aivenu 4 de lo bole, wous verez comme le
maich se déroule différemment, et que certaines ligurines ont pius de facilité
contre diautees.
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J:Eﬂlﬂ, Papyche, Jonis, Marfine, Khan, Bokara... Sf je ne mummm freste  MODIFIER LA PORTEE

tiants dons cefte boite. Les voic/ sans plus tarder.

« Julyash, un Huppemoge prét 6 tovt pour oider son prochofn.
o bt e e oo S 1
SORTS DE LILOTTE

Approche Canine

Kichne de porte touge indiaue que 10 porte et e + 0 fnveese, Tk de

verte signale Un 50rt dont lo portée mosimale peut chanaer : on porle
alors de sert & portée modifioble. Lo pords minmol. i m est pas medifiable.
ily o deux fogons de e s portée moximale d'un

: sses

Les €aisses e 50Nt pos des bstactes :Ics Personnages peuvent sy déplacer en

dépensant un PM depuis une case adjacente. Elles ne génent pas non plus o
< de e,

Haw d vus ;
e ol 107
i s giah

sorts & portée

odiecnic bectabotck,
Léchoullles

o e et 4 e

e et T T E,

-1 Po
Au d€but de son tour, un personnage qui o des marqueurs PO sur lu les retire
de son profil et opplique wl ses sorts & portés modificble lo modificotion
!qmuulmlz pour tout le

Y  pas e i B portde du sot.

K

Lhchmtes o joma . o o
Cl

Pards masiis 44 8 e P 49 RO 84 (1 -coe)

SORTS ET POUVOIRS DE JAHASH
HupperBunch

e devot en e, e n lance O bl plcel

Bond Titancsaue

oo Toaacsaue ctun
lactic

Cet et e

_ Critiquo 1 Jahash lance un dé supplémentaire lors des jets de coup <ritiaue.

P

fougmentent po:
fooviig

bR

ne change pas &
e 2 (2

INSTALLATION .
Plocet e et G regles cnte e deux joucurs. Yous autez besoin de 4 <aisses,
450¢5,4 étals, 1 quunnu etleur arte (ohosh iotte, Bokaro. o), d ds.de
marqueurs rs P et de marqueurs Bles
Ploces e cobse un Gl et soc s cliogue (ugzlmn;’nllduul!
Garder les dés 1 les marqueurs Blessire b portée de
Prenez les carles

yant lo plus grande initiative 0 gouche et celle du personnage oyont la plus

o
pete iifatve 8 arst.

< «+ .+ DEPLOIEMENT . e et
Plocez les Krosmasters sur leur case dc déploiement. Léquipe Bakerd & Liotte
joue en premier.
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voild préts @ livrer une botaille sons merci dans une véritabie aréne,
Chonm d‘eml! vous dirigere une équipe de 4 Krosmasters, pour. lrmrrﬂme.'

= SRS CENARIOD INITIATION
BOURG, VILLE=TAGTIQUE DES GENS DARME

TOUR DE PERSONNAGH
A fon o perionoge i Ve o e e Bt s O pourss

e
o ke gra vl les Gitons e Ja ol €t lesplans Komd.

LES GALONS DE LA GLOIRE (1)

Les Golons de o Gloire rwvéwl!\enl wll; h‘mmwv voue couroge ‘vl voire
A T e 5 e At . e ot o LG

fetouNe a3 GG, perd mediatement a bataile.

Pour gagner
Mo o ie p\usnem& lnl;uu de s remporter, ou w4 les pendre.

Ennemi K.O.
Quand un Krosmaster adverse et mis K. £ retirez la fiqurine du terrain ainsi
que tous les Jeu. Pr

que le niveau du Kiosmaster mis K.0.

Achat avee des hamas
EN payant 12 komas 4 la réserve, vous pouvez acheter un GG : prenez alors
um plon GG volte adversaife. Seulun Kiosmoster sur une cose Démon peut
effectuer un ochot.

AU début de lo partic, n pion GG est place sur Ie Ote du terrain, Cest le G
souvage. Lo premiére fois que vous scgnu un ou plusieurs GG, uve\ e quuﬂ

sarts ;mais sur un grand existe ? autresmoyens
de dtyxnsﬂ S5 PR poue s Kiosmaster arnasse dés kienes, € raperdes
achots,

Ramasss plon Kar
Pour | PA, un Krusmaster peut ramosser un pion Komo dons 50 cose. Les komos.
ainsi ramassés sont gardés prés de vous, & caté de vos pions GG. ls font partic.
de vatre stock, comniun 3 toute vatre &quipe.
Certaines <ases contiennent deux pions Kama, vous devez les ramosser un por
o prix ma romasss

2 que seul un Krosmoster peut effectuer cette action - les
comme Pupisce ne le peuvent pos.

ocations

Acheter un GG

Pour 1 PA, un Krosmaster sur une case Déman peut acheter un GG : payez & 1a
réserve 12 kamos de votre stock, et prenez un GG & votre edversoir
souvoge est encore en jeu, vous dever Focheter en premier. Une équ
faire quun achot de GG par tour.

seesiiersasiasiienies BUTDUJEL .0
Bire le seul joucur & posséder des Galons de la Gloire.
BN el

Depm e P!mew ae xau enire les devs joueurs.

la fa;on dont vous les remportez, vous deve:
IS Compreler en prenantie este de s gains Chez Padversaire.

TOUR DE JEU

 vérifiez 5i i
un dons Fordre de voire timeline (initiotive décroissante).

monte!
Au dEbut de volre tour, ovant d'activer vatre premicr Krosmaster, lancez 7 dés
(i poge 22 Ies explicatians concernant ¢ et | fension). S ot i vous
convient pos, vous pouvez choisir de Iignorer et de relon
STy 0 s de Elncs S Qo e sy ol g5 VIbe ur s deur des
g et £3), les Démons des ieurcs et e des Minutes metent

fonger dans iy ot de e

Timelin

la Iimﬂlne définit t‘wdre de jeu des personnages de volre équipe durant
voire tour, Quand vous oues vos Kiosmaster, vous s ocivez n por u, en

s el Al s o sk otk

L imeine G chadus Jouecy &t feprésentée vsuellement en elssant de
o gouchs v o drole e cotes de persannnoe e son uine pot orde
décroissant dinitiative, Ainsi, & volre tour, vous jouez Ie personnage dont la
gorte est la plus 8 gauche en premier, puis son voisin de droite et ainsi- duw\:

AL LN,

6 étols et les & cosses sur s coses comespondantes,
s P Koo hocue cose oo ef s cheqe cose Démon ;3 une
cose Kama présente 2 komas, placez-y deux pion

Placez 65 ions o FCtarts 165 maraueurs Bissure, P et # et PO insi
que les dés sur le cété du terrain
Chogue jouewr, prnd 6 Golens de lo Gloire ; plocez un GG ou bord du terain
entre les deux joueurs, Cest le GG souoge.

Sl el sk SElbc NSNS G e,
ueur, Tegyipe B
xnan Karkoss, Papycha, Lilotte

Joueur 2, Mquipe nor
= Julith, Mnrlm' loris, Jahash
PP . DEPLOIEMENT . .
i premier corle
Equipe Bonta : Ghefped

Equipe Brakmar : G5+ 4+

Le ouer de Héquipe Bonto plce ss 4 Kiosmosters dans e coses marquées
o5 de drmgadinde lees e sor chais,Pus e oo de Figae.
foit de meme dons s eases marquécs de pottes de dragodinde. mugcs

Léquipe Bonto [oue en premer,
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3 6 pions (GG)

Joueur 2:
Equipe Brakmar

Pions Kama

(’3;@:«9&1 " : \ ) [

Marqueurs
PM, PA
<t PO

Marqueurs
Blessure

Joueur1:
Equipe Bonta




REGLES DUUEL

w

Certines notions et définitions sont indispensables & fa compréhension des
régles, Lisez bie i ite, Vous pouirez
toujours y revenis pour véilier fe sens d'on terme.

