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VISAO GERAL COMPONENTES DO JOGO

i i ; fe leiro-Mapa
Tiranos da Umbreterna é um jogo de estratégia competitivo Tabuleiro-Map

para 2 a 4 jogadores, no qual vocé assume o papel de lider Livro de Regras
de uma casa drow. Como drow sua meta é ascender ao mais

alto grau de poder por meio do dominio das regides em Insert Organizador
Umbreterna. Bloco de Pontuagéo
No decorrer do jogo vocé construira seu proprio deck (ou 4 Tabuleiros de Casas Drow

simplesmente baralho), que representa os minions da sua

casa e determina quais agGes vocé pode realizar no seu turno,
tais como recrutar novos minions ou posicionar tropas no 28 Nobres
mapa. Vocé continuara a refinar seu deck, adicionando novas

340 Cartas de Minions, sendo:

cartas, enquanto removera outras para torna-lo tanto mais 12 Seldados
poderoso quanto eficiente. 15 Guardas das Casas
15 Sacerdotisas de Lolth
COMO VENCER 30 Exilados Insanos
. 240 Cartas de Mercado (em 6 decks de
Ganhe Pontos de Vitéria (PV) ao recrutar minions poderosos, faccées com 40 cartas cada).

assassinar tropas inimigas e assumir o controle de importantes .
regioes em Umbreterna. O jogador comamaior quantidadede 288 Marcadores Destacaveis, sendo:

PVs no final do jogo vence. 160 Tropas (40 para cada uma das 4 cores
dos jogadores)

40 Tropas Brancas (Tropas Independentes)
20 Espides (5 para cada cor)

40 Marcadores, 1PV

16 Marcadores, 5PV

7 Marcadores de Controle

1Marcador de Jogador Inicial




TROPAS INDEPENDENTES

QOC D

TROPAS DOS JOGADORES

@

MARCADORES DE PV

MARGADORES DE CONTROLE




PREPARAGCAO

Antes de iniciar uma partida, prepare o jogo da seguinte forma:

Posicione o tabuleiro de jogo (Tabuleiro-Mapa) ao
alcance de todos. Dependendo do numero de jogadores,
vocés usario todo o mapa ou apenas parte dele. O
Tabuleiro-Mapa é dividido em trés segdes, delimitadas
poruma linha pontilhada.

» 2 Jogadores. Nio utilize as segées externas; use
apenas a seco central.

» 3 Jogadores. Escolha uma das duas segoes externas:
jogue apenas nessa se¢do e na seqdo central.

+ 4 Jogadores. Utilize as 3 segoes.

Escolha 2 dos decks de facgdes (40 cartas cada),
junte-os e embaralhe-os de modo a formar um tinico
deck (agora de mercado). Coloque-os com as faces das
cartas viradas para baixo no seu espago demarcado no
Tabuleiro de Mercado.

| Primeiro Jogo. Para o seu primeiro jogo, use os decks

'\ dos

Drow e dos Dragdes.

Posicione as cartas das Sacerdotisas de Lolthe dos
Guardas das Casas com as faces viradas para cima nos
espacos demarcados no Tabuleiro de Mercado.

Se vocé estiver jogando com o deck dos Deménios,
coloque as cartas dos Exilados Insanos com as faces
viradas para cima no seu lugar demarcado no Tabuleiro
de Mercado.

10.

1.

Coloque as 6 cartas do topo do deck de mercado com
as faces viradas para cima nos 6 espacos "Carta de
Mercado” do Tabuleiro de Mercado.

Coloque as pegas das tropas brancas (independentes)
em todos os espagos para tropas marcados com

um 25 nas seg¢des do Tabuleiro-Mapa que vocé
estiver utilizando.

Coloque nos espagos marcados no Tabuleiro-Mapa
os marcadores de controle com a face “controle total”
virada para cima.

Separe em duas pilhas (por valor) e coloque os
marcadores de PV ao alcance dos jogadores.

