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Por vdrias eras, a harmonia e a ordem reinaram no
universo. Todas as dimensoées da Fiacdo viviam isoladas,
sem o conhecimento umas das outras: as florestas dos
Elfos, as terras amaldicoadas dos Mortos-Vivos, as
paisagens rochosas dos Gnomos, as estepes dos Orcs, as
planicies dos Humanos e as profundezas das Nagas.
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Uma barreira invisivel chamada de N6 separava as
dimensoes. No centro do universo, havia um mundo
inacessivel, no qudl a magia reinava e vdrios segredos
eram mantidos. Ele pertencia aos Arcontes, que
fortaleciam o N6 com suas magias. Mas a passagem
do tempo € inevitdvel, e nem mesmo os criadores mais
antigos podem fazer algo a respeito.

Os Arcontes estavam enfraquecidos e o NO estava
desatando, abrindo as fronteiras entre os mundos. Em
uma desesperada tentativa para evitar a extincdo, os
Arcontes usaram seus ultimos esforcos para criar os
Portais Etéreos, gerando passagens seguras entre as
dimensées para atrasar a convergéncia catastrofica em
alguns milénios.

Infelizmente, o destino tinha outros planos, e assim
conquistadores dos outros mundos correram para

atravessar o Portal rumo ao mundo dos Arcontes,
a fim de invadir novos territorios e assegurar suas
riquezas.




SOBRE O JOGO

Em Herdis os jogadores assumirdo o papel de poderosos Senhores
da Guerra de diferentes faccoes, desejando invadir o mundo além
do Portal Etéreo. Em cada rodada, um jogador determinara a ordem
e o nivel de quatro acoes que serdo, em seguida, realizadas por
todos. Atravesse regides para coletar recursos e Artefatos, capture
Fortalezas e lute contra Monstros ou outros jogadores. Construa
estruturas para deixar suas tropas mais fortes e mais ageis. Herois
fornece pontos de vitoria de varias maneiras diferentes. Quem tiver
mais pontos ao final de 16 rodadas sera o vencedor da partida e se
tornara o mestre desse mundo de abundante magia.

Em Herodis tudo o que acontece durante a partida é registrado com
um marcador no tabuleiro do jogador. A principal caracteristica

do jogo é a existéncia de fac¢oes diferentes com especificidades e
jogabilidade distintas. Cada faccdo possui atributos Unicos que serdo
ideais para diferentes tipos de jogadores: aqueles que estiverem
conhecendo o jogo, jogadores experientes ou iniciantes que
estiverem em busca de um bom desafio, e aqueles que dominam
as regras e estao prontos para um jogo mais complexo.

Humanos: possuem tropas fortes e relativamente
baratas. Esta faccdo pode ser controlada
de maneira simples e eficaz.

Mortos-Vivos: podem ressuscitar seus guerreiros caidos
e lancar maldi¢oes nas regides para
enfraquecer os adversarios.

Gnomos: possuem tropas mecanicas e, sob certas
condicoes, podem construir estruturas de
graca.

Orcs: possuem um recurso exclusivo, Furia,
que lhes permite fortalecer as acoes
e aprimorar tropas sem construir as
estruturas correspondentes.

Elfos: reforcam suas tropas com Grifos e Ents.
Eles podem obter Artefatos gastando
Madeira, facilitando seu'acesso a
habilidades poderosas.

Nagas: diferem de todas as outras fac¢oes. As
Serpentes Marinhas sao suas guerreiras e
seus recursos, além de conhecerem uma
melodia exclusiva capaz de invocar uma
criatura especial: a Hydra.

COMPONENTES

4 6 tabuleiros de Faccao
4+ 4 folhas de referéncia
4 4 marcadores

4 Este livro de regras
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DICAS A0S JOGADORES

4 Antes de comecar uma partida, chacoalhe os marcadores sem
retirar as tampas. Guarde sempre os marcadores na caixa com
as tampas bem fechadas. Também recomendamos que vocé
tampe os marcadores enquanto nao estiver utilizando durante
a partida.

4 Para fazer com que os apagadores dos marcadores durem
mais, utilize-os apenas para fazer pequenas correcées durante
a partida. Ao final da partida, apague todas as marcacoes dos
tabuleiros com um papel toalha seco. Caso alguma marcacao
tenha secado e fique dificil de remover, umedeca levemente
o papel toalha ou, em casos mais dificeis, utilize lencos
umedecidos com alcool.

4 Vocé pode anotar as coisas no seu tabuleiro como preferir:
marcacoes de verificado, setas, circulos, raios etc. Neste livro
de regras, vocé vera algumas marcacoes recomendadas, mas
vocé nao precisa segui-las. Invada o mundo da forma que
achar melhor.




TABULEIRO DE FACCAO

Este tabuleiro é a sua principal ferramenta para controlar sua
faccao. Todas as faccoes possuem seus proprios atributos e
caracteristicas especificas refletidas no tabuleiro, mas a estrutura
de todos os tabuleiros é a mesma:

1. Area de Construcgoes. Estruturas disponiveis para
construcao. Os efeitos das construgdes variam e afetam diferentes

aspectos do jogo.

Observe que alguns tabuleiros exibem blocos nessa area que nao
sao construgoes, mas sim, propriedades da faccio. Veja todos

esses blocos a seguir:
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2. Exércitos. A maioria das faccoes possui varios tipos de
exércitos. Todos os exércitos sdo compostos por unidades. Eles
ajudam vocé a invadir Fortalezas e lutar contra Monstros e

adversarios.

3. Simbolo da faccao e contador de rodadas.

4. Artefatos. seis Artefatos que podem ser coletados em uma
regido ou roubados de outro jogador em uma batalha. Os efeitos

dos Artefatos sao exclusivos para cada faccao.

5. Area de A(;f:iO. Contém 5 caixas de acdo: coletar Madeira,
coletar Ferro, coletar Ouro, mover e construir. A ordem e o nivel

das acoes para a rodada sdo determinados aqui.

6. Inventario de Recursos. Madeira, Ferro e Ouro
sdo guardados aqui (os Orcs também guardam aqui seu recurso
exclusivo: Furia). Recursos sdo utilizados primordialmente para
construir estruturas, recrutar exércitos e coletar Artefatos. Vocé
ganha PV ao acumular uma certa quantidade de recursos.

7. Mapa. £ aqui onde vocé registra todos os seus movimentos
e conquistas. O mapa é dividido em 27 regides, cada uma com
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um tipo de terreno. Regides que dividem uma fronteira sdo
adjacentes entre si. As Regides estdo posicionadas em ordem
alfabética, da esquerda para a direita e de cima para baixo para

facilitar a leitura dos jogadores.

8. Requisito de Movimento. A quantidade de pontos

de movimento necessaria para se mover pelos diferentes tipos de

terreno. Essa quantidade é diferente para cada faccao.

9. Area de Registro de Pontos de Vitéria (PV) £¥.

Caixas para registrar os pontos de vitéria ao final da partida.

10. Fileira de Monstros. oito Monstros que podem ser
derrotados no decorrer da partida para ganhar recursos e PV.




REGRA DA TRANSPARENCIA

Os jogadores podem ver o tabuleiro dos outros jogadores a
qualquer momento, exceto em duas situagdes: durante a acao

de mover e durante uma batalha entre os jogadores. Ambas as
excecdes a Regra da Transparéncia estio detalhadas nas secoes
das respectivas regras: Mover, na pagina 8, e Batalha, na pagina 10.

PREPARACAKO

1. cada jogador escolhe a faccio com a qual deseja jogar e pega
o tabuleiro dela, um marcador e uma folha de referéncia. Deixe
todos os componentes nao utilizados na caixa do jogo.

2. Cada jogador escreve o nimero indicado no fundo da caixa
do exército de menor nivel, que mostra sua quantidade inicial de
unidades de combate (por exemplo, 4 para os Mortos-Vivos).

