DICE MASTERS
Mike Elliott * Eric M. Lang

Em Marvel Dice Masters: Yingadores vs. X-Men, dois jogadores assumem o papel de
menlores por Iris das agies de um grupo de poderosos super-herdis (representados pelos dados)
(que batalham uns contra os outros, A cada turno, voeé vai jogar seus dados para descobrir que
recursos estio disponiveis, comprar dados, mandar os membros de sua equipe para a batalha ¢
enldo, alacar o mentor inimigo. Reduz a vida do menlor oponenle i zero e salve o dia!

Existem diversas cartas
disponiveis para cada lipo de
* U dados personalizados dado, voc# pode escoller qual
= 12 dkadboss e aio Wisica (divididos em | cores) prefee usar. lso permite que
= 16 tkaddos de personagem (divididos em 8 lipos) voct personalize sous dados de
= 16 dlados de Farceiros (branco) acordy cam o seu estib de jog.

Além das regras. este conjunto inelui:

« 3 carlas
= 2M cartas de personagem (3 de cada um dos § personagens: Parceiros iéo lem carlas)
- 10 cartas de aciio basica
- | carlas indicadoras de cor
« 2 holsas de dados

(artas e dados adicionais para expandir sua equipe podem ser encontrados em pacoles de
expansio - pergunte ao sen revendedor! E voed lambém pode fazer o download do lapele de jogo
em: wizkidsgames




Caries

Cada carta detalha lodos os poderes de wm grupo de dados.

As cartas e seus respectivos dados sio apresentados em duas classes: personagens e agbes.
05 persomagens 1im seus nomes derivados de pessoas no universo Marvel (Parceiros
exeecio, represenlam personagens que ndo lem poderes especiais, mas ainda assim
seus dados possuem ndmeros nas faces junto com os simbolos personalizados. Aiies [Bm nomes
de eventos e atividades ¢ ndo apresentam nlimeros a0 redor do simbolo personalizado no dado.

o canto superior esquerdo da carla estd o custo e o lipo de energia do dado. Gartas de um
lip especilic de energia fornecem e necessilam daguele lipo de energia. Ciclope (moslrado no
diagrama abaixo) & um personagem raio.

Custo e Tipo ope il Nimero de
i.\\lmml.-rs Colecionador

Afiliacao (e peuena

Arte Legal

Faixa de Raridade
(veja “Persanalizando sua

Caixa de Texto | Equipe™ adiante)
Referéncia das
Faces do Dado

(Taces de energia) llun-s e personagem

o nivel crescente)

Abaio disso, alguns personagens lem um Logolipo de Equipe para identificar sua afiliagio:

o\'ingallum @Uu.‘u‘ll'lu Fanlistico .\'ih‘u's 8 N-Yen

No topo da earta se encontram o litulo ¢ o sublitalo. \ maioria das cartas lem diversas versiies.

A eaixa de texto detalha as habilidades dos dados.

Abaixo, a cor da Faixa de raridade fornece informaciies para colecionadores,

Logo abaixo da faixa de raridade, o nimero em “Max:™ ¢ o limile de dados: se refere a quan-
1os dados daquele lipo voed pode ler em sua equipe. (Girtas bisicas apresentam “Use:™, porque
vood sempre deve usar um nimero fixo defas em cada jogo.)

Na parle inferior, a referéneia das faces do dado mosira as diversas faces do dado.




DADOS

Cada dado foi feilo com uma combinacdo inica de cores ¢ fignras,

; Todos os dados [#m faces que geram energia, Todas as
i 'EI:; faces de encrgia ém um ou dois simbolos especiais de
energia. Yamos falar mais sobre isso mais larde,

s lados especiais dos dados de agdo lém um icone personalizado e alguns
& 1ém um ou dois simbolos de explosio. Dados de agio wio apresenlam nimeros,

0 dados de personagem tém um ivone personalizado e pidem ter simbolos de explosio,
mas sempre 1ém diversos nidmeros que definem as habilidades bisicas do personagem.
0 miimer o canto superior esquerdo ¢ o eusto de posicionamento do dado. Ele diz quanta
energia vood deve gastar para colocar o dado no campo. onde ele pode enfrentar as forcs do oponente.
No canlo superior direilo estd o
alague do dado: ou sefa, quanto

Custo de 2 6 Ataque dano ele pode causar. No lexto da
Posiciona- carta. alaque & abreviado por A,
mento No canto inferior direilo estd a

5 defesa do dado: ou seja, quanto
Faplatio * 3 o dano & necessirio para derrolar

(des)
Icone Personalizado

o personagem. No lexto da carla,
defesa é abreviada por D,

o canto inferior esquerdo pode haver um ou dois simbolos de explosio. Eles alivam habili-
dades especiais do dado, se houver alguma. Se neahuma habilidade de explosio estiver listada na
carta, a explosio nio lem efeito,

0 jogo Lambem inclui duas bolsas de dados e cartas indicadoras de cor para definir qual carla de acio
bisica usa qual cor de dado. Isso do é explicado na secio de preparagio. abais.

Se esla for a sua pnllmla vez jogando, o modo de preparacio & diferente, Se voeé & um jogador
experiente, veja as regras em Personalizando sua Equipe no final deste manual. Se ndo, vord
vl (UEFET S¢ Preparar para...

SeulRrimeiro)Jogo]

Para o seu primeiro jogo, coloque as seguintes carlas de Acio Bisica no centro da mesa:

* Feixe de Energia, Firia Interior. Arremessar (arro

Coloque trés dados de acdo bdsica correspondentes em cada uma dessas carlas (030 importa a cor). Depois,
colique a carta indicadora de cor correspondente embaiva de cada carta de agio bisica, de maneira que a
leemda apareca na parte superior on lateral da carta. lsso ajuda os jogadores a se lembrarem de qual carta
usa qual dado quando todos os dados em uma carta de acdo bisica forem comprados.

Importantes As cartas de acio bisica sio comunitirias. Todos os jogadores podem comprar
esses dados durante o jogo... a ndo ser que oulro jogador compre lodos os dados antes!
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Agora, escollia o primeiro e o segundo jogador. Cada jogador reiine as carlas listadas abaixo e os
dois dados de personagem correspondentes a elas. (Observe que cada personagem lem tris lipos
de carta, cerlifique-se de pegar a versio correla.)

*  Primeiro Jogador: Tocha lumana, Brincando com Fogo ¢ Homem-Aranha, Cabega
de Teia
= Segundo Jogador: Fera, Mulagio #666 ¢ Capitio América, lerdi Americano

(oloque essas cartas perto do seu kido da mesa, cada uma com seus dois dados correspondentes
sobre ela. Esses dados si podem ser comprados pelo jogador que liver as cartas.

Finalmente, cada jogador pega § dados de Parceiros ¢ os coloca em uma das bolsas de dados.
Cada jogador comeca com 10 pontos de vida nesle jogo inlrodulirio.

(Juando vord lerminar a prepa-
racin, a mesa deverd se parecer
com jsso:

AREAS BT JOGO

Existem diversas dreas distintas onde voci pode colocar seus dados para indicar se os dados estio
disponiveis, se podem ficar disponiveis ou se foram usados duranle o turno. Os dados sio movidos
por essas diversas dreas, como mosirado no diagrama no verso deste manual,

A Bolsa: Uma das duas bolsas de dado formeridas. 05 dados daqui estio disponiveis para serem
pegos. Se sua bolsa estiver vazia no momenlo que vocd precisar pegar um dado, mova lodos os
dados da sua pilha de usados para sua bolsa e chavoalhe-a bastante para misturar os dados.

