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OBJETIVO DO JOGO

Aeon’s End é um jogo cooperativo de construgio de baralho em que seu baralho nunca é embaralhado. Seu objetivo é derrotar o némesis antes

que seu lar, Sepulcro, seja tomado ou os jogadores sejam exauridos.

A cada rodada, os jogadores e o némesis terdo seus turnos, em ordem aleatéria. Durante o turno de um jogador, ele poderd conjurar feiticos,
comprar gemas, reliquias e feitigos adicionais do suprimento, manipular seus portais de conjuragio de feitigos e utilizar suas habilidades especiais.
Cada um dos quatro némesis incluidos no jogo fazem agdes diferentes em seus turnos, e exigirdo estratégias distintas para serem derrotados.

CONTEUDO

A segdo abaixo introduz os componentes do jogo e os termos de jogo usados com esses componentes. Recomendamos que vocé se familiarize um

pouco com essa segio antes de ler as regras.

psi¥
30 fichas de vida com valor 1 21 fichas de carga: usadas para 10 fichas de poder: usadas em
e 10 fichas de vida com valor 5: carregar as habilidades dos certas cartas de némesis para
usadas para controlar a vida jogadores. controlar o nimero de turnos até
de jogadores e servos. que um poder faga efeito.

4 fichas de ntimero de jogador: colocadas nos
2 medidores de vida: usados para controlar a tabuleiros de jogador e usadas junto com as cartas

vida do Sepulcro e do némesis. de ordem de turno para determinar a ordem de jogo.

15 fichas de ira/larva: usadas
quando estiver jogando contra a
Fdria ou a Rainha das Carapagas.

1 ficha do Errante/Flagelo:
usada quando estiver
jogando contra O Errante
ou o Flagelo da Praga.



Cajapo ExpLosivo
Vocé pode conjurar um feitico
preparado que tenha preparado
nesse turno. Se fizer isso, o feitico
causa 2 de dano adicional.

GARRA DE Lava

Rubi CAUSTICANTE ] Enquanto estiver preparado,
Ganhe 2 @. 3

no final da sua fase de
conjuragdo, cause 1 de dano.
Conjurar: Cause 3 de dano.
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W

107 cartas de feitico

" Ganhe 1 @ adicional que s6 pode
er usado para comprar um feitico

94 cartas de gema

40 cartas de reliquia

Cartas de jogador — gemas, feitigos e reliquias:
usadas pelos jogadores para aprimorar seus baralhos.

TURNO DO JOGADOR
FASE DE CONJURACAO m

Vocé pode Conjurar quaisquer fefticos seus ADELHEIM
preparados em fendas abertas. Vocé precisa
Conjurar seus feiticos preparados em fendas } ARMERG Dos MAGos DA FENDA

fechadas. Cologue os feitigos conjurados no
topo da sua pilha de descarte conforme
Hiieles » \ wiERo po
FASE PRINCIPAL 4
Vocé pode resolver as seguintes agdes em
qualquer ordem e quantas vezes quiser:
+ Jogar uma carta de gema ou reliquia
+ Comprar uma carta
* Ganhar uma carga
+ Concentrar uma fenda
+ Abrir uma fenda
+ Preparar um feitico em uma fenda
* Resolver um efeito “Enquanto preparado”
* Resolver um efeito “PARA DESCARTAR:”
FASE DE MANUTENCAO
Coloque todas as gemas e reliquias que jogou
nesse turno no topo da sua pilha de descarte na
ordem que quiser. Pegue cartas do topo do seu
\\baralho até ter cinco cartas na sua méo.

b

4 guias de jogador: usados para 9 tabuleiros de jogador: usados para

consultar rapidamente as fases controlar informa(;ées importantes

de cada jogador.

de um turno.

em vez de trés.

REGRAS ADICIONAIS
Quando a Fiiria golpeia, resolva o seguinte, em ordem:
6 Compre uma carta do baralho de golpes ¢ resolva essa carta.
©Embaralhe essa carta de volta no baralho de golpes.
A Fiiria descarta trés fichas de Ira.

No final do turno do némesis, se a Fiiria tiver quatro ou mais fichas
de Ira, ela Golpeia uma vez.

9 cartas de ordem de turno: usadas para

determinar a ordem de jogo durante 5 tabuleiros de némesis: usados para

a partida. mostrar as regras especificas para

cada némesis e 2 tabuleiros auxihares.

Cajapo ExpLosivo
Vocé pode conjurar um feitico
preparado que tenha preparado
nesse turno. Se fizer isso, o feitico
causa 2 de dano adicional.

SORTEIO

34 cartas para sortelo:
podem ser usadas para
determinar, de forma
aleatdria, quais cartas de
jogador estardo disponiveis
durante a partida.

4 @: Abrir

” FENDA ABERTA

16 fendas: usadas pelos jogadores
para conjurar seus feitigos.

Evolua duas vezes.

O jogador com mais feiticos
preparados descarta seu feitico
preparado mais caro.

SENHOR DA MaLpicAo
CONTINUO: Evolua.

B, M P el s oo e v s S

101 cartas de némesis: usadas pelo
némesis contra os jogadores e o Sepulcro.




ANATOMIA DOS COMPONENTES

TABULEIROS DOS JOGADORES

(@ Nome do Mago da fenda
(2 Preparagio das Fendas: A configuragio inicial de suas fendas. Nem

todos os jogadores tém a mesma quantidade de fendas disponiveis.

@ Mao Inicial: As cinco cartas que vocé terd em maos no inicio

do jogo.

Baralho Inicial: As cinco cartas e a ordem em que sdo colocadas
no seu baralho inicial. Coloque as cartas mais & esquerda no topo
do seu baralho inicial.

Nimero de Jogador: Coloque sua ficha de niimero de jogador
aqui. O ndmero de jogador é usado junto com o baralho de ordem
de turno para determinar a ordem dos turnos.

Vida: Coloque suas fichas de vida aqui.

Habilidade: Cada mago da fenda tem uma habilidade especial. O
tabuleiro de jogador explica quando essa habilidade pode ser usada
e o que ela faz. Habilidades s6 podem ser ativadas quando vocé
tiver uma ficha de carga em todos os espagos mostrados abaixo da
habilidade. Habilidades podem ser usadas no mesmo turno em que
a dltima carga foi obtida, se aplicdvel. Uma vez que uma habilidade
tenha sido ativada, todas as fichas de carga sio removidas.

e ® &

Baralho: Coloque seu baralho virado para baixo aqui.
@ Descarte: Coloque sua pilha de descarte virada para cima aqui.

@ Histéria do Mago da fenda: Nio tem efeito no jogo. Fornece
mais detalhes sobre o mundo de Aeon’s End.

FENDAS

Fendas sdo fichas com dois lados usadas para preparar e conjurar
feiticos. Um tnico feitico pode ser preparado colocando uma carta de
feitico da mao em uma fenda aberta durante o turno de um jogador. Em
um turno subsequente, os feiticos preparados de um jogador podem ser
conjurados descartando a carta de feitigo.

@ Aberta/Fechada: Um lado da ficha é usado para indicar que a

fenda est4 aberta, o outro indica uma fenda fechada.

(2) Ntimero da fenda: Usado principalmente durante a preparacéo do jogo
para indicar onde cada fenda é colocada do lado do tabuleiro de jogador.

@ Custo para Abrir: O custo, em éter (@) para abrir a fenda.
Quando uma fenda ¢é aberta, vire-a para o lado aberto. Uma vez
aberta, ela permanece aberta pelo resto da partida.

@ Custo de Concentragio: O custo, em éter (@) para concentrar a
fenda. Quando uma fenda é concentrada, gire a ficha da fenda em
90° no sentido horéario. O tinico momento em que feiticos podem ser
preparados em uma fenda fechada é durante o turno do jogador no
qual aquela fenda foi concentrada.
Vocé pode abrir ou concentrar fendas em qualquer ordem. Por exemplo, vocé pode concentrar a
fenda I antes da fenda IT, ou abrir a fenda IV antes de abrir as fendas IT ou I11.

@ Efeito de Abertura: Algumas fendas tém efeitos que ocorrem quando
um feiti¢o é conjurado daquela fenda enquanto ela estiver aberta.
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ORFA DOS MAGOS DA FENDA

YUMERO DO
@JOGADOR 6 LS

2x Faisca

DESCARTE@

Espelho Sombrio
ATIVE DURANTE SUA FASE PRINCIPAL:

bnjure um feitico preparado de
qualquer jogador sem descarté-lo.