Escolha aleatoriamente quem serd o primeiro a jogar e
dé a ele o marcador de Jogador Inicial. O jogador inicial
nio muda ao longo da partida.

Cada jogador deve ainda fazer o seguinte:

+ Escolher uma casa drow e pegar para si o tabuleiro de
casa, o disco de circulo interno e as pegas correspon-
dentes  cor dessa casa, colocando-as a sua frente.

« Pegar 7 cartas de Nobres e 3 cartas de Soldados para
criar seu deck inicial. Embaralhar seu deck e coloca-lo
com as faces das cartas viradas para baixo no espaco
demarcado no seu tabuleiro de casa drow.

» Pegar 5 cartas do topo do seu deck para suamdo.

Comecando com o jogador inicial, cada jogador
posiciona, no Tabuleiro-Mapa, uma tropa em qualquer
regizoinicial que ainda ndo tenha sido tomada por outro
jogador. Regides iniciais s40 aquelas com fundo preto.
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DECKS DE FACCOES

Os seguintes decks acompanham o jogo Tiranos de Underdark:

por aderir as suas estratégias.

Elemental. O deck dos Elementais contém cartas com a habilidade Focus, que fica mais poderosa conforme aumenta o

nuamero de cartas do mesmo aspecto em seu dominio.

O deck das Aberragdes proporciona uma experiéncia diferente, contendo minions que forgam o descarte das cartas
dos oponentes, reduzindo-lhes a eficiéncia das méos durante o préximo turno. Ao mesmo tempo, uma série de outros

minions o ajudarao a comprar mais cartas.

0 deck’dos Mortos-vivos contém cartas que devoram seu préprio deck pararealizar efeitos extras. Este deck costuma
ser mais compacto, ja que muitos minions descartaveis serdo sacrificados para ampliar a estratégia da sua causa.

ﬁ Drow. O deck Drow contém cartas mais simples com baixo custo de Influéncia.

Dragées. O deck de Dragées contém muitas cartas de alto custo de Influéncia, e possui 5 Dragdes que o recompensa rao

Deménios. O deck de Deménios contém cartas que colocam Exilados Insanos nos decks de seus oponentes, assim como
Demonios que devem devorar cartas do proprio deck para serem utilizados.
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AS PARTES DE

2
UMA CARTA "
As cartas em seu deck representam seus minions: membros
(ou nio) da sua casa drow que acataro suas ordens (quase
sempre) sem questionar.
Cada carta contém as seguintes partes:
1. Nome.
2. Custo. Quantainfluéncia [@] vocé deve gastar para
recrutar a carta.
3. Aspecto. Minions representam aspectos da sociedade Escolha entre:
drow, conforme mostrado pelos simbolos das cartas. » Infiltre um espido.
Veia “Aspectos”, abisiing: s Retorne um de seus espides » Pegue 3 cartas.
. . N ~ “E necessdrio gastar feitigos ¢ ago quando meras
4, Tipo de Minion. Qualtipo de criatura o minion é. lavras podern arruinar uma casa?”
P po pa
5. Simbolo de Deck. A qual deck de facgdo a carta pertence.
6. Regras.Oquea cartafazequando pode ser jogada.
7. Historia. Trata-se de insights na histéria do minion,
sem efeitos no jogo. A 08
SPECT
8. Valor em PV no Deck. Valor da carta em pontos de
V{tél"l& ao final do jogo, esteja ela no seu deck, mdo ou Minions representam as seguintes facetas distorcidas da
pilha de descarte. sotisdadedrow:
9. Valoremem P.\-"_ ho C[rc‘"h l“E’ mo. Valor da ca.rta @ Ambigio. Minions ambiciosos sao os melhores em
em pontos de vitéria ao final do jogo casoelaestejano 1o y¢arem outros minions e criarem um circulo interno forte.

seu circulo interno.
@ Conquista. Minions conquistadores sdo os melhores em

10. Raridade. Ouanf,as vezes vocé encontrard a cartaem JominarUmbratérna.
um deck de facgao. Por exemplo, uma carta com 2

pontos tem duas copias em seu deck de facgdo. © Malicia. Minions maliciosos séo flexiveis e os melhores

assassinos.

