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40 cartas de Artefato

5 cartas de Locais

de Poder
(frente e verso)
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10 cartas de Monumento

8 cartas de
Item Magicos
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2 a4 Magos alquimistas competem para dominar Monumentos
antigos e Locais de Poder.

Seja um Mago, use suas esséncias e [tem Mdgicos para construir
Avrtefatos, ativar seus poderes e domar dragoes. O Mago com
mais pontos vence!

Cada Mago inicia com 1 esséncia de cada, 3 Artefatos nas maos

e 1 ltem Mdgico. Habilidade

de coleta
Durante uma rodada, vocé coletara esséncias e depois fard 1 agdo

por turno, até que todos finalizem. O objetivo é ter o maior nimero

de pontos, 10 ou mais, quando a vitéria ¢ verificada.
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C t posicionamento %
omponentes

Magos e itens sao escolhidos durante a preparagdo e iniciam em
jogo. Em cada rodada, quando um jogador finaliza, ele entrega
seu item e compra um novo.

Cada jogador tem o seu baralho pessoal com 8 Artefatos, dos quais Poderes i 2]
3 formam a sua mao de cartas inicial. Os Artefatos sdo adicionados

a0 jogo apds o custo ser pago com esséncias. Alguns Aurtefatos Porto dé

podem ser Dragdes ou Criaturas, e também podem valer pontos. vitoria
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Monumentos e Locais de Poder sdo reivindicados do centro da
mesa mediante o pagamento de seu custo com esséncias. Uma vez
reivindicado, um Monumento ou Local de Poder ndo pode ser < [Nonumento =
tomado por outro jogador. Monumentos e Locais de Poder

fornecem a maioria dos pontos dos jogadores. . Grande Pirimide [u]
}-. 4 . A= IQ) TR =

Componentes com habilidades de Coleta fornecem esséncias no
inicio de cada rodada.

Muitos componentes tém 1 ou mais poderes. Os poderes tém um
custo e um efeito. Varios custos incluem virar o componente; uma
vez que um componente estd virado, seus poderes nao podem ser
usados, exceto determinados poderes de “Reagdo”.

Ao final de cada rodada, a vitdria ¢ verificada. Caso :\
nenhum jogador tenha ganhado, os componentes sdo
desvirados e 0 jogo continua em uma nova rodada. virar

Qual Mago serd o melhor em usar seus Artefatos, Item Madgicos,
agoes e esséncias para ganhar 10 ou mais pontos e vencer?




—=Preparacdo -~

1. Cologue no centro da mesa 8 ltem Madgicos, a bandeja de esséncias Dica: Vocé tem dragaes, criaturas ou maneiras de fazer ouro! A
e os indicadores de esséncia 5x, formando, assim, a fonte. sugestdo é que vocé busque Locais de Poder que funcionardo bem
2. Cologue os 5 Locais de Poder ao lado. para vocé ou que lhe ajudardo a comprar vdrios Monumentos.
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Primeiro jogo: use o lado _% dos Locais de Poder. Depois de examinar suas cartas, cada jogador embaralha seus

Artefatos para formar o seu baralho, oferecendo-o para um oponente

Proximos jogos: para cada Local de Poder, escolha aleatoriamente . . Sl
cortar, e depois compra 3 Artefatos que serdo sua mao inicial.

qual lado usar.
Cada jogador, entdo, seleciona 1 Mago. Revele-o. Devolva os

Magos nao escolhidos para a caixa.

3. Embaralhe os Monumentos. Coloque 2 deles virados para cima
e forme uma pilha de compra com o restante.

Primeiro jogo: em vez disso, dé a cada jogador uma mao de 3
cartas ja existente, com o nimero 1/ 2/ 3/ 4 no canto inferior
direito de cada uma, junto com o Mago correspondente. Distribua
5 Artefatos virados para baixo (ndo vistos) para formar o baralho
de cada jogador.

Y. Dé 1 de cada esséncia (incluindo pega de Ouro) para cada jogador,
para formar seus estoques de esséncia.

B. Selecione o Primeiro Jogador, que fica com a ficha de Primeiro
Jogador.

8. Embaralhe os Magos ¢ os Artefatos separadamente. Distribua 2
Magos e 8 Artefatos para cada jogador. Devolva os outros
componentes para a caixa. Cada jogador examina suas cartas.

