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Na distante terra de €thnos, uma nova €ra esta se iniciando. As cingas da antiga €ra deixaram os Seis

. Reinos vagios e as doze Tribos espalhadas ao vento. Agora é a hora de um talentoso lider uni-las em uma
N poderosa alianga, usando sabiamente as habilidades dnicas de cada uma das Tribos para controlar o Reino.

&
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Vocé tem a sagacidade e a sabedoria para se tornar o préximo Lorde de €thnos e leva-la a uma €ra de Ouro?

Dois a seis jogadores irdo competir para se tornar o préximo Lor-

"; ‘ Sumario ‘ Visao Geral do Jogo

Visiao Geral do ]ogo teresessasesasarerasassasass P2 de de Ethnos. Para tanto, vocé precisa ganhar mais Gléria (pontos de
/i vitéria) do que seus rivais, controlando os reinos do tabuleiro e recru-
1 Componentes do ]ogo B N . tando a maior quantidade de Aliados. Vocé ird completar seus objeti-
-.‘.:‘h‘ vos recrutando os espalhados membros das 12 tribos, representados no
:': Preparagio Inicial ..., P4 jogo por cartas, e jogando-os em Bandos para ganhar controle sobre
\ ) os Reinos.
Q) | JogandoaPartida .........................l.. P4
W\ Mas cuidado! Seus Aliados podem ser instdveis. Qualquer carta
1l IniciandoumaNovaFEra ...........cccvvviunn... P5 que vocé ndo use ao criar um Bando tem que ser descartada, criando
II J oportunidades para seus rivais.
7y Jogando atravésdeumaFEra ....................p6
A Ademais, vocé tem que sabiamente escolher o Lider de cada Ban-
t-i"'} Recrutando Aliados ......oovvveevrnnnnss P 6 do, uma vez que apenas os Lideres podem usar sua habilidade especial

para auxilia-lo.
Jogando um Bando de Aliados .............p7
O jogador que conseguir acumular mais GIéria através das trés
OfimdeumaFEra......ccovivninrnrncarnnnnans PO Eras serd coroado o Lorde de Ethnos - e vencera a partida!
UmanovaEra...............c.cciiaaoopll i
) OFimdaPartida ....................cc.c...pll

Jogando com 2 ou 3 Jogadores ...................p11

AsTribosdeEthnos ...........................p12

ResumodasRegras B TS} O
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* Comgonences do Jogo

1 Tabuleiro Principal
Retratando a Terra de Ethnos, dividida em 6 Reinos

1 Tabuleiro do Povo do Mar de
0 s i duas Faces

12 Decks de Tribos 3 Cartas de Dragdo 156 Marcadores de Controle 6 Fichas de Troll

—Cada um com 12 cartas, exceto a Tribo —26 por cor de jogador

Halfling, com 24 cartas
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5. Dependendo de quais Tribos estiverem disponiveis na parti-

‘ pI’G pdl’dgao I n iCiAl da, vocé podera ter que preparar algumas coisas adicionais:

a. SeoPovo do Mar estiver em jogo, coloque o Tabuleiro

“Na €ra da Criagdo, o terreno foi formAdo, muito pArecido do Povo do Mar préximo ao tabuleiro principal com a
com o que atualmente se conhece. Naquela época, herdis face indicada para a quantidade de jogadores voltada
marcharam sobre as terras feito deuses, dando sua primeira pRECIlECadsjogadon CoRRtde fedyarcadares

de Controle no espaco “0” do tabuleiro do Povo do Mar.

. . s . . n
formA <€ depoxs SR P LRSE OIS Do Seis Reinos... b. Se os Trolls estiverem em jogo, coloque todas as seis

‘ —As Cronicas de €thnos fichas de Troll préximas ao tabuleiro principal.
o ¢.  Se os Gigantes estiverem em jogo, coloque a ficha de
Ay 1. Coloque o tabuleiro no centro da mesa. Gigante préxima ao tabuleiro principal com a face que

2. Embaralhe as fichas de Gléria com a face para baixo e aleato- indique a quantidade de jogadores voltada para cima.
riamente coloque uma em cada espago de Gléria do tabuleiro, d. Se os Orcs estiverem em jogo, entregue para cada
com a face para cima (trés fichas por Reino). Depois, dentro jogador um Tabuleiro de Horda de Orcs.
de cada Reino, organize as trés fichas em ordem crescente,

k com a menor ficha no espago “I” e a maior no espaco “III". Agora vocés estdo preparados para o inicio da Primeira Era!

é Jogando a Parcida

Ethnos é jogado através de trés “Eras”. Em cada Era, vocé tentard
recrutar Bandos de Aliados que o ajudario a controlar os Reinos de
Ethnos. Ao final de cada era, vocé ird ganhar Gléria pelos Reinos que
vocé controla e pelos Bandos de Aliados que vocé tiver recrutado.

\ Jﬁ‘ Partidas com 2 ou 3 Jogadores: se vocés estiverem jogando uma partida
"“i com dois ou tvés jogadores, vocés jogardo atrvavés de duas Eras apenas. Veja
A\ “Jogando com 2 ou 3 Jogadores” na pagina 11.
A i | 3. Cadajogador escolhe uma cor e pega os marcadores de Con-

_‘_ :i | trole correspondentes. Coloque um de seus marcadores no

,-"f,;'": espago “0” da trilha de Gléria (na borda do tabuleiro). Este é
g o seu marcador de Pontuacio.

