DISCWORLD

PREPARACHO

Coloque um indicador de problemas em Dolly Sisters (1) The Scours (5) e The Shades (T);
Coloque o dinheiro, demdnios, trolls e o dado ao lado do tabuleiro;
Embaralhe as Cartas de Personalidade e forme um deck;
> 2 jogadores - Retire do jogo o "Chrysoprase";
Embaralhe os Eventos Aleatrios e forme um deck.
Embaralhe as Cartas de Jogador Verde e Marrom separadamente;
Coloque o deck verde acima do deck marrom.
> 2 jogadores - Retire as cartas marrons "Hubert" e "Cosmo Lavish";
Coloque o deck (Verdes + Marrons) com as cartas viradas para baixo;
Cada jogador recebe:
> 12 Capangas. E coloca um em Dolly Sisters (1), The Scours (5) e The Shades (T).
> 6 Edificios
> $ 10 (mantenha a vista de todos)
> Uma Carta de Personalidade (mantenha em segredo).
» 5 Cartas de Jogador.
> | Cartdo de resumo.
Determinar o jogador inicial com os dados.

TURNO
Jogue uma carta (ou mais ..) e complete a mdo de 5 cartas.

TURNO

Escolha uma de suas cartas e jogue, executando as aces da esquerda para a direita;
Hs acdes sdo opcionais, exceto para o Evento Aleatdrios;

Deve terminar uma agdo antes de iniciar outra;

Quando ndo pode jogar mais cartas, complete sua mao (5 cartas).
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Coloque um assecla numa drea em que ji tenha outro dos seus ou uma drea adjacente. Se
vocé tiver Asseclas em todo mapa, vocé pode coloca-lo em qualquer area do tabuleiro. Ndo
ha limite para o nimero de asseclas por drea. Se vocé ndo tiver mais nenhum na reserva,
vocé pode usar um do proprio tabuleiro. Siga sempre essas regras quando colocar um
Assecla.

Coloque um edificio onde vocé tem pelo menos um Assecla. Vocé ndo pode construir em
areas ja tenham edificios e/ou marcadores de problema. Vocé paga o custo em $. Vocé
recebe a carta da area e coloca a sua frente. Vocé pode usar a habilidade do prédio uma
vez por turno (@ partir do proximo turmo, exceto para "Deuses Menores']. Se o seu edificio é
removido devolva a carta. Se vocé ndo tiver edificios na reserva podera mover do tabuleiro.

Assassina um assecla (de outro jogador), um Troll ou um Demédnio uma &rea com Marcador
de Problemas. Isto elimina o Marcador de Problemas.

Remove um Marcador de Problemas de qualquer area.

Executa a agdo indicada no texto da carta.

Receba do banco o valor indicado.

Vocé pode jogar um outra carta.

Interrompe a acdo de outra carta, pode ser jogada a qualquer momento. Conforme a
descricdo na carta.

Vocé deve revelar uma carta do deck de evento e resolvé-la. Remova a carta evento do jogo.

Marcadores Problemas

Vocé deve colocar um sempre que um assecla é colocado em uma &rea com um ou mais
asseclas (de qualquer jogador). 1 marcador por zona. Vocé deve remover o marcador quando
um assecla é removida (por assassinato ou movimento), ainda que vérios asseclas
permanecam na area. Trolls e demdnios sdo considerados asseclas para efeitos de marcadores

problemas.



FIM DO JOGO

0 jogo pode terminar de 3 formas:
e Um jogador no inicio de seu turno (exceto Commander Vimes) declara que ganhou.
e 0 evento "distdrbios" é revelado e realizado:
> Ganha quem tem mais PV.
e Um jogador compra a dltima carta do deck de cartas do jogador. Se um jogador é o Commander
Vimes ele vence o jogo, se ndo ganha que tem mais PV.

Pontos de Vitoria

e (ada assecla no tabuleiro 5PV

e (ada Edifico PV = Custo $

e C(ada$ 1PV

e Empréstimo Carta -15PV se vocé ndo pagar

e Empate - 0 jogador que possui a carta com a Zona de maior valor vence.

Conftrolar uma zona:
Para controlar uma zona deve-se atender a trés condigoes:
o Ter mais pecas (Asseclas + Construgdes) do que qualquer outro jogador individualmente.
o Ter mais pecas (Asseclas + Construcdes) que a quantidade de trolls na area.
e Néo ter demdnios na drea.
> K presenca de Marcadores de Problemas é irrelevante.

Eventos Aleatorios
A maioria dos eventos tém efeitos sobre edificios. Se perder um edificio, em sequida, deve devolver a carta
correspondente area da cidade.