@ Astiicia, Minions astutos sao os melhores em espiar e
perturbar o controle.

(E) Obediéncia. Minions obedientes realizam as tarefas do
dia-a-dia.

/A HISTORIA POR TRAS DAS CARTAS DE MINIONS

Quando vocé joga cartas de minions, vocé estd atribuindo a eles algumas missdes representadas pelas acdes e recursos
que elas fornecem. Embora nio sejam parte do jogo, vocé pode imaginar tais missées como uma variedade de tarefas e
| aventuras. Quando cartas de minions estdo em sua pilha de descarte, é como se eles estivessem em Umbreterna executando |
i suas ordens. Quando vocé reinsere sua pilha de descarte em seu deck, é como se eles estivessem retornando de suas
| missdes. De modo que, quando vocé os pega novamente do deck, tendo retornado a sua fortaleza, eles estivessemn prontos
| para serem enviados em novas missdes.




RECURSOS

Os recursos no jogo sio Forga (@) e Influéncia {@}‘ e
vocé deve gasta-los no seu turno para realizar acoes. Forca
e Influéncia ndo sao medidos com pegas do jogo: quando
vocé os ganha durante o seu turno, vocé deve gasta-los
imediatamente ou eles sio perdidos. Ganha-se Forga e
Influéncia primariamente pelo uso de cartas.

Forca ()

Forca compreende o seu poderio bélico e militar. Euma
medida da sua lideranga, titica em combate e estratégiana
movimentacao das tropas sob o seu comando. Forga é o seu
recurso tatico durante o jogo. Forga permite que vocé exerga
controle sobre o mapa de Umbreterna. Com Forga vocé pode
posicionar suas tropas, assassinar tropas inimigas e retornar
os espides dos oponentes aos seus locais de origem.

INFLUENGIA ()

Influéncia representa seu status e poder social em
Umbreterna. Compreende desde contatos, favores, aliados
e recursos até a sua sabedoria em navegar na perigosa
sociedade drow, conseguindo que seus interesses sejam
realizados. Influéncia é o seu recurso de natureza estratégica
durante o jogo. Influéncia permite que vocé recrute cartas
disponiveis no Tabuleiro de Mercado durante o jogo,
melhorando seu deck inicial.

PILHA DE RECURSOS

Sempre que vocé ganhar @ ou @ eles vio para sua pilha de
recursos e vocé pode gasta-los a qualquer momento durante
o passo 1do seuturno. No final do seu turno, quaisquer

recursos na sua pilha que vocé nio tenha usado séo perdidos;
eles ndo passam para o proximo turno.

RECURSOS
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SEQUENCIA DE JOGO

Tiranos de Umbreterna ¢ jogado numa sequéncia de rodadas.
Durante uma rodada, cada jogador age em seu turno,
comecando com o Jogador Inicial e dai em sentido horario ate
que o jogo termine (veja “Terminando o Jogo”, na pigina 18).

SEU TURNO

Durante o seu turno, realize as seguintes agdes quantas vezes
desejar e na ordem que desejar:

1. Jogueuma carta da suamao (veja “Jogando Cartas”, na
pagina 9).

2. Gasterecursos da sua pilha de recursos pararealizar
uma das seguintes agoes basicas (veja "Agdes”, na
pagina12):

« Assassinar uma tropa ao gasto de 3 de Forga
(OIOL

- Posicionar uma tropa ao gasto de 1de Forga (@),

« Recrutar uma carta ao gasto de uma quantidade de
Influéncia (@) igual ao custo da carta.