Area de Preparagiios Esta drea contém os dados que vood vai jogar no priximo turno,

Reserva: Aqui estio os dados que vocd jogou duranle o lurno, mas ainda nio os usou para
nada. Yort pode gastar esses dados (se eles mostram energia), usar o efeilo deles (se forem agiies),
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ou movi-los para o campa (se forem personagens).

Campo: Esta drea conlém seus personagens que estio pronlos para lular conlea as forgas do
menlor oponenle - seja para destruir o inimigo ou para proleger vocé,

Zona de Ataque: Esla drea é vonsiderada uma parte especial do campo. . para ela que seus
personagens viio quando estio prontos para socar o inimigo. Personagens na zona de ataque ainda
sio considerados como se estivessem no campo.

Pilha de Usados: Os dados nesta drea foram complelamente usados neste lurno, Eles vollario
i sua bolsa mais Larde.

CORXMO JOGAR
Fssa parle do manual apresenta a estrutura basica do jogo. A outra parle apresenta regras
detalhadas e pode ser usada como referéneia quando surgirem dividas.

Carla foggarbor ten um niinsero definido de pontos de vida no comeco do jogo (10 pontos no seu primeiro
joao. outros formatos usam vidores difereates). Acomprnhe os pontos de vida em um papel sukso.

Durante o jogo, voeé compra dados de personagem e dados de agio. Bados de personagem podem
ser enviados para o campo para alacar oulros jogadores ou podem bloquear ataques conlra e,
Personagens que wio forem blogueados (e almns dados de agio) causam dano ao jogador, reduzndo
a vida dele. Quando vori reduz a vida de um mentor opositor & zero, voed venee!

le]Custos]
Todos os dados podem produzir encrzia, mas o dado de Parceiro com o qual voc# comeca produz a
maior variedade, Energia ¢ usada para comprar dados adicionais e para pagar por habilidades globais.
Exislem cineo lipos de energia:

= Punho (representa combale corpo-a-corpo)

* Raio (representa rajadas) ; |

* Wiiscara (representa raciocinio) '

* Eseudo (representa resistbneia) g | 9
* Genérica (representa delerminagi)

{uando voci oblém uma face de energia genérica, vocé recebe duas energias, mas ela nio pode
pagar s cuslos especilicos dos lipos de energias com nome. Também hi o coringa, representado
pelo ponto de interrogacio, ele pode se tornar qualyuer lipo de energia que voe? quiser. Embora
ele min possa se lormar duas energias genéricas.

(uando voei paga um cuslo, mova o dado que representa a quantia especificada de energia da
sua reserva para sua pilha de usados.

MGM Tadios de Parceiros o
Cada grupo de dados & associado a um grupo de cartas, Yoed 1""_" r:rln Eles fornecem
escolhe uma dessas carlas para usar com seus dados. As carlas principalmente enenga, imas
fornecem uma variedade de detalhes sobre os dados, inclu- A o de persomagen.
indo o custo, as habilidades especiais do dado e uma lista de Fersonagons Parceiros “i" tEm
catla uma das faces do dado, apresentadas em ordem. poderes, € apeas um nivel
Personagens 1Em niveis (normalmente (s niveis: Parceins Em
apereas um). representados pekas fces do dado que mostram o simbolo personalizado e o alribulos do
personagem. A Eiee do dado de persomagem nais 3 esquenda é do nivel | ¢ o pivel aumenta em um para cada
face seguinte. Observagio: o nivel da face de um dado ¢ diferente do seu cuslo de posicionamento.
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ORDEMED)}
U5 jogadores se revezam em tumos. Durante o luroo de um jogador., ele segue as elapas abaixo,
em ordem. Depois que uma elapa foi finalizada, vort nao pode voltar aquela elapa.

JEtapatde)Remoyerle)Regary
Mova todos os dados que ainda estio na sua reserva para sua pilha de usados.

Pegue | dados da sua bolsa. Se sua bolsa tem menos de 1 dados. pegue todos eles, coloque
lodos os dados da sua pilha de usados na bolsa, misture bem, ¢ pegue mais dados alé complelar o
lotal de 4. Coloque todos os dados que voed pegon na sua drea de preparacio.

Se mesmo depois de encher sua bolsa com os dados da pilha de usados, vocé si conseguir pegar
3 ddados o menos, voeé sofre | de dano e ganha | energia genérica para cada dado abaixo de
quatro que voui pegou, Por exemplo, se vock pegou apenas dois dados da sua bolsa, vord ganha 2
energias genéricas ¢ sofre 2 de dano.

JEtapalde)) ogarle)jogan
Jogue os quatro dados que vocd pegou ¢ lodos os dados que ji estavam na sua drea de preparacio
(rolocados K em um lrno anlerior).

Depois de jogar os dados, voct pade decidir jogar novamente qualquer um on alé lodos eles.
Vo deve escolber os dados que deseja jogar novamente e fazé-lo de uma vez, como um grupo.

Vori ndo lerd oulra oportunidade de jogar novamente, mesmo os dados que vocé escolhien nio
jogar novamenle,

Depois que vord jogou (¢ possivelmente jogou novamente) todos os dados, coloque lodos os
lados joados na sua reserva,

% Simbolos de Explosio

Wuitos dudos possuem um simbolo de Explosio (). ou dois (% ). no canto esquerdo inferior
de uma ou mais faces, Esses simbolos de explosio indicam que o dado pode ativar algum lipo de
efeito especial. Quando vocd jogar ¢ obliver uma face que lem um ou dois simbolos de explosio
nefa, voed deve ulilizar o texto correspondente na carla. Se ndo houver um texto correspondente
nit carta, entio o simbolo de explosio ndo lem efeito.

lhurante esta elapa, voré pode: comprar dados, ativar habilidades globais, pusicionar personagens e
usar dados de agio. Yoc# pode fazer essas apdes diversas vezes ¢ em qualiuer ordem; por exemplo.
voei pode comprar um dado, usar uma agio, posicionar um personagem e enkio comprar oulro dado.

% Comprando um Dado

Nov sew urno, voed pode comprar quakquer combinagio de dados que quiser. Yocé pode comprar
dados das cartas de Ao Bisica no centro (o importa quem os colocou k) o das cartas que
vock colocou em jogo.

Para comprar um dado, weé deve pagar seu custo em energia. Se a carla mostrar um lipo
especifico de enengia, uma das energias usadas deve ser daquele lipo especificado.

Exemplo: Homem-Aranha, “Tigrio™ tent wimn custo de 4 e & um personagenm puho, Vocé pide
comprar um dado Homem-Aranha com trés raios e um punho, quatro punhos, ele. \rremessar
Carro mio mostra wm tipo de energia ao lade do sew custo, portanto, vocé pode usar qualquer
liper de energia para pagar por um dado de Arremessar Girro.
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Para paggar um custo de energia, mova imediatamente os dadvs mostrando aquela quantidade de ener-
i il suea reserva pera sua pillia de usados, entio pegue da carta o dado que vocd comprou e coloque-o
ia st ilha de usados. No caso da energia genérica. o nimero dentro do cireulo mosira quanta energia
ela representa. Para todas as outras enengias, cada simbolo no dado conta como uma energia.

Se voed tem um dado que produz duas ou mais energias nao gendricas, voeé pode gaslar parcialmente
aenergia do dado vicando-o para uma face que reflita a parte ndo ulilizada da energia do dado. Por
exemplo, se a face de um dado mosira Q‘ voel pode um‘ o | oulra energi para comprar
um dado de punho que custe dois ¢ mudar a fee no dado para uma face que mosire Q Isso se aplica
apenas avs dadis com simbolo e wio se aplica aos dados que produzem enengia genéric: nesses casos,
aqualyuer porcio o ulilizada que wio for gasta imediatamente ¢ perdida. No entanto, vocd pode comprar
diversos dados an mesmo lempo para gastar o dado genérieo complelamente.