3. Cada jogador prepara o mapa no tabuleiro de acordo com a
guantidade de jogadores:

2 jogadores: risque todas as regides com trés e quatro pontos
acima do nome (Cerness, Glennfore, Ikara, Morreed, Zoro e
Zasker). Elas ndo estardo disponiveis nesta partida.

3 jogadores: risque todas as regides com quatro pontos
acima do nome (Cerness, Glennfore e Zoro). Elas ndo estardo
disponiveis nesta partida.

4 jogadores: todas as regides do mapa estao disponiveis.

4, Quem tiver lido ou assistido algum contetdo de fantasia mais
recentemente é o primeiro jogador.

5. 0 jogador a direita do primeiro jogador decide onde iniciara

a partida. Ele escolhe a regido inicial entre as regides que
possuem um Portal f}. O jogador visita essa regido circulando-a e
anunciando o nome dela, de modo que os outros jogadores nao
poderao escolher essa regido como regiao inicial. Entao, os outros
jogadores se alternam escolhendo suas regides iniciais da mesma
maneira, em sentido anti-horario. Ao final desta etapa, cada
jogador estara em uma regiao inicial diferente.

6. os jogadores coletam os recursos em sua respectiva regiao
inicial: risque os icones abaixo do nome da regiao e adicione esses
recursos nas respectivas caixas em seu inventario. Os icones de
recurso estdo mostrados em sua folha de referéncia.

Depois disso, esta tudo pronto para comecar!

0 JOGO

A partida tem uma duracdo de 16 rodadas.

No comeco de uma rodada, o primeiro jogador da rodada escolhe
quatro das cinco acoes disponiveis para os jogadores realizarem.

O primeiro jogador escreve os niimeros 1, 2, 3 e 4 nas caixas das
acoes escolhidas, sendo um nimero em cada caixa. O niimero
determina a ordem na qual a acao sera feita e em qual nivel.

Quanto maior o niimero, mais tarde a acao sera feita e maior sera
o seu nivel. A caixa da acdo que nao foi escolhida pode ser deixada
em branco.
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Um tabuleiro dos Mortos-Vivos preparado para uma
partida em trés jogadores

Se esta for sua primeira partida, ou se for a primeira vez que
estiver jogando com uma faccdo, recomendamos que leia as
caracteristicas de sua faccido na secdo Regras das Faccdes, na
pagina 15, antes de comecar.




S'mbOJO da Nome da Acao Realizando uma acao de nivel X
Acao
Coletar Madeira Receba X Madeiras

Coletar Ferro Receba X Ferros

Gl -

Coletar Ouro Receba X Ouros

Mover
(combater, coletar
recursos nd regido,
’ﬁ invadir Fortalezas e
coletar Artefatos sdo

Gaste X pontos de movimento 0
(verifique em seu tabuleiro de
jogador quantos €3 sao necessdrios
para se mover para uma regido

acbes possiveis apos o especifica)
movimento)
Construir uma estrutura de nivel X
I Construir e Recrutar ou inferior e/ou recrutar unidades

de combate

Depois que o primeiro jogador tiver escolhido as acoes e escrito
os nimeros, ele anuncia aos outros jogadores e todos escrevem
0s mesmos NUmeros nas mesmas caixas em seus respectivos
tabuleiros. Os jogadores entao fazem suas acoes em ordem
crescente: primeiro a acdo 1, depois a acdo 2 e assim por diante.
Todas as acoes estao detalhadas nas paginas 5 a 9.

Os jogadores fazem as agoes simultaneamente, sem iniciar a
préxima acao até que todos tenham concluido a acao anterior.
Isso é particularmente importante na acao de mover, ja que, ao
finalizar a acdo, pode acontecer uma interacao entre jogadores
na mesma regidao. Um jogador que tiver concluido uma acao
pode anunciar que esta “pronto” ou colocar seu marcador na
mesa para-indicar-aos outros jogadores que ele ja esta pronto

para a préxima acao.

Quando todos os jogadores concluirem a agdo de nivel 4, a rodada
termina. Todos riscam o nimero da rodada concluida em seu
respectivo tabuleiro. Uma nova rodada tem inicio com um novo
primeiro jogador, aquele que estiver a esquerda de quem foi o
primeiro jogador da rodada recém-finalizada. Se a rodada 16 tiver
acabado, inicie a pontuacdo como descrito na pagina 13.

Exemplo, José é o primeiro jogador e estd
planejando o que fazer. Primeiro ele deseja
coletar 1 Madeira, depois 2 Ouros e entdo
construir uma estrutura de nivel 3 ou inferior
para contratar unidades de combate. Por
fim, ele quer se mover para uma nova
regido com 4 pontos de movimento.

ACOES
COLETAR MADEIRA / FERRO £& /
OURO

Ao fazer uma dessas ac¢oes, adicione uma quantidade do recurso
em questao ao seu inventario igual ao nivel da acdo. Se a
quantidade de um recurso em seu inventario for igual ou maior

que o valor indicado a direita dele, circule o i} ao lado desse
valor, pois ao final da partida vocé recebera essa quantidade de PV.

Importante: os PV ganhos por acumular recursos continuam
valendo para o final da partida, mesmo se os recursos forem gastos
e a quantidade ficar abaixo da marcacdo. Gastem a vontade.
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Exemplo:

Aline acumulou 17 Madeiras, ultrapassando o valor 14. Ela
circula os 2 PV para receber esses pontos ao final da partida. No
decorrer da partida, ela gastou a Madeira por vdrios motivos,
mas os PV que foram circulados jd estéGo garantidos. Além disso,
Aline estd acumulando Ferro: ela jd passou de 14 e também de
22, e pretende acumular 30 Ferros, pois assim ganharia ao todo
7 PV ao final da partida.

CONSTRUIR E RECRUTAR T

Ao fazer essa acao, vocé pode construir uma estrutura e/ou
recrutar unidades de combate em qualquer ordem.

Construir Estruturas

Vocé pode construir uma das estruturas na area de construcao do
seu tabuleiro. Para isto, vocé precisa cumprir todas as seguintes
condicoes:

4+ O nivel da estrutura ndo é maior do que o nivel da acdo.
[ — Nivel 1, J] — Nivel 2, “] — Nivel 3, ]]ﬂ — Nivel 4.

4 Vocé tem recursos suficientes para pagar o custo da estrutura.

4 Se houver uma estrutura necessaria e ela ja foi construida.
Uma estrutura é considerada necessaria se houver uma seta
apontando dela para a estrutura que deseja construir (veja
exemplo a seguir). Se houver varias estruturas necessarias, ao
menos uma delas ja deve ter sido construida.

Se todas as condicoes forem cumpridas, a estrutura é construida:
gaste os recursos do inventario de acordo com o custo da
estrutura, faca uma marcacdo no canto superior direito do bloco
da estrutura e receba seu efeito. Vocé também pode construir a
estrutura em uma Fundacio & 3, se houver uma em sua regido
atual. Veja mais informacoes sobre as Fundacbes na pagina 12.




Recrutar Cavaleiros
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Quatro niveis de estruturas. Observe as setas: o Mercado € a estrutura
necessdria para a Casa dos Cagadores, a Casa dos Cagadores é a
estrutura necessdria para o Arsenal, a Prefeitura é a estrutura necessdria
para a Torre das llusées etc. O Quartel possui duas estruturas necessdrias,
0 que significa que vocé s pode construir o Quartel se a Torre das llusées
e/ou a Guilda dos Guerreiros jd tiver sido construida.
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Bloco de Estrutura
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1. A quantidade de PV que uma estrutura construida dara
a vocé ao final da partida.

2. 0 nome da estrutura.

