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ara tornar este manual facil de usar durante o

jogo, nos o configuramos de algumas manei-

ras diferentes. Confira estes detalhes antes
de ler para que o aprendizado das regras seja uma
experiéncia consistente!

ESQUEMA DE CORES DOS COMPONENTES

Lords of Hellas é um jogo profundo e dinamico. Para facilitar,
nos separamos cada aspecto do jogo em 4 categorias dife-
rentes e designamos os componentes do jogo (cartas, fichas,
cartelas) a cores. Cada cor representa um aspecto diferente
do jogo:

Azul - tudo relacionado aos Hoplitas e ao Combate entre
eles. Representa o aspecto de dominio de territério do
jogo. E também a cor de Atena e do Atributo relacionado
aela, aLideranca.

Vermelho - tudo relacionado aos Monstros e a Cacaaeles.
Representa o aspecto de aventura/cacada aos monstros
do jogo. E também a cor de Zeus e do Atributo relacionado
aele, a Forca.

Amarelo - tudo relacionado a movimento e ao dominio de
Territorios. Representa a movimentacao de Herodis e tro-
pas. E também a cor de Hermes e do Atributo relacionado
aele, a Velocidade.

Verde - tudo relacionado ao modo de jogo solo (veja mais
no Livro de Campanha - Invasao Persa).

Este é o icone que identifica as cartas dos seguintes baralhos
que sdo usadas no modo de jogo solo: Artefatos, Béncados e
Cartas de Combate. O icone aparece também no verso das Fi-
chas de Acdo Usada. Ignore este icone no modo de jogo multi-
jogador.

SIMBOLOS E TERMOS DO JOGO

Durante a leitura das instrugdes e dos componentes, vocé encontra-

ra palavras em negrito - isto significa que essa palavra € um termo,
componente ou palavra-chave do jogo. As mais importantes estao
descritas no glossario no verso deste manual.

Os termos de jogo possuem definicdes de mecanica de jogo, e
sempre que houver duvidas sobre um termo especifico, vocé pode
facilmente encontrar sua explicacdo no verso deste manual, junta-
mente com a referéncia de todos os lugares onde ele foi usado.

Alguns termos de jogo possuem simbolos. Eles sdo uma representa-
cdo intuitiva de termos especificos do jogo usados em componentes.

Esperamos que vocé se divirta muito com Lords of Hellas. Pode pa-

recer muita coisa para absorver no comeco, mas temos certeza que
apos duas partidas vocé se sentird um verdadeiro heréi Grego!
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om a queda do Império Micénico, o velho poder e cultura da Grécia antiga des- Atraidos pela guerra, seres misteriosos e tecnologicamente avancados chegaram
moronou, e Hellas mergulhou em caos e ruina. Este se tornou um periodo em  neste mundo. Eles ofereceram ajuda aos herodis, dando-lhes armas avancadas de um
que nenhuma crénica jamais registraria. Em meio a desordem e a morte, alguns  poder terrivel, e os gregos logo comecaram a venera-los como deuses.

escolhidos buscaram restaurar a lei e a ordem ao assumirem o controle das terras em Vocé conseguiria sobreviver nesta terra hostil assolada por monstros e de confiitos
decadéncia. A historia se lembraria deles como herdis, mas a atracao pelo poder logo  interminaveis? Vocé esta preparado para lutar e se tornar o Senhor de toda Hellas?

alimentaria suas maiores ambicées. Uma grande guerra se iniciou entre os escolhidos Em Lords of Hellas vocé guia um herdi a guerra. Com exércitos sob seu comando, eles devem
e o vitorioso se tornaria o unico governante. lutar contra herdis rivais e cacar terriveis monstros enquanto tentam satisfazer seus novos deuses.

COMPONENTES DO JOGO

4 CARTELAS DE HEROI 4 CARTELAS DE EXERCITO
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BARALHO DE EVENTOS BARALHO DE ATAQUE DE MONSTRO  BARALHO DE ARTEFATOS BARALHO DE CARTAS DE COMBATE

(14 CARTAS DE MONSTRO, 9 CARTAS DE MISSAO) [l (18 CARTAS) (10 CARTAS DE ARTEFATO NEUTRO, 7 CARTAS DE ARTEFATO DE Ml (30 CARTAS)
RECOMPENSA DE MONSTRO, 3 CARTAS DE ARTEFATO DIVINO)
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CARTAS DE BENCAO CARTAS DE TEMPLO CARTAS DE AJUDA CARTA DE ATIVAGAO DE MONUMENTO

(12 CARTAS DE ATENA, 12 CARTAS DE ZEUS, 12 CARTAS DE HERMES) (5 CARTAS) (4 CARTAS) (1 CARTA)
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4 HEROIS (HERCULES, PERSEU, AQUILES, HELENA)

60 HOPLITAS (15 POR JOGADOR),
16 SACERDOTES (4 POR JOGADOR)

60 FICHAS DE DOMINIO 12 FICHAS DE ATRIBUTO 8 FICHAS DE TEMPLO
(15 POR JOGADOR) (3 POR JOGADOR) (COM SUPORTES DE PLASTICO)

24 FICHAS DE A(;ZAO USADA 5 FICHAS DE GLORIA 15 MARCADORES DE 1 FICHA DE ORACULO DE DELFOS
(6 POR JOGADOR) (1 PARA CADA COR DE REGIAO) FERIMENTO DE MONSTRO (COM SUPORTE DE PLASTICO)




CONDICOES DE VITORIA

Em Lords of Hellas, vocé decide como quer vencer. Aqueles que gostam de liderar grandes exércitos e subjugar seus oponentes podem vencer através da conquista de territorio.
Porém, se vocé nao se vé como um grande estrategista, vocé pode se concentrar em missées ou na caca aos monstros, o que pode lhe fornecer gléria e artefatos poderosos. Ha
também uma opcédo para os construtores: erguer templos ou completar e defender um dos trés enormes monumentos fara de vocé um grande paradigma dos deuses.

O jogo termina imediatamente quando um jogador atingir uma das seguintes condicoes de vitoria:

1. SENHOR DA GUERRA 2. FAVORITO DOS DEUSES

Domine 2 Regides (uma Regido é uma adrea que compreende to- Domine 5 Territérios que contenham Templos.
dos os Territoérios de uma mesma cor).
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4.3 4 Em um Jogo de 3 Jogadores, o dominio da Regiao azul - .y = ~— i
@Y nio vale como condicio de vitoria. N\ if

2,2 Em um Jogo de 2 Jogadores, vocé deve dominar

(@) 3 Regioes.

4. REI DOS REIS

Uma quarta condicdo de vitoria sera ativada assim que a cons-
trucdo de um Monumento for completada.

Aquele que dominar um Territério contendo um Monumento
completo apds 3 Turnos vence o jogo.

2 .. Emum Jogo de 2 Jogadores, esta condicao nao é valida.
() 9 9 y £
Domine um Territério contendo um Monumento completo 3 turnos apds a finalizacdo de sua
construcdo. O jogador que construiu a ultima parte do Monumento pega a Carta de Ativacao de
3 n MATA D o R D E M 0 N ROS Monumento e coloca 3 de suas Fichas de Acao Usada sobre ela. A partir desse momento, sempre
que ele usar uma Acao Especial, ele pega a ficha da Carta de Ativacdao de Monumento. Quando
Mate 3 Monstros. a ultima ficha for removida, o jogador dominando o Territério contendo o primeiro Monumento

completo vence o jogo. Lembre-se que todas as outras condi¢des de vitdria ainda estdo em jogo,
entdo vocé também pode vencer das outras formas!
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PREPARACAO DO JOGO

Partir para uma jornada normalmente requer uma preparacdo cuidadosa. Em Lords of Hellas ndo é diferente. Complete a
preparacao abaixo antes de mergulhar na Idade Grega das Trevas. O que o aguarda la? Missées lendarias. Os segredos da
mitologia. Decisées dificeis. Uma horda de monstros terriveis, exigindo o uso de varias armas e taticas diferentes. Espera-
mos que mesmo apds muitas partidas vocé continue descobrindo coisas novas.