7. No sentido anti-hordrio (contrario), comegando pelo jogador ao
lado direito do Primeiro Jogador, cada um escolhe 1 ltem Magico.
O jogo se inicia com o Primeiro Jogador.




Um jogo geralmente dura de 4 a 6 rodadas. Em cada rodada, siga
as etapas a seguir:

Colete esséncias:

# use quaisquer habilidades de Coleta Q 5 C
& ¢ permitido pegar as esséncias dos componentes.

a Faca as acOes, 1 por turno, no sentido
hordrio a partir do Primeiro Jogador:

# posicione um Avtefato,
# reivindique um Monumento ou um Local de Poder,

# descarte uma carta em troca de 1 Ouro ou quaisquer
outras 2 esséncias,

& use um poder de um componente nao virado, ou
« finalize: troque os ltem Magicos e compre 1 carta.

Continue até que todos os jogadores finalizem.
Processo de finalizagdo:

a. se vocé é o primeiro a finalizar, pegue a ficha de
Primeiro Jogador,

b. troque seu ltem Madgico por um Item Magico
diferente,

¢. compre 1 carta.

a Verifique a vitoria (10 ou mais PVs).

aso ninguém tenha vencido:

# desvire todos os componentes virados, e

& comece a nova rodada,

.-l'l'_“
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1. Coleta —

Cada jogador usa suas habilidades de Coleta e/ou pega as esséncias
de seus componentes (ndo importa a ordem).

Componentes representam um Artefato, Mago, Item Magico,
Monumento ou um Local de Poder.
Para cada habilidade de Coleta Q em seus componentes, pegue
da fonte as esséncias indicadas e as adicione em seu estoque de
esséncias:

@ Se houver um niimero na esséncia, pegue essa quantidade de
esséncias da fonte; se ndo houver um ntimero, pegue 1.

@ Se o sinal "+ estiver entre as esséncias, pegue todas elas.

® Se o sinal “/” estiver entre as esséncias, escolha 1 delas.

N

® Se um numero de |/ estiver indicado, escolha qualquer
combinacdo de esséncias que corresponda a esse niimero — sujeito
a qualquer restricao depois desse simbolo, como, por exemplo
(o & ): exceto Ouro ou Morte.

Os jogadores também podem pegar esséncias de seus componentes
durante essa etapa.

Vocé pode pegar as esséncias de alguns componentes e ndo pegar
de outros, mas se vocé optar em pegar as esséncias de um determinado
componente, vocé deve pegar todas.

Detalhes

Nao ha limite de esséncias na fonte. Quando
necessdrio, coloque uma esséncia em um indicador de
esséncia "5x” para representar 5 esséncias da mesma
cor. Vocé pode fazer alteragdes a qualquer momento.

Alguns componentes (por exemplo, a Forja Amaldigoada) tém um
custo de Coleta e um efeito que ocorre caso esse custo ndo seja pago.
Isso pode ser resolvido depois que vocé pegar outras esséncias.

Dois Artefatos, o Cofre e o Autémato de Corda, produzem efeitos
se vocé escolher deixar as esséncias neles. Veja a pagina 10 para mais
informacgoes e exemplos.

Vocé pode pegar todas as esséncias de um Local de Poder (porém,
ao fazer isso, vocé perderd pontos de vitdria).

Os jogadores normalmente coletam suas esséncias a0 mesmo tempo,
mas ¢ possivel optar por cumprir essa etapa na ordem dos jogadores,
em sentido hordrio, comecando pelo Primeiro Jogador.




Comecando com o Primeiro Jogador e continuando no sentido
horario, cada jogador faz 1 agdo até que todos os jogadores tenham
finalizado. O jogador que finalizar ndo poderd fazer uma agdo
apos essa etapa.

Acoes:

@ Baixe um Artefato da sua mao na sua frente, pagando o seu
custo.

@ Reivindique um Monumento ou um Local de Poder do
centro da mesa, colocando-o na sua frente e pagando o seu
custo.