BUT DU JEU

ROTpO0EL e PO e Musmastce Ao, ous de A el e s
posseder des Galons de la Glolre (GG}, Cette condition est vérifiée b chague
instant, dés lors il ny o pls de S Fowwoge

Vo d mettont K.

avet des kamas, Un juear peut ausss evendiquey 1 vietore 41 €3t e seul &
avoir des Krosmosters en jeu.

LES UNITES

Tout ce qui fait purtie de Péquipe dun m foveirs s'oppelle une unité. Sur le
plateau, une i e représentée soit e (pour les Krosmosters),
s0it par un pion Invocation, soit par un pmn(ulramndnn mécanisme.

D3 e ces unites sont Sur e temai, on peut 165 Stinguer de trois focons
differentes |

Alliés ou aduversaires
Toutes les unités que vous metter en jeu sur le plateau sont considérées comme.
v0s ollis, que <c soit les Krosmasters de votre Equipe ou les invozations que
Vous invogque au Cours du Jeu. Les Unités aue vatre adversaire déploie cont
considérees Une unité est s ouTautre
de votre point de woe.

er ou invocal

Une unité est soit un Krosmaster, soit unc invocation. Un Krasmaster st choisi

lors de la construction d'équipe et posséde un niveou, indiqué sur sa carte de

prof, Une invocation estune unice mise en few ou cours de a portie ;anverse
les Krasmasters, elle ne posséde pos d

ou mécan

Todts umig Q! possEde Une coroctéistique PM est un personnage, Une unite

Doty dont pos 4 consstisiave P est.un mécaniam (s bomots por
mple).

Un mab e ;e soyer
donc pos s 3 oS CoeE & I \nm i

Maintenant que une unit aux
<aractéristiques.

PRINCIPE PM BV PA

Les trois caractéristiques principales d'une unité sont ses Points de Mouvement
(©),5¢5 Points de Vi (@) ¢t 5¢s Faints dction (&). Ces caroctéristiques sont
Indiclees st cote poutes Krgemasters ot sur e pion poures Imwucctons
() Les PM représentent lo mobilité d'un personnoge sur le terrain. Avet ses P!

un person: lmg! peut se déplocer de cose en cose. Il récupbre son copitol de P ou
début de chacun de ses tours

(@) Les Py e fune unité, 50 facul 1¢5 <oups.
Au fur et & mesure de 10 partie, une Lnité va subir des biessures, Ces biessures
vont s¢ cumler ost au kong de fo porlie -o e note ovec les margquers Blessure

g P
s de morqueurs Blessure sur sa carte que la voleur de sa caractéristique

Si une unité o autont de maraucurs Blessure que 50 caractéristique PV, el est

KO, 50n joueur lo retire du terrain et donne & 5an adversaire autant de GG que

{e iveay de funite lminee. Le invocations 'ant pos de niveau et ne dennent

jomol

Quand un sort ou un effet soplcut des bessures sur un Krosmaster sons
préciser qui nsidér les sent infligées
Por Fanite ot loqucllc est & Ie sort O Tellel. Cetle préchion moura pas
Fimpoct pur celle halle maik pesna se révies e en Jouont avee Gauhes
Krosmasters !

(@) Les PA indiquent hag:
our. ; i Tes P, une unité récupe i

ou débt de chocun de ses tours.

LES CASES

Sur le plateau, pour des raisons esthétiques, les cases ne sont pos tout 8 fait

carmées. Dons fes régles, quond il est fait reference oux coses, il faut cependant
porfitement corrées, formont un domier

réqularité sons foille

Adiacent

Les cases qui
Une case est donc en génerol adjocente & d cases | ullvs situces ou wrd du
ploteu sont odjacentes & 3 coses ; et les cases dons les coins du plateau sont
adjacentes & seulement 2 cases

Quand il fout compter des cases, pour déteriner lo distance ou pour un
déplacement por exemple, on comple de cose adjacente en case adjocente,
famals en diogonale,

Quand deux unités sont dons des coses adjocentes fune & fautre, on dit que les
unités sont adjacentes.

- Case impasable

Obstacle - Case liby
- i | conth

in obstocle st impassoble il est impossible de s'y déplocer
Les prmmnngn (nlhﬁﬂ adverses), les hnmh(;{rs #tals et les sacs sont des.
Obst

GALON‘ DE LA GLOIRE qGG)

e R e
de vatre adversaire.

KAMAS

Choque joueur dispose d'un stock de kamos commun b tous les Krosmasters de

son &qpe. Les ko gognés von dons < slock, s hamos dépersés e sont
puis ce.

JETS DE
st i e aaa Joueur dolt efecuerun et de a5, o riole
suivante s'opplique & chaque dé lon:
- Sile resultat du dé est €3, . nu @, laissez I dé tel quel.
- Sile résultat est 9, toumez le dé sur lo foce &3 ou
Sile résultat st @, toumez e di surlo face &, @), B ou G
Un jet de dé est pris en comple une fois que chaque dé présente une foce.

0.09.8x6

CONFLIT DE REGLES

Si un énoncé de régle présente quelque chose de possible et qu'unc autre régle
indique que cette méme chose st impossible, lo réle qui linterdit gaane sur
celle qui loutorise,




220 J'ari foi 3 iels
8ravo ; vous qui avez terminé les tuloriels, vous mailrisez presque (0s es

&nm{nys Démanjogues, et vous pourrez wous fancer dans de nombreuses
en utilisant toutes les régies et tout le matériel de la bafte de jeu.

2L tute, st pour o noube &3 p
Vous aves il fout o des o o plotecy avec e flgurines, Pou des ieu
bsconds comrie vous, ue lectore rupide de ces régles vovs permetiso de
planger dans Faréne ot plus vite

GHOIX DES KROSMASTERS
Chocun choisit une ¢quipe dam lie total des niveaux des Krosmasters est égal
012, le nivegu étont représenté par hl valeur en hout & droite de la corte de

ti les personnages, les joueurs se mettent daccord sur une
Incthode paT 5 ulvontes

Avec les équipes wnwil\us
o vo premi

oues sssorer o dquipes
E B W Koy Papycha, Lilotte

Au chol
Les deux joueurs saccordent sur o compesition des ¢quipes. Le niveou de
choque équipe doit étre égol & 1

En dfant
un paquet foce cochée avec les huit cartes de personnage, et
ssiezies nm premires.
joueur (déterminé oléotoirement) choisit une corte parmi celles
dévmléu.tl o rempl dce pornc e b
oque commencant por le suivant) répéte la méme
opration cel 105 G, squa epuiscment du poquet ou dés qu'un des
autre joueur
restants afin dovoir lui aussi une équipe de niveau 12,

Brames foumne ,

€ joueur totalise les scares dinitiative 4 de ses Krosmasters. Le joueur
Gont Tipe o5t ¢ plos gord 1A €5 SpDEICIC PIEMET outs I ehs
diégalité, Cest Idquipe qui comporte le personnage ayont finitiative o plus
leveée qui determine le premier jousur.

Choix et orfentation du platea:

e premier joueur chaisit Faréne e cambot il loce ke plteo de jeu surlo foce
aul désire, Uautre joueur choisit un des quotre ¢3tés du ploteau comme e sien
et le premier joueur se postionne en face de Iul.

