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A Ascensdo dos Fenris ¢ a conclusdo da trilogia de expansoes de Scythe (embora nenhuma expansio anterior seja necessaria para jogar
A Ascensdo dos Fenris). Ela pode ser jogada como expansio de campanha (8 episédios em sequéncia, veja abaixo as instrucdes) e/ou
como expansdo modular (11 diferentes médulos que podem ser combinados conforme a sua preferéncia).

EXPANSAD MODULAR

Os elementos modulares desta expansio sio revelados ao longo da campanha, mas a campanha nio é necessaria para usar os médulos.
Se vocé preferir pular a campanha e ir direto para os médulos (incluindo o modo inteiramente cooperativo, que nio faz parte da
campanha), veja a pagina 5o para instrugdes.

L_EXPANSI\[] DE CAMPANHA

Cada "episodio” desta campanha permite aos jogadores vivenciar um evento ou uma reviravolta especifica na histéria de Scythe;
essas partidas recompensario os jogadores que se adaptarem aos objetivos do episédio atual, em vez de simplesmente seguir um
caminho tradicional para a vitéria.

COMO EVITAR SPOILERS: Se vocé escolher jogar a campanha, nio abra nem olhe nenhuma das caixas ou cartelas destacéveis. Vocé pode
checar os componentes, em vez disso, certificando-se de que todas as caixas (A-E) e todas as cartelas (1-6) estejam presentes. Se
houver alguma pega faltando, faga uma solicitagio em https://galapagosjogos.zendesk.com/hc/pt-br/requests/new. Se vocé decidir
revelar o contetdo das caixas antes da hora, abra TODAS elas — ndo s6 ALGUMAS delas — antes de decidir se ha componentes
faltando.

A Ascensio dos Fenris é uma campanha de 8 partidas, inteiramente rejogavel e reiniciavel (nio é um jogo legacy).
A experiéncia ideal é jogar com os mesmos jogadores ao longo da campanha, mas nio é necessario. Para quantidades variaveis de
jogadores, faga da seguinte maneira:

@ Para adicionar um jogador no meio da campanha, deixe que ele selecione um tabuleiro de facgio que nio esteja sendo usado e dé
a ele um status equivalente em seu registro de campanha (comparado aos outros jogadores no momento).

@ Para retirar um jogador temporariamente no meio da campanha, simplesmente separe seus marcadores acumulados e seu
registro de campanha até que ele volte.

@ Para retirar um jogador permanentemente no meio da campanha, devolva seu tabuleiro de facgio e seus marcadores acumulados
para a reserva geral.




COMO VENCER A CAMPANHA

O vencedor da campanha é o vencedor do episédio final —uma
culminacio dos eventos e das melhorias das fac¢des individuais
que levaram a ele. Também existe a chance de alguns pequenos
bonus complementarem a sua pontuacgio final, o que sera
revelado ap6s o Episddio 1.

Embora vocé acumule riqueza de uma partida para outra, ela
funciona apenas como uma forma de melhorar sua faccio, por
meio de modificagées adquiridas opcionalmente ao longo da
campanha (somente as moedas obtidas no episédio final terfo
impacto sobre quem serd o vencedor geral). Portanto, use
seus recursos e sua riqueza, crie uma facgio forte e adaptavel e
prepare-se para decidir o destino da Europa!

ALGUMAS OUTRAS OBSERVACOES

SE VOCE E NOVO NO SCYTHE: Recomendamos que os jogadores novos
no Scythe joguem uma ou duas partidas normais de Scythe antes
de comecar a campanha. O primeiro episédio é semelhante a
uma partida normal, mas importantes decisées e consequéncias
surgirdo desde o inicio; portanto, sera mais facil se todos os
jogadores ja estiverem familiarizados com o jogo Scythe.

COMPATIBILIDADE: A Ascensio dos Fenris ¢ inteiramente compativel
com Invasores das Terras Além. Certos episédios também sio
compativeis com os médulos de aeronaus e de resolugio em

Gambito dos Ventos.
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Este livro de regras descreve as regras necessarias para
. - ¥ \J
jogar Scythe: A Ascensio dos Fenris com o Automa

(modo solo).

Recomendamos fortemente néo jogar Scythe:
A Ascensio dos Fenris com o Automa até que vocé tenha
dominado as regras para o Automa de Scythe.

Hd alguns anos, a pedidos, nds escrevemos uma variante
semioficial das regras para jogar com 3 ou mais jogadores,
com qualquer quantidade deles sendo Automas. Essas regras

estdo impressas no fim deste livro de regras.

Além disso, hd notas de compatibilidade intercaladas,
conforme necessario, Com as regras principais, em italico em
uma caiza de texto do Automa como esta.

Note que ainda consideramos esta variante apenas como
semioficial, mas, dada a popularidade dela, a incluimos
aqui.

Ze

Se vocé so estiver interessado em jogar solo contra um tnico
Automa, ignore as segdes em itdlico.
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DETALHES DA CAMPANHA

TEXTO NARRATIV0: Cada episédio da campanha inclui um prélogo e um
epilogo. Também esta incluso um breve resumo do prélogo. Se vocé
nio quiser ler a narrativa completa, vocé pode usar esses breves
resumos para aprender os elementos-chave da histéria de cada
episédio.

TABULEIROS DE FACCAD: Cada jogador usard a mesma facgio até que

o livro de regras indique o contrario. Vocé mantera tudo em seu
Registro de Campanha se/quando mudar de faccao.

TABULEIROS DE JOGADOR: Assim como no Scythe normal, selecione

aleatoriamente novos tabuleiros de jogador a cada episédio.

DADOS: Esta expansio inclui 2 dados personalizados. As regras
dirdo quando usa-los.

GATILHO DE FIM DA PARTIDA: Os gatilhos de fim de partida sdo os
mesmos do Scythe normal, exceto quando especificado o
contrario em “Regras Especiais.”

RIQUEZA: Ap6s ganhar moedas de todas as categorias de pontuagéo
no fim de um episédio, adicione suas moedas do fim da partida
ao seu total na segéio de Riqueza do seu Registro de Campanha.

- Embora a Riqueza se mantenha de uma partida para outra,
ela é um recurso global em vez de um recurso dentro da
partida; portanto vocé comecara cada epis6dio apenas com as
moedas listadas no seu tabuleiro de jogador, mais quaisquer
Bonus de Preparagiio do seu Registro de Campanha.

- Ao gastar Riqueza, risque o total antigo e anote o novo total
no seu Registro de Campanha.

RESULTADOS: Para cada episédio, hé secoes de resultados e
recompensas. Nio leia essas se¢des até que o episédio termine.

RECOMPENSAS: Com base na narrativa e nos mecanismos de cada
episodio, os jogadores muitas vezes vio se beneficiar ao explorar
diferentes estratégias e buscar os objetivos apresentados a eles

pela preparagio e pelas modificagdes do episddio. Esses objetivos
concederdo uma gama de recompensas, desde um marcador extra
oubonus até o contetdo de uma das caixas. Elas sdo permanentes
(se mantém de uma partida para outra) e devem ser anotadas no seu
Registro de Campanha. Use um saco hermético para guardar os
novos marcadores que vocé adquirir.
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REGISTRO DE CAMPANHA

Cada jogador deve usar um Registro de Campanha para acompanhar seu progresso ao longo da campanha. Ha se¢des para registrar
tudo, incluindo Modificadores de Mech e Modificadores de Infraestrutura, se vocé nao quiser separa-los para cada jogador.

1. VITORIAS: Na segiio “Vitérias”, marque a caixa para cada episédio que vocé vencer ao longo da campanha.

2. RIQUEZA: Use a secio “Riqueza” para registrar sua Riqueza ao longo da campanha, tanto ganhos quanto gastos. No fim de cada partida,
adicione suas moedas (sua pontuagio final no episédio) na segio “Riqueza”.

3. MODIFICADORES: Registre seus Modificadores de Mech e Modificadores de Infraestrutura adquiridos aqui para referéncia futura (eles
serdo apresentados mais adiante na campanha).

4. BONUS DE PREPARACAD: As recompensas obtidas durante alguns episédios podem incluir um “Bonus de Preparagao”, que vocé registra
no seu Registro de Campanha. Marque um X no item que vocé quer obter (ex. $1, 1 de Poder ou1 de Popularidade), pois isso
servird como uma adicio permanente a sua preparagio em todos os episédios seguintes. Cada Bonus de Preparagio tem um limite
maximo, conforme indicado no Registro de Campanha.

5. VANTAGENS: Cada jogador pode usar sua Riqueza para comprar 1 Vantagem durante a preparacio de um episédio (subtraia o custo da
Riqueza nos Registros de Campanha dos jogadores). Ap6s comprar uma Vantagem, marque-a no seu Registro de Campanha e ganhe
imediatamente o beneficio.

- Vocé pode usar cada uma das suas Vantagens exatamente uma vez durante toda a campanha (e somente 1 por epis6dio).
- Se os jogadores se preocuparem com qual Vantagem é adquirida pelos inimigos, escolha na ordem dos jogadores.

- Para a Vantagem de +2 recursos, coloque os recursos escolhidos em um dos seus territérios iniciais.

+ Para a Vantagem de +1 Trabalhador, coloque-o em um dos seus territérios iniciais.

. REGISTRO DE TRIUNFO: Use o Registro de Triunfo para registrar as estrelas obtidas em cada episédio. No fim de cada partida, marque a caixa
para cada estrela que vocé colocou na Trilha de Triunfo, com um limite de uma por categoria. Marque a caixa na Linha 1 na primeira vez
que vocé ganhar um determinado Triunfo, a Linha 2 na segunda vez e assim por diante.
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- Vocé s6 pode marcar uma estrela em uma coluna
uma vez por episédio (ex., Mesmo se a Saxonia
colocar mais de uma estrela por Obj etivos, ela
s6 pode marcar uma caixa de “Objetivo” para a
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Nao avance para as secoes seguintes sobre Modificadores de Mech e de Infraestrutura até que voceé seja instruido
afazé-lo durante a campanha.

[ C Pule direto para o Pano de Fundo (pagina 8) ou para o Episédio 1 (pagina 14,) para comecar A Ascensio dos Fenris.
i Se estiver usando o Automa (modo solo) para a campanha, leia primeiro a pagina 5.




REGRAS GERAIS DO AUTOMA

O Automa usara um Registro de Campanha préprio, com as
mudangcas descritas abaixo.

PREPARACAD DA PARTIDA

1. O Automa nido compra nem usa Vantagens.
2. Do episddio 3 em diante, faca o seguinte:

a. Dé ao Automa tudo o que esté listado nas segdes de
Modificadores do Registro de Campanha dele (veja
Modificadores).

b.Esses ganhos nio podem fazer com que o Automa exceda
o ntmero de itens que ele normalmente pode ter. Por
exemplo, ele nio pode ter mais que 8 trabalhadores,
mesmo se os Modificadores disserem o contrario.

TRIUNFOS

Em Scythe, o Automa coloca estrelas de duas formas:
cumprindo um objetivo na Trilha de Triunfo (da mesma forma
que um jogador humano) ou alcancando um espago de estrela
na carta de Trilha de Estrelas. Em A Ascensio dos Fenris,

o0 Automa coloca todas as estrelas dele na Trilha de Triunfo,
conforme as seguintes regras:

® A cada episédio, diferentes estrelas podem ser colocadas
normalmente pelo Automa. Elas estio identificadas na
sec¢do Pular Triunfos. Pule esses espagos na Trilha de
Triunfo ao colocar estrelas devido a carta de Trilha de
Estrelas.

@ Ao colocar uma estrela devido a Trilha de Estrelas:

- Role 2 dados de seis faces (ou 1 dado duas vezes) e escolha o
menor nimero.

- Mova essa quantidade de espagos na Trilha de Triunfos,
da esquerda para a direita, pulando quaisquer espacos na
secdo Pular Triunfos, assim como qualquer espago em que o
Automa ja tenha uma estrela.

. Coloque aestrelano espacgo em que vocé terminou a
contagem.

Se vocé passar do espaco de Triunfo valido mais 4 direita,
continue a contar a partir do espaco de Triunfo valido mais a
esquerda.

EXEMPLO: Vocé precisa colocar uma estrela para o Automa
devido a uma carta da Trilha de Estrelas. Vocé rola 2 dados
e escolhe 0 menor namero (5). A partir do primeiro espago
livre, vocé conta da esquerda para a direita, pulando os
espagos em que o0 Automa ji tem uma estrela e os espagos
excluidos na se¢io Pular Triunfos do epis6dio. Ao alcangar
o ultimo espago valido, continue a contar, novamente do
primeiro espago. Esse é o quinto espago valido. Coloque a
estrela do Automa ali.
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AUTOMA
0 REGISTRO DE TRIUNFO.

O Automa registra as estrelas dele no Registro de Triunfo da
mesma forma que vocé. Quando o Automa ganhar um Triunfo
de (%), ele marcara a coluna de (%) no Registro de Triunfo dele
que tem a maior quantidade de marcas, mas que nio esta
inteiramente preenchida.

Em alguns episédios, os jogadores conquistarao estrelas
que podem ser “usadas para qualquer categoria”. Para cada
uma delas, preencha o primeiro espaco vazio no Registro de
Campanha do Automa usando a ordem normal de leitura no
Registro de Triunfo.

BONUS DE PREPARACAD

Ao ganhar Bonus de Preparacio, o Automa sempre escolhe o
bénus de moedas.

NIVEL DE DIFICULDADE

Vocé pode mudar o nivel de dificuldade entre um episédio
e outro, se a dificuldade nio estiver do seu agrado. Ou,

em vez disso, vocé pode usar essa variante para ajustar
automaticamente a dificuldade.

Durante a preparagéo de cada episédio:

1. Subtraia o numero de episédios que o Automa venceu do
nimero que vocé venceu.

2. Avance o marcador da Trilha de Estrelas essa quantidade de
espacos na trilha (além de qualquer outra movimentacio do
marcador).

3. Se o namero total de espacos ficar negativo, vai ser
preciso um ou mais turnos para o marcador da Trilha
de Estrelas entrar na trilha. Use alguns dos marcadores
de aprimoramento do Automa para ajuda-lo a manter a
contagem.

Com 3 ou mais jogadores, se um Automa terminar abaizo de um
humano que é seu vizinho mais proximo, ele ganhard +1 em sua
Trilha de Estrelas. Se ele terminar acima de um humano que € sew
vizinho mais proximo, ele receberd -1 em sua Trilha de Estrelas.
Se ele terminar entre os 2 humanos mais proximos, a Trilha de
Estrelas ndo muda.

T

EPISODIO 1

PULAR TRIUNFOS
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MODIFICADORES DE MECH

Modificadores de Mech sdo melhorias permanentes que serdo desbloqueadas em certos momentos da campanha.
Esses 41 marcadores oferecem habilidades de mech variadas que substituem as habilidades no seu tabuleiro de facgéo.

[‘.l]MPRANI]l] MODIFICADORES DE MECH ($50 CADA)

. No fim de cada episédio, apés adicionar as moedas
obtidas nessa partida, use sua Riqueza total para comprar
Modificadores.

. Cada jogador saca aleatoriamente 2 Modificadores de Mech da

reserva geral e pode compra-los. Todos os jogadores sacam e
fazem suas decisdes de compra ao mesmo tempo.

- Ao sacar Modificadores de Mech, descarte quaisquer duplicatas
(ou seja, ao sacar dois iguais, Modificadores que vocé ja tem e
habilidades no seu tabuleiro de faccio atual) e saque outros para
substitui-los. Vocé s6 pode ter 1 de cada Modificador.

+ Compre quaisquer Modificadores que vocé sacou a um custo
de $50 cada. Vocé pode optar por nio comprar nenhum
deles.

+ Devolva os Modificadores que ndo foram comprados a
reserva geral.

. Vocé tem um limite total de 6 Modificadores de Mech, conforme

indicado no seu Registro de Campanha. Modificadores de Mech
comprados sio mantidos entre as partidas (anote-os no seu
Registro de Campanha e guarde-os no seu saco hermético).
Modificadores de Mech que nio foram comprados continuam na
reserva geral.

. Lembre-se de que o propésito da sua Riqueza é comprar

Modificadores, Vantagens etc. Sua Riqueza total ndo contara
para vencer a campanha.

Vac pode.
Tecuar para teritirios
ajacentes que voce cantrola

6

o

REAGRUPAR

USANDO MODIFICADORES DE MECH

@ Durante a preparagio, vocé pode optar por substituir as
habilidades de mech no seu tabuleiro de facgio por seus
Modificadores de Mech. Separe quaisquer Modificadores que
sobrarem (que podem ser todos—vocé nio é obrigado a usi-los).

@ Certos Modificadores de Mech tém um simbolo @ para
indicar que nio podem ser usados contra unidades que nao
sejam de outros jogadores.

@ Apés o inicio de um episddio, vocé nio pode reorganizar seus
Modificadores para o episédio atual.

ESCLARECIMENTOS SOBRE MODIFICADORES DE MECH:

@ ARMADURA: O atacante decide qual carta descartar.

@ FINTA: Depois de ajustar seu Disco de Poder, vocé precisa ser capaz
de pagar o novo total de Poder. Vocé néo paga o valor original.

@ FURTIVIDADE: Se vocé usar Furtividade e outra habilidade
(Velocidade, uma carta da Fabrica etc.) para se mover através
de um territério em que normalmente vocé iniciaria um
combate, forcaria trabalhadores a recuar ou ativaria um
marcador de penalidade, vocé ignora completamente tudo o
que estiver nesse territorio.

@ TATICA: Limite de uma vez por combate.

MODIFICADORES

Remova as pecas de Modificador de Infraestrutura "Espido” de
qualquer partida que vocé jogar contra o Automa.

No fim do Episédio 2 e de todos os episédios seguintes, o
Automa compra todos os Modificadores que puder —sem o
limite de saque de um jogador humano — até o maximo de 6 de
cada tipo desbloqueado. Diferente de vocé, o Automa nio saca
pecas de Modificador para escolher. Em vez disso, ele ganha
um beneficio para cada Modificador que ele ganhar, usando as
seguintes etapas e a tabela de Beneficios de Modificadores (veja
a préxima secio).

1. O Automa sempre usaré a coluna de Modificadores de
Infraestrutura se os Modificadores de Infraestrutura
estiverem desbloqueados e se ele tiver menos de 6 no
Registro de Campanha dele.

2. Caso contrario, ele escolhera a coluna de Modificadores de
Mech.

3. Nesse caso, se ele ja tiver 6 Modificadores de Mech no
Registro de Campanha dele, ou se os Modificadores de
Mech ainda nio estiverem desbloqueados, ele nio ganhara
nenhum outro Modificador.

4. Para cada Modificador obtido, o Automa saca uma peca
de Modificador aleatéria (de Infraestrutura ou de Mech,
conforme for apropriado) e a remove da campanha.

Toda vez que o Automa ganhar um Modificador, anote o
beneficio mostrado na Tabela de Beneficios de Modificadores
no espago apropriado no Registro de Campanha dele, mesmo se
for “Sem Efeito”.

TABELA DE BENEFiCI0S DE MODIFICADORES

O beneficio de Modificador obtido pelo Automa depende do tipo do
Modificador e de quantos desse tipo ja foram obtidos. Cada tipo de
beneficio é descrito na préxima secio, Beneficios de Modificador.

wooific. | MIRHEADRDE | MoDiFicaDoR D Mec
10 +1 na Trilha de Estrelas Ganhar coisas
20 Ganhar coisas Sem efeito
30 Remova a carta 4, Ganbhar coisas
4o +1 na Trilha de Estrelas Sem efeito
50 Ganhar coisas Ganhar coisas
6° Remova a carta 15 Sem efeito
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LMllDIFI(:AD[IRES DE INFRAESTRUTURA

Modificadores de Infraestrutura sio melhorias permanentes que serdo desbloqueadas em certos momentos da
campanha. Esses 32 marcadores oferecem habilidades de uso tiinico por episédio que impulsionam sua economia.

COMPRANDO MODIFICADORES DE INFRAESTRUTURA
(§50 CADA)

1. No fim de cada episédio, apds adicionar as moedas
obtidas nessa partida, use sua Riqueza total para comprar
Modificadores.

2. Cada jogador saca aleatoriamente 2 Modificadores de Infraes-
trutura da reserva geral e pode compréa-los. Todos os jogadores
sacam e fazem suas decisées de compra ao mesmo tempo.

- Ao sacar Modificadores de Infraestrutura, descarte
quaisquer duplicatas (ou seja, ao sacar dois iguais e
Modificadores que vocé ja tem) e saque outros para
substitui-los. Vocé s6 pode ter 1 de cada Modificador.

- Compre quaisquer Modificadores que vocé sacou a um custo
de $50 cada. Vocé pode optar por ndo comprar nenhum deles.

- Devolva os Modificadores que nio foram comprados a
reserva geral.

3.Vocé tem um limite total de 6 Modificadores de Infraestrutura,
conforme indicado no seu Registro de Campanha. Modificadores
de Infraestrutura comprados sdo mantidos entre as partidas
(anote-0s no seu Registro de Campanha e guarde-0s no seu saco
hermético). Modificadores de Infraestrutura que nio foram
comprador continuam na reserva geral.

4. Lembre-se de que o propésito da sua Riqueza é comprar
Modificadores, Vantagens etc. Sua Riqueza total ndo contara
para vencer a campanha.

s
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MAQUINARIO
APRIMORAR
Reduza o custo de UMA
acao de Aprimorar para 0
de petroleo.

USANDO MODIFICADORES DE INFRAESTRUTURA

@ Durante a preparagéo, coloque seus Modificadores de
Infraestrutura voltados para cima na sua area de jogo.

@ Cada Modificador de Infraestrutura pode ser usado UMA VEZ
por partida (vire-o para baixo). Vocé mantém o Modificador para
usa-lo nos episédios seguintes.

@ Cada Modificador de Infraestrutura tem uma condigio que
diz quando vocé podera usa-lo. Ele s6 pode ser usado nesse
momento.

ESCLARECIMENTOS SOBRE MODIFICADORES
DE INFRAESTRUTURA

#® Maquinario, Linha de Montagem, Edificacfio e Escritério
de Recrutamento permitem que o jogador faga agdes sem
pagar o custo correspondente. Eles nio oferecem agdes bonus.
Vocé simplesmente faz a agio da linha de baixo normalmente,
mas nio precisa pagar o custo correspondente.

@ Automaquinas dobra a produgéo dos trabalhadores e
moinhos somente no turno em que vocé usa-lo. |

@ Espido, Propaganda e Cavalaria sio ativados por outras
agdes. Se voce escolher usar Espido, vocé deve declarar isso
logo no inicio do combate.

BENEFICIOS DE MODIFICADOR

REMOVA A CARTA X: A carta com o nimero de carta
indicado é removida do baralho pelo resto da
campanha. Observagdo: O nimero da carta fica no
canto superior direito na metade verde, conforme
indicado.