Como todos os Monumentos custam 4 de Ouro, vocé pode
reivindicar um dos dois Monumentos que estdo virados para
cima na mesa ou a carta do topo do baralho de Monumentos.
Caso vocé reivindique um Monumento virado para cima na
mesa, substitua-o pela carta do topo do baralho de Monumento
(caso houver).

Uma vez reivindicado, um Monumento ou um Local de Poder
nao pode ser tomado por outro jogador. O suprimento de
Monumentos e Locais de Poder é limitado.

@ Descarte um Artefato da sua mdao para obter 1 Ouro ou 2
outras esséncias (podem ser da mesma ou ndo).

Vire o Artefato descartado de lado e
o coloque embaixo de seu baralho de
Avrtefatos, virado para cima (para
diferenciar seus descartes dos
Artefatos virados para baixo). Seus
descartes podem ser examinados
pelos outros jogadores a qualquer
momento.

Dica: Ndo tente posicionar todos os seus Artefatos. Em vez disso,
descarte alguns deles para obter as esséncias que forem
necessdrias para posicionar os outros.

® Use um poder de um de seus componentes nao virados (veja
a pagina 7). Os poderes de componentes virados ndo podem
ser usados (exceto alguns poderes de Reacdo, veja a pagina 7).

Componentes representam um Artefato, Mago, ltem Madgico,
Monumento ou um Local de Poder.

@ Finalize, encerrando as suas acdes para esta rodada (veja a
pagina 8).

O custo de um componente é mostrado em seu canto superior
esquerdo. Pague para a fonte as esséncias indicadas.

Custo de
posicionamento

Rivais podem

Todos
@ } 05, descartar] arta ; P13
rivais 43} damao . ignorar
ek . L /s

Se a esséncia tiver um nimero, pague essa quantidade de esséncias
do seu estoque para a fonte; se ndo tiver um nimero, pague 1.

Se a esséncia for {_J, pague qualquer esséncia. Caso esteja indicando
um ndmero, como (), pague uma combinagdo de esséncias que
corresponda a esse nimero.

Alguns Artefatos também sdo Dragdes (G), Criaturas ( @) ou
ambos (a Serpente Marinha). Alguns descontos reduzem o custo
para posicionar qualquer Artefato, enquanto outros reduzem apenas
o custo para posicionar Dragdes.

Todos os componentes posicionados ou reivindicados iniciam o jogo
desvirados.

Detalhes

Dois Artefatos (Fragmento Magico e Prisma) tém o custo “0” e
podem ser posicionados gratuitamente (usando uma agdo).

Dica: Mesmo que os Artefatos possam ser descartados da mao em
troca de esséncias, ainda ha um custo para posiciond-los.

Habilidades de desconto que reduzem custo (Artesdo, Rédeas de
Dragdo, Covil do Dragdo) sdo cumulativas entre si e também com
algum poder (Cripta, Ovo de Dragao, Bestidrio do Bruxo) usado para
obter um componente. Se um custo for reduzido para menos que 0,
ele se torna 0. Habilidades de desconto ainda serdo aplicaveis se o
componente estiver virado.

T

H J




Poderes

Muitos componentes tém 1 ou 2 poderes. Os poderes t€m um custo
e um efeito, separados por um tridngulo.

& 44 ®
X
Vire este componente + pague 1de Vida » Pegue 1 impeto + 1 de Morte

Para usar um poder, pague seu custo (colocando as esséncias gastas
na fonte) e aplique seu efeito (pegando as esséncias obtidas da fonte).

O custo de um poder normalmente consiste em vdrias partes,
separadas pelo sinal “4". Vocé deve pagar todo o seu custo para
usar um poder.

Um poder pode requerer virar o seu componente de E

lado como parte de seu custo (ou como o custo total).
Uma vez que o componente ¢ virado, diferentemente das
habilidades, vocé ndo pode usar os seus poderes (exceto ~ Virar
alguns poderes de Reacdo) até que ele seja desvirado.