+ Retornar um espido inimigo ao gasto de 3 de Forga
@D®).

No final do seu turno, realize os seguintes passos em ordem:

1. Casotenhajogado neste turno qualquer cartaque lhe
diga para “promover ao final do turno”, promova cartas
ao seu circulo interno.

Ganhe PV por seus marcadores de controle.

Descarte as cartas que usou e aquelas que ficaramna
sua mao.

4. Pegue5 cartas para suamao. Sempre que vocé precisar
pegar uma carta mas nao restar nenhuma, embaralhe
sua pilha de descarte formando um novo deck.

GANHANDO PV

Sempre que as regras o instruirem aga nhar PV, recolha
aquantidade indicada de marcadores de PV que nao
pertengam a ninguém e coloque-os no saldo dos troféus do
seu cartio de casa drow.




g JOGANDO CARTAS

Para jogar uma carta, coloque-a sobre a mesa a sua frente
com a face virada para cima. Siga todas as instrucoes da carta
em ordem, adicionando a sua pilha de recursos quaisquer
recursos (@ e @] que a carta fornega (veja "Pilha de
Recursos”, na pagina 7).

Quando uma carta contém instrugdes que contradizem as
regras do jogo, valem as instrugdes da carta.

HABILIDADES ESPECIAIS

A maior parte das cartas concede recursos ou instruem-no a
: realizar uma das agdes descritas na segio “Agdes” da pagina 11.
Habilidades que requerem mais explicagdes sao descritas aqui.

Descarte uma carta da mdo » Retorne o
Exilade Insano ao suprimento.
Quando o Exilado Insano for devorado ou

romovido ele retorna ao suprimento.
HABILIDADES coM CUSTOS (b) 4 P

Sempre que o texto da carta mostrar uma seta, elaindica
que se exige o pagamento de um custo para que se obtenha
determinado efeito. Pague o custo descrito no lado esquerdo
da seta e obtenha o efeito descrito no lado direito. Vocé s6
pode pagar o custo uma vez ao jogar a carta.

Note que, diferente de quando se segue as instrugées do texto
deuma carta, pagar o custo de uma habilidade é opcional.

1 Se vocé nao pagar o custo, a habilidade simplesmente nao

i funciona. Por exemplo, o Exilado Insano tem a habilidade

i “Descarte uma carta da sua mao P Retorne o Exilado Insano
i ao suprimento”. Vocé pode usar o Exilado Insano e escolher

] nao descartar uma carta para "ativar” esta habilidade.

Foco

O deck de facgao Elemental contém a habilidade/palavra-

i chave Foco. Sempre que vocé jogar uma carta com Foco, se

3 vocé jogou outra carta com o mesmo aspecto neste turno ou
se vocé revelar uma carta da sua mo com esse aspecto, vocé
aciona o efeito Foco descrito apés a seta.

Assassine uma tropa.
@ Foco em Malicia » + @ @

Jocanpo Cartas 9



INTERAGINDO COM O TABULEIRO-MAPA

Sua Presenca e habilidade de controlar Umbreterna é
representada por suas forgas: as tropas e espides que vocé
posicionou no mapa.

PRESENCA

A maioria das agbes que vocé realiza no mapa requerem que
vocé tenha Presenca no local em que a agio é realizada. Vocé
tem Presenca...

+ Em qualquer Regido onde vocé tenha um espido Em
qualquer Regido ou espago de tropas onde vocé tenha
uma tropa e em todos os espagos e/ou Regides adjacentes
aela.

+ Em qualquer espago de tropa localizado em umarrota,
caso esse espaco seja adjacente a Regiao ou espago onde
vocé possua uma tropa.

ESPACOS DE TROPAS

Espagos de tropas sdo os unicos espagos no Tabuleiro-Mapa
que podem conter tropas dos jogadores.

Um espaco de Tropa. Um espagodetropa branca.

