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Adversarios formidaveis erguem-se contra vocé. Seu povo esta
de prontid&o. E sua oportunidade de entrar para a historia.

Em suas méos jaz o destino de um dos povos mais célebres de todos
os tempos. Sob ameaga constante de ataques, vocé precisa conquistar
novos territérios, comandar progressos culturais e cientificos dramaticos
e conduzir seu povo a uma era imperial. Se a expansao for muito rapida,
a agitacgao social pode trazer a desordem e subjugar sua civilizacdo. Se
a evolucao for lenta demais, vocé talvez termine como mera nota de
rodapé nos anais da historia.

CLASSICOS E LENDAS

As regras para jogar tanto Imperium: Classicos quanto Imperium:
Lendas sdo as mesmas.

Este manual contém todas as regras necessérias para vocé jogar com qualquer
uma das caixas e, portanto, pode haver referéncias a nacées ou palavras-chave que
néo aparecem na caixa que vocé esta usando.

Se tiver adquirido as duas caixas, vocé podera junta-las. A tnica diferenca estara
na preparacao, como descrito na pag. 6.

COMENTARIO HISTORICO

Imperium é um jogo que se baseia bastante na histéria de nagdes e impérios do
mundo todo no periodo que vai de 3100 a.C. a 1066 d.C. No entanto, embora
a exatidao histérica tenha sido um dos grandes valores que buscamos durante o
desenvolvimento de Imperium, foi preciso ceder constantemente as necessidades do
jogo. Na verdade, o préprio mecanismo de construcio de baralhos € inerentemente
abstrato, e o conceito de evolucio linear e inevitavel de nagdes em impérios € uma
clara distorcao do que de fato aconteceu.

Além disso, alguns termos de jogo que utilizamos, como “estado barbaro”, “império”
e “incivilizadas”, sdo muito rudimentares para o estudioso da histéria, mas
muito simples e praticos para o jogador. Por exemplo, o uso do vocabulo “nagio”
neste manual ndo é uma indicagdo precisa de nagdes reais. Utopianos, atlantes
e arturianos sdo, obviamente, nagdes ficticias. Minoicos, gregos e macedonios
representam subgrupos distintos — e por vezes contemporaneos — dos antigos
gregos. Os Qin abrangem néo s6 a dinastia Qin da histéria chinesa, mas também
a dinastia Zhou e o Periodo dos Reinos Combatentes. Nenhum dos baralhos deste
jogo consegue apreender a riqueza e a complexidade dos povos retratados.



COMPONENTES

CLASSICOS

23 cartas de cartagineses
28 cartas de celtas

23 cartas de gregos

23 cartas de macedo6nios
23 cartas de persas

23 cartas de romanos

LENDAS

29 cartas de arturianos
22 cartas de atlantes
23 cartas de egipcios
24 cartas de Mauria
23 cartas de minoicos
26 cartas de olmecas

EGIPCIOS

24 cartas de citas
26 cartas de vikings
83 cartas comuns

25 cartas de Qin
21 cartas de utopianos
83 cartas comuns

CLASSICOS E LENDAS
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4 cartas de estado

1 painel de mercado,
formado por trés pegas

6 e @ 39 fichas de materiais
o m @ 39 fichas de populacao
a 39 fichas de progresso

1 carta de solsticio

. 21 fichas de exaustao

18 fichas de agéao

6 6 marcadores de espaco

;;. . 1 dado de seis faces
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Vocé PODE devolver a sua mao

até 2 (@ do seu descarte. outra vez. Cada um dos outros
Vocé PODE gu. 8 cr uma carta aqui. jogadores reconvoca uma

lua esta carta na sua histéria.
B i
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v
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ILITL S
Preparacao: coloque-a na pilha
da desordem se alguém jogar
com os arturianos.
Escolha pagar @ OU descartar 2 cartas
OU pagar 3 &= . Se o fizer, devolva esta

Solsticio: escolha ganhar 1 4 OU
ganhar 1 ‘#& OU comprar uma carta.

18 s @ 9

12 carta a pilha da desordem.

1: Classicos #/#: nimero da carta
2: Lendas
FAM: cartas de fama ART: arturianos MIN: minoicos
DES: cartas de desordem ATL: atlantes OLM: olmecas
INC: cartas incivilizadas CAR: cartagineses PER: persas
CIV: cartas civilizadas CEL: celtas QIN: Qin
REG: cartas de regigo EGI: egipcios ROM: romanos
TRI: cartas de tributario GRE: gregos CIT: citas
MAC: macedoénios UTO: utopianos
MAU: Mauria VIK: vikings
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ANATOMIA DE UMA CARTA

10.

11.

12.

13.

14.

Nome: identifica a carta por um nome.

Faixa: sua cor indica o naipe da carta (também representado pelo icone no rodapé da
carta; veja no item 9). As cartas que nao tém naipe apresentam uma faixa cinzenta.

Fixa/Ataque: as cartas fixas (apresentando o icone de alfinete @) permanecem em
sua area de jogo. As cartas de ataque Y afetam outros jogadores.

Estado: muitas cartas tém um icone de estado barbaro . ou império ﬂ Vocé néao
pode baixar na sua area de jogo as cartas que exibem um icone diferente daquele
indicado na sua carta de estado.

Tipo de carta: algumas cartas tém um icone a, @, 6, 0 ou @ Esses icones
nao produzem efeito algum, mas podem ser mencionados em outras cartas.

Tipo de regifo: muitas cartas 48 apresentam um ou mais icones ‘¢ , @& ou @ . Esses
icones nao produzem efeito algum, mas podem ser mencionados em outras cartas.

Efeito: indica o que a carta faz quando ¢ usada.

Custo de desenvolvimento: a maioria das cartas de desenvolvimento + apresenta
um custo de desenvolvimento, que é a quantidade de fichas @), () e B que vocé tera
de gastar para desenvolver a carta em questao.

Naipe: muitas cartas tém um icone %, O, T, Q, @ ou @ Esses icones sdo
usados na preparacgio e podem ser mencionados em outra cartas, mas, fora isso, nao
produzem efeito algum.

O naipe da carta também ¢é indicado pela cor da sua faixa.

Algumas cartas tém tanto C) quanto (T). Sao consideradas cartas Ona preparagao.
Durante a partida, vocé pode considera-las como se fossem de ambos os naipes.

Poder: a nacdo com a qual vocé joga.

Regido: areas sob o controle da sua nagéo.
Incivilizada: cultura e tecnologia antigas.
Civilizada: cultura e tecnologia modernas.
Tributario: povos sob o controle da sua nagéo.

Fama: feitos memoraveis da sua nacao.

Lol T2

Desordem: conflito interno e caos social na sua nagéo.

Nac&o: a cor do canto inferior esquerdo indica a nagéo a qual a carta pertence (quando
é o caso).
Posicéo inicial: indica onde colocar a carta durante a preparagao da partida:

Em jogo =m : na sua area de jogo (todas as cartas == sdo dupla-face)
Nacgao ( : no baralho de nacéo

Ascenséo @ : no fundo do baralho de nacao

Desenvolvimento + : na area de desenvolvimento

Reserva - : na pilha da desordem

Quantidade de jogadores: as cartas com o icone ‘ 3+ nao sao utilizadas em partidas
solo ou com dois jogadores. As cartas com o icone a 4 nao sao utilizadas em partidas
solo ou com dois a trés jogadores.