Um poder cujo custo ndo inclua virar o componente pode ser usado
diversas vezes em uma rodada, mas cada uso do poder requer uma
acdo separada.

obtidas em cima do componente — e ndo em seu estoque
de esséncias — para que sejam coletadas em uma rodada
futura ou se tornem pontos de vitéria em Locais de Poder.

Muitos efeitos fazem com que vocé coloque as esséncias ﬂ

Neste
componente

Reage ‘ } ignore

Um poder de Reagdo ¢ usado fora do turno, em resposta a uma
situagdo especifica. Usar esse poder ndo requer uma agao. Um poder
de Reacdo, diferentemente dos outros poderes, pode ser usado se o
componente estiver virado de lado — exceto se virar o componente
estiver incluso no custo (ja que ndo é possivel pagar o custo do poder).

Perdadelida

Alguns efeitos infligem perda de Vida & para os rivais, exceto
aqueles que ja finalizaram. Cada rival perde o nimero indicado de
esséncias de Vida de seu estoque. Para cada esséncia de Vida que um
rival ndo tem, ele deve, caso seja possivel, perder outras 2 esséncias
quaisquer de seu estoque (incluindo Ouro).

c Todos

‘ rwals $
Muitos poderes de Reagdo permitem que um jogador ignore um
efeito de perda de Vida. Muitos poderes que infligem perda de Vida
(por exemplo, Dragdes) déo a cada rival o poder imediato de Reagdo

que, mediante o pagamento de seu custo, permite que esse rival ignore
a perda de Vida.

Detalhes

0s rivais devem Para

descartar o
lartadamao ~ 1gnorar

Exemplo de jogo ; :Euln-:unlhns dstortos

Paulo reivindicou as (atacumbas dos e Alguns efeitos ddo um ntimero de {_J esséncias. Escolha qualquer

Mortos, um Local de Poder, e tem 12 de
Morte.

Ele usa o primeiro poder, gastando .'
5 de Morte para colocar 1 de Morte
da fonte na carta.

Na sua proxima acdo, ele faz isso .'

novamente.
Em sua terceira acao, ele usa o

segundo poder da carta, virando as .'
Catacumbas para colocar uma carta
de Morte da fonte nela.

Paulo fica com 2 de Morte sobrando, e as
Catacumbas valem agora 3 pontos de
vitria, 1 para cada Morte em cima dela.

combinagdo de esséncias equivalente a esse ntimero, sujeita a quaisquer
restricoes, como ( o ff ): exceto Ouro ou Vida.

sWa Descarte Obtenha
Destrua u + uma deﬂ ?
carta descarte ( er

Alguns poderes incluem descartar ou destruir seus Artefatos. O
descarte é feito com um componente na sua mao, enquanto que a
destruigdo ¢é o descarte de um componente do jogo. Coloque a carta
em sua pilha de descarte (embaixo de seu baralho, virada de lado).
Caso haja esséncias na carta destruida, devolva-as a fonte. Um
Avrtefato virado pode ser destruido (pelo poder de outro componente).




Alguns efeitos fazem com que vocé compre uma carta. Caso vocé
ndo tenha cartas em seu baralho e precise comprar, embaralhe
novamente seus descartes para formar um novo baralho.

Alguns efeitos (Adivinhagao, Falcdo, Oraculo) fazem com que vocé
compre 3 cartas de um baralho. Caso tenha menos de 3 cartas nesse
baralho (apds embaralhar novamente, se for o seu baralho de
Avrtefatos), compre todas, e depois substitua/descarte o mesmo
ndmero de cartas compradas.

ﬁ ﬁ Alguns efeitos (por exemplo, o Calice de

ﬁ @ Fogo, Reanimar, Feiticeira) te permitem

desvirar um componente que estava virado,
O s Dsy e toman(_io seus podere§ disponiveis novamente.
qualguer ~ uma 7\ Druida pode desvirar apenas Artefatos de
componente Criatura  Criatura.

Alguns poderes (por exemplo, Atanor, Pedra Filosofal,
Prisma) tém custos que incluem um ntmero indefinido ?
de esséncias. Seus efeitos transformam as esséncias pagas
no mesmo ntimero de esséncias distintas, como Ouro, por
exemplo.