GANHAR COISAS:

® Compre uma carta do Automa.

@ No espaco correspondente no
Registro de Campanha dele,
registre os itens listados na segdo
“Ganhar Coisas” do Esquema I
(ametade verde) da carta. Ignore
quaisquer itens especificos de
facgio.

S

® O Automa ganhari esses
beneficios durante a fase de
preparacio de cada episédio pelo

resto da campanha.

AUTOMA

+1NA TRILHA DE ESTRELAS: Durante

apreparacio, avance o marcador AUTU M ETTA

da Trilha de Estrelas 1 espaco para I - (FACIL) I
& |"H | | H

cada +1 registrado no Registro
de Campanha. Isso se soma a
outros efeitos que possam mover *

o marcador da Trilha de Estrelas T
durante a preparagio.

SEM EFEIT0: Este Modificador nio ;
da nenhum beneficio ao Automa, w
mas ainda conta como um

Modificador obtido. Anote “Sem
efeito” no espaco de Modificador
apropriado no Registro de Campanha. | i
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Quando o século XIX se aproximava de seu fim, a Revolucio

Industrial estava a todo vapor, com engenheiros e cientistas

testando os limites da energia gerada pelo vapor, o carvio e o

! petréleo. Ao redor do globo, nagées disputavam para encontrar
o meio mais forte e mais eficiente de direcionar essa energia.
Parecia que a cada ano uma nova tecnologia revolucionava
uma induastria ou outra. A industria agricola, madeireira, de
mineragio—cada uma era transformada, tornada mais eficiente
e mais lucrativa. Em meio a essa corrida tecnolégica, um
cientista chamado Nikola Tesla audaciosamente gastou as
economias de uma vida— e o dinheiro de varios investidores—
para construir uma “Fabrica” do tamanho de uma cidade
no coragio da Transilvania. Pouco tempo depois que ela foi
construida, comecaram a surgir boatos vindos da Fabrica,
falando da criacio de experimentos insensatos e maquinas
extravagantes, todas elas sem valor observavel.

Entdo, em 1901, um emissario da “Fabrica” solicitou
uma audiéncia com o imperador da Saxdnia, oferecendo
aele a chance de "ser o primeiro a testemunhar a mais
nova invencio da mente genial do Dr. Nikola Tesla—uma
criacdo que mudara o mundo, como nunca antes vista pela
humanidade”. O imperador, sabendo da reputacio de Tesla
de sonhador irresponsavel, se divertiu com a audacia do
pedido e aceitou, mais por curiosidade que por acreditar de
qualquer forma nas alegagdes do emissario. Um més depois, o
emissario chegou, junto com uma pequena comitiva que trazia
uma grande caixa de madeira. Um ar de espetaculo pairava
- sobre eles, tingido pela confianga de quem guarda um precioso
.r segredo. A curiosidade do imperador foi estimulada e ele ficou
: inquieto com a expectativa. Ele sabia que nio passava de um
efeito teatral, mas aos poucos foi ficando intrigado.

LPANU DE FUNDO

“Se eles vio desperdigar nosso tempo, pelo menos sabem
fazer um bom show!”, ele riu para sua esposa. Ela sorriu com
condescendéncia enquanto os observava posicionando a
caixa para a grande revelacdo. Seu marido a havia forcado a
abandonar um compromisso rotineiro para participar dessa
farsa, e ela niio via a hora de terminar.

A frente da caixa foi afrouxada. O emissario, parado ao lado
dela, se virou para olhar para o imperador, com uma sombria
expressdo de reveréncia. Depois, sem mais delongas, o
emissario falou.

“Honoravel Imperador da grande nagio da Saxonia”, ele
entoou solenemente, “eu humildemente apresento, para
seu estudo e aprovacdo, a primeira maquina ambulante
automatizada do mundo.” Sem que o emissario a tocasse, a
frente da caixa caiu no chio e dela surgiu uma maquina com
quatro pernas. Ela tinha aproximadamente a altura de um
homem e se movia sobre ameacadoras pernas aracnideas.
Ela parou, se virou e entio subiu os degraus em direcio ao
imperador, finalmente parando em frente a corte imperial,
em siléncio, exceto pelo vago zumbido da maquinaria dentro
dela. Uma silenciosa admiracgio desceu sobre os presentes.
Até mesmo a esposa do imperador se viu com sua boca— e sua
mente — paralisada diante do que ela presenciava.

"0 grande cientista Nikola Tesla passou os tltimos cinco
anos de vida e trabalho aperfeicoando a ‘automaquina’, o
emissario disse com a silenciosa confianga de quem nio se
intimida diante dos poderosos e influentes. “Disponiveis
como ‘trajes mecanizados utilitarios’ de larga escala,
operados manualmente, ou como ‘automiquinas’ menores
e independentes como esta, o Sr. Tesla dominou todas




as formas de energia conhecidas pelo homem. Logo ele
explorard também as ainda desconhecidas. Ele mostrou, em
todos os aspectos, ser o cientista e inventor definitivo. Todas
as outras tecnologias podem se manter uteis, em um sentido
estrito, mas agora se tornaram obsoletas. A Fabrica é o ventre
do qual nascera o futuro. As automéquinas so o futuro. Tesla
é o futuro.”

O imperador ficou parado, aténito. Ndo passo de uma crianga,
ele pensou. Tudo o que eu sempre soube é nada. Lentamente
ele se virou da automaquina para olhar para esse emissario

“do futuro” que havia abalado toda sua visdo de mundo em
questdo de segundos.

"Obrigado por compartilhar isso comigo hoje”, ele conseguiu
dizer, apoiando-se em décadas de treinamento de etiqueta
para se reorientar. "E muito impressionante.”

“E apenas um protétipo”, disse o emissario. “Neste exato
momento, o Sr. Tesla continua a aperfeicoar seus projetos e
desenvolver novas visdes para remoldar o mundo.”

“Entendo”, respondeu o imperador, “E essas... automaquinas,
vocé as chama? Elas sdo capazes de substituir o equipamento
que temos agora?”

“Para tarefas menores, sim, as automaquinas podem
auxiliar de varias formas. Para trabalhos mais extenuantes,
como corte de drvores ou mineracgio, os grandes ‘trajes
mecanizados utilitdrios’, que exigem um operador, sio mais

apropriados. Eles podem ser configurados para servir a

qualquer propésito.”
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“Qualquer propésito?” o imperador indagou. Um leve sorriso
surgiu no rosto do emissario.

“Qualquer propésito.”

A mente do imperador se ajustou & nova ordem mundial com
rapidez surpreendente. A promessa de que essas maquinas
serviriam a "qualquer propésito” estimulou sua imaginacao
sua mente disparou a conceber as possibilidades que
pareciam ilimitadas.

"0 estimado Sr. Tesla estaria buscando novos investidores?”,
ele perguntou. O sorriso do emissario cresceu levemente.

"0 Sr. Tesla esta aberto a novas relagées de negécios”, ele
respondeu.

"“E sou o primeiro a ver essa nova invengéo?” A ganincia do
imperador comecava a se apossar dele. O emissario acenou com
a cabeca. "Ha planos de compartilhar isso com outros?”

“Varias outras demonstragoes como esta ja foram acordadas.
Emissarios estéo transportando protétipos por toda a Europa
e se encontrardo com os lideres de outras nagdes ao longo dos
proximos dias e semanas.”

Entéo o tempo urge, o imperador pensou. Ele deu seu sorriso
mais diplomatico.

" 4 . -
Agradeco novamente pela impressionante demonstracio. Eu
ficaria honrado se vocé pudesse se juntar a mim para o jantar,
para discutirmos mais a fundo estas questdes.”




As demonstragdes das automaquinas tiveram o efeito
desejado. Embora os protétipos enviados as nagoes da Europa
fossem principalmente curiosidades, eles capturaram as
imaginacgoes de todos que as viram e de muitos que nio as
viram. As noticias se espalharam rapidamente e o entusiasmo
se tornou obsessio por esta nova tecnologia desconhecida

e quase incompreendida. CGada nagio via as possibilidades
apresentadas por essas maravilhas mecénicas e logo todas
elas haviam negociado contratos com a Fabrica e enviado
representantes para supervisionar o projeto de suas préprias
automaquinas e trajes mecanizados utilitarios, personalizados
para propésitos especificos e conforme a estética nacional.

O ganho de produtividade possivel em todas as industrias

era 6bvio desde o inicio, mas foi o potencial defensivo das
maquinas que gerou o maior entusiasmo entre os lideres de
diversas nagoes. E o entusiasmo gerou financiamento.

Os trajes mecanizados utilitarios, ou “mechs”, eram mais

versateis, mais poderosos e mais imponentes; e se tornaram
o foco das nagdes que buscavam se defender das intengdes
hostis de seus vizinhos, reais ou imaginadas. Depois que as
encomendas iniciais da Fabrica foram entregues, ficou claro

para Tesla que ele nio era capaz de atender a demanda que

s6 aumentava. Entdo, seguindo relutantemente o conselho
de sua filha, ele vendeu as nagdes a licenca para usar suas
patentes. No entanto, ele foi inflexivel em vender apenas os
projetos mais primitivos, usados nas primeiras encomendas,
guardando as automaquinas e os mechs mais avancados para
usar como ele decidisse. Com essas patentes licenciadas,
cada nagio comegou a produzir exércitos dos imensos mechs,
enquanto Tesla continuava a adquirir uma fortuna que,
segundo os boatos, era comparavel a de paises inteiros.

Em poucos anos, a presenca dos mechs e das automaquinas
se tornou rotineira até nos mais idilicos campos. O aumento
na produgio reduziu o custo dos mechs mais velhos e
menores, usados como ferramentas de trabalho, e muitos
dos mais ricos proprietarios de terra da Europa pouco
depois ja haviam adicionado tropas inteiras de mechs a seus
equipamentos de agricultura, corte de drvores e mineracio.
Mas essa reducao de custos s6 foi possivel gragas a uma
industria de monstruosidades de guerra que cresciam em
tamanho e quantidade. O publico se acostumou com essas
novas ferramentas e enormes miquinas de guerra com uma
rapidez surpreendente. A maioria ainda nio era capaz de
compreender as maquinas, mas elas foram vistas, aceitas e
em pouco tempo se tornaram familiares. Alguns se queixavam
do barulho, do cheiro ou do petréleo que poluia a terra.
Alguns defendiam as “velhas maneiras”, alegando que mais
rapido e mais poderoso nem sempre era melhor. Um arado
puxado por boi, uma serra manual, uma tropa de cavalaria—
essas coisas engendravam sentimentos de dignidade e honra
para alguns, enquanto essas novas maquinas representavam
um futuro sombrio e sujo, cheio de incégnitas aterrorizantes.
No entanto, essas vozes raramente eram ouvidas. E mais
raramente recebiam alguma credibilidade dos poderosos.

Mas havia excegdes. O Khan da Crimeia apreciava os
beneficios agricolas que essas novas ferramentas ofereciam,
mas relutava em confiar demais nelas. Foi sua audaciosa filha
que ficou transfixada pelas maquinas. E foi ela que viu seus
vizinhos aperfeicoarem vastamente suas armas e teve medo
de ser deixada para tras. No fim, o Khan amava sua filha mais
que os métodos do passado, e cedeu a insisténcia dela para
que eles “modernizassem”. Os jovens e os poderosos viam
entusiasmo e potencial nos mechs, mergulhando de cabega no
fim inevitavel de todas as revolugdes tecnoldgicas.




Em 1910, o czar da Unido Rusviética escapou por pouco de
uma tentativa de assassinato. O assassino escapou, mas
Grigori Rasputin, conselheiro de confianga do czar, alegou
ter visto o acusado e enviou seus homens para executa-lo.
Varios dias depois, Rasputin apresentou o corpo de alguém
portando documentos com o selo da Republica da Polania
que, segundo ele, havia confessado a tentativa de assassinato
antes de ser executado. A Polania negou essas “acusagdes vis
e infundadas”. O ultraje diante do ataque e da negacio cinica
cresceu por toda a Unido, até que, poucas semanas depois,
soldados Rusviéticos mataram a tiros varios engenheiros
Polaneses nas imediagdes da Fabrica. A Republica da Polania
se afrontou com essa violagio e, em pouco tempo, havia
milicias instigando escaramucas entre as duas nag¢des, com 0s
povos clamando por vinganca.

A Europa havia chegado a um ponto de inflexdo. Com a
abundancia de quase uma década de prosperidade e ansiosa
por testar suas maquinas de guerra recém-montadas, sem
demora essas escaramugas isoladas alimentaram os medos dos
povos por todo o continente, que se agarraram ao patriotismo
em resposta. As nagdes comegaram a se envolver em disputas
territoriais mais abertas. Qualquer ofensa, real ou imaginada,
entre mercadores rivais se tornava uma questio de orgulho
nacional, seguranca e prosperidade. Qualquer oportunidade
de testar uma nova arma ou de reivindicar um novo pedago
de terra evoluia para uma operacio fundamental em nome da
defesa nacional. Poucos meses apés a tentativa de assassinato
do czar Rusviético, a Grande Guerra comegou.

Tudo parecera tido glamouroso durante as primeiras
escaramucas da Grande Guerra, mas ninguém estava
preparado para uma guerra em escala industrial. Em sua ansia
de experimentar novas armas e titicas, os generais da Europa
nio consideraram o escopo ou as consequéncias de seus atos.
Nos meses iniciais da guerra, tudo o que as pessoas viam
eram imagens de heroismo e triunfo. As novas armas eram
espetaculares, admiraveis e completamente apavorantes. Os
mechs causavam uma destrui¢io que a mente nio era capaz de
compreender. Quando chegaram a um acordo com suas novas
capacidades, cada nagio tinha tanto medo das terriveis armas
de seus inimigos que se recusava a parar de usar as proprias.

Entdo a guerra continuou, ano apés ano. As contagens de
mortos chegaram as dezenas de milhares, depois centenas
de milhares. Os civis nada podiam fazer se nio ficar parados
observando, torcendo para que o destino nio os colocasse no
caminho desses colossos de guerra.

Quando a primavera de 1916 deu lugar a um verio adiantado,
os esforcos de guerra se intensificaram novamente. Desta vez,
no entanto, havia a sensagio de um fim se aproximando. Ela
permeava a todos, desde os estrategistas de alto escaldo até

os trabalhadores campesinos. E, embora nio houvesse uma
diferenca visivel no estado fisico do mundo, o ar parecia ter o
zumbido de um momento decisivo. Os povos, os soldados e os
lideres estavam cansados dessa guerra. Os principais atores
da Grande Guerra atravessaram cambaleantes o veréo de 1916,
mobilizando o que restava de suas forcas e se fortalecendo
para o climax da guerra. Entdo, como se respondendo a
algum sinal invisivel, todos eles avangaram em uma explosio
final de violéncia que foi o estertor da morte da Grande
Guerra. Quando a fumaca do petréleo se dissipou, s6 restava
desolagio. Os sobreviventes rastejaram de volta para casa,
letargicos e feridos.
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A Grande Guerra havia arruinado todas as nag¢des envolvidas.
Desolado e exausto, o ptblico olhava o fim da guerra com um
alivio atonito e cauteloso. Nas primeiras semanas do cessar-
fogo, a maioria esperava que as hostilidades se reacendessem
a qualquer momento. Aos poucos, ficaram mais confortaveis
e até criaram esperancas. Depois, algumas semanas apos o
fim dos confrontos, tréguas formais foram anunciadas entre
varias das nacgoes.

Por enquanto, parecia que os governantes e politicos tinham
se cansado da guerra. E os cidadios das nagdes estavam mais
que felizes em comecar os esforgos de reconstrugio. No
entanto, os lideres militares do mundo nio esqueceriam as
ligdes que aprenderam. As novas tecnologias desenvolvidas
durante a Grande Guerra nio ficariam simplesmente paradas
em depésitos, acumulando poeira.

Desde o inicio, Tesla sabia que suas maquinas tinham
potencial para a morte e a destruicio. Mas, na sede de testar
suas invencoes e de finalmente lucrar com o potencial

delas depois de tantos anos sendo ridicularizado e sofrendo
perdas financeiras, ele nunca considerou verdadeiramente o
potencial devastador de seus projetos.

Em sua mente, a capacidade destrutiva das maquinas era, na
melhor das hipéteses, teérica. Ele saltou a frente dos lideres
mundiais em sua dnsia por explorar sua tecnologia. Onde eles
buscavam poder, ele simplesmente buscava os limites de sua
habilidade.

Talvez ele tenha imaginado simplesmente um mech
enfrentando outro em uma batalha honrada, como cavaleiros
em duelo usando armaduras mecanizadas e sujas de graxa;

as baixas contadas em pegas sobressalentes e manchas de
6leo, possivelmente até mesmo um operador morto. Talvez
ele nunca os tivesse imaginado em uma batalha real, mas
parecia claro que ele nunca tinha imaginado tais maquinas
industriais de guerra enfrentando a carne humana.




O que quer que ele tivesse imaginado, nio correspondia a
realidade. Seus mechs certamente eram usados em batalha,
mas nunca substituiram os soldados e a cavalaria. Fles os
suplementaram. E os sobrepujaram.

Tesla ndo acreditava completamente nos relatos de seus

embaixadores quanto a destruicdo causada por suas maquinas.

Quem enviaria soldados para a batalha junto a tais colossos?
Eles eram loucos? Os relatos iniciais da guerra falavam de
dezenas de soldados exterminados em questio de minutos.

Amedida em que 0s anos passaram, as taticas se adaptaram,
mas erararo que a infantaria ou cavalaria sobrevivesse mais
que algumas batalhas que envolvessem mechs. No entanto,
foram as mortes de civis que levaram Tesla além do limite.

Os exércitos haviam mostrado pouco comedimento em
aplicar suas novas maquinas da morte. Havia incontaveis
relatos de fazendas como alvo de ataques ou de vilas préximas
simplesmente sendo pegas no fogo cruzado.

Por fim, Tesla teve que ver com seus proprios olhos. Ele
abandonou seu trabalho e sua Fabrica e foi viajar pelo campo.

Na)
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Ele viu corpos por toda parte.
Soldados.

Cavalos.

Fazendeiros.

Familias.

Criancas.

E ele percebeu que esses eram apenas os que ndo tinham
sido recuperados ainda, deixados em campos, valas, riachos,
celeiros, casas.

Ele ficou horrorizado. Alguns dizem que enlouqueceu. De
qualquer forma, ele retornou a Fabrica, cessando toda a
manufatura e dispensando seus operarios. Ele levou sua filha,
fechou os portdes da Fabrica e juntos eles desapareceram.

E aqui que comeca a histéria de Scythe. Scythe comecou com

0 jogo base, se expandiu com Invasores das Terras Além e se

langou aos céus com Gambito dos Ventos. Agora é hora de

completar a trilogia de expansées de Scythe. g

BEM-VINDO A ASCENSAD DOS FENRIS.
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As nagoes da Europa se agarraram a uma fragil paz apds o fim da Grande
Guerra. Ocasionalmente, pequenas escaramugas despontavam aqui e ali
entre nagdes; mas, de forma geral, a paz se mantinha enquanto cada nagdo
se esforgava para se recuperar e reconStruir Sud economia, sew governo e suas
forgas armadas.

A cidade-Estado da Fabrica continuou fechada, embora muito dela ainda
fosse acessivel. Parecia que Tesla havia se retirado com pressa, uma vez que a
Fabrica ainda continha muitas maravilhas que um curioso, com um pouco
de engenhosidade, poderia acessar—como vdrios haviam feito ao longo dos
ultimos anos. Ainda assim, hd uma grande fortaleza interna que continua
lacrada, e ninguém a invadiu.

EPISODIO 1: UMA NOVA ERA
MARCO DE 1921

No entanto, os ventos do destino mudam rdpido, e as nagoes arrasadas da
Europa sabem que a paz nunca estd garantida. Eles mal comegaram a se
sentir confortdveis de novo, apds anos em lenta recuperagdo, mas sem um
vencedor claro apds a Grande Guerra, a Europa ndo tem diregdo e as tensdes
internacionais continuam a fervilhar.

Ninguém quer ser responsdyel por reacender a guerra, de modo que a maioria
das escaramugas continua como fatos isolados, rapidamente abafados.

Hd relatos vindos do campo de estranhos soldados de olhos brilhantes, mas
eles sao quase sempre ignorados, como histdrias de camponeses procurando
causar problemas ou buscando atengdo. Os lideres das facgdes estdo muito
mais concentrados em fazer seu nome. A Europa estd no precipicio de uma
nova era, mas seu destino continua indefinido.

RESUMO DA HISTORIA

PREPARACAQ

1. Prepare a partida normalmente, selecionando/sorteando os
tabuleiros de facgdo e sorteando os tabuleiros de jogador.
Nio use a expansio Gambito dos Ventos nesta partida.

2. Revele 1 carta de objetivo aleatéria do baralho e coloque-a
proxima a Trilha de Triunfo. Os jogadores podem conquistar o
objetivo revelado (colocar uma estrela nele) além do objetivo
na Trilha de Triunfo.

3. Coloque 1 marcador de Influéncia (cartela 1) em cada um dos
10 espacos na Trilha de Triunfo. Coloque também 1 marcador

REGRAS ESPECIAIS

Sempre que vocé colocar uma estrela, se vocé for o primeiro
jogador a colocar uma estrela nessa categoria, pegue o marcador
de Influéncia da Trilha de Triunfo e coloque-o em seu tabuleiro
de facgio. Esses marcadores serdo usados no fim da partida para
determinar que caminho o préximo episédio seguira.

OBJETIVOS DO EPISODIO

- Ganhar marcadores de Influéncia.

' - Vencer a partida

Apés o fim da Grande Guerra, as na¢ées da Europa se agarram a uma fragil trégua enquanto continuam seu processo de reconstrugio.
Relatos de soldados de olhos brilhantes sdo quase sempre ignorados enquanto cada nagéo continua a recuperar tanto sua economia
quanto sua capacidade defensiva. A Europa estd em uma encruzilhada, seu destino permanece indefinido.

de Influéncia ?‘*;ﬁ na carta de objetivo revelada na Ftapa 2.

4. Somente para esta partida, cada jogador podera usar 1
Vantagem de graca.

a. Cada Vantagem s6 pode ser usada uma vez ao longo da
campanha. Marque a Vantagem que vocé selecionou no seu
Registro de Campanha e ganhe imediatamente o beneficio.

b.Ha 7 Vantagens por jogador para serem escolhidas ao longo
da campanha de 8 partidas.

As duas categorias de vitéria em combate na Trilha de Triunfo
estdo disponiveis para que o mesmo jogador ou diferentes
jogadores ganhem os marcadores de Influéncia por ser

“o0 primeiro a conquistar” (veja o exemplo de jogo abaixo --
tanto o jogador azul quanto o vermelho venceram combates e
conquistaram marcadores de Influéncia).