ﬁ’;‘ 4. Embaralhe todas as cartas de Preparagio e revele seis delas. Estas

cartas determinam quais as seis tribos que serdo usadas na partida.
Pegue os decks de Tribo destas seis Tribos e os embaralhe em con-
junto: isso ird formar o Deck de Aliados. Todos os decks de Tribo e
\ todas as cartas de Preparagdo que ndo forem usados podem ser de-
volvidos para a caixa do jogo - eles ndo serdo usados nesta partida.
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: e o Para a primeira Era, escolha um jogador aleatoriamente para ser o
I nician o O Uma jogador inicial. Na Segunda e na Terceira Eras, o jogador com a menor

Gléria (na Trilha de Gléria) serd o jogador inicial. Se houver empate, o
NO‘/A €I’A jogador empatado mais préximo do jogador que sacou a terceira Carta

de Dragio na Era anterior (em sentido horario) serd o jogador inicial.

“Assim como as montanbas s&o construidas, pedra

sobre pedra, as €ras também o sdo, dia apés dia.”

—Mabaidu, Arquivista da Tribo dos Minotauros

Siga estes passos no inicio de cada Era: * =Sy
1. Cadajogador sacauma carta do Deck de Aliados e a adiciona '_ iw' f " & 'qv‘ " < @ ' L'Ih . I!.
3 sua mio. R " : R
2. Revele do Deck de aliados uma quantidade de cartas igual ao *

e,
¥,
4D

g \-,‘,J

dobro do niimero de jogadores da partida e as coloque em fi-
leiras préoximas ao tabuleiro principal (2 jogadores = 4 cartas
/ 3jogadores = 6 cartas / 4 jogadores = 8 cartas / 5 jogadores =
10 cartas / 6 jogadores = 12 cartas).

3. Divida o restante do Deck de Aliados em duas pilhas de igual
tamanho. Embaralhe as trés cartas de Dragdo em uma das
pilhas e depois coloque-a debaixo da outra pilha para recriar
0 Deck de Aliados, de forma que as cartas de Drago estejam
na metade debaixo do deck.

Marcadores de Fichas de Gléria

<A, Spagao ‘

< peast®
v

A

Pontuacio

Ficha de Gigante
(se em jogo)

Tabuleiro de Horda de

. Tabuleiro do Povo do
Orcs (se em jogo)

Mar (se em jogo)

Carta de Aliado inicial do
Jogador (na mio) Cartas de Aliados com a

. Face para cima
Deck de Aliados

Fichas de Trolls
(se em jogo)

Reserva de Marcadores
de Controle do Jogador
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el Jogando acravég de
uma €ra

“Deixe o vento te quiar na medida em que vocé
passa pelas terras dos Seis Reinos, ¢ todos irdo te
conhecer por sua sabedoria.”

—Leth’lorilai, A Grande Vidente da Tribo dos Alados

Durante cada Era, os jogadores agem em turnos, comegando pelo
primeiro jogador e seguindo em sentido horario.

Quando for seu turno, vocé deve escolher uma destas a¢des:

1Recrutar um Aliado

on

1Jogar um Bando de Aliados

RECRUTANDO ALIADOS

“Venha. Junte-se & nossa fraternidade. € por meu
machado e pelo martelo de Hralvin’s, nés devemos
forjar Seis Novos Reinos.”

—Orildan, Bardo da Tribo dos Andes

Quando vocé recruta um Aliado, saque uma carta e a adicione a sua
mao. Vocé pode sacar qualquer uma das cartas de Aliados da mesa com
aface para cima, ouvocé pode sacar a carta do topo do Deck de Aliados.

Se vocé sacar uma das cartas com a face para cima, néo a reponha
com uma nova carta do deck.

Limite de cartas na mao: se vocé ji possuir 10 cartas de Aliados
namaio, vocé nio pode escolher esta agdo em seu turno. Em vez disso,
vocé devera Jogar um Bando de Aliados.

Dica de Jogada: com o intunito de usufruir ao maximo de seus Aliados,
vocé precisa vecrutar grupos que sejam da mesma cor ou da mesma Tribo.

Exemplo: Roderick (&% estd de olhono Reino de Duris, entdo ele precisa
de ao menos um Aliado roxo. Ele ja tem uma dupla de Andes em sua miio, logo,
ele pega a carta roxa de Ando de face para cima. Em breve Duris serd dele!

Alexis @B ¢ a proxima a jogar. Ela percebe que Roderick @85 estd pla-
nejando tomar Duris, mas ela vealmente deseja lutar por seu controle. Porém,
nenhuma das cartas de face para cima ivd ajudd-la. Entdo, ela saca a carta
do topo do deck de Aliados. Isso ivd ajudd-la? Os outros jogadores ndo sabem...




Cartas de Dragio

“Fujal O Dragio chegou! Fogo! Medo! Morte!”
—Hemdien, Vigilante da Tribo dos GQigantes
Se vocé sacar uma carta de Dragao do Deck de Aliados, deve revela-la

imediatamente. Coloque-a ao lado do tabuleiro principal de forma que
todos os jogadores possam vé-la. Em seguida, saque outra carta do deck.