ﬁ PREPARAR O TABULEIRO PRINCIPAL

ﬁ POSICIONAR AS FUNDACOES DOS
MONUMENTOS

Posicione o primeiro nivel de cada Monumento no Territério apropriado \
e sua respectiva Carta de Artefato Divino sob ele. O nivel do Monu-

mento determina quais Poderes Divinos estdo desbloqueados. Quan- ﬁ POS|C|ONAR TEMPLOS

do um jogador envia Sacerdotes para orar no Monumento, ele usaum ™ »
Poder correspondente ao nivel atual do Monumento. Assim que o Ter=-

ritério contendo o Monumento for dominado, o jogador que o conquis-
tou assume o controle da Carta de Artefato sob ele.

POSICIONAR OUTROS
COMPONENTES

Posicione o Dado de Monstro, Marcadores de Ferimento de Monstro,
Fichas de Gléria, Fichas de Missao, miniaturas dos Monstros , Partes
dos Monumentos, Carta de Ativacdao de Monumento e Cartelas dos
Monstros perto do tabuleiro.

Escolha uma Carta de Templo aleatoria e posicione-a no local apropria-
do do tabuleiro. Coloque as fichas de Templo e do Oraculo de Delfos
sobre essa Carta de Templo. (Em um jogo de 3 ou 2 jogadores, coloque
somente os 6 primeiros Templos.)

EMBARALHAR OS BARALHOS

Embaralhe o Baralho de Eventos (Cartas de Monstro e de Missao), o
Baralho de Ataque de Monstro e o Baralho de Cartas de Combate, e
em seguida posicione-os em seus respectivos lugares no tabuleiro.

y
ﬁ PREPARAR ARTEFATOS

Agrupe as Cartas de Artefato referentes a cada Monstro. Embaralhe PREPARAR EVENTOS INICIAIS

as Cartas de Artefato Neutro restantes e posicione o baralho em seu
local apropriado no tabuleiro. Compre 7 cartas do Baralho de Eventos e as resolva na seguinte ordem:
a) Coloque as Cartas de Missao nos Espacos de Missao e as Fichas

o\
~ ~ de Missao de cada Missao comprada no Territério indicado. Depois que
\ @ PREPARAR BARALHO DE BENQAOS a terceira Carta de Missao tiver sido colocada no espaco, ignore novas
Embaralhe as Cartas de Béncao dos deuses cujos Monumentos estejam Eartagfe Mg e compiadasduntERRgaiagHo (s aindacontes

i A -as entre as 7 cartas compradas).
em jogo, forme um baralho e coloque-o no mapa. (O Jogo Base contém 2 o .
-} b . .y b) Ap6s comprar uma Carta de Monstro, posicione a miniatura cor-
Zeus, Atena e Hermes, mas expansdes futuras do jogo introduzirdo no-

NG SHeoEE) respondente no Territério indicado pela carta e coloque a Cartela do
Monstro (e o Artefato atribuido a ele) perto do tabuleiro. Se a Carta
de Monstro comprada exibir um Monstro que ja estiver em jogo, ignore
esta carta e compre outra.
c) Reembaralhe todas as Cartas de Evento usadas na preparagao
junto ao Baralho de Eventos (com excegdo das Missdes que estiverem
nos Espacos de Missao).

N

compra adicional:

12 carta - Missdao 2°carta-Monstro 32carta-Monstro 4°carta-Missdao 52carta-Missdo 62 carta-Missao 7°carta-Monstro 82 carta - Monstro
Coloque essa Coloque a mi- Coloque a miniatu- Coloque essa Coloque essa N3o ha mais A Hidraja estano Coloque a miniatu-
Carta de Missao niatura da Hidra rado Cérberoem Cartade Missdiono CartadeMissdo Espacgos de Missdao Mapa.Ignore esta ra do Minotauro em
emum Espagcode em Calcidicae Epiro e sua Cartela préximo Espagode no proximo Espaco disponiveis. Ignore  carta, mas compre Bedcia e a Cartela
Missdo e a Fichade suaCartelade de Monstroperto Missdo e aFichade deMissdaoea esta carta (sem outra em seu lugar. de Monstro do
Missdo correspon- Monstropertodo  do Mapa. Missdo correspon- Ficha de Missao comprar uma carta Minotauro perto do
dente em Calcidica. Mapa. dente em Arcadia. correspondente na substituta). Mapa.

Macedbénia.
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Seu Heroi pode explorar toda a peninsula do Peloponeso. Vocé pode vagar pelos verdes campos de Etdlia e pelas monta-
nhas da Macedbénia. Vocé pode se perder pelos bosques de Focida e visitar os extensos palacios de Creta e os vastos mauso-
léus de Epiro. A cada passo da jornada vocé encontrara monstros, missoes, artefatos e outros herdis, que podem se revelar
amistosos ou nao.

A seguir vocé encontra uma explicacao de tudo que ha no mapa do jogo.

\

_ﬂ TERRITORIO

Um Territério é a menor area nomeada no mapa, acompanhada da
Resisténcia Populacional, um numero que determina a quantidade
de Hoplitas que o jogador precisa para dominar tal Territério.

Use as Fichas de Dominio para demarcar qual jogador controla o Territério.

Uma area composta de 3 ou 4 Territérios da mesma cor.

6 CIDADE / ESPARTA

Em alguns Territérios vocé encontrard Cidades. Elas permitem que
vocé Fortifique suas unidades (para obter +1 de Forca de Exército em
Batalhas) e receba 2 Hoplitas durante a Acao Especial "Recrutar".

Esparta é uma Cidade especial localizada na Lacénia. Ela fornece +2
de bonus de Fortificacdo (ao invés de 1), e 4 Hoplitas durante a Acao
Especial "Recrutar” (ao invés de 2).

\

SANTUARIO/

ORACULO DEDELFOS

Alguns Territérios possuem Santuarios. Eles indicam onde os Templos
podem ser construidos.
O Oraculo de Delfos pode ser construido somente em Focida.

\'\
ﬁ MISSOES E ESPACOS DE MISSAO

Durante a preparacdo e a Fase de Eventos, novas Missées podem
aparecer em diferentes Territérios. O Heréi de um jogador podera
completa-las para obter Fichas de Gléria e recompensas especificas.

¢, MONSTROS

Durante a preparacdo e a Fase de Eventos, Monstros também surgirdo
em diferentes Territérios. A presenca de Monstros pode ser perigosa
para seus Exércitos e para seu Heréi.

Por outro lado, cacar Monstros com seu Heréi pode lhe render
Artefatos poderosos ou Sacerdotes, e matar Monstros também pode
recompensa-lo com uma Ficha de Gléria na Regiao.

\

CARTA DE TEMPLO

Uma Carta de Templo define quais Templos ativam um Reforco
Divino. Uma Carta de Templo também exibe uma recompensa especial
ao construir o Oraculo de Delfos.

ﬁl CAMINHOS MARITIMOS

Os Caminhos Maritimos demarcam as conexdes entre os Territérios
pelo mar. Territérios conectados por Caminhos Maritimos sdo consi-
derados adjacentes.

N

'), MONUMENTOS

Em alguns Territérios ha Monumentos aos Deuses. Ao dominar tais
Territorios, seu Heréi toma a posse do Artefato Divino correspondente.

Ha também um espaco vazio no mapa para um novo Monumento.
Este espaco ndo é utilizado no Jogo Base. Ele serd usado em futuras ex-
pansoes de Lords of Hellas.

2 Creta ||

TEMPLOS




HEROIS E EXERCITOS

A escolha do seu heroipode afetar muito o seu estilo de jogo, ja que cada um tem suas proprias habilidades especiais e
bénus. Algumas habilidades simplesmente o tornam melhor em uma tarefa especifica, como os talentos de lideranca
de Aquiles que tornam suas tropas mais perigosas. Outras habilitam estratégias totalmente diferentes, como a
mobilidade excepcional do cacador de monstros Perseu, que é capaz de cruzar o mapa rapidamente, ou a habilidade
de dominacao da bela Helena, capaz de interromper a movimentaco de legibes inteiras.

Ha quatro Heréis e Exércitos para escolher no Jogo Base: Helena,
Aquiles, Hércules e Perseu. Os Heréis sdo assimétricos (possuem
bénus iniciais e habilidades especiais distintas).