ERYNDLYN

EspAgcos DE TROPAS BRANCAS

Tropas brancas sao tropas inimigas que representam varios
habitantes da Umbreterna nio aliados as casas drow. Essas
tropas nao realizam acées; elas servem apenas paraimpedir
sua conquista da Umbreterna. Téo logo uma tropa branca
sejaremovida do mapa, o espago de tropa que ela ocupava
ficadisponivel par ocupagio pelas tropas dos jogadores.

REGIOES

Uma Regido possui multiplos espagos de tropas agrupados
dentro de uma grande e unica caixa. Regides também podem
incluir o seguinte:

1. Nome. O nome da Regiao.

2. Valor em PV. O valor em PV ganho ao final do jogo pelo
jogador que controla a Regido.

3. Marcador de Controle (somente nas Regices
principais). Tomado pelo jogador que controla o local ao
longo da partida. £

4. Regiao Inicial. Local onde um jogador pode posicionar
sua primeira tropa do jogo. Identificado em preto.

Uma Regido inicial.

CONTROLE

Vocé controla uma Regido quando ha nela mais tropas da sua
cor do que tropas de qualquer outra cor.

Exemplo: O jogador vermelho tem 2 tropas em Araumycos,
opretotem |, e hd Itropa branca. O jogador vermelho
controlaa Regido.



CONTROLE TOTAL ROTAS

Vocé tem controle total de uma Regido quando todos os
espacos de tropas desse local encontram-se preenchidos por
suas tropas e ndo ha espides inimigos presentes,

Uma rota é um caminho entre duas Regides que pode conter
um ou mais espagos de tropas.

MARCADOR DE CONTROLE

Um Marcador de Controle de Regido ¢ uma peca que vocé
coloca & sua frente para mostrar que vocé exerce o controle
sobre uma Regido. Quando vocé assume o controle de uma
Regido que possua um marcador de controle, pegue esse
marcador do Tabuleiro-Mapa ou do jogador que controlava
aRegido e coloque-0 & sua [rente. Se o controle da Regido
ficar empatado, devolva o marcador de controle ao local
respectivo no Tabuleiro-Mapa. Uma vez em cada um dos seus
turnos, para cada marcador de controle de Regido que vocé
possua, vocé tem direito a um efeito que depende do seu
grau de controle da Regido (controle ou controle total). Vire o

marcador para o lado apropriado. Vocé imediatamente ¢ alvo
do efeito indicado. Uma Rota.

S




ACOES

Vocé sempre pode realizar certas agbes durante o passo 1de
seu turno mediante o gasto de recursos (veja “Seu Turno”, na
pagina 8). Vocé também pode realizar agdes extras durante
seu turno jogando cartas.

PALAVRAS-CHAVE E FRASES

Algumas regras e cartas usam os seguintes termos e frases.
Estas sao as mais importantes:

+ Presenca. Muitas das agdes que vocé realiza no Tabu-
leiro-Mapa requerem que vocé tenha Presencga no local da
acao. Veja “Presenca”, na pagina 10.

* Inimigo. Cartas e regras que se referem a tropas inimigas
incluem tanto tropas brancas quanto tropas dos joga-
dores.

* Qualquer lugar no mapa. Sempre que essa frase apa-
recer, quer dizer que vocé nao precisa de Presenca onde
foi instruido a realizar a agdo.

ASSASSINE UMA TROPA

“Antes que esta vela se consuma, eu trarei um novo crénio
paraadornar seu saldo, mestre.”

—Zakeel, assassino drow

Vocé s6 pode assassinar uma tropa num local onde vocé tenha
Presenga. Para assassinar umatropa, retire-ade um espago de
tropa e coloque-a no saldo dos troféus em seu cartio de casa
drow. Vocé ndo pode assassinar suas préprias tropas.

Durante o passo 1de seu turno, vocé pode gastar 3 de Forga
(@ @@} de sua pilha de recursos para assassinar uma tropa.

