20 min.

36
jogadores

Vocé é 0 governante de uma terra distante. O veuw objetivo é construir o reino mats

poderoso do mundo. Vocé pode construir um grande exéreilo para destruir tudo
a sua frente, maos esse ndo € o tinico caminbo para a vitéria. Talvez o seu reino
tome a forma de um vuledo em erupgio, ou de um terrivel furacdo que varre tudo
em vew caminho. Talvez vocé redna uma colegdo impressionante de artefatos ou
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remota, em uma ilha inacesoivel ¢ cercada por chamay impenetrdvets. A escolha
éoual Ndo haverd nunca dows reinos tguais.
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@ 55 cartas (dez tipos, trés cartas
coringa e duas cartas promo) ® 1 Bloco de pontuagio
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& VISAO GERAL v»

Em Fantasy Realms, vocé comprar4 cartas do baralho ou da
pilha de descarte para formar as melhores combinagdes possiveis.
O vencedor ser4 o jogador com a maior pontuagéo.

Cada carta contém quatro informagdes: seu nome, seu tipo,
sua forga bdsica e seu bonus e/ou penalidade.

(Dontanba

—

. Nome — Cada carta tem um nome tinico.

2. Tipo — Cada tipo tem sua prépria cor. Existem dez tipos:
Exército, Lider, Mago, Arma, Artefato, Animal, Terreno,
Clima, Inundagdo e Chama, além de trés cartas Coringa.

3. Forga basica — A forga bdsica varia entre 0 e 40.

4. Bénus ou Penalidade — Cada carta tem um bénus ou uma
penalidade (algumads tém ambos), com base nas outras cartas
em sua méo. (Convulte PONTUACAO na pdgina 4 para obter mais
informagaies.)



& COMO JOGAR. «»

Preparagio: Dé sete cartas a cada jogador. Escolha um jogador
inicial aleatoriamente; o jogo seguira no sentido horério.

Exemplo de preparagio para 3 jogadores.

Area de

descarte

Pilha de
compra

Turnos: Durante o turno de cada jogador, ele tem a opgdo de
comprar a carta do topo do baralho ou pegar uma carta qualquer
virada para cima da drea de descarte. O primeiro jogador deve
comprar uma carta do baralho. No final de cada turno, um jogador
deve descartar uma carta na drea de descarte. Todas as cartas na
drea de descarte devem ser distribuidas de modo que sejam visiveis
para todos.

Fim do Jogo: O jogo termina quando houver dez cartas na 4rea de
descarte. O jogador com a mio de maior pontuagio vence. Em caso
de empate, a mao com a forga bésica total mais baixa vence.



COMO CALCULAR
A PONGUACAO

No final do jogo, adicione

as forgas bdsicas, aplicando
quaisquer bonus e penalidades,
de todas as cartas na sua méo.
Considere apenas o que estiver
em sua méo (excelo no caso das
cartas Miragem e Metamorfo).
Ignore quaisquer cartas que
tenham sido anuladas.

(QV)

(Vo)

Estes sdo termos usados nas se¢des de Bénus e Penalidade das cartas:




Navio de Guerra

Esta carta é anulada, de
acordo com as regras
a.Cima,, a menos que uma
das cartas indicadas

esteja em sua méio.

5 Patrulbeiros

Todos os outros bénus e penalidades sdo autoexplicativos.



& EXEMPLOS DE PONGUACAO o

(Dontanba 40 Incendio

Chama

Eumaca 32 Grande Inundacio 3 Furacio

4 €lemental do At
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Ao somar a pontuagio, o jogador anuncia que a Miragem assume
o nome e o tipo da Tempestade. Observe que a Tempestade real
apagaria o Incéndio — mas a imitagio da Tempestade nao dé4 essa
penalidade. A penalidade da Grande Inundagio normalmente
anularia o Incéndio. No entanto, a Montanha remove essa
penalidade, entdo o Incéndio pode continuar a queimar na
Montanha, enquanto as ondas da Inundagéio golpeiam embaixo.
O Elemental do Ar ganha 45 pontos de bénus pela Fumacga,
pelo Furacéo e pela falsa Tempestade.



Esta é uma das maos de maior pontuagio possivel:
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+Ho *A folha de
pontuagdo inclui a
+15 Carta § e vegies de
23 Pontos Adicionais
para acomodar
o Necromante e
aJ novads cartas
280 [/71,0(7/\(]([”[?.’(/ (/llf
virdo em futuras
expandoed.

Observe que é necessario utilizar o Livro da Transfiguragio

para transformar qualquer uma dessas cartas em um Mago

(além da Rainba, que € necessdria para empunhar a Espada e o Escudo)
para receber o bénus da Vela e da Torre do Sino. Utilizar o Livro
para modificar o tipo de uma carta néo altera o bénus em nenhuma
carta que menCiOne O nome deSSa carta — somente os banus em

cartas que necessitem de um tipo especifico.

Gambém ¢ possivel controlar a pontuacao
com o Aplicativo de Pontuacao!
® Disponivel em http://wizkids.io/FRApp




& VARIANGES v?
1. Reinos de dois jogadores
Preparagio: Nenhum dos jogadores comeca com cartas. Em cada
turno, o jogador tem a opgéo de pegar uma carta virada para cima da

drea de descarte ou pegar duas cartas do baralho e descartar uma.
Os jogadores seguem dessa forma até que ambos tenham sete cartas.

Turnos: Apés o jogador chegar a sete cartas, ele continua a jogar
como na versio Bésica acima.

