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Bem vindo ao Velho Mundo

Os quatro Poderes Destruidores, os maléficos delas€sos, levam incontaveis milénios exercendo sua
maligna influéncia no Velho Mundo de Warhammer.

KHORNE, o Deus do Sangue, o Senhor dos Cranios, na@ansea coisa que a guerra e a morte; se
deleita com a furia e 0 massacre, a violéncia@raficina.

NURGLE, o Senhor das Pragas, o Pai da Corrupc¢ao, apsgathar enfermidades e doencas,
estendendo uma onda de pus e peste por todas@esreg

TZEENTCH, o que muda as coisas, o Grande Conspirador,udeto do destino do universo e tece
suas redes de confusdo e manipulagédo téo finasesmo a seda.

SLAANESH, o Principe dos Prazeres e da Dor, o Senhor dda¢bes, capaz de seduzir o mais integro
com a fascinagdo da avidez, da gula, da sensuajidadhotoriedade, da vangldria e da indoléncia.

Mas ao mesmo tempo estes quatro Poderes partieipaseu grande jogo por toda a eternidade, o Velho
Mundo resiste aos seus estragos e depravactesrowend inquebravel e formidaveis herais.

Objetivo do Jogo

Em Caos no Velho Mundo, cada jogador assume o papain dos quatro malignos e horriveis Poderes
Destruidores que se esforcam para corromper, domidestruir o Velho Mundo. Os Poderes
Destruidores também s&o conhecidos como For¢asa® @oderes ou Deuses.

Existem duas formas de cada jogador conseguibgaaviteste jogo:

e Os quatro Poderes séo premiados por corromper maioas regides do Velho Mundo com seus
seguidores e atividades. Essas recompensas dearegi® Medidor de Pontos de Vitéria (PV). A
partida termina se algum dos Poderes acumular 58d9wal de um turno do jogo.

e Cada Poder Destruidor tem também um método Unienigpor sua propria Ameaga sobre o Velho
Mundo. Por exemplo, Khorne deve destruir tantagfig quanto possivel para saciar sua sede de
sangue, enquanto que Tzeentch pretende infestagi@ss onde abundam a magia e a pedra da
deformacéo. A ameaga se mede com quatro rodasfixagtabuleiro do jogo. Para ganhar a partida
mediante este sistema, um Poder deve consegusugu®da avance até um ponto especifico. Cada
unidade de movimento que movimenta estas rodasaseecPOSICAO.

Se 0 mago do Velho Mundo se esgotar e nenhum dtes éohouver ganho a partida, o préprio Velho
Mundo é declarado vencedor e os quatro Poderesuidleses perdem a partida. Para mais informacdes
sobre as condic¢des de vitdria e o final da partidasulte a se¢éo “Comprovacéo de fim de jogo”iffzag
22).

Componentes
A caixa bésica do Caos no Velho Mundo contém oisé&gyu

O manual de regras que vocé esta lendo
1 tabuleiro de jogo
4 rodas do Caos (uma para cada jogador)
4 jogos de conectores de plastico com duas partes.
4 fichas de poder (uma para cada jogador)
196 Fichas de papelao
4 indicadores de poder (um para cada jogador)
4 indicadores de Pontos de Vitdria (um para cagador)
16 fichas de Avanco da roda.
116 fichas de Corrupcéo (29 para cada jogador)
56 fichas do Velho Mundo
6 fichas de Evento
4 fichas de Herai
6 fichas de Nobre
20 fichas de Camponés
6 fichas de Skaven
14 fichas de Pedra da Deformacéo



149 cartas
96 cartas do Caos (24 para cada jogador)
20 cartas de Atualizacéo (upgrade) (5 para cagsljr)
5 cartas de Desolagéo
28 cartas do Velho Mundo
5 dados
45 seguidores de plastico
11 seguidores de Khorne:
1 grande deménio Devorador de Almas
6 guerreiros sangradores
4 cultistas ensanglientados
12 seguidores de Nurgle
1 grande deménio Grande Doenca
5 guerreiros Portadores de Praga
6 cultistas Leprosos
12 seguidores de Tzeentch
1 grande deménio Senhor da Transformacéo
3 guerreiros Horrores
8 cultistas Acdlitos
10 seguidores de Slaanesh:
1 grande deménio Guardiao dos Segredos
3 guerreiros Diabinhas
6 cultistas Sedutoras

Descrigdo dos componentes
A seguir se descrevem os diversos componentesater@a/elho Mundo.

Tabuleiro do Jogo

A parte principal do tabuleiro é o mapa do Velhanilo. Em um extremo estdo as rodas do Caos dos
quatro Poderes Destruidores, o medidor de Pontbtdiga e espacos para as cartas do Velho Mundo e
de Desolacéo. Para mais informagéo, consulte 8esé&éndlise do tabuleiro do jogo” e “Andlise das
regibes do mapa” (paginas 4 e 5).

Rodas do Caos e Conectores de Plastico

Os conectores de plastico servem para fixar asau@das do Caos ao tabuleiro do jogo.

Para montar as rodas quando for jogar Caos no \kllmalo pela primeira vez, basta inserir um dos
extremos de um conector de plastico no tabuled@etro extremo através da roda. Pressione atégjue
encaixem. Uma vez acoplados, é conveniente queati&oa retira-los.

Procure encaixar as rodas nos lugares corresp@sdende Khorne acima, a de Nurgle a direita, a de
Tzeentch abaixo e a de Slaanesh a esquerda.

Fichas de Poder

Cada uma das quatro fichas de poder (uma paradeadado Caos) contém diversas informacdes para o
jogador que o controla. Também incluem um medidoigae os jogadores podem colocar seus
indicadores de Poder para acompanhar seus PonRaxlde durante a fase de Invocagéo de cada turno.
Para mais informacdes consulte a secdo “Andliselta de Poder” (pagina 5).

Indicadores de Poder
O indicador de Poder de cada um dos deuses doa@anga pelo medidor de suas respectivas fichas de
Poder para indicar os Pontos de Poder restanfjegaaor a qualquer momento.

Indicadores de Pontos de Vitdria
O indicador de Pontos de Vitdria de cada um dosetedo Caos avanca pelo medidor que existe no
tabuleiro para indicar a quantidade de Pontos tf#i¥ique foi acumulado por cada um durante adzarti

Fichas de Avanco de Roda
As fichas de Avanco de roda séo utilizadas parmmpaahar o nimero de vezes que cada poder
destruidor completou sua condi¢éo de avanco dadodzaos em um mesmo turno de jogo.



Se esgotar a reserva de fichas de Avanco de Rstda, odem ser substituidas por qualquer tipo de
contador (por exemplo, moedas). Para efeito nq jesfa reserva deve ser considerada ilimitada.

Analise do Tabuleiro do Jogo

1.

Mapa do Velho Mundo: O mapa do Velho Mundo esta dividido em nove regiee séo as
zonas em gue se colocam as figuras de seguidereartas do caos e as fichas de Corrupgao
durante a partida. As regifes estéo definidas moneme e um nlmero; este Ultimo representa
sua Resisténcia e seu valor de Conquista. Alguetadas se consideram “Populosas” e estao
marcadas como tal. As flechas indicam a ordem esrsguesolvem os eventos das regides
durante as diversas fases do jogo.

Rodas do CaosEstas rodas refletem os progressos que aconteegnacada um dos Poderes
Destruidores afligindo o Velho Mundo com suas deggées caracteristicas. Cada roda tem
duas aberturas; a principal indica os beneficiognassivos que o Poder obtém ao girar a roda.
A abertura menor mostra o valor de Ameagca assoégisicdo da roda. As sec¢des coloridas
que existem ao redor de cada roda indicam a qaalgtide posicdes que se deve avangar cada
Poder com a abertura principal de sua roda patsaganpartida deste modo. A zona de cor
preta simplesmente indica o espago vazio das rixsgecodas.

Medidor de Pontos de Vit6ria

Os jogadores devem mover seus indicadores de Rimtdidria por este medidor para indicar a
quantidade atual de Pontos de Vitéria que tem alados. O comprimento deste medidor n&o
limita 0 nimero de Pontos de Vitéria que se pocdnga

Maco do Velho Mundo
Aqui se coloca o0 macgo do Velho Mundo

Zona de Eventos
As cartas do Velho Mundo se colocam com a facelaipmra cima nestes espacos para indicar a
ordem em que expiram.

Cartas de Desolacéao
Aqui se coloca as 5 cartas de Desolacdo a espeexela utilizadas para indicar as regides do
mapa que foram desoladas.

Analise das Regides do Mapa

Nome: O nome da regiéo

Marca de regido PopulosaSe a regido é considerddapulosag estara marcada como tal. Se na
etigueta néo figura junto ao nome da regido, eabase considera Populosa.

Resisténcia e Valor de ConquistaEste nimero representa a Resisténcia da regéolein

seu valor de Conquista. Cabe assinalar que, agg@saesmo numero definir ambos os valores,
os efeitos do jogo que modificam um deles (aumeiatan reduzindo) ndo tém porque aplicar-
se ao outro.

Espaco para as cartas do CAOSCada regido dispde de duas zonas em que podem ser
colocadas as cartas do CAOS.

Area da regido: Todo o espago compreendido dentro das frontegasrth regido esta

disponivel para que os jogadores coloquem dentacadefiguras de seus seguidores ou as fichas
do velho mundo.

Andlise da Ficha de Poder

1.

2.

Nome e Titulo: O perverso nome do Poder Destruidor e um dos phaste descritivos epitetos
pelo qual é conhecido.

Instrucdes para a Fase de CompraAqui se indica a quantidade de cartas que um {@gaatie
comprar durante a fase de Compra de cada turno.

InstrucBes para o avanco da Roda do Caogqui se descrevem as condi¢cdes que devem ser
alcancadas para que o Poder obtenha uma fichaate;dde roda.



4. Resumo da seqiiéncia de jog&sta se¢do de referéncia enumera as fases quenccendé
turno do jogo e resume as atividades que tem bigante cada uma delas.

5. Texto de ambientagdo:Aqui se descrevem as esferas de influéncia eé@esses do Poder
Destruidor.

6. Referéncia das Fichas do velho mundd3uia dos nomes e fun¢des dos seis tipos de fiihas
Velho Mundo.

7. Medidor de Pontos de PoderEste medidor se utiliza em conjunto com o indicatédoPoder do
jogador para acompanhar o seu total de Pontostdeavilurante a fase de Invocagéo de cada
turno. Cada medidor representa um valor especifico.

8. Caracteristicas dos seguidoreEstas sec¢des independentes proporcionam inforsaobee
os seguidores, guerreiros e grandes demonios geeare o Deus do Caos em questdo. Em
todas as fichas aparece o custo de invocagéo desegdidor (dentro do circulo), seu valor de
ataque (a esquerda do machado) e seu valor desafesquerda do escudo).

Fichas de Corrupgao

As fichas de Corrupgéo se pdem em regides do n@afmbnleiro para indicar o grau de depravagéo que
os Poderes Destruidores causaram nela. Cada Pedeuibor possui uma reserva Unica de fichas de
corrupcao.

Se algum dos Poderes Destruidores se encontraicters de Corrupcéo, poderd utilizar qualquer outro
contador semelhante (por exemplo, moedas). Pata dfejogo, a reserva de fichas de Corrupcéo deve
ser considerada ilimitada.

Fichas do velho mundo

Os seis tipos de fichas do velho mundo represeatagfeitos que tem sobre o jogo as vicissitudes do
Velho Mundo, isto €, os acontecimentos que nd@sgmados pelos Poderes Destruidores. Estes seis
tipos séo os seguintes:

Fichas de Evento:As fichas de evento se utilizam para marcar a@deegjue as contem como lugar de
eventos extraordinarios descritos por certas cddgaglho Mundo.

Fichas de Herdi:As fichas de Herdi representam os individuos madterosos do Velho Mundo que
encabecam a luta contra os Poderes Destruidores.

Fichas de Nobre:As fichas de Nobre representam os governantesdasiacados das diversas nagoes
do Velho Mundo.

Fichas de CamponésAs fichas de Camponés representam os cidadaasuglelo Velho Mundo

Fichas de SkavenAs fichas de Skaven representam a presenca ddeatide dos furtivos e insidiosos
homens-rato que habitam o subsolo do Velho Mundo.

Fichas de Pedra da DeformacgaoAs fichas de Pedra da Deformacdo marcam as zoeeetiéos em que
se manifestou a estranha substancia de propriedadesas conhecida como pedra da deformacéo.

Existe uma quantidade deliberadamente fixa dassdisdichas do velho mundo. Se esgotam todas as
fichas de um tipo especifico, ndo se pode coloeas fithas desse tipo até que a reserva nédo tatha s
re-estabelecida.