ﬁ Bonus Inicial: uma caracteristica especial que deve ser
\ ativada ao posicionar o Heréi no tabuleiro.

Habilidade Especial: habilidade passiva de um Heréi

»
\_ﬁl '\ que éativada sempre que condicdes especificas sdo atingidas.

Os Exeércitos funcionam de maneira idéntica uns dos outros,
diferenciando-se apenas no visual. Os jogadores unem suas Cartelas
de Heréi e de Exército formando uma soé.

Os Heréis podem se desenvolver em areas diferentes, baseado
nas escolhas do jogador durante o jogo. Um jogador pode aumentar
Atributos, e receber Béncaos e Artefatos.

!

Cada Heréi possui trés Atributos:

\
LIDERANCA

A Lideranca determina a quantidade de Hoplitas que um jogador
pode movimentar em cada turno durante a Acao Normal de
Movimento de Hoplita.

2,
A Forca determina quantas Cartas de Combate um jogador compra
no inicio de uma Cacada.
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_ﬁ VELOCIDADE

A Velocidade determina a quantidade de Territérios que um Heréi
pode atravessar durante a Acao Normal de Movimento de Heréi.

Os Atributos também s3o Uteis ao tentar Miss6es. Uma vezaumen-
tado, um Atributo nao pode ser reduzido, exceto como resultado
de uma instrucao especial (por exemplo, Ataques de Monstros).

Os jogadores também possuem uma Reserva de Sacerdotes e
Acdes Especiais idénticas em suas cartelas.

’t‘_ RESERVA DE SACERDOTES

Quando um jogador recebe um Sacerdote ele o coloca em sua
Reserva de Sacerdotes. Apenas Sacerdotes que estiverem na
Reserva de Sacerdotes sdo considerados propriedade do jogador
(por exemplo, para tentar uma Missao).

ﬁ ACOES ESPECIAIS

Essa secao mostra quais Acoes Especiais um jogador pode realizar
durante seu turno. Apés escolher uma acao, o jogador coloca uma
Ficha de Acdo Usada sobre ela, que permanecera 4 até que algum
jogador realize a Acao Especial "Construir Monumento”. Essas
acdes permanecem bloqueadas enquanto tiverem uma Ficha de
Acao Usada sobre elas.

e ou Forga de Aquiles
rca do seu Exéreito

LIDERANCA
VELOCIDADE

ESCOLHENDO
HEROIS E
INICIANDO O JOGO

Os jogadores sao inseridos imediatamente no fervor de um
confiito que abalou toda a Grécia. A ldade das Trevas impera:
novos e estranhos deuses vindos dos céus acompanhados
de bestas ainda mais estranhas. Os Herdis se ergueram de
diferentes cantos da terra, cada um com seus planos, aliados
e inimigos. Porém, antes de vocé mergulhar nessa trama, é
necessario completar as ultimas etapas.

A seguir hd um detalhamento dos passos a serem tomados quando o
jogo iniciar. Observacao: selecionar e posicionar um Heréi no Mapa é
uma decisdao muito importante!

1. Cada jogador compra uma Carta de Combate do topo do
baralho. As Cartas de Combate sdo mantidas em segredo, mas a
quantidade de cartas na mao dos jogadores nao.

2. Cada jogador pega uma Cartela de Ajuda (contém a descri¢do
dos Poderes Divinos).

3. Osjogadores decidem quem serd o jogador inicial.

4. O jogador inicial escolne um Heréi, pega a Cartela de Heréi
correspondente, e em seguida escolhe uma Cartela de Exército e
pega todos os componentes da cor correspondente a ela (Hoplitas,
Sacerdotes, Fichas de Dominio e o anel colorido). O jogador encaixa
o anel colorido na base de seu Heréi, pega 6 Fichas de Acdo Usada,
e entdo pega 3 Fichas de Atributo e as coloca nos Atributos
Lideranca, Forca e Velocidade sobre o nimero 1. Em seguida, ele
resolve o bénus inicial do Heréi escolhido.

5. O jogador inicial posiciona a miniatura do Heréi escolhido em
um Territério junto com 2 Hoplitas. Se a Resisténcia Populacional
do Territério for 2 ou menor, o jogador coloca uma de suas Fichas de
Dominio I3. Isso finaliza a preparacao do primeiro jogador.

6. O préximo jogador no sentido anti-horario escolhe um dos
Heréis e dos Exércitos restantes e os coloca no tabuleiro seguindo
as mesmas etapas acima. Este jogador ndo pode colocar seu Heréi e
Hoplitas em um Territoério que ja tenha outro Heréi.

O ultimo jogador a escolher e posicionar seu Heréi no tabuleiro comeca
ojogo. Os Turnos dos jogadores prosseguem no sentido horario.

caiarr




DECORRER DO JOGO

Ao iniciar o jogo, vocé percebera rapidamente que muitas coisas acontecem simultaneamente no mapa. Exércitos marchando, herois partindo para missoes, bestas vagando
pelo cenario. Para tornar as coisas mais interessantes, as regras do jogo impedem que a mesma acdo especial seja reutilizada varias vezes, entao vocé deve ser flexivel e aprender

alidar com varias ferramentas diferentes. Escolha seus caminhos com cuidado e faca com que cada turno valha a pena!

Os Turnos seguem no sentido horario. Os jogadores realizam suas Acoes Normais e finalizam seus Turnos com uma
Acao Especial. Entdo, o jogador a esquerda (sentido horario) realiza seu Turno.

ACOES NORMAIS

Durante seu Turno, um jogador pode usar qualquer numero
de Artefatos que possuir e mover suas unidades (Hoplitas, Heréi
e Sacerdotes).

As Acoes Normais podem ser realizadas em qualquer ordem,
mas cada jogador pode realizar uma determinada Acao Normal
somente uma vez. (Por exemplo, 2 Artefatos podem ser utilizados
de uma s6 vez, mas um jogador nao pode usar um Artefato, mover
seus Hoplitas e entdo usar outro Artefato).

USANDO ARTEFATOS

Os jogadores podem usar qualquer numero de Artefatos que
possuirem (se estiverem carregados). Apos serem usados uma
vez, os Artefatos devem ser recarregados. Todos os Artefatos
sao carregados sempre que algum jogador usa uma Acao Especial
"Construir Monumento”.

ARTEFATO USADO:

AR U

ARTEFATO CARREGADO:

. YN3LY 30 Yrnyod
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ORACAO

Um jogador pode enviar um Sacerdote de sua Reserva de
Sacerdotes (Observacdo: os jogadores iniciam o jogo sem
Sacerdotes) para qualquer Monumento. Apos posicionar o
Sacerdote, o jogador deve aumentar imediatamente o respectivo
Atributo do Heréi em 1 e usar o Poder Divino correspondente ao
nivel indicado. O aumento no Atributo do Heréi é permanente.

Todos os Poderes Divinos estdo descritos na Cartela de Ajuda.

Um Sacerdote pode assumir qualquer espaco livre do
Monumento e permanece I até que algum dos jogadores realize uma
Acao Especial "Construir Monumento". Se ndo houver espacos
livres, o jogador ndo pode colocar o Sacerdote no Monumento.

Cada jogador pode enviar no maximo 1 Sacerdote em seu Turno.

: 2. =

MOVIMENTO DE HEROIS
Um jogador pode movimentar seu Herdi por uma quantidade de
Territérios igual ao valor de seu Atributo Velocidade ou 1 Etapa de
Missao (se seu Heréi estiver em uma Missao).

Os Heréis podem se mover através e parar em qualquer
Territério independente da presenca de Hoplitas, Heréis de outros
jogadores ou Monstros.

Se um Heréi terminar seu movimento em um Territério que tenha
uma Ficha de Missdo, ele pode ir imediatamente para a Etapa de
Missao atribuida a essa Missao caso atenda aos requisitos descritos na
Carta de Misséo correspondente (veja Missées, pg. 14). Apos entrar
em uma Missao, um jogador pode mover somente 1 Etapa de Missao
por vez, mesmo se o valor de seu Atributo Velocidade for maior.

Os Herdis nao podem realizar agées em Territorios pelos
quais eles estejam passando durante um movimento. Eles
podem realizar acdes apenas antes ou apods a realizacdo
completa do movimento.