3. Asetano topo indica que esta estrutura é uma estrutura
necessaria para outra.

4. Espaco para marcar que a estrutura foi construida.
5. O efeito da estrutura.

6. 0s efeitos depois do asterisco sdo poderes de unidades
de combate a direita da estrutura. Unidades de combate
possuem este poder mesmo se a estrutura nio estiver
construida.

7. O custo da estrutura.

8. Asetana parte inferior indica que esta estrutura
depende de outra para ser construida.

L e

Observacao:

4 Os efeitos de algumas estruturas podem modificar o custo
de movimento, a forca ou o custo das unidades de combate.
Os valores que podem ser modificados estao indicados no
tabuleiro com este simbolo 2>. Ao modificar, risque o valor
antigo e use apenas o novo valor a partir de agora até o final
da partida.

4 Efeitos relacionados a acoes (por exemplo “durante  vocé
tem +1 "), podem ser aplicados em todas as rodadas ao
fazer a respectiva acao.

4 Vocé encontra as explicacoes para os efeitos de todas as
estruturas das diferentes faccdes nas folhas de referéncia ou
na secdo Regras das Fac¢des na pagina 14.
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Exemplo:

José quer construir o Santudrio e verifica as condicées para-isso:

— O Santudrio € uma estrutura de nivel 2, que é menor que o nivel
4 da acéo;

— Hd 4 Ferros no inventdrio, que € o suficiente para pagar pelo
custo da estrutura;

— O Santudrio tem trés estruturas necessdrias e uma-delas, o
Tumulo, ja estd construida.

Todas as condicées estdo cumpridas e José constrdi o Santudrio:
ele faz uma marcacgado na Estrutura e gasta 4 Ferros. A partir de
agora, ao fazer a acao de mover, ele poderd lutar contra qualquer
Monstro na fileira se optar por ndo se mover. A estrutura também
dard 1 PV a ele no final da partida. Além disso, o Santudrio € uma
estrutura necessdria para a Capela, entdo ele ja pode construi-la
em alguma rodada futura.

Recrutar Unidades de Combate

Se voceé tiver uma estrutura com o efeito “Recrute [nome da
unidade]”, vocé pode recrutar qualquer quantidade dessas
unidades, pagando o custo de cada unidade.

Observacgado: o recrutamento néo depende do nivel da acdo de
construir, importa apenas que a estrutura necessdria esteja construida.

Para recrutar, gaste a quantidade necessaria de Ouro e adicione
a quantidade de unidades recrutadas ao bloco correspondente.
Vocé pode recrutar uma quantidade ilimitada de unidades do
mesmo tipo ou de tipos diferentes, bastando ter os recursos
necessarios para pagar os custos.

A utilizacdo das unidades esta detalhada na secdo de Combate na
pagina 9.




Ent
6% D 10¥%

Recrute Ents.

32 584 3@
51

Vigiia )

424} a0 final da partida
para cada Fortaleza
invadida.

2D 24 2@
A
|

Ninhos @

; Recrute Grifos. .
*Vocé pode coletar <% pagando
& se a quantidade de Grifos
No seu exército = que o
custo deste <= em &».

13T 34k

I 5

\'4

N

-

"};i?'ﬁ'ikié"s"'v"@

Recrute Pixies.

2D 28

Cada tipo de unidade tem uma estrutura (seus blocos estédo
localizados no mesmo nivel) que permite recrutd-las. Por exemplo,

a facgao dos Elfos pode recrutar Pixies depois de construir o Bosque
das Pixies, pode recrutar Grifos depois de construir os Ninhos e pode
recrutar os Ents depois de construir a Grande Arvore.

ol : g
Bloco de Unidade
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1. 0 nome da unidade.

2. Um asterisco indica que este tipo de unidade tem o poder
especificado na estrutura a esquerda. As unidades possuem
este poder mesmo se a estrutura nio tiver sido construida.

3. Aforca de uma unidade de combate.

4. Espaco para registrar a quantidade de unidades de
combate que o jogador possui.

5. 0 custo para recrutar uma unidade.

6. simbolo de modificagao.

L e
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Receba 88

Exemplo: José decide recrutar Esqueletos pelo Cemitério que
acabou de construir. O custo de um Esqueleto € de 1 Ouro. Ele
gasta 6 Ouros para recrutar 6 Esqueletos e os adiciona aos 4
Esqueletos que jd tinha, aumentando sua quantidade total de
unidades no exército para 10.

MOVER &

Ao fazer esta acao, todos os jogadores seguem simultaneamente
0s cinco passos abaixo, nesta ordem:

1. Ganhe uma quantidade de pontos de movimento €} igual ao
nivel da acdo. Alguns efeitos de estruturas construidas dao €
adicionais e sdo considerados neste momento.

2. Escolha secretamente a regiao destino para a qual deseja se
mover (aqui se aplica uma excecdo a Regra da Transparéncia e
vocé nao pode olhar os tabuleiros dos outros jogadores até o final
do passo 4). Para se mover entre regides, vocé deve gastar () de
acordo com o tipo de terreno da regiado para a qual vocé esta se
movendo. Verifique os requisitos de movimento no seu tabuleiro.
Vocé se move o quanto quiser, desde que tenha (¥ suficientes.

Observagdo: vocé pode optar por ndo sair da sua regiéo atual se
quiser; nesse caso, pule os passos 2 a 4.

Atencao:

4 Vocé pode se mover de uma regiao para outra utilizando Portais
a (veja um exemplo de utilizacdo de Portais na pagina 11).

4 ) ndo gastos podem ser utilizados mais tarde nesta mesma
rodada para pular Monstros na fileira (veja os detalhes sobre
o Combate contra Monstros na pagina 10), caso contrario, eles
serdo perdidos.

3. Circule a regiao destino no mapa indicando que esta é a sua
nova regido atual. Vocé também pode desenhar uma rota do seu
movimento no mapa, caso queira. Vocé s6 pode estar em uma
regido por rodada, por isso, vocé deve apagar o circulo que foi
feito na regido da qual acabou de sair.

4. Quando estiver na sua regiao destino, colete os recursos
mostrados abaixo do nome dessa regido: risque-os e adicione-os
ao seu inventario. Esta regido agora é considerada como.uma
regido visitada (marque a visita com uma marcagao de verificado
ou um asterisco e ndo apague esta marcacao até o final da
partida) e ela sera sua regido atual enquanto ficar nela. Os
recursos nao sao coletados novamente ao visitar novamente uma
regido ja visitada no futuro. Os jogadores ganham os recursos da
regido individualmente: outro jogador que visite a mesma regido
pela primeira vez em seu respectivo tabuleiro ganha os recursos
da mesma maneira.
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Observacdo: apenas a regido em que o jogador encerrou seu
movimento é considerada como visitada. O jogador néo faz
nenhuma acdo e ndo recebe nenhum recurso das regioes que
atravessou sem parar.

5. Quando todos os jogadores tiverem se movido para suas
regides destino e tiverem feito suas marcagoes, cada um,

na ordem do turno a partir do primeiro jogador, anuncia em
que regido esta. Vocé pode registrar os movimentos dos seus
adversarios no seu mapa como preferir.

4 Se mais de um jogador estiver na mesma regiao, os jogadores
envolvidos anunciam, na ordem do turno, se querem lutar -
seja apenar por desejarem lutar ou por quererem reivindicar
uma Fortaleza/Artefato nessa regido. Os jogadores podem
olhar as unidades de combate nos tabuleiros dos outros
jogadores antes de decidir.

A Se ao menos um jogador desejar lutar ou mais do que um
jogador reivindicar uma Fortaleza/Artefato, uma batalha se
inicia envolvendo todos os jogadores na regido (pagina 10).
O vencedor da batalha receberd uma recompensa a escolha
dele, assim como também tera o direito de invadir uma
Fortaleza ou coletar um Artefato (as recompensas também
estdo descritas na pagina 10).