Timeline

R en, chein tiacis ca i ses et e g
gou! décrossont dintiotive, de 5o ploteau dé et
Sehc e furines Rrosmester e vt Qe & loce. s s ot paur
Tinstant

DERUT DE PARTIE

Decors =
Plocez les décors aus endrolts ndiaués sur e teroin defeu: g A
= ™.
iy o
CAISSE SAC ETAL

jons Kama
Plocer un pion Kama sur choque case kama et sur chaque cose Démon_ Certoines.
cases présentent plusieurs kamas, il faut y placer autant de pions Kama.

8 J

Les pions Koma restants sont placés sur e coté du terrain, i3 forment la réserve.

Pions Récompanio Ddmoniaay
Uty D!mvmnqn! foce cachée por rong ;
B GRANIT, & JADE et & ARGENT.
Former avec les Récompenses Démaniagques, loujours face cachée :
- 5 piles avec Ies fangs Granit
- 2 piles ave les rangs Jade
-1 pile avec e rang Argent.

Ells seront cuées comme st cours de o porte
€ second joueur révele, ou début de son premier tour, 1 Récompens
Dirosoladea cie g e o e focc de 0 il correspondonte, foce

son deuziéme tour, le yumlenwew foit de méme ovec 1 nouvelle

naumpm. Bérmoniadue Crontetlode
b e e Joueur révéle une Récompense
Demoniaque dc ko Dl Gronit Act Slode, Iy a Une Recompense Demoniagde
révelée en face de choaue pile.

Autros plons ot dés
Placez les morqueurs Blessure &
+1/-1PM & G et +1/-1 PO &1 %
éidence:

si que les marqueurs +1/-1 PA §r i,
sur le cbté du terrain. Placez un pion GG en

GG do dopart.
Choque joueur prend 6 pions GG qu'l garde précieusement de san cité, avec ses
s de personnage.

Depli

Le M‘mrer foueur place ses figurines sur le terrain, dans les cases Déploement
parmi les deus rongées de coses de son céié du plateou. Ces coses Déploiement
Sontses cases Ddpor

terrain.

est e début dus combot, joueur
V0 pouver cammencer son premier tour de jeu. La page 19 ous montre & quoi
peut ressembler un terrain de Krosmaster Arena avant le déploiement.

Exemples de cases Déploiement :

I@




REGLESIDUED

e fos o mise 1 plce teminds, e prmier foueur commenceson tour de
o G e o o

% ce quon foueur décroclie o victorre.
e ey

1DEBUT DU TOUR DE JEU

Les Démons des Heures et ceux des Minutes prennent un molin plaisir & tordre

e enae e deficcuer un et de tension. Ce
doffrird fes inspiront. Si

Ll R e e

dinquitude ! Vous pourrez retenter volre chance ou méme prendre des komas

10 place de ces pouvoirs.

Le joueur dont Cest le tour est aussi appelé fe joeur acti.

Jet de tension
Le joueur octif \ance des s le esulat ne i convient pas (voir le chapitre
* Inspiration »), I peut choisi de ne pas en lenr comple et de stenier 5o
hince en angant el ois un SEL 05 Bon & c06, 1 e perto Snapde

relancé. Si |e< et 484 prvsentent des faces
ideniques (apres le thow de leut face) el due e joueur ne relance pas,
tension monte : choque joucur remet un de 5es pions GG dons la boite de jeu !
Le premier joueur n'effectue pas de et de tension au premier tour.

Inspiration
Chaque dé du jet de tension peut Etre placé sur une carte de Krosmaster pour
ui faire gagner un pouveir pour e tour. Il est possible diattribucr les dés & 2
Krosmasters différents ou au méme Krosmaster. Chaque dé octroie un pouvoir

sefon la face quiil présente :

Le personnage gogne ke pouvoir Critique pour ce tour

Le pessonnage gogne le pouair Anmure pour ce taur

Le personnage qaane le pauvoir Tacle pour ¢e taur

Le personnage gagne le pauvir Esquive pour ce tour

Hemd

R poss bl e e placer quun prde st o méme aucun, e fon
gt o reonce o0 sont alors. échangés contre des
kamas. 5i vos = T ions voss opent Y b
R chotiiacs sl weaiat 2 ok, 4 ¥ouss € cffont 5 kowns

2 TOURS DES PERSONNAGES
timeli

de lo guu(h! Ve b droe, Une 108 = b e kv ;)mmu personmioge termine,
Ja timeline, ef

ainside suile jusauau personnage dont o carte et tout & fait & drofe

Un personnage dont Cest le tour st aussi appelé personnage actf, Un tour de

personnage est découpe en rdis phases.

2.1 PHASE PRELIMINAIRE
Durant la phase préliminaite, le Krosmaster se prépare & agir. Certains cffets de
L
appliquez les regles suivontes dans fordre.

Effots déclonchos
Certoin el de fu se ettt en place ou prennet fn u début da tour du
e o IS et el o po Wi e

!Ilt l!so]us‘ s! ﬂusu:urs effets se décienchent slmu\wnmun:, e joueur actif

__ choisit Fordre de lewr résolution, un par un,

2

Suppressior
Rees o 1o ions forg su ace il de o cote du Kosmaster dont st le

tour,

ermination des PM, PA ct PO du tour
Cest dans cette phosc que fon détermine les PA ¢t PM que funité pourra
Gepenserdurantce tour, Pource faie, on regarde s carucristaues e funité,
s on en mocife ifie les voleurs en fonction de I'équipement et des marqueurs qui
lui sant oppliqu
Une unité qui commence sa phase dactivation avec de tels marqueurs voit ses.
caractéristiques PM et PA modifiées pour ke reste du tour. Ces marqueurs sant
alors défaussés.
seules les petes et actatons dequipements, ons aue les dolns et pertes
immdiats de PA / PM pourront chonger les PA, les PM et fo poriée
personnage une fois la phase dctivotion entomée.

PHASE DACTIVATION
Durant cefte phase, volre perst

nage va se déplocer et gir en dépensant des
A choque tou, le personnage octif peut dépenser outant de PM et de PA
quiindiqué sur Sa carte de personnage. Quand un personnage ne peut plus ou
e veut plus dépenscr de PM ou de PA, 56 phase d'activation cst terminée. Les
PM et les PA non dépensis sant perdus, i nest pos possibte de les sauvegarder
d'un tour sur Iguire, Un personnoge nest jomals oblige de dépenser tous ses
PM et ses PA, ni d'en dépenser tout cour

»%.3 PHASE DE FIN D'ACTIVATION
Cette courte phase clot ¢ tour du personnage actif

Effots déclonchés
Cetains elels de jeu s2 melent en ploce o0 srtent o fin du our du
nage, comme le cTir & Distance » du Chafer Archer qui dure tout e lang de
o tobr ¢¢ sont sl des s decendhs, De o memé fhanire que pendank
plusieurs effets se déclenchent Ie joueur
el chli orare cons el s sont ¢6ous,un pr

Répéter les 3 phases (préliminaire, dactivation et de fin diactivation) avec le
personnage suivant dans fordre de votre timelinc. Si vous vez déjo joué tous
vos persannages, Cest a fin de votre tour d

3 FIN DU TOUR DE JEU
Voil, Cest terminé ! Maintenant, cest & voire adversaire de jauer, il commence.
un nouveou tour et devient le nouveau joueu actif.




Les Polnts de Mouvement et les Polnts dAction sont fe caeur du systéme de jeu.
ses PM et ses PA P

accompli diverses octions

A choque tour, une unité peut dépenser aulant dc PM e de ™A que o vleue
déterminée pendant 5o phase dactivation principalement grace a 5es
Caractrstiaues PM et oa, e peut dépenser ges b e de es PA dans Torore que

LANCER UN SORT (COUT EN PA ET PM SELON LE SORT)
Lgs prsannages peuten ance oes Sans s diferents es uns des oues Lo
Jpart des personnoges savent loncer 0w moins un sort dotlaque, pour
e e e
sarts - les sorts d'invocation, les sorts de soin et les sorts spéciaux. Le coiit en PA et
&n PM dépend du sort lanee.

vous voulez,en olternont outont de fois que vous e Souhatee <h
peut étre effectuée plusieurs fois

$E DEPLACER D'UNE CASE (1 PM)

peTSONNOges eni une caracténstique P, ce poragraphe ne conceme
o e s persomones.
Fn dépensont 1 PM, le personnage actif peut se déplacer dans une case
adjacente libre.