Gl L L Ll

As duas primeiras cartas de Dragdo ndo tém efeito na partida, mas
quando a terceira carta é sacada, a Era imediatamente chega a seu fim!
Veja “O fim de uma Era” na pigina 9. Mantenha a terceira carta sacada
proxima ao jogador que a sacou, a fim de se identificar o primeiro jogador
da préxima Era no caso de empate entre os de menos pontos de Gléria.

JOGANDO UM BANDO DE ALIADOS

“Ataque! Pilhe!l Queime! € ataque ainda mais!”
—@Gleck, Quardido da Tribo dos Orces

O Bando de Aliados é um grupo de cartas que vocé conjuntamente
joga a partir de sua mio. Um bando é composto de 1a10 cartas. Todas
as cartas do bando devem pertencer & mesma Tribo {i.e., ter 0 mesmo
nome e arte) ou pertencer ao mesmo Reino (i.e., ter a mesma cor).

Quando vocé joga um Bando de Aliados, vocé deve seguir estes passos:
1. Colocar as cartas que vocé quer incluir no Bando a sua frente
- lembre-se, elas devem pertencer 2 mesma cor ou Tribo.

2. Escolha uma carta do Bando para ser o Lider e a coloque so-
bre o Bando.

3. SeoseuBando for grande o suficiente, coloque wm marca-
dor de Controle no Reino que corresponda a cor da carta do
Lider. Vocé apenas podera colocar um marcador de Controle
se houver menos marcadores de Controle de sua cor, naquele
Reino, do que a quantidade de cartas no Bando que acabou de
jogar (por exemplo, vocé precisard de apenas uma carta para
colocar seu primeiro marcador em um Reino, 2 cartas para
colocar o segundo marcador 14, e assim por diante).

4. Vocé pode usar a habilidade descrita na carta de seu Lider
(habilidades das outras cartas ndo tém efeito, exceto o Esque-
leto). Cada Tribo tem sua prépria habilidade.

5. Se estiver sobrando gualguer carta em sua mao depois de ter
jogado o Bando, vocé deve descartar todas elas, de face para
cima, préximas ao tabuleiro principal. Estas cartas estardo dis-
poniveis para que os préximos jogadores possam pega-las se eles
escolherem por Recrutar Aliados em seus respectivos turnos.

Deixe seus Bandos de Aliados a sua frente, com a carta do Lider sobre
eles, de forma que todos os jogadores possam ver quantas cartas cada
Bando possui. Todos os Bandos de Aliados que vocé jogar permanecem &
sua frente até o final da Era.

X = Tamanho do Bando de Aliados

Algumas Tribos se referem ao “X”. Isso significa o total de
cartas no Bando de Aliados daquele determinado Lider.

Dicade Jogada: tenha em mente que vocé poderd jogar um Bando de
Aliados maior do que a quantidade necessiria para se colocar vm mar-
cador de Controle, com a intengdo de se ganhar mais pontos de Gloria,
deixar as cartas indisponiveis a seus oponentes on acionar a habilidade
de cevtas Tribos. Vocé também poderd jogar um Bando menor do que o
necessdrio, deixando de colocar wm marcador de Controle, apenas para
ganhar alguns pontos de Gloria por aguele Bando de Aliados.




Exemplo 1: Roderick §&5 estd prouto para fazer sua agdo. Ele joga todas as
suas trés cartas de Ando, certificando-se de que o voxo estd sobre 0 Bando - este é 0
Lider. Uma vez que o Lider do Bando é roxo, Roderick &% pode colocar wm mar-
cador de Controle em Duris se o Bando for grande o bastante. Tendo emvista que ele
ja possui 2 marcadoves em Duris, wm Bando de 3 Aliados é grande o bastante para
ele poder colocar seu tevceiro marcador. Agora ele tem o controle de Duris! Mas ele
conseguird manté-lo? Roderick &85, entdo, descarta todas as cartas gue sobraram
em sua mdo, colocando-as com a face pava cima proximas ao tabuleiro principal.

T smacon

P ason) 5

Exemplo 2: Alexis @B gostaria de adicionar um marcador de Controle
em Duris. No entanto, seu Bando de Aliados roxo possui apenas 2 cartas, e
ela ja tem dois marcadores em Duris. Emvez disso, ela opta por colocar wm de
seus marcadores em Rhea acabando por ganhar a maioria ld. Normalmente,
nio seria permitido a ela colocar um marcador no Reino vermelho utilizando
um Lider roxo. No entanto, uma vez que o Lider do Bando é wm Alado, ela

pode usar sua habilidade de colocar um marcador em qualquer Reino! Entdo
Alexis @ descarta as cartas que sobraram em sua mdo.

Ssrason ‘,@
S 5
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é O Fim 0e¢ uma €ra

“N&o sei nada sobre a forma que a préxima €ra ird
tomar. Tudo que sei é que esta €ra vai acabar em fogo
e escuridio.”

—Bredelaird, Bardo da Tribo dos Trolls

Os jogadores continuam agindo em turnos, recrutando Alia-
dos e jogando Bandos até que o terceiro Dragdo seja revelado.
Quando o terceiro Dragio é sacado, a corrente era termina imediata-
mente. Neste ponto, acontece o que se segue:

OS ALIADOS SE DISPERSAM

Todos os jogadores devem descartar todas as cartas que sobraram
el suas maos.