Cartas do Caos

Cada Poder Destruidor disp8e de um maco Unico dar2ds do Caos que somente ele pode utilizar para
tentar conseguir a supremacia nas regides do ntefaddleiro e levar a cabo distintas agdes esjgeciai
durante a partida. Na pagina 13 se oferece umsseamirmenorizada das distintas partes de cada cart
do Caos.

Cartas de Atualizagéo

Cada Deus do Caos dispde de um jogo Unico de &sadetatualizagdo, formado por 2 atualizacbes de
Poder do Caos e 3 atualiza¢des dos seguidores. &stas sdo usadas para refletir incrementos asn su
capacidades inatas e nas caracteristicas de spludaes, respectivamente. Todas séo exatamersis igu
em ambos os lados.



Cartas de Desolacao

As Cartas de Desolagao séo usadas para marca@i@esrdo tabuleiro que os Poderes do Caos
corromperam com a sua penetrante infestacdo. Tarsd&@m como referéncia dos Pontos de Vitoria
obtidos no momento da desolacao.

Analise de uma Carta de Desolacao

Ordem: Este nimero indica a ordem em que devem ser uaadastas de desolagdo ao longo da partida.
Primeiro se usa a marcada como “1”, depois a quett?”, e assim sucessivamente.

Texto com “A desolacdo concede...Quantidade de Pontos de Vitdria que conseguem tmiBederes
gue participam na desolagdo de uma regido durdateale Corrupgao (ver “Colocacéo de Fichas de
Corrupgédo” na pagina 19).

Tabela de Pontos de Vitdria por desolacadesta tabela indica a quantidade de Pontos dei&/ e

ganha o melhor e 0 segundo melhor corruptor naFmsd, por regido desolada (ver “Pontuacgdo por
Regifes Desoladas” na pagina 20).

Cartas do Velho Mundo

Estas cartas descrevem os acontecimentos quemasor¥elho Mundo ao longo da partida. A maioria
desses efeitos manipulam e geram fichas do vellmensobre o tabuleiro. Em cada partida de Caos no
Velho Mundo somente se utilizam algumas destaasatependendo do niumero de jogadores que
participam.

Dados

Estes dados normais de seis faces sao utilizadasgsolver as batalhas de Caos no Velho Mundo. As
vezes eles sdo chamados de “dados de batalha’amtidade de dados incluidos no jogo ndo deve ser
considerado um limite ao nimero de dados que psgemtilizados numa vez; se forem necessarios mais
dados para uma jogada, podem ser retirados desgagyms, ou anotados os resultados iniciais enalta
jogar os mesmos dados.

Seguidores de Plastico

Estas figuras de plastico (também chamadas deithk@gs”) representam os adoradores e campedes dos
Poderes Destruidores. S&o convocados sobre oitalpéea causar corrupcao, destruir os inimigos e
alcancar a supremacia nas distintas regides.

Cada Poder Destruidor controla todas as figurasidenesma cor: as vermelhas séo de Khorne, asverde
de Nurgle, as azuis de Tzeench e as roxas de Staane

Existem trés classes distintas de seguidores gfadfiGuerreiros e Grandes Demdnios) comuns a todos
os Deuses do Caos. No entanto cada Poder Destteidaeu proprio nome descritivo para cada uma
destas classes, tal como se |é na seguinte tabela.

Poder Destruidc Class! Nome
Khorne Cultiste Ensanguentad

Guerreir( Sangradore¢

Grande Demén Devorador de Almg
Nurgle Cultiste Leprost

Guerreir( Portador de Pra

Grande Demén Grande Imundic
Tzeentcl Cultiste Acdlito

Guerreir( Horror

Grande Demon Senhor da Transformag
Slaanes Cultiste Sedutora

Guerreir( Diabinha:

Grande Demon Guardia dos Segrec




Preparacéo
Para preparar uma partida de Caos no Velho Munpleaéso seguir estes passos.

1.

Colocar o tabuleiro do jogo:Coloque o tabuleiro no centro da area de jogo.t®les rodas do
Caos (ver pagina 3) se for a primeira vez quedgal. Ajuste todas as rodas para que a posi¢ao
de “Inicio” seja visivel através da janela printifastamente encima do que seriam as trés em
ponto).

Separar as Fichas de Poder e distribuir os lugare€ada jogador pega uma ficha de Poder
(pode ser por escolha ou por sorteio). Se houvapsde 4 jogadores, as fichas que ndo serdo
utilizadas devem ser devolvidas para a caixa. Goatido, sentam-se ao redor da mesa de tal
forma que possam resolver seus respectivos tuegosnglo a ordem dos ponteiros do reldgio:
Khorne se senta em primeiro, com Nurgle a sua edau€zeentch a esquerda de Nurgle e
Slaanesh a esquerda de Tzeentch (se algum dosP@istruidores ndo participa da partida, é
claro que se omite).

Separar as cartas, fichas e figuras de cada PoddDistribua os distintos indicadores de Poder,
indicadores de Pontos de Vitdria, fichas de Codopcarta do Caos, cartas de Atualizagdo e
seguidores de plastico para os jogadores corresptes] Se houver menos de 4 jogadores, 0s
componentes sobressalentes se devolvem para aEaiganselhavel que os jogadores
cologuem suas cartas de Atualiza¢do ndo usadasxendeesua Ficha de Poder, para que os
demais participantes nédo se confundam e possaimgdistas atualizacdes ativas das que ndo
estdo em jogo.

Colocar os indicadores de Poder e de Pontos de \figd Cada jogador pde seu indicador de
Poder no espago inicial destacado do medidor déchizade Poder, e logo pde seu indicador de
Pontos de Vitoria no espaco do “0” do medidor det®ode Vitdria do tabuleiro do jogo.

Dispor as fichas comuns, preparar os dados e colagcs cartas de DesolacadSepare as

fichas Avanc¢o de Roda e as de Velho Mundo em vanmges segundo o tipo e posiciona-los
em volta do tabuleiro de forma que estejam ao aekde todos os jogadores; ponha também os
dados de forma que figue a méo. Por Ultimo, segacartas de Desolacdo formando um monte
ordenado de tal modo que a carta numerada “1” figqua cima e a “5” na parte inferior do
monte. Coloca este monte no espaco indicado dteiedodo jogo.

Formar o mago do Velho Mundo:Embaralhe todas as cartas do Velho Mundo e segare
cartas necessarias com a face para baixo da ppaa®@ desse monte para formar o macgo do
Velho Mundo. Separa-se 7 cartas para uma partidgatgdores, ou 8 cartas para uma partida
de 3 jogadores. Ponha esse maco de face parantmaegpaco indicado do tabuleiro do jogo. As
cartas do Velho Mundo restantes se devolvem a eaié se usam na partida.

Colocar as fichas do velho mundo iniciaisSepare 2 fichas de Nobre, 3 fichas de Pedra da
Deformacao e 4 fichas de Camponés de seus respeniontes e misture-as entre si. Depois,
pegue-as aleatoriamente de uma em uma (vocé psgersler a caixa do jogo na altura dos
olhos e ir pegando dela, ou colocar as maos enhaquara que nédo sejam vistas e pega-las uma
a uma do seu interior) e coloca-las sobre o tatouhei ordem estabelecida para as regides (ver
“Ordem das Regides”, pagina 25). Ao terminar esss@devera haver uma ficha em cada
regido.

Embaralhar e separar as cartas do caoada jogador embaralha suas cartas do caos para
formar um mago do Caos, pegue uma mao inicialctds da parte superior deste maco e
coloca o resto junto a sua ficha de Poder e aascdet Atualizacdo que néo foram adquiridas.

Uma vez completados todos esses passos, comertada pam a fase do Velho Mundo o
primeiro turno do jogo.



Os Turnos do Jogo

Caos no Velho Mundo se joga em uma série de twl@¢asgo (ou também turnos, diretamente). Cada
turno consta de seis Fases que sempre se resaivseguinte ordem:

Fase do Velho Mundo

Fase de Compra

Fase de Invocacao

Fase de Batalha

Fase de Corrupcao

Fase Final

ouhrwWNE

A fase de Corrupcao e a fase final contém por smavérios PASSOS, que sempre devem ser resolvidos
em ordem. Os passos de cada uma destas fasems@ados na secdo “A fase de Corrupcéo” e “A fase
Final” (paginas 19 e 20, respectivamente).

Em muitas fases, os quatro Poderes do Caos readigd@s interdependentes (ou seja, as a¢des de um
Poder podem depender das agdes de outro). Quandasé, os jogadores sempre atuam seguindo a
Ordem dos Poderes: primeiro Khorne, depois Nudgippis Tzeentch e finalmente Slaanesh. Para maior
comodidade dos jogadores, esta é a ordem em diedispostas as rodas do Caos sobre o tabuleiro (no
sentido horario).

A Fase de Velho Mundo

Na Fase de Velho Mundo, se compra uma Unica canede superior do mago de Velho Mundo e se
resolve imediatamente as instru¢des do texto divot&stas acbes devem ser executadas pelo jogador
gue possui a menor Ameaca (ver “Ameaca’, paginas2p carta exige uma decisado (por exemplo,
colocar fichas em alguma regido do Velho Mundoyedtomé-la o jogador que tenha menos Ameaca.

A néo ser que se indique o contrario em suas iti#”) uma vez resolvido o texto em italico da adeta
Velho Mundo, se coloca com a face para cima nogesgsquerdo (“1”) da zona de eventos. A carta que
estava nesse espaco € movida para o lado (o “@"jjue estava neste se retira do jogo e deixa de te
efeito sobre ele (pode ser devolvida para a caixa).

Certas cartas do Velho Mundo apresentam o sedeixii® “Descarte esta carta em vez de coloca-la na
zona de eventos”. Estas cartas de devolvem paaixa aepois de resolver suas instrugdes. Quando iss
ocorre, as cartas que ja estao na zona de evéiucsin afetadas e permanecem em seu lugar.

Para mais informacdes sobre os efeitos das cartésllo Mundo e das fichas do Velho Mundo afetadas
em sua maioria por estas cartas, consulte as s€&@eas do Velho Mundo” e “Fichas do Velho
Mundo” (ambas na pagina 24).

O simbolo do cometa de dupla cauda

As cartas com o simbolo do Cometa de dupla caudaseqtam junto aos seus titulos a imagem mostrada
a direita.

O texto de algumas cartas do Velho Mundo contémsisicdes “remova da zona de eventos as cartas
gue tenham a imagem do cometa de dupla cauda”.

Quando entra em jogo uma carta com este textcs tglaartas do Velho Mundo que estéo expostas na
zona de eventos e que tenham o simbolo do cometaptkecauda deverdo ser retiradas do jogo antes de
adicionar uma nova carta a zona de eventos. Aasodtiradas se devolvem a caixa e seus efeit@ja

séo aplicados, independente do nimero de ficheveleo que estdo sobre o tabuleiro.

Exemplo: Ao comecar a fase do Velho Mundo, as cartas “Gigea Invade” e “Warpstone Discovery”
estdo presentes nos espacos “1” e “2” da zonaeatgas/ respectivamente. Se compra a carta “Dark EIf
Corsairs” do macgo do Velho Mundo; esta carta dénfiova da zona de eventos as cartas que tenham a
imagem do cometa de dupla cauda”. Dado que na‘@menskins Invade” aparece o simbolo do
cometa de dupla cauda, se retira imediatamenjtegdce se devolve a caixa. Isto deixa vazio o espag
“1” da zona de eventos.



Em seguida se aplicam as instru¢des imediatasrtda“Bark EIf Corsairs” (ver pagina 24). O que faz

gue se retirem e cologuem sobre 0 mapa variassfidhd/elho Mundo. Uma vez resolvidas as instrugdes,
a carta “Dark EIf Corsairs” se acrescenta a zonevdatos. Como no momento de acrescentar ndo existe
nenhuma carta no espaco “1”, ndo se move nenhutt@azaespaco “2”, de modo que carta “Warpstone
Discovery” fica onde esta. Ao final da fase do \éeMundo, a zona de eventos apresenta este aspecto:

A Fase de Compra

Durante a FASE DE COMPRA, os jogadores pegam cdetagus respectivos magos de Caos em fungéo
das instrucdes indicadas e suas fichas de Podeagase de compra. Se um jogador ficar sem adotas
caos, devera embaralhar as descartadas para fonmaosvo macgo de compra.

Os jogadores s6 podem pegar cartas de seus pro@@s, nunca dos macgos de outros Poderes do Caos.
Nao existe limite para a quantidade de cartas @3 Gae pode ter um jogador na sua méao.