Blocage P ; -
Sile pe g quitter, ou pl
adverses, il prend le risque de se foire tocler ou ogripper. Indiquez dons quelle

case w oge souhaite se déplacer ; chaque personnage adverse
aicent eflectue als U J1 de 1ack, qus YOIE persOMGDE pouria tenter
diesquiver grace o un jet desquive.

e - votre odversaire lonce 1 dé, o 2 dés si e et odverse a le

Jet de tacle
pouvoir Tacle. Chaque @ comple pour une réussite au jet d ¢
i e

Act arm
(Seus s Knosmosters pevrent elfectuer cete action)

dépensant 1 PA.et en payant les pions Kama de volre stock @ o réserve. Le prit.en
Komos dune récompense démonioque varie selon 50n ROng :
- Une Recompense Démenioque @ Granit colte 3 kamas.

S R

Démoniaque visibies : dans Ce €05 VOUs S0Vez CC que Yous ochetez. smm. vou,

pouvez en piocher un ou hesard (ainsl, woire adversaire ne sait

venez d‘uhetu) s- wu» ovez ach wisible, remplocez mvméd-vlw-m"l
G

Une fois e picn Récompense Démonioque en main, I¢ joucur actf attribue &
nimporte quel Krosmaster de son comp (celul qui vient de facheter ou un autre) ;

Déoniaue foce cochée surl cote du xmwmm i vous voulez faltibuer

vaus lancez 162, ou 2 dés sivol sq
Chaque £ compte pour une réussite o jet desquive.
Résultat *
* Taclé : si le jet de tacle compte plus de veussn:s e e et desquive,
ol personnoe zsll clé 1 perd inmédiotement 3 7
jet de tacle compte outant e eies que e jet
dnqmv( mlmp:mnnq: st seulement agrippe 1 perd immédatement

et des PM au persannoge efectuantes s ¢ esquive, i peut olors fire
e déplocement qu/il ovait prévu:
s invocolions ttant des pemannages toin costauds que les Kroimasters,
leurs tocies comptent comme dcs agrippages.

'JOEISJN sorts. vlml:'m:m de se déPIﬂ(er de maniére plus ﬂdnqmﬂlﬁ. la regle
e blocage ne s'applig "est uniquernent quand un personoge
o ol e s b o ol et o b e

RAMASSER | KAMA (1 PA)

{Seuls les Krosmasters peuvent effectyer cetre action)

En dépensont | PA, le Krosmaster octif peut récupérer 1 pion Kemo sur lo case
0 plusieurs pions Kamo, i doit dépenser 1 PA pour chogue

i romassé Vob dauipe ispase dun stock dekomos comenan B Tous tas

Krosmasters :les kamas ainsi ramassés vont dons ce stock.

ACHETER UN GG (1 PA)

(Seuls les Krosmosters peuvent effectuer cetle oction)

Lin de vos Krosmasters sur une cose Déman peut acheter un GG en dépensant
A, et en payant 12 komas de votre stock & la réserve. Prencs le GG sauvage i

€58 €ncore present; sinon, Prencz un GG avotre adversaire.

Le joueur ne peut utiliser <ette action qu'une fois & chacun de ses tours, Ds

Krosmaster du joueur ocif o acheté un GG durant un tour, cetie action
st plus dispanible jusqufou tour suivant.

: Démoniogy
Que vous ayez ehoisi une Rexompense Demonioque foce Vsl o que Yaus ¢n

ler pion doit étre plocé face cochée sur sa corte. Tvﬂl quil est foce cochée, un pion
Récompense Démoniogue ne procure pos de bar

Limitations des Récompen:
Hesoaerapec s Demons ot plte mm:, il y o des limitotions & Fachat et
Récompen;

3 auss, Un Krosmser e peut ool sur
o ey wonioque égol & son
Hieou, foce sl o foce cachée, s ypes e tous rangs coniondus.

UTILISER UNE RECOMPENSE DEMONIAQUE (¢
Un Krosmoster peut révéler un boost, un wﬁ'w un equrp:mmx @ tout moment
durant so phose u‘ucrvuum (ﬁﬂ M \ We ~aucun PA, Retournez fe pion

i Krkenetes o peut abies et Al ok 3 bocin B sea ot
Eun boost est defoussé apres usaqe, son pion retourne doan 1 boite de jeu.

Un buff reste rm visible surla corte du persennage actf, jusquou début de
BB i o e personno

UUn équipement est permanent.

LANCER LE COUP DE POING
(Seuls fes Krosmosters peuvent effectuer cette action)

Une fois por tour, un Krosmaster peut loncer le sort Coup de Poing, que tous les
Krosmasters poss




GLES DUNED!

fonec 1o plupart dv
sonmage ou sur fes pi jo i en je Certoies
e is de -de nouveatix sarts

Les mots « ¢ible » ou « cibIE » reviendront souvent dans les régles concernont les
sorts, La cible d'un sort est la ou les cases visées por e sort, et par extension il
S'ogit oussi de lo figurine, du pion Invexation el de Félément e dior s s
Casks. 13t tou ot possile que o Cle cFon sort 50 e cose i

Pour quiine Unité puisse loneer un sort il faut vérifier :

i elle peut lracer une ligne de vue de sa cose & lo cose ciblée
- 5i aucun pouoir ou effet ne lempéche de loncer son sort.

LANGER UN SORT D'ATTAQUE
Une fais. ces quatre :mdum:s remplies, effectuez toujours les étopes suivantes
dans Fordre, une por u
1Payerlecolit
Depenscz aitantde P ou P quck codt u s,
2 Effets additionnels
i son indiaue des effts adfiomes (por exemple le « Ropp
johash,

3 sort Happerkan de Jith), appluerals

Effectiez un et de coup critique en lancant 1 ¢, ou 2 ds si funité octive o le
‘pauvair Critique. Chaque {3 compte comme une réussite.

Elfectuez un jet de coup aitique en longant 1 dé, ou 2 dés si funité ciblée o le
pouvoir Armure. Choque (€ compte comme une réussite

Comparez le nombre de réussites du jet de coup critique avec fe nombre de
seussites d e dormure, i e et ce coup crinque o abten e phs e reusies,
les dvgéfs de J'amijue sont wg(mrn tés de 1, o lipverse si cest Jf" d S
qui fof: < dégdits de fottaque sont reduits

paumm rft 1s peuvent. au'ierdlcmgzr«/k valedr.

Placez autant de marqueurs 5 assie e e pervonaoni o pion
ic dégdts coleuiés lor:

€ peut jomois ovoir pl ur!qll’\?n‘u

F:zmpf( ot 13 lret Mmarqueurs Blessure sur sa mdt Sielle s mzd@m

P 20).
lmlu Vdes ffetsen oten
Cenos vanements peoven !u: décienchiés pendont fattaque, Dons ce €os, ls
lus durant cette étope ; si plusieurs effets sont en attente, le joueur actif
st lnnh!dm:s el et S o U
Fremple

tauche
ine Bombe (101 263,511 bombe c5t i K. ol ke 3on Sort Eloseon
dcette étape.

de soln
Pouclancerun sort de soin, suivez lo méme procidure, b fexception de
- la cible dun sort de soin effectue pas de jet damure (mais il y a bien
Un et coup cique,
Blessure ne sont pas pl

s Gu personnage sola
o e e st exemple de sort de soin.

