Historia

Numa época onde a Terra oferecia recursos naturais ilimitados,.varias racas inteligentes comegaram a surgir e dominar diversas
regides do planeta. Quatro dessas racas se destacavam por causa de suas habilidades peculiares:

Os Zumbis cresceram e se desenvolveram em areas escuras e cheio de seus proprios restos mortais, seu corpo restaura-se-de
inumeros danos até mesmo dos mais letais, beirando a imortalidade.

Os Demonios vivem proximos de vulcdes-ativos, € uma raca guerreira de extrema'violéncia que nao se importam-com-as
consequéncias de seus atos, desde que tragam os resultades planejados.

Os Humanos foram a ragca que melhor se adaptou e se espalhou pelo planeta. Sao-fisicamente inferiores as outras racas, mas
conquistaram varios locais usando tecnologia destrutiva. A guerra € a sua principal arma.para adquirir recursos e assim manter o'seu
alto padrao de vida.

Os Anjos foram a primeira raga inteligente a surgir, viveram por milhares de séculos sem precisar lutar por algotornando-se grandes
pacificadores. Sao respeitados e temidos, pois além de serem 0s mais avancados em todos 0s aspectos, possuem uma habitante
singular, o seu nome € Kaina.

Kaina € um anjo mestico, unica entre todos. Foi educada por sua méae e se tornou uma diplemata, levando equilibrio entre guerra e
paz. O seu lado demdnio é reprimido, mas este € util guando a batalha € inevitavel.

Conflitos sempre existiram e isso fez com que cada raga investissem em taticas de guerra para garantir sua propria sobrevivéncia.
Uma batalha sem precedentes teve inicio quando os Humanos precisaram expandir O seu império quase levando a extingao toda
vida da Terra...

Regras gerais

O Kaina é um jogo de Trading Card Game (também conhecido como TCG ou cartas colecionaveis), onde o0 seu objetivo € zeraros
25 pontos de vida da regido do seu oponente utilizando um deck principal e cartas extras. Também é possivel vencer uma partida
quando o0 seu oponente ndo possuir mais cartas para comprar no inicio do seu turno. O minimo de cartas que o deck principal deve
conter sao 35 cartas e 50 no maximo. No final do seu turno s6 é permitido ter no maximo 8 cartas em sua mao, caso exceda esse
valor é necessario descartar as cartas até chegar em 8.

Tipos de cartas
O jogo Kaina TCG possui 7 tipos de cartas: Criatura, Magica, Lendaria, Guardiao, Equipamento, Manuscrito e a Regiao. A seguir,
uma breve descricao dos tipos de cartas e o seu funcionamento em jogo

Energia

O nivel da carta indica o seu custo de invocagao/ativagdo em campo e para fazer isso € necessario utilizar (gastar/pagar) ‘Energia’.
Sempre que o turno de algum jogador comecar, aumente em +1 os pontos de energia. O maximo de energia que o jogador pode ter
sao 10 pontos.

Observagao: O nivel do campo é a energia maxima que o jogador possui.

Tipos de cartas

Titulo
Identificando a carta

Nivel
Custo em energia para
invocar em campo.

Atributos
Ataque: Dano gerado
no alvo.
Vida: Quanto de dano
esta carta suporta. ;

Criatura:E com ela que o jogador ira
atacar e defender, sdo invocadas na zona
de batalha do campo de modo normal
(gastando sua energia) ou por efeito. Sao
permanentes enquanto possuir 1 ou mais
pontos de vida.

N NG &

“'-: ."'\
Classe [ Bt s Faccao
E o que a carta é e/ou SRS Boterait Biorar e Faccao da criatura
A Caixa de texto
—_— Descricao do efeito da
5 " CRIATURA carta, caso tenha.
Tipo de carta
1 dos 7 tipos '
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Raridade
Quantidade de copias permitidas
em seu deck.



Magica: Serve para intensificar o seu
ataque. E ativada direto da sua méao e
possui 2 tipos: Normal, € ativada em seu
turno e logo descartada., Continua, é
ativada em seu turno e apos essa ativagao
oCupa um espaco em sua zonamistica.
(Carta magica s6 pode ser ativada em
seu turno).