} A . Todosos _
\ rivais recebem

Alguns efeitos fazem com que seus rivais obtenham esséncias da
fonte. Os rivais que finalizaram obtém essas esséncias.

E\ } obtenha a iguala 9 de umrival

Alguns efeitos (por exemplo, Lagoa Hipnética, Ente) obtém
esséncias em numero igual ao ntimero de esséncias de um rival. Vocé
pode escolher qualquer oponente — inclusive um que ja tenha
finalizado — para receber esse efeito. Conte apenas as esséncias que
estdo no estoque do jogador. Essas esséncias nao sao removida

Esséncias
idénticas

E Destrua i @d o
4 outro de seus tenha e\
Artefatos \_2.47 (eA. )

Alguns efeitos (por exemplo, Altar Corrompido, Chicote de Fogo,
Adaga do Sacrificio, Pogo do Sacrificio) produzem uma combinagao
de esséncias baseada no custo de um Artefato. Junte o nimero de
esséncias do custo, ajuste conforme o modificador (caso haja), e entdo
pegue esse nuimero de esséncias da fonte, em qualquer combinagao
(sujeito as restrigdes relacionadas). As esséncias que vocé pegar ndo
precisam incluir nenhuma esséncia indicada no custo do Avrtefato.

Um jogador que ndo pode ou ndao deseja fazer uma acao deve
finalizar.

Se vocé for o primeiro a finalizar em uma rodada, pegue a ficha de
Primeiro Jogador — que vale 1 ponto quando a vitéria for verificada
— e vire-a para o lado Finalizado.

Reanimar

Finalizado

{Compre uma carla)

Troque seu ltem Madgico por outro diferente, virando o novo ltem
Magico para o lado Finalizado.

Entdo, compre 1 carta (se possivel). Caso vocé ndo tenha cartas em
seu baralho, embaralhe novamente seus descartes para formar um
novo baralho.

Uma vez que o jogador finalizou, ele ndo pode fazer outras agoes
nessa rodada e deve ignorar todas as perdas de Vida, mas ainda pode
obter esséncias dos poderes dos rivais.

LT RARE Ie




—= 3. Uitoria —

Depois que todos os jogadores finalizarem, verifique se algum
jogador tem 10 ou mais pontos, contando seus Artefatos baixados,
Monumentos, Locais de Poder e a ficha de Primeiro Jogador.

Se pelo menos um jogador tiver 10 ou mais pontos, o jogo acaba e
0 jogador com mais pontos vence!

Se varios jogadores com 10 ou mais pontos estdo empatados com
0 maior ntimero de pontos, o jogador que tiver mais esséncias em
seu esfoque, com esséncias de Ouro contando duas vezes, vence.
Se varios desses jogadores ainda estdo empatados, eles
compartilham a vitéria.

Se ninguém tiver 10 ou mais pontos, desvire todos os componentes
que estdo virados, desvire a ficha de Primeiro Jogador e os Item
Magicos do lado Finalizado e inicie a proxima rodada.

Detalhes

Conte todas as habilidades de vitéria dos Locais de Poder e os
pontos de vitéria dos componentes virados quando estiver verificando
a vitdria.

Os Locais de Poder Forja Amaldicoada, Bosque Sagrado e Pogo do

Sacrificio fornecem 1 ou 2 pontos cada, além dos pontos das esséncias
em cima deles.

A ficha de Primeiro Jogador fornece 1 ponto para o jogador que o
possuir quando a vitdria é verificada.

O jogador que tiver reivindicado o Castelo de Corais ou o Bestiario
do Bruxo pode usar seu poder para verificar a vitoria ainda no meio
de uma rodada. Geralmente, um jogador faz isso para vencer assim
que tiver 10 ou mais pontos e estiver em sua vez, antes que outro
jogador obtenha mais pontos.

O poder de Reagdo da Estdtua de Ouro (de gastar 3 de Ouro para
obter 3 pontos tempordrios) sempre pode ser usado quando a vitdria
for verificada, o que pode ocorrer durante ou depois da sua agdo, e
tenha o seu detentor finalizado ou nao.

&
~Uariantesde Jogo -
Depois que vocé se familiarizar com os Artefatos, vocé pode querer
experimentar estas variantes de jogo.