Na fase de compra, os jogadores também tem que mewe indicadores de Poder até o nimero
destacado em suas fichas de poder. Por outrodadon jogador adquiriu uma ou varias cartas de
Atualizacdo que Ihe concedam Pontos de Poder adisico deslocamento do seu indicador dependera
das instrucdes especificas das atualizagdes dua aetguirido.

E preciso destacar que os Pontos de Poder ndarselan de turnos anteriores; os que nio foram
gastos, se perdem.

Como as atividades dos jogadores nesta fase naoteétependentes, todos podem atuar
simultaneamente durante a mesma.

A Fase de Invocacao

Durante a fase de Invocacéo, os jogadores conveeamseguidores e jogam cartas do caos sobre as
nove regides do tabuleiro. Em cada fase de Invocaggaioria dos jogadores coloca vérias figuras e
utilizam algumas de suas cartas.

Nesta fase os jogadores devem atuar por turnasinsiegordem estabelecida (Khorne, Nurgle, Tzeentch
e Slaanesh). Quando o jogador que joga com Slager@simou, em seguida sera o jogador que controla
Khorne, e assim em um circulo continuo até compéefase de Invocacao.

No seu turno, cada jogador pode escolher entneocan (escolher, colocar) 1 figura de seguidor esabr
tabuleiro, ou jogar 1 carta do Caos.

Em quase todos os casos em que se colocam seguidar@uleiro ou se usem cartas o jogador gastara
Pontos de Poder. Para isso, basta que mova seadodide poder para a esquerda na sua ficha de Pode
para refletir a reducéo do seu total de PontosoderRpara mais informacéo, consulte as se¢des
“Invocagéo de figuras de seguidores” nesta mesmiagp& “Uso de Cartas do Caos” na pagina 12).
Quando se convoca uma figura ou se usar uma cartaim custo de Poder de 0, o indicador de Poder
nédo se move (se deixa onde estd).

Se chegar ao turno de um jogador e este ndo desejavcar uma figura nem jogar uma carta, seu
indicador de Poder se desloca para a casa conmp“Oiediidor e se da por finalizado seu turno.

Enquanto tiver Pontos de Poder, um jogador podgdirsconvocando seguidores ou jogando cartas cada
vez que chegar seu turno. Se, no entanto, acordéaano de um jogador cujo indicador de Poder esta
casa “0” do medidor de Pontos de Poder, seu turoasnitido.

A fase de Invocagéo termina quando todos os jogadenham seus indicadores de Poder na casa “0” de
seus respectivos medidores.



Invocacgédo de Figuras de Seguidores

Para colocar um de seus seguidores sobre o tabdle@nte a fase de Invocagdo (o que é o mesmo que
convocar uma figura), cada jogador deve fazer niseg

1. Escolher uma de suas figuras disponiveis.
2. Pagar o custo em Poder da figura selecionada.
3. Colocar a figura em uma regido valida do tabuleiro.

O jogador pode escolher uma figura que néo esté satabuleiro, ou outra que esta sobre ele (neste
caso, 0 mais provavel é que se deseje mover-loopdira regido). A origem da figura ndo importa,useg
considerando-se “convocada”. Tanto “convocar” uigaré como “colocar” ou mesmo “move-la” sédo
termos equivalentes.

Para cobrir o custo de uma figura, o jogador dgy&tar seu medidor de Pontos de Poder reduzindo-os
em uma quantidade igual ao custo da figura. Sgadr ndo tem Pontos de Poder suficientes, ndo
poderéa escolher essa figura.

O jogador deve colocar a figura e uma das novéesgio mapa do tabuleiro. A Unica restri¢cdo para a
colocacgéo de figuras consiste em que estas devernlseadas em regides em que ja estejam presentes
outras figuras do mesmo Poder do Caos, ou nasesegijacentes a estas (as regidbes ADJACENTES séo
as que compartilham fronteiras, ou seja, regidetirbfes). A Unica excecao a esta regra é quando um
jogador ndo tem figuras sobre o tabuleiro, podeczwl sua primeira figura em qualquer regido sem
nenhuma restricéo.

Cabe destacar que um jogador pode considerar \gid® respecifica como ocupada por uma de suas
figuras ainda que tenha escolhido tirar a Ultimawtes figuras dessa regido. Por exemplo, um jogador
tenha escolhido a sua ultima figura em Norsca @odesloca-la ao Territério Troll (Que esté adjeeent
Norsca) apesar de néo ter figuras no Territoridl imm em nenhuma outra regido adjacente a esta.

Exemplo: Brian esté jogando com Khorne. Ao chegar o sewtoa fase de Invocacao, decide selecionar
um dos Ensanguientados que tem no Territério Tnolbee seu indicador de Poder 1 casa para a esquerda
(dado que o custo em Poder do Ensanguentado é tat& de um movimento valido, como existem

figuras suas na regido adjacente de Kislev, e digso, tem suficiente Poder para cobrir o custo do
seguidor.

Brian ndo havia podido convocar nenhuma figura emsda (porque nao tem nenhum seguidor em
Norsca nem nas regides adjacentes), e tampoucogoéeteconvocado um Devorador de Almas em
qualquer regido (porque custa mais Poder do queoskii).

Uma vez colocada a figura de Brian, termina sewotercomeca o do jogador que joga com Nurgle.

Brian coloca um novo Ensangiientado no TerritoralTr
...e move seu indicador de Poder uma casa parpardsa para cobrir seu custo.

USO DE CARTAS DO CAOS
Para jogar uma carta de Caos devem seguir esta&sspas
1. Escolher uma carta da sua mao de Cartas do caos
2. Pagar o custo de carta selecionada
3. Colocar a carta em um espaco vazio de qualqueralesregites e resolver seu efeito.
Para cobrir o custo de uma carta, o jogador dexgaajseu medidor de Pontos de Poder reduzindo-o em
uma quantidade igual ao custo da carta. Se o joggdotem suficientes Pontos de Poder, ndo podera

jogar esta carta.

O jogador deve colocar a carta em um espaco vaziatliileiro. Existem dois destes espacos em cada
regido, um a cada lado do nome da mesma. Se osgp@igos de uma mesma regido ja estdo ocupados, o



jogador ndo poderd por sua carta nessa regiac B&espacos do tabuleiro estdo ocupados, ndogpoder
jogar nenhuma carta de Caos.

Quando se joga uma carta de Caos sobre o tabideirs efeitos sdo aplicados no ato. Algumas exercem
um efeito imediato sobre o estado da partida; syteasuem efeitos que permanecem ativos enquanto a
carta segue no jogo, e existem outras cujo eféitose aplica até um momento posterior especifinado
seu texto de regras.

Se as 2 cartas do caos que foram jogadas em umaamegido tém regras que sao aplicadas
simultaneamente, primeiro se resolve o efeito da éaesquerda (a que esta mais a leste), e endaegu
se resolve a que esta a direita.

ANALISE DE UMA CARTA DE CAOS

Titulo: O nome da Carta.

Custo: O custo de uma carta de Caos e a quantidade desRnPoder que se gastara para poder joga-
la; as vezes pode ser modificada por outras cantafeitos. Também é a quantidade que traz egta car
ao valor de Supremacia do jogador quando se pgegenfver “Célculo da Supremacia”, pagina 19), e
como tal, este valor nunca é maodificado por nenhcani@a nem efeito.

Simbolo de Magia:Quando este icone esta presente, a carta traxbaleide Magia para a regido que se
encontra a carta. Para mais informacdes, consske&o “Simbolos de Magia” (pagina 23).

Efeito: O efeito especial que exerce a carta no jogo,rdaeranlo as vezes “Texto de Regras” da carta.
Esse texto sempre esta dirigido ao jogador quepd@go a carta.

A néo ser que se indique o contrario em seu textegras, os efeitos das cartas do caos séo dhiigat
(sempre que seja possivel aplica-los). Por exeraptarta de Tzeentch “Teleport” diz assim: “Quando
jogar esta carta, mova qualquer seguidor ou guerdesta regido para qualquer outra regido”. Odoga
que joga com Tzeentch ndo pode usar esta cartanameagido que tenha uma figura e, em seguida ndo
mover esta a outra regido, mesmo que esse movireejatgontraproducente para ele. Se o jogador
utilizar esta carta sobre uma regido em que ndmmbteanhuma figura (coisa que é perfeitamente Jalida
evidentemente ndo se moveria nenhuma figura.

De modo geral, os efeitos das cartas do caos sémitsbre uma mesma regido sédo acumulativos. Por
exemplo, o texto de regra de “Blood Frenzy"diz gusete: “Ao comeco da batalha nesta regido, tire 2
dados de batalha e aplica os impactos obtidos dattssar os dados de batalha normais”. Se o jagado
gue controla Khorne jogar duas cartas de “BlooshEBr&Em uma mesma regido, podera tirar 4 dados.

Todavia, cabe destacar que a natureza dos efeitalgdmas cartas do caos impede que sejam
acumulativos. Por exemplo, o texto da regra “Fafl@arnage” diz: “Nenhuma figura (exceto as suas)
podera abandonar esta regido enquanto esta divea agui’. E evidente que aplicar duas vezes esse
efeito em uma mesma regido ndo tem conseqiiéné@snais. Outro exemplo desta regra seria a carta
“The Skull Throne”, cujo texto diz assim: “Ao calauseu valor de Supremacia nesta regido, some 0s
valores de Ataque das suas figuras em vez da dadeti Se jogassem duas copias desta carta na mesma
regido, o jogador que joga com Korne calculariavedor de Supremacia somando os valores de Ataque
das suas figuras em vez da sua quantidade, de¢uedus feitos ndo sdo acumulativos.

Exemplo: Brian joga com Khorne. Na fase de Invocac¢édo ddigew decide gastar 1 Ponto de Poder
para colocar no jogo sua carta “The Skull Throneia carta de Caos. Cobre o custo e coloca a carta e
um dos espacos vazios em Kislev.

N&o poderia ter jogado a carta “Reborn in Blood'goe custa mais Pontos de Poder do que ele tem
disponivel.

T&o pouco poderia ter usado nenhuma carta de @absrritorio Troll, porque ambos 0s espagos estéo
ocupados por cartas.

Comeca entdo o turno do jogador que joga com Nuggladximo turno de Brian sera omitido, j& que
seu indicador de Poder esta na casa “0” do med&lsua Ficha de Poder.

Brian coloca a carta “The Skull Throne” em Kislev..
...e move seu indicador de Poder 1 casa para aresqu



Cartas com Lembretes

Algumas cartas de Caos contém instrugdes destiraajaslar os jogadores a lembrar seus efeitos, como
o tipo de seguidor que foi afetado por uma cat€aos especifica. Por exemplo, a carta de Caos de
Tzeentch “Warp Shield” diz “Quando jogar esta cagtrolha uma da figuras que tenha nesta regido.
Esta figura ndo poderd ser destruida em batalha fase. Coloque-a sobre esta carta para lembaar qu
figura foi escolhida”.

Este tipo de lembrete ndo é em nenhum caso regijagal na verdade, os jogadores podem jogar sem
elas na medida do possivel, inclusive recorreraégger outro sistema.

Exemplo: O jogador que joga com Tzeentch joga a carta “V&&ipld” no Império, escolhe um dos seus
cultistas que tem nesta regido como objetivo di@ carcoloca sua figura sobre a carta “Warp Shield”
Mais adiante no mesmo turno, o jogador utiliza warda de “Teleport” no segundo espaco para carta no
Império; o texto da regra desta segunda cartd@izando jogar esta carta, mova qualquer cultista ou
guerreiro desta regido a qualquer outra regidgbga@dor escolhe o cultista protegido pela cartarfWa
Shield” e 0 move para Estalia. A carta “Warp SHielilo impede que o jogador mova o cultista afetado,
e a localizagdo desta carta téo pouco se vé afpdaiso do “Teleport”. Por outro lado, o “Warp
Shield” permanece no espaco para carta do Impg&i@m o mais importante é que o efeito do “Warp
Shield” (o cultista afetado ndo poder ser destrafdauma batalha nesta fase) segue aplicando-¢e a es
cultista especifico, ainda que tenha sido deslopad® Estalia. Se os jogadores desejarem, podem
colocar o cultista em Estalia sobre uma moeda algger outro marcador para lembrar que esta
protegido pelos efeitos do “Warp Shield” (ainda gée esteja no Império).

A Fase de Batalha

Na Fase de Batalha, os seguidores dos PoderesiiDests de cada regiéo se enfrentam entre si eacont
as fichas de Camponés.

