Jogue conyjuntos de ruinas correspordentes e tente

LN sar primeiro. Cada descoberta adicionada a uma
ruina a torna mais forte - entao tente rel'vindicar
as melhores!

Daniel Portugal
COMPONENTES

O 1tabuleiro de pontuagéo @ 10 cartas de reivindicago (2 por jog.)

0 1 fichade pontuagéo (2-3 jog.)® 60 sleeves de carta
0 1 marcador de rodada

Traducdo e diagramacéo
Novembro - 2025

© 50 cartas Ruina (5 de cada rank 1-10)

O 5 marcadores de pontuacéo @ 39 cartas de Descoberta (13 topo,

0 5 gjudas do jogador 13 meio, 13 base)
@ 15 fichas de tocha (3 por jog.) @ 4 fichas de mercado

o

® Embaral he todas as cartas de

PREPARACAO

1° JOGO: insiratodas as 50 cartas de ruina nos sleeves com o

lado

virado para cima. Um extra de 10 sleevesfoi incluido.

© Cada jogador pega uma agjuda de

descoberta e coloque o deck vira-  jogador, 2 cartas de reivindicagéo

do para baixo no meio. Coloque
0s 4 marcadores de mercado a
direita do deck, como mostrado.
Distribua 1 descoberta face p/
cima, abaixo de cada marcador.

@ Vire o tabuleiro de pontuacéo

parao lado com o nimero de
Jogadores e cologue-o por perto.
Cologue o marcador datrilha
darodadanarodada 1. Com 2
a3 jogadores, cubraatabela

correspondentes e 3 tochas com o
lado aceso. Coloque o0 marcador
de pontuag&o do jogador no 0.

O Todas as cartas de ruinainiciam

no lado dia . Remova
cartas do deck de acordo com
0 nimero de jogadores (veja
atabela). Embaralhe e distri-
bua uma méo de 9 ruinas
para cada jogador. Cologue

o deck no centro.

de pontuagdo na parte superior ® Quem acendeu a chama por

com aficha de pontuagéo.

| 2Jogadores | 3 Jogadores | 4 Jogadores | 5Jogadores

ultimo é o primeiro jogador.

Ruina% 20 (remova 3
usadas' de cadarank)

30 (remova 2
de cada rank)

40 (remova 1
de cada rank)

Todas
as 50

2]

VISAO GERAL

Seu objetivo em cada rodada € jogar todas as cartas de ruina da sua
mao antes dos seus oponentes. Adicione melhorias asruinas e jo-
gue conjuntos do mesmo nivel para esvaziar sua mao mais rapida-

mente. Quanto mais cedo vocé terminar, mais pontos de vitoria

(PV) vocé marcal p
[
' & * Durante o jogo, vocé pode melho-

& 1
{ ]
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CRIANDO CARTAS

rar permanentemente cartas de

ruina, colocando cartas de reivin-

dicacéo e de descoberta transpa-
rentes sobre elas.

Cada ruina pode ter no maximo 1

reivindicaggo e 3 descobertas (1

em cada posi¢do). Uma vez adici-
onada, uma melhoria ndo pode ser

removida ou coberta por outra
mel horia pelo resto do jogo.

Rank de noite

COMECO DA RODADA

No inicio de cadarodada,

cada jogador pode escolher se-
cretamente 1 ruina em sua méo
paravirar permanentemente
dolado dia '+ p/ lado noite(_.
Virar umaruinaateraseu rank e
pode adicionar um novo efeito de
descober (vejapag. 6). A ruina
mantém todas as melhorias
adicionadas anteriormente.

Rank dedia Ladododia
‘ \)

Lado da

& Efeito

TURNO DO JOGADOR

O primeiro jogador realizao
1°turrno darodada. Ele deve
iniciar jogando qualquer carta
de ruina ou qualquer conjunto

de 2 ou mais cartas de ruina

do mesmo valor da sua méo.

O préximo jogador no sentido
horério ent&o decide se segue ou
passa. Para seguir, ele deve jogar
exatamente o mesmo nimero de
cartas de ruinade um valor igual
ou superior. Se ele ndo puder ou
ndo quiser seguir, ele deve passar.
Osjogadores continuam se reve-
zando para seguir ou passar no
sentido horé&rio até que todos os
jogadores, exceto 1, passem
consecutivamente.

Quando isso acontecer, recolha
todas as ruinasjo%}adas ecolo-
que-as em uma pilha de descarte
viradas para cima ao lado do
deck. Enté&o o ultimo jogador
ajogar umaruinaou conjunto
inicia qualquer novaruinaou
conjunto. Os jogadores conti-
nuam a seguir ou passar no
sentido horario, como antes. @



MELHORANDO RUINAS

Sempre que vocé jogar 1 ou mais cartas de ruina, vocé pode
melhorar qualquer nimero delas com reivindicagdes e/ou
descobertas. VVocé so pode aprimorar ruinas que vocé jogar,

Nao ruinas restantes em sua mao.

EFEITOSDE DESCOBERTA

Cada descoberta adicionada a uma
ruina atribui aelaum novo efeito
permanente. Esses efeitos estdo
listados na sua gjuda de jogador.