Para2a jogadores

Esta variante substitui a etapa 6 de preparacao.

Depois que os jogadores receberem seus 2 Magos, distribua 4
Avrtefatos para cada jogador. Cada jogador fica com 1 Artefato e passa
as outras cartas para o jogador da esquerda (no sentido hordrio). Repita
esse processo de fique-com-1-e-passe-o-restante até que nao haja mais
Avrtefatos para passar.

Entdo, distribua mais 4 Artefatos para cada jogador. Cada jogador
fica com um 1 desses Artefatos e passa os outros para o jogador da
direita (sentido anti-hordrio). Repita esse processo de fique-com-
1-e-passe-o-restante até que nao haja mais Artefatos para passar.

Cada jogador deve ficar com 8 Artefatos. Depois de examind-los,
embaralhe-os para formar o seu baralho inicial, ofereca o baralho para
um oponente cortar e compre a sua mdo inicial de 3 Artefatos.

Entdo, escolha 0 Mago e os Item Madgicos normalmente. Comece o
jogo.

Jogo para2 jogadores

Esse jogo adiciona uma compra de cartas viradas para cima no
meio de um jogo com 3 partidas.

Jogue a 1% partida usando as regras padrdo de preparagao.

Apos a 1 partida, os jogadores mantém seus Magos e colocam todos
os 16 Artefatos da 1? partida virados para cima entre os dois. Faca as
etapas 1 a 4 de preparagdo. O perdedor da 1 partida escolhe quem
serd o Primeiro Jogador da 2? partida. O Primeiro Jogador escolhe 1
dos Autefatos virados para cima. Os jogadores escolhem 2 Artefatos
por vez, alternando, até que sobre apenas 1 Artefato, que fica com o
Primeiro Jogador.

Embaralhe o seu baralho para que o seu oponente o corte. Compre a
sua mao inicial antes de escolher os ltem Mégicos. Comece a 2? partida.

Apds a 92 partida, se vocés estiverem empatados, com 1 vitéria por
pessoa, jogue a 3% partida. Faca as etapas 1 a 4 de preparagdo
normalmente, com cada jogador mantendo o seu Mago e os Artefatos
que escolheram depois da 1% partida.

O perdedor da 2* partida escolhe quem ¢ o Primeiro Jogador da 3°
partida. Embaralhe seu baralho, dé ao oponente para que ele o corte, e
compre a sua mdo inicial. Entdo, escolha os Item Magicos e inicie o
jogo.

Aproveite!




~_Delalhes dos Componentes —

Veja também Poderes, Detalhes, nas pdginas 7 e 8.

Magos

Artesdo: este desconto se aplica apenas a Artefatos, e ndo a Locais
de Poder ou Monumentos.

Transmutadora: algumas das esséncias — exceto Ouro — que vocé
pegar podem ser as mesmas que vocé entregou. Se vocé tiver menos
de 2 esséncias em seu estoque, vocé ndo poderd usar este poder.

Ariefatos

Adaga do Sacrificio: seu segundo poder requer a destruicdo deste
Avrtefato e o descarte de uma carta da mao.

Altar Corrompido: seu segundo poder pode ser usado para destruir
o proprio Altar Corrompido.

Atanor: este Artefato tem dois poderes. O primeiro é usado para
colocar [mpeto em cima dele (o qual pode ser pego durante a etapa
de Coleta, se desejar). O segundo requer entregar 6 [mpeto de cima
deste Artefato para transformar um nimero indefinido de uma
esséncia — todas iguais — para o mesmo ntimero de Ouro.

Automato de Corda: sua habilidade de Coleta aumenta o niimero
de esséncias em cima deste Artefato (para uma futura rodada), desde
que seu detentor ndo pegue suas esséncias durante a etapa de Coleta.

Ge ; dﬂxado u adiciona 2» }

de cada cor no Automato de Corda

Cao de Guarda: seu pr10imeiro poder (para fortalecer a si préprio)
pode ser usado quando o Cao de Guarda for virado (diferentemente
da maioria dos poderes).

Chicote de Fogo: seu segundo poder ndo pode ser usado nele
mesmo.