NUmero da carta: cédigo alfanumérico que identifica a carta. Se o primeiro digito for 1,
a carta pertencera a caixa dos Cldssicos. Se for 2, a carta sera da caixa das Lendas.

Pontos de vitdria: quantos pontos de vitéria a carta valera no fim da partida, quando
for o caso. As cartas com o icone (X} valem X pontos. As cartas com o icone ?5
ou (%{) valem uma quantidade variavel de pontos de vitéria, que é especificada na
prépria carta. As cartas com o icone X§) valem -X pontos.
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PREPARAGCAO

CLASSICOS E LENDAS JUNTOS

Se tiver tanto Imperium: Classicos quanto Imperium: Lendas, faca os ajustes a
seguir na preparagao:

1. Vocé pode jogar com qualquer uma das 16 nagoes disponiveis.

2. Ao fazer a preparagédo da area comum, use as cartas comuns de uma caixa ou
outra. Verifique se alguma das cartas @ por acaso tem o mesmo nome de uma
das nacoes escolhidas pelos jogadores. Se for esse o caso, substitua-a por uma
carta @ sorteada entre as cartas comuns da outra caixa. Se a carta nova tiver um
‘ 4 ou ‘ 3+ e a quantidade de jogadores na partida for inferior a indicada por
esses icones, ou se ela tiver o mesmo nome de uma das nagoes escolhidas pelos
jogadores, sorteie uma nova carta para substitui-la.

PREPARAQAO DOS JOGADORES

Cada jogador deve realizar os passos a seguir:

1. Escolha uma nagio e reuUna as cartas associadas a ela, como indica a cor no canto
inferior esquerdo das cartas.

Antes de escolher uma nagéo, é recomendavel que vocé consulte a segao “Nacgoes”,
pag. 20, para ter uma ideia geral de como cada baralho funciona.



2. Coloque a carta @ a sua frente na mesa, no centro da sua area de jogo. Vocé pode
deixar qualquer uma das faces da carta para cima, mas ndo podera mais mudar isso
durante a partida. Essa é sua carta de poder.

Para jogadores iniciantes, recomendamos jogar com o lado B para cima.

3. Deixe logo abaixo da sua carta de poder outras cartas == que sua nagiao por
acaso tenha.

Somente os arturianos e os utopianos tém cartas =m adicionais.

Se estiver jogando com os arturianos, posicione a carta Corte do Rei Artur (com
essa face visivel) abaixo da sua carta de poder.

Se estiver jogando com os utopianos, coloque Visées de Shangri-la em cima de
Portées de Shangri-1a e posicione-as logo abaixo da sua carta de poder. A carta no
topo dessa pilha é sua carta de jornada.

4. Posicione a carta @ com a face visivel acima da carta de poder.

No caso da maioria das nagoes, a carta @ é a carta de ascensio.
No caso dos vikings, essa é a carta de zénite.

Para os arturianos, essa é a carta de nadir.

Os atlantes e utopianos nio tém uma carta @.

5. Embaralhe as cartas ( e coloque-as sobre a carta @, orientada perpendicularmente e
com o verso para cima. Esse é seu baralho de nacéo.

6. Posicione todas as cartas + viradas para cima a esquerda do seu baralho de nacéo.
Essa € sua area de desenvolvimento.

No caso da maioria das nagbes, as cartas + sdo as cartas de desenvolvimento.
Para os arturianos, sdo as cartas de busca. Quando estido na A&rea
de desenvolvimento, as cartas de busca sdo as buscas iminentes na area
de buscas.

Os atlantes ndo tém um baralho de nagéo.

Os utopianos néo tém baralho de nagio nem cartas de desenvolvimento.

7. Coloque uma carta de estado com a face . para cima a esquerda da sua carta @

Se estiver jogando com os atlantes, porém, posicione sua carta de estado com a

face B para cima.

8. Junte as cartas —» as cartas comuns, se for o caso.

Somente arturianos, celtas, olmecas, Qin, utopianos e vikings tém cartas =».Todas
as cartas —y sdo cartas @ E possivel que algumas cartas —» sejam removidas da
partida na etapa 5 da preparacao da area comum.

9. Embaralhe as cartas restantes, forme um baralho e coloque-o a direita da sua carta
de poder, com o verso para cima. Esse é seu baralho de compra.

10. Pegue cinco cartas de seu baralho de compra para formar sua mao inicial.



PREPARAGAO DA Gee
AREA COMUM = 1o )

REI DOS REIS

1. Deixe sobre a mesa e acessiveis a todos os jogadores todas as fichas &, 0, BER:B
Esse é o suprimento.

2. Entregue a cada jogador as fichas a seguir: 3 e, 2 o, 1 , 5 . e3 n Cada jogador
deve colocar suas fichas ] e [l sobre a carta de estado.

Se alguém - estiver jogando com os utopianos, entregue a esse jogador somente
3 fichas . em vez de 5.

3. Posicione o painel de mercado virado para cima no centro da mesa, de maneira que
fique acessivel a todos os jogadores.

4. Separe as cartas comuns em pilhas de acordo com o naipe: ), (T), @, %, @ e @
Fora os icones, também é possivel distinguir os naipes pela cor da faixa superior de
cada carta.

Algumas cartas tém os dois icones O e (T). Durante a preparacéo, considere-as
do naipe O

5. Se for uma partida com trés jogadores, remova todas as cartas comuns identificadas
como ‘ 4.
Se for uma partida com dois jogadores, remova todas as cartas comuns identificadas
como & 3+e & 4.

6. Posicione todas as cartas @ viradas para cima abaixo do icone @ do painel de
mercado. Essa é a pilha da desordem.

7. Coloque a carta @) Rei dos Reis com essa face (o lado A) visivel acima do icone ()
do painel de mercado.



10.

11

12

1t

14.

15

16.
1.7

Embaralhe as cartas @ restantes, forme uma pilha e coloque-a em cima da carta Rei dos
Reis, orientada perpendicularmente e com o verso para cima. Essa é a pilha da fama.

Se for uma partida com trés jogadores, remova a primeira carta da pilha da fama (sem
ver qual é).

Se for uma partida com dois jogadores, remova as duas primeiras cartas da pilha da
fama (sem ver quais séo).

Conforme o nimero de jogadores na partida, forme as seguintes pilhas com esta
quantidade de cartas:
2 jogadores — 6 cartas
3 jogadores — 7 cartas
4 jogadores — 8 cartas

Pilha de regides: cartas £ embaralhadas. Devem ser colocadas acima do icone 48 do
painel de mercado, viradas para baixo.

Pilha de incivilizadas: cartas Q embaralhadas. Devem ser colocadas acima do icone O
do painel de mercado, viradas para baixo.

Pilha de civilizadas: cartas () embaralhadas. Devem ser colocadas acima do icone (T
do painel de mercado, viradas para baixo.

Embaralhe todas as cartas ), (T) e & remanescentes com as cartas @, formando
uma Unica pilha, e coloque-a acima da se¢édo do painel de mercado identificada como
) @ % (T). Essa é a pilha principal.

Revele uma carta de cada pilha — regides, incivilizadas e civilizadas — e posicione-
as viradas para cima abaixo do painel de mercado, nos espagos diametralmente
opostos as pilhas de onde sairam. Revele duas cartas da pilha principal e coloque-as
viradas para cima, uma do lado da outra, abaixo do painel de mercado, no espago
diametralmente oposto a pilha de onde sairam. Essas cartas formam o mercado.