Depois de terminar de comprar lodos os dados que quiser, deixe os dados de energia ndo utiliza-
dus na sua reserva Vord pode ulilizar esses dados mais tarde para pagar por habilidades globais.

% Como Usar Habilidades Globais
Munas cartas de persomagen ¢ carlas de-acio #m habilidades gobais impressis, Esses eleilos estdo sempre
disponiveis, mesmo que vor o tenba um dado daguek carta no campo. Xinda que wee nio possa comprar
o tkad e um oponente, voed pode wsar unta habilidade gobal disponive, listada na carta de um oponente.
Durante i etapa principal de um jogador, os dois jogadores podem usar quaisquer ou todas s habilidades
clobeis disponives. Para wsar unia habilidade global, voeé dew pagar seu custo de energia, movendo para
sua pilha de usados ofs) dadofs) usadofs) para pagar o custo. Em muilos casos, esses efeilos podem ser usados
mais dhe una vez, caso o jogador pessa pagar o cusko diversas veaes. Assim como aconlece quando voci
compra dados. e pode gistar parcialmente qualquer energia nio genrica, Se os dois jogadores quiserem
usar uma habilidade global ao mesmo tempo. o jogudor do tumo lem prioridade.

% Como Usar A¢ées liiea de Jogo: No caso dos dados que
Vo pode usar as faces de agio dos seus dados de Tornecem um binus continuo, vocé
acio durante a elapa principal. Para fazer isso, apli- | pode movilos para o campo como
(que sew efeito ¢ mova o dado de acdo da sua reserva lembrele, S6 mova-os paria pi"lil de
para sua pilha de usados. Nio ¢ necessirio gastar usaidos no fim do sew furmo ou quando
energia adicional para usar um dado de agio. colocar sua pilha de usados na bolsa.

% Posicionar Personagens
Existe um custo em energia para posicionar seus dados de personagen da sua reserva no campo,
embora em alguns casos, o cuslo seja zero,

Para pasicionar um persomagem, wed deve pagar um cuslo em energia igual ao custo de posicionamento
o personagem, no canto superior esquerdo do dado. Esse custo pode ser pago com qualquer lipo de
ety mesino genrica, Assim como acontece quando vod compra dados, voei pode gastar parcialmente
dados ndn gendricos e voed pode pagar diversos custos a0 mesmo lempo para gistar lotaimente um dado de
enengia genérica, Yook ndo pode posicionar um persomagem se wio puder pagar o custo de energia.

Muitas persomagens [ém efeilos que entram em ado quando eles o posicionados, Alguns desses
oleitoss 1En como alv dados em sua pilha de sados. Esses efvitos wdo podem ter como alvo, nem podem
seleciomar, um dado que foi usado como pagamento para posicionar o personagea; eles si podem afelar
dados que estavam na pilha de usados antes que o personagem fosse posicionado.

Voei niio precisa posicionar um dado se ndo quiser. Quaisquer personagens que v ndo possa
ou o queira posicionar alé o fim da sua elapa principal vio para sua pilha de usados.



Depois de completar lodas as suas atividades durante a elapa principal e mover seus personagens

nio ulilizados da sua reserva para sua pilha de usados, voré estd pronto para alacar. Durante a

elapa de ataque, o jogador atacante ainda pode usar quaisquer agies que estiverem na sua pilha

e reservas. Além disso, os dois jogadores podem usar habilidades globais quando apropriado;

ou sefa. eles podem usar habilidades globais que reagem a0 dano ou oulras similares quando

sofrerem dano e podem usar oulras habilidades globais quando os defensores forem declarados.
[ ataque segue os seguinles passos, nessa ordem:

% Declarar Atacantes
Qualquer um dos seus personagens em campo, ou lodos, podem atacar. Mova esses personagens
para a zona de ataque. Nio hd costo de energia para mover um personagen para a zona de alaque.
Voei pode mandar lodos, alguns, ou nenhum personagem para o alaque. Se vock ndo alacar, seu
lurno lermina imediatamente (nesse caso. nenhum jogador pode usar habilidades globais).

Depois de declarar os atacantes, aplique quaisquer efeilos que ocorrem quando um personagem alaca,

% Declarar Defensores
Sew oponente declara os personagens defensores, movendo-os para a zona de alaque e designando
cada um para bloquear um atacante especifico. Sen oponente pode defender com todos, alguns ou
nenhum de seus personagens.

Um tinico defensor i pode bloquear um personagem atacante, ele o pode bloquear mais de um.
o entanto, mais de um defensor pode ser designado para bloquear um dnico alacanle,

Depuos que os defensores forem declarados, aplique quaisquer efeiles que ocomem quando um persomsagen
bkorgueia ou ¢ bloqueado. Como sempre, em caso de empale, o atacante ag primein e depois o defensor

% Usar Acoes e Habilidades Globais

1) jogador atacante pode usar dados de agdo e habilidades globais ¢ o jogador defensor pode usar
habilidades globais. Se os dois jogadores 1Bm efeilos que gostariam de usar, o jogador alacanle
age primeiro. Uma vez que os dois jogadores tenbam terminado, siga para delerminar o dano.

% Como Determinar o Dano
(s dois jogadores causam dano. ) dano ocorre simultaneamente. (Nos casos rams onde isso & relevinle, o
jogador atacante causa dano primeiro. embora o dano ainda seja resolvido simultaneamente.)

(ada personagem alacante que foi bloqueado causa seu valor de ataque em dano aos personagens
que o blogquearam. Se mais de um personagem estiver bloqueando um personagem alacanle, o
alacante pode escolher como dividir o dano entre os defensores. la mesma maneira, cada personagem
defensor causa dano igual a0 seu valor de ataque ao personagem blogueado (persanagens que podem
bloquear mais de um atacante devem dividir seu dano da mesma maneira que os alacantes). Se dois
o mais persoragens bloquearem um dnico personagen, some seus valores de atague.

0 dano que ultrapassar o salor de defesa de um personagem ¢ perdido.

Depois que todo dano foi designado, nocauleie cada personagem que receben um valor de dano
maior o igual 3 sua defesa. Quando um personagem for nocauleado, movi-o para a drea de prepa-
ragio do jogador. Se ocorrerem efeilos de jogo como resullado de um personagem ser nocauleado
ou sofrer dano. o jogador atacante resolve lodos os efeilos primeiro, depois o jogador defensor.

D5 persanagens atacantes que nido foram bloqueados (ou alguns personagens com cerlas habili-
dades especiais) causam dano ao jogador defensor. Sublraia o dano da vida do jogador.
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IPLIMIEE Z/AN

Fersomazens que blog (our foram bloqueados). mas ndo foram nocanleados, relomam ao campo.
(oloque os personagens atacantes que ndo foram bloqueados na pilha de usados do jogador
(mesmo que o jogador defensor tenha conseguido evitar ou redirecionar todo o dano causado).
Todo o dano causado aos dados ¢ removido,
(uaisquer agies que ainda estejam na reserva do jogador sio movidas para a pilha de usados.
Toddos os efeitos de cartas termimam (efeilos “enquanto estiver ativo™ pordem continuar). 0 turmo lemmina.

Assim que a vida do sen oponenle chegar i zero, o jogo lermina e sock vence!