A PARTIDA TERMINA IMEDIATAMENTE QUANDO UM JOGADOR COLOCAR SUA 6 ESTRELA NA TRILHA DE TRIUNFO.
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EPISODIO 1 AUTOMA
PULAR TRIUNFOS

& Q>
REGRAS ESPECIAIS

@ O objetivo extra age como o primeiro espago na Trilha
de Triunfo ao colocar estrelas obtidas por meio da carta
da Trilha de Estrelas.

# O Automa ganha marcadores de Influéncia assim
como voceé.

® Aovencer um combate, o Automa colocari a estrela
dele em um espago de Triunfo por combate que tenha
um marcador de Influéncia, se possivel.

RECOMPENSAS DO EPISODIO

O Automa ganha 1 marcador de Influéncia extra
conforme as regras normais e vota conforme o nimero de
marcadores de Influéncia que ele tem:

1. Se o numero de marcadores dele for par, ele usa todos
os marcadores dele para votar pela GUERRA
(Episédio 2a).

2. Caso contrério, o Automa vota pela PAZ
(Episédio 2b).

REBBMPENSAS DO EPISODIO

1. Registre avitéria (se vocé venceu), as estrelas e moedas
(sua pontuacio final) no seu Registro de Campanha.

2. As estrelas obtidas devido a carta de objetivo revelada podem
ser usadas para qualquer 1 categoria no seu Registro de
Triunfo.

3. Deéacadajogador 1 marcador de Influéncia (além de
quaisquer marcadores obtidos ao colocar estrelas durante
a partida). Se nio houver marcadores suficientes em uma
quantidade maior de jogadores, substitua-os por moedas de
$1 para este propoésito.

4. Osjogadores agora usam seus marcadores de Influéncia para
votar no curso do proximo episédio: As facgdes da Europa
buscam a GUERRA ou a PAZ?

- Sevoceé quiser que a proxima partida se concentre em combate e
interagdo, vote pela Guerra (esconda os marcadores na sua mio
esquerda).

- Se vocé quiser que a proxima partida se concentre em
construgio de motores e infraestrutura, vote pela Paz
(esconda os marcadores na sua mio direita).

- Vocé pode ter marcadores nas duas maos.

Todos os jogadores decidem secretamente e revelam
simultaneamente. Se a maioria dos marcadores indicar uma
preferéncia pela Guerra, va para o Episédio 2a. Se a maioria dos
marcadores indicar uma preferéncia pela Paz, va para o Episodio
2b. Se houver um empate, o jogador que venceu o episodio 1 decide
entre a Guerra e a Paz.

5. Depois da votacio, devolva todos os marcadores de Influéncia
areserva geral. Os jogadores nio mantém seus marcadores de
Influéncia para as proximas partidas.

6. Nio ha recompensas especiais para esta partida.

R
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EPISODIO 2A: GUERRA

. OUTUBRO DE 1921

O crescimento nacional trouwe com ele conforto, e, com conforto, as pessoas se  Muitas nagoes temem a possibilidade de uma nova guerra tdo proxima da
tornaram inquietas. Nao mais diante de uma ameaga mortal, e se aquecendo  anterior, mas outras provocam e instigam e a ameaga que elas representam
em meio a outro boom repentino, suas prioridades mudaram e as historias da logo apaga esses medos, substituindo-os por preocupagoes mais criticas. Uma
Grande Guerra assumiram um ar mitico, romantico. Ainda assim, governos vez mais, a Europa se vé a beira da guerra.

temiam uns aos outros, e a possibilidade de ser vitima de um ataque ajudou a

turvar as ligoes do passado. E assim, escaramugas levaram a batalhas e agora

@ guerra parece iminente uma vez mais.

'RESUMO DA HISTORIA

Em meio ao mais dramatico boom na histéria da Furopa, a memoéria dos horrores da Grande Guerra desbotou, e o medo de se tornar
uma vitima conduz o mundo novamente em direcgéo a guerra.

PREPARACAO

Prepare a partida normalmente, mantendo os tabuleiros de 6. Pegue 3 Aprimoramentos a sua escolha do seu tabuleiro de
facgio anteriores e sorteando os tabuleiros de jogador. jogador.

Nio use a expansio Gambito dos Ventos nesta partida. A arres 4, B el et i Vel

2. Remova os Objetivos 7, 13, 15, 20, 22, 23 € 27 desta partida.

8. Se desejar, reduza 15$ da sua =
3. Coloque a Trilha de Triunfo na Guerra por cima da Trilha de Riqueza para comprar uma
Triunfo. Vantagem para usar nesta UBI ETIVGS
partida. Du EPIS“D"]

4. Coloque 1 trabalhador adicional em cada um dos seus
territorios iniciais. 9. Continue com as regras para - Acionar mechs

e M Rivais a seguir. - Vencer batalhas
5. Coloque 1 Estrutura em cada um dos seus territérios iniciais.

- Vencer a partida

RIVAIS TRILHA DE TRIUNFO NA GUERRA

PREPARACAD: Depois que todas as outras etapas da preparacio A Trilha de Triunfo na Guerra tem varias diferencas da Trilha de
estiverem concluidas, vocé pode declarar "rivais”, colocando Triunfo tradicional:
1 ou mais de suas estrelas nas bases de outros jogadores. Vocé .
i ) 198 : @ Coloque uma estrela por 6 Aprimoramentos OU 4, Estruturas.
pode colocar até 4 estrelas dessa maneira e pode colocar mais LBz .
. . Vocé nio pode colocar estrelas pelos dois.
de uma estrela na mesma base. Todos os jogadores fazem isso
simultaneamente. @ Cada jogador pode colocar até 4 estrelas por combate.
: A Saxodnia ainda pode colocar uma quantidade ilimitada de
COMO JOGAR: Um jogador é seu rival enquanto 1 das suas estrelas P L
. . . estrelas por combate e por objetivos.
estiver na base dele. Se vocé vencer um combate contra um rival,
remova 1 das suas estrelas da base desse jogador, coloque-a na @ Coloque uma estrela por ter 8 Cartas de Combate na sua mao

Trilha de Triunfo e entdo ganhe $5. no fim do seu turno.

@ Sempre que vocé vencer um combate, vocé pode remover 1 das @ Na Trilha de Triunfo na Guerra nio hi estrelas por colocar
suas estrelas da base de QUALQUER inimigo e colocd-la na todos os 8 trabalhadores nem por maximizar sua Popularidade.
' Trilha de Triunfo, mas vocé s6 ganha o bonus de $5 se a estrela
vier da base do inimigo derrotado.

# As estrelas em uma base inimiga s6 podem ser recuperadas e
colocadas na Trilha de Triunfo através do combate.

'i
f
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RESULTADOS

Nao levou muito tempo até que os horrores da guerra retornassem, vividos e
violentos, as mentes de todos na Europa. Mesmo os que tinham mais fome de
gléria logo perderam sua visdo de lentes cor de rosa da Grande Guerra depois
que as hostilidades se acenderam novamente, com a violéncia chegando a um
fim rapidamente, mas sem um resultado definido.

Dessa vez, o dano as relagdes internacionais levaria ainda mais tempo para
cicatrizar. Muitos, até nos mais altos escaldes dos governos, se surpreenderam
com a rapidez com que o conflito reacendeu. O medo e a suspeita grassavam
enquanto lideres tentavam avaliar as intengdes de suas contrapartes por

REBUMPENSAS DO EPISODIO

1. Registre a vitoria (se vocé venceu), as estrelas e moedas
(sua pontuacio final) no seu Registro de Campanha.

2. As estrelas obtidas através das novas categorias na Trilha de
Triunfo na Guerra (2 estrelas extras por combate, uma estrela
por 8 cartas de combate e uma estrela pela combinacio de
estruturas/aprimoramentos) podem ser usadas para qualquer
1 categoria no seu Registro de Triunfo.

3.MODIFICADORES DE MECH: Revele o conceito de Modificadores
de Mech lendo suas regras (pagina 6) e deixe os marcadores
acessiveis a partir da cartela destacavel. Apenas os Modificadores

7

)

todo o continente. Para aumentar a suspeita, havia rumores de atividades
dentro da Fabrica e nos territorios em torno dela. Muitos intrusos invadiram a
Fabrica desde seu fechamento, mas grande parte dela continua selada. E esse
mistério alimentou todo tipo de medo e especulagdo.

Para aumentar as preocupagies, havia o fato de que as pessoas ainda ndo
faziam ideia do paradeiro de Tesla; a curiosidade quanto a essa questdo se
tornou uma obsessdo internacional. Até que um dia, pombos mensageiros
comegaram a chegar as capitais de cada nagdo que havia negociado com
Tesla no prentincio da Grande Guerra.

de Mech estio disponiveis para os jogadores neste momento.

a. Saque 2 Modificadores, mais 1 Modificador para cada mech
que vocé acionou nesta partida. Mantenha 1 de graca. Além
disso, vocé também pode comprar quaisquer outros dos
Modificadores que vocé sacou por $50 cada.

b.Lembre-se, a Riqueza conquistada nos Episédios 1-7 ndo
¢ usada para determinar o vencedor da campanha; entio
gaste-a para melhorar seu império!

4. Vocé ndo usara as regras da Trilha de Triunfo na Guerra nem as
de Rivais nas partidas seguintes.

EPISODIO 2A: GUERRA

Para os fins de compatibilidade com as regras modulares no fim
do livro de regras, algumas das regras aqui estio marcadas com

RIVAIS ZsitY TRILHA DA GUERRA 2
TRILHA DA GUERRA

PULAR TRIUNFOS

PREPARACAO

@& Coloque a popularidade do Automa no espago 14, da trilha de
popularidade (portanto ele ganha mais moedas).

@ Coloque 2 trabalhadores na base dele, além dos 2 ja colocados
no tabuleiro.

@& Coloque 1 mech na base do Automa.
@ Avance o marcador da Trilha de Estrelas em 3 espagos.
@& Compre 3 cartas do Automa aleatoriamente:

+ Dé ao Automa tudo indicado na se¢io “Ganhar Coisas” do
Esquema II (metade vermelha) de cada carta, ignorando os
ganhos especificos de fac¢io.

- Reembaralhe o baralho do Automa depois disso.
m Coloque 2 estrelas do Automa na sua base.

Com 3 ou mais jogadores, coloque 1 estrela de cada Automa na base de
cada um dos dois inimigos adjacentes a ele.

REGRAS ESPECIAIS:

Triunfos

ILUNERRALTS O Automa ndo coloca uma estrela por ter 8

cartas de combate (ele pode colocar uma estrela nesse espago ao

rolar um posicionamento aleatério de estrela).

P—— - — .
AUTOMA

VLI O Automa ganha $5 ao colocar uma estrela da sua base. t'

Se houver 3 ou mais jogadores e 0 Automa tiver uma estrela em \
alguma base, mas ndo na do jogador que ele venceu em combate,
pegue a estrela da base mais proxima em sentido hordrio a partir da
base dessejogador.

m Movimento |

Para todas as agdes de Mover, o seguinte desempate especial é
adicionado antes de todos os outros desempates ao escolher o

territorio de destino:

DESEMPATE 0: O territério mais préximo de qualquer unidade de
um jogador cuja base o Automa tenha uma estrela.

A(;ﬁo de Encontro/Fabrica %
1. Se o Automa tiver uma estrela na base de um inimigo e 5 ou
mais de Poder, em vez disso faga um Movimento da Ataque |
Contra Unidade de Combate {2} X |

inimigo.

, tendo como alvo esse

2. Se o Automa estiver jogando com Albion ou Togawa e vencer um
combate, ele colocara uma bandeira/armadilha, mesmo se o
Automa tiver usado um Mech.

3. Seaetapa1 nio tiver levado a um combate, o Automa faz a agéo

de Encontro/Fabrica normalmente.

RECOMPENSAS DO EPISODIO '

@ O Automa ganha 1 Modificador de graga, além de compra-los
normalmente (veja Modificadores).

@ Se 0 Automa conguistar o Triunfo ®/#&, marque um espago
no Registro de Triunfo para aprimoramentos ou estruturas

—o0 que tiver mais marcas, mas nio estiver cheio. Se estiverem
empatados, escolha .

—
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A paz continuou a prevalecer, por algum tempo. As pessoas se lembravam bem
dos horrores da guerra e poucas tinham interesse em voltar aqueles dias.

Havia os que tentassem empurrar o mundo para a guerra, mas a maioria
continuava receosa diante do potencial dessas grandes armas. A pressdo
da maioria conteve as tendéncias violentas de poucos. No fim das contas,
0s incentivos para a guerra eram simplesmente baizos demais e o custo alto
demais. E assim até mesmo as escaramugas praticamente desapareceram.

EPISODIO 2B: PAZ
OUTUBRO DE 1921

Em vez da guerra, esses lideres mundiais focaram sua atengdo na
produtividade continua, e sua infraestrutura cresce exponencialmente.
Eles estabeleceram novos objetivos nacionais e priorizaram a expansdo de
sua influéncia através de lagos com o povo local por todo o territério. Suas
economias crescem, e a prosperidade traz nova confianga e novas aliangas.
Parece que eles serdo capazes de alcangar uma era iluminada de paz e
prosperidade.

RESUMO DA HISTORIA

As nagoes da Europa conseguiram evitar um retorno a guerra, por ora. Em vez disso, a maioria se concentra na prosperidade
crescente que essas novas maquinas podem oferecer e seguem erguendo sua infraestrutura.

PREPARACAD

. Prepare a partida normalmente, mantendo os tabuleiros
de facgio anteriores e sorteando os tabuleiros de jogador.
Nio use a expansio Gambito dos Ventos nesta partida.

2. Destaque os marcadores de Alianca da cartela e deixe-os
disponiveis.

3. Coloque a Trilha de Triunfo na Paz por cima da Trilha de
Triunfo.

ALIANCAS

L
PREPARACAD: Cada jogador comeca com um marcador de Alianga
que tem a faccéo dele e uma quantidade de moedas na frente e
-$10 no verso. Devolva i caixa os outros marcadores de Alianca.

COMOJOGAR: A qualquer momento durante o seu turno, se vocé tiver o
marcador de Alianca da sua facgio, vocé pode propor uma alianca

com outro jogador que tenha seu proprio marcador de Alianga. Se ele
concordar, troque de marcador com ele e ganhe o0 bonus em moedas
no marcador que vocé recebeu. Pegue essas moedas da reserva geral.
Vocé agora tem a habilidade da facgio dele, conforme indicado no
marcador, além da habilidade no seu tabuleiro de facgio.

Em uma partida com uma quantidade impar de jogadores,
no momento em que voceé ficar “de fora”, ganhe $5.

Se vocé atacar um jogador que tenha o marcador de Alianga da sua
facgdo ou forgar os trabalhadores dele a recuar de um territério,
vocé deve virar o marcador que esta com vocé. Vocé nio tem mais
ahabilidade dessa facgiio (mas o outro jogador mantém o seu
marcador, com a habilidade voltada para cima).

Durante a pontuacio no fim da partida, se o marcador que

——

esta com vocé estiver mostrando -$10 (ou seja, vocé rompeu a
alianca), perca $10.
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4. Se desejar, reduza 15$ da sua
Riqueza para comprar uma

0BJETIVOS
DO EPISODIO

Vantagem para usar nesta partida.

- Construir estruturas

- Vencer a partida

TRILHA DE TRIUNFO NA PAZ

Ao usar a Trilha de Triunfo na Paz, remova o Objetivo 23 do
baralho de Objetivos. A Saxénia comeca com 3 cartas de objetivo
em vez de 2 (isso compensa a remogio das estrelas de combate).

ATrilha de Triunfo na Paz apresenta as seguintes mudancas:
@ Coloque uma estrela por 4 mechs OU 4, recrutas, mas nio os dois.

#® Todos os jogadores podem colocar estrelas por 2 Objetivos. Apés
colocar usa estrela por objetivo, em vez de descartar sua outra
carta de objetivo, compre outra carta de objetivo (se houver
alguma disponivel-nio reembaralhe os objetivos descartados.

@ Coloque uma estrela por reivindicar 3 marcadores de
encontro.

® Coloque uma estrela por alcancar 13 de popularidade.

@ Coloque uma estrela por ganhar uma carta da Fabrica (coloque sua
estrela no mesmo turno em que vocé ganhar a carta da Fabrica).

® Coloque uma estrela por controlar 16 recursos no total
(eles nio precisam estar no mesmo territorio).

® Nio coloque estrelas por vitérias em combate nem por ter

16 de Poder.

A PARTIDA TERMINA IMEDIATAMENTE QUANDO UM JOGADOR COLOCAR SUA 62 ESTRELA NA TRILHA DE TRIUNFO NA PALZ.




RESULTADOS

O moral continuou a crescer e, ainda que lentamente, a economia de cada
nagdo se recuperou. Riqueza e seguranga pessoal sempre foram maneiras
rapidas de melhorar o humor dos cidaddos. A medida em que comegou a
parecer que a paz duraria, a populagdo da Europa relaxou e se aquietou no
prazer de uma vida segura e rotineira.

A Fdbrica continuou fechada. Ocasionalmente, pessoas entravam e
explorayvam, buscando alguma nova tecnologia em que Tesla estivera
trabalhando. Embora partes da Fabrica continuassem inacessiveis,

a maioria dos inyasores voltava com alguma nova maravilha tecnoldgica.

Ninguém fazia ideia do paradeiro de Tesla. A curiosidade quanto a
essa questdo tornou-se obsessdo internacional. Até que um dia, pombos
mensageiros comegaram a chegar as capitais de cada nagdo que hayvia
negociado com Tesla no prentincio da Grande Guerra.

PONTUACAO DE FIM DA PARTIDA

Se vocé rompeu sua Alianga durante a partida, diminua $10 da
sua pontuacio final. Sua pontuagio no fim da partida nunca
podera ser menor que $o.

RECOMPENSAS DO EPISODIO

Registre a vitéria (se vocé venceu), as estrelas e moedas
(sua pontuacio final) no seu Registro de Campanha.

2. As estrelas obtidas através das novas categorias da Trilha de
Triunfo na Paz (a estrela por 16 recursos, a estrela por uma
carta da Fabrica, a estrela por 3 encontros, a segunda estrela
por um objetivo e a estrela por 4 mechs/4 recrutas) podem ser
usadas para qualquer 1 categoria no seu Registro de Triunfo.

3.MODIFICADORES DE INFRAESTRUTURA: Revele o conceito de
Modificadores de Infraestruturalendo suas regras (pagina 7)
e deixe os marcadores acessiveis a partir da cartela destacavel.
Apenas os Modificadores de Infraestrutura estio disponiveis
para os jogadores neste momento.

a. Saque 2 Modificadores, mais 1 Modificador para cada
estrutura que vocé construiu nesta partida. Mantenha 1 de
graca. Além disso, vocé também pode comprar quaisquer
outros dos Modificadores que vocé sacou por $50 cada.

b. Lembre-se, a Riqueza conquistada nos Episédios 1-7 ndo
é usada para determinar o vencedor da campanha; entdo
gaste-a para melhorar seu império!

4. Vocé nio usari as regras da Trilha de Triunfo na Paz nem as de
Aliancas nas partidas seguintes.

EPISODIO 2B: PAZ AUTOMA

Para os fins de compatibilidade com as regras modulares
no fim do livro de regras, algumas das regras aqui estéo
marcadas comm ou AUINININZYED.

ILULIRVY Y PULAR TRIUNFOS

PREPARACAO

Vocé pode escolher formar uma alianga com o Automa
durante a preparagio. As regras para Aliancas se aplicam a
vocé normalmente, mas nio ao Automa. Ele nio ganha nada
com o marcador de Alianga Em vez disso, ele ganha $8.

Com 3 ou mais jogadores, decida se aliar ou ndo com o
Automa na ordem inversa dos turnos.

REGRAS ESPECIAIS
Triunfos

O Automa coloca uma estrela por remover 3 marcadores

de encontro e por obter uma carta da Fabrica.

ALIANCAS Aliancas

® Depois da preparacdo, o Automa nio aceita nenhuma
alianca.

Com 3 ou mais jogadores, a regra do “jogador de fora” se aplica
ao tinico jogador humano sem um marcador de Alianga.

® O Automa nio perder $10 por romper a Alianga dele.

@ Se o Alianca estiver jogando como Togawa e vocé tiver
o marcador de Alianca dele voltado para cima, ele ndo
colocard armadilhas.

#® O Automa adiard a mudanca para o Esquema II
enquanto tiver um marcador de Alianga com o lado
ativo para cima e o préprio marcador de Alianca
dele também estiver com o lado ativo para cima. Isso
também adia o reembaralhamento que acontece ao
mesmo tempo que a mudanca.

RECOMPENSAS DO EPISODIO

@ O Automa ganha 1 Modificador de graca, além de i
compra-los normalmente (veja Modificadores). |

@ Se 0 Automa conquistar o Triunfo ® /8, marque
um espago no Registro de Triunfo do Registro de
Campanha para mechs ou recrutas — o que tiver
mais marcas, mas nio estiver cheio. Se estiverem
empatados, escolha ® .
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N EPISGDI0 3: UM APELO DE VESNA

Baa

Estimado Patrono e Amigo de Nikola Tesla,

Eu sou Vesna, filha de Nikola Tesla. Escrevo solicitando sua ajuda. Por favor,
entenda que este é um tiltimo recurso. Nao desejo me aproveitar da relagio que
vocé cultivou com meu pai. Ele e eu somos pessoas capazes e engenhosas, como
tenho certeza de que vocé sabe. Ainda assim, me encontro em uma situagdo
para a qual ndo vejo saida.

Desde o fechamento da Fabrica, meu pai e eu vivemos na seguranga do
compartimento interno, trabalhando em uma noya tecnologia que meu pai
espera que seja a salvagdo dele. Pouco depois do Ano Novo, um bando de
mercendrios conseguiu adentrar a fortaleza e nos capturar. Eles separaram
meu pai de mim, mas, pelo que entendo, eles querem que meu pai conclua o
trabalho em seus mais novos e mais poderosos mechs. Meu pai nunca faria tal

MARCO DE 1922

coisa, nem mesmo se sua vida dependesse disso. Mas, em vez disso, € a minha
vida que eles ameagcam. Meu paindo me deixard morrer.

Pego a sua ajuda, ndo para me proteger, mas meu pai. Se eu puder escapar
deste lugar, ele poderd parar de trabalhar naquelas mdquinas horriveis. Sei
que, além da minha seguranca, esse é o maior desejo dele. Ndo sei quando eu
poderei enviar estas mensagens por nossos pombos-mensageiros, de modo que
o tempo é da maior importancia. Talvez jd seja tarde demais.