Coloque uma carta @ proveniente da pilha da desordem por baixo de cada carta O,
T e @ no mercado.

Coloque uma ficha [Bg em cima de cada carta (T) no mercado que nzo tenha um icone ().

Posicione a carta de solsticio entre dois jogadores quaisquer. O participante a
esquerda da carta de solsticio € o primeiro jogador.



COMO JOGAR

A partida se desenrola numa série de rodadas. Cada rodada comeca com o turno do jogador a
esquerda da carta de solsticio e segue no sentido horario, turno a turno. A partida prosseguira
assim até alguém desencadear a pontuacgao ou o colapso, encerrando-se nesse momento.

A cada turno, vocé vai:
ATIVAR ou INOVAR ou REVOLUCIONAR

Assim que tiver resolvido uma dessas coisas, vocé fara a limpeza.

Ap6s sua limpeza, o jogador a sua esquerda comega o turno dele. Se a carta de solsticio estiver
entre vocé e o jogador a sua esquerda, a rodada terminara apds o seu turno, entao todos os
jogadores terdo de resolver a palavra-chave solsticio antes de iniciar a rodada seguinte.

ATIVAR

Ao ativar, vocé pode realizar acoes e usar habilidades exauriveis em qualquer ordem e
combinacdo. Quando ndo tiver mais como ou nio quiser mais realizar agbes nem usar
habilidades exauriveis, vocé passara a limpeza.

REALIZAR AGOES

Para realizar uma agéo, comece removendo uma ficha [l da sua carta de estado. Se nao
houver fichas [l nela, vocé no poders realizar acoes.

Em seguida, jogue uma carta da sua mao na 4rea de jogo e resolva o efeito indicado.

Por fim, coloque a carta no seu descarte, a menos que ela indique outra coisa: se tiver o
icone (©9), a carta permanecerd na sua 4rea de jogo depois de baixada.

Se uma carta tiver um [l ou @ voce s6 podera joga-la se sua carta de estado mostrar
0 mesmo icone.

Muitas cartas apresentam palavras-chave, que sao explicadas nas pag. 14-18.

Os efeitos de todas as cartas jogadas devem ser resolvidos tanto quanto possivel.

PALAVRAS-CHAVE COMUNS

Seguem-se algumas palavras-chave que costumam aparecer nas cartas e nas quais
vocé precisa prestar atengao durante a partida: abandonar, agéo livre, adquirir,
escolher, exaurir, ganhar, histéria, passiva, promover e solsticio.

USAR HABILIDADES EXAURIVEIS

Para usar uma habilidade exaurivel, escolha uma carta com a palavra-chave exaurir que
néo tenha em cima dela uma ficha . Pode ser uma carta na sua area de jogo ou sua carta
de poder. Passe uma ficha . da sua carta de estado para a carta em questdo. Se nao tiver
fichas . desse tipo na sua carta de estado, vocé nao podera usar habilidades exauriveis.

Em seguida, resolva completamente o efeito indicado apés a palavra-chave exaurir.
Algumas habilidades exauriveis especificam um custo. Se néo tiver como pagar o custo
especificado, vocé nao podera usar a habilidade exaurivel em questao.

Se uma carta ja tiver uma ficha . em cima dela, vocé nao podera usar a habilidade
exaurivel indicada.
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Vocé pode usar habilidades exauriveis de cartas [l ou ﬂ na sua 4rea de jogo,
independentemente do icone visivel na sua carta de estado.

Salvo indicacao contréria no texto da carta, vocé s6 podera usar uma habilidade exaurivel
no seu préprio turno e ao optar por Ativar.

INOVAR

Primeiramente, coloque todas as cartas da sua mao no seu descarte.
Em seguida, como se descreve na pag. 15, promova uma carta (), (T), % ou (3.
Entao passe para a limpeza.

Ao inovar, vocé ndo podera realizar agdes nem usar habilidades exauriveis.

REVOLUCIONAR

Devolva a pilha da desordem quantas cartas @ quiser que estejam na sua mao.
Entao passe para a limpeza.

Ao revolucionar, vocé ndo podera realizar agées nem usar habilidades exauriveis.

LIMPEZA

Primeiro, pegue 1 do suprimento e coloque em uma carta qualquer do mercado.

Se estiver jogando com os cartagineses, em vez de 1 , coloque 1 ou 2 fichas e,
conforme indicado na sua carta de poder.

Se estiver jogando com os Qin, em vez de 1 , coloque 1 o, conforme indicado
na sua carta de poder.

Assim que vocé tiver colocado uma ficha em cima de uma carta do mercado, o jogador
seguinte ja podera comecar o turno dele enquanto vocé termina a sua limpeza.

Entéo, remova todas as fichas [[J] e [ll] da sua carta de estado e de todas as cartas a seguir:
cartas na sua area de jogo, baralho de nagao, area de desenvolvimento e carta de poder.
Em seguida, coloque 3 fichas [ e 5 fichas [l em cima da sua carta de estado.

Se estiver jogando com os utopianos, coloque somente 3 fichas .

Vocé pode mandar quantas cartas desejar da sua mao para o seu descarte.

Por dltimo, compre cartas de seu baralho de compra até completar sua méao de cinco cartas.
Se ja tiver na mao uma quantidade de cartas igual ou superior ao seu limite, ndo compre cartas
novas. Os efeitos de algumas cartas podem aumentar o limite de cartas da sua méo.

J4 que esgotar seu baralho e reembaralhar o descarte é a principal maneira de
vocé obter acesso as cartas (, Q. - + da sua nagéo e se tornar um império
(pag. 12), costuma ser uma boa ideia descartar as cartas que sobraram na sua mao.

1



REEMBARALHAR O DESCARTE

Se ndo houver mais cartas em seu baralho de compra e vocé precisar comprar uma,
verifique primeiro sua carta de estado:

Sua carta de estado ¢ [ :

1. Se nao houver fichas . em cima do seu baralho de nago e se vocé tiver uma ou mais fichas
sobre sua carta de estado, coloque no seu descarte a primeira carta do seu baralho de
nacao. Em seguida, passe uma ficha . da sua carta de estado para seu baralho de nagéo.

Se ja houver uma ficha ] em cima do seu baralho de nagéo ou se vocé néo tiver
mais fichas desse tipo sobre sua carta de estado, pule esta etapa.

Se colocar sua carta @ no descarte, vire imediatamente sua carta de estado,
deixando a face [i"E visivel.

2. Embaralhe o descarte para formar um novo baralho de compra.

3. Compre cartas normalmente para sua mao.
Se estiver jogando com os arturianos, a carta @ sera sua carta de nadir. Em vez de
manda-la para o seu descarte, coloque-a imediatamente na sua area de jogo. Nao
vire sua carta de estado.
Se estiver jogando com os vikings, a carta @ ser4 sua carta de zénite. Assim que vocé coloca-
la no seu descarte, essa carta desencadear4 o fim da partida! N&O vire sua carta de estado.
Se estiver jogando com os utopianos, vocé ndo terd um baralho de nagéo e deve pular
a etapa 1.

Sua carta de estado é @:

1. Se nao houver fichas . na sua area de desenvolvimento e se vocé tiver uma ou mais fichas
. sobre sua carta de estado, vocé podera pagar o custo de desenvolvimento indicado em
uma das suas carta de desenvolvimento e desenvolvé-la. Coloque a carta em questio no
seu descarte. Em seguida, passe uma ficha . da sua carta de estado para sua area de
desenvolvimento. Se ja houver uma ficha . na sua area de desenvolvimento ou se vocé
nao tiver mais fichas desse tipo sobre sua carta de estado, pule esta etapa.