EXEMPILO DE JOGO
Erie & Miguel se sentam para jogar usando a preparacio para o primeiro jogo. Miguel deixa Eric jogar
primeiro, ji que Eric & mais Ginadense que Miguel e o Wolverine ¢ canadense, entio... que seja.

U5 dois comecam com 10 pontos de vida

Eric. Turno 1 0 . 1
Ixic joga primeiro, Ele pega quatro dados (dados Q ’
Parceiros ¢ claro) na sua etapa de Bemover e Vegar,

Ele joga os dados na sua elapa de Jogar ¢ Jogar Novimenle ¢ oblém punhu punho, raio e Parceiro. Hle
poderia comprar um dado de agio bisica. mas 3 que as energias ndo combinam com suas carlas, ele o
pode compri-las, Fle joga novamente lodos os seus dados e ablém punho, escudo, rai e mio.

Agora comega sua elapa principal. Com qualro
energias, sendo uma destas um escudo, ele compra um dado Capitao América (um personagem
eseudo de custo 1), Ele colora tedas as quatro energias e o dado do Capitio América em sua pilha
de usados. Ele ndo lem ninguém no campo, ai ele pula sua elapa de alague e lermina seu lurno.
Miguel. Turno 1

Miguel pega quatro dados de Pareeiro, joga- Q ’ o e e e 2
o5 ¢ oblém: raio. punho, Parceiro e Farceiro, é 11 é 1

N susa eapa prineipal, Viguel gasta um =
rabo e um punho para compear o Tocha Humana fum AT wll a’-
personagem raio). Ele coloca esses ris dados na sua pilla ;
e usados. Depois, posiciona os dois Parceiros sem custo,

Aeeora & a elapa de ataque de Miguel Ele declara seus
dluis Parceiros como atacantes e como Erie ndo lem com o que blogquear o ataque, os dois causam damo a Erie,
redhuzindo a vida dele de 10 para 8. Depois dka etapa de ataque, os dois vao para a pilha de usados de Miguel.
Erie. Turno 2

Depois de limpar, pegar. jogar ¢ jogar nova- i ’ @ . ! L
mente, Erie lem: raio, rio, escudo e Pareeiro.

Fle ndo lem miscaras para comprar Fera, nem
lem energia o bastante para comprar Capitao América. Em vez disso. ele compra um Feixe de Energia
(0 eusto & 3 ¢ ndo exige neahum tipo especifico de energia) e posiciona seu Parceiro.
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Eric escolhe ndo atacar (ele prefere ter um defen-
o). seu turno lerming imediatamente,
Miguel. Turno 2

Miguel pega seus quatro dados ¢ depois de jogar
@ jogar novamente oblém um punho e lrés
personagens Pareeiros! Ele I‘II|I:1I posiciona ﬁ 0 ] o °® 1o e 1
s Parceiros sem custo. é 1 é 1 é 1

L sua etapa de ataque, ele decide ndo . - i
alacar (para aumentar suas chances de pegar o Tocha Humana no praximo lurno). Seu lurno
lermina imedialamente. Ele ainda tem um punho na reserva.
Lrie, Turno 3

A bolsa de Eric est vazia, por isso ele w @ = R *
move os dados da sua pilha de usados (7 | é 1
Parceiros, | Feive de Energia e | Capilio ‘
Amirica) para sua bolsa. Ele pega trs dados de Parceiro ¢ um dado de Feise de Energia.

Nasua elapa de jogar e jogar novamente, ele obtém um resullado final de méscara, escudo.
Parceiro e Feive de Energia (sem explosiies).

Durante a elapa principal, Eric primeiro usa o Feive de Energia. lsso causa um de dano a0 seu Parceiro
solitirio e um de dano a cada um dos ris Parceiros de Miguel (lodos que estio em campo). Ji que
caila Parceiro lomou um de danp ¢ tem defesa um, odos eles o nocauleados e vio para as dreas de
preparacdo de seus donos. Eric coloca o dado do Feive de Energia em sua pilha de usaios.

Lm seguidks, ele usaa miscara e o escudo para com-
prar Fera e coloa esses dados ma sua pilha de usados.

Finalmente ele posiciona seu Parceiro ¢ ndo alaca
com ele,
Miguel, Turno 3

Durante sen passo de remover e pegar, 3
Migzuel move seu dado de punho para a pilha #
e usados. Depois, pega quatro dados da
bolsa. tris de Parceiros ¢ um Tocha Humana.

Ele adiciona os Urés Parceiros da sua irea de preparacio e ’ ’ te1

JFeix

delEnergia
Sl

AS1Ca!

jia Loddus os sele dados. Ele lira cineo energias (incluindo
um punho), um Farceiro e um Tocha Humana de pivel 2.

Lm sua elapa principal, ele paga uma energia para
posicionar o Tocha Humana, em seguida posiciona um
Parceiro (o Pareeiro ndo foi o primeiro personagem a
ser posicionado, portanto o Tocha Humana nao recebe
hibnus). Ele utiliz suwas quatr energias reskanles
(incluindo um punho) para comprar um dado Homem-Aranha.

Em sua elapa de ataque, ele ataca com seu Tocha Humana ¢ o Parceiro. Erie blogueia o Tocha
Humana com seu priprio Parceiro. Tocha Humana causa 3 de dano no Parceiro defensor de Eric.
0} Parceiro apenas causa um de dano em retorno. 0 Parceiro de Eric ¢ nocauteado e vai para a drea
e preparagio. enquanto o Tocha Humana de Miguel conlinua no campo.

0 Parceiro de Miguel reduz a vida de Erie para sele, e entio vai para a pilha de usados.

| Homem:Ara
le

Cabey

4
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Erie. Tarno | 0 ! 10 9 1

Erie pega Capilio América e ris dados de Parceiros
tla holsa, adiciona os dois Parceiros de sua drea de é 1 é 1
preparagdo ¢ os joga. Ele oblém um Capitio América de
nivel miximo, dois Farceiros e irés energias.

Ele gasta duas energias para Posicionar o Capilio ’ @ @
Amériea. Quando o Capitio ¢ posicionado, Eric pode jogar "
um Parceiro da sua pilha de usados. Ele joga um deles ¢ oblém uma méscara!

(o steas dusas energias, Erie compra outro dado do Fera. Entio, de posiciona seus dos Parceiros.

Lle anuncia que Capitio América e um Parceiro (apenas) irio alacar.

Miguel pensa sobre a situagdo... ele deve sacrificar sen Tocha Humana para bloguear o Capitio
América? Ou ele bloqueia o Parceiro e deixa os 5 pontos devastadores de dano do Capitdo passa-
rem, esperando por uma chance de contra-atacar. Ele move sew dado para declarar seu defensor...
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JEXIE MBI OBDERCOMIBAVE]
Seolt acabou de comecar sua elapa de alaque em um jogo contra Ryan. Nos recomendamos que
vord pegue as cartas ¢ os dados mencionados e siga junlo conosco para ter uma visio melhor do
fheso do jogo conforme narramos esta batalha,

Scoll tem diversos personagens grandes e um personagem pequeno — Tempestade — com
uma habilidade muilo irritante. e decide atacar com lodos, ou seja: Thor, Senhor de Asgard:
Tempestade, To: Hulk, Gigante Esmeralda; ¢ Capildio Amériea, Lider Nato,

As cartas de Seoll o moslradas aquiz

: Enquando Capitio América estiver
ativo, seus personagens Parceiros

Depois de designados os jou

bem +1A e +1D finde P de fodos o5 personagens engajados com Tem

Coloque cada wm desses dados que nbo resultar ens um

¥
quanios dados de Capitdo América vocé &
rea

tem no campao).