GLORIA PELOS REINOS

Agora é a hora de ver quem ganhou Gléria pelos seis Reinos. Ob-
serve cada um dos seis Reinos, pontuando-os separadamente:

+ Ao final da Primeira Era, o jogador com a maior quantidade de
marcadores de Controle no Reino ganha pontos de Gléria igual ao valor
da menor ficha de Gléria naquele Reino (no espago “I"). Mova para frente
seu marcador de Pontuagio na Trilha de Gléria.

- Ao final da Segunda Era, o jogador com a maior quantidade de marca-
dores de Controle no Reino ganha pontos de Gléria igual ao valor da ficha
de Gléria do meio naquele Reino (no espago “II"). O jogador com a segunda
maior quantidade de marcadores de controle ganha pontos de Gléria igual
ao valor da menor ficha de Gléria naquele Reino {no espago “T”).

+ Ao final da Terceira Era, o jogador com a maior quantidade de
marcadores de Controle no Reino ganha pontos de Gléria igual ao valor
da maior ficha de Gléria naquele Reino (no espaco “III”). O jogador com
a segunda maior quantidade de marcadores de Controle no Reino ganha
pontos de Gléria igual ao valor da ficha de Gléria do meio (no espago
“II"), e 0 jogador com a terceira maior quantidade ganha pontos de Glé-
ria igual ao valor da menor ficha de Gléria naquele Reino (no espago “I”).

Se houver empate pela maior quantidade de marcadores de Controle
em um Reino, os pontos de Gléria ganhos pelos jogadores empatados sao
somados e depois divididos igualmente entre eles (arredondado parabaixo).

Exemplo : agora é o final da Sequnda Eva. Independentemente de seu esfor-
¢o, Alexis @B foi incapaz de superar a lideranca de Roderick &% . Ele ganha
4 pontos de Gléria (o valor da ficha na posicio “II”) enquanto Alexis @@y ganha
2 pontos de Gloria (o valor da ficha na posicio ‘T"). Pobre Wilfred §&=, com a
terceiva maior guantidade de marcadores de Controle, ele nio ganha nada.

Se Alexis @ tivesse gerenciado para ter mais marcadores de Controle
em Duris, ela teria empatado com Roderick &5 e dividido os pontos de
Gloria. Cada wm teria vecebido 3 pontos de Gloria: 4 + 2 = 6, dividido por
dois. Wilfred &% ainda seria o terceiro e nio ganharia nenhum ponto.

A Influéncia das Tribos

Algumas Tribos tém habilidades que surtem efeito quando
do Final de uma Era. Dé atengdo especial ao capitulo Tribos

de Ethnos (pagina 12) neste momento se vocé possuir em jogo
Andes, Gigantes, Povo do Mar, Orcs, Esqueletos ou Trolls.

G
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GLORIA PELOS BANDOS DE ALIADOS

Finalmente, todos os jogadores pontuam Gléria por cada Bando
que controlar. O Tamanho de cada Bando determina a quantidade de
pontos de Gléria a ser ganho:

"

Nuamero de cartas Gléria
no Bando Conquistada
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Exemplo: Roderick &5 gerencion parajogar 3 Bandos durante asiltima Era.
Elepontua1de Glovia para o Bando com 2 cartasverdes, 3 para o Bando com 3 Andes
(X=1) e 6 para 0 Bando com 4 cartas vermelhas: um total de 13 pontos de Gloria.

T ‘/ \
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é UUma Nova €ra

“Que dia agradavel. €xcelente maneira para se
iniciar uma nova €ral”

—Plodis, Chefe de Provisdes da Tribo Halfling

Depois que todos os jogadores ganharam sua Gléria, todos devem
descartar todos os seus Bandos de Aliados.

Sevocés acabaram de finalizar a Primeira ou a Segunda Era, a préxima
era se inicia: coloque de lado momentaneamente as trés cartas de Dragao
e reembaralhe todas as cartas de Aliados para formar um novo Deck de
Aliados. Entio, siga os passos de Iniciando uma Nova Era (pigina 5).

Todos os Marcadores de Controle no tabuleiro principal, no tabu-
leiro do Povo do Mar e no tabuleiro dos jogadores de Horda de Orcs, se
houver algum, continuam para a préxima Era. Todas as fichas de Troll e
de Gigantes tém que ser devolvidas para préximo do tabuleiro principal.

Se vocés acabaram de finalizar a Terceira e tltima Era, a partida termina.

& O Fim da Parcida
“Q Fim! A Noite é o Fim!”
—Mierdel, Astronomo da Tribo dos Feiticeiros

Depois que a Terceira Era for completada, a partida termina, e o joga-
dor que possuir a major quantidade de pontos de Gléria serd o vencedor!
Em caso de empate, o vencedor serd aquele entre os empatados, com a
maior quantidade de marcadores de Controle sobre o tabuleiro principal.
Se o empate persistir, o vitorioso serd aquele que jogou o maior Bando de
Aliados durante a dltima Era, o segundo maior, e assim sucessivamente.

é Jogando com 2
ou 3 Jogadoresg

Quando for jogar uma partida com dois ou trés jogadores, serdo
apenas duas Eras. Todas as regras normais se aplicam, exceto as se-
guintes altera¢es:

PREPARACAO DA PARTIDA

« Antes de embaralhar as fichas de Gléria, remova as fichas assi-
naladas com “4+” e as devolva para a caixa do jogo. Entio, embaralhe
as fichas restantes e coloque duas em cada Reino.