Cripta: o Artefato baixado pelo seu segundo poder deve estar em
sua pilha de descarte. Se o custo do Artefato for Ouro e 1 outra
esséncia, o custo é reduzido apenas a pega de Ouro.

Sereia: seu poder é colocar 1 esséncia de Serenidade, Vida ou Ouro
do estoque de seu detentor em cima de um de seus componentes, o
qual pode estar virado. (Geralmente, isso ¢ usado para colocar uma
esséncia em um Local de Poder que ganha pontos com isso).

Exemplo. Na 1° rodada, o defentor do Autémato de Corda usa seu
poder para colocar uma pega de Ouro em cima dele. Na 2° rodada, o
detentor deixa essa pega de Ouro em cima dele durante a Coleta, adiciona
mais 2 de Ouro e entdo usa seu poder para colocar um impeto em cima
dele. Na 3% rodada, o detentor deixa o Impeto e 3 de Ouro em cima da
carta durante a Coleta e adiciona 2 de Ouro e 2 de Impeto. Na 4° rodada,
o detentor pega 5 de Ouro e 3 de Impeto deste Artefato na etapa de Coleta.

Cofre: sua habilidade de Coleta obtém 2 esséncias, exceto Ouro,
para o seu detentor (“juros”), caso tenha 1 ou mais Ouro no Cofre
que o detentor ndo tenha pegado.

Exemplo. Na 1° rodada, o detentor vira o Cofre para colocar uma
peca de Ouro da fonte em cima dele. Na 2% rodada, o defentor deixa
essa peca de Ouro em cima da carta durante a Coleta, pega 1 de
Serenidade e 1 de Vida da fonte e usa seu poder para adicionar uma
peca de Ouro. Na 3% rodada, o detentor pega 2 de Ouro de cima dele
em vez de 2 esséncias da fonte, exceto Ouro.

TtemNagicos

Transmutacao: algumas das esséncias que vocé pegar podem ser
as mesmas que vocé entregou. Vocé deve ter pelo menos 3 esséncias
em seu estoque para usar este poder.

Monumentos

Estatua de Ouro: os pontos fornecidos por este poder de Reagdo
sao tempordrios, durando até o final desta verificacdo de vitoria.

focaisde Poder

Forja Amaldicoada: durante a etapa de Coleta, pague 1 de Morte
(a maldicdo) ou vire este Local de Poder. Veja a pagina 5.

Ev{is\

Virar um Dragdo ou Criatura pelo custo desses poderes ndo requer
usar seu proprio poder, nem o ativa.

Covil do Dragao: este poder requer que
este componente e um Dragdo sejam virados.

Bosque Sagrado: este poder requer que este
componente e uma Criatura sejam virados.

Bestiario do Bruxo: este Local de Poder recebe 3 pontos pela
Serpente Marinha (a qual é Dragao e Criatura).

.'_ .': *’ F"" 'l-x_
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—=Glossario ~—

Componente: um Artefato, Mago, ltem Mdgico, Monumento ou
Local de Poder.

Criatura: um tipo de Aurtefato.

Custo: o custo em esséncias para baixar um Artefato ou reivindicar
um Monumento ou Local de Poder.

Desconto: uma redugdo no nimero de esséncias necessdrias para
obter um determinado componente. Descontos nao podem reduzir
um custo para menos de zero.

Destruir: descartar um Artefato do jogo, ndo da mao. Artefatos
destruidos sao colocados na sua pilha de descarte.

Desvirar: retornar um componente que estd virado de lado a posigao
inicial, deixando-o pronto para ser usado novamente.

Dragao: um tipo de Artefato.
Esséncia: Serenidade, Morte, Ouro, Impeto ou Vida.

Estoque de Esséncia: esséncias que um jogador possui e pode usar
para pagar os custos — exceto as que estiverem nos componentes.

Finalizado: um jogador que finalizou ndao pode fazer mais agdes
nessa rodada e ignora todas as perdas de Vida, mas ainda obtém as
esséncias fornecidas pelos poderes de rivais.