As batalhas se resolvem regiéo a regido seguinddesn estabelecida (ver “Ordem das Regides”, pagina
25). Significa travar uma batalha em todas as esgéin que um jogador possa jogar dados de batalha e
tenha ao menos um objetivo valido para atribuis seyactos.

Para resolver uma batalha em uma regido espedéida,jogador, seguindo a ordem de jogo estabalecid
(Khorne, Nurgle, Tzeentch e Slaanesh) realiza ggistes passos:

1. Calcula a quantidade de dados de batalha de qufedisos joga, entdo verifica os resultados e
joga os dados adicionais gerados por possiveiosigs.

2. Atribui os impactos a quaisquer objetivos validos.

Célculo dos Dados de Batalha

Para determinar a quantidade de dados de batalbpandieis para cada jogador, devem-se somar os
valores de Ataque total de todas as figuras qefeesta regido onde ocorrera a batalha. As figuras
tombadas que estéo sobre o tabuleiro (veja mastjitambém somam seus valores de Ataque
normalmente. E preciso destacar que muitas figsaise tudo os cultistas) possuem um valor de Ataqu
igual a “0", por isso que ndo adicionam nenhum dado

Também se pode obter dados de batalha adicionaismseqliéncia de efeitos de carta de Caos ou outras
circunstancias especiais; estes dados se adiciaodotal de dados disponiveis para o jogador.

Sempre se deve jogar todos os dados de batallentlisfs.

Uma vez jogados os dados, o jogador anota 1 IMPAQEX@ cada resultado 4, 5 ou 6 obtido. Além
disso, todo resultado 6 EXPLODE, o que significa guatacante pode tirar imediatamente 1 dado de
batalha adicional (que infligird um impacto adi@boom um resultado de 4, 5 ou 6, e que voltara a
explodir se tirar outro 6). N&o existe limite paraimero de vezes que podem explodir os dados de um
jogador se continua a tirar seis.



Atribuicdo de Impactos

Para atribuir os impactos, uma vez jogados todaados de batalha (incluidos os gerados por issiv
explos8es de dados), o jogador declara qual figiraga (ou ficha de Camponés) recebe cada impacto.
Todos os impactos devem ser atribuidos a objefivesentes na regido de onde se esta travando a
batalha. Ndo podem ser atribuidos impactos asipsdfiguras do jogador (a ndo ser que estejam sendo
controladas por outro jogador; ver “Controle deuFig inimigas” na pagina 25).

Se uma figura recebe tantos impactos quanto seu dalDefesa (ou mais), tomba-se de lado paradndic
que ela foi destruida; contudo, ndo se retira blolééro até que todos os jogadores tenham jogasr s
dados de batalha na a regi@o (ver pagina seguinte).

As fichas de Camponés sé podem resistir a 1 impaotrecebé-lo, se retira imediatamente do tatougeir
se coloca sobre a ficha de poder do jogador gestauill (e, ndo se “tombam” como as figuras).

Impactos Antecipados

Algumas cartas do caos e atualizagbes de Podeganiaos jogadores a capacidade de jogar dados de
batalha no inicio da fase de Batalha (ou, no cas@dngradores melhorados, “antes que as demais
figuras joguem seus dados”).

Estes dados de batalha podem destruir as figuas Entes que estas tenham oportunidade de jegsr s
proprios dados de batalha. Tais baixas devemmrstramediatamente do tabuleiro quando morrem (em
vez de tomba-las). Contudo, estes impactos antimspambém se somam aos impactos obtidos pelas
figuras do mesmo jogador ao tirar dados de batedhaais. Esta € uma excecao a regra habitual que
estabelece que os impactos “ndo podem ser acurstiip@o pagina 17).

Exemplo: Um jogador usando Khorne, utiliza uma carta desCBod Frenzy” (que Ihe permite jogar

2 dados de batalha adicionais no inicio da fadstigha) em uma regiéo ocupada pelo seu Devorador d
Almas, que se dispde a atacar o Grande DoencamdgeNOs resultados destes dados séo 4 e 5, dois
impactos. Contudo, estes dois impactos ndo bastesimparta o0 Grande Doenca, capaz de resistir a 3
impactos, assim a batalha se resolve da maneimalab Devorador de Almas de Khorne joga 4 dados
adicionais com resultados de 2, 3,4 e 5. Isto fiignjue se anotam 2 impactos adicionais, que sosnad
aos 2 do inicio da fase somam um total de 4 impantas que suficientes para destruir o Grande Roeng
O jogador de Nurgle também dispde de uma oportdeigara jogar seus 3 dados de batalha, que
resultam em 1,3 e 5; lamentavelmente, um sé impezidasta para eliminar o Devorador de Almas.

Cabe destacar que se todos os dados de “BloodyFitaressem explodido e gerado suficientes impactos
para matar a Grande Doenca antes de chegar gppadipal da fase de batalha, o grande demdnio de
Nurgle teria sido retirado do tabuleiro imediatateer o jogador que usa Nurgle nem sequer tea tid
oportunidade de jogar os dados de batalha da Gizoeleca.

Exemplo de combate: Batalha de Trés Lados.

As forcas de Khorne controladas por Brian e preseetn Kislev consistem em 2 Sangradores. Maria,
gue joga com Nurgle, possui um Grande Doenca niaaegor ultimo, Alan, que usa Tzeentch dispde de
2 Acdlitos.

Comeca a fase de batalha. Os jogadores se altseguimdo a ordem estabelecida, de modo que Brian
atua e primeiro lugar. Pode jogar 4 dados de tat@ique cada um de seus Sangradores possui am val
de Ataque de 2. Tira 1, 3, 4 e 6; se anotam 2 itopdo 4 e 0 6). Além disso, o0 6 explode, o qua jog
outro dado a mais e tira um 5, outro impacto, ofgmeim total de 3 impactos. Decide atribuir todos
Grande Doenca, cujo valor de defesa é de 3. O jgodathba a figura da Grande Doenca para indicar que
serd eliminada ao final da batalha.

Seguindo a ordem dos Poderes, é a hora do turkiada. O valor de ataque da sua Grande Doenca é de
3, joga 3 dados de batalha e obtém 2,4 e 5. Dqadtos, sem explosées. Atribui 1 impacto a um dos
Sangradores de Brian e o0 outro a um dos Acdlitoslaie, tombando ambas as figuras.

Alan é o ultimo a intervir, porém o Acdlito que postem um valor de ataque de 0, por isso néo elispd
de dados de batalha para jogar e ndo pode infriginum impacto.



Uma vez realizadas todas as jogadas, a Grande &ae®@angrador e o Acdlito que estdo tombados se
retiram do tabuleiro, deixando um s6 Sangrador @aéfito em Kislev. Em sequéncia passa a resolver a
batalha na regiao seguinte (o Império, neste caso).

Nao se pode atribuir menos impactos a uma figusagde sdo necessarios para destrui-la com objetivo
de “acumular” para combina-los com os de outroadoges. Os jogadores ndo podem efetuar “ataques
combinados” contra uma mesma e poderosa figuragiaa.

Os impactos sobressalentes (os que ndo puderatribafdos a objetivos vélidos) se perdem.

Se um jogador dispfe de objetivos validos paranpactos que tenha conseguido, deve atribui-logeDes
modo, é possivel que um jogador ndo deseje atiibpactos em suas proprias figuras se estdo sendo
controladas por outro jogador, porém devera faz&lvdo ha outro objetivo valido na regiéo.

Quando todos os jogadores tenham realizado suadgec atribuido seus impactos, as unidades que
estdo tombadas se retiram do tabuleiro e se paesaleer a batalha da regido seguinte até quenkarm
efetuadas as batalhas de todas as regifes possiveis

Efeitos de Comeco e Final da Batalha

Certos efeitos (como os de algumas cartas do oaos)em no comeco e no final da fase de batalha.
Estas instrucdes devem ser executadas antes qme jalgador jogue seus dados de batalha normais em
qualquer regiéo, e depois de todos os jogadorbatejogados seus dados de batalha em todas as
regibes, respectivamente.

Exemplo de combate: Luta contra Camponeses

Khorne é o tnico Poder do Caos que tem figuragptes nos Border Princes (um s6 Sangrador).
Também existem 2 fichas de Camponés na regiéo.

Chegado o momento da resolugao da batalha nosreridees, Brian (o jogador que joga com Khorne)
joga 2 dados de batalha e tira 3 e 4. Consegumnpédto, e o utiliza para destruir 1 ficha de Cangéspn
gue passa a colocar sobre sua ficha de poder.ra ficha restante fica na regiéo, livre.

Em seguida se resolve a batalha da regido seguinte.
Exemplo de combate: uma batalha complicada

Brian (Khorne) tem 1 Sangrador e 1 EnsanglientadBstalia. Maria (Nurgle) dispde de 1 Grande
Doenca, 2 portadores de praga e 1 Leproso. Nenbardainais Poderes tem figuras presentes em
Estalia; contudo, para complicar ainda mais o des@mian jogou uma carta de “Blood Frenzy” em
Estalia durante a fase de Invocacéo, enquanto quia gou outra de “Rain of Pus” na mesma regiéo.

Primeiro se resolvem os efeitos que tem lugar tmezgo da batalha”. Brian tira os 2 dados de batalha
outorgados pela sua “Blood Frenzy”, que lancamltados de 1 e 6 (um impacto e uma exploséo). O
dado adicional gerado pela explosdo gera um 4nBiigeu 2 impactos. Normalmente bastaria um Gnico
impacto para matar um Portador de Praga, porémito efa carta “Rain of Pus” incrementa a Defesa das
figuras de Nurgle em 1. Brian utiliza ambos os iotpa para matar um dos Portadores de Praga de
Maria, cuja figura se retira imediatamente do teibalao invés de tombar (em consequéncia do efaito
“Blood Frenzy”).

Brian poderia ter optado por uma estratégia alteanaatribuir seus 2 impactos para a Grande Doderca
Maria com a esperanca de tirar ao menos outradithima-la durante a resolugao normal da batalha.
Contudo, pensou que eliminando o Portador de Peagaveria um dado de batalha de Nurgle da
equacao, e lhe pareceu a melhor opgao.

Como ja ndo existem mais efeitos para resolveitenteam lugar “no comego da batalha”, se jogam os
dados de batalha normais, iniciando por KhornearBdisp&e de 2 dados pelo seu Sangrador (seu
Ensanguentado néo Ihe proporciona nenhum dada)gee tira 4 e 4, e, 2 impactos. N&o lhe é



permitido atribui-los ao Grande Doenca de Marigpemao bastam para destrui-lo, por isso que atribu
ambos ao Leproso (cuja Defesa atual é de 2 deviRaia of Pus”) e tomba sua figura.

E a vez do turno de Maria. Tem 3 dados de batalltaseu Grande Doenga, 1 pelo Portador de Praga que
tem e nenhum pelo seu Leproso; o Portador de Resjauido ndo lhe outorga nenhum dado de batalha
porque caiu em conseqiiéncia do efeito de “cometatdha” da “Blood Frenzy”, e portanto foi reticad

do tabuleiro diretamente, e seu Leproso nao lhggpctona dados néo por que esta tombado, mas porque
seu valor de ataque € 0. Seus resultados sa® & &, Maria anotou 1 impacto e 1 explosdo. Coradwd
gerado pela explosao tira outro 6, 0 que é um skgumpacto e uma nova exploséo; esta terceira
explosao gera um resultado de 4, um terceiro iopadtaria decide atribuir um dos impactos ao

Sangrador de Brian (tombando-0) e outro ao seurigtisatado (tombando-o também). O terceiro

impacto se perde, ja que ndo existem mais objetidtidos.

Por dltimo, se retiram do tabuleiro todas as figucenbadas (o Sangrador, o Ensangiientado e o
Leproso). A partida continua com a resolugéo dallbatina regido seguinte; s6 permaneceu a Grande
Doenca em Estalia. As cartas do caos que estasiisEambém permanecem em seu lugar por
enquanto; ndo se retiram do tabuleiro até a fasé fi

A Fase de Corrupcao

A Fase de Corrupgao consta de dois passos. O glasiagpremacia, que se resolve em primeiro lugar, os
jogadores anotam Pontos de Vitéria pelas regiéeatildeiro que dominam. No passo de Corrupgéo, o
segundo a se resolver, os jogadores colocam fit&vorrupcao nas regides em que tenham cultistas.

Célculo de Supremacia

Para resolver o passo de Supremacia da fase depCaéordeve-se efetuar certos célculos em cada uma
das regibes do tabuleiro, de uma em uma, seguindiea estabelecida (ver “Ordem das regides”,
pagina 25).