Encuanto Hulk estiver ativo, quando vocé
| ouHulk sofrerem dano, nocauteie um dos
| personagens de nivel 1 do seu oponente.

nagens .

% Em vez disso, nocauteie um perso-
nagem opositor de qualquer nivel.




ltyan defende usindo llomem de Fervo. Playboy: Homem-Aranha. *Tigrio™ e Fera,
Azulio como mostrado na prisima coluna.

0 Homem-Aranha. comparalivamenle muilo mais fraco, & um bloquein de sacrificio contra o
gigante Hulk. Rvan preferia usa-o contra Thor. mas o Homem-Aranha ¢ um personagem punho ¢
ndo pode bloquear Thor (de acordo com o lexto na carla de Thor).

T eski em posicio de msaldade contra o Capitio América. 0 Bomen de Ferro enlsa em jowo para parar
Thor {como personagem escudo, ele pode). Bvan decide deisar Tempeskade passar, sem ser bloqueda, Fe
poderia mandar alguém atrds dela, mas dla tem o menor valor de ataque dentre os atacantes, A disso, Hyan
nao (quer arviscar nenhum de seus personagens dimte da poderosa habilidade de jogar novamente o dado,

omem de Ferro
Playboy

CHE

Ferarecebe +1A ¢ +1D (aré o final do
| turmo) quando bloquear,

% Em vez disso, ele recebe +2A ¢ +2D.

Sempre que Homem de Ferro sofrer
dano na etapa de ataque, ele causa 3 de
dano a um personagem opositor que

estiver atacando ou bloqueando.

As cartas de fyan sio mostradas aqui:

D acurdo com o texto de sua carta, Fera ganha
um binus de + 1]+ 11 quando defende, o
josador fux uma nola mental subre jsso.

No centro da mesa estio as cartas de
acin dsicas Canalizar Poder, Feixe de
Energia e Esmaga!. Scoll tem um dado de
Canalizar Poder ¢ Feixe de Energia em sua
reserva, pronlos para serem usados.

. i Vocé pode pagar % para previnir que
Finalmente, Ryan lem dois dados Homem-Aranha seja afetado por uma habi-

lidade ou efeito de jogo (e ndo seja dano

Homem-Aranka em sua reserva, Esses dados :
de um personagen engajado com el

representam um loal de (ris energias punbo.
Essa energia estd disponivel para ser usada.

Depois de designados atacantes e defen-
sores, a zona de alaque vai se parecer com esta, com os hinus de Fera mostrados a direila:
15



Atacantes de Scott

0 2
Z &
Ninguém esl .

bloqueando
Tempestade

Defensores de Ryan

Seoll, sendo o alacante, pode escolher primeiro o que quer Gzer (usar dados de acio, alivar o
efeilo de carlas, usar habilidades globais, ele). Lembre-se que se dois jogadores quiserem fazer
alguma agdo de jogo a0 mesmo lempo, o alacanle sempre age primeiro.

Seoll usa seu dado de aio Idsico Feixe de
Energia. Hle ndo lem explosies, assim ele causa
1 de dano a cada personagem. como diz o lexto
da carta., Seolt coloca o dado em sua pilkia de
usados e cada persomagem sofre um de dano.

Esse dano faz com que duas habilidades
de cartas sejam acionadas: A de Hulk o do
Homem de Ferro. Tanto lulk como Homem
e Ferro lem habilidades especiais que sio
acionadas quando eles sofrem dano.

i que o dano acontecen simullaneamente —
s sofreram dano ao mesnw lempo — nis
olleamas para 2 regra mh_w conflito de mmlch B e con e atolccn ek
para delerminar qual eleilo aconlece primein, 2 de s ok o pemsonagens
Como sempre, o alacinle age primeim,

Depois. Hulk pode nocautear com sw firia
um personagem de nivel 1. Infelizmente, lem
apenas um personagem de nivel |2 0 azarado
Homem-Aranha.

De acordo com o lesto da carta do Homem-Aranha (veja a esquerda), Ryan pode gastar uma
energia punho (ele lem uma) para preveni que o Homem-Aranha seja afetado pelo poder de Hulk,
e ele o faz. Ele vir o dado de energia em sua reserva de duas energias punho para uma.

A habilidade de Hulk esti finalizada, mas o Homem de Ferro ainda deve ser considerado, Ele
sofre dano, enlio, de acordo com o lexto de sua cara, ele causa rés de dano a oulm personagem.
Ele resolve machuear Hulk. J3 que lulk sofreu dano novamente, ele tenta mais uma vez derrubar
0 Homem-Aranha. e novamente Ryan gasta um punho para impedir que isso aconteca.

Agora a siluagio se apresenla como na prixima coluna, com o dano indicado:

¢ Em vez disso, couse 2 de dano n todos 05 personagens.
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Seoll percebe que os dias de Hulk estio
contados— lHomen-Aranka e Homem de Forro | anali hn. Poder
{usando sen efeilo uma segunda vez) podem ) “Caria¥de, Acao Basica
Irabalhar juntos para acabar com o Hulk durante
a elapa de atagque. Mas ele tem um plano: ele usa
set dhado de acio besico Canalizar Poder (3 direits)
para aumenta o nivel de Thor em um. bsso vai dar
a Thor dano o bastante para nocautear o Homem
e Ferm anles que ele possa wsar o lesto de s
cara novamente.

01 dado também lem a explosan dupla nele, ’
o que significa que Scoll lambém pode vicr Gire um personagem alvo um nivel para
o dado de oulro personagem para um nivel cima ou para baixo.
superior ou inferior, Ele poderia escolber um de/ded Gire outro personagem alvo um
s personagens de Ryan para este efeito. mas nivel para cima ou para baixo.
an invés disso ele decide virar Tempestade que
ndo eski bloqueada, para um nivel superior,

Depois de usar o dado de Canalizar Poder,
Seolt declara que ele fez ludo que gostaria de Bazer. 0 jogo se parece com isso:

Agora que Scoll lerminou, fvan tem sua chance de lazer suas agies. Suas opeies sio limitadas,
F que ele wio lem dados de acio (aquele que ele ndo usou no dllimo lumao foi movido para pilha
de usados no Gm de sen Lurno)., ele lem apenas uma energia sobrando na sua reserva.

No entanto, uma energia punho & o bastante para usar a habilidade global na carta de acio



biisica Esmagar!. Lembre-se que qualquer
jogador pode usar a habilidade global
em qualquer carta, mesimo nas cartas do
oponente, ¢ mesmo que aquele jogador nio
tenha nenbum dos dados daguela carta.
Ivan gasta sua dllima energia punho
para usar a habilidade global Esmagar!. Hle
declara que, embora seja muito forle, Thor
o vai causar dano neste alaque,
Nenhum dos jogadores lem mais nada
a fazer. entio eles cansam dano. Gada
personagem causa seu valor de ataque em
dano an personagem engajado 2 ele (ndo hi
oulra possibilidade). Depais que lodo dano
for causado. a situacdo fica como mostrada
abaixo, com os danos indicados:

Nocautere um personagem alvo de mivel 1,
%% Em vez disso, nocauteie um perso-
nagem alvo de nivel | ounivel 2.

Global: Pague 8. O personagem alvo
bloqueado niio causa dano.

Capitio América. Fera e Homem-Aranha solreram uma quantidade de dano igual ou maior 3 sua
defesa. Todos foram nocauleados e vio para suas respeclivas dreas de preparacio.

Hulk sofreu dano novamente, alivando sua habilidade mais uma vez, mas nio exislem mais
personagens de nivel | que ele possa destruir.