Ent&o conjure novamente aquele
feitico preparado. (em seguida, de

Verso

3 ©: Abrir

@ FENDA ABERTA |

——(5) +1DANO AO CONJURAR |——

$mav e ¢

Fenda Aberta (frente) Fenda Fechada (verso)

Adjacéncia

Alguns feiticos podem fazer referéncia a fendas adjacentes. Toda
fenda estd adjacente a uma ou duas fendas que estejam fisicamente
préximas a ela, & sua esquerda e/ou direita.

Por exemplo, I fica adjacente a II. II fica adjacente a I e I11.




CARTAS DE JOGADOR

As cartas de jogador sdo as vérias cartas que os jogadores podem usar para
construir seus baralhos de modo a derrotar o némesis. Cada jogador comega com
uma combinagiio especifica de cartas na mio e baralho. Os jogadores podem

obter mais cartas para seu baralho das pilhas de suprimentos gastando éter (@).

@
@

® @

Nome da Carta

Tipo: Existem trés tipos de cartas de jogador: gemas, reliquias
e feiticos.

* Gemas sio jogadas para o jogador obter éter (@), o principal recurso
do jogo. Eter pode ser gasto para obter mais cartas, obter cargas
para habilidades dos magos da fenda e concentrar fendas. (Fendas
sdo os condutos através dos quais os feitigos sdo conjurados).

* Reliquias tem vdrios efeitos instantaneos uteis.

e Feitigos sdo a principal forma de causar dano ao némesis e seus
servos. Feiticos precisam ser preparados em uma fenda (ou seja, a
carta de feitico precisa ser colocada em uma ficha da fenda préxima
do seu tabuleiro de jogador) antes que possam ser conjurados.

Custo: A quantidade de éter (8) que precisa ser gasto para obter essa carta.

Efeito: O efeito que acontece quando a carta é jogada. Gemas e
reliquias tém efeitos que sdo resolvidos imediatamente. Feitigos
precisam ser preparados em uma fenda antes de serem Conjurados.
Efeitos nas cartas podem violar as regras desse manual — nesse caso,
siga o que estiver na carta.

Texto Ilustrativo: Nio tem efeito no jogo. Oferece mais detalhes
sobre o mundo de Aeon’s End.

CARTAS PARA SORTEIO

©®

Para cada carta de jogador existe uma cépia adicional que tem
uma borda cinza. As cartas de borda cinza podem ser usadas
durante a preparagio da partida para selecionar aleatoriamente as
gemas, feitigos e reliquias que estardo no suprimento. Essas cartas
nio sdo utilizadas durante a partida.

Ver Preparagdo na pdgina 11 para mais informagaes.

s

@um CAUSTICANTE

@ Ganhe 2 @.
Ganhe 1 @ adicional que s6 pode
er usado para comprar um feitico

8 “Alguns os usam para aquecer e iluminar seus casebres contra a escuriddo da caverna. Outros
sabem que nessas gemas hd um fogo que pode ser domado.” GraN, CATADOR DE GEMAS.

Carta de Jogador

Rusi CAUSTICANTE
Ganhe 2 ©. ,
Ganhe 1 @ adicional que sé pode
er usado para comprar um feitico

RO5 SORTEIO

Carta para Sorteio




TABULEIRO DO NEMESIS
(1) Nome do Némesis

(2) Vida: Vida inicial do némesis. A vida do némesis € controlada pelo seu medidor
@ Efeito de Evolugdo: O efeito que acontece quando a palavra-chave Evoluir ¢

@ Regras Adicionais: Quaisquer regras adicionais referentes apenas a esse némesis.

@ Dificuldade Aumentada: Uma regra opcional que pode ser usada para ajustar

@ Nivel de Dificuldade: A dificuldade relativa desse némesis comparado aos outros

de vida. Se a vida do némesis chegar a zero, os jogadores vencem.

resolvida. Cada némesis tem uma habilidade especial de Evolugio.

a dificuldade. Veja a pdgina 20 para outras modificagdes de dificuldade.

némesis. O nivel de dificuldade varia entre 1 (o mais facil) até 10 (o mais desafiador).

Histéria do Némesis: Nio tem efeito no
jogo. Oferece mais detalhes sobre o mundo

de Aeon’s End.

Preparacdo: Informagdes adicionais
necessdrias durante a preparacio quando
estiver usando esse némesis.

il I |
[ éincww atzem que existe uma divindade para ca?a twpecto da existéncia
cada criatura, cada forca. Se isso for verdade, o dominio da Mdscara Retorei

& a corrupgdo, pots a arma que utiliza é forjada na tentagdo. |

Um jogador recebe uma corrupgdo | Quando uma corrupcio é des

- e coloca-a no topo do seu baralho. coloque-a na pilha de descarte d

I Ele embaralha sua pilha de descarte | algum jogador, em vez de devolvé-
junto com seu baralho. ao baralho de corrupgio.

/) Como podemos matar uma divindade, especialmente uma com uma influéneia
M)

tdo sombria sobre o4 sobreviventes mais fracos entre nds? Quando aguentamos " 1

com [do pouco por tanto tempo, como nos conler quando o que mats precwamod i

& aparentemente, oferectdo tdo livremente?

REGRAS ADICIONAIS il
© Quando uma corrupgio ¢ destruida, coloque-a no fundo do baralho de con'upgﬁol‘ |
- ©Se um jogador for ganhar uma corrupgdo, mas o baralho de corrupgio estiver
vazio, em vez disso o Sepulcro sofre 2 de dano.
© No inicio do turno de cada jogador, antes da fase de conjuragdo daquele
jogador, ele resolve todas as corrupgdes na sua mio, em qualquer ordem.
- ©No final da fase principal de cada jogador, aquele jogador resolve todas as
corrupgdes que pegou durante seu turno.
- © Corrupgdes nio podem ser jogadas em nenhum outro momento.
Quando um jogador recebe uma corrupgio, ele ndo pode olhar essa carta a
enos que ela seja colocada na sua méo. ’

- Muitos no Sepulero sussurram que por trds de sua face sintotra existe um
sorriso cruel e desolador: Ela emite um ruido, uma espécte de gargalhada, que
pode ser ouvida s0b os sinos e gritos.

PREPARACAO
baralhe todas as cartas de corrupgao juntas e coloque-as viradas para
aixo para formar o baralho de corrupgao.

Frente Verso




OCiu Revorto

(2) PODER

Clispipor pE Nivoa

CONTINUO: O Sepulcro sofre dano
ig@ao total de vida atual desse servo.
Depois disso esse servo sofre 1 de dano.

LEVANTOU A CABEGA, MARAVILHADO, QUANDO MIALASTAR APONTOU PARA O
TURVO DO DOMO DA CAVERNA. ‘“Aquilo ali, garoto, sdo estrelas.”

IGA QUE ELES ARROTAM E TAO CAUSTICA QUE ELES RARAMENTE VIVEM POR MUITO TEMPO.

@ PODER 2: Evolua. Um
jogador sofre 4 de dano.

Evolua.

P DESCARTAR: Descarte
trés cartas da sua mao.

@ Se tiver duas cartas de ordem
de turno do némesis na pilha
de descarte de ordem de turno,
Evolua duas vezes adicionais.

@ “Reconheco que a cabega dela ficaria boa em um

S

208 a Basica _@o -

Carta de Servo

CARTAS DE NEMESIS

Cartas de némesis sdo os ataques, servos e poderes que o némesis usa
contra os jogadores e o Sepulcro. O baralho do némesis é construido
no inicio de cada partida, usando uma mistura de cartas bésicas de
némesis que podem ser usadas em qualquer baralho de némesis e
algumas cartas especificas que s6 sio usadas com aquele némesis.
Vocé pode enfrentar o mesmo némesis vérias vezes, mas ele nunca
atacar4 exatamente da mesma forma.

(@) Nome da Carta
@ Tipo: Existem trés tipos de cartas de némesis: ataques, servos e poderes.
¢ Ataques sio resolvidos imediatamente e entdo descartados.

® Servos: Servos entram em jogo com fichas de vida e permanecem
em jogo até serem derrotados. Eles tém efeitos continuos que sio
resolvidos durante a fase principal do némesis. Se a vida de um
servo chegar a zero, ele é descartado imediatamente.

® Poderes: Todas as cartas de poderes tém “PODER: X” nelas.
Quando uma carta de poder entra em jogo, coloque X fichas de
poder nelas. A menos que sejam descartadas, as cartas de poder
ficam em jogo por X turnos do némesis antes de serem resolvidas.
Durante a fase principal do némesis, remova uma ficha de poder
de cada carta de poder em jogo. Quando uma carta de poder ndo
tiver mais fichas, resolva seu efeito e entio descarte-a.