Habilidade: um efeito de Coleta, desconto ou férmula de vitéria em
um componente que ¢é aplicado automaticamente (quando
apropriado), quer esse componente esteja virado ou nao.

Item Magico: um tipo de componente que é obtido da fonte durante
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a preparagdo e trocado quando o jogador finaliza.

Local de Poder: um tipo de componente reivindicado do centro da
mesa. Um Local de Poder ndo é um Avrtefato e nao pode ser destruido.

Mago: um componente que inicia em jogo. Um Mago néao é um
Artefato e nao pode ser destruido.

Monumento: um tipo de componente reivindicado do centro da
mesa. Um Monumento nao é um Aurtefato e ndo pode ser destruido.

Perda de Vida: um efeito de rival que requer que vocé use um poder
de Reagdo para ignorar ou que vocé pague a quantidade de Vida
indicada. Para cada Vida que vocé ndo puder pagar, vocé perdera 2
outras esséncias de seu estoque (se possivel). Jogadores que finalizaram
ignoram a perda de Vida.

Poder: um custo e um efeito em um componente. Com exce¢ao dos
poderes de Reagdo, usar um poder requer que seu componente esteja
desvirado (ndo esteja virado de lado), custa uma agao e inclui pagar
pelo seu custo e aplicar seu efeito. Um poder pode ser usado sem
provocar efeito (geralmente, para evitar a finalizacdo), desde que seu
custo seja inteiramente pago.

Poder de Reagao: um poder que pode ser usado fora do turno, caso
ocorra uma situacdo especifica. Uma Reacdo em um componente
virado pode ser usado se o seu custo ndo incluir virar tal componente.

Rivais: seus oponentes (exceto vocé).

Virar: virar um componente de lado, normalmente como parte do
custo de um poder.
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—Preparacao —

4 Coloque os Locais de Poder na mesa.
Primeiro jogo: use os lados '..a'j;j}.

4 Coloque 2 Monumentos na mesa. Forme uma pilha de compra
com os outros.

4 Dé 1 esséncia de cada (inclusive Ouro) para cada jogador.

4 Selecione um jogador para iniciar o jogo,
0 qual fica com a ficha de Primeiro Jogador.

4 Distribua 2 Magos e 8 Artefatos para cada jogador. 0 restante
nao sera usado neste jogo. Olhe todas as 10 cartas.
Cada jogador embaralha seus Artefatos e pega 3 deles para
formar sua mao inicial.
Cada jogador escolhe 1 Mago. Revele-o0. Remova os outros.

Primeiro jogo: dé a cada jogador uma mao de 3 cartas de Artefatos ja
existente (com o niimero 1/ 2/ 3/ 4 no canto inferior direito de
cada uma), junto com o Mago correspondente. Distribua 5 Artefatos
nao vistos para formar o baralho de cada jogador.

Tronsmuais?

4 No sentido contrdrio (comecando
pelo ltimo jogador), cada um
escolhe um ltem Magico.

Teanima;

Uocés estao prontos parainiciar!

www.galapagosjogos.com.br

Sand Castle Games
304S.JonesBlvd #3342,
LasVegasNV 89107 - USA
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—~ResumodaRodada —

Colete esséncias:

4 use habilidades de @ | '

4 é permitido pegar as Esséncias dos componentes.

@) Faca acdes, 1 por turno: (|
(sentido hordrio a partir do Primeiro Jogador) ; |
4 posicione um Artefato, Il
4 reivindique um Monumento ou um Local de Poder, L}
4 descarte uma carta em troca de 1 Ouro ou 2 outras Esséncias, l
4 use um poder,
¢ finalize (veja abaixo), i
até que todos os jogadores finalizem. 1

Etapas de finalizacao: |
a. se € o primeiro a finalizar, pegue a ficha de Primeiro | |

Jogador,
h. troque seu Item Magico por um Item Magico diferente, i

¢. compre 1 carta.

§&) Verifique a vitoria: algum jogador tem |
10 ou mais PVs? |
4 se nao, desvire 0s componentes; inicie a préxima rodada. |

Vencer: mais PVs
4 se empatar, 0 jogador com mais esséncias no estoque vence;

4 cada Ouro no estoque conta como 2 esséncias.
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