Em cada regido tem que calcular o Valor de Supriendgccada jogador somando os custos de invocacéo
de todas as cartas do caos jogadas e a quantiddideids que controla nesta regido. Em resumo:

Valor da Supremacia = Custo Total das Cartas de €d@uantidade de figuras

Cabe destacar que o custo de invocagéo das figéices relevante para o célculo da Supremacia;
unicamente se leva em conta a quantidade de figeaaa efeito neste célculo, um Grande Demonio
conta tanto quanto um cultista.

Também é importante destacar que na hora de aatcuidor de Supremacia de um jogador deve-se usar
0 custo de invocagdo impresso nas suas carta®doecndo os pontos de poder que tenha tido qter gas
para colocé-las em jogo (no caso de serem valsgstds).

Uma vez calculados os valores de Supremacia, dgogam o total mais alto compara com a
Resisténcia da regido. Se a Supremacia do jogadaiat que a Resisténcia da regido (ndo basta
igualar), obtém tantos Pontos de Vitoria como owee Conquista desta regiéo.

Se houver vérios jogadores com os mesmos valor8sgiemacia em uma regido, nenhum deles
conseguira nem obter4 Pontos de Vitoria, mesmodyutos os jogadores empatados superem a
Resisténcia da regiéo.

Nota importante: ainda que a Resisténcia e o valor de Conquigtiaif de cada regido sejam idénticos
(e estdo representados pelo mesmo nimero solbaleite), sdo modificados de forma independente
pelos distintos efeitos do jogo. Por exemplo, uittzafde Skaven reduz em 1 a Resisténcia de uma
regido, porém nédo afeta em nada seu valor de Giagfior outro lado, uma ficha de Nobre incrementa
valor de Conquista de uma regido em 1, porém nésgmafeta a sua Resisténcia.

Exemplo: No passo de Supremacia da fase de Corrupgéo, &possui 2 Ensangientados em Kislev e
jogou a carta “The Blood God’s Call” nela. Por od#rdo, Nurgle tem uma Grande Doencga e uma carta
de “Plague Touch” nessa regido. O valor de SuprienteecKhorne em Kislev é de 4 (tem 2 figuras e uma



carta de custo 2), enquanto que o de Nurgle é gerderi (tem 1 figura e uma carta de custo 0). Dado
gue Khorne é a maior supremacia em Kislev, seu gal@ompara com a Resisténcia da regido, que é de
3. O valor de Supremacia de Khorne supera a Resiatée Kislev, de modo que o jogador que o
controla ganha 3 pontos de vitoria (tantos comalonde Conquista de Kislev).

Colocacéo de Fichas de Corrupcao

Para resolver o passo de Corrupcéo tem que efsrtas calculos em cada uma das regifes do tatuleir
de uma em uma e seguindo a ordem estabelecid&rdem das regides”, pagina 25).

E primeiro lugar, cada jogador p&e 1 ficha de Gméo na regiao por cada cultista que tenha nela. Em
seguida, e antes de passar a regido seguinteytseacquantidade total de fichas de Corrupcéo xjgeee
na regido (de todos os jogadores). Se o totalddraddou mais, a regido € DESOLADA. As fichas de
Pedra de Deformacé&o também se contam para estdoogdmno se fossem fichas de Corrupgéo (ver
“Fichas do velho mundo”, pagina 24).

Quando uma regido é desolada, se coloca sobrepglaeira carta de Desolacdo do monte, que deve ser
a seguinte em ordem sequencial a ultima jogaded@ronumérica € indicada nas proéprias cartas). Por
exemplo, se foram desoladas duas regiées em unidaparproxima receberia a carta de Desolacéo
marcada com numero 3.

Em seguida, todos os jogadores que tenham col@adwenos 1 ficha de Corrupgdo nesta regido durante
este passo de Corrupgdo anotam imediatamente Roridss de Vitoria como indique a carta de
Desolagéo no seu cabecalho. Uma vez obtidos estéssp os jogadores passam a regido seguinte e
repetem o processo (iniciando pela colocacéo tadide Corrupcéo).

As Cartas de Desolagdo também geram pontos adeimadase Final.

Se uma regido deve ser desolada pela quantiddadnds de corrupg¢édo acumuladas, porém ja nao
existem cartas de Desolacéo para colocar nelaypgéose desolaram cinco regides), a regido sa salv
néo se concedem os pontos pela sua desolagdopserawsadores da mesma, nem aos jogadores que
possuem a maior e a segunda maior quantidadehdes fite Corrupg¢éo na regido (ver “Pontuacao por
regibes desoladas” mais adiante).

Exemplo: No passo de Corrupcao da fase de Corrupcao, Esttfiaa beira da desolagdo: existem 4
fichas de Corrupgéo de Khorne, 5 de Nurgle e la@n®sh nela, acumuladas de turnos anteriorese Nest
turno, tanto Khorne como Tzeentch tem 1 cultises@nte na regido, enquanto que Nurgle possui 3
cultistas. Assim, o jogador de joga com Khorne @l ficha de Corrupgéo de Khorne adicional, o
jogador de Tzeentch adiciona 1 ficha de Corrupgd@a,ne o jogador de Nurgle faz outro tanto com 3
fichas de corrupgao préprias. Logo se contam hadide Corrupcéo de todos os jogadores, qgue somam
um total de 15 (5 de Khorne + 8 de Nurgle + 1 deehtch + 1 de Slaanesh). A regido € desoladagja qu
o total é superior a 12.

Como se trata da primeira desolagéo da partidajesem Estalia a carta de Desolagao numero 1. Nesta
carta diz o seguinte: “A Desolagdo outorga 3 P¥Sjra os jogadores de Khorne, Tzeentch e Nurgle
anotam 3 Pontos de Vitoria cada um imediatamewptgue todos eles haviam colocado fichas de
corrupgdo em Estalia durante o este passo. Slaaéestecebe pontos porque, ainda que tenha 1dieha
Corrupgéo na regido, ndo a colocou neste passo.

Khorne e Nurgle também conseguiram Pontos de ¥itmicionais na fase Final pelo seu papel na
desolacéo de Estalia, porem esses pontos nao cedeon ainda.

A Fase Final

A Fase Final consta de varios passos que deverass#vidos na ordem:
Retirar Cartas do caos do tabuleiro

Resolver fichas de Heroi

Resolver cartas do Velho Mundo
Calcular pontuacéo por regides desoladas

el



5. Girar asrodas do Caos
6. Verificar se algum dos jogadores ganhou a partida

A seguir se descrevem todos esses passos.
Retirar cartas do caos do Tabuleiro
Os jogadores retiram suas cartas do caos do tabeleis colocam em suas pilhas de descartes.

Resolver fichas de Herdi
Em toda regido em que haja uma ficha de Herdigador que ostente a maior Ameaca e tenha além
disso alguma figura na regido devera eleger unsaae figuras e retira-la do tabuleiro.

Esse processo deve ser levado a cabo uma vergeoficha de Herdi presente, sempre de uma em uma.
Se, por exemplo, a ultima figura de um jogadoiirdiehda de uma regido e outros jogadores ainda tem
seguidores nela, todas as fichas de Heréi adidans estejam nessa regido afetar@o a outro jogador
jogadores distintos.

Resolver cartas do Velho Mundo

Os jogadores examinam a zona de eventos e restbdam os efeitos que comecem com a frase “Na fase
final, quando as cartas do Velho Mundo sé&o resad/id. Se existem varias cartas com estes efeitos
resolvem seguindo a ordem que ocupam na zona des\@u seja, primeiro a carta que esté no espaco
de “1” e logo a que esta no espaco de “27).

Pontuacgéo por Regides Desoladas

Para cada carta de Desolagdo que tenha sido calpeate turno (ou seja, por cada carta deste tipo g
esteja com a face para cima sobre o tabuleirgdgasiores ganham uma quantidade de pontos
determinada pelas Fichas de Corrupcéo que tenhaegi® desolada. A obtencédo destes pontos se
consegue seguindo a ordem estabelecida para ésséger “Ordem das Regibes”, pagina 25).

Em cada regido desolada que proporcione pontogaalpr que tenha mais fichas de Corrupgéo presentes
ganha a “primeira” quantidade indicada para eggaagcomo figura na tabela da carta de Desolagao).
Em seguida, o segundo jogador que tenha mais fad&orrupgdo nessa regido recebe a “segunda”
guantidade indicada para ele.

Se s0 existirem fichas de Corrupcgao de um jogaaloegiao, obtera unicamente a “primeira” quantidade
da desolacéo.

Se houver dois jogadores ou mais empatados ensfi#aorrup¢do numa regido, a “primeira” e a
“segunda” quantidade se somam e se dividem entéenero de jogadores empatados para determinar
guantos Pontos de Vitoria recebe cada um. As feag@e descartadas (ou seja, se arredonda parg. baixo
Em tais casos, os demais jogadores (0s que nd@estanpatados) nao recebem pontos.

Se 0 empate se produz entre jogadores com a semaidlaquantidade de fichas de Corrupgéo na regiéo,
e se ainda ha um Unico e indiscutivel ganhadopdmeira” quantidade, a “segunda’ quantidade se
divide entre o nimero de jogadores empatados gaeantinar quantos Pontos de Vitoria recebe cada
um. Como no caso anterior, as fracbes séo desaartsel arredonda para baixo).

Uma vez repartidos esses pontos, a carta de Déedtagplocada de face para baixo sobre a regiao par
indicar que ela foi permanentemente desolada Regibes desoladas”, pagina 25), e todas as fighas d
Corrupcao que estavam nela se retiram.

Exemplo: Seguindo com o exemplo da pagina anterior, duafdase Final a uma carta de Desolacéo
com a face para cima em Estalia, onde Nurgle téoh8s de Corrupcéo, Khorne tem 5 fichas, Tzeentch
tem 1 ficha e Slaanesh tem também 1 ficha.

Os jogadores consultam a carta de Desolagéo e ovamrque as compensagdes por ser o “primeiro” e o
“segundo” em Estalia sao de 9 e 4, respectivambhgyle € o Poder que mais fichas de Corrupgdo tém
na regido, de modo que se anota 9 Pontos de Vikir@ne é o segundo que mais fichas tém, assim ele
ganha 4 Pontos de Vitoria. Nem Tzeentch, nem Stharseebem Pontos de Vitoria neste passo.



A carta de Desolacéo se coloca com a face para,lm®kstalia se considera desolada.. Todas as fitha
Corrupgéo que estavam em Estalia se retiram ees@ivitlas as reservas de seus respectivos
proprietarios.

Girar as Rodas do Caos
Os Poderes Destruidores acumulam fichas de Avaam@onda ao longo da partida (ver “Condicdes e
fichas de Avanco de roda”, pagina 22).

Neste passo, os jogadores que tem uma ou mais diektss sobre suas rodas giram uma posi¢éo
adicional no sentido horario e seguem as instrughedadas.

Além disso, o jogador que tem mais fichas em sda deve gird-la uma posic¢éo adicional para frente e
seguir as instrugdes reveladas. Se existem doisamijogadores empatados em fichas de avanco de
roda, nenhum deles avanca esta posi¢éo adicional.

Na secéo “Instrucdes das Rodas” (pagina 23) seadferma descri¢cdo completa dos efeitos das
instrucdes que podem aparecer nas rodas.

Quando todos os jogadores avancarem suas rodas,asdichas de Avanco de roda se devolvem para a
reserva.

Exemplo: Ao final do primeiro turno de jogo existem 2 fishde Avanco de roda sobre a roda do Caos
de Khorne, 1 ficha sobre a do Nurgle, 1 ficha sebde Tzeentch e nenhuma sobre a de Slaanesh.
Khorne, Nurgle e Tzeentch giram suas rodas 1 pmgigasentido horario e seguem as instrugdes
reveladas; especificamente, Khorne ganha 4 Poetd¥storia, Nurgle recebe 3 Pontos de Vitoria e
Tzeentch coloca 1 ficha de Pedra da Deformacée sotabuleiro. Em seguida, e sendo que Khorne é o
Poder Destruidor com mais fichas de Avanco solseata (e ndo estd empatado com nenhum outro
jogador nesta hora), este gira outra posicao pangef A nova instrugéo revelada permite que Khorne
ponha em jogo uma carta de Atualizacéo a sua escolh

Finalmente, se retiram todas as fichas de Avangodiedas rodas e se devolvem a reserva geral.

Todo jogador que tenha ao menos 1 ficha de Avaagua roda gira 1 posicéo para frente. O jogador
gue tem mais fichas (Khorne neste exemplo) girasicgo adicional.