Carta de Poder

poste.” REevE, MaGo pA Fenpa ELITE.

@ Faria

Carta de Ataque

@ Vida: Cartas de servo tem um total de vida que pode ser reduzido
causando dano ao servo. Se a vida de um servo chegar a zero, ele
é imediatamente colocado na pilha de descarte do némesis.

@ Efeito: O efeito a ser resolvido nessa carta de némesis.

() Efeito PARA DESCARTAR: Algumas cartas de poder tem
um efeito “PARA DESCARTAR”. Durante a fase principal de
qualquer jogador, aquele jogador pode resolver completamente o
efeito listado para descartar aquela carta de poder. Se uma carta
de poder for descartada dessa forma, seu efeito nio ser4 resolvido.

(6 Texto Ilustrativo: Nao tem efeito no jogo. Oferece mais detalhes
sobre o mundo de Aeon’s End.

Neémesis: O némesis daquela carta. Cartas que dizem “Bésica”
q q
podem ser usadas com qualquer némesis.

Nivel: Existem trés niveis de cartas de némesis. Cartas de Nivel 1
sdo menos perigosas que cartas de Nivel 2, que sio menos
perigosas do que as de Nivel 3. Algumas cartas especiais de
némesis sdo marcadas como Nivel 0. Essas cartas sdo explicadas
na se¢do de regras adicionais do némesis daquela carta.




PREPARACAO

PREPARACAO DOS JOGADORES

@ Cada jogador escolhe um tabuleiro de jogador e uma ficha de

ntimero de jogador.

@ Cada jogador monta sua mio e baralho iniciais conforme
mostrado no seu tabuleiro de jogador. As cartas devem ficar na
ordem mostrada, com as cartas mais & esquerda no topo e as
cartas mais a direita no fundo do baralho.

@ Cada jogador recebe um de cada tipo da fenda mostrado em seu
tabuleiro (I-IV conforme listado). Os jogadores organizam suas
fendas conforme indicado no seu tabuleiro de jogador. Alguns magos
da fenda comegam com menos do que quatro fendas. Tipicamente,
quanto menos fendas um mago tiver, mais dificil é de jogar com ele.

@ Cada jogador comega a partida com 10 de vida. Coloque o medidor
de vida do Sepulcro em 30. Os jogadores e o Sepulcro nunca podem
ter mais vida do que sua vida inicial.

Cartas Iniciais
Para diferenciar as cartas iniciais das cartas usadas no mercado, as
cartas usadas para formar sua mio e baralho iniciais sio identificadas
com um \ em seu canto 1nfer10r direito.

Cllsul Faisca
Ganl Conjurar: Cause 1 de dano.
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CARTAS DE ORDEM DE TURNO

(B) O baralho de ordem de turno é sempre composto de quatro cartas
de ordem de turno de jogador e duas cartas de ordem de turno de
némesis. As cartas de ordem de turno de jogador correspondem as
fichas de niimero de jogador.

* Para dois jogadores, coloque duas cartas de ordem de turno
para cada jogador no baralho.

e Para trés jogadores, coloque uma carta de ordem de turno para
cada jogador mais a carta de ordem de turno curinga no baralho.
Quando a carta de ordem de turno curinga é revelada, os jogadores
decidem qual deles jogar4 naquele turno. A carta de ordem de turno
curinga é uma carta de ordem de turno de jogador.

* Para quatro jogadores, coloque uma carta de ordem de turno
para cada jogador.

* Em qualquer quantidade de jogadores, adicione as duas cartas
de ordem de turno de némesis ao baralho e embaralhe-o.

Quando o baralho de ordem de turno estiver vazio e uma nova carta
de ordem de turno precisar ser pega ou revelada, embaralhe todas as
cartas de ordem de turno juntas e coloque-as viradas para baixo para
criar o baralho de ordem de turno novamente.

EXEMPLO DE PREPARACAO DE JOGADORES

Priscila e Jilio se sentam para jogar uma partida de Aeon’s End. (1) Priscila é a 1¢ jogadora e
escolheu jogar com Kadir. Ela coloca o tabuleiro de jogador de Kadir em frente a ela na mesa. Ela
coloca a ficha de Jogador 1 na segdo correspondente do seu tabuleiro.

(2) Ela verifica no seu tabuleiro de jogador e nota que Kadir comega a partida com uma Lasca de
Esmeralda, trés Cristais e uma Faisca em sua mdo. Ela também nota que Kadir comega com trés
Cristais e duas Faiscas em seu baralho inicial. Priscila procura por essas cartas e coloca sua mao inicial
na frente dela, e seu baralho inicial a esquerda do seu tabuleiro de jogador, com as Faiscas no fundo do
baralho porque estdo listadas por iiltimo no tabuleiro de jogador.

Priscila pega uma fenda de cada tipo, identificadas de I a IV. Ela as coloca acima do seu tabuleiro
ma que correspondam ao que é mostrado no topo do seu tabuleiro. A fenda 1 estd aberta. As
e IV tem a parte amarela d esquerda. A fenda III tem a parte amarela na parte de baixo.

EXEMPLO DE BARALHO DE ORDEM DE TURNO

(5) Priscila e Jullio estdo jogando uma partida de 2 jogadores, entdo criardo um baralho de ordem de
turno com duas cartas de Jogador 1, duas cartas de Jogador 2, e duas cartas de Némesis.




LascA DE ESMERALDA
Ganhe 1 ©-

ou 4
ador ganha 1 de vida:

~ " FENDA ABERTA ~

Um jogs

Fai Faisca CRISTAL
Conjurar: Cause 1 de dano. r: Cause 1 de dano. janhe 1 ©.
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FUNDO DO BARALHO TOPO DO BARALHO
BARALHO INICIAL DO JOGADOR

(NAO EMBARALHADO)

@BARAI.HO DE ORDEM DE TURNO
(EMBARALHADO)

S MINION -
ScorRN
PERSISTENT: Gravehold
suffers 3 damage.

PROVOCADOR
CONTINUO: O Sepulcro sofre
dano igual ao niimero de fichas

de Ira que a Firia tiver. o ¢

AvATAR DA COLERA
CONTINUO: A Fiiria golpeia.

CARTAS DE NEMESIS DE NIVEL 1, CARTAS DE NEMESIS DE NIVEL 2, CARTAS DE NEMESIS DE NIVEL 3,
ESPECIFICAS + BASICAS ESPECIFICAS + BASICAS ESPECIFICAS + BASICAS
(EMBARALHADAS) (EMBARALHADAS) (EMBARALHADAS)

QY :6 0T

QY 30 €T
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DESCARTE

em vez de trés.

REGRAS ADICIONAIS
Quando a Fiiria golpeia, resolva o seguinte, em ordem:
6 Compre uma carta do baralho de golpes ¢ resolva essa carta.
©Embaralhe essa carta de volta no baralho de golpes.
©A Firia descarta trés fichas de Ira.

No final do turno do némesis, se a Fiiria tiver quatro ou mais fichas
de Ira, ela Golpeia uma vez.

BARALHO DE NEMESIS
(NAO EMBARALHADO)

NIVEL 1 NO TOPO
NIVEL 2 NO MEIO
NIVEL 3 NO FUNDO




PREPARACAO DO NEMESIS

(6) Escolha um némesis para enfrentar, e coloque seu tabuleiro de
némesis préximo dos jogadores. Leia com atengdo as regras
adicionais para o némesis escolhido.

@) Ajuste o medidor de vida até ele mostrar o niimero que est4 no tabuleiro
do némesis. O némesis nunca pode ter mais vida do que sua vida inicial.

Cada némesis tem um conjunto de cartas com seu nome escrito na parte
inferior da carta. Além de quaisquer cartas especificas daquele némesis,
algumas cartas bésicas sio incluidas em todo baralho de némesis.

O baralho de némesis:

O baralho de némesis é composto de 20 a 31 cartas, dependendo
da quantidade de jogadores. O baralho de némesis tem trés niveis,
que aumentam em dificuldade conforme a partida avanca, e possui
tanto cartas de némesis basicas quanto especificas. Os niveis sdo
indicados por um ntdmero (1, 2 ou 3) no canto inferior direito das
cartas de némesis. Cada némesis tem nove cartas especificas de
némesis com o nome do némesis escrito na parte inferior.

Para construir o baralho de némesis:

® Localize as nove cartas especificas de némesis usadas nessa
partida, e separe-as em trés pilhas de trés cartas de acordo com o
nivel da carta.

e Use a tabela abaixo para adicionar cartas b4sicas de némesis a
cada pilha de acordo com o nimero de jogadores na partida.