Sort special
Les sorts spécloux infilqent pas de dégt et ne solanent pos, fl 'y a don pas de
Jede coup rlque, i de e dormure. L sot Escapock el e un exempe
de sort spéciol

invocation
Les sarts dinvocotion permettent de mettre en jeu un pion, obligatairement sur
une cosebre

Lesort chvw.mumu estun
de sort, Pupuce de Papycha est un mmpnr de sort )pinlllqm est aussi un sort

dinvocation.

ILS DES SORTS "
Le nom d'un sort sert & fidentifier et évoque souvent son effet,
Limite dutil

stion
XTI Lo pluport s sorts ont pos de it dtistion. Lo
nom est sur fond noir.
SRS 5o ont e nom e urfond b ne peut e orce
quune seule fois par tour.

IECTTIETTI i ¢ nom du sort st sur fond violel il ne peut étre loncé
5Urla méme cible qu'une fois pr tour.

Funité ne peut lancer un sort surfond rouge quune seule

o15 POF parti.
Contréle d'invocation
Un chiffre entee parenthéses figure parfois & cité du nom du sort - Cest lo voleur
de contrdle dlinvocatian.
Un Krosmaster ne peut pas mettre ¢n jeu un pion Mob 3l y o d¢ja autant
Gimocatons alides u méme toe ¢n el

sila

a0, sous son Lu.um\g outont dimocotions olies du mime type.

U
e quties Kiosmasters alic, olors que pout e5 meconismes, on ne vknﬂ en
compte que les invacations du Krosmaster conceme.

IR Ce sort permet d'ovoir | Pupuce en jeu dans Néquipe.

T e sort perme & choque Krosmoster fe possédont
fovoir 2 bombes.en eu.

(PN e i pout I art suffit de dépenser des PA pour payer
son <ol de loncement

Fign en Dassous oo Génia) S8

s d certoins. cen

D'autres sorts ont Un colt €n blessures. Au moment de payer Ie <oft, un

persannoge qui lance un tel sort subit autant de blessures quindiqué sur i sort,

Un personnage ne pouvant jamais ovolr plus de blessures que ses PV, <'l ne peut

5 lacer tous les morquecrs Blessure sur 50 corke 1 uf st alors inpossble de
lancerce sart

ZApprache Ganine

[ K}=lZTTTED + GETES
[t Tisgros NRRI G R ]



Wﬂl PO)
o Fmee du sort est indiquée por une icéne. Celle-<i comprend souvent deux
chiffres
- Le premier chie et o porte minfmum (P0 min) : o distonce
cible principale pour que
Ie sort SOII vo\-ac Un chiffre de 0 sinifie que e personnage peut loncer I sort ur
Iui-méme

 second chiffre est Ja port¢e mazimum (PO max) : la distance
maximole (nesund en cuses) B loquelle peot e (ouver f e il poux
que le sort soit val
Tk s peut Elre modifiée * soit en montant sur un décor
qui sugmente o partée (coisse) : it por I biois de morqueurs +0 ou -PO

n it i les portées
minienum et moximum indiguées. Si Ficine et 1ouge, o PO mox du sort
ne peut jamais éfee augmentée ou séduite.

Sort sans ligne de vue : identiaue 8 la portée classique, excepté que =
trelonce.sl Tigénee:

FO05E, 0P s ot s e S oeTneS oo

Sort en ligne - e sort ne peut cibler quune case située dans lo méme

ZONE D'EFFET
Certains sons offectent ulus!unuawe\ﬂ fois : se8ont les sorts & zne d'effet.
Déterminez Ja ci bbui ormolement ; cest lo rincipole. ﬂwsré‘évu-

Eitpriee bl sl hrle b
e Norctie e i Pk e il pinclple e[ llcs ot e s S

S atoque 8 one it mals choale chle sffeeic U et ot g
JRU Jeschies ohi e ks v pofemént Gt o ilel S
Pl e sont gos s elfts addiomel de sor

Zone
Pelle

Zone  Zone
Bdton  Morteou

Zone Zone Zone
Soullle  Aiguille Earré

e prnciot. [G5cbesaoaonnets,

Zone
Cioix

Q) unité quilance le sort.

EFFETS ADDITIONNELS DES SORTS

sont indiqué sort, Certains

Ticéne est rouge, la
PO max du 5ort ne pzut jomais &trz augmentée ou rédute.

Sort de comp dcarp cesart e peut el que sur une cuse djocente
aulonceor. 1 donc vt PO min, i PO

507t personnel :¢e sort e peut &tre lonce que sur e lonceur lui-méme. Il '
donc ni PO min, ni PO mox.

LIGNE DE VUE
Pourlancer un sort, out quly ait une igne de vue entre e lanceur et la cibie.
Une ligne de wie dunc case & unc aulré existe quand il est possible de tracer
une lgne rokeimaginaie G centc e cose e dc cos sons e une
cose gbnant o ug e e e, Lo (9TILE dune cose accupee por un décor ou une
unité Aoty ety 1.. \.g.m devue. En
Tevanche, s fneisections de coses ne génen pas o Bgoe de

DEGATS

Dégats Sementaircs
Chogue sort duttoave ossocié & un dément Eou, A, Tare ou Feu st un sort
dlémentoire. Les d égits infligés par ces sorts sont des diégéts élémentaires.
o, o1 13 et crmroe s sors T ©, s O, de Terre © ou de
©.

feu

Dégéts noutres e

Certoins sorts dlttague ne sont ussociés b oucun éément, ce sont s sorts
neutres @ ls nfligent des dégs neutres. Il nlest jomais possible de lancer plus

diun seul dé lors du jet de coup critique ave un sort neutre.

Soins

delo cible. Le nombre de blessures soignées est indiqué & o ploce des dégats.
Soins ou dégats nuls

:nr\qu: Sk o i effet additionnel de sort ou une Récompense
/& pour augmenter ce chiffre.

ymmu ainfligent pas de dégats. 1 y o donc un disque blonc sans
e 1 oL 5 G 3 3o it 968 E30tS

sont toujours appliqués, meme si fe sort ninflige pas de dégats au si les degéts.
sont réduits & 0 porle jet dormure.

Recul X  le lonceur est déglacé de X cases en 'éloignant de la cible de san sort.
i o

Repousse X t g
allanée avec ce demier.
Attire X ¢

jori o

Les effets odditionnels Recul, Rapproche, Repousse et déplacent un
Kiosmaser o pion Invocation, e unité depiacee de I sore Sontre i el
rencantre un obstacle ou le bord du terrain,

KR 80K B 8300 © poce X morqveurs conespondonts sl
+XPM 0,4 X PO 6 places X marqueurs comespondonts sur o cble

Vole X PM @, Vol X PA ®, Vole X PO © : placez X maraucurs -1 conespondonts
2l cbie o outon de margueurs +1corrspondantssirle anceur.

Une uni Ppeut recevoir pius. d: marqueurs négatifs de type PM et PA que o
(umuémlzq.uz mox quelle possi
Eoemple bt & A0 s 6 moiurs <1 PA. So comtirtiae PAlehon]
de 6, quand Marline lance Ie sort Sans Géne sur Jors, i ne peut plus metre de
marqueur —X PA sUr lui et don vole 0 PA.