Comprovacéo de Fim de Jogo

A partida termina quando se verifica uma das quadnalicbes seguintes:

A partida termina se as rodas do Caos de um oasvigadores revela a palavra “Vitoria”.
A partida termina se um ou Varios jogadores ganb@ifontos de Vitoria ou mais.

A partida termina se 5 regides sé@o desoladas.
A partida termina se acaba o maco de cartas da\kéindo.

el

A seguir se descreve cada uma destas condi¢cdes,@sro a forma de determinar o ganhador da
partida.

Convém destacar que as 4 condi¢bes devem com@evar ordem, e a partida terminar imediatamente
guando se cumprir uma delas.

Uma vez terminada a partida ja ndo tem importéaxidemais condi¢fes de vitoria, € nenhum outro
jogador terd ganhado ainda que as tenha cumprid@x@mplo, se um dos jogadores ganha por ter
girado sua roda de Caos até a palavra “Vitoriag ggual a outro jogador que tenha mais de 50 Bafgo
Vitoria; seré ele o primeiro jogador a ganhar dighay tal como se descreve na sec¢ao “Maxima ameaca”
(ver a continuacao).

Méxima Ameaca
Se algum dos jogadores leva sua roda do Caos ammaivel (isto é, quando aparece a palavra
“Vitoria” na abertura principal da roda), o jogadmnha a partida. Se varios jogadores cumprem esta



condigdo simultaneamente, ganharé aquele que teaisaPontos de Vitoria. Em caso de empate, todos
0s personagens empatados compartilham a Vitoria.

50 Pontos de Vitoria

Se um jogador acumula 50 Pontos de Vitoria ou ngaisha a partida. Se varios jogadores cumprem essa
condi¢do simultaneamente, ganharé aquele que teaisaPontos de Vitoria. Em caso de empate, ganha
0 jogador que tenha maior valor de Ameaca.

5 Regifes Desoladas
Se forem desoladas 5 regifes, ganha a partidaadgogjue tenha mais Pontos de Vitoria. Em caso de
empate, ganha o jogador que tenha o maior valénueaca.

Maco do Velho Mundo Esgotado
Se acabam todas as cartas deste maco, os habitantetho Mundo terdo conseguido resistir a guerra
entre os Poderes Destruidores, e todos 0s jogaperdem a partida.

Outras Regras
As seguintes se¢fes contém regras adicionaisqgaafaos no Velho Mundo.
As rodas do caos

As rodas do caos que existem no tabuleiro do jagaisa pecga fundamental de Caos no Velho Mundo.
A seguir se oferece informacdes mais detalhadae sel funcionamento.

Ameaca

Cada instrucéo textual que aparece na abertureigmlrdas rodas do caos corresponde com um nimero
gue pode ser visto na abertura pequena. Este nineekalor de Ameacga do Poder Destruidor em
guestdo, ou Ameaca simplesmente. Algumas regragasdéndicam que o jogador com maior ou menor
Ameaca deve executar certas agbes ou ser afetadtgpos efeitos.

Roda de Caos de Khorne.
O valor de Ameaca atual de Khorne (também denorifatheaca de Khorne”) é 3.

Condicdes e Fichas de Avanco de roda

Cada Deus do Caos tem uma condicdo exclusiva e@e@da sua roda, que consta em sua ficha de
Poder. Sempre que o jogador cumpra esta condig@ojaca imediatamente uma ficha de Avanco sobre
sua roda do Caos (em qualquer parte que néo tapalmertura principal nem a pequena). Ao longo de
um mesmo turno de jogo pode-se colocar varias sléisbas sobre uma mesma roda (na verdade, é o
mais habitual).

Na fase Final, todo Poder Destruidor que tenhecado fichas de Avango no turno atual as troca por
giros naroda (ver “Girar as rodas do caos”, pagiha

Exemplo: Estamos no passo de Corrupcgéo da fase de Corrugpgaeentch tem 1 Acdlito no Empire, 2
Acdlitos em Bretonnia e 3 Acdlitos em Estalia. Adédo de avanco da roda de Tzeentch e a seguinte:
“Colocar 2 fichas de Corrupgdo ou mais em uma cegi que tenha 2 simbolos de magia ou fichas de
Pedra de Deformacédo. Assim, cada vez que o jogasopjoga com Tzeentch coloca 2 ou mais fichas de
Corrupgéo em uma regido que cumpra estes requisddsra colocar também 1 ficha de Avanco sobre
sua roda de Caos. Na situacédo atual da particagezgiisito se cumpre em Empire, em Bretonnia e em
Estalia.

Chegado o momento de avaliar o Empire no passmdegéo, o jogador que controla Tzeentch coloca
nele 1 ficha de Corrupgdo. Este ndo cumpre suagdmde avango (sdo necessarias no minimo 2 fichas)
Porém ao chegar a Bretonnia, o jogador colocahadicle Corrupgao na regido, com o que ativa sua
condicdo de avanco e coloca 1 ficha de Avanco aaala de Caos. Ao passar a Estalia se coloca 3
fichas de Corrupcéo de Tzeentch nela, assim o gwgadebe outra ficha de Avanco a mais para sua
roda.

Ao final da fase de Corrupcéo existem 2 fichas dan&o sobre a roda de Tzeentch.



Cabe destacar que um Unico evento ndo pode caosrcacao de varias fichas de Avan¢co mesmo
ultrapassando as quantidades relacionadas condg&orde avanco de roda do Poder Destruidor em
guestao.

Exemplo: A condi¢éo de avanco da roda de Khorne diz asBastruir 1 criatura inimiga ou mais na
mesma regido”. Se Khorne conseguisse destruiaficas ou mais em uma mesma regido em uma fase
de Batalha particularmente sangrenta, o jogadoodumtrola s poderia por 1 ficha de Avanc¢o na sua
roda de Caos.

Instrugdes das Rodas
A seguir se explicam as diferentes instru¢des gderm aparecer nas rodas do caos dos quatro Poderes
Destruidores.

E obrigatério executar estas instru¢cdes em quaéntoeveladas, sempre que se déem as condicdes
necessarias para isso. Por exemplo, o Unico modaelem jogador que tenha revelado a instrugéo
“Remova 2 fichas do velho mundo” pode evitar sgtia ndo tivessem suficientes fichas do velho mundo
em jogo. Neste caso especifico, o jogador teriaefirar tantas quando pudesse e ignorar o resto da
instrucao.

Compra X cartas do caosO jogador tira a quantidade indicada de Cartasade de seu maco e as
adiciona a sua mao.

Coloca X Nobres:O jogador pega a quantidade indicada de fichasotheeNda reserva e as coloca nas
regibes do tabuleiro que desejar.

Coloca X Pedras de Deformac¢adO jogador pega a quantidade indicada de fich&edea da
Deformacao da reserva e as coloca nas regidedudeita que desejar.

Inicio de [Poder] (por exemplo “Inicio de Khorne™): Indica a posi¢do em que deve estar a abertura
principal do Poder ao comegar a partida. Além dissta instru¢cdo ndo tem nenhum efeito adicional.

IVitoria de [Poder]! (por exemplo, “!Vitoria de Khorne!”): O Poder Destruidor indicado com essa
frase ganha a partida, faltando comprovar se fmiymido algum empate e resolver as demais instsucde
da fase Final (ver ‘Comprovacao de Fim de Jogdjinz22).

Retira X fichas de Corrupgéo: O jogador retira do tabuleiro a quantidade indicde fichas de
Corrupgédo de um ou varios Poderes Destruidoregyalguer combinagao que deseje).

Retira X fichas do velho mundo:O jogador retira do tabuleiro a quantidade indacde fichas do velho
mundo do tipo ou tipos que deseje e as devolvegerserva.

Ganha X PV: O jogador recebe a quantidade indicada de PoetdStdria.

Carta de Atualizacéo: O jogador escolhe uma das cartas de Atualizag@aigada n&o tenha adquirido e
a coloca em jogo. Para mais informacdes, consdégd@o “Uso de cartas de Atualizacdo” (pagina 26).

Cartas do Velho Mundo

As cartas do Velho Mundo apresentam dois tipognttist de instrugfes: Instru¢fes Imediatas e Efeitos
Permanentes. As instru¢des imediatas aparecenakeo, lenquanto que os efeitos permanentes se
descrevem com texto normal. Todas as cartas térmg¢des imediatas, porém sé algumas exercem
efeitos permanentes.

As instrucbes imediatas das cartas do Velho Muedesolvem no momento em que se compra a carta.

Os efeitos permanentes de uma carta de Velho Mside aplicam quando a carta se encontra na zona
de eventos, e mesmo assim s6 tem efeito em momesgesificos de cada turno do jogo.



Os efeitos permanentes da maioria das cartasaeamsdurante o passo de resolucao de cartas tio Vel
Mundo, na fase Final (ver “A Fase Final”, pagind. Zbntudo, em algumas cartas se especifica que seu
efeito é continuo (com expressdes como “Enquatiéocasta estiver no jogo..."”) ou que deve apliear-s
em algum outro momento (por exemplo, com o texto ¢Bmeco da fase de Batalha...”). Se no texto da
carta nao se especifica 0 momento em que devaapkcum efeito permanente, se resolvera durante a
resolucédo de cartas do Velho Mundo da fase Final.

Algumas cartas do Velho Mundo, como esta, so t&tnugdes imediatas e carecem de efeitos
permanentes.

Fichas do velho mundo

Existem seis tipos distintos de fichas do velho daugue afetam as regras do jogo; a seguir se destre
todas elas.

As maiorias destas fichas se colocam em jogo erpecfii@ncia do uso de cartas do Velho Mundo, porém
existem outros efeitos (como algumas instrucdesaties do caos e efeitos de cartas do caos) que
também podem provocar a apari¢ao destas fichagbatetro, ou mesmo move-las de uma regido a outra.

Fichas de Evento:As fichas de evento ndo exercem nenhum efeitsipsad, mas marcam as regides
afetadas pelos efeitos permanentes de certas dartéelho Mundo. Se ainda restar fichas de Evemto e
jogo depois de que todas as cartas que definenef@tes tenham sido retirados da zona de eveasos,
fichas permanecem sobre o tabuleiro, porém naméginum efeito sobre o jogo até que uma nova carta
de Velho Mundo redefina seu efeito.

Fichas de Herdi:As fichas de Her6i que existem em uma regido emifiguras desta regido. Para
mais informacg@es consulte a se¢do “Resolver fidedderdi” (pagina 20).

Fichas de Nobre:Cada ficha de Nobre que tenha em uma regiéo irecrenem 1 seu valor de Conquista
(isto ndo afeta a Resisténcia desta regido).

Fichas de CamponésAs fichas de Camponés ndo exercem nenhum efeitsi pd; somente séo
objetivos validos nas batalhas travadas nas reqgifescupam (ver “A Fase da Batalha”, pagina 15).
Algumas cartas do Velho Mundo concedem Pontos ttgi&iaos jogadores que as capturam se as
conseguiram em uma batalha.

Fichas de SkavenCada ficha de Skaven que exista em uma regida mdul sua Resisténcia (isto ndo
afeta o valor de Conquista desta regiao).

Fichas de Pedra da DeformagédCada ficha de Pedra da Deformacéo que exista exrregifio se
considera equivalente a 1 ficha de Corrupg¢éo na t@ideterminar se a regiao foi desolada durafateea
de Corrupcao (ver “Colocacéo de fichas de Corrupgimina 19).

Ordem das Regides

Sempre que deve ser resolvida alguma atividadedeimswregides de forma simultanea (por exemplo,
uma batalha), sera feito de regido em regido sdguwata ordem:

. Norsca

. Troll Country
Kislev

. The Empire

. Bretonnia

. Estalia

. Tilea

. The Border Princes
. The Badlands

©CONOOUTAWN P

Quando a atividade que se esté executando naevame para uma regido em particular (por exemplo,
se ndo ha combatentes em uma regido durante def@&agalha), basta ignorar estar regiéo.



Na hora de executar a¢des por ordem de regidojnasimas resolucdes podem afetar as posteriores; ou
seja, as atividades que de executam seguindo m@stabelecida néo se consideram simultaneas. Por
exemplo, se varias regides sao desoladas em unmaanfi@se Final, as primeiras cartas de Desolagédo se
colocam nas regifes que estdo em primeiro na oedeabelecida. Se acabar as cartas de Desolagéo
(lembre-se que s existem cinto), € possivel quitiatas regides segundo a ordem estabelecida ndo
sejam desoladas, negando assim os Pontos de \fjteride outro modo teriam conseguido alguns
jogadores por desola-las.