CARTAS BASICAS 1 2 3 4

JOGADOR JOGADORES JOGADORES JOGADORES

DE NEMESIS
ADICIONADAS

NIVEL 1 1 3 5 8
NIVEL 2 3 5 6 7
NIVEL 3 7 7 7 7

® Embaralhe cada pilha de cartas separadamente

¢ Coloque as cartas de nivel 3 no fundo viradas para baixo, as cartas
de nivel 2 viradas para baixo em cima das cartas de nivel 3, e as
cartas de nivel 1 viradas para baixo em cima das cartas de nivel 2.
Combinados, esses trés niveis formam o baralho de némesis.

® Nao embaralhe o baralho de némesis depois que ele estiver montado.

@ Depois de montar o baralho de némesis, siga todas as instrugdes
de preparagio no tabuleiro de némesis.

Nivel 0

Dependendo de qual némesis estiver enfrentando, outras
podem ser usadas, além do baralho de némesis. Essas
sdo marcadas como de nivel 0. Consulte o tabuleiro

&mesis para instrugdes especificas de preparagio.

EXEMPLO DE PREPARACAO DE NEMESIS: CONSULTE O DIAGRAMA NA PAGINA 9

(6) Priscila e Julio escolheram jogar contra a Firia. Jilio pega o tabuleiro da Filria e o coloca ha mesa.
Ele [é todas as regras adicionais da Filria.

(7) Ele verifica no tabuleiro que a Fiiria comega a partida com 70 de vida. Ele pega o medidor de vida
de némesis e o ajusta para 70.

(8) Jilio pega as quinze cartas de némesis com Fiiria escrito na parte de baixo. Ele consulta a
tabela para ver quais cartas bdsicas precisard usar em uma partida de dois jogadores. Ele pega
aleatoriamente trés cartas bdsicas de némesis de nivel 1, cinco cartas bdsicas de némesis de nivel 2 e
sete cartas bdsicas de némesis de nivel 3.

Entdo ele separa as cartas de némesis especificas da Firia em niveis. Primeiro ele embaralha as 3 cartas de
Filria de nivel 3 com as sete cartas bdsicas de nivel 3 e coloca-as viradas para baixo para comegar a montar
o baralho. Em seguida, ele embaralha as trés cartas de némesis da Fiiria de nivel 2 com as cinco cartas
bdsicas de nivel 2 e coloca-as em cima das cartas de nivel 3. Finalmente, ele embaralha as trés cartas de
Firia de nivel 1 com as trés cartas bdsicas de nivel 1 e coloca-as em cima das cartas de nivel 2. Agora Jilio
ndo vai mais embaralhar o baralho de némesis. Ele o coloca do lado do tabuleiro de némesis.

Ojog; 0 ool O Sepulc 0Os jogadores coletivamente
e - descartam os dois feiticos
Um jogac preparados mais caros.

Um jogac O Sepulc vida ¢

(9) Julio nota que sobraram seis cartas da Fiiria de nivel 0. Com o baralho de némesis ja montado,
Jilio consulta o tabuleiro da Firia para obter mais instrugdes de preparagdo. O tabuleiro diz:
“Embaralhe todas as cartas de golpe juntas e coloque-as viradas para baixo para formar o baralho
de golpes. A Firia ganha 1 ficha de Ira.” Jillio pega as seis cartas da Fiiria que sobraram depois de
montar o baralho de némesis, notando que o tipo de carta diz “Golpe”, em vez do Poder ou Ataque
normais. Ele as embaralha e coloca-as viradas para baixo do lado do baralho de némesis.

Jitlio também pega todas as fichas de Ira da caixa e coloca uma delas no tabuleiro para mostrar que a
Firia ganhou uma ficha de Ira.

|
DIFICULDADE AUMENTADA:
Depos que a Fiiria golpeia,
ela descarta uma ficha de Ira,
em vez de trés.

RAS ADICIONAIS
Quando a Fiiria golpeia, resolva o seguinte, em ordem:
&Compre uma carta do baralho de golpes ¢ resolva essa carta.
©Embaralhe essa carta de volta no baralho de golpes.

©A Fiiria descarta trés fichas de Ira.

No final do turno do némesis, se a Fiiria tiver quatro ou mais fichas
de Ira, cla Golpeia uma vez.




PREPARACAO DO SUPRIMENTO

10 As pilhas de suprimentos sio as cartas de jogador que podem ser

obtidas durante a partida. O suprimento é composto de nove pilhas

de cartas. Cada pilha contém vérias cépias da mesma carta.

Os jogadores podem determinar essas pilhas aleatoriamente, usando

as cartas organizadoras, ou escolher as cartas que querem utilizar.

Vazias de Suprimentos

pilha de suprimento acabar, nio a substitua por outra.

ORIENTACOES PARA MONTAR O SUPRIMENTO

Escolha 3 gemas, 2 reliquias e 4 feitigos. Coloque cada carta do

mesmo nome em sua prépria pilha separada, no meio da mesa.

JAbE
Ganhe 2 @.

VOrticE ENGARRAFADO
Destrua essa carta.
Destrua até duas cartas na sua
mao ou pilha de descarte.
R Pegue uma carta.

RouBo pe EssENcIA
Conjurar: Cause 3 de dano. Vocé pode
descartar uma carta da sua méo.

Se o fizer, um jogador ganha 1 de vida.

N \ /| \\

Gemas sio a fonte principal de
éter (@). Gastando éter (@) é
como os jogadores obtém novas
cartas, concentram e abrem
fendas e ganham cargas.

® Existem sete cartas de gema
em cada pilha de suprimento
de gemas.

Reliquias tem uma ampla
variedade de efeitos que sdo
resolvidos assim que sdo jogadas.

e Existem cinco cartas de
reliquia em cada pilha de
suprimento de reliquia.

Feiticos sio a fonte principal
de dano contra o némesis e

seus servos. Eles precisam ser
preparados em uma fenda em
um turno para poderem ser
conjurados em um turno futuro.

® Existem cinco cartas de
feitico em cada pilha de
suprimento de feitico.

OprALA INCANDESCENTE
Ganhe 3 @.
Vocé pode descartar uma carta.
da sua mao. Se fizer isso, um
aliado compra uma carta.

RuBi CAUSTICANTE
Ganhe 2 ©.
 Ganhe 1 @ adicional que s6 pode
er usado para comprar um feitico.

Ganhe 2 @.

VORTICE ENGARRAFADO
Destrua essa carta.

AMPLIFICAR VISAO
Conjurar: Concentre sua fenda
fechada com o menor custo de
concentracdo. Cause 2 de dano.
Se todas as suas fendas estiverem
abertas, cause 1 de dano adicional.

ApacA FLEXIVEL
A préxima vez que concentrar

ou abrir uma fenda, nesse A
d Destrua até duas cartas na sua
turno, custard 3 @ a menos. b p
mao ou pilha de descarte.

ou
B 7 B Pegue uma carta. 7
| Destrua essa carta. Cause 1 de dano. o 8

VAazio Voraz
Conjurar: Destrua até duas
cartas da sua méo.
Cause 3 de dano para cada
carta destruida dessa forma.

CoNHECIMENTO PLANAR
Conjurar: Cause 2 de dano.
Cause 1 de dano adicional para
cada uma das suas fendas abertas.

Rougo bk EssiNciA
Conjurar: Cause 3 de dano. Vocé pode
descartar uma carta da sua mao.

Se o fizer, um jogador ganha 1 de vida.

SUPRIMENTOS INICIAIS SUGERIDOS

Abaixo vocé encontra alguns suprimentos iniciais sugeridos para aprendizado.

Suprimento sugerido: “Destrui¢cio de Baralho” (mostrado acima)
Gemays: Jade, Rubi Causticante, Opala Incandescente

Reliquias: Adaga Flexivel, Vértice Engarrafado

Fedtigos: Amplificar Visdo, Roubo de Esséncia, Conhecimento Planar,

Vazio Voraz

Suprimento sugerido: “Carga a Vontade!”

Gemas: Jade, Ambar de V'riswood, Aglomerado de Diamantes
Religuias: Prisma Instdvel, Talisma do Mago

Feiticos: Eco Espectral, Incendiar, Relimpago Selvagem, Chicote da
Conflagragio

)E PREPARACAO DE SUPRIMENTO

ilio decidem usar o suprimento inicial sugerido “Destruigdo de Baralho”, porque gostam
hos mais eficientes através de cartas como o Vértice Engarrafado e o Vazio Voraz.