Com meu mais profundo respeito e esperanga de paz,
Vesna Tesla

23 de Janeiro de 1922

RESUMO DA HISTGRIA

Vesna, filha de Nikola Tesla, esta presa na Fabrica com seu pai. Vocé deve chegar a Fabrica e encontra-la!

REPARACAO

Prepare a partida normalmente, mantendo os tabuleiros de

P

facgdo anteriores e sorteando os tabuleiros de jogador. Nao use
a expansio Gambito dos Ventos nesta partida.

2. Sevocé tiver Modificadores de Infraestrutura (talvez eles
ainda nio tenham sido desbloqueados), coloque-os voltados
para cima préximos a sua area de jogo.

3. Sevocé tiver Modificadores de Mech (talvez eles ainda nio
tenham sido desbloqueados), vocé pode escolher coloca-los
por cima das habilidades no seu tabuleiro de facgéo.

4. Tire a Caixa A da caixa do jogo (sem abrir a Caixa A). Ha
uma carta de Vesna presa ao fundo (se nio houver, escolha
aleatoriamente uma carta da Fabrica para representar Vesna).

5. Embaralhe a carta de Vesna, mais 4, cartas da Fibrica
ADICIONAIS, no baralho da Fabrica (portanto, se houver

REGRAS ESPECIAIS

@ Quando seu personagem entrar na Fabrica, o movimento dele
termina. Antes de continuar (combate, ativar Armadilha etc.),
faga as seguintes etapas em ordem:

a. Ganhe 1 marcador de Influéncia e embaralhe o baralho da
Fabrica.

b. Compre X cartas da Fabrica aleatoriamente, sendo X o niimero
de seus marcadores de Influéncia. Revele essas cartas para
todos os jogadores.

- Se a carta de Vesna estiver entre as cartas reveladas, ganhe
essa carta. Vesna nio é considerada uma carta da Fabrica.

o4
!
i:-

- Se Vesna nio estiver entre as cartas reveladas e vocé ainda
nio tiver uma carta da Fabrica, vocé pode selecionar uma das

C cartas da Fabrica reveladas para ganhar.
c. Devolva as cartas da Fabrica ao local designado no
.I i’ tabuleiro, voltadas para baixo.

— [ W

5 jogadores, vocé terd 6 cartas da Fabrica +1 Vesna + 4, outras
cartas aleatorias, um total de 11 cartas da Fabrica).

6. Coloque os marcadores de Influéncia préximos ao tabuleiro.

7. Se a Rusviética estiver na partida, dé a ela a peca de Povoado
revisada da cartela. Fla precisa usa-la no lugar da habilidade
Povoado padrio (ou, se
estiverem desbloqueados,
cobri-la com um Modificador
de Mech).

OBJETIVOS
D0 EPISGDIO

- Acumular marcadores
de Influéncia

8. Se desejar, reduza 15$ da sua
Riqueza para comprar uma
Vantagem para usar nesta . Encontrar Vesna

partida.

- Vencer a partida

d. Complete sua a¢io de Mover (movendo outras unidades,
entrando em combate e ativando Armadilhas).

# Se seu personagem estiver na Fabrica no inicio do seu turno,
vocé nio ganha um marcador de Influéncia (e niio pode
procurar na Fabrica). No entanto, vocé pode usar Velocidade
ouaacgio de Mover de uma carta da Fabrica para sair da Fabrica
e entrar nela novamente, prosseguindo com as etapas a—d.

® Neste episédio, vocé nunca olha o baralho inteiro de cartas da
Fabrica (ao contrario de partidas normais).

® Uma vez que Vesna tenha sido “encontrada”, os jogadores
podem continuar ganhando Influéncia e procurando na Fébrica
da mesma forma. O significado de Vesna é revelado no fim da
partida.

A PARTIDA TERMINA IMEDIATAMENTE QUANDO UM JOGADOR COLOCAR SUA 62 ESTRELA NA TRILHA DE TRIUNFO.



RESULTADOS

Ao procurar Vesna na Fabrica, seus salvadores descobriram algo inesperado
eincrivel. E claro que todos que a estavam procurando sabiam que néo
poderiam deizar passar a oportunidade. Escondidos em um pdtio na Fabrica
estavam enormes navios. A primeira vista, parecia estranho ter barcos tao
longe do mar, mas, apés o resgate, Vesna explicou o verdadeiro segredo —
eram aeronaus, a chave para sua fuga.

Apds seus salyadores pousarem com Vesna em sua capital, sua historia
rapidamente se espalhou, e eram mds noticias. Embora o resgate de Vesna
tivesse sido bem-sucedido, havia levado tempo demais; ela tinha certeza de
que o trabalho de seu pai estava quase completo. Além disso, ninguém havia
encontrado seu pai durante a invasdo a Fabrica; ela cré que ele pode ndo
saber de sua fuga. Embora ela ainda ndo tivesse determinado quem era o lider
da organizagdo, ela sabia o bastante para ficar muito preocupada, e estava
ansiosa para estabelecer sua propria resisténcia a esse grupo, que ela via como
uma ameaga em especial a recém-estabelecida paz na Europa.

EPISODIO 3 AUTOMA

PULAR TRIUNFOS
REGRAS ESPECIAIS :

Cartas da Fabrica

# O Automa ganha marcadores de Influéncia e compra
cartas da Fabrica da mesma forma que vocé.

® Se ele comprar cartas da Fabrica, ndo pegar a carta
de Vesna e nio tiver uma carta da Fabrica antes de
comprar, entio ele fica com a primeira carta comprada.

Movimento de Unidades de Combate do Automa
Ao mover unidades de combate do Automa:

@ Se Vesna ainda nio tiver sido encontrada e a unidade
puder se mover para a Fabrica:

- O destino ¢ a Fabrica.

- Ignore essa regra se isso for levar aum combate e o
Automa tiver menos que 5 de Poder.

#® Se, no fim de uma agio de Mover Personagem Sem
Atacar (0) ou de Encontro/Fabrica ( ),
houver uma unidade de combate do Automa na
Fabrica, ela ativard uma procura, além do efeito normal
daagio. Nesse caso, um mech na Fabrica age como
personagem.

RECOMPENSAS DO EPISODIO

Se 0 Automa pegou pego a faccio de Vesna:
® Role um dado de seis faces.

® Se voce rolar 4-6, 0o Automa devolvera o tabuleiro de

facgdo dele. Quando for a vez do Automa pegar uma
nova facgio (conforme a Riqueza dele), ele pegara

aleatoriamente uma das facgdes disponiveis. E possivel
que seja a mesma facgio que ele tinha anteriormente.

N

RECOMPENSAS DO EPISODIO

1.

4.

Registre a vitéria (se vocé venceu), as estrelas e moedas
(sua pontuacio final) no seu Registro de Campanha.

. Para cada 2 marcadores de Influéncia que voce tiver

(arredondado para cima), aumente um Bonus de Preparagio
no seu Registro de Campanha em 1 (observando os limites de
Poder e Popularidade).

. Os jogadores agora determinario quem se tornard uma nova

facgdo, Vesna:

a. Se um jogador tiver encontrado a carta de Vesna, ele ganha
o controle da facgio de Vesna.

b. Se ninguém encontrou Vesna, entéo o jogador que venceu a
partida ganha o controle da facgio de Vesna.

O novo jogador de Vesna ganha todas as pecas na cartela de
Vesna e o contetido da Caixa A. O jogador de Vesna mantém
tudo o que ganhou até o momento (Modificadores, Riqueza
etc.) e muda o nome da facgio dele no Registro de Campanha
dele. Ele pode remover do jogo a carta de Vesna—ela ndo sera
mais necessaria. Veja as instrugdes para a facgio de Vesna na
pagina seguinte.

. Todos os outros jogadores podem escolher trocar de faccio o

neste momento. Se vocé decidir trocar de facgio, vocé | 21
mantera seu Registro de Campanha atual e tudo o que vocé
ja ganhou. Mude o nome da sua fac¢do no seu Registro de
Campanha e use o novo tabuleiro de facgio nas partidas
seguintes. Para trocar de faccdo, siga essas etapas:

a. Ojogador de Vesna nio pode trocar de facgio neste
momento.

b. Qualquer outro jogador que decidir trocar de facgéo
adiciona o tabuleiro de facgdo dele aos tabuleiros de facgio
que nio estio sendo usados.

c. Calcule a Riqueza total de cada jogador (para esse propésito
apenas, cada Modificador comprado conta $50 para a
RIQUEZA TOTAL do jogador). O jogador com a Riqueza
total MAIS BAIXA ¢ o primeiro a escolher uma nova facgao.
Depois o jogador com a segunda mais baixa escolhe e assim
por diante.

d. Apés a selecio das facgoes, o jogador de Vesna escolhe
uma entre as bases das fac¢des que nio estido sendo usadas
(colocando a pega da base dele 14 nas partidas seguintes).

. Seguindo as regras normais para Modificadores, cada

jogadores saca 2 Modificadores da reserva e pode compra-los
($50 cada). Como bonus, o vencedor da partida saca +1
Modificador, um total de 3 Modificadores para escolher.

o
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FACCAO DE VESNA

* (CAIXA A E CARTELA)

L A primeira declaracio publica de Vesna ap6s escapar da Fabrica foi curta, direta, e muito esperada. Em pé, destemida, ao lado de uma

a.

PREPARACAO

“automaquina” projetada por ela propria, os olhos de Vesna Tesla brilhavam para o publico. A jovem Tesla falou alto e firme:

“Meu pai ficou arrasado em descobrir a verdadeira capacidade destrutiva de suas invengdes. Ele buscou apenas ajudar o
mundo, e quando viu com seus proprios olhos a tragédia que havia desencadeado, ele se afastou da vida ptublica para buscar
novas tecnologias que possam finalmente nos levar a um novo mundo de paz. O grupo que nos capturou e que, até onde sei,
ainda o mantém cativo, representa uma verdadeira ameaga a existéncia da Europa. De fato, creio que eles buscam nada
menos que o dominio do mundo.

“Meu pai continua desaparecido, mas juro continuar sua obra, mesmo enquanto continuo a procurar por ele. Estou formando
uma coalizdo em defesa da paz, por qualquer meio necessdrio. Convido todas as pessoas que amam a paz a se juntar a mim.
Vamos nos opor a qualquer ameaga as condigdes em que todos prosperamos nesta época. Deteremos a organizagdo que
capturou meu pai. Resistiremos a quaisquer outras nagoes que tentem impor sua yontade sobre a Europa. A paz estd aqui e a
pazvai durar. Esta é minha promessa.”

1. Ojogador de Vesna coloca a base dele no mapa, na posicio NOTA DO DESIGNER: Vesna é uma facgdo avangada,
selecionada anteriormente. altamente varidvel e que beneficiard um jogador flexivel
em suas estratégias. E uma facgdo compl]icada para
a. Para partidas normais de Scythe (ndo em campanha), vocé, como jogador, e também para seus inimigos, jd que

selecione uma peca de base aleatéria das que nio estio as habilidades dela mudam de uma partida para outra.
sendo usadas por outros jogadores e coloque a base da
facgdo de Vesna no lugar dela.

2. Depois de colocar o nimero normal de cartas da Fabrica no tabuleiro, compre aleatoriamente 3 cartas da Fabrica entre as que nio
estdo sendo usadas. Coloque-as voltadas para cima préximas ao seu tabuleiro de jogador (veja na habilidade da facgio de Vesna
como elas sio usadas).

3. Ao contrario das outras facgdes, Vesna tem apenas duas habilidades de mech latentes (Travessia de Rio e Velocidade). Os outros espagos
estio em branco. No entanto, a fac¢io dela também vem com 18 marcadores de habilidade de mech (com borda azul). Vesna pode escolher
entre essas habilidades para usar na partida atual — essa selecéio ocorre depois que os Modificadores de Mech sdo selecionados (em uma
partida que néo seja de campanha) mas antes que quaisquer Modificadores/habilidades sejam colocados no tabuleiro de fac¢io de Vesna.

Selecione aleatoriamente 6 marcadores de habilidade de mech da reserva de Vesna de 18 marcadores. Devolva os outros a caixa
— eles ndo serdo usados nesta partida.

. Entre seus marcadores de habilidade de mech e seu Modificadores de Mech, vocé pode escolher 2—4 marcadores. Coloque 2

desses marcadores nos espagos em branco do seu tabuleiro de facgio; se vocé escolher um 3° ou 4° marcador, coloque-os
por cima das suas habilidades de mech impressas (Travessia de Rio e Velocidade). Esses marcadores estdo travados nesses
espacos durante a partida atual; separe os marcadores nio utilizados.

§ Vesna'® Volta
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HABILIDADE DE FACCAD

TECNOFILA: As 3 cartas da Fébrica selecionadas estéo disponiveis
paravoceé desde o inicio da partida. Flas sdo usadas como cartas
da Fébrica normais (coloque seu marcador de a¢io em uma carta
da Fébrica para usar a agfio de cima e/ou a de baixo). Cada vez
que voce usar uma carta da Fabrica (inclusive uma adquirida da
Fabrica), devolva-a a caixa. Vocé ainda pode adquirir apenas 1
carta da Fabrica ao longo de cada partida.

OBSERVACAD: As cartas da Fdbrica iniciais de Vesna ndo contam para
completar Objetivos.

CAIXA A: REGRAS PARA VESNA
0 AUTOMA JOGANDO COMO VESNA

Se 0 Automa jogar como Vesna:

# Se a qualquer momento o Automa precisar escolher
uma base, misture os marcadores de icone de todas as |
bases que nio foram selecionadas e compre uma para o
Automa.

#® Ele nio ganha as 3 cartas da Fabrica extras durante a
preparacio.

# Como primeira etapa da preparacio de cada partida:
- Misture os marcadores de icone de todas as 7 facgoes

do jogo base e Invasores das Terras Além e compre 2 |
aleatoriamente (devolva o resto a caixa).

- Coloque esses 2 marcadores voltados para cima ao
lado do baralho do Automa.

- Ao resolver as cartas do Automa, o Automa realizara
as agdes especificas de facgio (entre colchetes) para
essas duas facgdes.

HABILIDADES DE MECH

1. TRAVESSIA DE RI0: Vocé pode mover seu personagem e seus
mechs através de rios de/para um territério adjacente que
contenha uma estrutura de qualquer jogador.

2. VELOCIDADE: Seu personagem e seus mechs podem se mover
1 hexdgono adicional para cada agdo de Mover.

As habilidades de alguns dos marcadores de habilidade de mech de
Vesna estéo explicadas nas instrucdes para Modificadores de Mech.

AERONAU: Vesna s6 pode usar sua aeronau em partidas em que as
aeronaus estio em uso (ou seja, ao jogar com a expansiio Gambito
dos Ventos). Bases para aeronaus estdo incluidas em Gambito
dos Ventos, nio nesta expansio.

e T
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Pouco depois do resgate de Vesna da Fabrica, os relatos vindos do campo de
“estranhos soldados de olhos brilhantes” comegaram novamente a se espalhar
pelas terras. Era dito que esses assustadores agentes infernais de olhos vazios
se denominavam “Fenris”. Dado o relato de Vesna, essas historias foram
levadas muito mais a sério que antes.

Sempre houye bandos de mercendrios e bandoleiros perturbando os povos

da Europa, mas os Fenris sGo muito mais organizados e usam novas armas
aterrorizantes. Ninguém sabe ao certo o que eles querem, mas, a medida em
que se espalham pelas terras e sua influéncia cresce, eles se mostraram um
grande obstdculo no processo de recuperagao e reconstrugdo, e ainda ndo estd
claro qual é o seu objetivo final.

Os Fenris parecem atacar aleatoriamente e, até onde se sabe, nenhuma nagdo
permaneceu intocada por sua violéncia e caos. Eles surgem, aparentemente

EPISODIO 4: FENRIS
SETEMBRO DE 1922

vindos de lugar nenhum, para atacar patrulhas de soldados ou para saquear
uma fazenda ou mercado, depois parecem desaparecer. Seu trabalho semeou
uma considerdvel discirdia e os exércitos iniciaram esforgos conjuntos para
subjugd-los, levados em parte pelo patriotismo, mas principalmente pelas
recompensas monetarias que os governos oferecem por esses agentes, vivos

ou mortos.

Enquantoisso, Vesna estd a passos largos estabelecendo sua coalizdo,
rapidamente ampliando sua for¢a e influéncia. Sua popularidade
internacional se mostra um forte atrativo e sua facgdo cresce rapidamente.
Com seus recursos tecnoldgicos dinamicos e inﬂuéncia crescente, ela comegou
a se estabelecer como uma espécie de “policia mundial”, impedindo qualquer
nagdo de acumular poder demais. Mas, embora continue popular, ndo sdo
poucos os lideres nacionais que ficam inquietos com sua rapida ascens@o ao
poder, e agora a observam com crescente suspeita.

RESUMO DA HISTORIA

REPARACAO

P
1. Prepare a partida normalmente. O jogador de Vesna usa
o mesmo local para sua base que foi selecionado antes,
mantendo todos os Modificadores, Bonus de Preparagio
etc. listados no Registro de Campanha dele. Distribua

aleatoriamente os tabuleiros de jogador.

2. Vocé pode jogar este episddio com as aeronaus e/ou as pegas
de resolugio Reldgio do Apocalipse ou Plano B de Gambito
dos Ventos.

3. Ganhe todos os bonus conquistados em Bonus de Preparacio
no seu Registro de Campanha.

REGRAS ESPECIAIS

Quando uma das suas unidades de combate (personagem ou
mechs) se mover para um territério que contenha agentes Fenris,
0 movimento dela termina. Antes de continuar com outros
movimentos e/ou com outros aspectos do seu turno, vocé precisa
tentar subjugar o(s) agente(s):

1. Compre arevele 1 carta de combate para cada unidade dos
Fenris no territério (isso nio é um combate).

2. Perca, a sua escolha,
Poder, moedas e/ou
Popularidade em
qualquer combinacio,
com um total igual &
soma dos nimeros
nas cartas de combate
compradas.

OBJETIVOS DO EPISODIO

- Subjugar os agentes Fenris

- Vencer a partida

Uma nova estirpe de arruaceiros, que se autodenominam “Fenris”, surgiu. Eles ameagam os povos da Europa, o que irrita
0s governos, que decidiram que é hora de colocar esses agentes no seu lugar.

4. Abra a Caixa B e coloque 1 agente Fenris (meeples
de trabalhadores em madeira—8 no total) em cada >

[ B

5. Se vocé tiver Modificadores de Infraestrutura (talvez eles

tanel e 2 na Fabrica.

ainda nio tenham sido desbloqueados), coloque-os voltados
para cima préximos a sua area de jogo.

6. Se voce tiver Modificadores de Mech (talvez eles ainda néo
tenham sido desbloqueados), vocé pode escolher coloci-los
por cima das habilidades no seu tabuleiro de facgdo.

7. Se desejar, reduza 15$ da sua Riqueza para comprar uma
Vantagem para usar nesta partida.

a. Sevocé puder pagar o custo (vocé deve pagar se
puder), vocé teve sucesso em subjugar o(s) agente(s)
Fenris! Ganhe a(s) carta(s) de combate do(s) Fenris
e coloque o(s) agente(s) Fenris no seu tabuleiro de
facgio (os agentes contardo para um bonus de fim da
partida). Isso ndo é um combate e ndo concede a
vocé uma estrela por combate.

b. Sevocé nio puder pagar o custo, nio pague nada, descarte
a(s) carta(s) de combate do(s) Fenris e devolva sua unidade
para o territério de onde ela veio.

Vocé nio pode mover um trabalhador sozinho para um
territorio que contenha agentes Fenris (mas seus mechs podem
transportar trabalhadores normalmente).

A PARTIDA TERMINA IMEDIATAMENTE QUANDO TODOS 0S 8 AGENTES FENRIS TIVEREM SIDO SUBJUGADOS

- - ——

0U QUANDO UM JOGADOR COLOCAR SUA 62 ESTRELA NA TRILHA DE TRIUNFO.

.




RESULTADOS

Embora os governos estejam agora pagando regiamente pela captura ou morte
dos agentes Fenris, eles se mostraram alyos dificeis —ndo impossiveis, de
forma alguma, mas fortes o bastante para ser um estorvo. Ainda assim, as
nagdes aos poucos 0s expulsaram, e comegou a parecer que os Fenris seriam
eliminados em um futuro prézimo. O progresso continuo contra os Fenris
ajudou os cidaddos a relazar e se sentir mais seguros do que haviam sentido
em meses. Vesna se mantinha cautelosa, mas as nagdes da Europa se sentiam
confiantes em seu sucesso contra a ameaga dos Fenris.

EPISODIO 4
PULAR TRIUNFOS

il ]
@ @ >
REGRAS ESPECIAIS
Para a acio Mover Trabalhador, os territorios com agentes
Fenris ndo podem ser validos. Para TODAS as outras agdes

de movimentos do Automa, os agentes Fenris sdo ignorados
ao identificar territorios validos.

Movimento de Unidade de Combate Sem Atacar . 4 / .e/ q
i

Apés qualquer movimento sem ataque de qualquer unidade

de combate do Automa (.R/.Q/q ):

® Se houver agentes Fenris no territério da unidade,
ela tentara subjuga-los.

@ Se nio houver, mas houver agentes Fenris nas imediacées t
dessaunidade, ela tentara subjugar todos em 1 territério. '
Se houver mais de um territério nessas condigdes, use a
ordem normal de leitura para resolver a agdo.
0BSERVACAD: A unidade nio se move para o territério com
agentes Fenris; ela tenta subjuga-los do territério em que |

ela esta.

SUBJUGACAO DE AGENTES FENRIS

#® Quando o Automa subjugar um agente Fenris, compre
cartas conforme descrito nas regras. Se houver alguma
carta de poder 5 entre elas, o Automa perde; caso

contrario, ele vence.

@ Se 0 Automa vencer, ele ganha o(s) agente(s) Fenris, mas
ele ndo ganha a(s) carta(s) de combate, nem perde Poder,
moedas ou Popularidade.

RECOMPENSAS DO EPISODIO

1. Registre avitéria (se vocé venceu), as estrelas e moedas
(sua pontuacio final) no seu Registro de Campanha.

2. Para cada 2 agentes Fenris que vocé subjugou (arredondado
para cima), aumente um Bonus de Preparaciio no seu Registro
de Campanha em 1 (observando os limites de Poder e
Popularidade).

3. Adicione os marcadores de Modificadores que vocé nio
desbloqueou no Episédio 2a/2b (Modificadores de Mech ou
Modificadores de Infraestrutura) da cartela para a reserva
geral. Leia as regras para o tipo de Modificador em questio
(pagina 6 ou 7) e deixe esses marcadores disponiveis.