- Revele apenas cinco cartas de Preparacio {em vez de seis). Havera
apenas cinco Tribos na partida.

-Se a Tribo do Povo do Mar ou a Tribo de Gigantes estiver em jogo,
use a face para 2-3 jogadores dos respectivos tabuleiros ou fichas.

PONTUACAO ESPECIAL PARA 2 JOGADORES

Ao final da Primeira Era, o jogador com a maior quantidade de
marcadores de Controle em cada Reino ganhara pontos de Gléria equi-
valente a menor ficha de Gléria naquele Reino, como usualmente ocorre.

Ao final da Segunda Era, o jogador com a maior quantidade de mar-
cador de Controle em um Reino ganhard pontos de Gléria equivalentes
amaior ficha daquele Reino. Diferentemente de uma partida normal, o
jogador com a segunda maior quantidade ndo ganha pontos de Gléria
por aquele Reino. No entanto, se apenas um jogador possuir marca-
dores de Controle em um Reino ao final da Segunda Era, este jogador
ganhara pontos de Gléria equivalentes 2 soma dos valores de ambas as
fichas daquele Reino! Vocé tem que considerar gastar recursos em cada
Reino, mesmo que vocé nio tenha chances de ganhar seu controle!

Em uma partida com 3 jogadores, os Reinos sio pontuados nor-
malmente ao final de ambas as Eras.

JOGANDO UM BANDO DE ALIADOS EM
UMA PARTIDA COM 2 JOGADORES

Para que vocé possa colocar um marcador de Controle em um Rei-
no, vocé precisa jogar um Bando com uma quantidade de cartas maior
do que a quantidade total de marcadores de Controle naquele Reino.

Exemplo: se honver 2 de seus marcadores e 1 de seu oponente, para colocar
wim novo mavcador vocé precisard jogar um Bando com no minimo 4 cartas.

{
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¢ ds 'Tribog de €chnog

Todas as 12 Tribos tem suas exclusivas habilidades. Use suas habilidades sabiamente e brevemente vocé sera o novo
Lorde de €thnos! Lembre-se que é permitido apenas ao Lider de um Bando de Aliados fazer uso de sua habilidade.

TRIBO DOS CENTAUROS

Sempre velozes sobre seus cascos,
a Tribo dos Centauros é um grupo
de orgulhosos guerreiros que vagam
por terras selvagens e longinquas.
Muitos inimigos foram presas faceis
de seus bem coordenados ataques-
surpresa. Quando se escuta seu

estrondoso galope, geralmente ja é tarde demais.

Se vocé usar um Centauro como Lider de um Bando e estiver apto a
colocar um marcador de Controle em um Reino através daquele Bando, vocé
poderd imediatamente jogar outro Bando de Aliados de sua mao - antes
de descartar as cartas que sobrarem - com a possibilidade de colocar outro
marcador de Controle e de se usar a habilidade do Lider deste segundo Bando.

Por Exemplo, se vocé jogar um Bando de Aliados tendo wm Centanro azul
como Lider, e se for possivel colocar um marcador de Controle em Straton, entdo
vocé poderd jogar sen outro Bando de Aliados, este com um Orc vermelho como
Lider, adicionando um marcador de Controle em Rhea e usando sua habilidade
para colocar wm marcador no espago vermelho do seu Tabuleivo de Hovda de Orcs.

TRIBO DOS ANOES

Na solide3 das profundezas de
sua montanha, a Tribo dos Andes
se recompensa com os tesouros
da terra e com preciosos objetos
que sdo as maravilbas dos Seis
Reinos. Durante uma €ra inteira,
eles acumulam e enumeram sua
rique3a, para a satde da sua prépria forma de Gléria.

Durante a pontuag¢ido no final de uma Era, qualquer Bando de Aliados
que tiver um Lider Anio ganha Goria como se tivesse uma carta a mais.

Por Exemplo, se vocé possui um Bando com 4 cartas com wm Lider Ando, este
Bandovalerd 10 pontos de Gloria no final da Era, como se fosse composto por § cartas.

TRIBO DOS ELFOS

Os €lfos dos Seis Reinos sempre viveram em
harmonia com a terra, aprendendo a cavalgar no ritmo
da natureza, sem nunca desperdigar qualquer coisa de
valor que possa ser conservada para uso futuro.

Se vocé escolher um Elfo para liderar um Bando, vocé pode manter

uma quantidade de cartas namao igual a quantidade de cartas do Bando
que acabou de jogar, em vez de descarta-las de face para cima na mesa.

Por Exemplo, se vocé possuir 7 cartas em sua mio e jogar um Bando
composto por 3 Aliados tendo um Elfo como Lider, vocé poderd manter 3 das
4 cartas que sobraram em sua mdo, descartando apenas uma sinica carta.
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TRIBO DOS GIGANTES

Sem sombra de duvidas que na
Tribo dos Gigantes tamanho fag
diferenca. Os Gigantes continuam
a crescer durante suas vidas, e
ninguém ainda foi capa3 de provar
que existe um limite para seu
tamanho. €is como a Tribo dos
Gigantes escolhe seu rei: 0 Maior Gigante é quem manda.