MOVIMENTO DE HOPLITAS

Os jogadores podem movimentar um nimero maximo de Hoplitas
para um Territério adjacente igual ao valor do Atributo Lideranca
de seu Heréi.

® Vocé pode mover Hoplitas de um Territério para qualquer
outro Territério adjacente.

® Hoplitas ndo podem ser movimentados duas vezes (vocé
nao pode mover um unico Hoplita por 2 ou mais Territorios).

® Um jogador pode, durante seu movimento, Fortificar
um Hoplita em cada Cidade ou em Esparta caso o respectivo
Territorio esteja sob seu dominio. Para efeitos de movimento,
considere a Cidade como se fosse um Territério adjacente, mas
o Hoplita nela participa de Batalhas normalmente. Hoplitas
Fortificados recebem um bénus de +1/+2 em sua Forca de Exército
ao batalharem nesse Territério (+1 se for uma Cidade / +2 se for
Esparta). Mover Hoplitas de uma Cidade/Esparta para o Territério
no qual a Cidade/Esparta esta localizada é considerado um
movimento. Hoplitas Fortificados sempre s&o os Ultimos amorrer.

® Mover Hoplitas para um Territério que tenha Hoplitas
inimigos resulta em uma Batalha (veja Batalha, pg. 13).

® Mover Hoplitas para um Territério que esteja sob o dominio
de um inimigo, mas que nao tenha Hoplitas, resulta nadominacao
desse Territério. Isso ndo é considerado uma Batalha. Vocé pode
dominar esse Territério sem atingir a Resisténcia Populacional
(é possivel dominar esse Territério com apenas 1 Hoplita).

® Um jogador deve realizar primeiro todos os movimentos
com seus Hoplitas e sé entdo resolver eventuais Batalhas. O
jogador atacante decide a ordem das Batalhas.

® Se alguma regra especial permitir que um jogador mova
seus Hoplitas mais de 1 Territério, o jogador pode se mover
apenas por Territérios Neutros ou que estejam sob seu
dominio. O jogador pode terminar um movimento em um
Territério dominado por um inimigo. Durante esse movimento,
o jogador nao domina Territérios pelos quais esta passando.




ACOES ESPECIAIS

Apos aresolucao de suas Agoes Normais, um jogador deve realizar
uma de suas Acdes Especiais disponiveis.

Quando uma Acao Especial for usada, coloque uma Ficha de Acao
Usada sobre ela. Tal acdo ficaindisponivel até que aficha sejaremovida.

RECRUTAR

Um jogador pode Recrutar até 2 Hoplitas em cada Territério sob

seu dominio que tenha uma Cidade (ou até 4 Hoplitas em Esparta).
Se houver espaco na Cidade/Esparta, um dos Hoplitas recrutados

pode ser Recrutado diretamente Fortificado na Cidade/Esparta.

O nimero maximo de Hoplitas disponivel porjogador é 15.
Quando um jogador nao tiver mais Hoplitas disponiveis,
ele ndo pode colocar mais Hoplitas no Mapa de forma

alguma. Um jogador ndao pode remover Hoplitas de um
lugar do Mapa para realoca-los em outros lugares (por
exemplo, como resultado de uma acdo Recrutar).

MARCHAR

Um jogador pode mover qualquer nimero de seus Hoplitas
de um Territério para um unico Territério adjacente. Hoplitas
Fortificados ndo podem ser realocados com esta agao.

o 2 JArcadiaTc

Vocé pode mover Hoplitas que ja tenham sido movimentados poruma
Acao Normal, ou pelo resultado de habilidades ou Poderes Divinos.

No mais, aplique as regras da Acao Normal de Movimento de
Hoplitas.
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CONSTRUIR TEMPLO

Um jogador pode construir um Templo em um Territério sob seu
dominio que tenha um Santuario. O jogador coloca uma ficha de
Templo sobre a ilustracdo do Santuario e adiciona um Sacerdote a
sua Reserva de Sacerdotes.

Se um jogador construir o Oraculo de Delfos, ele recebe as
recompensas adicionais listadas na Carta de Templo.

Se houver um contorno vermelho com a palavra-chave
"Reforco" no espaco onde o Templo estava, resolva uma rodada de
Reforco Divino (veja Cartas de Béncao, pg. 15).

N .-

Cada jogador pode controlar no maximo 4 Sacerdotes. Se
um jogador ja possuir um total de 4 Sacerdotes, seja em
sua Reserva de Sacerdotes e/ou em Monumentos, ele ndao
pode receber Sacerdotes adicionais.

PREPARAR

Um jogador pode escolher dois dos seguintes efeitos (uma Unica
opcéao pode ser escolhida duas vezes):

® Curarum Unico Dano de seu Heréi (veja Cacada).

® Compraruma Carta de Combate.

® Recrutar um Hoplita no Territéorio onde seu Heréi esta. Um
jogador ndo pode realizar esta acdo se seu Heréi estiver fora do Mapa
(em uma Missao, por exemplo) ou em um Territério ocupado também
por Hoplitas de outro jogador. Entretanto, vocé pode realiza-la em um
Territorio vazio sob o controle de uminimigo e, dessa forma, domina-lo.

USURPAR

Se um jogador tiver uma Ficha de Gléria da cor do Territério onde
seu Heréi estd, ele pode dominar o Territério instantaneamente
e Recrutar 1 Hoplita 14 (que pode, inclusive, ser Recrutado ja
Fortificado em uma Cidade/Esparta).

Todos os Hoplitas inimigos devem se retirar do Territério, mas ndo
sofrem qualquer baixa (veja mais sobre Baixas e Retirada, pg. 13).

Arcadia 2R o

O uso da acdo Usurpar ndo faz com que o jogador perca a
Ficha de Gléria!

CACAR

Um jogador pode iniciar uma cacada a um Monstro que esteja no
mesmo Territorio que seu Herdi (veja Cacada, pg. 12).

Cco RUIR MONUMENTO

Um jogador pode Construir um nivel de um Monumento. O jogador
escolhe o Monumento que quer Construir e adiciona o componente
apropriado a ele.

Todos os Sacerdotes sdo removidos de todos os Monumentos
e retornam para o suprimento de componentes de seus jogadores
(eles ndo retornam para a Reserva de Sacerdotes).

O jogador usando esta Acao Especial (e apenas ele) recebe uma
quantidade de Sacerdotes igual ao numero de Templos que ele
controla (o Oraculo de Delfos conta como um Templo).

Apos a realizacdo da Acao Especial "Construir Monumento™:

1. Todos os jogadores removem suas Fichas de Agao Usada e
recarregam seus Artefatos.

2. Realize a Fase dos Monstros e em seguida a Fase de Eventos.

Um jogador pode usar a acdao "Construir Monumento"

mesmo se nenhuma outra Acao Especial tiver sido usada
ainda.

Se 0 5° nivel de um Monumento for construido, coloque a Carta de
Ativacdao de Monumento em jogo (veja Rei dos Reis, pg. 5).



FASE DOS MONSTROS

FASE DE EVENTOS

O jogador que realizou a Acao Especial “"Construir Monumento"
rola o Dado de Monstro uma vez para cada Monstro no Mapa (na
ordem que desejar). O Dado de Monstro tem 4 resultados:

@ Nada: Nada acontece. va para o préximo Monstro.

&\ Ataque a Territorio: o Monstro reaiiza

um Ataque a Territério conforme descrito em sua Cartela de
Monstro.

o\ .
\\" Movimento: o jogador que realizou a Acdo
Especial "Construir Monumento" deve mover o Monstro para
um Territério adjacente de sua escolha.

r)
“/;§x Movimento de Ataque a Territorio:

Ojogador querealizouaAcao Especial “Construir Monumento”
decide se o Monstro realiza um Ataque a Territério ou um
Movimento (para um Territorio de sua escolha).

Se houver alguma outra deciséo a ser tomada (por exemplo, dois
monumentos da mesma altura durante um Ataque a Territério de
Quimera) o jogador ativo decide.
Apos a Fase dos Monstros, va pa

—

ra a Fase de Eventos.
S ——

Ojogador que realizoua Agao Especial “Construir Monumento” compra
a carta do topo do Baralho de Eventos e a resolve imediatamente.