Roppel ; les. morqueurs PM, PA et PO prennent effet ou début de lo phose
dctivotion du personnoge concem, puis sont défoussés.

bl sortlonce un effectue n jet

damure.

ol de Vie
quele n

une Fozmsdégdls infligés, le lanceur retire sutant de & de so corte
b d

&5 déqdts dau © sont augmentés de X points
es deqdts dAir O sont augmentés de X paints
@ :Les deglts de Terre. s ‘augmentés de X wmu
© Les dégdts de Feu O sont ougmentés de X
1X @ Lcx degats Neutre 1@ sont augementés de X panls




Certains Keosmasters fondent leur technique de combat sur lears sorts
firvocaton. s pouvent onstnule des mecenimes ou fo ram : appanive dans
laréne

Les invocations

les pions mis en jeu grice. dlinvocalt
peuvent Etre mécanisme ou perscanage (aussi appelé dans ce cas mob).
Les invocalfons oni toutes ¢n commun de ne pas bloquer fes ignes de vue, sauf
quand elies ont le pouvoir Génant,

BioNs MoB
Les mobs sont des personnages. Ces créatures invoquées disposent toutes de
PV et de PM. La plupart du temps, elles ont aussi des PA et un sort, porfois
méme des pouoirs.

Un mob sinsere dons o timelne et Joue son tour fuste abr fe tour du
Kiosmaster qui o mis en jeu le pion Mob ui Io représente, moster o
i plusiews mobs, e joueor ot <holsitdons quel onire 15 jouent oprs e
tour de ce Krosmast

Les pins Mob Wonl pas dé niveou et ne font done pas gogner de GG guand is

o L2 rosubes v g o Mok e et Mo s
PM et des PA que paur se déplocer et loncer leur sort.

PIONS'INVOCATIONS

PIONS MECANISMES

Les invocations de type mécanisme partagent le fait de ne pas aveir de PM etde
e pos tocler, mois b port 5o, lo fomille est plutdt vaste

bombes, piéges, tourelles, etc

Pormi tdus ces mécanismes, deux familles ont des régles qui leur sont prapres

PIONS BOMBE
Une bombe ance son sort Explosion quand elle est mise K
du Krosmoster qui o mise en jev, une bombe prer

Blessure & couse de son pouvoir e lance o Explasion

Au début du tour
otiquement une

Un pige ne dispose pos de PV, il ne peut donc pos étre mis K0, en recevant des

Blessures. Mais la chase lo plus importonte & propos du pikge, Cest que lo cose

oil il se trouve est considérée mmmz libre. Cela va permettre & des victimes téte

en fair de tomber dons... 163 pi

Un pigge lance son sort Déclic quand une unité se deéplace sur 50 case, puis.

”:p m»s K 0. Tous les piéges ont le pouveir Insensible, et ne sont donc p
logob

e prlll T ovoicauton seul pkge o stdle o s

PIONS STELY

La stéle est vioiment particuliére, Elle o des Points de Vie, mais ne peut prendre.
un essurs e fun foven : quand un Krostwster s= déplse
est déplace,

Corame e pibge, o stée st sensible. et i case ol lle se trouve s} considérée
comme libre




e gul viemnent modife s rges o o e o
n oSk pos e sort meme sk o S et S BOHIOE SERG (A
quia 6 un polnait ne peut pas gogner de pourair supplémentaire ayant le
méme norm.

/0IRS DE KROSMASTER ARENA
Critique  cette unité fonce un Jé supplémentoire lors des jets de coup
Armure - cette unité lance un dé supplémentaire lors des jets darmure.
B el i G R et e

Esquive : cette ¢ ors des =

Résistance O ; les dégdt fonnés par un sort deou @
sontautomotiguement reduit e parn contre cette unité
5ts accasionnés par un sort dAir

Sant sutomatiquemert fGduls de 1 poit contre elte Ute
Résistance @ : les dégats occasionnes par un sort de Terre @
59Nt outematiquement réduits de 1 paint conire cetie unite.

sis les dégéts occasionnés por un sort de Feu O
sont automatiquement réduits de 1 point contre cette unité

tigue.

Chance ©, Agilite O, Foree ©, Intelligence

PRt Unflonca v st de [nenc commspandan o el vnrde
uppiémentaire pour le et de critique. Lorsqu'elie est prise pour <ible par un seri
bl it tssbes ool b el

Crfteur : lorsque ce Krosmaster achéle la premiére Récompense Démoniague
de 50n tour, cette action lui coite 0 PA, et l bénéficic dune remise pour cette
Récompense Demarioaut: ipohra 5 hamas our cels e ype o 17 kames
pour celles de iype Ar
Frespecton - lorsquiun Krosmoster odverse est is kO porun Kiosmosterofl,
e/ prend it 40 T
Insensible : cetle unité ne peut pos & e ptul recevoir de
maruueuvs PA W, PM @, PO B gun m« qun uesl unssuryn carte,

s offectée par pa:

el peat pos éire tocle

i o ok =Sl mise 5 e i oo okt
Xkamas depuis la réserve et les ajoute @ son stock.

Forr 1 n tour ala
Ge san tour  ecoit 1 Kama de 0 réserve ct e met dans le stac

Usure ;un invocalion oyant e pouelrprend une biessure ou début du tour de
san invocotew

POUVOIRS D’AUTRES KROSMASTERS ET INVOCATIGNS
Certoines figurines issues de lo Krosmaster Collection possédent diautres
irs.
sse : quand un Kiosmester dolé de ce pouveir met KO, un Krosmoster
ndvﬂsz on oueur gogne 166 () d plus &uond un Krosmoster dod de ce
0. par un Krosmaster adverse, cest Fadversaite qui gogne
f5c. {Dnt s,

lefnant: e v réserve ot vscacons fit ulehes bacuen e lanct o

Prolorotion - wie st dotée de o= < pouis e peat pos prendre de s
s sorts et ffets. En revonche, chique fois ulum Kiosmosteres! déplocé sur
et nvocalion, el prend un riarduéur Blessure.

Mals ce n'est pas tout : funivers de Krosmaster est vaste, et Gyee plus de 100
figurines, il vous reste tout un tos de pouvairs incroyobles & découvrir, dont fo
plupart sont deécrits surleur corte.

Quond les Démons des. Heures ant créé les arénes que vous découvres, ils ont
é  Tambiance de Bonto la Divine. lis ont donc créé des arénes

imitant des rones marchandes de la ville

Les décors s0nt places sur le termain ¢n début de portie, Les décors ne 50t pas.

des unités, et ont tous Ie pouvoir Insensible.

Trols types de décors sont fournis dans Krosmoster Arena : étal, calsse, 5o

Choque décor a ses propres rigles.

LESSACS

bles, ont tendance & p
St e mesrche, Ce o des obstacles : la case ol s se trouvent est impassable,
Toutefois, les sacs ne génent pos o ligne de vue.

LES ETA
Ces bchhnpti sonl I ﬁmtdu marcm. Nimporte quel touriste vous le dira, Bonta
sans ses

Cesont des wsl
oy P v e wurs s gt

st ommef porun ftol stimpossabie. Levr gratide
o ligne

LES CAISSES
Ces caisses rempiics de produits exoliques — probablement — ne 5ant pas des
abstacles et ne génent pas o igne de vue, Une case qui contient seulement une
coisse est considérée comme libre,

Lo PO maox des sorts d'une unilé sur une coisse est augmentée de | case.