-

0 Saldodos Troféus.




POSICIONE UMA TROPA

DEVORE UMA CARTA

“As casas drow tém olhos em toda parte. Vocé até pode achar
que estd sozinho em Umbreterna, mas acredite, elas o estio
vigiando.”

—Bruenor Battlehammer

Vocé s6 pode posicionar uma tropa onde vocé possui Presenca.
Para fazé-lo, pegue uma tropa dos seus quartéis e coloque-a
em um espago de tropa vazio. Apesar de improvavel, se vocé
nio possuir nenhuma tropa no mapa, vocé pode posicionar em
qualquer espago de tropa vazio do tabuleiro.

Toda vez que vocé opta por esta agao sem possuir tropas em
seus quartéis, em vez de realiza-la, vocé ganha 1PV.

Durante o passo 1do seu turno, vocé pode gastar 1 de Forga
(@) de sua pilha de recursos para posicionar uma tropa
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Para devorar uma carta, coloque-a no espacgo do Tabuleiro de
Mercado dedicado a cartas devoradas. Estas cartas nio fazem
mais parte do jogo.

Se vocé devorou uma carta do mercado, substitua-a pela
carta do topo do deck de mercado imediatamente.
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PEGUE UMA CARTA

Para pegar uma carta, coloque a carla do topo do seu deck em
suamio.

Sempre que vocé precisar pegar uma carta mas nio houver
cartas remanescentes, embaralhe a pilha de descarte e forme
um novo deck. Ao longo de uma partida a sua pilha de descartes
sera reembaralhada para formar um novo deck diversas vezes.
Esta é uma das mecanicas de um jogo de deckbuilding em agao.

MOVA UMA TROPA

Vocé s6 pode mover uma tropa a partir de um local onde vocé
tenha Presenga. Para fazé-lo, mova a tropa para qualquer
espago de tropa vazio no tabuleiro (mesmo que vocé nio
tenha Presenca ali).

INFILTRE UM ESPIAO

“Mais de uma casa drow caiu perante um espido bem infiltrado.”
—Shaleel, Sacerdotisa de Lolth

Diferenternente das tropas - que s3o posicionadas em espagos
de tropas - os espides sao Infiltrados. Para infiltrar um espiéo,
coloque-o em qualquer Regiiio que ainda nio contenhaum

de seus espides. Coloque-o préximo ao nome da Regido - néo
sobre um espaco de tropas. Vocé nio precisa ter Presenca numa
Regido para infiltrar um espido ali. Todos os jogadores podem
ter espides namesma Regido. Caso opte por esta agao enquanto
todos os seus espides ja estivereminfiltrados, vocé pode: nao
fazer nada, ou pegar de volta um dos seus espides e realocé-lo.




PROMOVA UMA CARTA

RECRUTE UMA CARTA

*Ocirculo interno de uma casa drow é um poderoso consor-
cio dos mais ambiciosos conspiradores, traidores imorais e
implacaveis cortadores de gargantas de todos.”

—Tam Zawad, Mestrespiao Harpista

Para promover uma carta ao seu circulo interno, coloque-a
com a face virada para cima no seu disco de circulo interno.
Cartas promovidas nio fazem mais parte do seu deck; elas
nao voltam a ser embaralhadas nele..

No final do jogo, cartas do seu circulo interno rendem a vocé
seus valores em PV.

MESTRES DA SORCERE
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Os Mestres da Sorcere foram promovidos ao Circulo Interno.

Durante o passo 1 do seu turno, vocé pode gastar Influéncia
da sua pilha de recursos para recrutar: Guarda das Casas,
Sacerdotisa de Lolth ou cartas disponiveis no mercado.
Gaste uma quantidade de Influéncia (@) igual ao custo da(s)
carta(s)desejada(s).

Para recrutar uma carta, pague o seu custo em Influéncia
(@}. pegue-a do Tabuleiro de Mercado e coloque-ana

sua pilha de descarte. Sempre que recrutar uma cartado
mercado, substitua-a com a carta do topo do deck de mercado
imediatamente.