Se estiver jogando com os utopianos, vocé nio terd uma area de desenvolvimento
e deve pular a etapa 1.

2. Embaralhe o descarte para formar um novo baralho de compra.

3. Compre cartas normalmente para sua mao.
Reembaralhe imediatamente o descarte quando isso se fizer necessario, mesmo
que seja durante o turno de um outro jogador.

Algumas cartas especificam “se possivel, compre a primeira carta do baralho”. Nesse
caso, nao havendo cartas em seu baralho de compra, ndo compre carta alguma nem
reembaralhe o descarte.

SOLSTiciO

A rodada termina quando o jogador a direita da carta de solsticio encerra seu turno.

Antes de o jogador seguinte comecar o turno dele, cada jogador deve resolver todas as
ocorréncias da palavra-chave solsticio em sua area de jogo e em sua carta de poder. Esses
efeitos podem ser resolvidos simultaneamente por todos os jogadores.

E obrigatdrio resolver a palavra-chave solsticio na medida do possivel, a menos que
a carta especifique que o efeito é opcional.

Se vocé tiver varias cartas com a palavra-chave solsticio, resolva-as na ordem que desejar.

Assim que os jogadores tiverem resolvido todas as ocorréncias da palavra-chave solsticio, o
primeiro jogador fara seu turno normalmente, iniciando a rodada seguinte.
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FIM DA PARTIDA

A partida termina quando alguém desencadeia a pontuacado ou o colapso.

Desencadeia-se a pontuagiao quando uma das condicOes a seguir é cumprida:

1. Nao ha mais cartas na pilha principal.
2. Um jogador desenvolve a Gltima carta da sua area de desenvolvimento.

Nao se desencadeia a pontuagdo quando os arturianos removem a dltima carta +
da sua area de busca.

. A carta @ Rei dos Reis é virada para baixo (pag. 19).

. O jogador que controla os vikings manda a carta @ Harald Hardrada para o descarte.

. O jogador que controla os arturianos coloca a carta + Graal na area de jogo.

. O jogador que controla os utopianos tem 24 fichas 0 ou mais e aciona a palavra-
chave solsticio de sua carta de jornada Shangri-I4.

o Ul bW

Desencadeia-se o colapso quando nio restam mais cartas na pilha da desordem.

Se alguém desencadear o colapso ap6s o desencadeamento da pontuacdo, interrompa a
pontuacao e resolva o colapso.

PONTUAGAO

Desencadeado o fim da partida por pontuacdo, os jogadores ndo somam os pontos
imediatamente, mas continuam jogando a rodada atual. Em seguida, disputam uma ultima
rodada, e isso inclui resolver os solsticios quando todos tiverem terminado seus turnos.

Somente depois de completar essa Gltima rodada é que os jogadores vao somar os pontos
de vitéria obtidos.

Ao pontuar, deixe as cartas exatamente onde estavam quando a partida terminou, pois
algumas cartas @ e @ podem render quantidades diferentes de pontos dependendo
de sua posicao.

L Toda que vocé possua vale 1 ponto de vitoria.

Some os pontos de todas as cartas na sua méao, area de jogo, baralho de compra, descarte e
histodria (ou pilha das inundadas), e também os da sua carta de poder. Nao some os pontos
das cartas que continuam no seu baralho de nagéo e na sua 4rea de desenvolvimento.
. Uma carta com @ou @ produz a quantidade de pontos de vitéria indicada.
) Uma carta com )5 produzird a quantidade de pontos de vitéria indicada se vocé tiver
cumprido a condigéo especificada. Do contrario, nao rendera ponto algum.
e Uma carta com (3%§) produz uma quantidade variavel de pontos de vitéria, a depender do que
estiver especificado nela. Uma carta pode render pontos de vitéria para seu préprio critério de
pontuacdo. Nenhuma carta @ pode fornecer mais do que 10 pontos de vitdria.

Se vocé tiver varias cartas que fornecem PV pela presenca de certos tipos de carta ou recurso,
todas elas poderao render pontos em funcao das mesmas cartas ou dos mesmos recursos.

Vencera a partida o jogador que tiver mais pontos de vitoria.

Em caso de empate, os jogadores empatados compartilham a vitéria.

COLAPSO

Desencadeado o colapso, a partida sera encerrada imediatamente, sem que se complete
sequer a agao atual.

Conte quantas cartas @ vocé tem na sua mao, area de jogo, baralho de compra, descarte
e histéria. Venceréa a partida o jogador que tiver menos cartas @

Em caso de empate, os jogadores empatados devem somar os pontos de vitoria obtidos,
como descrito anteriormente.

o



PALAVRAS-CHAVE

ABANDONAR

Somente as cartas em jogo podem ser
abandonadas. Para abandonar uma carta,
coloque-a no seu descarte.

Se essa carta tiver uma carta guarnecida
sob ela, a carta guarnecida também
sera abandonada.

Algumas cartas permitem que vocé
abandone cartas guarnecidas. Se vocé fizer
isso, a carta protetora continuara em jogo.

AGAO

Quando o efeito de uma carta permitir
que vocé ganhe uma agao, coloque uma
ficha ] em cima da sua carta de estado,
mesmo que isso eleve a mais de 3 a
quantidade de fichas [ sobre ela.

Quando o efeito de uma carta pedir que
vocé use uma certa quantidade de agoes,
remova esse mesmo numero de fichas
B da sua carta de estado. Se ndo tiver
como fazer isso, vocé nao podera resolver
o efeito da carta em questao.

AGAO LIVRE
Nao remova uma ficha [ da sua carta de
estado para jogar esta carta.

Vocé pode usar uma agao e jogar esta carta
mesmo que néo tenha mais fichas [ na
sua carta de estado. Vocé ndo pode jogar
mais de uma vez no mesmo turno uma
mesma carta com esta palavra-chave.

ADQUIRIRD / T / &/ &

Selecione no mercado uma carta do naipe
indicado e adicione-a a sua mao. Salvo
indicacdo contraria, pegue apenas uma
carta, mesmo que o texto informe varios
naipes. Vocé ganharéa as fichas Q, o e
que estiverem em cima da carta. Se
embaixo da carta adquirida houver uma

carta @, adicione-a também a sua mao.

Em seguida, revele uma nova carta da
pilha apropriada (ou da principal, se a
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pilha em questdo ja ndo tiver mais cartas)
para substituir no mercado aquela que
vocé acaba de adquirir e, se a nova carta for
@, () ou (T), coloque embaixo dela uma
carta Q) proveniente da pilha da desordem.

Se uma carta permitir que vocé adquira
varias cartas, resolva completamente os
Ppassos anteriores para cada carta que desejar
adquirir. Vocé podera adquirir cartas recém-
reveladas caso sejam do naipe indicado.

AFUNDAR

Coloque as cartas especificadas embaixo
da sua carta de poder. A partir disso,
considera-se que estdao inundadas.

Se esta palavra-chave for acionada por um
jogador que nao controla os atlantes, as
cartas especificadas irdo para o descarte.

ATAQUE

Quando vocé joga uma carta com o icone
, ela produz um efeito danoso que se
aplica a todos os outros jogadores. Se nao
tiver como resolver o efeito integralmente,
resolva-o tanto quanto for possivel.