4. Seguindo as regras normais para Modificadores, cada jogador
saca 2 Modificadores de cada tipo (um total de 4 marcadores)
da reserva e pode compré-los ($50 cada). Como bonus, o
vencedor da partida saca +1 Modificador de um tipo, um total
de 5 Modificadores para escolher.
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Os Fenris se mostraram mais resilientes do que o esperado. Apds uma série
de sucessos iniciais das nagdes da Europa, eles se tornaram dificeis de

rastrear e mais dificeis ainda de eliminar. Aos poucos, persistentemente, os

Fenris espalharam mais discordia e mais influéncia, o que causou muita
preocupagdo por toda a Europa, com governos se tornando ainda mais
desconfiados e lutando com ainda mais afinco para derrotd-los.

Ainda assim, @ medida em que os Fenris continuavam ganhando influéncia
poder, vdrios eventos catastrdficos ocorriam. O imperador da Saxonia e o czar da
Unido Rusviética foram assassinados. Por toda a Europa, tragédias ocorreram

EPISODIO 5: A FORTALEZA NA FABRICA
ABRIL DE 1923

Em um primeiro momento, as nagdes abatidas culparam umas as outras pela
espionagem e violéncia. No entanto, aos poucos se tornou claro que havia
outra for¢a envolvida, e muitos comegaram a suspeitar que os Fenris estavam
portrds disso.

Em meio a todo esse caos, a Fabrica se tornou uma verdadeira fortaleza e
ninguém colocou os pés nela durante muitos meses. Muitos acreditam que os
Fenris se estabeleceram ld, e gradualmente cada nagdo foi chegando a mesma
preocupante conclusdo: é preciso atacar o coragdo dos Fenris, antes que eles
ganhem mais poder e influéncia.

nas nagoes de maneiras suspeitas demais para serem mera coincidéncia.

RESUMO DA HISTORIA

Enquanto o caos assola a Europa, ninguém se aproximou da Fabrica por meses, e muitos creem que os Fenris tomaram o controle

da Fabrica e a trancaram. O que eles estaréo fazendo? O tempo é crucial e é preciso descobrir.

PREPARACAI]

1. Preparea partlda normalmente, mantendo os tabuleiros de
facgdo anteriores e sorteando os tabuleiros de jogador. O jogador
de Vesna usa o mesmo local para sua base que foi selecionado
antes, mantendo todos os Modificadores, Bonus de Preparacio
etc. listados no Registro de Campanha dele.

2. Vocé pode jogar este episédio com as aeronaus e/ou as pegas
de resolugio Rel6gio do Apocalipse ou Plano B de Gambito
dos Ventos.

3. Ganhe todos os bonus conquistados em Bonus de Preparacio
no seu Registro de Campanha.

4. Coloque seus Modificadores de Infraestrutura voltados para
cima préximos a sua area de jogo.

5. Coloque qualquer quantidade dos seus Modificadores de
Mech sobre as habilidades no seu tabuleiro de facgio.

REGRAS ESPECIAIS

@ Sempre que uma unidade (mech, personagem ou trabalhador)
que voce controla se mover para um territério que contenha
um mareador de Influéncia, o movimento da unidade termina
e vocé ganha o marcador de Influéncia (coloque-o em seu
tabuleiro de fac¢do).

# Cada marcador de Influéncia vale -$1 no fim da partida.

# Na primeira vez em que qualquer jogador mover uma unidade
para a Fabrica, a agido de Mover dele termina e ele abre a Caixa
C. Quando ela for aberta, leia as instrucées para a Caixa C na
pégina 28.

. Coloque 1 marcador de Influéncia em

. Coloque a Caixa C na Fabrica. Nio a

. Se a Rusviética estiver na partida,

cada tinel (6 no total) e em cada um
dos trés territorios de terra adjacentes
a Fabrica (3 no total).

abra até receber instrugdes para isso.

dé a ela a peca de Povoado revisada.

Ela precisa usar essa em vez da habilidade Tt
qualquer vila que vocé
de Povoado normal. controla para outra vila que
océ nnntmla 0u ara qualguer
vila desocupada

. Se desejar, reduza 15$ da sua Riqueza para .:‘

comprar uma Vantagem para usar nesta
POVOADO

partida.

= .
OBJETIVOS
DO EPISODIO

+ Chegar a Fabricae
desvendar o mistério
que reside nela.

- Vencer a partida.

A PARTIDA TERMINA IMEDIATAMENTE QUANDO UM JOGADOR COLOCAR SUA 62 ESTRELA NA TRILHA DE TRIUNFO.
A CAIXA C TAMBEM INCLUI UMA CONDICAO ALTERNATIVA DE FIM DA PARTIDA.




EPISODIO 5 AUTOMA
PULAR TRIUNFOS t

REGRAS ESPECIAIS

Para todas as agdes de Mover Mech Sem Atacar ou Mover
Personagem Sem Atacar (EF’/W'@), o Automa se
move em diregdo a Fabrica em vez de se mover em
direcdo as unidades de combate inimigas.

RECOMPENSAS DO EPISODIO

O Automa nio perde moedas por marcadores de
Influéncia.

y ' " e . e i 3 - 1‘ &
VIRE ESTA PAGINA ENQUANTO VOCE NAO ABRIR A CAIXA C. QUANDO VOCE A ABRIR,
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7 DOBRE 0 LIVRO DE REGRAS DE M0DO QUE S0 VOCE POSSA VER A PAGINA 28.




ANIQUILADOR
. (CAIXAC)

1 O Aniquilador ¢ um mech autonomo que guarda a Fabrica, nunca a deixando. Os jogadores agora

4 podem terminar a partida colocando sua 62 estrela ou derrotando o Aniquilador em combate,
o que concedera uma recompensa adicional.

As seguintes regras (paginas 28 e 29) s6 se aplicam ao Episédio 5.

REVELACAO ORIGINAL

! Coloque o Aniquilador na Fabrica. Se foi vocé quem o descobriu, role os dois dados de 6 faces e
escolha um para representar o poder de combate do Aniquilador. Coloque o dado selecionado no
espago correspondente da trilha de poder.

2. Se algum jogador tiver os objetivos 5, 7 ou 22, ele deve agora descarta-los e comprar substitutos.
3. Se vocé moveu um trabalhador sozinho para a Fabrica, ele retorna para a sua base.

4. Se vocé moveu uma unidade de combate (personagem ou mech) para a Fabrica e revelou o
Aniquilador, vocé deve lutar contra ele. Termine sua a¢do de Mover (se restarem movimentos
de outras unidades, vocé pode usa-los, inclusive movendo-as para a Fabrica para participar do
combate). Depois, prossiga para o combate contra o Aniquilador.

COMBATE

Siga essas etapas para combater o Aniquilador:

1. Depois de selecionar e revelar seu poder e quaisquer cartas de
combate, compre as 4, cartas do topo do baralho de combate e
adicione-as ao poder do Aniquilador (conforme mostrado pelo
dado na trilha de poder). Descarte essas cartas de combate.

2. Determine o vencedor do combate normalmente. Em caso de

empate, o atacante vence.

3. Sevoceé derrotar o Aniquilador, remova-o do tabuleiro, coloque uma estrela
por combate na Trilha de Triunfo (até o limite normal) e a partida termina
imediatamente.

® Modificadores de Mech, Modificadores de Infraestrutura e habilidades de mech
que afetam o poder ou as cartas de combate do inimigo néo se aplicam ao combate contra
o0 Aniquilador (eles estao marcados com o icone (®)). Habilidades de combate que afetam

. o0 jogador podem ser usadas, mas néo ha como reduzir o poder ou as cartas de combate do
Aniquilador.

.‘ COMO JOGAR

[ #® O jogador que descobriu o Aniquilador é o “controlador” dele na partida atual—ele tem algum
controle sobre 0 Aniquilador, embora ele seja inimigo de todos os jogadores. O “turno” do
Aniquilador acontece imediatamente antes do turno do controlador (entfio, apés o Aniquilador
ser descoberto, todos os outros jogadores terdo um turno antes do primeiro turno do
Aniquilador).

@ No turno do Aniquilador, o controlador rola dois dados de 6 faces. O controlador escolhe 1 dos
dados para representar o poder de combate do Aniquilador até o préximo turno dele. Coloque
o dado selecionado no espago correspondente da trilha de poder, entdo encerre o turno do
Aniquilador (ele nio € moével).




RESULTADO RECOMPENSAS DO EPISODIO

Ninguém estava preparado para o Aniquilador. Na verdade, a 1. Registre avitéria (se vocé venceu), as estrelas e moedas
maioria se esqueceu da promessa de uma mdquina definitiva (sua pontuagéo final) no seu Registro de Campanha.

de destruigao que Tesla estaria projetando para os Fenris— 2. Seguindo as regras normais para Modificadores, cada jogador
esquecido ou nunca havia acreditado desde o inicio. Mas ele era saca 2 Modificadores de cada tipo da reserva e pode compra-los
real e monstruoso. ($50 cada). Como bonus, o vencedor da partida saca +1

| j Modificador de um tipo, um total de 5 Modificadores para
Enao estava sé.
escolher.

=

3. Osjogadores agora determinardo quem se tornara uma nova
= facgdo, os Fenris. Isso pode fazer com que a facgéo de Vesna
nio seja usada durante uma partida, mas os jogadores terdo a

BAIXA c REGRAS PARA 0 AUTOMA oportunidade de mudar de facgéo no fim do Episédio 6.

ANmU".ADﬂR (APENAS PARA “ EPISﬂDIU 5) a. Seum jogador derrotou o Aniquilador em combate, ele ganha
COMBATE E MOVIMENTO o controle da facgio dos Fenris.

@ Se o Automa for o primeiro a lutar contra o

T, o

b. Se ninguém derrotou o Aniquilador, o vencedor dessa partida

o . | ganha o controle da facgio dos Fenris.
com 4, de Poder e 1 carta de combate aleatéria. Facaisso |

em vez de comprar uma carta do Automa e as cartas de 4. O novo jogador dos Fenris ganha o mech Aniquilador, todas
combate do Aniquilador para resolver o combate. as pecas da cartela dos Fenris e o contetido da Caixa D. A base
anterior desse jogador passa a ser a base dos Fenris. O jogador
dos Fenris mantém tudo o que ele conquistou até esse momento
(Modificadores, Riqueza etc.) e muda o nome da facgéio no
® Se 0 Automa controlar o Aniquilador, ele sempre Registro de Campanha dele.
escolhera o menor dos 2 dados como o poder do
Aniquilador.

Aniquilador, ele perdera esse combate juntamente

@ O resultado do combate é resolvido como qualquer
outro combate.

5. A cartela dos Fenris também contém marcadores de Alianca
-[ para Vesna e para os Fenris. Dé os marcadores as respectivas
@ Para todas as agdes de Mover do Automa, o Aniquilador facgdes, para serem usados em Episddios que incluam o

é tratado como qualquer outra unidade de combate. médulo de Aliangas.

POPULARIDADE 6. Continue lendo as regras para os Fenris na préxima pagina.

Quando a Caixa C for aberta, se o marcador da Trilha de
Estrelas estiver nalinha 1, 2 ou 3 da carta da Trilha de
Estrelas, mova o marcador de Popularidade do Automa
para o espaco 2 da trilha de Popularidade. Quando o
marcador da Trilha de Estrelas chegar a linha 4,, coloque o
marcador de Popularidade do Automa no espago 10.

NOTA DO DESIGNER: Em alguns casos, este episédio pode
acabar muito rapido com uma corrida para a Fabrica

e vocé nio terd uma chance razoavel de aumentar sua

Popularidade até o nivel 2.




FACCAO DOS FENRIS
(CAIXA D E CARTELA)

K.

| PREPARACAQ

1. Coloque a pega da base da facgio dos Fenris sobre a base da NOTA DO DESIGNER: Os Fenris sdio uma facgdo poderosa,
sua fac¢do anterior no mapa.

+ Para partidas normais de Scythe (nio em campanha),

mas com algumas desvantagens. O movimento é

importante para os Fenris e a facgdo provavelmente

selecione uma peca de base aleatéria das que nio estdo sendo beneficiard mais um jogador agressivo que um passiso

usadas por outros jogadores e coloque a base da facgio dos

Fenris no lugar dela.

2. Coloque todos os 16 marcadores de Influéncia na sua reserva e
prepare sua facgio normalmente.

HABILIDADE DE FACCAO

INFLUENCIA: Ap6s mover seu personagem (e resolver combate e/
ou encontros), vocé pode colocar um marcador de Influéncia
nesse territério. Se o fizer, vocé pode colocar mais 1 marcador de
Influéncia em qualquer outro territério de terreno primario que
esteja desocupado e sem marcadores.

@ Um territério que contenha apenas uma estrutura ou aeronau
nio é considerado “ocupado” (apenas trabalhadores,
personagens e mechs podem ocupar territérios).

@ Nio é possivel colocar Influéncia em um territério que tenha
um marcador de Armadilha, Bandeira, Encontro ou Influéncia.

@ Para o segundo marcador de Influéncia, sio considerados
“territorios de terreno primario” montanhas, fazendas,
tundras, florestas e vilas (ndo lagos, a Fabrica nem bases).

MARCADORES DE INFLUENCIA

# Para jogadores que nio sejam dos Fenris, sempre que uma das suas unidades (personagem, mech
ou trabalhador) se mover para um territério com um marcador de Influéncia, o movimento dela
termina. Ganhe o marcador de Influéncia (coloque—o no seu tabuleiro de facqéo).

+ Se seu Moinho produzir um trabalhador em um territorio com um marcador de Influéncia,
vocé ganha a Influéncia imediatamente.

- As aeronaus, e os trabalhadores carregados por elas, ndo ocupam territérios nem reivindicam
Influéncia. Se sua aeronau deixar um trabalhador em um territério com um marcador de
Influéncia, vocé ganha a Influéncia imediatamente.

; @ Asunidades dos Fenris nio ganham marcadores de Influéncia do tabuleiro (exceto com a
i habilidade de mech Fanatico) e nio precisam parar ao chegar a um marcador de Influéncia.

@ Cada marcador de Influéncia vale -1 no fim da partida para o jogador que o tem. (Isso significa
que, efetivamente, o jogador dos Fenris comeca cada partida com -$16).




HABILIDADES DE MECH

@ SALT0: Ao se mover, vocé pode “saltar” um territério se o
destino estiver em uma linha reta (isso permite cruzar rios e
lagos, e também evitar unidades inimigas). Vocé pode fazer
isso duas vezes no mesmo turno, usando a acio de Mover de
uma carta da Fabrica.

@ HORRORIZAR: Como atacante, vocé pode dar a um inimigo 1
marcador de Influéncia para cadaunidade (personagem, mech
ou trabalhador) que voce forgar a recuar. Isso se aplica a forgar
trabalhadores a sair de um territério em uma situacio sem
combate, assim como ao vencer um combate como atacante.

O marcador de Influéncia deve vir da sua reserva pessoal.

@ RAIO DA MORTE: Em combate, jogue qualquer quantidade de
cartas de combate com o mesmo valor. Uma vez que esta
habilidade esteja ativa, vocé s6 pode usar cartas idénticas em
cada combate (independentemente da quantidade de suas
unidades de combate), mas nio hé limite para a quantidade
que vocé pode jogar.

@ FANATICO: Seus mechs e seu personagem podem se mover para
qualquer territério nio adjacente que tenha um marcador de
Influéncia. Ganhe o marcador.

. é s u uénci vocé Vi
Vocé s6 ganha um marcador de Influéncia se vocé se mover
para ele com a habilidade Fanatico. Movimentos normais e

de Salto nio for¢am vocé a ganhar marcadores de Influéncia.

AERONAU: Os Fenris s6 podem usar sua aeronau em partidas em
que as aeronaus estejam em uso (ou seja, em partidas usando
a expansio Gambito dos Ventos). Bases para aeronaus estio
inclusas em Gambito dos Ventos, nio nesta expansio.

FIM DA PARTIDA

A menor quantidade de moedas com as quais vocé pode terminar
a partida é $o, mesmo apés contar os marcadores de Influéncia

que podem reduzir seu total para menos que $o.

CAIXA D: REGRAS PARA OS FENRIS  auTom®

0 AUTOMA JOGANDO COMO 0S FENRIS

A qualquer momento em que o Automa precisar escolher

uma base, misture os marcadores de icone de todas as bases
que nio foram selecionadas e compre uma para o Automa.

O Automa nio usa nenhuma acéo especifica de facgio (aquelas
marcadas entre colchetes nas cartas do Automa).

Para cada unidade inimiga (mech, personagem ou trabalhador)
que o Automa forgar a recuar, ele d4 1 marcador de Influéncia
(se tiver algum restante) ao dono da unidade que recua.

Cada vez que mover o personagem dele, o Automa colocara
0 maximo de marcadores de Influéncia possivel, até um
maximo de 3 marcadores:

1. Primeiro, ele coloca 1 marcador de Influéncia no territério
do personagem (se ja niio houver um).

2. Se ele estiver em um territério de terreno primario, ele
coloca um segundo e um terceiro marcador de Influéncia,
conforme o seguinte procedimento:

+ Coloque um marcador de Influéncia em um territério
desocupado e sem marcadores do mesmo tipo que o territério
em que o personagem esta.

- DESEMPATE 1: O territério mais préximo de uma unidade de
combate inimiga.

- DESEMPATE 2: Ordem normal de leitura.

Durante as recompensas do episédio, o Automa nio perde
moedas por marcadores de Influéncia.

0 AUTOMA JOGANDO CONTRA 0S FENRIS

u uénci
@ O Automa pega marcadores de Influéncia e perde moedas
por eles conforme as regras normais.

@ Ao escolher territérios de destino, todas as agdes de Mover
do Automa usam o seguinte desempate especial antes de
todos os desempates normais, mas depois dos desempates
especificos de episddio:

- DESEMPATE 1/2: O territério sem nenhum marcador de
Influéncia, a ndo ser que ele atualmente conte como mais
de um territério para fins de pontuacéo.

- e

=



EPISODIO 6: ANIQUILACAO
JULHO DE 1923

Ba.

Parecia ser tarde demais; os Fenris acumularam muito mais poder e O ex-conselheiro do czar da Unido Rusviética desapareceu pouco depois
influéncia que qualquer um temesse que fosse possivel. Enquanto isso, o do assassinato do czar hd vdrios meses. Mas é evidente que ele organiza as
colossal Aniquilador incutiu o terror absoluto nos coragées de cada nagdo. atividades dos Fenris hd anos. E mais, hd rumores de que talvez outras nagoes
Ainda assim, ficou clara a importdncia de atacar os Fenris antes que eles soubessem de sua identidade e jd juraram lealdade a ele.

se entrincheirassem ainda mais ou ampliassem sua influéncia. Com essa
percepgao, cada nagdo passow a reunir a forga e coragem para tomar a
iniciativa. A tinica esperanga era que ndo tivessem esperado tempo demais
para neutralizar a ameaga.

A desconfianga cresce entre as nagoes da Europa, mesmo no momento em
que comegaram a se unir contra um inimigo comum. Agora ninguém sabe se
um aliado pode ser, em segredo, um agente dos Fenris. As aliangas jd frageis
foram estilhagadas. A aparigdo de Rasputin —e seu controle do apavorante
E entdo as coisas pioraram, quando o lider dos Fenris se revelou: Aniquilador —renova velhos medos e paranoia quanto a uma nova Grande

el : Guerra, fragmentando uma vez mais o continente.
Grigori Rasputin.
Enquanto isso, o desejo de Vesna de derrotar os Fenris tomou noyo vigor. Seu

Aparentemente, a base de operagdes dos Fenris nunca havia sido realmente inimigo agora tem um rosto, e um inimigo com wm rosto pode ser destruido.

a Fabrica. Eles tinham forgas aquarteladas ld, mas jd haviam se infiltrado
inteiramente em uma das nagdes; e, com a apari¢do de Rasputin, revelaram a
magnitude de sua conspiragdo.

RESUMO DA HISTORIA

A aparigdo de Rasputin como lider dos Fenris abalou o continente. Temores de que outras nagdes ja tenham formado aliancas
secretas com os Fenris estilhaca relagdes ja frageis.

PREPARACAQ

. Prepare a partida normalmente. Os jogadores de Vesna 4. Coloque seus Modificadores de Infraestrutura voltados para
e dos Fenris usam os mesmos locais de base escolhidos cima préximos 4 sua area de jogo.

anteriormente, mantendo todos os Modificadores, Bonus . .
5. Goloque qualquer quantidade dos seus Modificadores de

de Preparacio etc. listados em seus Registros de Campanha. B e e ey tabul o e,

Distribua aleatoriamente os tabuleiros de jogador.

5 | . 6. Se desejar, reduza 15$ da sua Riqueza para comprar uma
2. Vocé pode jogar este episédio com as aeronaus e/ou as pegas

de resolugio Rel6gio do Apocalipse ou Plano B de Gambito
dos Ventos.

Vantagem para usar nesta partida.

3. Ganhe todos os bonus conquistados em Bonus de Preparacio
no seu Registro de Campanha.

REGRAS ESPECIAIS =

Nio hé regras especiais para este episédio, apenas a introdugiio da facgiio dos Fenris. Os jogadores UBIETIVU
poderdo trocar suas facgées no fim desta partida (com o vencedor podendo escolher primeiro sua Dﬂ EPlsn D m
nova faccio).

- Vencer a partida.

DT

A PARTIDA TERMINA IMEDIATAMENTE QUANDO UM JOGADOR COLOCAR SUA 62 ESTRELA NA TRILHA DE TRIUNFO.




RESULTADOS

Em retrospecto, a aparigao de Rasputin como lider dos Fenris fazia sentido.
Quando ele se revelou, um desalento coletivo se abateu sobre a Europa, mas
entdo comegaram os boatos. Os mais criveis alegavam que no inicio da década
de 1900, Grigori Rasputin estabeleceu uma ordem secreta que viria a se tornar
os Fenris. Muitos acreditavam que o czar Rusviético ndo aprovava essa ordem
secreta e que foi isso que levou & sua morte. Mas a veracidade dessas alegagdes
nunca ficou clara.

A ordem secreta foi estabelecida no rastro da ascensdo de Nikola Tesla & fama
como projetista—e tinico distribuidor—das incriveis automdquinas e mechs
que revolucionaram tantas indistrias e vieram a dominar a guerra moderna.
Em retrospecto, muitos viam uma trilha de coincidéncias que de repente

jd ndo pareciam tGo coincidentes assim. A crenga geral era que os eventos
catalisadores do inicio da Grande Guerra haviam, de fato, sido orquestrados
por Rasputin e seus primeiros devotos Fenris.

Desde o fim da guerra, ele vinha trabalhando para subverter a confianga nos
lideres das nagoes da Europa, enfraquecendo-as para que pudesse estabelecer
um novo centro de poder e ter o controle tinico da Gidade-Estado da Fabrica.