O ADICIONAR REIVINDICACOES ® ADICIONAR DESCOBERTAS Todos os efeitos de descoberta sio

Vocé pode reivindicar até 2 ruinas
durante o jogo adicionando suas
cartas de reivindicacéo a elas.
Depois de reivindicar umaruina,
qualquer oponente que receber

V océ pode gastar tochas acesas
parapegar 1 ou mais cartas de
descoberta do mercado e adicio-
né-las as suas ruinas. A fichade
mercado de cada descoberta

essaruinano inicio deumarodada mostra seu custo.

deve entrega-laavocé (vejapag. 7). Vire as tochas que vocé gastou
para o lado apagado e adicione
imediatamente as descobertas
escolhidas as ruinas que vocé

jogou.

b5 0 @
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Ao final do seu turno, deslize as
descobertas no mercado paraa
direita para preencher quaisquer
lacunas e, em seguida, comple-
te-0 com até 4 cartas do deck.@

ativados imediatamente. Adicionar
certas descobertas pode permitir
gue vOcé jogue ruinas ou conjuntos
que, de outraforma, ndo seria
permitido.

Jogar essas ruinas e adicionar
uma descoberta de rank +3
resulta em um conjunto de
trés 5s,

PULANDO A VEZ DE
UM ADVERSARIO

Quando vocé joga uma ruina
Ou conjunto exatamente do
mesmo valor que foi jogado
por ultimo, o préximo joga-
dor na ordem de turno deve
passar (mesmo que pudesse
Jogar em seguida).

SAINDO

Ao jogar alltima carta da sua
mao, vocé esta foral Marque os
pontos de vitéria mostrados no
topo do tabuleiro de pontuacéo,
dependendo se vocé foi o
primeiro, 0 segundo, etc.

Se houver pelo menos dois joga-
dores ainda na rodada, eles conti-
nuam jogando. Eles podem seguir
a ultimaruina ou conjunto que
VOCEé jogou. Se ninguém seguir,
avez (lideranca) passa parao
jogador mais proximo de vocé
no sentido horério que ainda
tiver cartas. (6]

FIM DA RODADA

Quando restar apenas 1 jogador
com cartas, arodada termina.
O jogador restante marca pon-
tos de vitoria pelo ultimo lugar.
Siga estes passos para preparar
aproximarodada:

@ Todos osjogadores viram todas
as tochas apagadas para o lado
aceso.

® Embaralhe todas as cartas de

FIM DO JOGO

O jogo termina quando alguém
vence. Ha& 2 maneiras de vencer:

. Vitériainstantanea: sevocé

iniciar qualquer rodada com 9 ou
10 PV efor o 1° asair, vocé ganha
imediatamente! Os outros jogado-

res ndo terminam arodada

. Confronto: ninguém venceu
até o final darodada 4. O(s)

ESCLARECIMENTOS & DICAS

+Vocé pode adicionar varias des-
cobertas a mesma ruinaem um
turno (se vocé puder compré-las
e se houver espaco).

+Vocé pode usar suas duas
reivindicagdes em um turno

(em ruinas diferentes)

+ Efeitos que alteram o rank de
uma ruina sdo obrigatérios.
Ruinas que vocé joga como

um conjunto devem ter amesma
classificacdo apds vocé adicionar

ruina e distribua uma novamao 10gador(es) com mais pontos

de 9 ruinas para cada jogador.

® Se um jogador receber uma
ruina com areivindicagéo de
um oponente, ele deve ceder
aruinaa esse oponente. Ele
ndo compra uma reposi ¢&o.

@ Quem tiver menos PV € o novo
primeiro jogador. Se ha empate,

0 jogador mais distante no senti-

do horério em relagdo ao 12jo-
gador anterior joga primeiro.

® Avance 0 marcador de rodada
e comece a proxima rodadal

devitéria e o jogador que saiu
primeiro narodada 4 jogam
mais uma rodada juntos. Quem
sair primeiro narodada 5 vence
(independentemente da

descobertas a€las.

¢ Ao jogar umaruinade rank

curingacomoutrasruinas,
ignore quaisquer ranks adicionais
que ela possua. Ao jogar-la sozinha,

pontuag&o).

A TRILHA DE PONTUACAO
Sevocétiver 0 PV, ignore
qualquer PV negativo por ser
o Ultimo a sair.

Se vocétiver 10 PV, vocé ndo
pode ganhar mais nenhum -
vocé tem que sair 1° e vencer!

o

use seu rank impresso mais 0s
ranks adicionais.
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¢ Se umaruinativer vérias des-
cobertas com 0 mesmo efeito,
elas se acumulam juntas. N&o
ha limite maximo para o rank
de umaruinaou para o nimero
de cartas em um conjunto.
+ Ao comprar uma carta de ruina,
se 0 deck estiver vazio, embara-
Ihe a pilha de descarte parafor-
mar um novo deck. Se o descarte
também estiver vazio, ndo compre
cartas. Se vocé usou um efeito de
compra e descarte, vocé pode néo
descartar.
¢ No raro evento de vocé forgar
varios jogadores a comprar, mas
ndo houver cartas suficientes para
cada um deles, eles compram no
sentido horério a partir da sua