Certas cartas protegem os jogadores de
cartas . Permitem que o jogador decida
se vai ignorar alguns ou todos os efeitos de
uma carta .

BARALHO DE NAQI.\O

Se o efeito de uma carta permitir que vocé
manipule de alguma maneira as cartas do
seu baralho de nacéo, sua carta @ sempre
permanecera no fundo (e perpendicular
as demais). Nunca coloque uma carta (
embaixo da sua carta @ nem embaralhe
sua carta @ com as outras cartas de nacéo.

BArRBARO I

Vocé s6 podera jogar cartas . se a sua
carta de estado mostrar o icone .



Mas, mesmo que a carta de estado
mostre o icone ., vocé podera manter
uma carta E na area de jogo e usar sua
habilidade exaurivel.

Quando a carta informa “se .”, esse
efeito especifico s6 podera ser resolvido se
sua carta de estado mostrar o icone - :

Se estiver jogando com os atlantes, sua
carta de estado ja comegara a partida
com a face E para cima e, portanto,
vocé nunca podera jogar cartas .

CAVALEIRO

Algumas cartas sao @ e podem ser
mencionadas em outras cartas.

cipApE @
Algumas cartas séao e e podem ser
mencionadas em outras cartas.

COMPRAR CARTAS

Pegue em seu baralho de compra a
quantidade de cartas indicada e adicione a
sua mao. Se precisar comprar mais cartas
do que ainda restam em seu baralho de
compra, compre quantas conseguir. Em
seguida, reembaralhe o descarte para formar
um novo baralho de compra (seguindo o
procedimento descrito na pag. 12) e continue
comprando as cartas que faltam.

Algumas cartas especificam “se possivel,
compre a primeira carta do baralho”
ou “se possivel, compre até X cartas”.
Nesses casos, vocé nao poderd comprar
mais cartas do que ainda restam em seu
baralho de compra. Se nao houver cartas
no baralho, ndo compre carta alguma.

DESCARTAR

Coloque a carta no seu descarte.

DESENVOLVER

Pague o custo de desenvolvimento
indicado numa carta + que se encontra
na sua area de desenvolvimento e
coloque-a no seu descarte.

Quando esta palavra-chave aparecer
como efeito de uma carta, vocé podera
resolvé-la mesmo se houver uma ficha [l

15

na sua area de desenvolvimento. Essa
resolucao dispensa vocé de colocar uma
ficha [l na sua 4rea de desenvolvimento.

Os arturianos, utopianos e vikings nao
tém A4rea de desenvolvimento e nao
podem desenvolver.

DEVOLVER UMA

Coloque uma carta @ da sua méo na
pilha da desordem.

Certas cartas permitem que vocé devolva
uma carta @ proveniente do seu descarte.
Para fazer isso, pegue a carta no seu
descarte e coloque-a na pilha da desordem.

ESCOLHER
Resolva uma das opgdes que se seguem a
esta palavra-chave.

EXILAR

Selecione uma das cartas que se
qualificam e coloque-a no exilio, ao lado
do icone XZ'no painel de mercado.

Se exilar uma carta do mercado, devolva a
pilha da desordem a carta @ que porventura
estiver embaixo dela. Em seguida, revele
uma nova carta da pilha apropriada (ou
da principal, se a pilha em questio ja nao
tiver mais cartas) para substituir a carta
recém-exilada. Se a nova carta for Q, T
ou @ coloque embaixo dela uma carta @
proveniente da pilha da desordem.

Vocé ndo podera exilar uma carta que
tenha uma ou mais fichas sobre ela, a
nao ser que faca uma troca (veja a seguir).

Algumas cartas permitem que vocé troque
cartas entre o mercado e o exilio. Para fazer
isso, exile normalmente uma carta, mas
em vez de revelar uma carta nova para
substitui-la no mercado, use uma carta do
exilio. Se a substituta for uma carta Q, T
ou @, coloque embaixo dela uma carta @
proveniente da pilha da desordem.

Se trocar uma carta com uma ou mais
fichas em cima dela por uma carta
exilada, mova as fichas para a carta
recém-colocada no mercado.



Algumas cartas permitem que vocé
adquira ou promova cartas exiladas. Se
adquirir dessa maneira uma carta Q, T
ou @, pegue também uma carta @ da
pilha da desordem.

FIXA (9

Quando vocé joga uma carta , ela
permanecera na sua area de jogo até ser
removida por uma outra agio ou por uma
habilidade exaurivel.

GANHAR® 7/ O/ B2

Pegue no suprimento a quantidade
indicada de fichas do tipo especificado.

Asfichas 6, 0 e gl sdo recursos ilimitados.

GANHAR AGAO
Coloque uma ficha )] em cima da sua
carta de estado.

Isso pode elevar temporariamente suas
fichas [l para uma quantidade acima de 3.

GUARNECER

Pegue uma outra carta da sua méao e
coloque-a virada para cima sob a carta
que tem guarnecer como palavra-
chave. A partir de agora, considera-se
guarnecida a carta que ficou por baixo.
Uma determinada carta pode ter varias
cartas guarnecidas. Certas cartas talvez
especifiquem o tipo de carta que podem
ser guarnecidas por elas. Nao se considera
a carta guarnecida como parte da sua area
de jogo, mas vocé ainda recebera os pontos
da carta em questdo no fim da partida.
Vocé néao pode descartar nem jogar uma
carta guarnecida e ndo pode usar suas
habilidades exauriveis ou de solsticio.

Se estiver sob uma carta que é abando-
nada, reconvocada, exilada, incluida na
histéria ou afundada, a carta guarnecida
tera esse mesmo destino. Mas se a carta
guarnecida for o alvo especifico de um efeito,
a carta de cima continuara em jogo.

Algumas cartas permitem que vocé guarnega
elas mesmas ou outras cartas sob cartas

ja em jogo. Para fazer isso, basta coloca-las
sob a carta em questido normalmente.

Cartas guarnecidas sao consideradas
informagao publica.

HISTORIA

Todas as cartas que vocé coloca embaixo da
sua carta de poder formam sua historia.

Consideram-se fora de jogo as cartas na
sua histdria: s6 sera possivel interagir com
elas se o efeito de uma carta especificar
algo nesse sentido. Mas elas ainda podem
render pontos de vitdria. Vocé sempre pode
consultar as cartas na sua histéria, mas
outros jogadores ndo podem fazer isso.

Os atlantes e os vikings néao tém histéria.
As cartas que seriam incluidas na histéria
dessas duas nagoes sdo descartadas.

3
iIMPERIO ¥
Vocé s6 podera jogar cartas @ se a sua
carta de estado mostrar o icone ﬂ

Mas, mesmo que a carta de estado
mostre o icone @, vocé poderd adquirir
€ promover cartas .

Quando a carta informa “se @”, esse
efeito especifico s6 podera ser resolvido se
sua carta de estado mostrar o icone ﬂ

Se estiver jogando com os vikings

ou com os arturianos, que nunca

podem virar a carta de estado,
A >

vocé podera usar a carta Pentes ou

Guennuvar para jogar cartas @

INCLUIR NA SUA HISTORIA

Coloque as cartas especificadas embaixo da
sua carta de poder. A partir disso, considera-
se que elas fazem parte da sua historia.
Os atlantes e os vikings nédo tém histéria.
As cartas que seriam incluidas na histéria
dessas duas nagoes sdo descartadas.