., _NORMAL = o]
Selecione uma ‘Criatura’ sua e outra do oponente na zona de l.'I
batalha, destrua as cartas selecionadas. Diminua em 1 ponto
a vida de sua ‘Regiao’. O efeito desta ‘Magica’ ndo pode ser
negado.

Tipo de carta magica
Mostrando se éisnormal.ou continua.

|
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Para cada carta sua excluida do jogo, o alvo recebe -x/-x até
o final do turno.
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Atributos alterados

Quanto cada atributo da criatura
equipada sera alterado.

Equipamento:Liga-se a sua criatura em
campo e altera os seus atributos. Todo
equipamento é permanente, ocupa o
mesmo espaco da criatura equipada, so é
permitido um equipamento por criatura, se
a carta equipada for destruida o seu
equipamento também sera, mas se
apenas o equipamento for destruido a
criatura permanece em campo e nao €
possivel ativar o equipamento se nao
possuir criatura em sua zona de batalha
compativelcomo ele.

Faccao compativel

Facc¢ao da criatura que pode ser
equipada com esta carta.

A ‘Criatura’ equipada ndo fica exausta. Se esta carta for para
zona zero, diminua em 1 ponto a vida de cada ‘RegiSio’.
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Manuscrito:Carta magica que quebra
algumas regras do jogo utilizando a sorte.
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Lendaria: S&o cartas de efeito
com habilidade-de-ser ativada em
qualguer turno apés ficar ativa
(desvirada) em campo. Para-jogar
uma lendaria’ € preciso baixar a
carta em sua zona mistica com-a

face para baixo e virada durante

sua fase de preparacao 1. ou 2, a
carta precisa ficar assim durante 1
turno. Apds esse turno, a lendaria
fica ativa (desvirada) e“pode ser
ativada (virada com a face para
cima) ha qualqguer momento da
partida desde que o seu
controlador tenha energia
suficiente para ativar o seu efeito.

—e——edlSe. DEMONID - 7

<

Diminua em 2 pontos a vida de sua Regido’, feito isso, mude I |
a posicio do alvo (virar/desvirar, ativar/exaustar). I'I
|
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E restrita a raca de sua regido, o seu efeito
S0 pode ser ativado no turno do jogador e
apenas um por vez. Nao é permitido ter
dois ou mais manuscritos ativos em sua
zona mistica. Todo manuscrito pode ser
ativado até 3 vezes, cada efeito possui

Regiao:O objetivo do jogo € zerar os 25
pontos de vida da regidao do seu oponente
e defender os seus. Criatura, Guardiao,
Equipamento e o Manuscrito precisam ter
a mesma raca (faccao) da sua regiao para
serinvocada/ativada em campo.

[1 até 7] Envie do seu deck para zona zero 1 carta.

[B até 9] O alvo nio pode ser destruido até a volta do seu
turno.

[10] Escolha 1 ‘Criatura’ em sua zona zero, a carta declara
ataque desta zona neste turno.

~
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uma porcentagem de acerto e sempre que
0 jogador ativar o efeito € necessario
lancar um D10 para saber qual sera
ativado. Destrua a carta quando néo
possuir mais efeitos.

Guardiao: O Guardido pode ser qualquer
1 dos 7 tipos de cartas que existem no
jogo. Ele € uma carta extra-deck, s6 pode
sair da zona zero por efeito especifico
(deve informar ‘Guardiao’ ou o seu nome
em sua descri¢do), entra em campo apés
0 manuscrito ativar o seu ultimo efeito.

Tipo de carta

Se o guardiao 'nao for uma criatura,
o seu tipo sera Guard| e o outro
tipo da carta escrito apés a barra.
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[morTo-vivo]
" Reduza para 1 ponto todo dano que este ‘Guardido’ receber.

0 dano recebido é permanente.
Se Moribundo da cidade baixa’ gerar dano na ‘Criatura’ do
oponente, destrua a carta.

GUARDIAO
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Campo de batalha
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1- Regido: Espaco para carta do tipo regiao.

2- Zona de batalha: 5 espagos para invocagdes de criaturas e ativagao de carta equipamento.

3- Zona zero: E a sua pilha de descarte.

4- Extra-deck: Cartas que néo fazem parte do seu deck principal, sao compradas em condigdes especiais.
Cartas 'criadas' ficam nesta zona também.