Se seu Bando tiver um gigante como Lider, verifique se vocé possui
o maior Bando com um Gigante como Lider. Em caso positivo, imedia-
tamente ganhe 2 pontos de Gléria na trilha de Gléria, tome controle da
ficha de Gigante e a coloque sobre seu novo Bando. Outro jogador pode
tomar a ficha de vocé se ele jogar o maior Bando com um Gigante como
Lider. Até mesmo o préprio jogador pode mover a ficha de Gigante de um
de seus Bandos para outro maior, ganhando, desta forma, outros 2 pontos
de Gléria. Ao final da Era, vocé ganha pontos de Gléria extras se vocé
ainda possuir a ficha de Gigante, dependendo o valor da Era que acabou
de se finalizar {como indicado na ficha). Entio a ficha de Gigante retorna
para as proximidades do tabuleiro para ser usada na Era seguinte.

Por Exemplo, sevocé jogar wm Bando de 3 Aliados com wm Gigante como
Lider, e este for o maior Bando liderado por um Gigante nesta Eva, vocé pode
pegar a ficha de Gigante para marcar este Bando e ganhar 2 pontos de Glo-
ria. Mais tarde, outro jogador poderd jogar um Bando de 4 Aliados e com
wm Gigante como Lider para, em sequida, pegar a ficha de Gigante de vocé e
marcar seu proprio Bando, ganhando, assim, 2 pontos de Gloria.

Sevocé estiver de posse da ficha de Gigante ao final da Primeiva Era, vocé ga-
nhara 2 pontos de Glovia antes de devolvé-la para as proximidades do tabuleiro.

TRIBO DOS HALFLINGS

€stes humildes seres que compdem
a Tribo dos Halflings dificilmente
passam a imagem de serem ousados.
Nenhum gquerreiro sequiria estes
pequenos fazendeiros e comerciantes,
assim eles nunca sdo vistos na
posi¢do de Lideres. Sim, muitos
daqueles que pretendem governar ficam surpresos quando
olham ao redor ¢ os encontram em todos os lugares.

Sevocé escolher um Halfling como Lider de um Bando de Aliados, vocé
nao pode colocar nenhum marcador de Controle no tabuleiro, independen-
temente do tamanho do seu Bando. No entanto, a Tribo dos Halflings tem
o dobro do tamanho de qualquer Tribo, o que faz com que seja ficil criar
grandes Bandos, os quais valem mais pontos de Gléria ao final das Eras.

Aqueles que podem dizer que vivem depois das bordas
dos Seis Reinos, através das ondas que cercam as terras,
sdo o Povo do Mar. €les sempre procuram por novas
descobertas. Aqueles que ajudam esta curiosa Tribo,
frequentemente se deleitam em descobrir que seus
amigos levam para eles algumas bugigangas de lugares
distantes — coisas que nunca foram vistas anteriormente.

Quando vocé usa o Povo do Mar como Lider de seu Bando de Alia-
dos, além de colocar um marcador de Controle (se possivel), mova seu
marcador no tabuleiro do Povo do Mar uma quantidade de espagos
igual a quantidade de cartas do Bando que vocé acabou de jogar. Se
vocé alcangar ou passar por um espago com um simbolo de marcador,
vocé também podera colocar outro de seus marcadores de Controle em
qualquer Reino, independentemente do tamanho de seu Bando.

Ao final de cada Era, os jogadores com maior pontuagio no tabuleiro do
Povo do Mar ganham pontos de Gléria como se o tabuleiro fosse um Reino.
O tabuleiro do Povo do Mar nunca é reiniciado, desta forma, se um jogador
alcangar o ltimo espago, seu marcador nio podera mais ser movido.

Por Exemplo, se vocé jogar wm Bando de 3 Aliados usando um Povo do Mar
verde como Lider, vocé poderd colocar wm marcador de Controle em Althea (se
vOCé possuir 2 marcadores ou menos por la), e poderd mover seu marcador de Con-
trole até 3 espagos no tabuleiro do Povo do Mar. Se o sew marcador repousar sobre
0 espago 3", 0 qual possui o simbolo do marcador, entio vocé poderd colocar um
segundo marcador de Controle em qualquer Reino (e nio somente em Althea),
mesmo gue seja um Reino em que vocé ja possua 3 marcadores ou mais.

Se 0 seu marcador no tabuleiro do Povo do Mar for o de maior pontuagio

ao final da Primeira Eva, vocé ganha 1 ponto de Glorvia.
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TRIBO DOS MINOTAUROS

€m que pese seu visual bestial e
sua cruel reputagdo, os Minotauros
dos Seis Reinos sio poderosos
durante as guerras e produtivos
em tempos de pa3. Seu instinto de
rebanho permite que eles trabalhem
em conjunto, realizando muito mais
do que sua quantidade poderia sugerir.

Se vocé escolher um Minotauro como Lider de um Bando de Alia-
dos, vocé precisara de uma carta a menos do que o normal para colocar
um marcador de Controle do Reino equivalente.

Por Exemplo, se vocé possuir 3 marcadores de Controle em Rhea, vocé
poderd colocar o quarto marcador ali jogando wum Bando composto por 3
cartas com um Lider Minotauro vermelho.