INUNDADAS

No lugar de uma historia, os atlantes tém
uma pilha de inundadas. Consideram-
se inundadas e fora de jogo as cartas que
se encontram embaixo da carta de poder
Atlantes. A nao ser que o efeito de uma
carta especifique outra coisa, nao € possivel
interagir com cartas inundadas. Mas elas
ainda podem render pontos de vitéria.
Vocé sempre pode consultar as cartas da
sua propria pilha de inundadas, mas outros
jogadores nao podem fazer isso.



As cartas que permitem a um jogador
interagir com a histéria da nagdo né&o
afetam a pilha de inundadas dos atlantes. As
cartas ){, que fornecem pontos quando se
encontram na histéria ndo rendem pontos
quando estdo na pilha de inundadas.

A palavra-chave que permite adicionar
cartas a pilha de inundadas é afundar.

MANUSCRITO

Algumas cartas sao 6 e podem ser
mencionadas em outras cartas.

MAscARA ©

Algumas cartas sao 0 e podem ser
mencionadas em outras cartas.

METROPOLE @

Algumas cartas sao @ e podem ser
mencionadas em outras cartas.

OLHAR

Pegue e examine a(s) carta(s) indicada(s)
sem mostra-la(s) aos outros jogadores.
Salvo indicagdo contraria, devolva as
cartas que vocé olhou aos locais originais.
Se a instrucéo for olhar varias cartas e
nao houver cartas suficientes para vocé
examinar, olhe quantas puder.

Se vocé olhar varias cartas, devolva-as
aos locais originais em qualquer ordem.

Ao olhar cartas @ nao examine Rei dos
Reis, a nao ser que seja ela a Unica carta
na pilha da fama.

PAGAR®/0/8B

Devolva ao suprimento a quantidade
indicada de fichas do tipo especificado. Se ndo
tiver como fazer isso, vocé ndo podera realizar
a acdo nem usar a habilidade exaurivel em
questdo. Se a agdo ou habilidade oferecer
opgoes, vocé terd de escolher uma opgéo que
nao exija pagamento.

Ao pagar 0, vocé pode gastar a
quantidade que for de como se cada
ficha dessas fosse 1 o

Ao pagar 6, vocé pode gastar a quantidade
que for de como se cada ficha dessas

fosse 2 e Nesses casos, ndo existe troco.

N&o & possivel converter g em 0 nem Q
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PASSIVA

Enquanto uma carta permanecer na area de
jogo, sua habilidade passiva estara em vigor.

A habilidade passiva de uma carta de
poder permanece em vigor durante a
partida inteira.

PEGAR

Pegue uma carta @ na pilha da desordem
e adicione-a a sua mao.

PROCURAR

Procure a(s) carta(s) especificada(s) pelo
nome nas areas a seguir, nesta ordem: sua
mao, seu descarte, seu baralho de compra
e seu baralho de nacdo. Certas cartas
podem instruir vocé a procurar somente
em determinadas &areas.

Se vocé nao encontrar a carta especificada,
nada acontecerd. Se encontrar a carta
especificada, pare de procurar e revele-a. A
carta com a palavra-chave procurar informa
onde voceé deve colocar a carta encontrada.

Se o texto indicar uma carta genérica
(por exemplo, “procure uma 48”), vocé
podera procurar uma carta desse tipo
em todas as areas e escolher uma para
revelar. Devolva as outras cartas aos
locais onde vocé as encontrou.

Depois de procurar cartas em seu
baralho de compra ou baralho de
nacao, reembaralhe. Ao embaralhar as
cartas de nagéo, tome o cuidado de deixar
a carta @ no fundo da pilha.

PROMOVERD / D/ 2/ &

Se o texto indicar mais de um naipe,
comece declarando qual deles vocé
deseja promover. Entao escolha uma das
opcodes a sequir:

Opcgédo 1: Selecione no mercado uma
carta qualquer do naipe anunciado e
adicione-a a sua mao. Se esta for sua
opgcao, vocé ganhari todas as fichas Q,
o & que estiverem em cima da carta.
Se embaixo da carta selecionada por vocé
houver uma carta ), devolva-a a pilha
da desordem. Em seguida, revele uma
nova carta da pilha apropriada (ou da
principal, se a pilha em questao ja néo tiver
mais cartas) para substituir no mercado
aquela que vocé acaba de promover.



Se a nova carta for 6), T) ou @, coloque
embaixo dela uma carta proveniente
da pilha da desordem.

Opcgéao 2: Ao promover C—), adicione a
sua mao a primeira carta da pilha de in-
civilizadas.

Opcao 3: Ao promover (T ), adicione a sua
mao a primeira carta da pilha de civilizadas.

Opcéo 4: Ao promover 4%, adicione a sua
mao a primeira carta da pilha de regioes.

Opcgédo 5: Ao promover @ ou um
naipe cuja pilha ja esteja vazia, va
revelando cartas da pilha principal, uma
a uma a partir do topo, até encontrar
uma carta do naipe declarado por vocé.
Adicione essa carta a sua mao e entao
embaralhe as outras cartas reveladas na
pilha principal. Se ndo achar uma carta
do naipe anunciado, ganhe 2 .

RECONVOCAR

Somente as cartas @ podem ser
reconvocadas. Ao reconvocar uma delas,
devolva-a para a sua mao.

Se a carta tiver uma carta guarnecida
sob ela, a carta guarnecida também
voltara para a sua mao.

ROUBAR® /O /B

Tome dos jogadores especificados
a quantidade indicada de fichas do
tipo indicado.

Se néao tiver como resolver o efeito integral-
mente, resolva-o tanto quanto for possivel.

soLSTiciO

Ao fim da rodada, vocé deve resolver
todas as ocorréncias da palavra-chave
solsticio na sua area de jogo e na sua carta
de poder, na ordem que desejar.

TIPOS DE REGIAO & ¢ @
Algumas cartas % tém um ou mais
icones @&, ¥, ou @& que podem ser
mencionados em outras cartas.

TODOS OS JOGADORES /

TODOS OS OUTROS JOGADORES
As cartas que mencionam “todos os jogado-
res” ou “cada jogador” também incluem vocé.
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As cartas que mencionam “todos os
outros jogadores” ou “cada um dos outros
jogadores” nao incluem vocé.

COMENTARIOS SOBRE
CARTAS ESPECIFICAS

ACLAMADO ;

Ao promover uma carta @, siga as re-
gras normais da palavra-chave promover,
mas selecione uma carta do mercado OU
revele cartas da pilha principal.

DESFILADEIRO SAGRADO

Vocé ndo pode usar esta carta para
adicionar a carta de ascensao a sua mao.

DOMESTICAGAO

No seu turno, vocé pode exaurir
esta carta quando uma carta (¥ em
jogo for usada para ganhar Q, seja por
determinagdo de seu préprio efeito ou
pelo efeito de uma outra carta (mesmo
se o efeito em questdo ndo mencionar
o icone (¥ ).

Provavelmente serda acionada quando
vocé usar Prosperidade, Némades ou
cartas semelhantes, que fazem -cartas
& produzir @, e uma das cartas (@
também tiver o icone ' § . Mas também
pode ser acionada quando vocé
usa cartas como Moinho de Agua ou
Navios Mercantes.

ELEFANTES INDIANOS

Existem duas cépias desta carta. Somente
uma delas tem o icone .

EMBALSAMAMENTO

A habilidade passiva sera acionada toda
vez que vocé pagar 0 ao realizar uma
acdo, usar uma habilidade exaurivel,
usar uma habilidade de solsticio ou
ao desenvolver.