As flechas de ordem que existem no tabuleiro de gggvem como lembrete da ordem estabelecida para
as regides. Os jogadores podem comecar a resalvemtividades no norte, em Norsca, e logo seguir
estas flechas entre regides adjacentes para chdter Badlands no sul.

Regibdes Desoladas

Quando uma regido esta desolada (ou seja, quarede ema carta de Desolacado nela, e sua face para
cima ou para baixo), sofre os seguintes efeitos:

¢ N&o podem colocar em jogo mais cartas do caos negse
¢ N&o podem colocar mais fichas do velho mundo nesgéo (apesar disso as existentes nela ndo
tém por que serem retiradas no momento da desplacéo

e Durante a fase de Corrupcao nao se obtém Ponddsgaiia por alcancar a Supremacia nessa
regido (nem sequer é necessario calcular).

e Durante a fase de Corrupcao nao se pode colotesfide Corrupcao nesta regido.

Todas as demais regras habituais das regides pecerarcom efeito e seguem aplicando-se as regides
desoladas. Também se travam batalhas nelas autadadontinuam adjacentes a outras regides, ocupam
a mesma posicao na ordem estabelecida, etc.

Controle de figuras inimigas

Quando um jogador utiliza um efeito que lhe per@ibatrolar uma figura inimiga, se considera que ess
figura é da cor do jogador que tomou seu contnotgianto dure o efeito. Deste modo, o jogador jogara
os dados de batalha correspondentes a figuraatéléichas de Corrupgéo da sua prépria cor dugante
fase de Corrupcéo, etc.

Todavia, cabe destacar que enquanto dure o eteitordrole, a figura conservara suas caractergstica
normais; por exemplo, se o proprietario originaliaanelhorado as figuras deste tipo, a melhoraisegu
aplicando-se.

Uso de Cartas de Atualizacdo

Cada Deus do Caos tem um maco de 5 cartas deZsigédi.
Existem dois tipos de cartas de Atualizacdo: Arages de Seguidores e Atualizacbes de Poder do
Caos.

As cartas de atualizacdo entram no jogo quandeeparinstrucéo “Carta de Atualizacéo” nas rodas do
caos. Cada vez que se revelam estas instruc@gdoj podera escolher uma carta de Atualizacao
dentre as disponiveis e coloca-la em jogo. Nest®, c entende como “disponivel” toda carta dodoga
gue ainda néo tenha sido posta em jogo.

Quando se pde em jogo uma carta de Melhora dedgggoijogador deve declarar qual atualizacao
escolheu e colocar a carta sobre as caracteristio&spondente ao seguidor, impressa em suadieha
Poder, de forma que fique por cima dela. As caristieas e capacidades descritas na carta de
Atualizacdo substituem as que estédo cobertas aor el



A carta de Atualizac&o de seguidor (para os Ensantidos de Khorne neste exemplo) se coloca sobre
as caracteristicas impressas da ficha do Poder makir. As caracteristicas e capacidades da casa d
Atualizacao substituem as que ficaram embaixo dela.

Quando um jogador pde em jogo uma carta de Atgdlizde Poder do Caos, deve declarar qual
atualizacdo escolheu e colocar a carta de facecpaegjunto a sua Ficha de Poder, para que os demai
jogadores possam ver que esta no jogo.

Simbolos de Magia

Os simbolos de magia aparecem com maior freqUidasiaartas do caos. Carecem de efeito por si s0,
porém sua presenga em uma regido serve para tesotves efeitos, como por exemplo a condi¢éo de
avanco da roda de Tzeentch.

Cabe destacar que certos efeitos podem conferfioldside magia as figuras. Evidentemente, nestes
casos ndo aparece o simbolo existe sobre essas, |pdrém se considera que a figura em questad “tem
o simbolo de magia, e pode utiliza-lo para atifeit@s que requerem sua presencga onde se encontra a
figura.

Efeitos contraditérios

De vez em quando, diferentes efeitos das cartaaa®ou do Velho Mundo, capacidades de seguidores e
demais regras podem contradizer-se, por exemplonaedelas permite a realiza¢do de uma acéo
especifica enquanto que outra a proibe expressanténttais casos, o efeito que impede uma agao
sempre tem preferéncia sobre o efeito que permiteacéo.

Por exemplo, a carta de Caos de Khorne “Battle @iz'b seguinte: “Durante este turno nao se pode
colocar fichas de Corrupgao nesta regido”, enqugueca carta de Caos de Nurgle “The stench of eath
diz: “Se possuir a supremacia nesta regido, cddiazhas de Corrupgéo nela”. Se ambas as cartas
estiverem na mesma regido de forma simultdnegaal@ de Nurgle nao podera colocar fichas de
Corrupcéo nela ainda que tivesse a supremaciagj® gfeito que o impede tem preferéncia sobre o
efeito que o permite.

Notas do Designer
- Os jogadores assumem o papel dos quatro Poderdsuidises do Caos e tentam corromper o mundo.

Quando Christian Petersen me apresentou esse ttopaed um jogo de tabuleiro, o0 primeiro que pensei
foi que queria que renovasse algum classico da Sévieekshop.

-Nao Eric. O que queremos é que vocé desenhe.

E assim balancou meu mundo até os alicerces.

Um jogo de tabuleiro de fantasia completamente pdadinha de Warhammer. E ainda por cima,
baseado no aspecto mais chulo de toda a sua nigtdélQgando sai da reunido preliminar eu estava
flutuando em uma nuvem, oprimido pelas possibikdague se estendiam a minha frente.

Estive todo o fim de semana seguinte sofrendormoodi arrebates frenéticos de emocionantes
inspiragdes. Li mais material de Warhammer em diais do que havia lido em varios anos. Passei as
horas de folga imerso na riqueza e complexidadriddistoria. Apesar de apenas ter jogado o jogo de
miniaturas, sua mitologia sempre havia me intetEssa

Os objetivos que queria conseguir com meu desiym eimples: criar um jogo de controle territorial
simples porém completo em que os jogadores samtiss& intensa conexao com seus “personagens”’, e
cujo pano de fundo fora um mundo mais vivo e diardio que se vé em outros jogos deste tipo. Queria
fazer justica a singularidade de cada um dos gaapectos do Caos para satisfazer os aficionados po
Warhammer. E queria que a experiéncia de jogo sgadaos recém chegados a este universo de fantasia
a compreender e desfrutar as personalidades dwerdi#s Poderes Destruidores.



Era importante que cada um destes deuses jogagserdemuito distinta. Desde o principio soube que
todos eles deviam ter um caminho alternativo Uatém vitoria que refletisse a natureza do seurp@de
desafio consistia em assegurar de que todas ag@esdle vitoria se integrassem com fluidez no
desenrolar das partidas. Deste modo todos os jogmtiyiam uma perspectiva propria porém unida aos
demais sobre como causar a destruicdo do mundqaeisso reduzir o jogo a quatro simples solitrio

Além disso, queria conseguir que o jogo fossertigeente diferente quando algum dos Poderes
Destruidores néo participasse da partida. Por eicemama partida de 3 jogadores sem Khorne haveria
menos combates, de modo que teria mais énfasesakacho das regiées do mapa. Por outro lado, Ao
jogar sem Tzeentch se produziam menos movimentdsnitos pelo tabuleiro, e as taticas seriam mais
previsiveis.

Um dos problemas com que me debati foi a relactménica existente entre Khorne e Slaanesh por um
lado e entre Nurgle e Tzeentch por outro. Cadadestas duplas sente um profundo édio pelo sua
respectiva contrapartida, e isto teria que seeftstido de algum modo na mecénica do jogo. Contudo
eu procurei nao levar as mas experiéncias de jogpeetidas de trés jogadores, em que um ganhasse
facilmente por néo ter nada que frustrasse senslzontinuamente. Em vez de seguir esse caminho,
tentei refletir de um modo mais sutil as intengdes cartas. Por exemplo, a forma em que algumas das
cartas do caos de Khorne fomentam as batalhasmogqmde Slaanesh as evitam taticamente oferece
uma interessante dinamica em que também se védinadys os demais jogadores.

Este é um dos projetos de design mais emociongnéesu j4 tenha trabalhado, e estou extremamente
contente com o resultado. Eu gostaria de agradedeff Tidball e a Tim Uren pelo seu soberbo ttzdoal
de desenvolvimento, e também a Kevin ChildressrémdNavaro, Brian Schomburg e Wil Springer pelo
seu alucinante design gréfico.

Espero que se divirtam jogando este jogo tanto aumoe diverti desenhando-o. Cranios para o Trono
de Créanios !

Conselhos para Khorne

Os métodos de Khorne nédo sdo nada sutis. No sea cemgdo ndo ha lugar para a beleza da forma,
pois ele é o Deus do Sangue, o Senhor dos Crédéwgro do seu quadro de imortais ndo ha mais
espaco a ndo ser para a flria, e seu Unico desejagsacrar.

Estratégia de Khorne
e Sua principal vantagem € a forca em combate; eedif@a dos demais deuses do Caos, seus
guerreiros jogam 2 dados de batalha.

e O resultado mais facil para ganhar é girando stia de Caos acumulando Pontos de Vitoria.
Tente girar duas posi¢fes para cada turno semprpugler.

e Disperse suas tropas para matar teus inimigos @as s regides possiveis a cada turno.

¢ Nurgle muitas vezes é o alvo mais vulneravel peua ataques, seguido de Slaanesh e
finalmente Tzeentch

Contra Nurgle

Os cultistas de Nurgle séo presa facil e as vezesrscentram nas regides Populosas. N&o deixdegie e
se tornem fortes nestas zonas, porque tem o patelecacumular muitos Pontos de Vitoria quando as
regides comecam a ser desoladas..

Contra Tzeentch

Tzeentch obtém avanco para sua roda corrompends 2on que existam pelo menos 2 fichas de Pedra
da Deformacao ou simbolos magicos. Como tem queaoP fichas de corrupcao para ganhar fichas de
Avanco de roda, podera frustrar seus planos fregtimmte matando um so6 de seus cultistas em qualquer
destas regides.

Contra Slaanesh



Slaanesh obtém avancos para sua roda corrompends em que existam fichas de Nobre e de Herdi.
Estes sao bons lugares para lutar contra ele.

Conselhos para Nurgle

Nurgle é o grandioso Senhor da Decomposicao, ésede influéncia é a corrupcao fisica e a
morbidez. Realmente ele pode ser considerado depeida a pestiléncia, pois seu imenso corpo contém
todas as enfermidades conhecidas pelos seres siortai

Estratégia de Nurgle

e Sua principal vantagem é que suas figuras sécalsegatbundantes, Além disso, suas cartas do
caos e 0s avancos de sua roda ajudam a alcangprearfacia nas melhores regides turno atras
de turno, impedindo que sejam desoladas antesmjmte

e O resultado mais facil para ganhar é acumulandtoBdae Vitoria que gira sua roda de Caos.
Mesmo assim, procure gira-la ao menos uma veryooo para desfrutar dos seus beneficios.

e Concentre-se nas regides Populosas na hora deciuras, porém procure néo colocar
muitas fichas de Corrupgao nas regides em queadmgpnseguir a Supremacia.

e Evite competir com os demais jogadores nas regi@es disputadas. Tente conseguir pontos
nas regides que os demais jogadores ignoram.

Contra Khorne
A baixa defesa de suas figuras as converte emageipetitosos para Khorne. Procure néo dispassa-|
demasiadamente; a roda de Khorne gira quando eséefiguras em muitas regides diferentes.

Contra Tzeentch

Tzeentch obtém avancos para seu medidor corromEamds em que existam ao menos 2 fichas de
Pedra de Deformacéo ou simbolos magicos. Compéirsopremacia em tais regides quase nunca vale a
pena, a ndo ser que se trate de valiosas regipesoBas.

Contra Slaanesh

Slaanesh obtém avancos para sua roda corrompends em que existam fichas de Nobre e de Herdi.
Competir pela Supremacia em tais regides quasenaie a pena, a ndo ser que se trate de valiosas
regibes Populosas.

Conselhos para Tzeentch
Tzeentch é Ele que mudas as coisas, o Teceldodds e Destinos, o Grande Conspirador e arquiteto
do destino do universo. Se deleita com as maguasag@onspiracdes exteriores, e favorece a astlcia
sobre a forga, a manipulagéo sobre a violéncia.
Estratégia de Tzeentch
e Sua principal vantagem é seu mago de cartas do€angm muitas cartas Uteis gratuitas e de
baixo custo, e sua capacidade de compra lhe pesabsdituir todas as cartas que jogue a cada

turno (assim vocé pode jogar todas que puder !).

e Preste atencéo as regides que comecam com ficledde da Deformacao; sdo essenciais para
gue tua roda avance no inicio da partida.

e Economize Pontos de Poder na fase de Invocagdarinosiros turnos jogando cartas gratuitas
ou de baixo custo. Deixe que os demais gastem ipors@eus recursos.

e Pode ganhar igualmente girando sua roda ou acudwRontos de Vitoria. Procure manter suas
opc¢des abertas o maior tempo possivel.