Homem de Ferro ndo sofren dano de Thor, enkio ele ndo pode usar sua habilidade mais uma vez.
Isso significa que Hulk sobrevive ao turmo ¢ Homem de Ferro lambém.

Por fim, Tempestade causa tris de dano a Byan e vai para a pilha de usados. Thor, Hulk e
Homem de Ferro vollam a seus respectivos campos.

Sim. a equipe de Ryan apanhou bastante, mas ele lem o Homem de Ferro ¢ pode jogar seis dados
no priximo turno, ¢ Scoll lem apenas dois defensores sobrando...
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REERAS Dl

U'ma vez que lenha dominado as regras bisicas, esta sessdo fornece delalhes ¢ regras adicionais.

JRegrasgkundamentais}
1) texto da carta sempre supera o lexto das regras bisicas.

Exceto quando as cartas dizem o contririo, os efeilos de jogos Em como alvo apenas os dados
que estio no campo. A zona de alaque & considerada parte do campo.

Se tluas cartas entram em conlBlo, aquek que diz que voed "o pode” ganha da que diz que voei “pode™
Nooek: o lesm como evitar pagar o5 austis. Por exemplo, s o cuslo de alzo ¢ diminuir o nivel de um dado em
. & fudo e voed:fem & um persomagen de nivel | que ndo pode ser diminuido, voeé ndo pode pagar o custo.

L jogador ndio pode ganhar pontos de vida além da quantidade inicial. Ganbos em excesso sio pendidos.

Habilidadesfelo}lextoldas{Carias]
0 texto de wma carla que cita o nome de um personagen apenas considera o seus persomagens
para o efeito. O lexto das suas cartas ndo o ativados porue seu oponente lem o mesmo perso-
nagen, nem seus dados ganham um binus de uma carta do seu oponente com o mesmo nome.
Exeeto quando a carla diz o contririo, efeitos de cartas ¢ binus lerminam no fim do lurno.

% Bonus e Dano
0 dano causado a um personagem permanecem nele alé o fim do Wwrno (ou até o personagem ser
nocauleado). Na elapa de limpeza do turno de cada jogador. lodo o dano & eliminado.

U5 biinus <o indicados como modificador para o atague (“A7) ou defesa (“I7). dessa forma,
um biinus de + 11 adiciona 1 4 defesa do personagem. Adicione lodos os binus antes de aplicar
o madificador total ao atributo do dado. Bonus ndo podem reduzir um nimero abaixo de zero. No
entanto, s a defesa de um dado & reduzida a zer, ele & nocauteado (porque ele sofren dano igual
ou maior i sua defesa, que ¢ zero).

L'ma vez ganho. o binus dura até o fim do lwemo.

% Explosoes
Explosies sin os asteriscos que aparecem no canlo inferior esquerdo da fare do dado. Observe que
o resullado de uma explosio ¢ diferente do resullado de duas explosiies.

Se voed lirar um simbolo de explosio, a primeira coisa a Eazer & ver se a carla do dado lem
um simbolo de explosio equivalente: uma explosio corresponde apenas a uma explosio, duas
explosdes. apenas a duas., ¢ o lexto Fe/ e corresponde a uma ou duas explosies. Se sua carla
wdo lem o nimero correspondente de simbolos de explosio nela, nada acontece.

Se sua carla lem o simbolo correlo, entio aquele efeilo especial entra em agdn. Eleilos de
explosio sia obrigaldrios. niio apcionais.

% Ativo e em Campo
{Quando um texto de jogo diz “Enquanto estiver alivo™ isso significa: “Quando um ou mais dados
desta carla estiverem em campo™. Em outras palavras, quando os dados desse personagem estio
e canmpo, o efeilo na carla enlra em acio. Ele entra em agdo apenas uma ver, independente de
quantas cdpias do dado estio em campo.

Evemplo: Capitao América, Lider Nalo tem o efeilo ma carta “Enquanto estiver alivo, seus
personagens Parceiros recebem + 10 e +10." Este efeilo entra em acio apenas quando voci
tear um dado Capitio América em campo. Se voeé ndo lem nenhium dado deste lipo em campo,
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seus Pareeiros nio recebem esse beneficio. Contudo, se vocé tiver { dados (apities América em
campo, seus Parceirs si recebem + 14 e + 10, eles nio recebem o binus por cada dodo.

0 termo “Quando posicionado™ se refere ao momento em que vocd manda o dado de person-
agem da sua reserva para o campo. lsso ndo se refere a declarar o dado como alacante, ji que a
zom de ataque ¢ considerada como parte do campo. B mesma forma. *(uando posicionado™ ndo
se refere ao personagem vollando da mona de alaque ao campo, nem se refere 2 mover um dado
caplurado ou controlado do campo do seu oponente para o seu.

% Prevenir e Redirecionar

Mguns poderes previnem um efeilo de jogo (dano, pegar um dado, ele). Iso inclui carlas que
“nin sofrem dano”, Quando uma acio & prevenida, lodos os efeilos daquela babilidade sio
cancelados e nada reage a esse efeito. s custos da habilidade ndo sio devolvidos.

(utros poderes redirecionam um efeilo de jogo (normalmente dano). Quando um efeito é redi-
recionado, o alvo do efeito muda do alvo original para um nove, escolhido de acordo com o lexto
do eleito, mesmo que o alvo nio fosse legal para o efeito original. A fonte do efeilo permanece
inallerada da origimal.

% Conflitos de Iniciativa
Se existe um conflite de Iniciativa (o seja, dois jogadores querem usar uma habilidade ao mesmo
lempo). o jogador que estd realizando seu lurno sempre resolve seus efeilos primeiro. Se eleilos
simultineos sio controlados pelo mesmo jogador, aquele jogador escolhe a ordem desses eleilos.,

Fsta regra vai evitar uma situagio em que duas pesseas chegam a zero de vida simullaneamente.

Uma vez ativado, um efeito & sempre resalvido completamente anles que o proximo efeily
comece. Yord ndo pode usar um efeilo depois que seu oponenle comega um efeilo, alé que ele
o resolva. A iniva excecdo a isso ¢ quando um efeilo redireciona ou preveni dano, mas essas
situagies sio claramente explicadas no lexto da carta,

Nos casos onde os dois jogadores desejam usar habilidades globais a0 mesmo lempo (o seja,
um jogador estd usando uma habilidade global para nocautear um persomagem, enquanto o
outro quer aumentar a defesa do personagem), o jogador ativo sempre joga primeiro. Embora
jogos s casuais possam ndo necessitar de esse nivel de complexidade. jogos de lomeio exigem
procedimentos mais rigorosos.

Lm jogos de torneio, o jogador alive faz quintas acdes sequenciais desejar (de zero a lodas
as possiveis acies) antes de pausar ¢ indicar que o jogador inative pode realizar suas agdes. 0
jogador inativo pode Lanto fazer uma acio ou recusar a oportunidade. Enldo. o jogador ativo pode
fazer mais acies.

Se o jogador inativo passar a vez . depois, o jogador alivo lambém passar a vez, nenhuma ontra
ado pode ser realizada na elapa (com excecdo de reaies ao dano, como de costume).

Lsta estrutura s deve ser considerada para iniciar um efeilo de jogo. Sempre ¢ permilido aos
jozadores usaremn habilidades globais que reagem 2 evenlos no momenlo apropriado (por exemplo,
uma habilidade global que permite que vocé redirecione dano quando seu personagem sofre dano).