COMO JOGAR

ORDEM DO TURNO

Aeon’s End tem uma ordem variavel de turno determinada pelo
baralho de ordem de turno. No inicio da partida e depois de cada turno
de jogador ou do némesis, pegue uma carta do baralho de ordem de

turno para determinar quem jogard no préximo turno. Entdo coloque
essa carta no topo da pilha de descarte de ordem de turno.

Se vocé precisar revelar uma carta do baralho de ordem de turno e esse
baralho estiver vazio, embaralhe as cartas de ordem de turno descartadas
juntas, viradas para baixo, para remontar o baralho de ordem de turno.

VISAO GERAL DO TURNO DE UM JOGADOR

1. Fase de Conjuragio
Vocé pode Conjurar quaisquer dos seus feitigos preparados
em fendas abertas. Vocé precisa Conjurar quaisquer feitigcos
preparados em fendas fechadas. Coloque os feitigos conjurados no
topo da sua pilha de descarte.

2. Fase Principal
Vocé pode resolver as seguintes a¢gdes em qualquer ordem e
quantas vezes vocé quiser:
1. Jogar uma carta de gema
ou reliquia
2. Comprar uma carta
3. Ganhar uma carga
4. Concentrar uma fenda
5. Abrir uma fenda
6. Preparar um feitico em uma fenda
7. Resolver um efeito “Quando preparado”
8. Resolver um efeito “PARA DESCARTAR:”
3. Fase de Manutengio

Coloque todas as gemas e reliquias que vocé
jogou nesse turno no topo da sua pilha de
descarte em qualquer ordem que quiser.
Pegue cartas do topo do seu baralho até ter
cinco cartas em maos.

Se a qualquer momento a vida de um jogador for
reduzida a zero, aquele jogador é considerado

exaurido. Leia a segdo sobre exaustdo na pdgina 19 para
mais detalhes.

EXEMPLO DE ORDEM DE TURNO

Agora que Priscila e Jiilio prepararam o jogo, eles comegam a partida revelando a carta do topo do baralho
de ordem de turno. A carta de ordem de turno do Jogador 1 é pega, entdo Priscila jogard no primeiro turno.

No turno de Priscila, ela passard pelas seguintes fases nesta ordem: fase de conjuragdo, fase principal e
ois fase de manutengdo.

te a fase de conjuragdo, ela poderd conjurar feiticos que tenha preparado em um turno anterior.
primeiro turno do jogo, Priscila pulard essa fase e ird direto para a fase principal.

<



TURNO DO JOGADOR: 1 - FASE DE CONJURACAO

Conjure feitigos preparados:

* Quaisquer feitigos preparados em uma fenda aberta podem ser
Conjurados nessa fase.

* Todo feitico preparado em uma fenda fechada (ou seja, um feitico
que foi preparado em uma fenda concentrada no turno anterior)
precisa ser Conjurado agora.

® Vocé escolhe a ordem para a Conjuragdo dos seus feitigos.

Quando um feitico é Conjurado:

® Descarte ele no topo da sua pilha de descarte imediatamente,
entdo resolva o efeito depois da palavra “Conjurar:” na carta.

® Um feitigo sé pode causar dano a um tdnico servo ou ao némesis a
menos que algo diferente seja especificado.

e Algumas fendas tém um efeito de “+1 de dano ao Conjurar”
enquanto estiverem abertas. Qualquer feitico Conjurado de uma
fenda aberta com esse efeito causard 1 dano adicional, mesmo que
o efeito daquele feitico normalmente nio cause dano.

' Quando vocé causa dano:

® A um servo, remova fichas de vida da carta daquele servo igual &
quantidade do dano causado. Se um servo ndo tiver mais fichas de
vida, ele é imediatamente descartado.

’ * Ao némesis, reduza seu total de vida no medidor igual &
quantidade de dano causado. Se o némesis chegar a zero de vida,
os jogadores vencem imediatamente.

s

‘ Conjurar: Cause 1 de dano.

EXEMPLO DE FASE DE CONJURACAO

Para esse exemplo, avangamos alguns turnos na partida para chegar ao ponto em que Jilio ja tenha
alguns feiticos. Ele comega o turno com uma Faisca e um Amplificar Visdo preparados, conforme
mostrado abaixo. Seu feitico de Faisca foi preparado na fenda I, que estd aberta, entdo ele tem a opgdo de
conjurd-lo agora ou esperar para conjurd-lo depois. Amplificar Visdo foi preparado na fenda fechada I11.
Como aquela fenda estd fechada, Amplificar Visdo precisa ser conjurado nesse turno.

AmrLIFICAR VISAO
1 Conjurar: Concentre sua fenda
Faisca fechada com o menor custo de
concentragdo. Cause 2 de dano.
Se todas as suas fendas estiverem
use 1 de dano adicional.

4 6: Abrir N 10 6: Abrir

3 ®: Abrir

,,;',\f—' FENDA ABERTA ~ |

Jilio decide conjurar Amplificar Visdo
primeiro. Ele imediatamente coloca o
Amplificar Visdo na pilha de descarte.
Entdo ele resolve o efeito de Conjuragdo,
causando 2 de dano ao némesis.

AMPLIFICAR VISAO
Conjurar: Concentre sua fenda
fechada com o menor custo de
concentracdo. Cause 2 de dano.
Se todas as suas fendas estiverem
abertas, cause 1 de dano adicional.

Entdo ele concentra sua fenda
fechada com o menor custo

de concentragdo. As fendas

I e II estdo abertas, entdo

ele concentra a fenda II1.

Ele gira aquela fenda 90°

em sentido hordrio (para
mais informagdes sobre
concentragdo de fendas, leia a
se¢do na pdgina 15 intitulada

- gy
- fmavies “Concentrando uma fenda”.)

lecide ndo conjurar a Faisca preparada em uma fenda aberta. Ele quer guardar esse
turo e estar pronto caso um servo aparega.

Existem alguns efeitos em Aeon’s End que permitirdo que um jo
conjure os feiticos preparados de outro jogador. Quando estiver

conjurando um feitico que nio seja seu, vocé é o “vocé” citado na ca:
de feitico. Vocé toma todas as decisdes relativas aquele feitico. Quan
o feitico for descartado, ele é colocado no topo da pilha de descarte do

jogador que tinha preparado ele.

or exemplo: Vocé joga uma Lasca de Granada para conjurar o Fogo Sombrio
eparado de um aliado. Vocé precisa descartar até duas cartas da sua mdo (efeito
0go Sombrio) para sua pilha de descarte. Vocé também escolhe se é o némesis ou
0 que sofrerd o dano do Fogo Sombrio. A carta de feitigo do Fogo Sombrio é

a no topo da pilha de descarte do seu aliado.




TURNO DO JOGADOR: 2 — FASE PRINCIPAL

As oito agdes a seguir podem ser feitas em qualquer ordem, qualquer
quantidade de vezes, durante a fase principal de um jogador.

Por exemplo, vocé poderia jogar uma gema, comprar uma carta, preparar um
feitico, jogar outra carta de gema e comprar outra carta.

1. Jogar uma carta de gema ou reliquia

* Quando vocé jogar uma carta, precisa fazer tudo que estiver no
texto da carta, se for possfvel.

* Se houver um “OU”, escolha exatamente uma das opgdes listadas.
Se s6 puder completar uma das duas opgdes, precisa escolher
aquela opgio.

* Vocé pode ganhar éter () mesmo se escolher nio o gastar.

(? Qualquer éter () ganho em um turno que nao for gasto é perdido.
Eter ndo acumula de um turno para outro, nem pode ser dado a
outros jogadores.

* No final do seu turno, quaisquer cartas de gema ou reliquia que
tiver jogado sdo colocadas no topo da sua pilha de descarte em
qualquer ordem.

2. Comprar uma carta:

* Vocé pode comprar uma carta do suprimento gastando éter (@)
que ganhou nesse turno igual ao custo mostrado no canto superior
direito da carta.

® Quando vocé compra uma carta, ela é imediatamente colocada no
topo da sua pilha de descarte.

3. Obter uma carga:
* Vocé pode pagar 2 éteres (®) para ganhar uma carga.

* Quando ganhar uma carga, coloque a ficha de carga no seu
tabuleiro de jogador embaixo da descrigio da habilidade.

* Vocé ndo pode pagar éteres (@) para seus aliados ganharem cargas.

® Vocé ndo pode ter mais cargas do que sua habilidade precisa. O
méximo de cargas € indicado pelo ntimero de espagos disponiveis
no tabuleiro de jogador: 4, 5 ou 6.