Fim do Jogo: O jogo termina quando ambos os jogadores tiverem
sete cartas e houver, pelo menos, doze cartas na drea de descarte.

2. Reinos de Caos para 3 a 7 jogadores

Preparagdo: Todos os jogadores recebem sete cartas. Escolha um
limite de tempo. Cinco minutos é bom para jogadores experientes;
jogadores inexperientes podem precisar de um pouco mais de
tempo. I melhor jogar em um espaco aberto onde as pessoas
possam se deslocar. Em vez de seu texto usual, o jogador com o
Necromante pode, apés a conclusio do perfodo de negociagio,
comprar trés cartas adicionais do baralho e escolher uma para
adicionar & sua mao.

Jogar: Inicie a contagem do tempo. Durante o perfodo de
negociagdo, qualquer um pode trocar cartas com qualquer outro
jogador, desde que na b'dse de uma carta POr uma outra.

Fim do Jogo: Quando o tempo tiver terminado, todos os jogadores
somam as suas pontuagdes. Quem tiver a pontuagdo maior vence.

& PR v
P: O que acontece quando duas cartas se contradizem?

R: H4 circunstancias raras em que uma série de cartas afetardo umas
as outras. Nesses casos, primeiro decida o que serdo o Doppelgénger,
a Miragem e o Metamorfo, nessa ordem. Entio, use o Livro da
Transfiguragio. Em seguida, siga todas as instrugdes que estabelecam
aremogdo de uma penalidade ou de parte de uma penalidade. Por fim,
aplique todas as penalidades, comegando com as cartas que néo foram
anuladas por quaisquer outras cartas.



EXEMPLO: Vocé tem uma Nevasca (anula Inundagées), uma Grande Inundagio
(anula Chamad ¢ Terrenods), um Incéndio (anula Terrenos) e uma Caverna
(remove penalidades em cartas de Clima). A Caverna remove a penalidade da
Nevasca primeiro. Como a penalidade é r [da, a Grande Inundagdo nio é afetada
pela Nevasca, portanto, ela extingue o Incéndio e alaga a Caverna. Entretanto,
mesmo que lenham sido anuladas, a Caverna ainda conveguiu remover a penalidade
da Nevasca. As cartas ativas em sua mdo sGo a Nevasca e a Inundagio. Se vocé ndo
tivesse a Caverna, a Inundagdo seria anulada e tanto a Nevasca como o Incéndio
estariam ativos.

P: O que acontece se o Doppelginger copiar o Basilisco?

R: Se nio houver nenhuma carta que remova suas penalidades, ambas
as cartas serdo anuladas. Mégicos tém se perguntado h& muitos anos
exatamente como a espécie se reproduz.

P: Como funciona o Livro da Transfiguragio?

R: O Livro da Transfiguragio modifica o tipo de uma outra carta. Isso
deve ser *‘eit() antes que quaisquel‘ l)énus ou penalidades de qualquer
carta sejam aplicados. Ele ndo altera as penalidades, os bénus ou a forca
basica da carta.

O nome da carta também nio ¢ alterado, e quaisquer bénus em outras
cartas que mencionam essa carta permanecem inalterados.

P: Os Patrulheiros protegem meus exércitos contra o Incéndio?

R: Nio. O texto da carta Patrulheiros é: “Remova a palavra Exéreito da
vecdo de penalidades de todas as cartas.” Como a palavra “Exéreito” ndo
aparece na carta Incéndio, o fogo ainda anula os exércitos normalmente.
P: Como funcionam as cartas Metamorfo e Miragem?

R: Essas cartas assumem o nome e o tipo de qualquer outra carta do jogo
de um dos tipos indicados — ndo precisa ser uma carta em sua mao. Em
geral, vocé fard isso para conceder um bénus a outra carta em sua mio,
entfio o0 nome e o tipo da carta que vocé estd copiando devem estar claros.
No entanto, ¢ possivel que vocé ndo se importe com o nome de uma carta
Coringa e apenas queira transforma-la em um tipo especifico, e isso é
permitido. Por exemplo, se vocé precisa de uma Arma para completar a
mio contendo a Arvore do Mundo e conceder um bénus 2 Forja, mas o
modelo da arma ndo é importante, vocé pode dizer apenas “O Metamorfo se
torna wma Arma genérica.”

Além disso, a forga basica permanece sempre 0 e pode ser usada como
parte de uma sequéncia da Gema da Ordem. Vocé também pode optar por
néo utilizar a habilidade de uma carta Coringa e manter o seu nome e tipo
originais.



Gipo Nome da carta Gipo Nome da carca
Infantaria And Torre do Sino
Arqueiros Elfos Caverna
Exército Cavaleiros Gerreno | Elemental da Terra
Cavalaria Leve Floresta
Patrulheiros Montanha
Livro da Transfiguragio Imperatriz
Gema da Ordem Rei
Artefato | Runa de Protecdo Lider Princesa
Escudo de Keth Rainha
Arvore do Mundo Lider Militar
Basilisco Arco Longo Elfico
Dragio Varinha Mégica
Animal Hidra Arma Espada de Keth
Unicérnio Dirigivel de Guerra
Cavalo de Guerra Navio de Guerra
Vela Elemental do Ar
Elemental do Fogo Nevasca
Chama Forja Clima | Tempestade
Relampago umaga
Incéndio Furacdo
Fonte da Vida
Grande Inundagio Doppelgénger
Inundacao | Ilha Coringa | Miragem
Pantano Metamorfo
Elemental da Agua
Mestre dos Animais
RE . Colecionador
Qe I{GD IG()S o Mago | Feiticeira
. . Necromante
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