Se o suprimento de Guardas das Casas, Sacerdotisas de Lolth
ou Exilados Insanas acabar, o jogo continua, mas vocé nao
sera mais capaz de recrutar uma dessas cartas. Se muiltiplos
Exilados Insanos forem recrutados e estiverem prestes a se
esgotarem, eles passam a ser recrutados em sentido horario,
comegando pelo jogador cujo turno é o atual.

5)

A carta Aerisi Kalinoth aguarda no mercade por um jogador
com Influéncia suficiente para recrutd-la.




RETORNE UMA TROPA OU ESPIAO

Vocé deve punir toda transgressdo com rigor. Se vocé lhes der
amdo, perderd todo o bracgo.”

—Jhael'Dara, drow mestre de armas

Voceé s6 pode retornar um espido ou tropa inimiga de um local
onde vocé tenha Presenca. Para fazé-lo, retorne-os deum
espaco de tropa ou Regido para os quartéis do seu lider.

Para retornar um dos seus espides ou tropas, retorne-os de

um espaco de tropa ou Regido em qualquer lugar do tabuleiro
para os seus quartéis.

Vocé s6 pode retornar tropas ou espides pertencentes aum
jogador. Durante o passo 1do seu turno, vocé pode gastar 3
de Forga (@ @@] de sua pilha de recursos pararetornar
um espido inimigo.

)

Ojogador vermelho quer assegurar sua posicao no Phaerlin.

Ele pode gastar 3 de For¢a para retornar o espido do jogador

azulde volta ao seu quartel de origem, o que dard ao jogador
vermelho Controle Total sobre a Regido.




SUPLANTE UMA TROPA

|
“Por que recorrer aalgo t3o rude como assassinato quando IR HTU

se pode controlar mentes?” j
) 3
—HKimmuriel Oblodra |

A acao de Suplantar uma tropa ¢ uma combinacio das acoes
Assassine e Posicione, realizadas em sequéncia, Vocé so
pode suplantar uma tropa onde vocé tenha Presenca. Para
fazé-lo, assassine uma tropainimiga e entio posicione uma
das suas tropas no lugar dela. (Veja "Assassine uma Tropa” e
g S - > 7 ite suplantar
Besicion s Tropa”; atine). Ojogador prelo usou uma cartaque lhe permite sup

uma tropa.
Vocé pode suplantar apenas tropas inimigas.

|
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Em seguida ele Posiciona uma das suas prdprias tropas no
novo espaco de tropa vago.



O FIM po JoGco

0O jogo termina quando uma das seguintes condigées ocorre:

+ Um jogador posiciona sua ultima tropa.
+ O deck de mercado se esgota.

Ao ocorrer uma dessas condigges, a partida continua até o
final da presente rodada, ou seja: até que o ultimo jogador
tenha concluido o seu turno, quando entdo finalmente o
jogo termina. Caso o ultimo jogador tenha disparado uma
das condigdes para o final do jogo, o mesmo se encerrara
imediatamente apds o jogador finalizar o seu turno.

PONTUAGAO FINAL

Ao final do jogo, use os Blocos de Pontuacgao para calcular os
totais finais de PV. Cada jogador ganha PV do seguinte modo:

+ Ovalor em PV de cada Regio que vocé controle.
+ 2PV para cada Regido sob seu Controle Total.
+ 1PV para cada tropa em seu Saldo dos Troféus.

+ Ovalor de PV no icone de deck em cada cartaem seu
deck, mao e pilha de descarte.

+ Ovalor de PV no icone de circulo interno em cada carta
em seu circulo interno.

+ Marcadores de PV recebidos durante o jogo.

0O jogador com a maior quantidade de PV ao final do jogo
vence. Se houver empate, todos os jogadores empatados
vencem.