BOOSTS

un boost est un avontoge Instomiané, Une fois 7o ,,:,‘; s ow il Fat e

révélé, un pion Boost est consomme ;i procure son gt o ke g

ovontage ou Krosmaster qui uilise, puis il st retiré o (s P o o i it
ian Boost dans la boite de s degoes: "!”"'!

de la partie (remetter le pion
Iou) Tontau' et face cachée,un pon Boost i pas

Quied un Duseasies ustse (E8.0iio. il gogne
Bcompense Démoniague ot prseate o 4 mmacaiamen Ab4

S mes foetAod i b mimiat

Goand e o Sent et de
ok e e s gt .
Qo e e b o B

wane

e de Foude e un 561 & e waigue Pout e
Jonce, e Koamoscschsss e e dtone dc 2 &
e | PR Coup e R e g

Uh bl €5t e améiioratien temporaire. Quand
votre Krosmaster utifise un pion Buff, retoumez ce
denier foce visible sur so corte de personnoge - i
bénéficie alors de Feffet du buff jusqu'au début de
s0n prochain tour. A ¢¢ moment-1a, retirez I¢ pion
Buff ge lo partie H remettez-le dons la boite de jeu.

s, Tt
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PEMENTS

AJui’J! ent est une oméfioration permonente, il
fet désque e pion Récompense D!mlmlcqut

n! retourné face visible, et reste en place

lo fin du jeu ou jusqu'ou K.O. du KIBSMGHC’ Qﬂ\ \l‘

Si un eéquipement procure des oméliorations
de PR ou de PM, I voleur de lo corocteritove
cornrespondonte est ougmentée. Ce effect
e e S B ke | Pk Fasarnt
face visible : le Krosmaster peut alars dépenser les
PA oules PM suanlcmtmmrts,

Une fois révéld, il impossible de se séparer d'un pion
Equipement pour le fremplacer par un outre.
1 existe 5 types d'équipements

s Armes 1], qui procurent un nouveau
sorta |:u1 porieor,

noplies ¥, qui procurent des
nmelmmlwws de coracierisiiques ou des gains

pourcir
Les Familiers i, qui offrent des pouvoirs
ou des nmﬂ mmlmns de caractéristique.

Dofus & . symboles de puissance
dans le Mondtdas Douze !

Un Krosmaster ne peut ovoir foce visible sur so corte
quun seul pion Fquipement de chacun de ces types.

Les Techniques :la bibliothéque de Papycha

recle un 1os de merveilies, dont différents livres

wn:wm. aui nsegnent ou lecteur de techniaues
e fon pensoit oublides depuis des us

Svoniages peacurés par ces s sont parmmm,

car ils restent en memoire une fois louviage

consuite,

Les el e ces Résompees Démonoaue ot ks, Tt adun
e v Tl o o b s b e i e i
bt ues e i
o e

aint ©, e O, MHM Q) 1 ae un b2 supplémentaiee
QndTosodue aves o sortow e dhnddunsor e e vt

ot v e o e o foc v o o
Dumies. n Konmne sccent b e ey
:ptw 5 6 4 Ryl e, 00

12 TEch ke B, o s s S
restent sur le personnoge une
Neonmains, s pariodonts s siendent s

ot que ek gen Oefo 3t e vgie s 1 e
un ousmeser es caeérisiaucs PA et MM seot
opmentcs de | po.

owt(ncnnlqnt ajoute un effet au son
umpﬂcl‘mnu (auc tous le5 Rrosmasters possedent).
JQUE technidue apprise Feduit e 1 PA e cont

enmmmnpa e Poing Jusqu' un minimu de 0 PA.

- Enfin, sf octiver une technique empéche
un Krosmoster dactiver une aulre Récompens
Démoniogue duront le méme tour, la technique une
Fvls Sele s o soolafri rin seclead

oot loncer 5 sugmcnté de s

st que ¢ pion Panaplie &5 6 bl sur o corte
din e s it P ot comeiée
‘e e prunnis ot 71

i i pn Pl o e bl e
un Krowmats, ¢ Crotéiiases

ur le Krosmoster. Par exemple, un

Kmsmlmr oo 1 pect vol sur Jui 3 techniques
méme tfemps ginsi quune outre
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REGLES POUR 4 JOUEURS

Krosmaster Arena peut étre joué por 4 joueurs ou lieu de 2, chacun pour soi
00 2 onlre 2.LEs régies pour 4 jouedrs sonl dentices ouK r&gles pour 2.8
aquelques exceptions prés,

CHACUN POUR $OI

ipe - chacun joue avec 2 Krosmasters. Les joueurs
et doczo St ane méthoge uur Composer leur (quipe. Il Tut QU5
constituent des équipes ayant le mém
it 5 oueirs saent o too aTauve. Celul gu ol pls grand
joueur 1, les autres dewiennent les joueurs 2, 3 et 4 por ordre
sar afive ofole. Les joueurs sassoient dans e séns homire outour
dela toble et joueront dans cet ordr
lateau | ¢ joueur * chaisi
dans le sens de son chy
s de la Glolre - ploces 3.GG souvoges & proximité du plateou, Chogue
ueurcommence avec 3GC. Un foueur qul met K 0. l derier rosmaster dun
P il 4
Un josicy
at fon chas autont 66 GG QU Ié iveau du personnoge eimine,
Un oueu: sons co Vest pas eliminé tont quil a ne figurine en jeu.
ns Fordre de jev, chocun place ses figurines sur e terroin, sur
les Cases Dipllement de so couleur Ces caes som visbles cidessous.

BONTA I BONTA Il

plateau, Le joueur | Foriente

lwmrrmur [2] souour Am

Jet de tension - en cos de double, le joueur octf choisit un seul adversaire qui
Ve G, £ et adberse choISUm ST oueu cl b ol s 1 Coa
peut &re le joueur octif, mois ce n'est pos obligatoire.

ol

2 CONTRE 2

Utilsez e

le « Chacun pour soi

But du Jeu - quand il 'y 0 plus de GG souvoge, étre o seule &quipe b posséder
des GG o des figurines sur e terrin

11 Joucurscaculent eue trol initative, Le joucur ayant I pus
total le p\ll; Eleve devi joueur 1, son partenaire, le joueur 3. Le joueur de
Tautre equipe Ovllnl Fe Wm\ dinitiative e plus ¢leve devient fe joueur 2 et son
partenaire, le joueu

REGLES AVANCEES

EQUIPE PERSONNALISEE

Un des plus grands paiis de Riosmaste Arena et dc pouor constue 30
uipe de personnt 5 Krosmastets existants.

Colectionnes les haurines Brosmaster 8 consirues | eauipe ge vos rves |
CHOIX DES PERSONNAGES

us pouvc melire ensemble nfimporte quelle combinaison de personnages,
tant u'ellc respecte es ertéres suivants
- Votre équipe doit &tre composée de 3 3 8 Krasm
- Letotal acsmvem des persannages de votre éqm e duu #tre ¢gol & 12.

osmoster dont. e nom est écrit en letires sur 5o corte est un
héros umqu' Un tel héros ne peut étre présent quen un exemplaire dans votre
e, Ml VO POUVER Fecruler plusors héro uiues GHfents.
“Uhue Krosmoste dont Ie nom et ecit en etres blonches peut faurer en
deux exemplaires maximum dons votre équipe.

- Un Krosmoster don le nom est écrit en ﬂemﬁ ol sur 50 care peut lguer
e tos exemplaives moxium dors ol
2 cipe e pel pas ceenparies pas duA Krsmaster oyant le it Bass
{lanosh por xempie).

Ces limitations s'appliquent b chaque joueur : votre adversare et vous-méme
pouvez trés bien jover deux équipes identiques.

4 Joucurs
Leauipe dun joucur doit tre composce 8¢ 18 4 Krosmesters dont ke totol des
niveaus doit #tre égal

Distinction des doublons
S deciler de joues un persoanae en pusiers exemploes, o e s

X joueurs ont choisi le méme personnage dans leur équipe, uliiser les
Shckesfounis dans e AR P 63 EEncer

RENCE AU NOM
Quond il est foit rélérence en mojuscule ou nom d'un Krosmoster dons un de ses.
propres sarts ou pouvoirs, cela indut que le Krosmaster lui-méme et pas les
outres Krosmasters ayont e méme nom.

v le
identique, comporez
qui compasent chaque é tqulpc, puis la deuxiéme plus haute en cas de nouvelle
Cgalite, etc. £n cos d'¢galite porfoite, tirez a pike ou foce.