5- Zona mistica: Magica, manuscrito e lendaria sdo baixadas e ativadas nesta zona.

6- Zona do deck: Espaco dedicado ao seu deck principal.

Posicoes das cartas
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; - Carta baixada em sua zona mistica com a face para baixo precisa ficar 1 turno

virada. Se for carta magica s6 podera ser ativada em seu turno apés desvirar,

mas se for lendaria podera ser ativada a qualquer momento da partida apés

desvirar.
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. [momTo-vivo] E = ¥
~ Exclua esta carta de sua zona zero, se o fizer, a ‘Criatura’ alvo
recebe [DEF] e +3/41 até o final do turno.
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O efeito néo pode ser ativado até a carta ficar ativa.

Criatura ativa Criatura exausta

Uma criatura ativa pode atacar, N&o pode atacar, contra-atacar
contra-atacar e ativar seu efeito.  ou ativar seu efeito.

Carta ativa (desvirada) e com a face para baixo.
O seu efeito ja pode ser ativado (virar a carta com a
face para cima).

LENDARIA

&
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Carta ativada.
Com a face para cima, o efeito da carta

foi ativado.



Diagrama do turno

Turno de ataque Turno de defesa

( Fase de compra )

—Gase de preparagao
‘ » CAtivagéo de efeitos)

CFase de batalha

L4

1- Selegdo Fase de de~fesa
2- Batalha » 1- Invocacgao
3- Calculo de dano 2- Ativacao de efeitos

4-Final 3- Calculo de dano

4

Fase de preparagao

‘ » (Atlvagao de efeltos>

{ Final do turno

Se o jogador nao declarar ataque

INICIANDO UMA PARTIDA

Certifique-se de ter:

- Um deck principal com no minimo 35 cartas e 50 cartas no maximo (ver limitacées de copias de acordo com a raridade).

- Até 15 cartas, e que nao pode possuir em seu deck principal, ha zona do extra-deck.

- Uma carta de regido.

- Dados de 10 lados (D10).

- Campo de batalha, papel e caneta (opcionais).

PASSO A PASSO

Antes da partida comecar cada jogador deve seguir um simples passo a passo:

1- Coloque a regiao, deck principal e extra-deck em seus respectivos locais no campo.

2- Cada jogador procura e compra em seu deck uma carta com raridade em azul. Apés escolher a carta guarde em sua mao.
3- Embaralhe o deck e compre 1 carta do seu topo.

4- Dec(i;iam por meio aleatorio quem ira comecar a partida. Apos essa decisdo o primeiro a jogar inicia 0 seu turno de ataque.
TURN

O Kaina se desenvolve em turnos simultaneos e alternados. Ele é dividido em turno de ataque e turno de defesa. Quando o jogador
esta em seu turno de ataque o oponente esta em seu turno de defesa. Os turnos se alternam até que haja um vencedor!

Fases do jogador (turno de ataque)
Fase de compra: Restaure toda energia que gastou no turno anterior e aumente em +1, ative (desvire) suas cartas viradas/exaustas
em campo, em seguida, compre 1 carta do topo do seu deck.
Fase de preparacao 1: Prepare o seu campo para atacar o oponente invocando criaturas, ativando carta magica, equipamento,
efeito da regiao, manuscrito, baixando lendaria na zona mistica ou realizando invocagdes especiais.
Fase de batalha: O jogador ira tentar diminuir os pontos de vida da regidao do oponente. Esta fase é dividida em 4 etapas:

Selecione todas as criaturas ativadas em campo que vao atacar o oponente.

Escolha um atacante e um alvo.

Ataque — vida = dano. Este calculo é realizado toda vez que duas criaturas entram em combate, ele € calculado
simultaneamente para o atacante e o alvo (ataque e contra-ataque), a criatura que chegar em 0 pontos de vida é destruida e enviada
para sua respectiva zona zero do campo de batalha.

Apoés atacar com todas as criaturas que selecionou na etapa de selegao, finalize sua fase de batalha.
Fase de preparacgao 2: Idéntica a fase de preparacéao 1.
Final do turno: Restaure todo dano nas criaturas em campo com 1 ou mais pontos de vida. Quando a fase de ataque for finalizada
ira comecar o turno de defesa do oponente.