N&o sera acionada se o custo for pago em
sua totalidade com o gasto de [EJ.

GRANDE ESTRADA MESTRA

Esta carta conta como 2 cartas 4% no que
diz respeito aos efeitos de outras cartas,
como a carta @ Mauria, Gloria e a carta
@ Macedbnios.



NOMADES

Existem duas copias desta carta. Somente
uma delas tem o icone .

REiI DOS REIS

N&o sera possivel pegar esta carta da
pilha da fama enquanto houver pelo
menos uma carta @ virada para baixo.

Se precisar olhar mais cartas @ do que
a quantidade dessas cartas viradas para
baixo na pilha da fama, simplesmente
olhe todas as cartas que ainda restam.
Se precisar olhar uma ou mais cartas @
e nao houver cartas viradas para baixo na
pilha, entdo resolva Rei dos Reis. Assim
que resolvé-la, vire-a para baixo. Isso
desencadeia o fim da partida.

Se precisar olhar ou pegar uma ou mais
cartas @ e Rei dos Reis estiver virada
para baixo, resolva o efeito do lado B,
mas deixe a carta onde esta.

Vocé ndo pode acionar Rei dos Reis (seja de
que lado for) mais de uma vez por partida.

SHADUF

No seu turno, vocé pode exaurir esta carta
quando uma carta @ em jogo for usada
para ganhar e, seja por determinagao
de seu proéprio efeito ou pelo efeito de
uma outra carta (mesmo se o efeito em
questio ndo mencionar o icone @§)).
Provavelmente serd acionado quando vocé
usar Prosperidade, Noémades ou cartas
semelhantes, que fazem cartas (& ' produzir €
e uma delas também tiver o icone @ .
Mas também pode ser acionada quando
vocé usa cartas como Barcos ou Porto.

SUMERIOS

No fim da partida, devolva a pilha da
desordem até 2 cartas @ da sua mao,
area de jogo, descarte, baralho de compra
ou histéria.

Esse efeito é acionado antes que se
determine o vencedor por pontuacao
ou colapso.

Se for acionada apés um colapso, a
habilidade desta carta ndo impedira o fim
da partida.

COMENTARIOS SOBRE
NAGOES ESPECIFICAS

ARTURIANOS E SUAS
BUSCAS

Quando controla os arturianos, vocé nao
pode se tornar um império e desenvolver
cartas. Em vez disso, as cartas na sua
area de desenvolvimento sao suas buscas
iminentes. Usando a palavra-chave
solsticio da Corte do Rei Artur, vocé
pode guarnecer uma busca iminente, que
entao passa a ser sua busca ativa. Vocé
pode ter apenas uma busca ativa.

Usando Morigena ou Myrddin Wyllt,
vocé pode passar a busca ativa para sua
mao ou para seu descarte. Depois disso,
essa carta nao sera mais sua busca ativa.

A carta Graal s6 podera se tornar a
busca ativa se ndo houver mais busca
iminentes.

UTOPIANOS E SUA JORNADA

Quando vocé controla os utopianos, sua
preocupaciao nao é tanto se tornar um
império e conquistar territério. Em vez
disso, vocé empreende uma jornada com
destino a Utopia, representada pelas duas
cartas de jornada dupla-face. As duas
formam uma pilha e considera-se em jogo
apenas a face virada para cima da primeira
carta. A carta de jornada funciona como
uma carta de poder extra com uma forte
habilidade passiva ou exaurivel, além
de uma habilidade de solsticio que
permitira a vocé progredir passo a passo
na sua jornada. A Unica maneira de uma
carta de jornada sair de jogo € por meio de
sua propria palavra-chave solsticio.

A habilidade passivada carta 6’ Utopianos
sera acionada assim que nao houver mais
cartas em seu baralho de compra, mesmo
que vocé ainda ndo vA reembaralhar o
descarte. Se cartas forem adicionadas ao
baralho e vocé voltar a esgota-lo, vocé tera
de acionar a habilidade outra vez.



Vocé néo precisa ler esta secio para aprender a jogar, mas ler o paragrafo a respeito da
sua nagéo daré a vocé uma ideia de quais sdo as cartas mais importantes do seu baralho.

Ao jogar com uma nagao pela primeira vez, separe algum tempo antes da sua preparagéo para dar
uma olhada no conjunto de cartas. As nagoes sao diferentes umas das outras e, sendo assim, vale
a pena conhecer as cartas que aparecerao no baralho de nacéo e as cartas de desenvolvimento
que estarao disponiveis assim que vocé se tornar um império. Vocé sempre tera varios caminhos
para a vitdria, mas estar a par dos pontos fortes e fracos da sua nacdo ajudara vocé a tragar uma
estratégia e a identificar no mercado as cartas favoraveis ao seu plano.

Cada nacio tem um indice de dificuldade que varia de % (simples) a

Yok kKK (muito dificil).

A descrigao de algumas nagoes também aponta segoes especificas do manual que valem a pena
vocé ler antes de jogar. O nimero entre parénteses remete a pagina que vocé deve consultar.

[l CARTAGINESES Dificuldade: Yk

Quando vocé controla os cartagineses, seu maior interesse é o comércio e a obtencao de 3
Use seu poder exclusivo, suas caravanas e seus navios mercantes para manipular o
mercado a seu favor. Assim que se tornar um império, continue se expandindo com seus
famosos elefantes liderados por Anibal, ou entdo domine o comércio usando um monopélio
para mandar desordem e outras cartas indesejadas aos oponentes.

M cELTAS Dificuldade: Yk

Controlando os celtas, vocé vai querer adotar um estilo agressivo, concentrando-se em obter
cartas (D e disseminar a desordem por meio de seus poderosos druidas. Sem a prosperidade
ao alcance de outras nagoes, vocé tera de coletar e roubando gado e precisara fazer sua
populagao crescer por meio de seus druidas e do Caldeirdo de Cerridwen.

CITAS Dificuldade: %%

Controlando os citas, vocé vai querer se concentrar em expandir o territério e se apoderar
de cartas ¢ que vocé possa explorar para obter e Por ser némade, vocé usara tendas
como abrigo e arqueiros a cavalo como protecido, mas sua verdadeira gléria s6 serd
reconhecida quando vocé se tornar um império.

Consulte: Némades (19)

GREGOS Dificuldade: Yk %%

Quando vocé controla os gregos, suas grandes vantagens sdo as cidades e a tecnologia,
e vocé vai querer se apoiar nesses pontos fortes. No comego da partida, os colonos e os
mercendrios gregos sao cartas de expansao poderosas. Ja como império, a ciéncia permitira
que vocé continue avancando e os _Jogos Olimpicos manterao sua nagio gerenciavel. Seu
farol permitirda a manipulacao de cartas exiladas, entdo talvez valha a pena atentar para
as cartas que vocé exilar durante a partida.
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M MACEDONIOS Dificuldade: %

Os macedonios, mais que qualquer outra nagdo, concentram-se na expansao e, portanto,
€ bem provavel que as cartas @ desempenhem um papel central no seu plano. Com
Alexandre e a Cavalaria dos Companheiros, vocé pode continuar conquistando como
estado imperial. Usar os novos territérios para guarnecer cartas e obter gléria pode ser
uma estratégia vencedora, principalmente com a ajuda da poderosa falange macedonia.