¢ [Assassinatos misteriosos: Role o dado e remova um assecla de sua escolha da area mostrada
no dado. Em sequida, passe o dado para ao jogador a sua esquerda, que ele vai jogar e remover
um assecla da area mostrada no dado. Este processo é repetido até que todos os jogadores tenham
jogado o dado uma vez. Se ao rolar o dado apenas vocé tem asseclas na area, vocé remover um
deles.

e Demodnios da Dimensdao do Calabougo: Role 0 dado 4x coloque um demdnio em cada area
sorteada. Pode haver varios demdnios em uma area. Coloque um marcador de problema em cada
area afetada (se ndo houver).

= Efeitos de demdnios enquanto em uma zona:

= Néo pode usar o efeito das cartas de areas.

= Edificios da area tem um valor de zero.

= [} zona ndo pode ser controlado por qualquer jogador.

= Néo conta como area ocupada para Vetinari.

= No final do jogo os edificios e asseclas ndo ddo PV.

= Demonios podem ser movidos ou removidos do tabuleiro do mesmo modo que os asseclas.

e HAssentamento: Todos os jogadores devem pagar US $ 2 por prédio que tem no tabuleiro. Se
eles ndo podem pagar por um edificio ele é removido do tabuleiro.



Disttrbios: Se ha 8 ou mais indicadores de problemas no tabuleiro, o jogo termina
imediatamente. Ganha o jogo quem tiver mais PV.

0 Dragdo: Role o dado uma vez. Remova todas as pecas da area (asseclas, demdnios, trolls,
marcadores de problemas e edificio).

Explosao: Role o dado e remova qualquer edificio na drea que sorteada.

Fogo: Role o dado. Se ndo houver um edificio na area, ndo tem efeito. Se houver um edificio,
retire-o e jogue o dado novamente. Se a proxima drea sorteada é adjacente a anterior e hd um
edificio, também retira-se o edificio (o fogo se espalha). Continua a jogar o dado até que seja
sorteada uma drea ndo contenha um edificio ou numa area que ndo esteja adjacente a dltima drea
sorteada.

Enchente: Role o dado duas vezes. As areas indicadas pelos dados que sdo adjacentes ao rio
sdo afetadas. Cada jogador deve mover seus asseclas de areas afetadas para areas adjacentes.
Vocé ndo pode mover seu Assecla para outra drea que também é afetada pela enchente. Vocé
pode mover-se para uma drea que fica ao lado do rio. Os edificios, trolls e demdnios permanecem
nas dreas, eles ndo sdo afetados pela inundagao.

Estiipido Johnson: Role o dado. Se a carta de area sorteada estd em jogo, ele é removida (ndo
tem mais poder). Além disso, o proprietdrio da carta deve remover um assecla da drea da carta. 0
edificio ainda conta para o controle da drea e ele mantém o seu poder monetdrio no final do jogo.
Nevoeiro: Descartar as 5 primeiras cartas do deck de jogador.

Terremoto: Jogue o dado 2x e remova qualquer edificios das areas sorteadas, se houver.
Trolls: Role 0 dado 3x e coloca um troll em cada uma das reas sorteadas. Pode haver mais do
que um Troll por drea. Se havia uma ou mais asseclas na drea coloque um marcador de
problemas. Trolls sdo como asseclas, no entanto eles ndo pertencem a qualquer jogador. Afetam
sua capacidade de controlar uma zona, tendo que lidar como pertencentes ao "outro jogador".
Vocé pode mover ou remové-los do tabuleiro da mesma forma que os asseclas.

ESCLARECIMENTOS

Se vocé ndo pode jogar cartas no seu turno vocé é obrigado a passar. Complete a mao de cartas
como de costume.

0s movimentos dos asseclas sdo sempre realizados | a 1, tornando mais facil para determinar o
que acontece com os marcadores de problemas.

I permitido jogar uma carta, sem a realizacdo de qualquer efeito (exceto eventos e cartas de
interrupcao).

Carcer - Permitir remover trolls e demdnios.

Pequenos Deuses - Permite evitar a colocagdo de trolls ou demdnios. Eles sdo removidos do jogo.
Vocé também pode pagar para impedir a remogdo de uma carta por "Estdpido Johnson". No caso
de "Fogo" vocé pode evitar que removam seu prédio, mas continua considerando a propagagdo do
incéndio.

Vocé pode usar os efeitos de interrupges "Club Voltar Starting Over", "Susan" e "Igor" para
contrariar o efeito do evento "0 Dragdo", "Estipido Johnson" e "Murder Mystery".