Contra Khorne
Khorne é mais eficaz girando sua roda que acumalBodtos de Vitoria. Para que sua roda gire deve
matar inimigos em muitas regides diferentes; pmado oferecer nenhum alvo facil.

Contra Nurgle
Nurgle é mais eficaz acumulando Pontos de Vitanagjrando seu medido. No final da partida, quando
as regides comecam a ser desoladas, pode conseren-um adversario formidavel.

Contra Slaanesh

Slaanesh pode ganhar de igual modo girando suatodeumulando Pontos de Vitoria. Verifique o
guanto antes que estratégia pensa em seguir deatigordo. Slaanesh obtém avancgos para sua roda
corrompendo zonas em que tenham fichas de NokedHeabi.

Conselhos para Slaanesh

Slaanesh e 0 maestro das paixdes cruéis, os \cid®s e as tentagdes mais terriveis. Nenhum inorta
pode contempla-lo sem perder sua alma, pois aquelevyéem Slaanesh se convertem em escravos de
seus mais infimos desejos.

Estratégia para Slaanesh

e Sua principal vantagem é sua flexibilidade. Téntasado caos muito Uteis, uma condi¢édo de
avanco muito simples para girar sua roda, e a @aakede utilizar os recursos de teus
adversérios contra eles mesmos.

e Concentre-se nas fichas de Nobre desde o inigiad@a. Entre pela for¢a nas regides
ocupadas, ou usa tuas cartas de “Dark Influenael' Ipaa-lo para regides em que vocé ja é
forte.

¢ V& adaptando sua estratégia segundo de deserpatéda. Busque a vitoria por avanco da sua
roda se aparecer muitas fichas de Nobre e de Hesddrimeiros turnos, ou tente acumular
Pontos de Vitoria se Khorne se fizer forte ou ss tlversarios ndo disputam as regifes mais
valiosas.

e Aproveite as oportunidades utilizando as cartasv#?ee Infriltration” para ganhar pontos faceis
guando as regifes comecarem a ser desoladasyeeastcultistas de teus adversarios para
gerar fichas de Corrupcéo adicionais e inclinaglafavor a balanga da Supremacia nas regides
disputadas.

Contra Khorne
Khorne é mais eficaz girando sua roda que acumalBodtos de Vitoria. Para que sua roda gire deve
matar inimigos em muitas regides diferentes; pmado oferecer nenhum alvo facil.

Contra Nurgle

Nurgle é mais eficaz acumulando Pontos de Vitanagjrando seu medido. No final da partida, quando
as regides comecam a ser desoladas, pode conseren-um adversario formidavel; aproveita qualquer
oportunidade para prejudicé-lo e servir aos teaggsitos.

Contra Tzeentch

Tzeentch pode ganhar de igual modo girando suaawd@umulando Pontos de Vitoria. Obtém avancos
para sua roda corrompendo zonas em que existaneras2 fichas de Pedra da Deformagéao ou
simbolos magicos.
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Glossério

Adjacente: Relagdo entre duas regides distintas que contgartifronteira.

Ameaca: Caracteristica representada por um ndmero. A Aanaa@l de cada Deus do Caos sempre vem
indicada pela posi¢édo que ocupa sua roda de Cpare(@ na abertura menor).

Classe:A categoria (cultista, guerreiro ou grande demigaique pertence um seguidor especifico.
Convocar: Colocar um seguidor em uma nova regiéo. Poderorseocar figuras da reserva do jogador
ou de outra regido.

Custo: Caracteristica de uma figura ou carta de Caoslgsereve a quantidade de Pontos de Poder que o
jogador deve gastar para coloca-la em jogo.

Deuses do CaosVer Poderes Destruidores

Efeitos PermanentesTexto normal que aparece em algumas cartas do\Walimdo, e que se resolvem
no momento especificado pelo proprio texto durarfeese Final.

Exploséo: Quando um dado de batalha retorna um resulta@pskediz que ele “explodiu” e permite ao
jogador jogar um dado de batalha adicional.

Fase de BatalhaQuarta fase do turno do jogo, € nela que os sesdios Poderes Destruidores se
enfrentam entre si e em todas as regioes.

Fase de InvocacaoTerceira fase do turno do jogo, que os jogadaredtsrnam para jogar cartas do
caos e convocar figuras.

Fase da Corrupgéo:Quinta fase do turno do jogo, em que os jogadidetrminam sua Supremacia e
obtém Pontos de Vitéria por cada regido (seguinol@em estabelecida), além de colocar fichas de
corrupcao nas diversas regides.

Fase de Compra:Segunda fase do turno do jogo, em que cada jogadupra cartas do caos e recupera
Pontos de Poder.

Fase do Velho Mundo:Primeira fase do turno do jogo, em que se commpacarta de Velho Mundo e
se resolvem seus efeitos.

Fase Final: Sexta e ultima fase do turno do jogo em que adioes retiram cartas do caos do tabuleiro,
resolvem os efeitos de fichas de Herdéi e certaasdo Velho Mundo, recebem pontos pelas regides
desoladas , giram suas rodas do caos e verificaigse deles ganhou a partida.

Fase:Uma das seis divisdes de turno do jogo em quesecatividades especificas. S&o as seguintes:
fase do Velho Mundo, fase de Compra, fase de Ip@m;dase de Batalha, fase de Corrupcao e fase
Final. As seis fases se resolvem sempre nesta ordem

Figura: Ver Seguidor

Grande Demédnio: Categoria de seguidor, a mais poderosa de tooga |

Guerreiro: Categoria de seguidor que possui certa aptid@geombate com um custo relativamente
baixo.

Simbolo do cometa de dupla caudeSimbolo que aparece em algumas cartas do Velhddl@arece

de efeito por si somente, porém outras cartas ttioidundo fazem referéncia a ele.

Impacto: Resultado de um dado de batalha (normalmente 4)%jue tem potencial para eliminar uma
ou varias figuras de um adversério, que seja p&b e combinado com outros resultados similares.
Instrugdes imediatas:Texto em italico que aparece em todas as cart&eltie Mundo e que deve ser
resolvida em quanto se compra a carta.

Khorne: Um dos quatro Poderes Destruidores do Caos, oisdahmorte e do combate.

Medidor de Pontos de Vitoria: Série de casas seqiienciais numeradas que corretalpgleiro. Os
jogadores colocam seus respectivos indicadoresa®dde Vitoria neste medidor para indicar seal tot
atual.

Atualizacao de Poder de CaosTipo de carta de atualizacao que incrementa diertée as capacidades
de um dos deuses do Caos.

Atualizacao de SeguidoresTipo de carta de atualizagcao que incrementa asickoies dos seguidores
de um deus do Caos.

Nurgle: Um dos quatro Poderes Destruidores do Caos, sabdeimundice, da doenga e da corrupcao.
Ordem dos PoderesA ordem em que atuam os distintos deuses do Gamslem estabelecida é
Khorne primeiro, Nurgle segundo, Tzeentch tercei®aanesh quarto.

Passo de CorrupgdoSegundo passo da fase de Corrupgdo, em que osfjegamlocam fichas de
Corrupcgéo nas regides em que tem cultistas. Nassogambém se determina se alguma regiéo ficou
desolada.

Passo de SupremaciaPrimeiro passo da fase de Corrupgdo, em que adgogs determinam qual deles
recebe o valor de Conquista de cada regido cono®detVitoria.

Passo:Algumas fases se subdividem em passos.

Poder: Ver Poderes Destruidores

Poderes do CaosVer Poderes Destruidores



Poderes DestruidoresNome coletivo dos quatro deuses do Caos (Khoroggldl Tzeentch e

Slaanesh).

Populosa: Tipo de regido indicada como tal junto ao seu nomtabuleiro do jogo. Uma regiao pode ser
Populosa ou pouco povoada. A densidade de poputagéce de efeito p6 si somente, porém outros
efeitos do jogo podem fazer uso dela.

Posicao:Unidade de avanco das rodas do caos.

Pontos de PoderMoeda com que os jogadores adquirem cartas do @ammgyca figuras e executam
certas acoes.

Pontos de Vitdria: Recompensa por certas atividades no jogo. Geratngamtham em maiores
guantidades por alcancar a supremacia em distiegé®es. O acimulo de Pontos de Vitéria € uma das
formas possiveis de ganhar a partida.

PV: Abreviatura de “Pontos de Vitéria”

Regido:Uma das nove divisdes geograficas da zona de nwafadodleiro do jogo.
Resisténcia:Caracteristica que representa a dificuldade degdca supremacia em uma regido
especifica.

Turno de jogo: Cada um dos ciclos de seis fases do jogo.

Turno: Ver Turno de Jogo

Cultista: Categoria de seguidor, 0 menos apto para o cordbatalo o jogo, porém capaz de corromper
regides.

Seguidor: Figura de plastico de qualquer dos trés tipos enxtes.

Simbolo de Magia:lmagem que aparece no canto superior direito derelg cartas do caos, e que
também € usado como resultado de outros eventdeegs. Os desenhos de magia ndo tém nenhum
efeito por si somente, porém outras cartas, podecapacidades fazem uso deles.

Slaanesh:Um dos quatro Poderes Destruidores do Caos, djpeidos prazeres e da dor.

Texto de Regras:Parte de uma carta de Caos que descreve seu efeito.

Tzeentch:Um dos quatro Poderes Destruidores do Caos, otergjdio destino e fonte de poder magico.
Valor de Conquista: Caracteristica que representa quéo valioso é@carnsupremacia em uma regiao
especifica.

Valor de Supremacia: A soma calculada por cada jogador em cara regigamte o passo de Supremacia
da fase de Corrupgdo para determinar se conseguioremacia em alguma.

Preparacéo da partida

1. Colocar o tabuleiro de jogo.

2. Repartir as fichas e distribuir os lugaresAs fichas de poder podem ser atribuidas
aleatoriamente ou chegando a um acordo. Os jogaderem sentar-se seguindo a ordem dos
poderes.

3. Repartir as cartas, fichas e figuras de cada Poder.

4. Colocar indicadores de Poder e Pontos de Vitoria.

5. Dispor as fichas comuns, preparar os dados e colocss cartas de Desolacad\s cartas de
Desolagéo se separam por ordem, deixando a “1’aaeien“5” abaixo.

6. Formar o macgo de Velho Mundo.Embaralham-se todas as cartas do Velho Mundo,dego
repartem 7 cartas com a face para baixo (para antidgde 4 jogadores) ou 8 cartas com a face
para baixo (para uma partida de 3 jogadores). Aaseestantes se devolvem a caixa.

7. Colocar as fichas do velho mundo iniciaisSeparam-se 2 fichas de Nobre, 3 fichas de Pedra da
Deformacao e 4 fichas de Camponés, e se colocatoatenente sobre o tabuleiro de jogo, uma
em cada uma das 9 regides.

8. Embaralhar e repartir as cartas do caosTodos os jogadores comecam a partida com uma
méo de 3 cartas do caos.

Quando uma regiédo estiver desolada...

N&o podem jogar mais cartas do caos nesta regiao.

N&o podem colocar mais fichas do velho mundo rregiao.

Nao se obtém Pontos de Vitdria por alcancar a mgre nesta regio.
N&o podem colocar mais fichas de Corrupcéao negiaae



Condig¢bes para o Fim da Partida

Primeiro se verifica as rodas do caosSe aparecer a palavra “Vitoria” na roda de Cacalgiem
jogador, ele ganha a partida (em caso de empata garem tenha mais Pontos de Vitdria).

Ento se verifica se alguém conseguiu 50 Pontos\d&dria. Se algum jogador acumulou 50 PV ou
mais, ganha a partida (no caso de empate ganhatgobenmais Ameaca).

Depois de verifica se existem 5 regides desolad8s.este for o caso, ganha a partida o jogador que
tenha mais Pontos de Vitoria.

Por ultimo, se verifica se ainda existam cartas dace para baixo no maco do Velo MundoSe néo
existe nenhuma, todos os jogadores perdem a partida

Ordem Estabelecida das Regides

. Norsca

. Troll Country

. Kislev

. The Empire

. Bretonnia

. Estalia

. Tilea

. The Border Princes
. The Badlands

OCO~NOULAWNPEF

Ordem Estabelecida dos Poderes

1. Khorne

2. Nurgle

3. Tzeentch
4. Slaanesh