A Se ninguém quiser lutar, ndo havera nenhuma batalha. A
batalha contra outros jogadores também pode ser evitada se
um jogador ceder ao outro o direito de invadir uma Fortaleza
ou coletar um Artefato.

4 Setodos os jogadores estiverem em regioes diferentes, cada
um deles, na ordem de turno e a partir do primeiro jogador,
pode invadir uma Fortaleza (pagina 12) ou coletar um Artefato
(pagina 12) se houver algum desses elementos disponivel na
regido onde estao.

Observacao: uma batalha entre os jogadores acontece antes de
quaisquer outras batalhas e agées. Caso haja vdrias batalhas
entre os jogadores, elas sdo resolvidas a partir da batalha com
o primeiro jogador e seguem em sentido hordrio. S6 é possivel
coletar um Artefato em uma regido apds todos os combates,
incluindo a batalha contra o Monstro.

Ao final de uma agdo de mover, incluindo qualquer combate entre
jogadores e/ou invasao de fortalezas e coleta de artefatos, todos
os jogadores podem lutar contra um Monstro (pagina 10).
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O nivel da acdo de mover € 2, o que significa que ele tem 2 €Y. Isso
SO € o suficiente para se mover até as montanhas de Brynnlore,
mas como José quer ir mais longe, ele aplica o efeito de uma
estrutura jd construida: a Carruagem Funebre, que da mais €.

Ele gasta 4 Madeiras para ganhar 2 €. Agora, ele tem €) suficiente
para chegar até Esmore atravessando Brynnlore. José circula
Esmore, marcando-a como sua regiédo atual, e apaga a marcagéo
ao redor de Asander. Entdo, ele coleta os recursos de Esmore (2
Madeiras) e espera até que os outros jogadores terminem seus
movimentos. Na vez de José, ele anuncia que estd atualmente

em Esmore. Ndo hd nenhum outro jogador em sua regido, e ndo
acontecerad batalhas entre jogadores em nenhuma outra regido,
portanto, José pode lutar contra um Monstro da fileira.




Pontos de Movimento (O

O mapa é dividido em 27 regides, cada uma sendo de um dos
quatro tipos de terreno:

ﬁ — Floresta

Yax — Campo

NN

m~= — lLago

A% — Montanha

Cada tipo de terreno requer uma quantidade necessaria

de pontos de movimento para poder ser adentrada e/ou
atravessada. Essa quantidade é diferente para cada fac¢do. Em
alguns casos, esse valor pode ser modificado por efeitos de
estruturas ou Artefatos. Ao modificar, risque o valor antigo e use
apenas o novo valor a partir de agora até o final da partida.
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Exemplo: os Humanos
podem modificar a
quantidade necessdria
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COMBATE

Existem trés tipos de combate:
4 Combate entre jogadores,

+ Combate contra um Monstro,
4 Invadir uma Fortaleza.

Cada tipo de combate compartilha algumas regras gerais e tem
algumas regras especificas.

REGRAS GERAIS DO COMBATE

As batalhas sdo disputadas por suas unidades. O valor-chave em
uma batalha é a forca total do seu exército, ou seja, a forca total de
suas unidades enviadas. Antes de a batalha comecar, vocé decide
quantas unidades serdo enviadas e de quais tipos. Vocé pode
enviar todas as suas unidades, algumas delas ou até nao enviar
nenhuma. A forca final das unidades pode ser afetada por efeitos
de estruturas construidas e Artefatos coletados, que devem ser
considerados antes da batalha. Se suas unidades ja tiveram a forca
modificada, considere apenas o valor atual nessa soma de forca. As
unidades enviadas para a batalha podem ser indicadas no bloco da
unidade marcando uma barra, como nos exemplos a seguir.

Para vencer uma batalha, a forca das suas unidades deve superar
o valor da forca do seu adversario em ao menos 1: a forca das
unidades de outro jogador, a forca de uma Fortaleza W oua
forca de um Monstro W Independentemente do resultado da
batalha, todas as unidades participantes (enviadas) sdo gastas e
consideradas perecidas: ajuste o nimero em seu tabuleiro.

- Corneta

+1 a ¥ total do seu
exército no combate.

38 1@

5@

Exemplo: em preparacéo para
a batalha, a Aglaé envia dois
Grifos dos trés que ela tem
disponivel (cada Grifo tem 3
de forca) e quatro Pixies das
seis que ela tem disponivel
(Cada Pixie tem 1 de forca).
Aglaé opta por nédo enviar seus
Ents para a batalha. Todas

as unidades que ela enviou
para a batalha somam 10 de
forca (2x3 + 4x1). Além disso,
ela aplica o efeito da Corneta
construida, aumentando o
total de forca do seu exército
para 11. Apos a batalha, as
unidades enviadas perecem,
fazendo com que o exército
remanescente de Aglaé tenha 2
Ents, 1 Grifo e 2 Pixies.




COMBATE ENTRE JOGADORES

Além das regras gerais de combate, atente-se ao descrito abaixo:

1. Antes de decidir se participara ou ndo de uma batalha, os
jogadores podem olhar os tabuleiros dos outros jogadores para
saber quantas unidades cada um possui e qual a potencial forca
de seus exércitos.

2. Antes de a batalha comecar, os jogadores escolhem
secretamente quantas unidades de cada tipo serdo enviadas e
escrevem esses nimeros em seus respectivos tabuleiros. Neste
momento, ninguém pode olhar para o tabuleiro dos outros
jogadores, sendo essa a segunda excecdo a Regra da Transparéncia.

3. Quando todos que participarem da batalha estiverem prontos,
cada jogador anuncia, seguindo a ordem de turno, a forca total
de suas unidades enviadas. O jogador com a maior forca vence

e todos os outros sdo derrotados. Em caso de empate, ndo ha
vencedor e todos sdo considerados derrotados.

4. Todos que participaram da batalha, incluindo o vencedor,
gastam suas unidades, indicando que elas pereceram.

5. 0 vencedor da batalha circula o Monstro nio derrotado
mais a esquerda da fileira em seu tabuleiro para marcar a vitéria
e recebe a quantidade de PV indicada sob o Monstro ao final

da partida. Ao circular o Monstro, o vencedor recebe uma das
seguintes recompensas a escolha dele:

4 Os recursos do Monstro circulado: o vencedor risca todos eles
e os adiciona ao seu inventario;

4 Os recursos dos jogadores derrotados em uma quantidade
igual a diferenca entre a forca das unidades do vencedor em
relacdo a forca das unidades do perdedor mais fraco. Por
exemplo, se a forca das suas unidades for 13 e a forca das
unidades do perdedor mais fraco for 10, vocé pode coletar um
total de 3 recursos (Madeira, Ferro ou Ouro) a sua escolha,
distribuidos entre os jogadores derrotados (recursos exclusivos
de faccdo ndo podem ser pegos). Esses 3 recursos podem
ser diferentes. Vocé pode pegar todos os 3 recursos de um
jogador ou pegar 2 de um jogador e 1 do outro. Os jogadores
ajustam sua quantidade de recursos em seus inventarios, caso
seja necessario.

4 Um Artefato de um dos jogadores derrotados, caso alguém
tenha. O vencedor circula o Artefato selecionado em seu
tabuleiro e recebe seu efeito. O perdedor risca o Artefato e
perde seu efeito caso ele fosse permanente (efeitos de uso
Unico, como por exemplo receber unidades, ndo sdo perdidos).
Vocé pode pegar um Artefato desta forma independente das
condicOes originais para sua coleta.

6. Se houver uma Fortaleza ou um Artefato na regido onde
uma batalha acabou de acontecer, o vencedor da batalha pode
também invadir a Fortaleza (pagina 11) ou coletar o Artefato
(pagina 12) caso possua os requisitos para isto. Jogadores
derrotados nao tém essa opcao.