Ha dois tipos de cartas no Baralho de Eventos:

Al Miss@o: Uma nova Missao aparece! Se houver espaco nos
Espacos de Missao, coloque a Ficha de Missao correspondente no
Territério indicado na carta e coloque a Carta de Evento da Missao
em um dos espacos vazios dos Espacos de Missao.

Se ja houver 3 Missoes nos Espacos de Missdo, coloque esta
carta na pilha de descarte sem causar nenhum efeito.

B] Monstro: o efeito da carta dependera da situacio do Monstro:
® Se o Monstro ja estiver no Mapa, ele Evolui - coloque a carta
perto de sua Cartela de Monstro. O efeito da Evolucao dura até o
final do jogo (ou até que o Monstro seja morto).
® Se o Monstro n3o estiver no Mapa, coloque sua miniatura no
Territério indicado na carta que foi comprada. Coloque a Cartela
de Monstro e Artefato correspondentes a ele perto do Mapa.
® Se o Monstro ja tiver sido morto, descarte a carta de eventos
sem efeito nenhum e compre outra.

Apos a Fase de Eventos, o préoximo jogador inicia seu Turno
de Jogador.




MONSTROS

Um jogo sobre a Grécia antiga simplesmente nédo faria o menor sentido sem icones como Hidra, Medusa, Ciclope ou
Cérbero. Entretanto, estas nao sdo as mesmas criaturas da mitologia que vocé conhece. Com estranhas tecnologias
e energia alienigena ampliando seus corpos de varias maneiras, elas podem ser derrotadas apenas por herodis
de poder equivalente. E como se isso ndo bastasse, o movimento e as acées dos monstros sdo semi-aleatorios,
transformando-os em uma forca terrivel e imprevisivel.

Os Monstros aparecem no Mapa como resultado de Eventos. Eles tém como caracteristica a capacidade de suportar de 4 a 7 Ferimentos de
varios tipos (o numero de ferimentos determina o poder de um Monstro), seu Ataque Especial, local de surgimento no Mapa e seu Ataque
a Territorio durante a Fase de Eventos.

Eles podem Evoluir (se ja estiverem no tabuleiro e sua Carta de Evento for comprada novamente) e, assim, aumentar o nimero de
Ferimentos que podem suportar ou receber caracteristicas adicionais que torna caca-los ainda mais dificil.

CARTELA DE MONSTROS

ﬁ SIMBOLOS DE FERIMENTO _ﬁ ATAQUE ESPECIAL

Indica qual ataque o Monstro realiza apoés comprar a Carta de
Monstro 'Ataque Especial’.

_ﬁ ATAQUE A TERRITORIO

Descreve o que acontece quando um resultado de Ataque a
Territério é rolado no Dado de Monstro. Ainda pode haver uma
habilidade passiva que pode afetar o Territério onde o Monstro esta.

_tl CARTA DE EVOLUGAO

Descreve como Evoluir um Monstro - aumenta seu numero de
Ferimentos ou da novas habilidades passivas.

Indicam quais Cartas de Combate um Heréi deve usar para matar
determinado Monstro. Alguns simbolos de Ferimento sdo os deum
Sacerdote (\r) ou Artefato (@) - eles dao recompensas adicionais,
mesmo apds uma Cacada mal-sucedida (veja Cacada).

CAUSANDO FERIMENTOS
P

1 ara causar um Ferimento a um Monstro, o jogador deve
descartar uma Carta de Combate contendo o simbolo
de Ferimento correspondente ao exibido na Cartela
do Monstro. Entdo, o jogador coloca um marcador de
Ferimento no local apropriado da Cartela do Monstro.

Algumas cartas permitem que um marcador de
Ferimento seja colocado sobre qualquer tipo de Ferimento
(por exemplo, ao descartar 2 macas, um jogador pode
causar qualquer tipo de Ferimento).

Mﬂ\l OTAURO
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CACADA

Paraterachance de derrotar tais monstruosidades, vocé
terd que usar uma combinacdo apropriada de armas,
artefatos e muita habilidade. Emesmo assim, acabarcom
um monstro pode levar varios turnos, portanto fique
de olho em herdis oportunistas que podem aparecer
no ultimo momento para roubar sua gloria. E cuidado
com os ataques especiais devastadores ou habilidades
passivas que muitas bestas possuem.

ParainiciarumaCacada,umHeréideve estarnomesmo Territérioque
oMonstro que desejaatacar. O Combate comeca quando umjogador
usa a Acao Especial "Cacar". O jogador escolhe um dos Monstros
localizados no mesmo Territério que seu Herdi (as vezes mais de 1
Monstro pode estar presente) e compra um numero de Cartas de
Combate igual ao valor do Atributo Forca de seu Heréi. A Cacada de
um Monstro segue os seguintes estagios:

1. HEROI ATACA O MONSTRO

O jogador deve causar ao menos um Ferimento no Monstro. Se o
Heréi falhar em fazer isso, a Cagada termina imediatamente.

O jogador pode causar mais de um Ferimento ao mesmo tempo
e até mesmo matar o Monstro na primeira tentativa ao usar as
Cartas de Combate certas.

2. MONSTRO ATACA O HEROI

A pessoa a esquerda do jogador que estiver enfrentando o Monstro
compra duas cartas do Baralho de Ataque do Monstro e escolhe
uma delas. O cacador pode:

a) Defender

Jogar um nimero de Cartas de Combate cuja soma dos valores
sejaigual oumaior que ovalor do Ataque do Monstro para defender-
se do ataque. Em seguida, comprar 2 Cartas de Combate.

b) Nao Defender

Resolver os efeitos da Carta de Ataque do Monstro (sofrer
Danos, encerrar a Cacada, etc.) e em seguida comprar 1 Carta
de Combate.

Entdo, essa sequéncia é repetida até que a Cacada termine.

A Cacada pode terminar:
a) Bem-sucedida
® se o Monstro sofrer o ultimo Ferimento.
b) Mal-sucedida
® se o jogador que estd cacando ndao conseguir causar nenhum
Ferimento no Monstro durante o estagio de ataque do jogador.
® seuma cartajogada durante o ataque do Monstro tem como efeito
o término da Cacada e o jogador falhar ao defender-se dessa carta.
® se o Heréireceber quatro Danos.

Apos uma Cagada mal-sucedida, o Heréi recebe um Dano adicional
(se possivel).




Todos os Ferimentos causados a Monstros permanecem neles,
portanto o proximo jogador a caga-lo terd uma tarefa mais facil!

Ao lutar contra Monstros, um Heréi pode receber dano. Para
indicar um Dano em um Heréi, escolha e vire uma Ficha de
Atributo - apartir de agora, este Atributo tera valor 1 até que o
Herdi se cure deste Dano. Um Heréi pode receber trés Danos
durante uma Cacada (um em cada um de seus Atributos).
Se o Heréi receber um quarto Dano, a Cacada termina. Os
Danos podem ser curados ao realizar uma Acao Especial
"Preparar" ou usando Artefatos (por exemplo, Ambrosia).

H =N =
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RECOMPENSAS
DE CACADA

As Cacadas podem ser muito lucrativas - até mesmo aquelas que
forem mal-sucedidas!

Sempre que vocé terminar uma Cacada de maneiramal-sucedida,
vocé ainda pode escolher uma recompensa pelos Ferimentos que
causou que contenham um simbolo de Artefato ou de Sacerdote.

Porém, se a Cacada terminou bem-sucedida (o jogador conseguiu
causar o ultimo Ferimento ao Monstro), o jogador:

® recebe uma Ficha de Gléria da cor do Territério onde ocorreu a
Cacada. Se a ficha estiver com outro jogador, ela é tomada dele.

® escolhe 1 Artefato relacionado ao Monstro derrotado ou 1
Sacerdote/Artefato Neutro dos Ferimentos que tiver causado
(apenas durante esta Cacada).

ARTEFATO ARTEFATO

® coloca a miniatura do Monstro perto de sua Cartela de Heréi -
uma vez que ele totalizar 3 miniaturas de Monstro dessa forma, ele
vence o0 jogo.