AUTOMA

EPISODIO 6
PULAR TRIUNFOS

@ Q>

RECOMPENSAS DO EPISODIO

Se o Automa jogou como Fenris ou Vesna nesse episédio,

ele mantém a facgfo. Caso contrario:

® Role um dado de seis faces.

# Sevocé rolar 4-6, o Automa devolve o tabuleiro de
faccdo dele. Quando for a vez do Automa (conforme a
pontuacio) de escolher uma nova facgio, ele pega uma
facco aleatoria entre as disponiveis. (E possivel que

seja a mesma facgio que ele tinha anteriormente.)

| A e -

RECOMPENSAS DO EPISODIO

1. Registre avitéria (se vocé venceu), as estrelas e moedas
(sua pontuacio final) no seu Registro de Campanha.

2. Todos os jogadores podem escolher trocar de facgéo neste
momento. Se vocé decidir trocar de facgio, vocé mantém seu
Registro de Gampanha atual e tudo o que vocé ja ganhou. Mude
o nome da sua facgio no seu Registro de Campanha e use o
novo tabuleiro de fac¢io nas partidas seguintes. Para trocar de
facgio, siga essas etapas:

a. Qualquer jogador que decidir trocar de fac¢io adiciona o
tabuleiro de facgéo dele aos tabuleiros de facgiao que nio
estdo sendo usados.

b. O VENCEDOR dessa partida escolhe uma nova fac¢io
primeiro. Depois o jogador com a segunda maior pontuagio
e assim por diante.

c. Sevocé escolher Vesna ou os Fenris, vocé continuara
usando a posicdo atual da sua base, a nio ser que ela seja
usada pela facgdo de outro jogador; nesse caso, vocé pode
escolher uma base que nio esteja sendo usada.

3. Seguindo as regras normais para Modificadores, cada jogador
saca 2 Modificadores de cada tipo da reserva e pode compra-los
($50 cada). Como bonus, o vencedor da partida saca +1
Modificador de um tipo, um total de 5 Modificadores para
escolher.

>
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Os Fenris nao estavam mais operando nos bastidores, manipulando o destino
da politica. Com a aparigdo publica de Rasputin como lider dos Fenris, eles
langaram abertamente uma tomada de poder. Durante o verdo, os Fenris
pareciam um titd inabaldvel, ganhando momento como uma onda antes de
quebrar sobre seus inimigos. Entdo, eles comegaram a perder batalhas, e seus
gigantescos Aniquiladores, embora ainda avassaladores, ndo eram mais as
forgas inabaldveis que costumayam ser.

A medida que as outras facgdes na disputa pelo poder comegaram a se sair
melhor contra os Fenris e até vencer batalhas contra seus Aniquiladores,
muitos comecaram a se questionar o que havia mudado. Parecia que os

Aniquiladores estavam se desgastando. Os maiores estrategistas por todo o
continente especulavam o que poderia ter acontecido, mas foi Vesna quem
propos a especulagdo mais logica e mais otimista.

“Meu pai escapou ou estd morto”, ela anunciou secamente. “E a tinica
explicagao. Os Aniquiladores sdo poderosos, mas também intrincados e

EPISODIO 7: A BUSCA POR TESLA
DUTUBRO DE 1923

complexos. Os Fenris ndo acionam novos Aniquiladores hd algum tempo e 0s
que estdo em uso claramente estdo menos eficientes do que ja foram. Usando
a ameaga de violéncia contra mim como motivagdo, os Fenris forcaram meu
pai a criar essas monstruosidades, mas ndo tinham como forgd-lo a fazé-los
simples. Sem ele para fazer a manutengdo, os engenheiros dos Fenris estdo
claramente tendo dificuldades em manté-los em condiges de operar.”

Vesna acredita que seu pai ainda estd vivo. Imediatamente apds fazer sua
declaragao publica, ela comegou a organizar uma busca por seu pai. Claro,
ela propria ainda quer encontrd-lo, mas, se ele ainda estiver vivo, alguém
precisa encontrd-lo antes dos Fenris. Para tanto, ela fez a declaragdo piiblica,
na esperanga de que isso incentivasse o resto da Europa a procurd-lo. Seus
instintos estavam corretos. Quase tdo rapido quanto ela propria, as nagdes
restantes organizaram seus proprios grupos de busca e a cagada a Tesla ficou
a todo vapor em questdo de dias.

RESUMO DA HISTORIA

Tesla escapou do cativeiro dos Fenris na Fabrica? A cagada comegou para encontra-lo!

PREPARACAQ

. Prepare a partida normalmente. Os jogadores de Vesna

e dos Fenris usam os mesmos locais de base escolhidos
anteriormente, mantendo todos os Modificadores, Bonus
de Preparacio etc. listados em seus Registros de Campanha.
Distribua aleatoriamente os tabuleiros de jogador.

2. Vocé pode jogar este episddio com as aeronaus e/ou as pegas
de resolugio Reldgio do Apocalipse ou Plano B de Gambito
dos Ventos.

3. Ganhe todos os bonus conquistados em Bonus de Preparagio
no seu Registro de Campanha.

4. Coloque seus Modificadores de Infraestrutura voltados para
cima préximos a sua area de jogo.

REGRAS ESPECIAIS

@ Siga as regras para Rivais ou para Aliancas, conforme as
instrucoes de preparagio.

@ Sempre que voceé tiver um Encontro, ganhe o marcador
e coloque-o no seu tabuleiro de facgio. Os marcadores
de encontro sio usados na busca por Tesla.

@ Para encontrar Tesla, o jogador deve ter a seguinte

quantidade de marcadores de Encontro, conforme a
= .

OBIETIVOS
DO EPISODIO

quantidade de jogadores.

]
!

SOL0: 6 encontros
2 JOGADORES: 6 encontros
3 JOGADORES: 5 encontros

- 4 JOGADORES: 5 encontros - Ter encontros para
r 9 JOGADORES: 4 encontros encontrar Tesla
: 6 JOGADORES: 4 encontros - Vencer a partida
| ',I»’ TJ0GADORES: 3 encontros

IV ~  APARTIDATERMINA IMEDIATAMENTE QUANDO UM JOGADOR ENCONTRAR TESLA OU COLOCAR SUA 62 ESTRELA NA TRILHA DE TRIUNFO.

5. Coloque qualquer quantidade dos seus Modificadores de
Mech sobre as habilidades no seu tabuleiro de facgio.

6. Coloque 0 12° marcador de encontro (ou um substituto,
se necessario) na Fabrica.

7. Episédio 2a ou 2b, vocé usou Rivais/Guerra ou Aliancas/Paz.
A combinagio nio usada antes é ativada agora.

- Asregras para Rivais e para a Trilha de Triunfo na Guerra sio
explicadas na pagina 16.

- Asregras para Aliangas e para a Trilha de Triunfo na Paz sio
explicadas na pagina 18.

8. Se desejar, reduza 15$ da sua Riqueza para comprar uma
Vantagem para usar nesta partida.

® O primeiro jogador a conseguir a quantidade de marcadores de
Encontro listada anteriormente realiza as seguintes etapas:

a. Descarte todos os marcadores de encontro que vocé
adquiriu.

b. Abra a Caixa E.

c. Apartida termina imediatamente. (Se ndo for uma partida
em campanha, ela nio termina quando Tesla é encontrado.
Ele aparece no territorio em que foi encontrado e é jogado
conforme as regras do Episédio 8a.)

@ Caso contrario, a partida termina imediatamente quando um
jogador colocar sua 62 estrela.

@ Os territorios de encontro (os territérios que comegaram a
partida com um marcador de encontro) valem +1 territério
para a pontuacdo no fim da partida.

Y T R —




RESULTADOS PONTUACAO DE FIM DA PARTIDA

Se um jogador encontrou Tesla durante o Episédio 7, prossiga para o Episidio Os territérios de encontro (os territérios que comegaram a

8a. As regras de como usar Tesla no Episédio 8a estdo nas Regras Especiais do . . . AL.q
episodi Qgr P gras Lp partida com um marcador de encontro, incluindo a Fabrica nessa
) artida) valem +1 territério para a pontuacio no fim da partida.

Se nenhum jogador encontrou Tesla, abra a Caiza E, destaque a pega do Tesla P ) P P ¢ li

Louco da cartela e prossiga para o Episodio 8b. As regras de como usar Tesla

no Episédio 8b estdo nas Regras Especiais do episédio. REB“M PENSAS Dﬂ EPIS“’ D Iu
- P ot S 1.

Registre a vitoria (se vocé venceu), as estrelas e moedas

(sua pontuacio final) no seu Registro de Campanha.

EPISODIO 7 AUTOMA
PULAR TRIUNFOS

2. Para cada marcador de encontro que vocé tem no seu tabuleiro
de facgdo, vocé pode aumentar um Bénus de Preparagio em 1.
Os marcadores descartados para abrir a Caixa E nio contam
para essa recompensa.

| 3. Todas as estrelas conquistadas em categorias unicas da
' Trilha de Triunfo na Guerra ou da Trilha de Triunfo na Paz
nessa partida podem ser usadas para qualquer categoria
@ ao preencher o Registro de Triunfo no seu Registro de

($50 cada). Como bonus, o vencedor da partida saca +1
Modificador de um tipo, um total de 5 Modificadores para
escolher.

Campanbha.
REGRAS ESPECIAIS ! P
® Use as regras para o Episodio 2a ou para o 2b, marcadas | 4. Seguindo as regras normais para Modificadores, cada jogador |
GG o , conforme for aplicavel. | saca 2 Modificadores de cada tipo da reserva e pode compra-los
|
I

® Quando o Automa pega um marcador de encontro, ele
pega 1 adicional (se possivel) que esteja a uma distancia
de até 2 territérios. Use a ordem normal de leitura
como desempate. Ele ndo pega marcadores de encontro
de espacos que tenham uma unidade inimiga nem de

espagos que ele ndo possa alcangar devido a restrigio
inicial da dgua.

Com 3 ou mais jogadores, os Automas ndo podem usar essa

regra extra para pegar marcadores de encontro da peninsula a

inicial de outro jogador.
!
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Atentativa de fuga de Tesla enfureceu Rasputin, e imediatamente os Fenris
passaram a trabalhar na etapa final de seu plano. O resto da Europa cerrou
os dentes. A Grande Guerra havia sido longa, sangrenta e aberta. Apesar do
fim da guerra, as nagdes permaneceram envolvidas em conflitos, mas era
uma guerra silenciosa de subterfigios e escaramugas.

Rasputin vinha influenciando e manipulando governos, e havia fazia apenas
wm ano que a guerra aberta havia recomegado. Agora, muitos sentem o
mesmo momento decisivo no ar que sentiram oito anos antes, logo antes da
dramdtica resolugdo da Grande Guerra. Dos generais aos camponeses, as

pessoas podiam sentir que algo mudaria em breve e que o impacto seria eterno.

EPISODIO 8A: UMA NOVA ERA
MARCO DE 1924

Hd uma nova era no horizonte, e tudo o que os cidaddos das nagdes podem
fazer é torcer para que isso ndo os afete de forma tdo ruim. Os governantes e
generais, por outro lado, sentem a mdo do destino em seus ombros. Embora
muitos estejam nervosos, eles também estdo cheios de entusiasmo pela
oportunidade. A ultima guerra terminou principalmente por medo e fadiga.
Agora hd uma sensagdo de se estar lutando por algo significativo. Eles lutam
pela liberdade. Eles lutam pelo poder. Eles lutam pelo futuro do mundo.

RESUMO DA HISTGRIA

Tudo convergiu para isso. A tentativa de fuga de Tesla enfureceu Rasputin, e os Fenris colocaram em pratica sua tentativa final de
dominar a Europa. Cada nagio luta para sair por cima e ser a que conduzird o mundo a uma nova era!

COMO VENCER A CAMPANHA

# No fim desta partida, vocé dobrara seu total de moedas apenas
desta partida e depois adicionara quaisquer bonus de $25 que
vocé tenha conquistado em seu Registro de Triunfo.

PREPARACAQ

Destaque as Pecas de Triunfo da cartela. Selecione-as
aleatoriamente e preencha todos os 10 espagos da Trilha de
Triunfo com elas.

2. Prepare a partida normalmente. Os jogadores de Vesna e
dos Fenris continuam usando os mesmos locais escolhidos
anteriormente para suas bases.

3. Para este episédio, os jogadores escolhem seus tabuleiros de
jogador. Comece pelo jogador com a maior Riqueza total no
inicio deste episédio e continue até o jogador com a menor
Riqueza total. (OBSERVAGCAO: a Rusviética nio pode escolher o
tabuleiro Industrial e a Crimeia ndo pode escolher o tabuleiro
Patriético.)

DESEMPATES:
@ Total de partidas vencidas ao longo da campanha.

® Maior nimero de estrelas conquistadas no seu Registro de
Triunfo pessoal.

#® O jogador com o total mais alto vence a partida e a campanhal!
A Riqueza acumulada dos episédios anteriores nio conta
para determinar o vencedor final da campanha.

4. Vocé pode jogar este episédio com as aeronaus e/ou as pegas
de resolugio Relogio do Apocalipse ou Plano B de Gambito
dos Ventos.

5. Ganhe todos os bonus conquistados em Bonus de Preparagio
no seu Registro de Campanha.

6. Coloque seus Modificadores de Infraestrutura voltados para
cima préximos a sua area de jogo.
7. Coloque qualquer quantidade dos seus Modificadores de

Mech sobre as habilidades no seu tabuleiro de facgao.

8. Coloque 1 estrela de cada jogador em cada um dos 3 territérios
adjacentes a Fabrica.

9. Aminiatura de Tesla comeca na base do jogador que o
encontrou no Episédio 7.

10. Se desejar, diminua $15 de sua Riqueza para comprar uma
Vantagem para usar nesta partida. Depois, risque qualquer
Riqueza restante do seu Registro de Campanha.

A PARTIDA TERMINA IMEDIATAMENTE QUANDO UM JOGADOR COLOCAR SUA 62 ESTRELA NA TRILHA DE TRIUNFO.
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REGRAS ESPECIAIS

® Voceé deve recuperar 3 das suas
estrela do tabuleiro antes de
coloca-las na Trilha de Triunfo.
Suas outras 3 estrelas estio
disponiveis desde o inicio da
partida.

0BJETIVO
DO EPISODIO

- VENCER!

@ Sempre que uma de suas unidades terrestres (ou seja,
personagem, mech ou trabalhador) se mover paraum
territério que contenha uma estrela sua, o movimento dela
termina e vocé recupera a estrela. Coloque-a em sua reserva
pessoal.

- Resolva quaisquer Armadilhas ou combate apés recuperar
sua estrela.

- Aeronaus nio podem recuperar estrelas.

® As estrelas recuperadas do mapa podem ser colocadas na
Trilha de Triunfo imediatamente, se os requisitos para colocar
a estrela estiverem atendidos no momento em que ela é
recuperada.

- Vocé nio pode colocar uma estrela “retroativamente” por
ter vencido um combate em um turno anterior em que vocé
estava sem estrelas.

- Se vocé nio atender aos requisitos de nenhuma categoria no
momento em que pegar uma estrela do mapa, coloque-a em
seu tabuleiro de facgio para usa-la depois.

TESLA (CAIXA E)

Tesla é um personagem e um mech para os fins de todas as
habilidades padrio e especiais (mas ele ndo conta para o objetivo
de Mechs na Trilha de Triunfo). Tesla pode ter encontros, pegar
cartas da Fabrica, transportar trabalhadores e usar todas as suas
habilidades de faccdo e de mech.

PECAS DE TRIUNFO

As Pecgas de Triunfo (16 no total) criam uma versio inteiramente
aleatoéria e personalizavel da Trilha de Triunfo. No inicio da
preparacio, selecione aleatoriamente 10 Pecas de Triunfo e
coloque-as em todos os 10 espagos da Trilha de Triunfo.

Algumas observacdes especificas sobre as possiveis pegas:

@ Mesmo se nio houver Pecas de Triunfo por objetivos ou
vitérias em combate, a Saxdnia mantém sua habilidade de
colocar qualquer quantidade de estrelas para essas categorias.

@ Ha uma Peca de Triunfo por ter 8 Cartas de Combate na sua
méo no seu turno.

@ Ha uma Peca de Triunfo por pegar 3 marcadores de encontro.
Coloque a estrela apés completar o encontro.

® Ha uma Peca de Triunfo por ganhar uma carta da Fabrica.
Coloque a estrela ao ganhar a carta (no fim do turno).

@ Ha uma Peca de Triunfo por controlar um total de 16 recursos
(esses recursos podem estar em diversos territérios que vocé
controla).

PONTUACAD DE FIM DA PARTIDA

1. Registre as estrelas e moedas no seu Registro de Campanha.
Estrelas obtidas devido a Pegas de Triunfo podem ser usadas em
qualquer categoria no seu Registro de Triunfo.

2. Prossiga para a pagina 42.

EPISODIO 8A
PULAR TRIUNFOS

RO ® [

(SE FOREM INCLUIDOS)
PREPARACAD

Se o Automa escolher o tabuleiro de jogador dele primeiro, ele
escolhe 1 aleatoriamente (ele pode pegar o tabuleiro Industrial
ou o Patriético independentemente da facgio com que ele
jogar). O tnico efeito da escolha do Automa € que o tabuleiro
de jogador em questio fica indisponivel.

Com 3 ou mais jogadores, cada Automa pegard um tabuleiro
aleatdrio se houver um jogador humano em qualquer posi¢do atrds
dele na ordem de jogadores.

REGRAS ESPECIAIS

Movimento
Para todas as agdes de Mover, o seguinte desempate especial é
adicionado antes de todos os outros desempates ao escolher o

territério de destino:

]
AUTONA

DESEMPATE 0: O territério com uma estrela do Automa.
Se nio houver, pule esse desempate. t

Colocacio de Estrelas

@ Assim como vocg, se 0 Automa nio tiver uma estrela para
colocar ao vencer um combate ou alcanc¢ar o maximo de
Poder, ele ndo pode colocar uma retroativamente. Mas se
ele recuperar uma estrela enquanto tem 16 de Poder, ele
colocari a estrela.

@ Por outro lado, quaisquer estrelas desencadeadas pela
Trilha de Estrelas sdo colocadas assim que o Automa tiver
uma disponivel, até mesmo retroativamente.

REGRAS ESPECIAIS

O Automa Controlando Tesla

Tesla é considerado um mech — mas nio um personagem —
quando controlado pelo Automa. ‘

—

%
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Ninguém encontrou Tesla. Apés uma longa e frenética busca, as nagdes por
fum desistiram, mesmo que relutantemente. Vesna foi a mais feroz em sua
busca, mas mesmo ela ndo foi capaz de localizar sew pai. Quando parecia que
ele estaya mesmo morto afinal, Vesna foi confrontada com noticias ainda
piores. Sem nenhum aviso, seu pai havia surgido da Fabrica. Armado com
tecnologia avangadissima e tomado pela loucura, ele estd em uma trilha de
destruigdo pelo continente. Os sobreviventes deixados em seu rastro contam
sobre ele delirando sobre “purificar” a terra de suas criagoes monstruosas.

EPISODIO 8B: A LOUCURA DE TESLA
MARCO DE 1924

Ficou claro que ele acredita que deve destruir ou desativar cada mech restante
para seredimir da destrui¢do que ele sente ter langado sobre o mundo.

A alma de Vesna esmorecia a cada nova histéria, muitas das quais ela
verificou por si propria. Seu pai estd verdadeiramente perdido, mas ela ndo
tem tempo para o luto. Ele deve ser detido, e ela tem certeza de que as nagdes
jdﬁzemmplanos para tal. Se possivel, ela quer deté-lo ela mesma, na
esperanga de que, talvez, ela possa trazé-lo de volta do precipicio. De qualquer
forma, ndo se pode deizar que ele continue a devastar a Europa...

RESUMO DA HISTORIA

Tesla surgiu da Fabrica, tomado pela loucura gracas aos horriveis resultados de suas criagdes. Determinado a usar suas avancadas

tecnologias para dar fim a todas as suas criagdes anteriores, ele partiu para se redimir do que vé como seus pecados. A luta comegou
para deter a devastacdo de Tesla e emergir como poder dominante na Europa!

COMO VENCER A CAMPANHA

# No fim desta partida, vocé dobrara seu total de moedas apenas
desta partida e depois adicionara quaisquer bonus de $25 que
vocé tenha conquistado em seu Registro de Triunfo.

PREPARACAQ

1. Prepare a partida normalmente. Os jogadores de Vesna e
dos Fenris continuam usando os mesmos locais escolhidos
anteriormente para suas bases.

2. Para este episédio, os jogadores escolhem seus tabuleiros de
jogador. Comece pelo jogador com a maior Riqueza total no
inicio deste episédio e continue até o jogador com a menor
Riqueza total. (OBSERVACAO: a Rusviética nio pode escolher o
tabuleiro Industrial e a Crimeia ndo pode escolher o tabuleiro
Patridtico.)

DESEMPATES:
a. Total de partidas vencidas ao longo da campanha.

b. Maior namero de estrelas conquistadas no seu Registro de
Triunfo pessoal.

3. Vocé pode jogar este epis6dio com as aeronaus e/ou as pecgas
de resolucio Rel6gio do Apocalipse ou Plano B de Gambito dos
Ventos.

#® O jogador com o total mais alto vence a partida e a campanhal!
A Riqueza acumulada dos episédios anteriores nio conta
para determinar o vencedor final da campanha.

o, e
OBJETIV(
DO EPISODIO

3. Ganhe todos os bonus
conquistados em Bonus de
Preparacio no seu Registro de
Campanbha.

- VENCER!

4. Siga as instrucées de
preparacio para o Tesla
Louco antes de selecionar
Modificadores.

5. Coloque seus Modificadores de Infraestrutura voltados para
cima préximos a sua area de jogo.
6. Coloque qualquer quantidade dos seus Modificadores de

Mech sobre as habilidades no seu tabuleiro de facgio.

7. Se desejar, reduza 15$ da sua Riqueza para comprar uma
Vantagem para usar nesta partida. Depois, risque qualquer
Riqueza restante do seu Registro de Campanha.

A PARTIDA TERMINA IMEDIATAMENTE QUANDO UM JOGADOR DESTRUIR 0 TESLA LOUCO OU COLOCAR SUA 62 ESTRELA NA TRILHA DE TRIUNFO.




EPISODIO 8B AUTOMA

PULAR TRIDNFOS
QR
PREPARACAD

Se o Automa escolher o tabuleiro de jogador dele
primeiro, ele escolhe um aleatoriamente (ele pode pegar
o tabuleiro Industrial ou o Patriético independentemente
da facgio com que ele jogar). O unico efeito da escolha

do Automa é que o tabuleiro de jogador em questio fica
indisponivel.