Observacao: se o vencedor tiver pegado um Artefato de outro
jogador como recompensa por vencer a batalha, ele nGo podera
coletar um Artefato da regido nessa rodada, mas poderd invadir
uma Fortaleza, caso exista.
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Exemplo: Aglaé e José estdo na mesma regido e a Aglaé declara
que deseja lutar. Os dois enviam suas unidades para a batalha:
Aglaé envia 2 Pixies (cada uma com 1 de forca) e José envia 5
Esqueletos (cada um com 2 de forca, pois ele ja modificou esse valor
anteriormente). Agora eles declaram a forca total de suas unidades:
Aglaé tem 2, Jose tem 10. José vence. Todas as unidades enviadas
perecem, entéo José e Aglaé reduzem a quantidade em seus
tabuleiros. José circula o Monstro néo derrotado mais a esquerda
de sua fileira para assinalar a vitdria e decide pegar os recursos de
Aglaé como recompensa. A diferenca na forca das unidades foi 8,
por isso José pega 3 Madeiras, 1 Ferro e 4 Ouros da Aglaé.

COMBATE CONTRA MONSTROS

Monstros sao inimigos especiais que podem ser derrotados para
trazer PV e recursos. Monstros também sao utilizados para marcar
as vitérias em batalhas entre jogadores. A fileira de Monstros
encontra-se na parte inferior do tabuleiro. Os Monstros ndo estao
no mapa, entao vocé pode lutar contra eles em qualquer regiao,
ja que o mundo magico esta repleto dessas criaturas.

Ao concluir uma acao de mover, incluindo quaisquer combates
entre jogadores, invasao de Fortalezas ou coleta de Artefatos,
vocé pode lutar contra o Monstro nao derrotado mais a esquerda
da fileira seguindo as regras gerais de combate. Vocé nao precisa
se mover para uma nova regiao para fazer isso. Se tiver algum €
nao gasto, vocé pode pular um Monstro ndo derrotado para cada
) restante e lutar contra o proximo. O Monstro que for pulado
podera ser combatido no futuro.

Ao derrotar um Monstro,
circule-o, risque os recursos
mostrados abaixo dele

(caso haja), adicione-os ao
seu inventario e, ao final da
partida, receba a quantidade
de PV indicada.

Vocé so6 pode lutar contra um
Monstro por rodada. Vocé nao
pode lutar novamente contra
um Monstro ja circulado. Os
jogadores lutam e circulam
seus respectivos Monstros
individualmente; cada
jogador pode lutar contra
todos os Monstros da fileira
de seu proprio tabuleiro.




Exemplo: José gasta 3 ) dos
Y4| 4 pontos de movimento para
Recrute Liches. || se.mover e decide lutar contra
*Se um Lich participar de um A 2
combate, ele ressuscita todos || UIT1 Monistro ao final da acao.
S Bl il O Monstro disponivel mais a
esquerda da fileira tem 5 de forca,

mas José decide gastar o 10} restante para pular esse Monstro

e lutar contra o proximo, que tem 8 de forca. José precisarad
enviar unidades com no minimo 9 de forca total para vencer.

Ele tem 1 Lich com 5 de forca e 10 Esqueletos com 1 de forca.

José pode derrotar.o Monstro enviando 1 Lich e 4 Esqueletos,

ou simplesmente 9 Esqueletos. José escolhe a primeira op¢éao e
derrota o Monstro: ele o circula, ganha 2 Madeiras, 2 Ferros e 2
Ouros, e reduz a-quantidade de unidades Lich em 1. Os Esqueletos
mortos sdo ressuscitados imediatamente gracas ao poder do Lich,
portanto, ndo hd mudancas na quantidade de Esqueletos de José.

INVADIR FORTALEZAS

Invadir Fortalezas segue as regras gerais de combate: para uma
invasdo bem-sucedida, a forca de suas unidades deve ser maior
do que a forca da Fortaleza. Quando invadir uma Fortaleza,
receba os recursos correspondentes: risque-os e adicione-os
ao seu inventario. Circule a Fortaleza invadida e declare a
vitéria: os outros jogadores riscam essa Fortaleza
de seus respectivos mapas, pois ela ndo estara
disponivel para eles, assim como os recursos
correspondentes. Ao final da partida, todas as
Fortalezas invadidas valem a quantidade de
PV indicada nelas. Uma Fortaleza s6 pode
ser invadida uma vez na partida. Veja mais
informacdes sobre as Fortalezas a seguir, na
secdo sobre objetos no mapa.

4D 6B
A
OBJETOS NO MAPA
As regides contém varios objetos com os quais os jogadores
podem interagir ap6s suas agoes.

PORTAIS

Todas as regides com Portais s3o consideradas adjacentes (@
entre si. Vocé pode se mover entre elas como se fossem
regides vizinhas, mas naos esqueca de gastar os pontos
de movimento de acordo com as regras gerais.

Sl A N
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Exemplo: Aglaé tem 4 ﬁ Ela gasta 3 ﬁ para viajar de Kosleen
para a regido montanhosa de Harrax. Em Harrax, ela decide se
mover para os campos de Yreel gastando 1 ﬁ gracas ao Portal
localizado nessa-regido.
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FORTALEZAS

Fortalezas guardam recursos. Para obter esses
recursos, vocé precisa invadir a Fortaleza
seguindo as regras descritas na pagina 11. O
simbolo W indica a forca da Fortaleza, que
deve ser superada para que vocé a invada.
Fortalezas invadidas dardo PV a vocé ao final
da partida. Uma mesma Fortaleza s6 pode ser
invadida por um Unico jogador durante toda a partida.

Por exemplo, se conseguir invadir esta Fortaleza, vocé receberad 4
Madeiras e 4 Ferros, além de ganhar 5 PV ao final da partida.

FUNDACOES

Se durante a acao de construir vocé estiver em uma % §
regido com uma Fundacao, vocé podera construir -
essa nova estrutura ali: anote o nivel da estrutura na Fundacao

e, ao final da partida, vocé recebera PV de acordo com o nivel

da estrutura escrito em cada Fundacdo. No decorrer da partida,
vocé pode construir uma estrutura de nivel mais alto na mesma
Fundacao, seguindo as mesmas regras. Nesse caso, apague o valor
anterior e escreva o novo.

%

Observagado: os jogadores constroem as estruturas em Fundacées
de maneira individual, entéo todos podem construir suas
estruturas em qualquer Fundacao disponivel.

vl L4
Esmore

Exemplo: Gabriel estd fazendo uma acdo de construir em Esmore.
Ele estd construindo uma estrutura de nivel 3 e decide construi-la
na Fundacao: ele escreve o nimero 3 nela. Ao final da partida,
essa Fundacdo dard 3 PV a ele. Se Gabriel construir uma estrutura
de nivel 4 e o fizer na:mesma Fundacdo, a Fundacdo dard 4 PV.

ARTEFATOS <~

Artefatos sdo itens magicos especiais com efeitos Uteis. Os efeitos
variam de acordo com a faccdo. Existem seis Artefatos ao todo,
cada um localizado em uma certa regido onde pode ser coletado.
As condicoes para coleta-los e seus efeitos estao descritos no
tabuleiro da faccao. Vocé também pode pegar o Artefato de outro
jogador através da batalha. Se vocé estiver em uma regido com
um Artefato ainda ndo coletado e cumprir a condicdo para sua
coleta, vocé pode coleta-lo.