Se um jogador causar um Ferimento a um Monstro sem
té-lo Cacado (com uma Béncdo ou Artefato), ele nao
recebe recompensas. Entretanto, se ele matar o Monstro

desta forma (ao causar o ultimo Ferimento), ele recebe
a Ficha de Gloéria e o Monstro é colocado perto de sua
Cartela de Herdi e contabilizado na condigao de vitoria.

BATALHA

A guerra se alastra por toda a Grécia. Espadas e lancas de bronze se despedacam em peitorais encouracados.
Enormes falanges se movem debaixo de uma chuva de flechas. Bigas atropelam fileiras de soldados. Para representar
isso, nds escolhemos uma combinacéo de regras simples porém profundas. Vocé precisara de muita habilidade para
superar os lideres inimigos do mapa. Tenha em mente que a vitdria (ou a derrota) nunca é garantida. Se os deuses
sorrirem para vocé, até mesmo uma forca minuscula podera exercer uma resisténcia tdo feroz quanto a dos lendarios

300 Espartanos nas Termopilas.

Se um movimento de Hoplita - seja originado de uma Acao Normal ou de qualquer outra forma - resultar no encontro de Hoplitas de dois joga-
dores no mesmo Territério, uma Batalha é iniciada. Se um movimento de Hoplita iniciar mais de uma Batalha, o jogador ativo escolhe a ordem
na qual as Batalhas acontecem. Todos os Hoplitas no Territorio participam da Batalha. As Batalhas s3o resolvidas seguindo esta sequéncia:

® O jogador defensor pode jogar uma Carta de Combate de sua
mao. Se ele fizer isso, ele resolve o efeito da carta e adiciona seu
valor a Forca de seu Exército.

® Seele passaravez, ele ndo pode mais jogar Cartas de Combate
durante esta Batalha.

® O jogador atacante pode entdo jogar uma Carta de Combate
usando 0 mesmo processo.

® Seele passar a vez, ele também nao pode mais jogar cartas.

® Estasequéncia se repete até que ambos tenham passado a vez.

SIMBOLOS DE BAIXAS

Ao serem jogadas, algumas das cartas mais poderosas
fardo com que um jogador mate suas proprias tropas apos
a Batalha. Elas exibem Simbolos de Baixas que indicam
quantos Hoplitas devem ser mortos. Um jogador nao
pode jogar Cartas de Combate totalizando um numero
de Simbolos de Baixas maior que a quantidade de seus
proprios Hoplitas em uma Batalha.

LIMITE DE CARTAS DE COMBATE

Os jogadores ndao podem possuir mais de 4 Cartas de
Combate em méaos durante o jogo. Um jogador pode
comprar cartas adicionais, mas deve entdao descartar
as cartas excedentes até ficar com 4. Este limite ndao
é aplicado durante uma Cacada. Porém, quando uma
Cacada terminar, o jogador deve reduzirimediatamente o
numero de Cartas de Combate em sua mao para 4.

& COMPARANDO A FORGA DOS
EXERCITOS

Os jogadores comparam a Forca de seus Exércitos. Cada Hoplita
vale 1 ponto de Forca de Exército. Adicione a esse numero o valor
das Cartas de Combate jogadas e quaisquer bénus provenientes
da Fortificacdo do defensor, de Béncaos, de Artefatos e de
habilidades especiais do Heréi.

O jogador com a Forca de Exército mais alta vence. Se a Forca
dos Exércitos for a mesma, o jogador defensor vence.

\ N\
ﬁ CARTAS DE COMBATE ﬁ BAIXAS E RETIRADA

Os jogadores (perdedores e vencedores) matam uma quantidade
propria de Hoplitas que participaram da Batalha igual ao numero
de Simbolos de Baixas presentes nas préprias Cartas de Combate
que jogaram.

LEMBRE-SE! Essas mortes sdo resultado das Cartas de

Combate que VOCE jogou e n3o das Cartas de Combate
que seu adversario jogou.

O perdedor da Batalha mata um Hoplita adicional e deve retirar seus
Hoplitas restantes para um Territério adjacente de sua escolha.

Entretanto, ele ndo pode se retirar para um Territério sob o
dominio de outro jogador ou que contenha Hoplitas de outro
jogador. Se um jogador nao puder retirar suas unidades, todas elas
sao mortas.

Se o atacante perder a Batalha, ele deve se retirar para o
Territério de onde veio.

Hoplitas Fortificados sempre sdo mortos por ultimo.

\
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O vencedor da Batalha assume o controle do Territério onde
ocorreu a Batalha.

VITORIA PiRRICA

Se o atacante sofrer baixas ao ponto de nao restarem
Hoplitas no Territério, mesmo tendo vencido a Batalha,
ele ndo pode dominar o Territorio.

\
ﬂ Forca da Carta

A = Indica quanto a
Carta de Combate adiciona
a Forca do Exército durante a
Batalha ou ao valor de defe-
sa durante uma Cacada.

Efeito da Carta
< Regras especiais
que sao aplicadas ao usar a
carta em uma Batalha.

Simbolos de
4\ Baixas
Indica quantos de seus
proprios Hoplitas vocé deve
matar apés uma Batalha em
que jogou a carta. Vocé deve
matar 1 Hoplita por simbolo.




MISSOES

Assim como a caca aos monstros, as missoes sao
acontecimentos mais demorados e que podem levar
varios turnos para serem completadas se vocé ndo se
preparar adequadamente. As recompensas, porém, fazem
o investimento de tempo valer a pena. Por exemplo, uma
missao bem-sucedida lhe da imediatamente uma ficha de
gloria, quepode serusadaparausurparopoderdeterritorios
proximos. Além disso, ha recompensas especificas, como
artefatos, tropas adicionais ou habilidades raras de uso
Unico que vocé pode usar para virar 0 jogo.

CARTA DE MISSAO

\

Etapas da Missao: Os requisitos que um Heréi deve
& = * atender para ser colocado em uma determinada etapa
ao iniciar uma Missao. Elas indicam a progressao da Missao - ela é
completada assim que um Heréi chegar na terceira Etapa da Missao.

\
ﬂ Recompensa: O efeito resolvido por um jogador
~==_ quando seu Heréi chega na terceira Etapa da Missao.

n
ﬁ Territorio da Missao: O Territério onde uma Ficha
\ ¥\ de Missdo deve ser colocada quando sua carta for

comprada do Baralho de Eventos.
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INICIANDO MISSOES

Para comecar uma Missdo, um jogador deve terminar o Movimento
de seu Heréi em um Territério que tenha uma Ficha de Missao e
atender todos os requisitos para iniciar a Missao em alguma Etapa.

Durante o préximo Turno de um jogador, ao invés de realizar
um Movimento de Heréi, o jogador pode avancar seu Heréi pelas
Etapas da Missdao em uma posicdo (a Velocidade do Heréi nao
tem efeito aqui). Observe que assim que um jogador posicionar
seu Heréi na Carta de Missao, ele ndo precisa mais atender aos
requisitos das Etapas seguintes da Missao

Mesmo se vocé ja estiver em uma Missdo, jogadores
inimigos podem inicia-la em uma Etapa mais avancada e
completa-la antes de vocé.

COMPLETANDO MISSO

Quando um jogador move um Heréi para a Etapa final de uma
Missdo, ela é completada (portanto se um jogador atender os
requisitos da terceira Etapa da Missao, ele pode entrar na Missdo e
completa-laimediatamente).

O jogador coloca seu Heréi no Mapa no Territério contendo a
Ficha de Missdo. O Heréi ndo pode se mover nesse turno.
® Receba uma recompensa por ter completado a Missao (listada
na Carta da Missao).
® Receba uma Ficha de Gléria da cor do Territério onde a Missao
foi completada.
® Remova a Ficha de Missao do Mapa.

Quando um jogador entra em uma Missdo, ele ndo pode
abandona-la!

Recrute
Territdrio sob seu dominio.

|

ARTEFATOS

Artefatos permitem que um jogador utilize uma habilidade especial
cujo efeito é descrito na Carta do Artefato. Apos ser usado, o Artefato
nado pode ser usado novamente até ser recarregado durante uma Acao
Especial "Construir Monumento" realizada por qualquer jogador.
Quando um jogador obtém um Artefato, ele fica com o item durante
todo o resto do jogo. Artefatos sdo visiveis aos outros jogadores.