Com 3 ou mais jogadores, cada Automa pegard um tabuleiro
aleatdrio se houver um jogador humano em qualquer posigdo
atrds dele na ordem de jogadores.

PONTUACAD DE FIM DA PARTIDA

1. Ganhe $10 se vocé destruiu o Tesla Louco.

2. Registre as estrelas e moedas no seu

Registro de Campanha.

3. Prossiga para a pagina 4.2.




TESLA

R

LOUCO

(CAIXA E E PECA NA CARTELA)

L O Tesla Louco é uma unidade autonoma com a qual os jogadores podem entrar em combate, como atacantes ou defensores.

62 estrela na Trilha de Triunfo.

PREPARACAQ

Coloque a miniatura de Tesla na Fabrica.
2. Descarte as 2 cartas do topo do baralho de Cartas de Combate.

3. Coloque o marcador de Popularidade de uma fac¢ao que nio
estd sendo usada no espaco 16 da Trilha de Poder. Isso indica a
: “vida” de Tesla, ndo sendo gasta em combate.

4. O Tesla Louco é sempre o ULTIMO na ordem dos jogadores.
Coloque a Pega do Tesla Louco entre o ultimo jogador e o
primeiro como lembrete, alinhada com o resto do tabuleiro.
Vocé usara essa peca para o movimento de Tesla.

REGRAS CONTINUAS

@ Depois de qualquer combate (entre jogadores ou entre um
jogador e o Tesla Louco), o atacante descarta as cartas de
combate primeiro e depois o defensor descarta. Dessa forma,
as cartas do defensor estardo no topo da pilha de descarte,

o que influencia no préximo combate contra o Tesla Louco.

@ O Tesla Louco controla territérios, como qualquer outra
unidade.

® O Tesla Louco forca trabalhadores a recuar para a base deles,
como qualquer outra unidade de combate.

@ Qualquer jogador pode iniciar um combate contra o Tesla

Louco e ele pode iniciar um combate contra qualquer jogador.

Uma partida que inclua o Tesla Louco termina imediatamente quando o Tesla Louco for destruido ou quando um jogador colocar sua

MOVIMENTO

Tesla, em sua loucura,

PECA DO TESLALOUCD 3

patrulha pelas terras, tentando

se redimir de seus erros
destruindo suas criagdes e
aqueles que as usam. | ﬂ

No turno do Tesla Louco, |
role o dado azul de seis faces, |
colocando-o sobre a Peca do

Tesla Louco. Mova o Tesla Louco
conforme a Peca do Tesla Louco.

Se esse primeiro movimento

nio iniciar um combate, role o

dado novamente e mova o Tesla
Louco novamente. Pare ai—nio
0 mova uma terceira vez.

@ Se o Tesla Louco for se mover para fora do mapa, ele retorna a
Fabrica. Isso pode iniciar um combate.

@ O Tesla Louco nio é bloqueado por rios e pode entrar em
territérios de lago.

@ O Tesla Louco niio usa tineis.

@ O Tesla Louco é uma unidade de combate para os fins de todos
os movimentos e interagdes entre unidades.

® O Tesla Louco nio interage com nenhum marcador
(Encontros, Armadilhas, Influéncia etc.).




COMBATE CONTRA 0 TESLA LOUCO

No caso raro de vocé entrar em 2 combates no mesmo turno e um
deles for na Fabrica contra o Tesla Louco, vocé deve resolver esse
combate primeiro.

1. Ganhe 1 de Popularidade.

2. Ajuste seu disco de poder e selecione cartas de combate
normalmente.

a. O poder base do Tesla Louco ¢ igual as 2 cartas no topo da
pilha de descarte de cartas de combate.

b. Modificadores de Mech, Modificadores de Infraestrutura
e habilidades de mech que afetam o poder ou as cartas de
combate do inimigo nio se aplicam ao combate contra
o Tesla Louco (eles estdo marcados com o icone (&)).
Habilidades de combate que afetam apenas o jogador
podem ser usadas, mas nao ha como reduzir o poder ou as
cartas de combate do Tesla Louco.

3. Role o dado laranja de seis faces, colocando-o no espago de
Combate na Peca do Tesla Louco. Adicione o nimero nesse dado
ao poder base do Tesla Louco (a soma das 2 cartas de combate do
topo da pilha de descarte) para determinar a forga de combate
total dele.

4. Determine o vencedor. O atacante vence os empates
normalmente.

SE VOCE PERDER: Trate isso como qualquer outra derrota em
combate, mas, além de vocé recuar, o Tesla Louco também recua
(para a Fabrica). Isso pode iniciar outro combate.

SE VOCE VENCER: O Tesla Louco recua para a Fébrica*. Isso pode
iniciar outro combate, mas primeiro siga essas etapas para
encerrar o combate atual.

a. O Tesla Louco recua para a Fabrica.

b. Ganhe 1 de Popularidade. (Além da Popularidade obtida no
inicio do combate.)

c. Coloque uma estrela por combate na Trilha de Triunfo
(se possivel).

d. Reduza o poder do Tesla Louco na Trilha de Poder a
diferenca entre os seus totais (em caso de empate,
reduzaem1).

Se vocé reduzir o poder do Tesla Louco para o, ele é destruido
(removido do mapa). Vocé ganha $10, completa seu turno e a
partida termina imediatamente.

*Se vocé vencer um combate contra o Tesla Louco na Fabrica,
ele recua para um territorio adjacente desocupado a
sua escolha. Se todos os territdrios adjacentes estiverem
ocupados, role o dado, mova o Tesla Louco conforme a Pega
do Tesla Louco e ele inicia um novo combate.

EXEMPLO: No primeiro combate da partida contra o Tesla
Louco, Josh revela uma forga de combate total de 11. A forga
total de combate do Tesla Louco é 8 (3 no dado e cartas de
combate de valor 2 e 3 no topo da pilha de descarte). Josh

vence, entdo ele ganha 1 de Popularidade e pode colocar
uma estrela por combate (se possivel). Depois, ele reduz o
marcador de poder do Tesla Louco de 16 (onde ele comegou
apartida) para 13, porque aforga 11 de Josh é 3 acima da
forga 8 do Tesla Louco.

CAIXA E: TESLA LOUCO AUTOMA

REGRAS ESPECIAIS

@ O Automa descartara cartas de combate em ordem
aleatéria.

® Em todas as a¢des de Mover do Automa, Tesla é tratado
como qualquer outra unidade de combate inimiga.

#® O Automa ganha Popularidade exatamente da mesma
forma que vocé ao lutar contra o Tesla Louco (e s6
nessas circunstancias). Lembre-se de que ela comega
em 10.

- Foraisso, a Popularidade do Automa nunca muda.

@ Se Tesla for se mover para um territério com uma
unidade do Automa, rerrole o dado de movimento uma
vez e mantenha o novo resultado.

@ Se 0 Automa vencer 1 combate contra Tesla na Fabrica e
houver pelo menos 1 territério adjacente desocupado,
role um dado de seis faces e use a Pega do Tesla Louco
para determinar para onde Tesla vai. Rerrole até que
um territério desocupado seja escolhido.

FIM DA PARTIDA

Lembre-se de que neste episédio a Popularidade do
Automa pode mudar, afetando as moedas que ele ganha
no fim da partida.
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Use a tabela nesta pagina para calcular o vencedor geral.
Essencialmente, vocé dobra sua pontuacio do Episédio 8a ou 8b

e adiciona quaisquer bonus de $25 de colunas/linhas completas
no seu Registro de Triunfo.

ASCENSAQD...

Para baixar e imprimir cépias adicionais dessa tabela,

visite www.mundogalapagos.com.br

e P i ':—\__?
el CALCULO DO VENCEDOR DA CAMPANHA E LIDERANCA ECONOMICA s

JOGADOR 1 JOGADOR 2 JOGADOR 3

JOGADOR 4 JOGADOR 5 JOGADOR 6 JOGADOR 7

PONTUACAO DO
EPISODIO 8

PONTUACAO DO
EPISODIO 8

TOTAL DE BONUS DE
$25 NO REGISTRO
DETRIUNFO

TOTAL

O jogador com o total mais alto na tabela acima é o vencedor
geral (se houver empate, os jogadores dividem a vitéria). Voce se
estabeleceu como um poder dominante na Europa Oriental!

Cada jogador agora pode determinar seu estilo de lideranca.
Para tanto, vocé precisa considerar 2 categorias adicionais:
Politica e Militar. Sua posigéo entre os jogadores nessas
categorias determinara os 3 aspectos do seu estilo de lideranca.

NIVEL “A” Se vocé tiver o MAIS ALTO total na categoria.
NIVEL “B” Se voceé tiver o SEGUNDO MAIS ALTO total na categoria.
NIVEL“C” Se vocé tiver o TERCEIRO MAIS ALTO total, ou abaixo,

na categoria.




JOGADOR 1

L * LIDERANCAPOLITICA
== — ——

JOGADOR 2

JOGADOR 3

JOGADOR 4

JOGADOR 5

JOGADOR 6

JOGADOR 7

MODIFICADOR DE
INFRAESTRUTURA
(#)

TOTAL DE ESTRELAS:
APRIMORAMENTOS
DO REGISTRO DE
CAMPANHA

TOTAL DE ESTRELAS:
ESTRUTURAS
DO REGISTRO DE
CAMPANHA

TOTAL DE ESTRELAS:
TRABALHADORES
DO REGISTRO DE
CAMPANHA

TOTAL DE ESTRELAS:
OBJETIVOS
DO REGISTRO DE
CAMPANHA

TOTAL DE ESTRELAS:
POPULARIDADE
DO REGISTRO DE

CAMPANHA

TOTAL

JOGADOR 1

L * LIDERANCAMILITAR %
== — ——

JOGADOR 2

JOGADOR 3

JOGADOR 4

JOGADOR 5

JOGADOR 6

JOGADOR 7

MODIFICADORES
DE MECH (#)

TOTAL DE ESTRELAS:
ACIONAR DO REGISTRO
DE CAMPANHA

TOTAL DE ESTRELAS:
CONVOCAR Do
REGISTRO DE
CAMPANHA

e

TOTAL DE ESTRELAS:
COMBATE D0
REGISTRO DE

CAMPANHA

e

TOTAL DE ESTRELAS:
PODER DO REGISTRO
DE CAMPANHA

TOTAL




Para ver as consequéncias da sua lideranca, leia as seguintes descri¢oes de cada categoria, comegando pelo seu nivel “A”, continuando

para “B” e por fim “C.” Se vocé tiver mais de uma categoria no mesmo nivel, vocé pode lé-las em qualquer ordem.

LIDERANCA “A”
(MAIS ALTA ENTRE TODOS 0S JOGADORES)

(SEGUNDA MAIS ALTA
ENTRE TODOS 0S JOGADORES)

LIDERANCA “B”

(TERCEIRA MAIS ALTA,
0U ABAIX0, ENTRE TODOS 08 JOGADORES)

LIDERANCA “C”

o E0

Leva muito tempo e trabalho duro,

mas voce conduz a Europa a uma Era
de Ouro econdmica. Mais rapido que

o esperado, sua lideranca estabeleceu
a prosperidade em todos os niveis

da sociedade enquanto mercados

de agdes tém um boom, industrias

se expandem e a qualidade de vida
comeca a aumentar para todos. Em um
mundo de oportunidades abundantes e
perspectivas luminosas para o futuro,
os cidadaos da Europa comecam a viver
com mais tranquilidade do que em
qualquer outro momento na memoéria
recente.

Gerir a economia da Europa é uma
batalha, mas vocé consegue impedi-la
de afundar. Com o tempo, porém, fica
claro onde esto as suas prioridades, a
medida em que seus amigos e aliados
prosperam enquanto o resto da Europa
estagna. Além disso, as aristocracias
por todo o Continente prosperam sob
sua lideranca, mas o publico geral tem
dificuldades em ver até mesmo um
crescimento moderado. Murmiurios
de descontentamento persistem, mas
pouco vem disso. Por enquanto.

O caos deste conflito arrasou a

Europa economicamente e vocé nio
conseguiu recupera-la. Nos anos
seguintes a sua ascensio, as economias
cambaleiam, na melhor das hipéteses,
e o campesinato tem se tornado cada
vez mais descontente. Para piorar,
correm boatos de que os outros lideres
da Europa perderam a fé em vocé. Sua
autoridade continua sempre ténue.

S6 o tempo dira se suas outras forcas
serdo suficientes para manter o mundo
unido.

Com cuidadoso planejamento e visio,
vocé poe em pratica um ambicioso
plano de recuperacdo. Sua capacidade
incrivel de alcangar seus objetivos
ajuda a rapidamente reconstruir a
infraestrutura e construir um forte
senso de propésito e comunidade entre
as nagdes. As pessoas estdo felizes com
o ritmo da reconstrugio, assim como
com a senso de unidade internacional
que esteve em falta durante anos.

As artes comecam a florescer e todos
elogiam sua visdo e dedicagio ao
bem-estar global.

Vocé tem dificuldades em estabelecer
um senso forte de proposito global.
Sob a sua orientacio, as nacoes
individualmente conseguem
reconstruir suas infraestruturas, mas
sem objetivos claros nem foco na
unidade global. Aliviadas em ver o fim
da guerra, as pessoas estdo satisfeitas,
na maioria, mas hd uma preocupagéo
crescente com a falta de uma liderancga
unificada. As relagdes entre paises
continuam incertas—a paz se mantém,
mas a boa-vontade global nos escapa.

A politica nio é seu forte e sua visdo
limitada permitiu que as relagées
internacionais continuassem
tensas. Estradas e ferrovias jazem
abandonadas. A infraestrutura

sofre com a negligéncia. Com meios
limitados de transportar pessoas e
bens, a boa vontade que resta entre
as nagdes se enfraquece. A estrutura
permanentemente fragmentada,
junto a uma falta de propésito e
unidade internacionais, leva a um
descontentamento que cresce a cada
ano.

FORCAS ARMADAS

Vocé esmagou seus inimigos no
confronto final com pura forga e nio
vé motivos para mudar seus métodos
agora. Demonstragées de forca sio

sua assinatura enquanto vocé forga a
Europa a adentrar uma era de paz, com
os mais poderosos mechs do mundo
em patrulha constante, garantindo suas
leis. Por toda a Europa, tanto lideres
quanto trabalhadores se ressentem de
sua mio de ferro, mas ninguém esta
disposto a desafar vocé.

Vocé davalor a forga militar, mas
rejeita usa-la como primeiro
recurso. Com as nag¢des continuando
a se recuperar, vocé reconhece o
valor de apoiar suas politicas com
uma silenciosa, mas poderosa
demonstracio de forca. Vocé esmaga
quaisquer rebelides de forma rapida
e absoluta, mas, enquanto os lideres
nacionais e seus povos se mantiverem
pacificos, vocé esté satisfeito em
deixar suas for¢as armadas vigiarem
em siléncio, prontas para intervir em
questdo de momentos.

O fato de vocé ter vencido o confronto
final surpreende muitos por toda

a Europa, e vocé continua em
dificuldades com suas forgas armadas.
Voceé escolheu em vez disso liderar
dando o exemplo, confiando no
crescimento econémico € em uma
visdo clara de uma Europa pacifica para
guid-lo por essa segunda recuperacio
desde a Grande Guerra. Ainda assim,
vocé continua vulneravel a rebelides e
depende intensamente da cooperacio
de outras nagdes, e de seus lideres,
para manter a paz.







-

™ DESOLAGAD: UN MODULD COOPERATIVD

Desolagao € um médulo inteiramente cooperativo para Scythe. Os jogadores trabalnam em equipe em uma corrida para cumprir
objetivos globais (ter pelo menos 1 estrela em cada categoria de Triunfo ou destruir todas as unidades da Desolagio) antes que a facgio

da Desolagio vencal!

PREPARACAQ

1. Prepare a partida normalmente, usando qualquer combinacio
de facgoes.

a. Nio use Trilhas de Triunfo alternativas, Rivais, o Tesla
Louco nem pegas de resolugéo.

b. Veja na secio de Variantes outras op¢des, incluindo
aeronaus.

2. Misture as 21 Pecas de Triunfo—incluindo as 5 pecas que s6
podem ser usadas com este médulo—e revele uma quantidade
de pecas conforme a quantidade de jogadores, colocando-as
por cima da Trilha de Triunfo (e naquela area geral da mesa).
Uma das maneiras de vencer é ter pelo menos 1 estrela em
cada Pega de Triunfo.

1J0GADOR: 5 pecas (ndouse apeca 3 JOGADORES: 10 pecas
de 5 estrelas e, se vocé revelar 4 PLAYERS: 12 pecas

2 pecas de objetivo, compree 9 JOGADORES: 14 pecas
descarte outra peca) 6 JOGADORES: 16 pegas
2 JOGADORES: 8 pegas 1J0GADORES: 18 pecas

3. Coloque a peca da Desolagio préxima ao tabuleiro do jogo
(ou, em partidas com 1-2 jogadores, cobrindo quaisquer
partes expostas da Trilha de Triunfo original).

4. Escolha uma faccao inativa para representar a facgéo da
Desolacio (esteticamente, recomendamos a faccdo dos Fenris,
se estiver disponivel).

a. Coloque os 4, mechs e o personagem da Desolagéo, assim
como a miniatura de Tesla, em cada um dos 6 territérios
adjacentes a Fabrica.

b. Coloque o marcador de Popularidade da Desolacdo em 18
de Popularidade e o dado azul em 12 de Popularidade.
(A Popularidade serve como marcador de tempo do
jogo e 12 é 0o momento em que as unidades da Desolagdo
comegario a se mover.)

c. Coloque os 6 marcadores de estrela da Desolagio e o dado
laranja préximos a peca da Desolagéo.

d. Compre uma carta de combate, coloque-a préxima a peca
da Desolagio e marque a quantidade na trilha de Poder.
Esse é o poder atual da Desolagio.

5. O primeiro jogador é, como de costume, o jogador com o
tabuleiro de jogador com o menor nimero. A Desolagio joga o
altimo turno de cada rodada.

COOPERACAD

Cada jogador opera apenas sua propria facgio, no sentido em que
vocé s6 pode mover/transportar suas unidades, aumentar sua
popularidade, construir suas estruturas, recuar para sua base etc.

No entanto, o jogo entende todos os jogadores como uma tinica
facgdo para fins de controle. Por isso:

@ Vocé pode gastar recursos controlados por qualquer jogador
(com o consentimento dele) e seus mechs podem transportar
recursos de outros jogadores.

@ Virios jogadores podem ter unidades no mesmo territério
(todos controlam os recursos nesse territério). Vocé nio
pode entrar em combate (nem qualquer outro conflito) com
outros jogadores. Cada territorio ainda pode conter apenas 1
estrutura.

# Seu Moinho produz mesmo se outro jogador tiver unidades
no territério em que ele estd e qualquer jogador pode mover
unidades através de qualquer Mina.

@ Virios jogadores podem se unir em combate defensivo contra
a Desolagédo para jogar mais cartas de combate.

#® Para marcadores que fazem referéncia a “inimigos”
(ex. Armadilhas e marcadores de Influéncia), todos os
jogadores os ignoram, j4 que nio sio inimigos neste médulo.
Suas respectivas fac¢des ainda podem usa-los para fins de
movimento.

OUTROS ESCLARECIMENTOS:

@ (Cada jogador s6 pode conquistar objetivos—e a Pega de Triunfo
“controlar 16 recursos”—usando as regras competitivas
normais (ou seja, para objetivos, vocé nio pode compartilhar
recursos, unidades, territorios etc.).

# Os objetivos e as cartas de combate sio de conhecimento
publico.

@ Para a Peca de Triunfo de 5 estrelas, vocé coloca sua 62 estrela
nela imediatamente ap6s colocar sua 52 estrela.

® Para a Pega de Triunfo de 7 territdrios, vocé nio pode
conquistid-la no meio de uma agio de Mover. Para os fins
dessa peca, a Fabrica conta como 1 territério, nio 3.

@ Para a Pega de Triunfo de bonus de estruturas, para
conquista-la, vocé deve construir as 4 estruturas de modo que
elas maximizem a recompensa da peca de bonus de estruturas.




TURNO DA DESOLACAD

A facgio da Desolagéo joga o tltimo turno de cada rodada.
Siga essas etapas em ordem no turno da facgéo da Desolagéo:

1. POPULARIDADE: Reduza a Popularidade dela em 1 (isso é s6 um
marcador de tempo).

a. Se a Popularidade da Desolagio for 13-17, o turno dela
termina (sem movimentos).

b. Se a Popularidade da Desolagdo for 1-12, prossiga para as
regras de movimentagio abaixo.

c. Se a Popularidade da Desolagio chegar a o, a partida
termina e a facgéio da Desolagio vence.

2. MOVIMENTO: Role o dado azul. O ntimero no dado corresponde
ao hexagono de direcionamento na peca da Desolago.
Mova TODAS as unidades da Desolagio nessa direcio.

- Uma unidade da Desolagdo nio pode se mover para um
territério que contenha outra unidade da Desolacéo.
Mova essas unidades na ordem que permita que a maior
quantidade delas possivel se mova.

- Asunidades da Desolagido podem cruzar rios e entrar
em lagos, mas nio podem usar tineis nem interagir com
marcadores.

- Se uma unidade da Desolagéo se mover para um territério
que contenha trabalhadores de um jogador (mas nenhuma
unidade de combate), os trabalhadores recuam para a base
dele. A facgdo da Desolagio nio perde Popularidade por isso.

- Se houver recursos em um territério com uma unidade da
Desolacio (provavelmente por ela ter vencido um combate),
ela transporta esses recursos ao se mover.

COMBATE

Qualquer jogador pode iniciar um combate contra uma unidade da
Desolagio, assim como uma unidade da Desolagdo pode iniciar um
combate contra qualquer jogador (se varias unidades da Desolagio
iniciarem combates, os jogadores decidem em que ordem os
combates acontecem). Siga essas etapas em ordem:

1. Ajuste seu disco de poder e selecione cartas de combate
normalmente. Isso é feito revelando o conteudo para todos os
jogadores, ndo em segredo.

a. Se vocé estiver defendendo contra a desolacio com
unidades de combate de varios jogadores no mesmo
territério, cada jogador pode usar habilidades de mech e
jogar cartas de combate para suas unidades. No entanto,
apenas um jogador envolvido gasta Poder—o dele préprio—
através do disco de poder.

b. O poder base de uma unidade da Desolagio é igual 4 soma das
cartas proximas a peca da Desolacdo. Ha apenas 1 cartano
inicio da partida (veja na segdo “Se vocé vencer o combate”
uma explicaciio de como a quantidade de cartas aumenta).

c. Modificadores de Mech, Modificadores de Infraestrutura
e habilidades de mech que afetam o poder ou as cartas de
combate do inimigo nio se aplicam ao combate contra
a Desolaciio (eles estiio marcados com o icone @®)).
Habilidades de combate que afetam apenas o jogador
podem ser usadas, mas néo ha como reduzir o poder ou as
cartas de combate da Desolacio.