<@

Artefato
Regiao Paskaar Vurt Dortal Folen Odmoor Tog' Eed
Requisito para Vocé deve ter
que as faccdes . h — Vocé deve ter 5 vitérias em .
possam coletar 12 Madeiras 12 Ferros 12 Ouros 4 estruturasde | combate (conte visi\g:i?:\li% -
(exceto as Nagas) qualquer nivel todas as suas e montaiha
construidas Fortalezas (nchinto oo

Requisito para em diferentes invadidas e &

Gaste Gaste Gaste i Eed)
que as Nagas Fundacoes os Monstros

3 Serpentes 3 Serpentes 3 Serpentes 4

possam coletar circulados)
Requisitos
alternativos ouU ou ou ouU ou ou
para que os Elfos Gaste Gaste Gaste Gaste Gaste Gaste
possam coletar, 5 Madeiras 4 Madeiras 6 Madeiras 2 Madeiras 3 Madeiras 2 Madeiras

caso tenham
construido os
Ninhos
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Observacao:

4 se estiver sozinho em uma regiao, vocé pode coletar o Artefato
apos todos os combates.

4 sevarios jogadores estiverem na mesma regido que vocé,
apenas o vencedor da batalha entre jogadores podera coletar
o Artefato (ou eles podem ceder o Artefato para evitar a
batalha).

Uma vez que vocé tenha coletado o Artefato, circule-o no

seu tabuleiro e receba seu efeito (imediatamente ou sob
determinadas condicoes). Os outros jogadores riscam este
Artefato em seus tabuleiros para indicar que eles ndo poderao
mais coleta-lo, mas eles podem tentar rouba-lo de vocé durante
uma batalha futura. Da mesma forma, o antigo proprietario do
Artefato pode recupera-lo se derrotar o atual proprietario. Ao
recuperar um Artefato que foi roubado anteriormente, o jogador
recupera seu efeito (se for possivel).

REGISTRANDO OS
PONTOS E VENCENDO

Ap6s a rodada 16, os jogadores anotam todos os PV ganhos
durante a partida nas respectivas caixas e somam os valores.
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1. Para as estruturas
construidas e seus efeitos:
ganhe PV como indicado

: D>

>

T

>

nos blocos das estruturas 1 2 3
construidas. t@j Q?J i} :
2. Paraas Fundacoes: <
ganhe uma quantidade 4 5 6

de PV igual ao nimero
escrito nas Fundacoes.

3. Para os recursos acumulados: ganhe os PV circulados no
inventario de recursos durante a partida.

4. Para vitorias nas batalhas (Fortalezas invadidas e Monstros
circulados): ganhe os PV indicados perto das Fortalezas e dos
Monstros na fileira.

5. Para Artefatos: ganhe os PV indicados nos efeitos dos seus
Artefatos, caso haja.

6. Some os PV das caixas 1 a 5.

Observe que as caixas de pontuacdo sao diferentes para algumas
faccoes.

0 jogador com mais PV vence a partida! Em caso de empate, o
jogador com mais recursos em seu inventario vence. Se o empate
persistir, todos os jogadores empatados compartilham a vitéria.

Vida longa ao novo senhor do mundo magico!
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Exemplo:
Diego registra seus pontos de vitoria em cada caixa:

1. Todas as estruturas na drea de construcdo estdo construidas,
dando um total de 14 PV. Além disso, o efeito da Sala de Troféus
rende 1 PV a cada duas regioes visitadas. Ele visitou 13 regiées
do mapa (elas estdo marcadas com um asterisco préximo aos
nomes), portanto, a Sala de Troféus lhe da 6 PV. Total de PV por
estruturas construidas: 14+6=20 PV.

2. Duas estruturas foram construidas em Fundacées: uma de
nivel 2 em Asander e uma de nivel 3 em Jorveld. Total de PV por
Fundacgées: 2+3=5 PV.

3. Durante a partida, Diego acumulou recursos e circulou os PV
relativos-a 14 Madeiras, Ferros e Ouros. Total de PV por recursos:
2+2+2=6 PV.

4. Diego invadiu trés Fortalezas, sendo uma em Brynnlore, outra
em lkara e uma terceira em Zoro. Ele também tem 5 Monstros
circulados na fileira. As Fortalezas ddo um total de 10 PV e os
Monstros ddo 8 PV. Total de PV por vitorias em batalhas: 10+8=18
PV.

5. Ele coletou 2 Artefatos, mas eles ndo ddo PV.

6. Ao todo, Diego somou 5+20+6+18+0=49 PV.
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REGRAS DAS FACCOES

Esta secio explica detalhadamente as caracteristicas especiais de
cada faccdo. Caso as regras da faccido contradigam as regras gerais
do jogo, as regras da faccdo tém prioridade

Ciéncia @

Algumas estruturas possuem efeitos que fornecem k. Na parte
inferior da area de construcdes, had um contador de ciéncia (que
nao é uma estrutura), no qual vocé anota todas as @' obtidas. O
valor alcancado no contador de ciéncia determina os efeitos de
algumas estruturas e a forca das unidades anas. Quando um certo
valor for alcancado, o jogador podera construir estruturas sem
gastar recursos:

Mechassauro*

5X%+?
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Recrute Mechassauros.
*Mechassauros tém
+1x acada 3@-

440 — estruturas de nivel 2 ([])
948k — estruturas de nivel 3 (m)
1448} — estruturas de nivel 4 ([T]])

Recrute Autdmatos i
*+1 {0} para cada
~ Autémato recrutado.

Observe que, para construir as estruturas de nivel 1, o jogador
sempre tem que pagar 0s recursos, mesmo se os valores para
construir gratuitamente as de nivel [] e I"] forem alcancados.

Aniséptero

2x» ?

30»20»10 |

: bt S
* Ganhe 148} paracada
Mecanico em seu exército

Recrute Mecanicos.
¥ *Cada Mecanico dobra a

i forga de 1 outra unidade
no combate.

&1 no momento da construcio
, desta estrutura.

38 2@

Exemplo: Diego envia 2 Mecanicos, 1 Anisoptero, 2 Autématos
(com a forca modificada) e 1 Mechassauro para a batalha. Diego
calcula a forca de suas unidades:

" Ganhe 146 para cada 9
Mecanico em seu exército !
&1 no momento da construcio
- desta estrutura.

38 2@

4 Os Mecanicos néo tém forca, mas cada Mecanico pode
dobrar a forca de uma outra unidade. Como Diego enviou dois
Mecanicos, ele escolhe duas unidades: um Autémato e o unico
Mechassauro enviado,

Exemplo: Gabriel estd construindo o Gerador. Ele tem 2 + OAnisoptero tem 2 de forca,

Mecanicos, por isso recebe 2 @ pelo efeito do Gerador. Em 4+ Um Autémato tem 6 de forca, jd o outro teve sua forca
seu contador de ciéncia, Gabriel j tinha marcado 2 G}, que dobrada pelo poder do Mecanico e virou 12, portanto, o total
havia ganhado antes. Ele risca as préximas 2 &}, ganhas gracas de forca dos Autématos é 18;

ao Gerador, chegando ao nivel 4 no contador de ciéncia. Nas
proximas rodadas, Gabriel poderd construir o-Processador, a
Biblioteca e a Manufatura sem gastar nenhum recurso. Contudo,
ainda é necessdrio pagar os recursos para construir a Academia.

4 O Mechassauro tem 5 de forca base, mais 1 para cada 3 @'
Diego tem 7@' (hdo mostrados na ilustracao), portanto, seu
Mechassauro tem 7 de forca (5+2). Contudo, gracas ao poder
do Mecanico, sua forca foi dobrada e virou 14.

