Bem-Vindos a Digimon Kawaii Academg 2v2!

L Co-op

Desenvolvido por Mastemmomy Guy e a
comunidade TCG Rio Preto.
Preparem suas mochilas, Digi Lideres!
Vamos aprender a lutar e vencer como
um so coracao.



Capitulo 1: Visdo Geral | O Principio da Identidade Unica
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Regra de Ouro:
\Jocés nao sao dois

Para as regras, Fﬂces . e
<30 UMA UNICa 73 o
entidade jogando €O
quatro maos!




O Diciondrio do Tradutor (Interpretando as Cartas)
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Termo na Carta O que significa no 2v2 |
? | g Refere-se a TODO O TIME
J (cartas e areas de ambos).
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Oponente O TIME ADVERSARIO inteiro.
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E contado por Time, n3o por
jogador individuall!

L Once per Turn

— — = — ——/
<>¢’ Procura Compartllhada &

N ¢ Olhar cartas no Deck ou Security?
Ambos os parceiros podem ver a
écﬁ’ informacao privada juntos!
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Capitulo 2: Preparacgdo (Setup) | O Mapa da Mesa

Shared Battle Area
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Security Stacks Duplas:;
Duas zonas de Security
distintas sob controle

A

unificado da equipe.
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Componentes de Controle Obrigatorios
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Memdria Unica: Apenas
UMA trilha compartilhada
para a movimentacao de

custos dos dois lideres.

A Ficha de Cor: Cada lider
escolhe uma cor. Serve
APENAS para validar
requisitos de cor do time.

S

A Ficha de Cor NAO é um corpo
em campo e NAO permite baixar
cartas de opcoes livremente!




Capitulo 3: Memdria e Transi¢do | O Corag¢do do Time
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1. Consumo
Compartilhado

Qualquer jogador do
time que agir gasta
da mesma barra
central.
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2. Alternancia
Livre

Vocés decidem a
ordem das agoes!
(Ex: Lider A joga,
depois Lider B, depois

Lider A de novo)
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3. Ganho de —\ ¢

Memoria
Todo ganho
individual é somado

e vai direto para a
trilha da equipe.

- Arregra de ouro da cooperagao: Conversem antes de gastar! Todo efeito
engatilhado precisa ser resolvido antes que o parceiro faca a proxima jogada.




Passando o Bastao (Transicao de Turno)

Passo 1: A memaria cruza o
zero para o lado adversario.

A +
o

Passo 2:
TODOS os efeitos de ‘Fim de
Turno’ de AMBOS os parceiros

ativam simultaneamente. _)
J‘}.

Limite Restrito

Mesmo jogando com dois lideres, a equipe inteira s6 tem direito a UM
unico ataque simultaneo no final do turno (provocado por efeitos como
Blitz ou Vortex). O time deve escolher com sabedoria quem vai bater!




Capitulo 4: Fases do Turno | A Rotina Matinal
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Unsuspend & Draw |[F - = - - -9 -W@_ - - - - Main Phase
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’ @E'b/ End of Turn ¢
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Acao livre e alternada
entre a dupla, usando a
trilha de memoaria

Ocorrem

simultaneamente para
os dois lideres do time.

A\

_ A unificada. A memoria vira,
O Time escolhe apenas - — resolvendo habilidades
UM parceiro com a de fim de turno.

iniciativa para agir (Chocar,
%aner ou Passar}g % g
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O Voto de Minerva (Resolucdo de Efeitos) ?@
3.

O Time é o Turn Player

Sempre que efeitos engatilham
simultaneamente, a equipe decide

,~  coletivamente a ordem de resolugao. S
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A Balanca Desempata

Em caso de empate ou discussao sobre
o que fazer, a balanca pesa a favor do
“Voto de Minerva”.

Quem da o Voto de Minerva? O Digi Lider que realizou a jogada que
desencadeou a cadeia de efeitos original! Se uma carta do Lider A
engatilhou a confusao, a decisao final de resolucao é dele.




Capitulo 5: Trabalho de Equipe | Matriz de Digievolugdo

Digievolu¢cdo Cruzada Normal DNA Digivolution Cruzad

O jogador que ativoua i A fuséo DNA é um presente! Quem —
evolucdo puxa a pilha para si INICIA a mecénica deve obrigatoria-
e toma o controle absoluto do mente CEDER o controle final da
Digimon recém-evoluido. pilha resultante para o parceiro.
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O 'Double Draw' e Gestdo de Tokens

A Mecdnica de Compra

Em QUALQUER evolucao cruzada (Normal ou DNA),
AMBOS os parceiros compram 1 carta simultaneamente.

Porém, fiquem atentos ao limite global do time:
E permitida apenas 1 Digievolucao Cruzada
por turno! N

Micro-regras de Tokens

- Regra de Propriedade: Tokens pertencem exclusivamente a
guem 0s criou no campo para fins de efeitos direcionados.

- Regra de Sacrificio: Apesar da propriedade, Tokens podem
ser sacrificados por QUALQUER parceiro para pagar custos
fisicos na arena!
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Capitulo 6: A Arena de Combate | Defesa Unificada

Regras-Chave

<> - 0 Time Defensor conversa e
escolhe coletivamente qual
parceiro realizara o bloqueio
do ataque.

<> - Por cada ataque sofrido pela
equipe, o Time pode usar
apenas 1 Blocker.

z{> - Por cada ataque sofrido pela
equipe, o Time pode ativar
apenas 1 efeito de [Counter].

Nao importa quantos ataques
venham, a resposta tatica a cada
colisao individual é sempre singular.

Protejam-se mutuamente!
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Expandindo o Vocabulario (Keywords no 2v2)

Vocé PODE suspender um Digimon
pertencente ao seu parceiro para

(Vortex, Blitz,
etc)

- i
[A”lGnCE] emprestar o poder e ativar a Alianca!
A Invasao é global! O alvo
: redirecionado pode ser QUALQUER
2 [Rﬂld] Digimon inimigo elegivel em toda a
Battle Area unificada.
y Ataques de Ativam-se apenas UMA VEZ no fim
¢ 0 Fim de Turno do turno. Se ambos os parceiros

tiverem o efeito disponivel, a equipe
discute e escolhe quem bate.




Capitulo 7: Sistema de Security | A Matemadtica da Mira

Regras de Engajamento

@' Ataques e Efeitos no Topo: Miram
OBRIGATORIAMENTE na pilha que
contiver o MAIOR ndimero de cartas.

@’ Remoc¢do do Fundo: O Time Defensor
ESCOLHE qual de suas proéprias pilhas
sofrera a remocao.

@’ Checks Multiplos: Resolvem-
se inteiramente na
mesma pilha alvejada,
atacando-a até que esvazie.




Condicoes de Vitéria e Derrota (O Exame Final!)
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Ataque Final Cai um, caem todos.
bem-sucedido
diretamente contra os Se UM Unico parceiro
jogadores, possivel esgotar as cartas e nao
APENAS guando puder comprar na
AMBAS as pilhas de Draw Phase, o TIME
Security do oponente i INTEIRO perde »
ja estiverem zeradas! %Momaticamente.

A cooperac¢do vai até o Ultimo suspiro. O sucesso de um é
a vitoria de ambos, e a falha de um é a derrota da equipe.
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Parabéns pela sua Formatura!

Vocés completaram o curriculo da Kawaii Academy

2v2 e estao prontos para dominar a arena juntos!

Idealizado por: Mastemmomy Guy
Apoio: Comunidade TCG Rio Preto
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Muito obrigado por ler.

Duvidas? Escaneie para
visitar tcgrp.com.br e junte-
se a nossa comunidade!
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