2. Role o dado laranja de seis faces, colocando-o no espago de
Combate na Pega da Desolacgdo. Adicione o nimero no dado
ao poder base da Desolagdo (as cartas de combate préximas a
peca da Desolagiio) para determinar a forca de combate total
dela.

3. Determine o vencedor. O atacante vence os empates
normalmente.

SE VOCE PERDER 0 COMBATE: Trate isso como qualquer outra derrota
em combate para vocé. A facgio da Desolagido coloca uma estrela
na peca da Desolagéo. Se for a 62 estrela da Desolagdo na peca,
os jogadores perdem a partida imediatamente.

SE VOCE VENCER 0 COMBATE: Destrua a unidade da Desolagéo
(remova-a da partida). Depois, compre uma carta de combate,
coloque-a préxima a peca da Desolagdo e marque o aumento
na trilha de Poder (méximo de 16 de Poder). Um dos jogadores
envolvidos no combate coloca uma estrela por combate, se
estiver disponivel entre as Pecas de Triunfo (pode haver mais | 47
de um jogador defensor no combate, mas apenas 1 estrela é
colocada).

FIM DA PARTIDA

DERROTA: Os jogadores perdem a partida imediatamente se a
facgio da Desolagdo tiver 6 estrelas na pega da Desolagdo ou o de
Popularidade (ou seja, se 0 tempo acabar).

VITORIA: Os jogadores vencem a partida imediatamente se
houver pelo menos 1 estrela em cada Pega de Triunfo ou se eles
destruirem todas as 6 unidades da Desolacio.

VARIANTES

MAIS FACIL: Use Modificadores de Mech, Modificadores de
Infraestrutura e/ou Aliancas.

MAIS DIFICIL: Sempre que uma unidade da Desolagéio fizer um
trabalhador recuar devido a um movimento ou um combate,

a Desolaciio perde 1 de Popularidade por trabalhador (ou seja,
o0 tempo avanca).

GAMBITO DOS VENTOS: Vocé pode usar as aeronaus de Gambito
dos Ventos com este médulo, mas nio recomendamos isso
nas primeiras partidas, uma vez que algumas habilidades das
aeronaus podem criar confusio nas interagées em uma partida
cooperativa.
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COMO JOGAR SCYTHE COM QUALQUER
COMBINACAO DE HUMANOS E AUTOMAS -
[ VARIANTE SEMIOFICIAL

Enquanto projetavamos o Automa (o modo solo contra um

jogador artificial) para Scythe, consideramos tornar possivel

jogar com diferentes combinacées de jogadores humanos

e Automas, mas, por varias razoes, decidimos nio fazer

isso. Entretanto, queriamos deixar a porta aberta para essa
Y possibilidade, entdo, nos certificamos de que as regras solo nio
nos impediriam de em algum momento implementar essa opgéo.
Tentamos enunciar as regras originais para o Automa com essa
opcdo em mente.

Durante o Kickstarter de Scythe, muitos apoiadores pediram
versdes do Automa de Scythe que permitissem que fosse usado
com mais de um jogador humano, com mais de um Automa ou
as duas coisas. Alguns queriam jogar cooperativamente, outros
queriam jogadores extras para uma partida competitiva. Entio,
criamos a variante apresentada nesta se¢do, que cobre todas as
combinacdes dessas opgdes.

Antes de comegarmos, é importante frisar que esta variante nio
€ uma parte oficial das regras. Ela nio passou por um processo
extensivo de testes e desenvolvimento, mas se mostrou muito
popular na comunidade. Achamos que seria legal incluir uma
versdo impressa neste livro de regras.

Além disso, é importante notar que nio recomendamos usar
esta variante enquanto vocé nio sentir que ja domina as regras
normais do Automa.

: M0DOS DE JOGO

I Nesta variante, vocé escolhe o nimero de humanos de Automas
com que quer jogar — até a quantidade maxima normal de
i jogadores. Cada Automa recebe uma facgio e toma seu lugar na
ordem de jogadores da mesma forma que um jogador humano.
l Eles jogam conforme as regras no livro de regras do Automa,
assim como as regras adicionais descritas a seguir.

VARIANTES PARA MULTIPLOS
JOGADORES AUTOMAS

Vocé pode escolher jogar esta variante de duas formas:

COOPERATIVAMENTE, COM TODOS 0S JOGADORES HUMANOS CONTRA TODOS 0§
JOGADORES AUTOMAS:

# No fim da partida, compare a média de moedas dos jogadores
humanos com a média dos jogadores Automas e determine o
vencedor como se fosse uma partida com 2 jogadores.

® O termo “inimigo”, conforme usado no livro de regras,
significa qualquer jogador humano.

COMPETITIVAMENTE:

@ Determine o vencedor da mesma forma que em qualquer
partida com varios jogadores.

® O termo “inimigo”, conforme usado no livro de regras,
significa qualquer outro jogador — humano ou Automa.

REFERENCIAS A UNIDADES DO AUTOMA

Virias das regras do Automa de Scythe fazem referéncia a unidades
do Automa. Em uma partida com mais de um automa, vocé deve
interpretar a regra como se referindo apenas as unidades do
Automa ativo nesse momento. Ex., quando as regras para Mover
Trabalhador dizem que o territério de destino é “O territério
valido que esteja nas imediagdes do maior ntimero de unidades do
Automa [...]”, vocé s6 deve considerar como unidades do Automa
as que pertencerem ao Automa que esté fazendo a agio de Mover
Trabalhador.

PREPARACAQ

Siga as instrugdes de preparagio no livro de regras principal para os
jogadores humanos e faga as etapas de preparagio no livro de regras
do Automa para cada Automa (ex., cada um pega seu tabuleiro de
facgdo, unidades etc.).

Se vocé jogar com varios Automas, € mais facil gerencia-los se
estiverem todos jogando no mesmo nivel de dificuldade, mas niao
é necessario. Se vocé tiver varios Automas com o mesmo nivel de
dificuldade, cada um tera um marcador na Trilha de Estrelas.




O ideal é ter um baralho de cartas do Automa para cada
Automa, mas vocé pode dar um jeito com um s6 baralho.

Se vocé quiser baralhos extras do Automa, vocé pode baixar o
arquivo contendo as cartas na pagina do produto em nosso site
(www.mundogalapagos.com.br) e imprimi-las.

ORDEM DOS JOGADORES E CARTAS DO AUTOMA

Jogue os turnos como em uma partida com vérios jogadores, com
cada Automa jogando o turno dele como um jogador separado.

Se voceé tiver baralhos suficientes do Automa, deixe que cada
Automa compre de um baralho separado. Caso contrario,
todos os Automas compram do mesmo baralho, mas ainda
pegam cartas separadas. Gom apenas um baralho, vocé terd que
reembaralhar mais vezes e pode vir a ter oscilagdes maiores na
forma como os Automas jogam.

BONUS DE RECRUTAMENTO

Seus bonus continuos de recrutamento sio ativados apenas por
cartas compradas pelos Automas imediatamente ao seu lado,
como se fosse uma partida com varios jogadores, todos humanos.

A CARTA DE TRILHA DE ESTRELAS E 0S ESQUEMAS

Conforme mencionado, cada Automa terd seu préprio marcador
em uma carta de Trilha de Estrelas:

#® O marcador da Trilha de Estrelas de cada Automa se move
independentemente de qualquer outro Automa. O movimento
se baseia apenas nas cartas do Automa compradas no turno
daquele Automa individual.

® Os Automas colocam estrelas de forma independente.

@ (Cada Automa comega a usar o Esquema I independentemente
dos outros.

COMBATE

Se ocorrer um combate entre dois Automas, cada um compra
sua propria carta do Automa para determinar a quantidade de
Poder e cartas de combate usadas. O vencedor é determinado
normalmente, mas nenhum recurso é colocado em decorréncia
do combate.

Se vocé conquistar um territorio de um Automa, o nimero de
recursos colocados no hexdgono vai depender se vocé estd ou nio
usando um baralho para cada Automa:

@ Se vocé tiver um baralho por Automa, coloque uma quantidade
de recursos igual ao niimero de recursos de recursos na tltima
carta de Automa usada por esse Automa que nio foi usada para
um combate.

@ Sevocé tiver um baralho para todos os Automas, coloque uma
quantidade de recursos igual ao nimero de recursos na ultima
carta de Automa usada por qualquer Automa que nio foi usada
paraum combate.

SUBSTITUICAD DO DESEMPATE EM ORDEM NORMAL
DE LEITURA

Virias regras usam a ordem normal de leitura como desempate.
Para esta variante, esse desempate é substituido pelo seguinte:

1. Coloque um marcador de recruta do Automa na base de
Albion.

2. Emvez de usar o Desempate da Ordem normal de leitura,
selecione o territério mais préximo do marcador de recruta.

3. Se houver dois ou mais territorios 3 mesma distancia do
marcador de recruta de desempate do Automa, simplesmente
mova o marcador duas bases em sentido horario e faca
esse desempate novamente até que um dos territorios seja
selecionado.

4. Apés usar esse desempate, mova o marcador de recruta duas
bases em sentido horario.

Portanto, o 2° uso desse desempate selecionaria o territério mais
proximo da base da Rusviética, o 3° uso selecionaria o territorio
mais préximo da base da Crimeia e assim por diante.
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L_*REGRAS MODULARES

Este guia contém spoilers de A Ascensio dos Fenris, entio leia-o apenas se uma das seguintes condigdes se aplicar a vocé:

1. Vocé ja completou a campanha de 8 partidas. Otimo! Vocé pode agora jogar novamente a campanha ou usé-la como uma expansio
modular daqui em diante.

2. Vocé quer pular a campanha e usar A Ascensio dos Fenris como uma expansio modular. Nio tem nenhum problema. Vocé vai
perder os elementos permanentes e o aspecto de descoberta da campanha, mas esses médulos funcionam bem fora de um contexto
de campanha.

Os médulos em A Ascensio dos Fenris podem ser combinados como vocé desejar. Se houver uma determinada combinacio que
proporcione a experiéncia mais divertida para o seu grupo, jogue com ela! A tabela abaixo ilustra onde vocé encontra as regras para
cada médulo e da recomendacgées de uso. Esses médulos sio compativeis com as duas primeiras expansdes de Scythe, Invasores das
Terras Além e Gambito dos Ventos.

REGRAS MODULARES PARA 0 AUTOMA
PULAR TRIUNFOS

AUTOMA

Ao usar as regras modulares para jogar Scythe: A Ascensio dos Fenris com qualquer Automa, as estrelas obtidas através da
Trilha de Estrelas sio colocadas ao lado do tabuleiro, conforme as regras do jogo base. As se¢des de “Pular Triunfos” agora
s6 indicam os Triunfos que o Automa pode conquistar ao longo da partida, além das da Trilha de Estrelas. Exceto quando

especificado o contrario, eles serio v Q’ﬁjw
NOME REGRAS DO AUTOMA

MODIFICADORES @ Se voce estiver usando apenas Modificadores de Infraestrutura, o Automa “compra” 2
Modificadores de Infraestrutura.

@ Sevoce estiver usando apenas Modificadores de Mech, o Automa “compra” 3 Modificadores de
Mech.

@ Se voce estiver usando os dois tipos de Modificador, o Automa “compra” 4 Modificadores de
Infraestrutura.

Veja a Pagina 6 - Modificadores

TRILHA DE TRIUNFO ® Veja os itens marcados com JLILENINLLTSP no Episodio 2a, Pagina 17. |

NA GUERRA @ Além das estrelas que ele ganha da Trilha de Estrelas, o Automa pode conquistar os seguintes
Triunfos: {2"-_’) {K) ’Q"-j {f‘-_’)‘w

RIVAIS Veja os itens marcados com RIVAIS 288 Episédio 2a, Pagina 7. |

TRILHA DE TRIUNFO ® Veja os itens marcados com TRILHA DA PAZ %P8 Episédio 2b, Paginag. '

NA PAZ @ Se vocé estiver jogando sem Aliangas, o Automa troca para o Esquema II apenas depois que a '

Trilha de Estrelas chegar a primeira estrela e o Automa tiver se envolvido em um combate ou
em uma ac¢do em que um trabalhador recua.
@ Além das estrelas que ele ganha da Trilha de Estrelas, o Automa pode conquistar os seguintes |

Triunfos: & El

ALIANCAS Veja os itens marcados com no Episédio 2b, Pagina 19.

FACCAU DE VESNA O Automa pode jogar como Vesna ou contra ela. Veja Caixa A - Regras para Vesna, Pagina 23.
FACCAU DOS FENRIS O Automa pode jogar como os Fenris ou contra eles. Veja Caixa D - Regras para os Fenris, Pagina 31.
TESLA # O Automa nio usa nenhuma regra especial para achar marcadores de Encontro.

® Se o Automa controlar Tesla, ele é tratado como um mech para todas as agdes.
# Jogando contra Tesla, o Automa o considera uma unidade de combate inimiga como qualquer outra.

PECAS DE TRIUNFO Além das estrelas que ele ganha da Trilha de Estrelas, o Automa pode conquistar os seguintes
Triunfos: () () (0 (20 % @ [¢] (SE ESTIVEREM INCLUIDOS)

TESLA LOUCO Veja Caixa E - Tesla Louco, Pagina 41

DESﬂlAEAﬂ O Automa nio é compativel com a Desolagéo.
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= LOCALIZACAD

Regras para campanha

NECOMENDACAODEUSY X

Use Modificadores de Mech se vocé quiser adicionar mais variedade a cada
facgio. Depois de determinar seus tabuleiros de fac¢do e de jogador, saque

MODIFICADORES DE MECH (cartela 2) 4 Modificadores de Mech aleatoriamente (saque de novo se tirar algum
Pagina 6 repetido) e coloque até 2 deles no seu tabuleiro de facgdo. Descarte todos os
Modificadores de Mech que vocé nio escolher nem colocar.
Use Modificadores de Infraestrutura se quiser adicionar mais flexibilidade
Regras para campanha | PAT além dos limites impostos a vocé pelos tabuleiros de jogador. Depois de
MODIFICADORES DE ((}:)artela 3)}3 determinar seus tabuleiros de facgdo e de jogador, saque 4 Modificadores de
INFRAESTRUTURA o Infraestrutura aleatoriamente (saque de novo se tirar algum repetido) e coloque
aginaz até 2 deles virados para cima préximos ao seu tabuleiro de jogador. Descarte
todos os Modificadores de Infraestrutura que vocé nio escolher nem colocar.
Y3l Use a Trilha de Triunfo na Guerra se quiser incentivar o combate entre
TRILHA DE TRIUNFO Episodio 2a ogador !
(cartela 1) Jocaneles
NA GUERRA -
Pagina 16
Rivais foram projetados para serem usados com a Trilha de Triunfo na Guerra,
RIVAIS Episédio 2a mas podem ser usados sem ela se vocé quiser um pouco mais de foco no
Pagina 16 combate. Em uma partida assim, coloque até 2 estrelas em bases inimigas em
vez de 4. Rivais sdo incompativeis com a Trilha de Triunfo na Paz.
Episédio 2b Use a Trilha de Triunfo na Paz se quiser desencorajar o combate entre jogadores.
TRILHA DE TRIUNFO NA PAZ (cartela 1) A Trilha de Triunfo na Paz ¢ incompativel com Rivais e com a carta de objetivo
Pagina18 #23.
Episédio 2b Use Aliangas se vocé quiser um sistema de diplomacia mais formal que o normal
ALIANCAS (cartelas1 e 5) em Scythe.
Pagina18
i Episédio 3 Misture Vesna com as outras fac¢ées para cada partida.
FAC[;AU DE VESNA (Caixa A & cartela 4,)
Paginas 22-23
) Episédio 5 Misture os Fenris com as outras fac¢ées para cada partida. A Caixa B contém os
FACCAO DOS FENRIS (Caixas B-D & cartelas) | trabalhadores dos Fenris. A Caixa C contém 1 mech Aniquilador. A Caixa D e a
Paginas 30-31 cartela contém todos os outros materiais para os Fenris.
Inclua Tesla se vocé quiser incentivar a exploragéo. O primeiro jogador a
Episédio 7 (Caixa E) ter 3 encontros completa o terceiro encontro e a partir dai controla Tesla,
TESLA P Pa K 3 colocando-o no territério do 3° encontro. Tesla pode, em vez disso, ser
agina oy designado no inicio da partida para qualquer fac¢io que vocé considere “mais
fraca” que as outras. Nesse caso, ele comeca na base dessa facgio.
Episédio 8a Use as Pecas de Triunfo quando vocé quiser mais variabilidade nas formas de
PECAS DE TRIUNFO (cartela 6) conquistar estrelas. Misture-as e preencha aleatoriamente todos os 10 espagos
Pagina 37 da Trilha de Triunfo.
Use o médulo do Tesla louco se estiver procurando um Personagem Nio Jogador
Episédio 8b para enfrentar em vez dos outros jogadores (ou além deles). Tesla comega na
TESLALOUCO (Caixa E & cartela 6) Fabrica. Vocé pode escolher terminar a partida se Tesla for derrotado (ou se
Paginas 40-41 alguém colocar sua 62 estrela), conforme dito nas regras, ouvocé pode escolher
jogar até alguém colocar sua 62 estrela.
Este médulo cooperativo pode ser implementado usando qualquer facgdo
DESOLACAO (cartela 6) inativa, mais uma miniatura extra (é preciso um total de 6 miniaturas).
d Paginas 46-47 Os jogadores podem usar qualquer combinacéo de facgdes do jogo base e das
expansoes.
AUTOMA COM VARI0S Use o Automa em partidas com varios jogadores quando vocé ja estiver
J0GADORES Paginas 48-49 familiarizado com as regras do Automa e quiser incluir uma mistura de

jogadores humanos e autonomos.




QUER AS REGRAS EM OUTRA LINGUA?

Baixe as regras e guias em dezenas de linguas em stonemaiergames.com/games/scythe/rules-and-print-play

TEVE UMA DUVIDA JOGANDO?

Envie um Tweet para @stonemaiergames com a hashtag #scythe, poste-a no grupo do
Facebook Scythe the Boardgame ou pergunte nos féruns online

PRECISA DE UMA PECA DE REPOSICAO?

Solicite-a em galapagosjogos.zendesk.com/hc/pt-br/requests/new

QUER SE MANTER EM CONTATO?

Assine as atualizagdes mensais em stonemaiergames.com/e-newsletter e mundogalapagos.com.br

Eu gostaria de expressar minha mdxima gratiddo a Jakub Rozalski por criar a histéria alternativa de 1920+ e
me permitir projetar um jogo nesse mundo. Obrigado a todos os apoiadores do Kickstarter que trouxeram esse
jogo a vida originalmente em 2015, e obrigado as centenas de milhares de Scythianos que se juntaram a nds
desde entdo. Este jogo teve um profundo impacto na Stonemaier Games e na minha vida, e € ao mesmo tempo
uma alegria e tristeza chegar ao fim da trilogia de expansdes de Scythe. No entanto, espero que os personagens,
a histéria e os mecanismos continuem prosperando e evoluindo em mesas ao redor do mundo em expansdes
caseiras, combinagdes tinicas de médulos e nas vdrias versoes digitais. Do fundo do meu coragdo, obrigado por

me acompanhar nessa jornada.

—Jamey

EQUIPE DE TESTE DE SCYTHE: A ASCENSAQ DOS FENRIS

PLAYTESTERS-CHEFES

Kristian Bakdal, Jason Beamish, Matt Burton, Mitch Caudill, Jordan Charles Steinbaugh, Ryan Cullen, Rachel Cunningham, Nathan Curry, Andy Englund, Christiaan Goudzwaard, Christopher Hedge, Darris James, Michael Kaae, David Kodeski, Cynthia Landon, David Lipowski,
Aniceto Pereira, Chance Remmel, Nafmi Sanichar-van Herwijnen, Williams Sattin, Williams Sattin, Jacob Sicinski, Irina Sokolova, Sarah Stacy, Rafael Verri

PLAYTESTERS

Mydia Abreu, Paolo Andrighetto, Kristian Nedergaard Bakdal, Tara Beamish, Addy Bethany, Richard Bethany, Valeria Boscariol, Madison Brown, Emily Burton, Megan Castagna, Olivia Caudill, Kate Cullen, LJ Cunningham, Christina Curry, Leonard de Jong, Ton de
With, Chuck Fantastic, Dino Gasparoni, Jack Hedge, Joseph Hedge, Julie Hedge, Christopher Hedge Jr., Kevin Hodges, Darris W. James, Klaus Norgaard Jensen, Travis Jones, Joao Jose Gois, Allan Meeks, Aleksei Mitskevich, Jasmine Morgado, Malcolm Morgado,
Matias Morgado, Mauricio Morgado, Naomi Morgado, Andrew Morgan, Maria Hassing,Nielsen, Emily Palizzi, Jan Pieter Beetz, Dmitrii Pisarevskii, Jesse Plymale, Filippo Riva, Margarita Ryazanova, Caio Salute, Tilly Sanichar-van Herwijnen, David Satterfield, Maksim
Savin, Rene Shima, Kelsie Sicinski, Kirsten Sicinski, Cody Silva, Matt Smith, Jamie Specht, Jen Specht, Luke Stacy, Jackson Stanhope, Logan Stein, Filippo Terzo, Edward Thomas-Herrera, Maxim Tsaregorodtsev,

Jeroen van den Broek, Emily Visinsky, Ksenia Volkova, Raymond Grady,Walker, Eric Weiss, David Witsaman, Vincent Wu, Heije Wubs

REVISORES
Charles Dionne, Dan Hull, David Studley, lan Tyrrell, Josh Ward

PLAYTESTERS-CHEFES DO AUTOMA
James Ataei, Benjamin § Horne IV, Joseph E. Pilkus IIl, Jeremiah Power, Rick Scholes, Lieve Teugels

PLAYTESTERS DO AUTOMA
Casey Bayer, Amy Cook, Dan Cunningham, Marcius Fabiani, Rick Ferreira, Thomas (Azor Ahai) Hall, Candy Mercer, Ben L. Montgomery, Clint Patterson, Tony Perrin, Evan Porch, Nicolas Pupat, lain Ransome, Jesiis Sanchez, Jerry Santos, Adam Saunders, Kelda Sholdice,
Franziska Steiner, David Wiley

GALAPAGOS

TRADUGAD
Rafael Brandao

REVISAD
Luis Perdomo

DIAGRAMAGAO BR

STONEMAIER WWWMUNDUGALAPAGI]SBI]MBR Karina Santiago e Tati Hapanchuk

GAMES

© 2022 Stonemaier LLC. Scythe é marca registrada da Stonemaier LLC. Todos os Direitos Reservados.