A forca total de todas as unidades de Diego para esta batalha é
2+18+14=34.
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Torre das llusoes

Ao concluir uma acédo

de construir (mesmo se
vocé nao tiver construido
nada), vocé pode gastar
4 &», para escolher e
reservar um objeto no
mapa: uma Fortaleza,
um Artefato, um Portal

) Apds T’ vocé pode gastar 4 &

para tornar indisponivel para
outros jogadores um <2, uma
- Fortaleza, um Portal ou uma -

348 Fundacio.

A

ou uma Fundacao. O objeto escolhido pela Torre das llusdes pode
estar em qualquer regido, independentemente de ser sua regiao
atual ou ndo. Os outros jogadores riscam esse objeto em seus
respectivos tabuleiros: ele ndo estara mais disponivel para eles
(no caso do Portal, os jogadores ndo poderdo mais utiliza-los para
se mover). Vocé nao pode escolher Fortalezas ou Artefatos que ja
tenham sido riscados no seu mapa. Se escolher uma Fundacio na
qual os outros jogadores ja tenham escrito um nivel de estrutura,
eles nao riscam a Fundacao e ndo apagam o nivel ja escrito. A
“reserva” de um objeto ndo anula a necessidade de seguir todas
as outras regras: o jogador ainda tem que cumprir a condicao para
coletar um Artefato, invadir uma Fortaleza etc.

Artefatos

O efeito deste Artefato se aplica em qualquer
momento que vocé receber Madeira, seja
fazendo a acdo de coletar Madeira, seja
coletando recursos das regides, derrotando

Monstros, etc.

vocé pode receber
a mesma quantidade
de @ e/ou it

/ \//

Regidoes Amaldicoadas

Ao amaldicoar uma regiao, diga

o nome dela em voz alta: todos
0s jogadores marcam essa regido
em seus mapas. Se.um adversario
visitar uma regido amaldicoada,
ou se estiver nela no momento
da maldicao, ele deve perder
uma das unidades mais fracas
disponiveis em seu exército.
Alteracdes no tipo do terreno ndo
afetam a maldicao. No lugar de
PV por Artefatos, os Mortos Vivos
recebem 1 PV para cada regido
amaldicoada ao final da partida.

Torre da Pestiléncia

Um adversario que
visitar uma regiao
amaldicoada ou estiver
numa regido quando
ela for amaldicoada
perde 1 de suas
unidades de combate
mais fracas. Ao final da
partida, ganhe
+1 £ para cada regido
amaldicoada.

Vocé ndo precisa
construir nada nem
recrutar unidades para
utilizar o efeito da Torre
da Pestiléncia ap6s o final
de uma acao de construir.

) 7 amaldicoar sua regido atual

§ Ao concluira agdo Jvocé |
pode pagar 3&» para

ou uma regiao adjacente.
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As duas caracteristicas principais das Nagas sdo as Serpentes e a
Hydra.

Serpentes @

As Serpentes nao apenas sao
unidades das Nagas, mas também
sa0 seus recursos exclusivos. As
Nagas adquirem Serpentes trocando
toda a sua Madeira, Ferro e Ouro
disponiveis por elas. A troca de
recursos por Serpentes é uma agao
obrigatéria no comeco de cada
acao de Construir e Recrutar. Todos
0S recursos que sobrarem apos a troca sdo armazenados no
inventario. Observe que a quantidade de recursos necessarios
para a troca pode ser modificada pelo efeito do Alimentador.

de cada Serpente”
é igual a quantidade
de Serpentes no
combate.

Exemplo: Leticia tem 6 Madeiras,
5 Ferros e 9 Ouros em seu
inventdrio. Ela tem recursos
suficientes para receber 4
Serpentes no inicio de uma acao
de Construir e Recrutar: uma por
5 Madeiras, outra por 5 Ferros e
mais duas por 8 Ouros.

6 5%4=10

B 5 5%4=10
3 4=10

A forca de cada Serpente é igual ao total de Serpentes presentes
na batalha. Por exemplo, se houver 5 Serpentes em uma batalha,
cada Serpente tem 5 de forca e o total de forca de todas as
Serpentes seria 25.

A Hydra

Hydra
18% > 25%

na mesma regido que a Hydra. Ao ' estruturas,

circule 1 J. Invoque a Hydra em uma regidao &

caso tenha circulado 2 & Adjacentes. Durante a

acio « a Hydra se move individualmente
para 1> 2 regides.

A Hydra é uma poderosa unidade de combate das Nagas. Ela pode
se mover pelo mapa de forma independente do jogador. Enquanto
estiver na mesma regido que o jogador, a Hydra é tratada como
uma unidade de combate comum. Se estiver em uma regiao
diferente da regido atual do jogador, ela pode participar de uma
batalha como uma unidade independente.

A estrutura do turno das Nagas apresenta as seguintes condicoes
adicionais:
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Construir: vocé s6 pode invocar a Hydra quando dois J*
adjacentes forem circulados (veja o exemplo a direita), o que
normalmente acontece durante uma acdo de construir, ja que
todas as estruturas que construir permitem circular 1& Ao
invocar a Hydra, escolha uma regido de lago (vocé nio pode
invocar a Hydra em outro tipo de terreno) e marque-a com a letra
H (ou da maneira que preferir). Nao é permitido haver mais do
gue 1 Hydra no mapa ao mesmo tempo, mas vocé pode invocar
uma nova para substituir a atual. Nesse caso, a Hydra antiga
perece e vocé apaga a marcacao dela do mapa.
Observacao: o jogador deve circular uma d\ sempre que construir
uma estrutura, ndo apenas quando o fizer na fase de T
Fundacoes: se a Hydra estiver em uma regido com uma Fundacao
e vocé estiver em outra regido, vocé ndo podera construir uma
estrutura na Fundacao da Hydra.
Mover: primeiro faca a acdo de mover para si, depois faca
0 mesmo para a Hydra e informe as duas regides de destino
conforme as regras convencionais. A Hydra pode se mover para
1 regido adjacente (ou até 2 regides, quando modificada) de
qualquer tipo de terreno no mapa. Ela nio gasta seus 3. A Hydra
pode usar Portais, mas ndo pode coletar recursos nas regides e
nem coletar Artefatos. Ela pode se mover com vocé ou de maneira
independente para outras regides.
Combate entre jogadores: se a Hydra estiver na mesma regiao
gue um ou mais jogadores, ela deve iniciar uma batalha. Uma
batalha com a Hydra é tratada como uma batalha entre jogadores
e segue as mesmas regras. Os diferenciais da batalha dependem
de vocé estar na mesma regiao que a Hydra:
4 Se vocé e a Hydra estiverem na mesma regiao, vocé participa
da batalha seguindo as regras convencionais como um jogador.
A Hydra sempre participa da batalha e é tratada como uma
unidade sua, somando sua forca para a forca do seu exército.
Observe que, nesse caso, a forca da Hydra sera reduzida em 2
para cada Serpente presente (quer elas participem da batalha
ou nao), ja que as Serpentes sempre estdo na mesma regiao
que vocé. O efeito do Recife anula esta regra. Apés a batalha,
a Hydra perece como qualquer outra unidade, e sua marcacao
deve ser apagada no mapa. Vocé pode invocar uma nova
Hydra mais tarde.

4 Se a Hydra estiver em uma regiao diferente da sua e houver
outros jogadores nessa regiao, a Hydra batalha sozinha contra
eles. Isso é considerado uma batalha entre jogadores na qual a
Hydra age como uma unidade de combate independente. Caso
a Hydra venca, vocé circula um Monstro da fileira seguindo as
regras convencionais, mas ndo recebe nenhuma recompensa
adicional por isto (recursos de monstros, recursos de outros
jogadores ou artefatos). Se um jogador derrotar-a Hydra, ele
circula um Monstro da fileira, mas nao recebe nada, nem
mesmo os recursos do Monstro. Independentemente do
resultado da batalha, a Hydra perece como qualquer outra
unidade e vocé deve apagar a marcacao dela no mapa. Vocé
pode invocar uma nova Hydra mais tarde.

Combate contra Monstros: a Hydra pode lutar contra um Monstro
seguindo as regras convencionais, mas se ela ganhar, vocé nao
recebe os recursos do Monstro; vocé apenas recebe os PV
referentes a ele ao final da partida.