Ordem de Descarte

Quando um feiti¢o é conjurado, ele é imediatamente colocado na
sua pilha de descarte antes de resolver seu efeito. Cartas compradas
sdo imediatamente colocadas na sua pilha de descarte.

Quaisquer cartas de gema ou reliquias que vocé jogar sdo colocadas
na sua 4rea de jogo. Sé no final do seu turno, durante a fase

de manutengio, é que cartas de gema e reliquia jogadas serdo

| colocadas na sua pilha de descarte, na ordem que vocé quiser.

FASE PRINCIPAL: EXEMPLO DE GANHO E GASTO DE ETER

No primeiro turno de Priscila, ela tem uma Lasca de Esmeralda, trés Cristais e uma Faisca em sua mdo.

Ela joga seus trés Cristais para ganhar 3 éteres (@). Ela joga sua Lasca de Esmeralda, que permite
que escolha entre ganhar 1 éter (®) ou fazer um jogador ganhar 1 de vida. Como ambos os jogadores
ainda estdo com sua vida inicial, Priscila escolhe ganhar 1 éter (®).

LAscA DE ESMERALDA
CRISTAL Ganhe 1 ©.
Ganhe 1 @. ou

Um jogador ganha 1 de vida.

Priscila tem um total de 4 éteres (@).

Ela tem muitas opgdes para gastar

esse éter. Ela escolhe gastar todos os

4 éteres (@) para comprar um Rubi
Causticante. Ela imediatamente coloca essa
carta no topo da sua pilha de descarte.

RuBi CAUSTICANTE
Ganhe 2 @.
Ganhe 1 @ adicional que s6 pode
ser usado para comprar um feitigo.

ou

Priscila poderia ter escolhido gastar seus
4 éteres (@) para obter duas cargas.

ou

Ela poderia ter escolhido comprar uma
Jade, que custa 2 éteres (®), e ganhar
uma carga com seus 2 éteres (@)

remanescentes. filo- S J

= GEVA




4. Concentrar uma fenda:

® Vocé pode concentrar uma fenda fechada pagando o custo de
concentragao mostrado préximo do centro daquela ficha da fenda.

* Quando concentrar uma fenda, gire a ficha da fenda 90° em
sentido horério. Vocé pode preparar um feitigo na fenda que foi
concentrada nesse turno.

* As fendas podem ser concentradas qualquer quantidade de vezes
por turno. Qualquer quantidade de fendas pode ser concentrada por
turno. Vocé pode concentrar uma fenda sem preparar um feiti(;o nela.

* Uma fenda que tenha sido girada de modo a deixar seu quadrante
amarelo no topo pode ser aberta por um efeito que concentraria

essa fenda.

5. Abrir uma fenda:

® Vocé pode abrir uma fenda fechada pagando o custo de abertura
atualmente indicado no topo daquela ficha de fenda. O custo de

e A — =
abertura diminui toda vez que vocé concentra a fenda. 0?2%““‘&:;\&

* Quando vocé abre uma fenda, vire-a para seu lado aberto. Fendas
abertas permanecem abertas pelo resto da partida. Um feitigo
pode ser preparado em uma fenda no turno em que aquela fenda ¢é
aberta ou em qualquer turno subsequente.

6. Preparar um feitico em uma fenda:

* Para preparar um feitigo, jogue uma carta de feitico da sua mio em
uma fenda aberta ou uma fenda fechada que tenha sido concentrada
nesse turno. Cada fenda sé pode ter um feitigo preparado. Vocé sé
pode preparar feiticos em seus préprios portais.

* Feitigos preparados podem ser Conjurados durante a fase de
conjuragio do préximo turno daquele jogador.

7. Resolver um efeito “Enquanto preparado”:

® Vocé pode usar o efeito de qualquer feitico preparado que tenha
um efeito “Enquanto preparado” especifico da fase principal.
Tais efeitos podem ser usados no mesmo turno em que o feitigo
é preparado ou qualquer turno subsequente se o feitico ainda
estiver preparado.

o Alguns efeitos "Enquanto preparado" nio ocorrem durante a fase

Conjurar: Cause 1 de dano.

principal.

8. Resolver um efeito “PARA DESCARTAR”:

* Algumas cartas de poder de némesis tem um efeito “PARA
DESCARTAR:”. Durante sua fase principal, vocé pode resolver
completamente esse efeito “PARA DESCARTAR:” de modo
a descartar aquela carta de poder. Se uma carta de poder for
descartada dessa forma, seu efeito ndo é resolvido.

FENDA ABERTA

5 ©: Abrir.

@3 ®: Abrir

Faisca
Conjurar: Cause 1 de dano.

4 6: Abrir

7 ©: Abrir

a1qV 6 £1
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7 @: Abrir

AHqV :6 £1
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TURNO DO JOGADOR: 3 — FASE DE MANUTEN

Uma vez que tenha terminado sua fase principal, coloque todas as
cartas de gema e reliquia que jogou nesse turno no topo da sua pilha de
descarte em qualquer ordem.

Entao, mantendo todas as cartas que nao jogou em maos, pegue cartas
do topo do seu baralho até ter cinco cartas em mios.

Se a qualquer momento ndo houver cartas suficientes no seu baralho
para pegar ou revelar uma carta, pegue/revele o quanto for possivel

e entdo vire sua pilha de descarte inteira para baixo para formar um

novo baralho e continuar a pegar/revelar. Em nenhum ponto do jogo
vocé embaralha seu baralho.

Observacgdes:

® Vocé nio pode escolher descartar cartas durante seu turno.
Diferente de outros jogos de construgio de baralho, vocé nio
descarta sua mio no final de cada turno.

® Vocé pode olhar sua pilha de descarte a qualquer momento, mas
nao pode mudar a ordem dela.

* Vocé ndo pode olhar seu baralho.

e Nio existe tamanho méximo de mio.

ey

Nio Embaralhe

iferente de outros jogos de construgdo de baralho, vocé nio embaralh
pilha de descarte quando seu baralho acabar. Simplesmente vire sua
de descarte para baixo para formar seu baralho.

EXEMPLO DE FASE DE MANUTENCAO

E o fim de um dos turnos do Jiilio. Durante sua fase de conjuracdo, ele Conjurou um Amplificar Visdo,
que foi imediatamente colocado no topo da sua pilha de descarte.

m
ADELHEIM

ArmEIRO Dos MaGos DA |, NDA
y %,

~ Amrurcar Visio
Conjurar: Concentre sua fenda

No seu turno, ele jogou uma Adaga Flexivel, trés Cristais e uma Jade. Ele usou a Adaga Flexivel para
concentrar sua fenda I11. Ele usou os 5® da Jade e dos Cristais para comprar um Roubar Esséncia.

Quando ele comprou o Roubar Esséncia, ele colocou o
feitico diretamente em cima do Amplificar Visdo na sua
pilha de descarte. Jillio agora terminou sua fase principal.

No inicio da sua fase de manutengdo, ele coloca a Adaga
Flexivel, os Cristais e a Jade no topo da sua pilha de

descarte em qualquer ordem. Julio escolhe colocar a Adaga cd:m ?m’:wﬁ\:m»“mu
primeiro, entdo a Jade, e finalmente todos os Cristais.

Se o fizer, um jogador ganha 1 de vida.

A préxima vez que . Rouso b [SS[NCIA»
ou abrir uma fenda, nesse Conjurar: Cause 3 de dano. Vocé pode.

turno, custard 3 @ a menos. descartar uma carta da sua méo.
ou Se o fizer, um jogador ganha 1 de vida.

CRISTAL Jape

Ganhe 1@. \ Ganhe 2 @. A
i | E

Em seguida, Juilio pega cartas do topo do seu baralho até ter cinco cartas em mdos. Seu baralho s6 tem duas
cartas nele. Jillio pega essas duas cartas e entdo, sem embaralhar, vira sua pilha de descarte para baixo para
formar seu novo baralho. Ele entdo pega trés outras cartas para ter cinco cartas em mdaos.

m
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VISAO GERAL DO TURNO DO NEMESIS

1. Fase principal
Do mais velho ao mais novo, resolva os efeitos de cada servo e a

carta de poder que o némesis tem em jogo.

2. Fase de revelar cartas
Revele uma carta do baralho de némesis.

® Se for uma carta de ataque, resolva seu efeito imediatamente.

¢ Se for uma carta de servo ou de poder, coloque-a em jogo com
a quantidade apropriada de fichas de vida ou poder. Resolva
quaisquer efeitos descritos em “AO JOGAR:”. Os outros

efeitos nio serdo resolvidos nesse turno.