Um Artefato Divino é um tipo especial de Artefato. Esses
Artefatos podem ser obtidos ao dominar um Territério que
contém um Monumento. Os Artefatos Divinos funcionam da
mesma maneira que os outros Artefatos, com uma Unica diferenca:
quando outro jogador domina o Territério com um Monumento de
um determinado Artefato, esse outro jogador tomaimediatamente
para si os Artefatos Divinos relacionados a esse Territério. Este
Artefato ¢ recarregado antes de ir para o novo jogador.

Cartas
de Combate.
SE0 te

Ma A
um Movimento de He



CARTAS DE
BENCAO

A construcdo de um Templo que estava sobre um espaco de
contorno vermelho contendo a palavra-chave "Reforco™ na Carta
de Templo inicia uma rodada de distribuicdo de Cartas de Béncao.
Cartas de Béncao sdo melhorias especiais em forma de bénus
permanentes para seu Heréi e Exército.

2

REFORGO

O jogador que construiu o Templo que ativou o Reforco Divino
compra uma quantidade de Cartas de Béncao igual ao numero de
jogadores +1, escolhe uma e passa o restante para o jogador a sua
direita (sentido anti-horario). Repita este processo até que todos os
jogadores tenham escolhido uma carta e descarte a carta que restar.

As Cartas de Béncdo sdo permanentes e ficam visiveis aos
outros jogadores.

cional de todos 0S Territorios

istencia Popula s
A Resistancia £ voc (até o minimo de 1).

é reduzida em 2 para

«>» MODO PARA DOIS JOGADORES

&

® Duas condicoes de vitoria:

Em uma partida com dois jogadores, os seguintes elementos sdo alterados:

Senhor da Guerra: Vocé deve dominar trés Regides ao invés de duas.

Rei dos Reis: Ignore esta condicdo de vitéria.
® Acao Especial "Construir Monumento™:

Antes de realizar a Acao Especial "Construir Monumento", um jogador pode escolher uma de suas A¢des Especiais ja usadas (ou seja,
que contiver uma Ficha de Acdo Usada), e realiza-laimediatamente antes da Acao Especial "Construir Monumento".
Se todos os Monumentos forem construidos desta forma, vocé ainda pode usar a Acao Especial "Construir Monumento" normalmente,

exceto que agora vocé nado adicionara mais niveis ao Monumento.

GLOSSARIO DE TERMOS DO JOGO

CAMINHO MARITIMO - Conexio entre dois Territ6rios que permite viajar
entre eles como se fossem adjacentes.
pg. 7 (Caminhos Maritimos)
CARTELA DE MONSTRO - Cartela detalhando os Ataques Especiais,
Ataques a Territérios, Ferimentos e Recompensas do Monstro.
pg. 12 (Monstros, Cagada)
CIDADE T U - Presente em alguns Territérios. Permite o Recrutamento de 2
Hoplitas e Fortifica Hoplitas.
pg. 7 (Cidade/Esparta)
ESPACO DE MISSAO - Local do mapa onde se coloca uma Carta de Missdo.
pg. 7 (Missdes e Espacos de Missao) pg. 14 (Missées)
ESPARTA jar - Cidade. Permite o Recrutamento de 4 Hoplitas e Fortifica
Hoplitas com um bonus adicional.
pg 7 (Cidade/Esparta)
ETAPA DE MISSAO - Local onde se coloca um Herdi para indicar sua
progressdao na Missdo.
EXERCITO w - Todos os Hoplitas em um mesmo Territério pertencentes
ao mesmo jogador.
pg. 10 (Marchar), pg. 13 (Batalha)
pg. 7 (Missoes e Espagos de Missio) pg. 14 (Missées)
FICHA DE DOMINIO & - Indica o dominio de um Territério.
pg. 7 (Territério)
FICHA DE MISSAO - Indica um Territério onde ha uma Missio.
pg. 7 (Missées e Espagos de Missdo) pg. 14 (Missées)
HEROI - Representados por uma miniatura e Cartela de Heréi. Podem Cagar
Monstros, completar Missoes, Usurpar Territdrios e auxiliar Hoplitas em Batalhas.
pg. 8 (Herdis e Exércitos)
HOPLITA - Unidade basica de um Exército com 1 de Forca de Exército
e 1 de Movimento.
pg. 9 (Movimento de Hoplitas), pg. 13 (Batalha)
MONSTRO T - Criatura representada por uma miniatura. Pode se mover
através dos Territdrios e realizar Ataques a Territ6rios. Herdis podem Caga-los.
pg. 11 (Fase dos Monstros), pg. 12 (Monstros, Cagada)
MONUMENTO - Envie Sacerdotes aqui para usar Poderes Divinos. Pode ser
expandido com a A¢do Especial “Construir Monumento’.
pg. 6 (Posicionar as Fundagoes dos Monumentos), pg. 9 (Sacerdotes)
ORACULO DE DELFOS | l, - Templo. D4 um bonus especial ao ser construido.
pg 7 (Santudrio / Ordculo de Delfos)
REGIAO - Unidade de terreno. E composta de alguns Territdrios da mesma cor.
pg. 7 (Regido)
RESISTENCIA POPULACIONAL d‘) - Valor que define quantos Hoplitas vocé
precisa mover para um Territorio Neutro para domina-lo. (Igual ao hoplita)
pg. 7 (Territério)
SANTUARIO - Um local presente em alguns Territérios que indica onde um
Templo pode ser construido.
pg. 7 (Santudrio / Ordculo de Delfos)
TEMPLO J - Pode ser construido em Territérios com Santudrios. Fornece
Sacerdotes aos jogadores.
pg. 7 (Santudrio / Ordculo de Delfos)
TERRITORIO - A menor unidade de terreno. Cada um tem uma determinada
Resisténcia Populacional.
pg. 7 (Territério)

TERRITORIO NEUTRO - Um territério que ndo estd sob o dominio de
nenhum jogador.

pg. 7 (Territério)
TERRITORIO SOB DOMINIO - Territério contendo uma Ficha de Dominio
de um jogador.

pg. 7 (Territério)

EVENTOS E CARTAS

ARTEFATO DIVINO @ - Artefato que pode ser obtido ao dominar um
Territorio que contém um Monumento. (O mesmo que Carta de Artefato)

pg. 6 (Posicionar as Fundagées dos Monumentos), pg. (Usando
Artefatos), pg. 14 (Artefatos)
ARTEFATO DE MONSTRO @ - Artefato relacionado a um Monstro.
Pode ser obtido somente através de uma Cacada bem-sucedida. (O mesmo
que Carta de Artefato)

pg 9 (Usando Artefatos), pg. 13 (Recompensas de Cagada), pg. 14 (Artefatos)
ARTEFATOS NEUTROS @ - Artefatos nao relacionados a Monstros ou
Deuses e que podem ser obtidos de vérias formas. (O mesmo que Carta
de Artefato)

pg 9 (Usando Artefatos), pg. 13 (Recompensas de Cagada), pg. 14 (Artefatos)
BARALHO DE ATAQUE DO MONSTRO - Contém todos os ataques que
um Monstro pode usar contra um Herdéi durante uma Cagada.

pg- 12 (Cagada)
BARALHO DE CARTAS DE COMBATE |4| - Contém todas as cartas que
um jogador pode jogar durante uma Batalha ou Cagada.

pg. 12 (Cagada), pg. 13 (Batalha)
BARALHO DE EVENTOS - Baralho usado durante a Fase de Eventos. E
composto de Cartas de Missao e Cartas de Monstro.

pg. 6 (Preparar Eventos Iniciais)
CARTA DE ARTEFATO @ - Item especial que um Heréi pode possuir.
Séo recarregados durante a A¢do Especial “Construir Monumento”

pg. 9 (Usando Artefatos), pg.
CARTA DE MISSAO - Carta contendo as regras e recompensas de uma
missio. E colocada em um Espaco de Missio e estd conectada a uma Ficha
de Missdo no mapa.

pg. 6 (Preparar Eventos Iniciais), pg. 7 (Ficha de Missio) pg. 14 (Missoes)
CARTA DE MONSTRO - Carta que invoca um Monstro em um
determinado Territdrio ou o faz Evoluir se ja estiver no mapa.