TRIBO DOS ORCS

A mais némade das Tribos. € contra
a natureza Orc permanecer por muito
tempo no mesmo local. Por um lado,
isso os ensinou a dispor de todas as
coisas indteis. Afinal, quem carrega
quinquilbarias que nunca serio usadas?
Por outro, isso alimenta um certo tipo
de citimes, ¢ quando uma horda fica grande o bastante, eles
acham dificil ndo “liberar” algumas coisas bonitas. ..

Se vocé escolher um Orc como Lider de um Bando, vocé pode colocar
um de seus marcadores de Controle no tabuleiro de Horda de Ores no espa-
¢o de mesma cor de seu Lider Orc (além de qualquer marcador de Controle
que vocé esteja apto a colocar no Reino). Vocé pode ter apenas um marcador
de Controle em cada espaco de seu tabuleiro de Horda de Orcs.

Ao final da Era, vocé pode esvaziar seu tabuleiro de Horda de Ores para
tomar posse da pilhagem. Se o fizer, vocé pontua Gldria baseado na quan-
tidade de marcadores de Controle que vocé removeu, como demonstrado
em seu tabuleiro de Horda de Ores. Ou vocé pode manter seus marcadores
naquele tabuleiro para tentar acumular mais pontos nas Eras Seguintes.

Por Exemplo, se vocé jogar wum Bando de Aliados com um Orc laranja
como lider, vocé poderd colocar um marcador de Controle em Ithys (se sen
Bando for grande o suficiente) e um sequndo marcador no espago lavanja do
seu tabuleivo de Horda de Orc.

Sevocé tiver um total de 3 marcadores em seu tabuleivo de Horda de Ovc ao
final de gualgquer Era, vocé poderd remové-los para ganhar 6 pontos de Gloria.

TRIBO DOS ESQUELETOS

O grande mistério que envolve a Tribo dos
€squeletos é exatamente de onde eles vieram.
Ninguém nunca admitiu ter reanimado esses restos
mortais. € sim, estas criaturas sequirdo alegremente
qualquer um que os apresente um norte. Infelismente,
em que pese sua devogdo e lealdade, sem grandes
poderes magicos, os €squeletos ndo permanecem
intactos e 0 caos que cerca o final de uma €ra sempre
interrompe sua animagao.

Diferentemente de outras Tribos, os Esqueletos nunca podem ser
Lideres de um Bando. Mas os Esqueletos sdo tratados como cartas “co-
ringa” vocé pode coloci-los em qualquer Bando, independentemente
de sua cor ou Tribo. Eles contam para a habilidade do lider do Bando e
para se alcangar a quantidade necessdria de cartas para se colocar um
marcador de Controle em um Reino, assim como usualmente ocorre.

No entanto, os Esqueletos sdo frigeis e s6 podem sobreviver através
de uma poderosa magia. Como resultado, ao final de cada Era, todos
os Esqueletos, onde quer que eles estejam, devem ser descartados antes
de se ganhar Gléria em razio dos Bandos de Aliados.

Por Exemplo, se vocé possuir wm Bando composto por 5§ Aliados nos quais
se incluem 2 Esqueletos, ao final da Era estes Esqueletos sio descartados, e
vocé pontuard Gloria apenas pelas 3 cartas deixadas no Bando.
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TRIBO DOS TROLLS

A Tribo dos Trolls é extremamente
temida e respeitada, muito em razido
de seu habito de rasgar em pequenos
pedagos aqueles que deles discordam.
Muitas das disputas mais fervorosas
tendem a ser resolvidas sem muita
contenda quando alguma das partes
envolvidas tem uma horda de Trolls furiosos ao seu lado.

Quando o Lider do seu Bando for um Troll, vocé pode pegar qual-
quer ficha de Troll disponivel de valor igual ou menor do que a quanti-
dade de cartas no Bando que acabou de jogar. Fichas de Troll ndo pos-
suem qualquer valor, mas servem para resolver empates no controle dos
Reinos ao final da Era. O jogador empatado que possuir, no somatério
total, o maior valor em fichas de Troll, vence o empate. Se persistir o
empate, aquele que possuir a ficha de Troll de maior valor vence o em-
pate. Ao final de cada Era, todas as fichas de Troll sdo colocadas de volta
préximas ao tabuleiro principal para serem usadas na préxima Era.

Por Exemplo, se vocé jogar wm Bando composto por 4 Aliados tendo um
Troll como Lider, além de poder colocar um marcador de Controle em um Reino
(se for possivel), vocé poderd pegar qualquer ficha de Troll disponivel de valor
4 ou menos. Se vocé empatar no controle de um Reino ao final da Era, e o so-
matdrio total de suas fichas de Troll for maior do que o somatorio das fichas
dos outros jogadores, vocé ganha a maior pontuagio de Gloria daguele Reino.

TRIBO DOS ALADOS

A partir de seus ninhos nas
montanhas, os nobres Alados
pairam no ar sobrevoando os Seis
Reinos, sempre atentos a ameagas a
seus lares. €m tempos de conflitos,
este conhecimento lhes serve bem:
cles sempre sabem a fraquesa de seus inimigos.

Se seu Bando de Aliados for liderado por um Alado, vocé podera
colocar seu marcador de Controle em qualquer Reino do tabuleiro (seu
Bando ainda tem que ser grande o suficiente para que vocé possa colocar
o marcador no Reino escolhido), ignorando a cor da carta de seu Lider.