Invadir uma Fortaleza: a Hydra pode invadir uma Fortaleza
seguindo as regras convencionais, mas se vocé vencer, vocé nao
recebe os recursos da Fortaleza (eles sao perdidos), vocé apenas
recebe os PV dele ao final da partida.




g Hydra %
isx D 25%
dd dd dd
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Exemplo: Leticia construiu a Igreja e circulou um J\ ao lado de
outro A\ circulado anteriormente, permitindo invocar a Hydra.
Leticia tem que escolher uma regiéo de lago, por isso resolve
invocd-la em Qliss, marcando ho mapa um H bem grande. Em
seguida, José e Aglaé terminam as respectivas acées de mover em
Qliss. A batalha comeca independentemente da vontade deles, jd
que hd uma Hydra na regido. A Hydra tem 18 de forca, pois como
Leticia estd em Folen e ndo em Qliss, as Serpentes ndo reduzem

a forca da Hydra. José e Aglaé enviam suas unidades, resultando
em 15 de forca para José e 17 para Aglaé. A Hydra vence, e Leticia
circula um Monstro na fileira como um sinal de vitdria, mas ndo
recebe seus recursos. A Hydra perece e Leticia apaga a marcacdo
dela do mapa. Observe que ninguém teve a oportunidade de
invadir a Fortaleza de Qliss nesta rodada: Leticia por ndo estar na
regido e José e Aglaé por terem perdido a batalha.

Estruturas e Construcoes

EEL ] il 40

|

No comeco da acao de construir, vocé deve trocar todos os
recursos possiveis por Serpentes. Todas as estruturas das Nagas
sao de nivel 1. Para construi-las, vocé precisa gastar a quantidade
indicada de Serpentes. Todas as estruturas fornecem 14\ que
vocé marca circulando qualquerJ\ na area da Hydra no seu
tabuleiro.

Géiser

Ao transformar sua regiao atual
em uma regiao de Lago, diga o
nome dela em voz alta para que
os outros jogadores ajustem o
tipo de terreno da regido em
seus respectivos tabuleiros. A
regido agora é considerada como uma regido de lago e todas as
regras especificas para esse tipo de terreno se aplicam (custos de
movimento, efeitos de estruturas etc.).

Jl Ao concluir a acdo ¢
vocé pode gastar 100 para

transformar sua regiao

#s atual em uma regido AR,

Observacao: no que diz respeito a obtencao do Artefato em

Tog 'Eed, as regides que eram do tipo montanha no momento da
visita do jogador ainda contam. Se um jogador visitar 4 regioes
de montanha e depois uma delas se transformar em um lago, o
jogador ainda cumpre os requisitos para coletar o Artefato.

Dessa forma, as Nagas podem usar o Géiser para prejudicar
fortemente as outras faccoes, jd que, ao transformar uma regido
de montanha em uma regiao de lago, por exemplo, a faccdo dos
Orcs ndo poderd usar o efeito do Acampamento nessa regido.

Represa

Ao final da partida, receba 1 PV
para cada regiao de lago, tanto
as que ja eram originalmente
uma regiao de lago quanto as
gue vocé transformou com o
efeito do Géiser.

+1 £} ao final da partida
para cada regidao & no
mapa.

3@ J




Orcs possuem um recurso Unico:

12=2
Faria 0 Vocé pode ganhar PV ao 6 18 = 23
final da partida de acordo com a 24 =34}
quantidade de ¢ acumulada, como 14=-924£%

acontece com 0s outros recursos.
Casa do Chefe

O efeito da “Casa do Chefe” permite que o jogador gaste X ¢
para aumentar o nivel de quantas aces quiser, ndo apenas de
uma agao.

Modificando uma Unidade

Durante a agao de Construir e Recrutar, vocé pode gastar qualquer
quantidade de 0, para modificar 1 Batedor e transforma-lo em 1
Invasor a cada @ gasta. Da mesma forma, vocé pode transformar
Invasores em Demolidores gastando 30 para cada unidade.

Vocé pode modificar um Batedor imediatamente para Demolidor
gastando 4 0 Observe que modificar é diferente de recrutar (essa
distincdo é importante, ja que, por exemplo, o efeito da Arena ndo
se aplica quando vocé transforma um Batedor em Invasor).

Observacgdao: vocé pode modificar mesmo que ndo possua
estruturas que permitam recrutamento, nem de acées de
recrutamento.

Demolidor*

9X%

Recrute Demolidores.
*A ¥ deles é 12 ao invadir
uma Fortaleza.

5@ A
-3%

20 Ginasio O]

=2 I &

Invasor

Y548 3@
A

|
Acampamento o
" Recrute Batedores. |
*A ¥ delesé4seo
combate acontecer em
uma regiao aha.

2D 2.8

v
34k  Oficina ©) Demolidor*

s = o

- Recrute Demolidores.

9%

&/ | *A ¥ deles & 12 ao invadir 4
Ve uma Fortaleza.
4D 44 48 5@ /A
> 2% -3¢

Invasor

24  Ginasio
]2 8y

Recrute Invasores.

M58 3@
A

|
Acampamento ‘

' Recrute Batedores. ||
*A ¥ deles é 4 se o
combate acontecer em
uma regiao aha.
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Exemplo; Diego construiu o Acampamento e imediatamente
recrutou 3 Batedores gastando 6 Ouros. Diego tem 5 Fuirias e
decide gastad-las para modificar suas unidades: por 1 Furia ele
transforma um Batedor em um Invasor, e por 4 Furias transforma
outro Batedor em um Demolidor. Observe que ele ainda nédo
construiu a Oficina nem o Gindsio, e isso ndo o impede de modificar
suas unidades.




)
4l 142  Ninhos Grifo*
- Recrute Grifos. {

[\| *Vocé pode coletar <X~ pagando 3 x » 5 x
} & se a quantidade de Grifos

) no seu exército > que o

custo deste < em &».
=3 34

4 i -} 2 4R,
2D
4
D
+3 3 ¥ total do Vocé nao Mover +2@ ao Receba +14} a0 final da
seuexércitono  gasta@ ao para aa coletar 3 Ents partida a cada 2
combate contra T estruturas custa2d regides visitadas

Monstros

Exemplo: Aglaé tem 4 Grifos, entdo ela pode pegar um entre
quatro Artefatos: o custo em Madeira € menor ou igual a
quantidade de Grifos em seu exército. Aglaé estd em Folen e
tem um Artefato nessa regido. Ela gasta 2 Madeiras e coleta
o Artefato. Os outros jogadores riscam esse Artefato em seus
respectivos tabuleiros.

Armeiro

6% > 10X%

Gaste X @ antes do combate
para aumentar ¥ de X
unidades para este combate.

Exemplo: Aglaé envia 2 Ents, 1 Grifo e 1 Pixie para a batalha. Ela
também aplica o efeito do Armeiro: ela gasta 2 Madeiras (toda

a Madeira que ela tem no inventdrio) para modificar a forca de
duas unidades. Aglaé resolve modificar a forca do Grifo e a forca
de 1 dos Ents. A forca do Ent modificado agora é 10, enquanto o
outro Ent continua com 6 de forca. O Grifo agora tem 5 de forga.
A forca da Pixie ndo foi modificada. A forca total de suas unidades
€ 10+6+5+1=22. Ao mesmo tempo, Aglaé néo risca a forca dos
Ents e dos Grifos como as outras faccées fazem ao modificar
unidades, pois o efeito do Armeiro é apenas tempordrio.e a forca
das unidades volta ao normal ao final da batalha atual. Na proxima
batalha em que ela quiser modificar a forca de suas unidades, ela
terd que gastar Madeira novamente.

Observacées: o efeito do “Penhasco Arborizado” permite que o
jogador ndo gaste & ao construir uma estrutura, néo durante toda
afasede |i.

O efeito deste Artefato permite que o jogador néo gaste @ ao
construir uma estrutura, néo durante toda a fase de .
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