pg. 6 (Preparar Eventos Iniciais), pg. 11 (Fase de Eventos), pg. 11 (Fase
dos Monstros), pg. 12 (Monstros, Cagada)
CARTA DE TEMPLO - Carta onde Templos ainda nao construidos sao
colocados. Lista o bonus adicional de se construir o Ordculo de Delfos e
determina quando ocorrem os Reforgos Divinos.

pg. 6 (Posicionar Templos), pg. 14 (Cartas de Béngdo)
DADO DE MONSTRO &Y - Dado que determina o que cada Monstro no
mapa faz durante a Fase dos Monstros.

pg. 11 (Fase dos Monstros)
FICHA DE GLORIA f¢] - Ficha que os Heréis coletam apés matar um
Monstro ou completar uma Missdo. Permite que seu Herdi use a A¢ao
Especial "Usurpar" em um Territorio.

pg. 10 (Usurpar), pg. 13 (Recompensas de Cagada), pg. 14 (Missoes)
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BATALHA E CACADA

BATALHA &

A Combate entre Hoplitas de 2 jogadores em um mesmo

Territdrio.

pg. 13 (Batalha)
DANO / f/ - Dano sofrido por um Herdi. Afeta um tnico Atributo.

pg. 12 (Cagada)
FERIMENTO - Local da Cartela do Monstro que indica qual simbolo de Carta de
Combate é necessario para causar determinado ferimento no Monstro.

pg 12 (Monstros, Cagada)
FORCA DA CARTA DE COMBATE - Valor de uma Carta de Combate usada
em uma Batalha ou Cagada.

pg. 13 (Batalha)
FORCA DE EXERCITO 4g - Forga dos Hoplitas participantes de uma
Batalha incluindo todos os bonus de Cartas de Combate, etc.

pg. 13 (Batalha)
HOPLITA FORTIFICADO - Hoplita em uma Cidade/Esparta. Recebe +1/+2
de bonus em sua Forga de Exército.

pg 7 (Cidade/Esparta), pg. 13 (Batalha)
MATAR HOPLITAS - Remover Hoplitas do mapa como resultado de
Batalhas, Ataques de Monstros a Territdrios, etc.

pg 13 (Batalha)
SIMBOLO DE BAIXAS &% - Simbolos presentes em algumas Cartas de
Combate que definem quantos Hoplitas devem ser sacrificados ap6s uma Batalha.

pg 13 (Batalha)
RECOMPENSAS DE CACADA - Recompensas que um jogador recebe apds
uma Cacada (até mesmo mal-sucedida).

pg 13 (Recompensas de Cagada)

TURNO E ACOES

ACAQ ESPECIAL “CACAR” - Se seu Herdi estiver no mesmo Territério que
um Monstro, vocé pode tentar mata-lo.

pg 10 (Cagada), pg. 12 (Cagada)
ACAO ESPECIAL - Agio jogada no final do Turno de um Jogador. Apés ser
usada, ela é marcada com uma Ficha de Agdo Usada.

pg 10 (Agoes Especiais)
ACAO ESPECIAL “CONSTRUIR MONUMENTO” - Escolha um Monumento
e construa o proximo nivel. Os jogadores removem todos os Sacerdotes de todos
os Monumentos e todas as Fichas de A¢do Usada. Colete Sacerdotes de Templos
sob seu dominio e em seguida vé para a Fase dos Monstros e Fase de Eventos.

pg. 10 (Construir Monumento)

ACAO ESPECIAL “CONSTRUIR TEMPLO” - Construa um Templo em
um Territorio sob seu dominio que possua um Santudrio. Adicione 1
Sacerdote a sua Reserva de Sacerdotes.

pg. 7 (Santudrio / Ordculo de Delfos), pg. 10 (Construir Templo)
A(JAO ESPECIAL “MARCHAR” - Mova seu Exército, ou parte dele,
para um Territdrio adjacente.

pg. 9 (Movimento de Hoplitas), pg. 10 (Marchar)
ACAO ESPECIAL “PREPARAR” - Escolha 2 das seguintes opgdes:
Comprar uma Carta de Combate, Recrutar um Hoplita no mesmo
Territorio de seu Heroi, Curar um Dano de seu Heroi.

pg. 10 (Preparar)
ACAQ ESPECIAL “RECRUTAR” - Recrute 2 Hoplitas em cada Territorio
sob seu dominio que contém uma Cidade (4 no caso de Esparta).

pg. 10 (Recrutar)
ACAQ ESPECIAL “USURPAR?” - Pode ser usada se vocé tiver uma Ficha
de Gléria da mesma cor do Territério onde seu Herdi esta. Domine o
Territorio e Recrute 1 Hoplita nele.

10 (Usurpar)
ACAO NORMAL - Mover Hoplitas, enviar Sacerdotes para Monumentos,
mover Herdis, usar Artefatos.

pg. 9 (Ag¢des Normais)
FASE DOS MONSTROS - Acontece apds a A¢ao Especial "Construir
Monumento". O jogador que usou esta agéo rola o Dado de Monstro
para cada Monstro no mapa.

pg. 11 (Fase dos Monstros)
FASE DE EVENTOS - Acontece apos a Ag¢do Especial "Construir
Monumento". Nesta fase vocé compra e joga uma Carta de Evento.

pg. 11 (Fase de Eventos)
FICHA DE ACAO USADA [X] - Indica que uma Agdo Especial foi usada.
Os jogadores nao podem usar Agdes Especiais que possuem essas fichas.

pg. 10 (Agoes Especiais, Construir Monumento)
FORCA Q - Atributo de Her6i que define quantas Cartas de Combate
vocé compra no inicio de uma Cagada.

pg. 8 (Forca)
LIDERANCA "’ﬂ/ - Atributo de Her6i que define quantos Hoplitas vocé
pode mover com uma A¢ao Normal em cada Turno.

pg. 8 (Lideranga)
MOVIMENTO DE HOPLITA - Mova uma quantidade de Hoplitas igual
ao valor do Atributo Lideranca de seu Herdi.

pg. 9 (Movimento de Hoplitas)

MOVIMENTO DE HEROI - Mova seu Heréi uma quantidade de
Territérios igual ou menor que o Atributo Velocidade de seu Herdi.

pg. 9 (Movimento de Herdis)
ORACAO - Envie um Sacerdote de sua Reserva de Sacerdotes para um
Monumento de sua escolha para receber um Poder Divino.

pg. 9 (Oragao)
RECRUTAR - Coloca um numero de Hoplitas em um determinado
Territério como resultado de uma Agdo Especial, Artefatos, Béncaos,
etc. Se vocé domina esse Territério, um Hoplita pode ser recrutado ja
Fortificado.
TURNO DO JOGADOR - Todas as Agoes Normais usadas por um tinico
jogador. Termina com o uso de uma Agao Especial.

pg. 9 (Decorrer,do Jogo)
VELOCIDADE - Atributo de Herdi que define quantos Territdrios
vocé pode mover seu Her6i com uma Ag¢ao de Movimento.

pg. 8 (Velocidade)

SACERDOTE E MONUMENTOS

CARTAS DE BENCAO - Carta de bonus passivo recebida em um
Reforgo Divino.

pg. 15 (Cartas de Béngao)
PODER DIVINO - Bonus listado na Cartela de Ajuda que pode ser
obtido ao colocar um Sacerdote em um Monumento. E resolvido
imediatamente.

pg. 9 (Sacerdote), pg. 10 (Construir Monumento)
REFORCO DIVINO - Etapa especial na qual os jogadores recebem
novas Cartas de Béngdo. Inicia imediatamente apds a construgao de
Templos com esta identificagao na Carta de Templo.

pg. 15 (Cartas de Béngao)
RESERVA DE SACERDOTES - Sacerdotes que vocé possui (maximo de
4 na reserva).

pg. 8 (Reserva de Sacerdotes)
SACERDOTE \r - Miniaturas que vocé pode enviar para Orar obtendo
assim Poderes Divinos.

pg. 8 (Reserva de Sacerdotes), pg. 9 (Sacerdote)
SACRIFICAR UM SACERDOTE - Remover um Sacerdote de uma
Reserva de Sacerdotes.

pg. 8 (Reserva de Sacerdotes), pg. 9 (Sacerdote)