Por Exemplo, se vocé jogar um Bando composto por 3 Aliados com um
Alado roxo como Lider, normalmente sevia permitido que vocé colocasse um
marcador de Controle em Duris. Mas, se o seu Lider for um Alado, vocé po-
derd colocar seu marcador de Controle em qualquer Reino que vocé possua 2
marcadores de Controle ou menos.

Ninguém pode afirmar de onde os
Feiticeiros vieram, mas todos sabem
que estes discretos arcanistas tem
andado sobre os Seis Reinos desde
a €ra da Criagdo e que eles sabem
muitos segredos ndo compartilhados.
No momento certo, entretanto, um
segredo sussurrado no ouvido certo pode recrutar mais
aliados do que o discurso mais bombastico.

Se um Feiticeiro liderar seu Bando de Aliados, depois de descartar
as cartas remanescentes de sua mao, vocé podera sacar do Deck de
Aliados uma quantidade de cartas igual a quantidade de cartas do
Bando que vocé acabou de jogar. Vocé ndo pode sacar estas cartas a
partir das cartas da mesa com as faces voltadas para cima.

Por Exemplo, se vocé possuir 4 cartas na mio e jogar um Bando com-
posto por 2 Aliados com um Feiticeiro como Lider, depois de descartar as 2
cartas que sobvavam, vocé poderd sacar 2 cartas novas do Deck de Aliados.
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¢ Resumo dag Regrag

PREPARACAO INICIAL:

- Coloque aleatoriamente em ordem crescente as fichas de Gléria
em cada Reino (remova as fichas 4+ em partidas com 2-3 jogadores).

- Pegue aleatoriamente 6 Tribos para a partida e embaralhe o Deck
de Aliados (5 Tribos em uma partida de 2-3 jogadores).

INICIANDO UMA NOVA ERA:

- Cada jogador saca 1 carta de Aliado.

+ Revele uma quantidade de cartas de Aliado igual ao dobro da
quantidade de jogadores e as coloque préximas ao tabuleiro com a face
para cima.

- Embaralhe as 3 cartas de Dragdo na metade de baixo do Deck de
Aliados.

+ Determine o Jogador Inicial: aleatoriamente na Primeira Era e aquele
com menos pontos de Gléria na Segunda e na Terceira Eras {(desempate: o
jogador que estiver mais préximo daquele que sacou a 3* carta de Dragio).

JOGANDO AT RAVES DE UMA ERA:

Os jogadores agem em turnos seguindo em sentido hordrio. Em
seu turno, o jogador pode fazer uma das seguintes agdes:

« Recrutar Um Aliado

1. Saqueum Aliado das cartas com a face para cima ou do Deck
de Aliados (mdximo de 10 cartas na mdo).

2. Seuma carta de Dragio for sacada, coloque-a com a face para
cima préxima ao tabuleiro e saque outra carta.

ou

- Jogue um Bando de Aliados

1. Coloque um grupo de1a 10 cartas de Aliados a sua frente, da
mesma cor ou da mesma Tribo.

2. Escolhauma das cartas paraser o Lider, colocando-a sobre o bando.

3. SeoReino que for da mesma cor do Lider possuir menos mar-
cadores de Controle de sua cor do que a quantidade de cartas
no Bando, vocé podera adicionar um de seus marcadores de
Controle naquele Reino.
Somente a habilidade descrita na carta do Lider pode ser usada.
Qualquer carta que sobrar em sua mio tem de ser descartada
com a face para cima préxima ao tabuleiro, disponiveis para
que os outros jogadores possam recruti-las em seus turnos.

FIM DE UMA ERA

Quando a terceira carta de Dragio é sacada, a Era termina ime-
diatamente. Os jogadores com a maior quantidade de marcadores de
Controle em cada Reino ganham pontos de Gléria.

+ Primeira Era: o jogador com a maior quantidade de marcadores
de Controle ganha pontos de Gléria equivalente ao valor indicado no
espago "I"do Reino.

- Segunda Era: a maior quantidade de marcadores de Controle ga-
nha a pontuagio do espago "II". A segunda maior ganha a pontuacio
do espago "T" (em uma partida de 2-3 jogadores, o segundo jogador nio
ganha Gléria e o primeiro ganha a pontuacio dos espagos "T" e "II" se
ndo houver marcador de Controle de seus oponentes no Reino).

« Terceira Era: a maior quantidade de marcadores de Controle ga-
nha a pontuagio do espago "III". A segunda maior ganha a do espago
"IT", e a terceira maior ganha a do espago "I".

- Se houver um empate, os jogadores somam os pontos de Gléria
ganhos e dividem igualmente {(arredondando para baixo).

Osjogadores ganham Gléria por cada Bando de Aliados que jogarem,
de acordo com seu tamanho (assim como indicado no canto do tabuleiro).

Descarte todas as cartas de Aliado, tanto das maos dos jogadores
quanto dos Bandos jogados. Embaralhe-as para formar um novo deck.

FIM DA PARTIDA

A partida termina depois que a Terceira Era chegar a seu fim {em uma
partida com 2-3 jogadores, a partida termina depois da Segunda Era).
Ojogador com a maior quantidade de pontos de Gléria é o vencedor!