Se a qualquer momento a vida de um jogador for reduzida a zero,
aquele jogador é considerado exaurido. Leia a segdo exaurido na pdgina 19
para mais detalhes.

TURNO DO NEMESIS: 1 — FASE PRINCIPAL

Comecando com a carta de servo ou poder em jogo h4 mais tempo, os
jogadores resolverdo os efeitos de cada carta de servo ou poder em jogo.

e Efeitos CONTINUOS sio resolvidos agora.

* (Cada carta de poder em jogo perderd uma ficha de poder. Depois
de remover uma ficha, se uma carta de poder ndo tiver mais fichas
nela, resolva o efeito mostrado depois de “PODER X:” e descarte
aquela carta.

EXEMPLO DE FASE PRINCIPAL DE NEMESIS

Nesse exemplo, estamos avangando algumas rodadas do jogo. A carta de ordem de turno do némesis
foi revelada. A Firia comega seu turno com uma ficha de Ira. Ela tem Senhor da Maldigdo, Céu
Revolto com uma ficha de poder e Provocador em jogo. Essas cartas entraram em jogo nessa ordem,
entdo é nessa ordem que Priscila e Julio resolverdo seus efeitos.

e

Ctu Revoito

PARA DESCARTAR: Descarte
trés cartas da sua méo.

sevo
PODER 2: Evolua. Um
jogador sofre 4 de dano.

SENHOR DA MALDICAO
CONTINUO: Evolua. o

Primeiro, o efeito continuo do Senhor da Maldigdo é “Evoluir”. Cada némesis tem um efeito
@ especial de “Evolugdo” listado em seu tabuleiro de némesis. O efeito de Evolugdo da Fiiria é “A
Firia ganha 1 ficha de Ira”. Jillio adiciona outra ficha de Ira na Firia, totalizando duas Iras.

—‘“—ma\

PROVOCADOR
CONTINUO: O Sepulcro sofre.
dano igual ao nimero de fichas

de Ira que a Fiiria tiver.

p———

SENHOR DA MALDICAO
CONTINUO: Evolua.

“ mellor matar esses primeiro.” Rszve, Maco oA Fewon Ere.
S—— N\ —

Em seguida, eles removem uma ficha de poder da carta de poder Céu Revolto. Néo tem mais fichas

de poder na carta, entdo ela é resolvida. O efeito do Céu Revolto é “Evolua. Um dos jogadores sofre 4

de dano”. O efeito de Evolugdo do némesis é resolvido, entdo os jogadores adicionam uma ficha de Ira
na Firia, totalizando trés. Priscila e Jillio decidem que é Jillio que sofrerd os 4 de dano, porque ele tem mais
vida. Jiilio remove 4 fichas de vida do seu tabuleiro de jogador. Céu Revolto é descartado.

PARA DESCARTAR: Descarte
trés cartas da sua mao,

PODER 2: Evolua. Um
jogador sofre 4 de dano.

REGRAS ADICIONAIS

,

Finalmente, eles resolvem o Provocador. O efeito continuo do Provocador é “Sepulcro sofre

dano igual ao niimero de fichas de Ira que a Firia tiver”. A Filria tem trés fichas de ira,

entdo o Provocador causa 3 de dano ao Sepulcro. Priscila ajusta o medidor de vida do
Sepulcro, reduzindo em 3 o seu total de vida, que vai de 30 para 27.

SERVO e

PROVOCADOR
CONTINUO: O Sepulcro sofre
dano igual ao nimero de fichas

de Ira que a Fria tiver.




TURNO DO NEMESIS: 2 - FASE DE REVELAR CARTAS

Revele uma carta de némesis

® Se o baralho do némesis estiver vazio e o némesis precisar revelar
uma carta, em vez disso Evolua trés vezes.

Se a carta revelada for do tipo:

e Carta de ataque
Resolva o efeito da carta imediatamente na ordem que é descrita
na carta. Entdo coloque a carta na pi]ha de descarte do némesis.

e Carta de Servo
Resolva qualquer efeito “AO JOGAR:”. Entio coloque a carta de

servo em jogo com a quantidade de fichas de vida indicada na carta.

e Carta de poder
Resolva qualquer efeito “AO JOGAR:”. Entdo coloque a carta de

poder em jogo com a quantidade de fichas de poder indicada na carta.
Quando estiver resolvendo efeitos de carta:

* Quando estiver resolvendo um efeito que ndo possa ser concluido
completamente, resolva o quanto for possivel. Se for dada a
opgdo entre dois efeitos e uma delas for possivel de resolver
completamente, vocé precisa escolher essa opgdo.

e Efeitos continuos e de poder sé ocorrem durante a fase principal
do némesis. Esses efeitos sdo ignorados em servos e cartas de
poder que acabaram de entrar em jogo, sendo aplicados a partir
do turno seguinte do némesis.

Ambiguidade
Cartas de némesis podem

apresentar situagdes ambiguas

nas quais ndo fica claro o
que ou quem deveria ser
afetado. Nesses casos, os
jogadores decidem.

Por exemplo, se estiver resolvendo
uma carta de némesis que diz que o
jogador com o menor total de vida
sofre dano e dois jogadores estiverem
empatados com o menor total, os
jogadores decidem quem sofre o dano.

Outra carta pode dizer que o jogador com mais cargas sofre dano em um momento em
que nenhum dos jogadores tem qualquer carga. Nesse caso os jogadores também decidem
quem sofrerd o dano.

Se uma carta de némesis forgé-lo a resolver um efeito que nio possa ser
resolvido completamente, resolva o quanto for possivel desse efeito.
Por exemplo, se uma carta de némesis disser “Um jogador destréi cinco cartas da sua

mdo” e nenhum jogador tiver cinco ou mais cartas, entdo o jogador que tiver mais cartas
na mdo precisard destruir todas elas.

EXEMPLOS DE FASE DE REVELAR CARTAS DO NEMESIS

Depois de resolver completamente a fase principal do némesis, Priscila e Jilio prosseguem para a fase
de revelar cartas do némesis. Durante essa fase, eles revelardo uma carta do baralho do némesis e a
resolverdo. Aqui estdo exemplos dos trés tipos de carta de némesis e como resolvé-las.

ABATER

ATAQUE

P —

Evolua.

O Sepulcro sofre 3 de dano.

“Nao temos nada a perder, além das nossas vidas.”
& oA Apaca bos Macos ba Fioa.

CuspipDoR DE NEVOA
CONTINUO: O Sepulcro sofre dano
igual ao total de vida atual desse servo.
Depois disso esse servo sofre 1 de dano.

A &0 civsmes Vv o s

BAsica

PARA DESCARTAR: Gaste 6 @.

PODER 2: Evolua duas vezes.

— : —
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EXEMPLO DE CARTA DE ATAQUE
Nesse exemplo, Priscila e Juilio revelam Massacre, uma
carta de ataque, do baralho de némesis da Firia.

Cartas de ataque sdo resolvidas imediatamente. O efeito

7

do Massacre é “Evolua. Sepulcro sofre 3 de dano.”

O efeito da Evolugdo da Fiiria é “A Firia ganha 1 ficha de
Ira”. Priscila adiciona uma ficha de Ira a Firia.

Entdo Julio ajusta o medidor de vida do Sepulcro, tirando
3 do total de 27 para 24.

Finalmente, 0 Massacre é descartado na pilha de descarte
do némesis.

EXEMPLO DE CARTA DE SERVO

Nesse exemplo, Priscila e Jillio revelam Cuspidor de Névoa,
uma carta de servo, do baralho de némesis da Filria.

Cuspidor de Névoa é um servo sem efeito imediato, entdo
é colocado em jogo. Ele tem 5 de vida, entdo Priscila e
Jilio colocam uma ficha de valor 5 nele.

Eles também leem o efeito continuo do Cuspidor de
Névoa para saber o que acontecerd na préxima fase
principal do némesis. Esse efeito ndo serd resolvido nesse
turno porque efeitos continuos so sao resolvidos durante
a fase principal do némesis, que jd passou.

EXEMPLO DE CARTA DE PODER

Nesse exemplo, Priscila e Jilio revelam Olhar Vazio, uma
carta de poder, do baralho de némesis.

Como Olhar Vazio é uma carta de poder, ela é colocada
diretamente em jogo. Ela tem um poder de 2. Portanto,
Priscila e Julio colocam duas fichas de poder nela. Ela
ndo tem um efeito imediato, entdo ndo tem nada mais
que Priscila e Jilio precisem resolver nesse turno.