IMaisdinformacoesiSobrelosiDados]
(eando um dado do campo ou da reserva @ jogado, voeé deve considerar a face virada para cima. Se wed
em um dado de Farceiro na reserva mostrando energia, entio ele ¢ um dado de energia. Se voed lem um
Fareeiro no canpo mostrando e face de personagem, entio ele ¢ um dado de personagenm.
Dados na sua pilha de usados. drea de preparacio e bolsa nio sio considerados dados jogados. 0
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dado serd um personagem ou uma ago de acordo com a face que mosira.
Dados que caem da mesa ou ieam torlos devem ser jogados novamente.

% Jogar Novamente os Dados

Muitos poderes permilem que vocd “jozue novamente™ um dado. Quando vocé “joga novamente”™
um dado. ele se manlém na mesma drea que estava a ndo ser que (a) a carla especifique oulra
coisa de acordo com a Face mostrada, ou (b) ele estd em um local que a Tace mostrada ndo pode
estar (por exemplo, um resullado de energia no campo). Se a face do dado wio pode estar naguele
local & seu desting ndo & especificado no lexto da carla, mova o dado para a reserva,

% Capturar, Controlar e Copiar

Quando voci caplura um dado, movi o dado capturado para sew campo ¢ coloque o dado que o
capluron sobre ele. 0 dado caplurado ndo existe mais para propdsites de jogo. Uma vez que a
caplura lermina, coloque o dado no mesmo local de onde ele veio (o texto na carla do dado que
caplurou vai dizer de onde ele pode ser caplurado). Exceto quando o lexto diz algo diferente, a
caplura lermina no fim do tweno ou quando o dado capturador & nocauleado.

Quando voc? lonsa controle de um dado, ele se lorna seu para os propésitos de jogo. Mova ele para seu
camp ¢ coloque-o em cima do dado que o estd controlando. Seu dado controlador ndo pode atacar, mas
pode Eazer com que o dado controkado ataque (controlar a mente de alguém & um esforgo enorme). Se
o dardo controlado @ de um personagem que voed também lem (ou sefa, vocd loma controle de um dado
Hulk. Gigante Esmeralda quando voci tem uma carla Hulk. Gigante Esmeralda no seu lado da mesa), o
dado controlado continua a fazer referiineia a carta do oponente. Se o dado controtado & mandado para
stiairea de preparaio ou pilkia de usados, em vez disso, ele vai para a drea de preparacio do oponente.
Por outro lado, quando sen controle sobre o dado termina no Gm do emo ou quando seu personagem
controador for nocauteado), devolva o dado controludo a0 seu oponente, colocando-o aonde voeé o
pegon. Seu dkado (que estava controkindo o outro dado) fica onde estavi.

(opiar significa que seu dado copia os atributos efou habilidades de outro dado. Se o lexto diz.
“copie os alribulos”, entdo o dado copia os nimeros do eutro dado. incluindo qualquer beneficio
que aquele dado possa ter em virtude de um simbolo de explosio, 0 dado que copia timbém
mantém seu priprio simbolo de explosio para efeilos adicionas de jogo. Se o lexto diz, “copie as
habilidades™, o dado usa a carta do dado opositor como se fosse sua. (uando um dado copia outro
dado, texlos que se referem a0 nome do dado lambém se aplicam ao dado que o copiou.

% Niveis e Virar o Dado

Personagens tim niveis (normalmente iris niveis, embora Parceiros lenham apenas um), que sio as
faces do dado na parle inferior da carta que mostram um simbolo personalizado do dado e os alribu-
los do personagem. A face mais a esquenda do dado de personagem & o nivel 1, ¢ o nivel aumenta em
i para cada face (assim, a prizima face do dado na carta s diveita do nivel 1¢ o nivel 2). Observe
que o nivel da face de um dado ¢ diferente do sen cuslo de posicionamenlo.

Algumias habilidkades permitern que we pegue um dado ¢ o vire para um nivel superior ou inferior Fara
faer tsso, oflwe 2t carta e encontre a Face eorrespondente ao personagen para delerminar seu nivel. Depois,
coloque a face do dado um nivel acin, on um nivel abaivn, usando a carta de personagem como referdneia.
Seum efeilo faz, com que um personagem aumente um nivel, mova o dado para priima fiee a direita na
carta. Persomagens que i estin no seu nsaior nivel nio podem ser virados. Se um efeilo fz com que um per-
sonagean diminz um nivel, mova o dado gara prising Beea esquerda na cirta, Exeelo quando especificado,
um personagent de nivel 1 oo pode ser virado paa uma face que ndo sefa de personagent.

A



(GomojUsaHabilidades{GIobais]

Durante a elapa principal ¢ a elapa de alaque, os dois jogadores podem usar habilidades globais.
Em muilos casos, habilidades globais podem ser usadas mais de uma vez. se o custo puder ser pago
diversas vezes. Assim como acontece ao comprar dados, vocé pode gastar parcialmente energia nio
wenbrica. Habilidades Globais que sio pagas em grupo Wm seus efeilos resolvidos junlamente.

Durante a etapa principal, o jogador ativo pode usar uma habilidade global como uma de suas agies
disponiveis durante a elapa principal. 0 oulro jogador ambém pode iniciar uma habilidade global
(por enquanto, somenle um que 1o sefa una reacio a alguma oulra coisa aconlecendo) depois de
caika acio (compra, posicionamento, ele.) que o jogador alivo realizr duranle sua elapa principal.

Nos casos onde os dois jogadores desejam usar habilidades globais ao mesmo lempo (ou seja,
um jogador estd usando uma habilidade global para nocautear um personagem, enquanto o
oulro quer aumentar a defesa do personagem), o jogador alivo sempre joga primeiro. Embora
jogos mis casuais possam ndo necessitar de esse nivel de complexidade. jogos de lomeio exigem
procedimentos mais rigomsos.

Em jugos de tornedo, o jogador ativo faz quantas aciies sequenciais desear (de zero a lodas as pos-
siveis agiies) antes de pausar ¢ indicar que o jogador inativo pode realizar suas aies. 0 jogador inativo
pode Lanlo Ezer uma agio ou recusar 2 oportunidade, Enéio, o jogador ativo pode fazer mas agies.

Se o jogador inativo passar a vez e, depois, o jogador alivo lambém passar a vez, nenhuma outra
acao pode ser realizada na elapa (com excecio de reagies ao dano, como de costume).,

Esta estrulura s deve ser considerada para iniciar um efeito de jogo. Sempre & permilido aos
joadores usarem habilidades globais que reagem a evenlos no momenlo apropriado (por exemplo,
uma habilidade global que permite que voet redirecione dano quando seu personagem safre dano).

Se uma Habilidade Global preveni ou redireciona dano. enldo o dano causado ao alvo original
ndo exisle mais ¢ ndo ¢ permitido reagir a ele,

CONO PERSORNANIZAR SUA BOUITERE

Existem 132 cartas diferentes no primeiro lancamento de Marvel lice Masters. (ada carla é mar-
cada com um mimero de colecionador no canto superior direilo da carla. Yocé recebe 34 cartas no
conjunto inicial. Cartas ¢ dados adicionais podem ser enconlradas nos paroles de expansio!

JRaridade]

Caida pacole de expansio traz carlas de diferentes raridades. cada uma com um dado respectivo.
Carlas comuns {incluindo todas as encontradas nesle conjunto) Bm uma borda cing sobre o
indice do dado. Girtas incomuns Em borda verde, e cartas raras tém borda amarela (Ciclope, no
comeqo deste manual ¢ uma carla rara). As carfas super-raras [ém uma borda vermelha.