TIMELINE

Le premier joueur crée dabord su timeline, puis son odversoire foit de méme
Quand un joueur crée sa timeline, si plusieurs personnages de san équipe ont
le méme score dinitiotive, il doit choisir Fordre dans lequel ils seront actives. I
devra olors se conformer & cette timeline jusaua la fin de o portie.

remier Jllll!lll si le total dinitiotive des joueurs est
2 Valeoe initictie I pus hote pormi fes personnoges
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Mon Krosmaster a le pouvoir Armure et utilise la pano Elite, qui donne
+1PA, +1 PV et le pouvoir Armure. Dorénavant, est-ce que je lance 3 dés.
lors des fets d'ormure

NOw,

pouvoir. Le Kiosmuster benéficre bien d PA e .J.,w;uwfsmmmm;,
‘mais fe pouvoir Armure apporté par Ja pano Fte ne lui sert & rien car i
a déjic e pouvoir,

Mon Kresmester o le pouvoir Ammure et sublt 2 éws avec Veffer
ucltonnel Perte-Armiore Peutdl effecuer un fe o

QU mais avec up seul .

Méme it a plusicurs fofs e pouvoir Anmure. 7

QUi cor

pouveir,

Yai déjt une: panoplie et une arme activées sur Lilotte, qui est niveau 2.

Est-ce que je peux lui attribuer une technique 7

oW, Cest seulement prs avoir S rivelées que fes lechaigues

Koccupent plus demplacement de Récompense Démoniaque. De ¢

/an Lt ayon defe attent s 2 Récompenses Démonioques que son
lui autorise, on ne peat plos lui e attribuer,

Scoreur o5 PA 18 PY mals o 46jd subi 7 lessures, Pt lancer son
sort Scorification, qui cote 2 blessures ¢t 5 PA.

NOW, car il ne peyt pas plocer les 2 marqueurs E/rmﬂf dcodt dsort
sursa curte. Sl n'ovoil subi que 6 blessures, il auroit po - ouroit étd s
K0, et le sort aueuit oloss pis effet.

Les effets additionnels Recul, Repousse, Attire et Rapproche déplacent.
i Celo il un blocage,

avec jet de tacle et ;gndg;q,m.! 2

NOW, lo_ régle du_blocoge fiure que lorsquun personnoge
pour se 4ég)urer et qurllf une case adjacente & un ou

plusicurs ennemss.

3 foue 2 ChaferArcher dans mon fquipe, S fun o sur lance b sort T
istonce, dont Feffet indique « Ce four, les srts de CHAFFR ARCHER

gﬂgnzﬂl +2 PO max, mais il perd tous ses PM , est-ce que mes deux

CHAFER ARCHER sont offectés?

NON. Quond le teste d'une corte de personnage fait référence & son

propre nom, seulle personnage associe & o carte est conceme.

Man Deminaboule lance le sort Coup de Boulet m:urm additionnel est
Ropprochie 2. Peut-| rlwsurpard:smim

que revelée,
Lilotte ?

i une autre
QUi puisquune | une rechni

ewmprmromromww. On considére lfW ‘que Lilotte n'o dans ce
cos quan emplocement occupe (por o ponoplie.

Mon Krosmaster a 3 PM, 12 PV et 6 P, mais il 0 d¢/a 3 marqueurs - 1 PM
sursa cate. Mon adversaie uilse surulla Récompense Démonioque
Molodresse. Estce que je posse & -

NOW, une unité ne peu pos ovois plus Je morueurs =PM ou =PA que 5o
comctéristique conrespandonte, comme pour fes PV avec les monguears
Blessure. Dans ce ¢os, Maladresse n'aura aucun effet,

est-ce que Pupuce reste w-;w ?

NOW, fes jnvecotions sont relirées o terroin quand fe Krosmoster qui fes
a invinquées est mis K O,

0. Papych,

Mon Khan Karkss 0 8 PV et o déid ubl § blesaues, Peut I tlser o
Récompense Démonioque Moulti-Baff XL pour augmenter les dégots

Jor prichetn sart

U, mais 1 va subi 3 blessures et étre mis K.0. ovant de pouroiy loneer
son'sort. 3l navait eu que 4 blessures ou moins, il auroit pu utiliser
Moulti-Baff XL efficacement.

NOW, !, el l
e e

EtsTlyaun piége sur une des coses parcourues

Le piége ne se déclenche que si Deminoboule termine son deplacement
écial sur o cose du piege, une fors que son sort Coup de Boulet est

totalerient résolo.

Si Feffet additiannel d'un sort indique +X PM, +X PA, Vole X PM au Vole
X PA, mon personnage dispose immédiatement de cés PM et/ou PA 7

NOW. Ces gains de PH ¢t de PA sont matérialiscs par des marqueurs
slocés sur 53 carte, Au déur l prochon tour de ce personnage es
‘marqueurs ou PA sont gognes 2
oy o ity el

Dons le tutoriel, on ne me propose pas de chaisir la face de mes dés
avant de les prendre en compte. Alors que dons les régles, si. Lequel
dois-je sulvre 7
Pour facilter fa prise en o, certaines réqies sont simpllfices dans le.
(utoriel, st une de ces rigls, Lessectons Risles o Jeu, Anneies el
s e fets prenent toujours le pas sur e tutoriel de ce liret.




TOUR DE JEU DEPENSER DES PM ET DES PA

1DEBUT DE TOUR (NOUVEAU JOUEUR ACTIF) Mouvement
2letdetersion (2. 045} Se déplacer d'une cose,
Relance (optionnclle, 1 dé)

Insmmwn (gain ce pouvairs) ction
iboursez ! (gain de komas) oot
(ORDRE DE LA TIMELINE, UNE PAR UNE) Actions réservées aux Krosmasters. o
21PHASE PRELIMINAIRE Romasser un komo
Suppression des buffs, effets déclenchés. Acheter un GG
2.2 PHASE DACTVATION Acheter une Récompense Démoniaque @) Grani....1 PA (+3 kamas)
- Deépenser jes PM et les PA. Acheter une Récompense Démonioque @ lode. o (+6 komas)
23 ’NASE DE FIN DACTIVATION /Acheter une Récompense Démonioque & Arges
fets déclenchés, personnage suivont Réveler une Récompense Démoniaqus

Donner un Coup de Poing.

A
"5 A (-1 PA por technique.
3 FIN DU TOUR Page 29)
- Changement de joueur actif,

LANCER UN SORT
RAPPEL PREREOUIS

3 vendrer e colt

DEPLACEMENT | LIGNE DE VUE | INSENSIBLE o Jlned b partee
4 - Vérifier lo ligne de v
e odr A gt orrp | [Pt 4 - Verifier qu oo et vempéche de le lancer
Caisse. v Vi v 1 p.wsn ua mm
S L] v M ; m on CoUD CRIIGUE (s0rts dttoque ot d it uriquemert)
Etal » x v "ARMURE iniquement)
5 cu.cm DES DEGATS (sarts d'attaque et de soin uniquement)
Krosmaster »* bl * © EFFETS EN ATTENTE (Vol de Vie por exemple)
Pion Mob * v *
Zonbos : : : LONES D'EFFET
Pon
ki
koo v v ~

Woecor | Personnase [ Autre
ZanePelle  Zone Baton  Zone Morteou

LIGNE DE VUE

- Considéres toutes les coses comme porfoitement corrées.

- Une lig le case
- Elle ne doit couper aucune case génant la ligne de vue (étals, personnages).

ZoneCroix  Zone Carré.

Zone Alguilie
Ligne de vue dégogee.
e
Pas de ligne de wise.
—————————— > Girce & ton code unique, octive tes figurines

etolfronte les autres joeurs en ligne |
Deviendros-tu le Moitre du Krosmoz
www.Kf ER.com