Fases do jogador (turno de defesa)
Fase de compra: Compre 1 carta do topo do seu deck.
Fase de defesa: Quando o oponente declara ataque, abre espaco para o jogador no turno de defesa invocar criaturas em campo.
Esta fase € dividida em 3 etapas:
Invoque criaturas em campo.
Ative efeitos de criaturas ou cartas lendarias.
Ataque — vida = dano. Este calculo é realizado toda vez que duas criaturas entram em combate, ele é calculado
simultaneamente para o atacante e o alvo, a criatura que chegar em 0 pontos de vida € destruida e enviada para sua respectiva
zona zero do campo de batalha.



Detalhes do jogo

- A fase de compra € simultanea para os jogadores.

- Cada criatura s6 pode declarar um ataque por turno e 0s ataques sao individuais

- Criaturas ativam o seu efeito de acordo com algumas acgdes e esse efeito:sempre sera ativado se suas condi¢cdes forem satisfeitas.
- Quando o efeito da carta entra em conflito com as regras do'jogo, deve prevalecer o efeito da carta.

- Existem 2 tipos de invocacao: 1- Normal, quando a criatura é invecada da mé&o do jogador. 2- Especial, por efeito de carta.

- Apbs o manuscrito ativar o seu terceiro efeito, a carta € destruida e o jogador podera invocar/ativar-um guardido, desde que ele
possua 0 mesmo nivel ou inferior ao Manuscrito que o originou.

- SO é permitido 1 manuscrito ativo em seu campo e 1 guardiao.

-Efeitos que possuam um valor entre parénteses (x) sao ativados pelo jogador utilizando sua energia. Alguns desses efeitos podem
utilizar outros recursos ou a palavra [VIRE]. Sao renovados quando o seu turno-comecgar.

-Carta magica, lendaria ou o manuscrito s6 podem ser ativadas se 0 jogador possuir espacos vazios em sua zona mistica.

- Ao declarar ataque, o jogador pode atacar qualquer alvo em campo, desde que nao possua criatura com [DEF] no campo do seu
oponente, caso haja, a prioridade de ataques torna-se aquela criatura.

- Se apos declarar ataque houver invocagdes, o jogador podera mudar o alvo do seu ataque para nova criatura em campo.
- Apés declarar ataque, a criatura fica exausta até a volta do seu turno.

- Carta virada com a face para baixo nao consome energia. Somente apds virar-a carta com a face para cima, a energia deve ser
subtraida do nivel da carta.

- Carta lendaria ndo pode ser ativada no mesmo turno que é colocada em jogo, precisa ficar virada com a face para baixo por 1 turno
em sua zona mistica e depois de ficar ativa, o seu efeito pode ser ativado a qualquer momento antes ou depois do calculo de dano.

- Carta magica pode ser ativada em seu turno de ataque, antes ou depois do calculo de dano, direto da sua méo, desde que haja
espaco vazio em sua zona mistica, o jogador também pode colocar a carta com a face para baixo na zona mistica, se o fizer, ela fica
virada com a face para baixo por 1 turno e apos ficar ativa s6 podera ser ativada em seu turno.

- Se o jogador que esta em seu turno de ataque pular sua fase de batalha, o oponente nao podera invocar normal criaturas.
-Criatura exausta ndo contra-ataca.
- Apos finalizar o seu turno, restaure todo dano das criaturas que nao foram destruidas no turno.

Corrente

Sempre apos realizar uma agao o seu oponente pode jogar uma resposta. Exemplo: O jogador ativa uma carta magica, em resposta,
0 oponente ativa uma carta lendaria. Quando existe resposta para suas a¢des isso € conhecido como corrente. Para resolver uma
corrente é necessario inverter sua ordem. A ultima carta tem seu efeito ativado e logo em seguida € ativado o efeito da carta anterior
a esta, caso seja possivel.

Arredondamento
Algumas cartas vao gerar perdas ou ganhos com o valor da 'metade’ e quando acontecer o valor sera arredondado para mais.
Exemplo: Metade de 5 é 2,5 e arredondando torna-se 3.

Raridade e limitagdes
Araridade da carta indica sua limitagao de copias no deck. Rosa: 2 copias. Azul: 3 cépias. Vermelho: 1 copia.
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