B PERSAS Dificuldade: %

Controlando os persas, vocé vai querer submeter outras nagoes a sua vontade e usa-las a
seu favor. Conquiste o maximo possivel de cartas @ e expanda seus territérios. Assim que
se tornar um império, comece a bater nos oponentes com seu poderoso ariete e a espalhar
a desordem com o ouro persa.

B rROMANOS : ' Dificuldade: %

Quando vocé controla os romanos, seu caminho para a supremacia provavelmente estara
na expansao rapida. Conquiste cartas @ e use-as para proclamar sua gléria e obter
fama. Com sua poderosa legido, vocé tera como continuar conquistando mesmo depois de
ascender a condicdo de império.

VIKINGS Dificuldade: Y%

Os vikings nunca se tornam um império e ndo tém histéria, o que oferece algumas vantagens
e dificuldades. Seu baralho de nagdo é uma fonte constante de cartas sem custo algum,
mas vocé ndo tera como controlar a ordem na qual elas vao entrar no baralho. Use Gothja
e outras cartas para se adaptar a essa situagdo e aproveite ao maximo sua capacidade
de colocar em jogo cartas que normalmente entrariam para a histéria. Para gerenciar o
baralho, lembre-se de guarnecer cartas usando suas % e sagas.

Consulte: baralho da nagéo (17)

ARTURIANOS Dificuldade: YAk Kk

Em vez de se tornarem um império, os arturianos empreendem buscas pelo lendario
Graal. Seus cavaleiros @ séo imprescindiveis, pois concedem benesses poderosas quando
guarnecidos. Mande-os buscar por Myrddin Wyllt ou tome um caminho mais tenebroso
e use os poderes de Morigena. Paira sobre vocé o espectro de Gwaith Camlan, a Batalha
de Camlann, que sera a ruina de seus cavaleiros e disseminara a desordem em seu reino.

Consulte: cavaleiro (17), arturianos e suas buscas (19)

ATLANTES Dificuldade: Y%

No controle dos atlantes, vocé ja comega como império, o que significa que terd como usar as
poderosas cartas (T) desde o inicio da partida. Mas também quer dizer que vocé terd de garantir
um suprimento constante de 3, 0 e Bd para continuar desenvolvendo. A Atlantida vive sob a
ameaga constante das inundacées, e vocé tera de priorizar a busca por novas % para néo correr
o risco de ver sua nacao afundar de vez. Mas a elevacio das aguas traz recompensas que, se
usadas com sabedoria, vao transformar sua nacéo e seu povo em verdadeiros mitos e lendas.

Consulte: inundadas (16), afundar (18)
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EGIPCIOS Dificuldade: %k %

No controle dos egipcios, vocé erige um império. Sao tantas as oportunidades de
desenvolvimento que vocé vai querer avaliar com cuidado a sequéncia de cartas para
ampliar seu baralho. Ja que sua infraestrutura fica principalmente as margens do famoso rio
do Egito, as frequentes cheias do Nilo podem trazer novas oportunidades de crescimento,
e vocé vai querer ficar de olho no mercado, atento as cartas (T) decisivas.

Consulte: Embalsamamento (18)

B MAURIA Dificuldade: Yk

No controle dos MAauria, vocé vai querer partir para a agressividade enquanto expande
sua nacdo com cartas £ e @, usando os fortes elefantes indianos a sua disposicao. Ao se
tornar um império, vocé terd de decidir se continuara se expandindo e buscando gléria ou
se seguira Asoka e um caminho pacifico para a vitoria.

Consulte: Grande Estrada Mestra (18), Elefantes Indianos (18)

l MiNOiICOS Dificuldade: k&

No controle dos minoicos, vocé provavelmente vai se concentrar em , pois vai precisar
disso para desenvolver. Administre com cuidado seu suprimento de @ para criar belas
pecas de cerdmica, mas atengao ao icone . da carta: se abandonéa-la depois de se tornar
um império, vocé ndo conseguird mais coloca-la em jogo. Mantenha a eficiéncia da nacao
sabendo escolher as cartas importantes e use seus sistemas de escrita para enviar as
cartas sem importancia aos anais da histoéria.

I OLMECAS Dificuldade: Yk -k

No controle dos olmecas, vocé fara uma partida bem diferente em comparagido com a
maioria dos outros jogadores. Nao encontrara prosperidade, conquistar, avancar nem
gloria entre as cartas do seu baralho e tera de confiar nas suas mdscaras de pedra. As
mascaras &) sdo um recurso complicado: permitem que vocé compre mais cartas e acione
suas cartas , mas s6 rendem pontos de vitéria quando estédo na sua histéria. Administra-
las com cuidado serd a chave do seu sucesso.

QIN Dificuldade: %%

Jogar com os Qin é tomar decisoes dificeis. Os lideres poderosos governam com o mandato
celestial, mas essa lideranca vale mesmo o fardo que acarreta? Como escolher entre os dois
sistemas rivais, o confucionismo e o legalismo? E, na condi¢ao de império, vocé vai investir
o tempo necessario na construcao de muralhas extensas ou focar em outros objetivos?

P UTOPIANOS Dificuldade: YAk %k

Os utopianos sdo diferentes de todas as outras nagdes... em todos os aspectos. Vocé nao
tem baralho de nagdo nem cartas de desenvolvimento e ndo vai querer esgotar seu baralho
rapidamente. Em vez disso, vai concretizar suas visoes de Shangri-la e gastar g para avangar
na direcao da mitica cidade de Shangri-Ia. Estude suas cartas — e seus oponentes — com muita
atencao, pois terd de decidir quais vao servir a seus propdsitos e quais vao atrapalhar vocé em
sua jornada rumo a Utopia.

Consulte: utopianos e sua jornada (19)
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CONSULTA RAPID

ORGANIZAQAO DO TURNO

A

ATIVAR ou INOVAR ou REVOLUCIONAR

EM SEGUIDA

LIMPEZA

Ativar: realize até 3 acoOes e use até 5 habilidades exauriveis.
Inovar: descarte sua méo, entdo promova (), (T), 4 ou (.
Revolucionar: devolva a pilha da desordem cartas () na sua méo.

LIMPEZA

1. Adicione 1 ao mercado

2. Remova e renove fichas [ e [l

3. Descarte quantas cartas quiser

4. Compre cartas até completar sua méao

REEMBARALHAR

Se -: coloque no descarte a primeira carta do baralho de nacao, reembaralhe o descarte
para formar um novo baralho de compra e marque a exaustao do baralho de nacao.
Se a carta recém-colocada for @, vire a carta de estado para ﬂ

Se @: pague o custo de desenvolvimento para desenvolver a carta. Coloque a carta
no descarte, entdo embaralhe-o para formar um novo baralho de compra e marque a
exaustdo da area de desenvolvimento.

COLAPSO

Se nao houver cartas na pilha da desordem, a partida se encerra imediatamente.
Vencera o jogador com menos @

PONTUAGAO

A partida terminara se uma das condicbes a seguir for valida:
1. Sem cartas na pilha principal
2. Sem cartas na area de desenvolvimento de um jogador
3. Rei dos Reis é virada para baixo
4. Os vikings pegam a carta @ Harald Hardrada
5. Os aturianos jogam a carta + Graal
6. Os utopianos acionam Shangri-I4 com 24+ 0
Os jogadores completam a rodada atual e disputam uma ultima rodada.

Vencera o jogador com mais pontos:

1 ponto de vitéria

X pontos de vitéria

marque os pontos de vitéria especificados caso se cumpra a condicao indicada

= pontos variaveis, maximo 10, de acordo com a especificacao