Eles leem o efeito da carta para saber o que fardo quando ela
resolver. Fichas de poder sdo removidas e poderes resolvidos
durante a fase principal do némesis — nada disso acontecerd
nesse turno jd que a fase principal do némesis jd passou.

Olhar Vazio tem um efeito “PARA DESCARTAR:”.
Qualquer jogador pode resolver o efeito listado aqui durante
sua fase principal para descartar essa carta de poder.




EXAURIDO

Se a vida de um jogador for reduzida a zero, aquele jogador ¢
considerado exaurido. Resolva os seguintes efeitos em ordem:

® Resolva o efeito de Evolugio do Némesis duas vezes.

* O jogador exaurido destréi uma das suas fendas, descartando
qualquer feitigo preparado naquela fenda. Fendas destruidas podem
ser devolvidas a caixa — ndo h4 como recuperar uma fenda destruida.
As suas fendas remanescentes ficam nas suas posi¢des atualis.

* O jogador exaurido descarta todas as suas fichas de carga.

O jogador exaurido continua a participar do jogo normalmente com
as seguintes excegdes:

* Jogadores exauridos ndo podem ganhar vida.

® Quando uma carta causar dano ao jogador com o menor total de
vida, ela sempre causard dano ao jogador ndo-exaurido com o
menor total de vida.

® Quando um jogador exaurido sofrer dano, em vez disso cause duas
vezes aquela quantidade de dano ao Sepulcro. Isso inclui dano
excedente depois do jogador ser exaurido (sua vida chegar a zero).

Se todos os jogadores forem exauridos, a partida termina
imediatamente com a derrota dos jogadores.

TERMOS DO JOGO

Aliado

Um aliado ¢ qualquer outro jogador que nio vocé.

Destruir
Cartas que sdo destruidas sdo permanentemente removidas do jogo, ndo
sendo usadas de nenhuma forma depois de serem destruidas.

Efeitos “OU”

Quando uma carta der duas opg¢des separadas por “OU”, vocé pode
escolher qualquer uma das opg¢des, a menos que nio seja capaz de
resolver completamente uma delas. Nesse caso, vocé precisa escolher
o efeito que for capaz de resolver completamente.

Evolucio/Evolua/Evoluir

Algumas cartas de némesis dirdo “Evolua”. Cada némesis tem um
efeito especial que é resolvido quando isso acontece. Esse efeito é
listado no tabuleiro de némests.

Ganhar uma carta
Sempre que ganhar uma carta, proceda como se fosse uma compra de

cartas, porém sem gastar éter (@).

“PARA DESCARTAR:”

Algumas cartas de poder de némesis tem efeitos “PARA
DESCARTAR:” nelas. Durante a fase principal de um jogador, ele
pode resolver o texto depois de “PARA DESCARTAR:” de modo a
descartar aquela carta de poder do jogo. Se um jogador descartar uma
carta de poder dessa forma, ela ndo dispara nenhum efeito.

EXEMPLO DE EXAUSTAO

Mais tarde na partida, durante a Fase Principal do Némesis, o efeito de Estdtica Sangrenta (o jogador
com mais feitigos preparados sofre 2 de dano para cada um dos seus feitigos preparados) é resolvido.

Priscila tem 3 feitigos preparados, que é mais do que Jiilio,
entdo ela sofrerd 6 de dano. Ela s6 tem 2 de vida. Os primeiros
2 de dano que ela sofrer fardo com que ela fique exaurida.
Como resultado de ser exaurida, ela segue os seguintes passos:

Resolve o efeito de Evolugdo da Fiiria duas vezes. A Fiiria
ganha 2 fichas de Ira.

PODER 3: O jogador com mais feiticos
preparados sofre 2 de dano para cada

um dos seus feiticos preparados. @ preparado nela.

Destréi sua fenda IV e descarta o feitico que estava

Descarta todas as suas fichas de carga.

Os 4 de dano remanescentes sio dobrados e sofridos pelo

Sepulcro. Ela ajusta o medidor de vida do Sepulcro de 24

L FESIRATRRISI
G i) A8 para 16.

AmrLiFicAR VisAo
Rouso pe EssiNcIA Conjurar: Concentre sua fenda RouBo pE EsséNciA
| Conjurar: Cause 3 de dano. Vocé pode fechada com o menor custo de 2 Conjurar: Cause 3 de dano. Vocinode
i descartar uma carta da sua méo. Ca ise 2 de dano. . &8 rtar uma carta da sua
| Se o fizer, um jogador ganha 1 de vida. Se todas as suas fendas estiverem Se o fiz\ e jogador ganhafl e vida.
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EVOLUIR DI
A Firia recebe uma ficha de Ira Depois que a Fiiagopeia
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REGRAS ADICIONAIS
Quando a Fiiria golpeia, resolva o seguinte, em ordem:
5 Compre uma carta do baralho de golpes ¢ resolva essa carta.
©Embaralhe essa carta de volta no 5“,1}.0 de golpes.

©A Fiiria descarta trés fichas de Ira.

No final do turno do némesis, se a Firia tiver quatro o mais fichas
de Ira, cla Golpeia uma vez.




/ TERMINO DA PARTIDA

A partida termina quando qualquer das condi¢des abaixo acontecer.
Os jogadores ganham se uma das seguintes condi¢des for verdade:

e O némesis nao tem mais cartas no seu baralho e nao hé, SEervos ou
poderes em jOgO no ﬁnal de um turno.

e O némesis estd com 0 de vida.

Os jogadores perdem se uma das seguintes condigdes for verdade:
* Todos os jogadores estdo exauridos (estdo com 0 de vida).
® O Sepulcro estd com 0 de vida.

Além disso, um némesis pode ter uma condigdo especifica de vitéria listada
no tabuleiro de némesis que faca os jogadores perderem imediatamente.

DIFICULDADE VARIAVEL

Aeon’s End tem uma dificuldade ajustdvel. Jogue com o tabuleiro de
némesis como ele estd escrito para jogar no modo normal. Se quiser

mudar a dificuldade, siga as regras abaixo:

INICIANTE

Cada jogador comega a partida com 12 de vida (2 a mais).

Sepulcro comega com 35 de vida (5 a mais).
O némesis comecga com 10 a menos de vida.

AVANCADO

Use as regras de Dificuldade Aumentada mostradas no tabuleiro de

némesis. Essas regras podem afetar a Preparagio, Evolugdo ou segio de
Regras Adicionais daquele némesis.

EXTINCAO
Use as regras de Dificuldade Aumentada.

Além disso, cada jogador comega a partida com 8 de vida (2 a menos).
O Sepulcro comega com 25 de vida (5 a menos).
O némesis comega com 10 a mais de vida.

JOGO SOLO

Vocé pode jogar sozinho usando miiltiplos magos diferentes e
controlando todos esses magos. Se escolher jogar assim, siga as regras
normais para a contagem de jogadores relativa ao nimero de magos
que quiser usar. Recomenda-se que ndo jogue com mais de dois magos.

Para jogar uma verdadeira experiéncia solo, consulte a tabela para
construir o baralho de némesis (pégina 10).

Crie o baralho de ordem de turno incluindo trés cartas de ordem
de turno de jogador e duas cartas de ordem de turno do némesis.
Quando qualquer das cartas de ordem de turno de jogador forem
pegas, o jogador solo joga um turno.

No jogo solo, vocé é seu préprio aliado. Por exemplo, se uma carta d4
uma carga para um aliado, vocé mesmo ganha aquela carga. Se um
efeito afetar vocé e outro jogador, vocé resolve aquele efeito duas vezes.

Vocé nio perde o jogo quando for exaurido. Em vez disso, vocé perde
P )0go q p
quando o Sepulcro tiver 0 de vida. Fora isso, jogue normalmente.

Aqui tem algumas formas adicionais para ajustar a dificuldade
jogando solo com apenas um mago, se quiser facilitar:

® Jogue com quatro cartas de ordem de turno de jogador.

e Comece a partida com 12 ou 15 de vida.

GUIA RAPIDO PARA CONSTRUCAO

DO BARALHO DE NEMESIS

® Separe as nove cartas especificas do némesis em trés pilhas de acordo

com o nivel. Entio use a tabela abaixo para adicionar cartas basicas
de némesis a cada pilha de acordo com o nimero de jogadores.

CARTAS BASICAS 1 2 3 4

DE NEMESIS
ADICIONADAS JOGADOR JOGADORES JOGADORES JOGADORES

NIVEL 1 1 3 5 8
NIVEL 2 3 5 6 7
NIVEL 3 7 7 7 7