Depois de dominar as regras ¢ expandir sua coleggo, voei pode querer experimentar algumas das
varagdes abaixo. No entanto. independente da variante, vocé sempre comeea o jogo com § dados
Pareeiros. Nem mais, nem menos. Vocé ndo pode comprar mais e voe ndo pode se livear deles.

IDraf{de)Equipes]
Este & um estilo de jogo interessante para quando apenas um jogador lem um conjunto de dados.
Fscolha um nimero entre § e 20 de acorda com o lamanho da colecin sendo usada. s dois jogadores
vilo pusicionar abé esse ntimero de dados ¢ comesar o jogo com essa quantidade de vida,
Embaralhe as cartas de agio bisicas e escolba rés ou qualro delas alealoriamenle para serem

usadas. Isso contribui para criar um ambiente diferente de onde draflar sua equipe.
pod




Lologque todos os dados, divididos por ipo, no centro da mesa. Coloque todas as cartas de
personagens ¢ agdes no centro, empilhando junkas as cartas que compartitham o mesmo nome,
mesmo que lenbam sublilulos diferentes.

Determine o primeiro e o segundo jogador.

0 segundo jogador pega primeivo, escolhendo uma pilha de cartas. Se este jogador escolher
uma pilha com mais de uma carda, ele deve eseolher qual carla pegar. 0 segundo jogador lambém
pega lodos os dados daquele personagem e decide quantos usar (alé o méximo listado e o limite
de equipe escolhido).

Depois vem o primeiro jogador e eles se allernam até que todas as cartas tenham sido escolhidas.

015 jogadores usam lodas as carlas para as quais eles 1m dados. Carlas que ndo Bm dados nelas
(ou seja., o jogador a escolhen apids aleancar seu limile de equipe) ndo sio usadas no jog.

JE uipesBasicas]
Use esti variante quando quiser explorar noves polenciais e lenlar novas estralégias. Cada jogador
comeca com 13 pontos de vida. Construa sua equipe seguindo as especilicacies abaixo.

Iscollia duas cartas de agio basicas diferentes. Yoeé ndo pode pegar duas carlas de Agio Bdsica
ruais. No entanto, quando voed jogar, ¢ possivel que seu oponente tenha escolhido a mesma carla
que voei. Tudo bem, a diferenca ¢ que existem duas vezes mais dados daguela agio que o normal,

Escollia alé 6 carlas, Yoc& pode escolher qualquer combinagdo de personagens e acies (excelo
agies bisicas) o pode misturar equipes, ele, No entanlo, voeé ndo pode escolher mais de uma carla
com o mesmo litulo, mesmo que as carlas lenham sublitulos diferentes. Por exemplo, se voei
esenlher Homem de Ferro, Filantropo: voed ndo pode escolher Homem de Ferro, Inventor.

Escolha até 15 dados. Observe que todas as carlas [ém um limile de quantos dados podem estar
naquela carta, Voed ndo pode pegar mais dados do que a carla permite, Yocé pode usar menos, ¢
clarn, para abrir vagas para dados em oulras cartas. No entanto, cada uma das seis carlas que voci
escolher deve ter pelo menos um dado nela.

Cada jogador reveda as duas cartas de Acdo Bisica que querem mandar para o campo de balalha.
[: possivel que os dois jogadores escolham as mesmas cartas de Agio Bsica, neste caso, existem
dois conjuntos daqueles dados disponiveis. Defina cores para cada uma das cartas de Agdo Bisica
reveladas, coloque-as no centro da mesa, e cologue os rés dados correspondentes sobre elas.

U5 dois jogadores revelam suas carlas pessoais ¢ colocam os dados correspondentes sobre elas.
Eseolha um jogador inicial e comeee o combale.

JEquipesiDetlorneio)
Fara torneios., cada jogador comeca com 20 pontas de vida. Gonstrua sua equipe seguindo as
especificagies abaixo.

Isealha duas cartas de acio bisicas diferenfes.

Eseolha até § cartas. Yocd pode escolher qualquer combinagdo de personagens ¢ ades (exeelo
agies bisicas) e pode misturar equipes, herdis ¢ viliies, ele. No entanto, voré ndo pode escolher
mais de uma carla com o mesmo litulo, mesmo que as carlas tenbam sublitulos diferentes.

Escollva até 20 dados. Observe que lodas as carlas Em um limite de quantos dados podem estar
naquela carka. Vocd pode usar menos, & claro, para abrir vagas para dados em oulras carlas. No
enlanto, cada uma das oilo cartas que voed escolber deve ler pelo menos um dado nela,

No lorneio. revele lodas as carlas ¢ dados que voed escolbeu ao mesmo lempo, ¢ simullanea-
menle an sei oponente.



D13 JOGO

Aggio: Um dado que ndo lem faces de personagem. A face deste dado que mostra uma ligura
especial que pode ser usada para um efeilo poderoso,

Atagques Enviar seus personagens para que lealem cavsar dano an oponente,

Ativo: Um efeilo que acontece quando um ou mais dos dados de uma carta eskd no campo.

Atributos: Os nimeros na face de personagem do dado.

Campo: A\ drea para onde vio os personagem quando vocd pag para que ebes lulem com seu oponenle,

Capturar: Colocar um dado embaixo do seu dado e lemporariamente removi-lo de jogo.

Designar: Indicar um monstro para alacar ou bloquear um monstro atacante. Também usado para
determinar o valor de alaque de um monstro que & causado como dano na elapa de alague.

Engajado: Um personagem bloqueando ou sendo blwqueado estd engaado com o personagem oposilor.

Enquanto Estiver Alive: Veja Mo,

Explosdio: Um simbolo em forma de asterisco que indicam habilidades adicionais que podem
enlrar em agio para um dado.

Face: Um dos lados do dado.

Global: Um tipo de efeilo de jogo que estd disponivel para que os dois jogadores possam usar.

Habilidades: 0 lexto na carla associada ao dado.

Oposilor: (ue perence ou ¢ controlado pelo oulro jogador.

(uando Posicionade: Um efeito que acontece quando voed paga o custo de posicionamento de
UM PEFSOTAZeN.

Virar: Rodar ou girar o dado de maneira que ele mosire oulra face,

REVISA®

U Lurno consiste de:

Flapa de Remover e Pegar
Mova todos os dados na sua reserva para sua pilha de usados.
Pegue 4 dados da sua bolsa, preencha a bolsa com a pilha de usados se necessirio.

Elapa de Jogar e Jogar Novamenle
Jogue os 1 dados que vocé pegou, além de qualquer dado que esleja na drea de preparagio.
Jogue novamente (lodos de uma vez) qualquer nimero de dados que quiser

Etapa Principal
Posicione personagens pagando um valor de energia igual a0 cuslo de posicionamento dele.
I'se seus dados de acdo. Coloque-os na pilha de usados quando lerminar.
Compre dados pagando um valor de energia igual a0 custo. Coloque-os na pilha de usados.
Os dois jogadores podem usar habilidades globais.

No fim desta elapa, mova os personagens que ndo estiverem no campo para a pilha de usados.

Flapa de Alaque

Determine os alacantes. Resolva os eleilos que ocorrem devido ao atagque.

Designe os defensores. Resolva os efeitos que ocorrem devido ao blogueio.

Use dados de acio. Coloque-os na pilba de usados quando lerminar.

{s dois jogadores podem usar habilidades globais.

Designe ¢ resolva o dano. Resolva os efeitos que ocorrem devido ao dano ¢ nocaule.
Limpeza

Mova atacantes wio blbqueados para a pilha de usados. Termine lodos os efeitos e impe lodo o dano.



