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CADA JOGADOR ESCOLHE UM HEROI, COLOCANDO A CARTA DE PERSONAGEM E O DECK DE
HEROI DO MESMO EM SUA AREA DE JOGO. © NUMERO NO CANTO SUPERIOR ESQUERDO
DA CARTA DE PERSONAGEM DO HEROI REPRESENTA OS PV INICIAIS DESTE HEROL.

0S JOGADORES ESCOLHEM UM VILAO E UM CENARIO, COLOCANDO O DECK E AS CARTAS
DE PERSONAGEM DO VILAO NA AREA DE JOGO DO VILAO, E © DECK DE CENARIO NA
AREA DE JOGO DO CENARIO. © NUMERO NO CANTO SUPERIOR DIREITO DA CARTA DE
PERSONAGEM DO VILAO REPRESENTA OS PV INICIAIS DO VILAO.

SIGA AS INSTRUGOES DESCRITAS NA PREPARACAO DA CARTA DE PERSONAGEM DO VILAO.

CADA JOGADOR COMPRA 4 CARTAS DO TOPO DO SEU DECK DE HEROL © OBJETIVO DO
JOGO E QUE OS HEROIS TRABALHEM JUNTOS PARA REDUZIR OS PV DO VILAO A ZERO.

INICIE © JOGO COM © TURNO DO VILAO: SIGA TODAS AS INSTRUCOES DE “INICIO

DO TURNO” DA CARTA DE PERSONAGEM DO VILAO E DE OUTRAS CARTAS DE VILAO QUE
ESTEJAM EM JOGO, JOGUE A CARTA DO TOPO DO DECK DE VILAO E, ENTAO, SIGA TODAS
AS INSTRUCOES DE “FINAL DO TURNO” DA CARTA DE PERSONAGEM DO VILAO E DE
OUTRAS CARTAS DE VILAO QUE ESTEJAM EM JOGO.

PROSSIGA O JOGO COM O TURNO DOS HERCSIS, EM SENTIDO HORARIO A PARTIR DO
VILAO. © TURNO DOS HEROIS TEM TRES FASES: JOGAR UMA CARTA, USAR UM PODER E
COMPRAR UMA CARTA. TODAS AS FASES SAO OPCIONAIS. SE VOCE DECIDIR NAO JOGAR
UMA CARTA E NEM USAR UM PODER, PODERA COMPRAR DUAS CARTAS AC INVES DE UMA.

TERMINE CADA RODADA COM O TURNO DO CENARIO: SIGA TODAS AS INSTRUGOES DE
“INICIO DO TURNO” DAS CARTAS DE CENARIO QUE ESTEJAM EM JOGO, JOGUE A CARTA
DO TOPO DO DECK DE CENARIO E, ENTAO, SIGA TODAS AS INSTRUGOES DE “FINAL DO
TURNO” DAS CARTAS DE CENARIO QUE ESTEJAM EM JOGO.

O JOGO PROSSEGUE NESSA MESMA ORDEM ATE QUE TODOS OS HEROIS ESTEJAM
INCAPACITADOS OU O VILAO SEJA DERROTADO!

NAO EXISTE LIMITE PARA A QUANTIDADE DE CARTAS QUE OS JOGADORES PODEM TER EM
JOGO OU EM SUAS MAOS.

SE UM JOGADOR PRECISAR COMPRAR OU DESCARTAR UMA CARTA DO DECK DE HERQI E ESTE
ESTIVER VAZIO, EMBARALHE AS CARTAS DO DESCARTE DO HERO!I PARA RECRIAR ESTE DECK E
CONTINUE JOGANDO NORMALMENTE.

USE OS MARCADORES INCLUIDOS NO JOGO PARA CONTROLAR AS QUANTIDADES DE PV E OS
MODIFICADORES DE DANO DURANTE A PARTIDA.
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INTRODUCAO

BEM VINDO AO UNIVERSO DOS QUADRINHOS DE SENTINEL COMICS, ONDE PODEROSOS
HEROIS JUNTAM SUAS FORGAS PARA COMBATER OS NEFASTOS VILOES QUE AMEAGAM O
MULTIVERSO!

SENTINELAS DO MULTIVERSO E UM JOGO COOPERATIVO EM QUE CADA JOGADOR
COMANDA UM HEROI COM PODERES E HABILIDADES SOB A FORMA DE CARTAS. OS
JOGADORES REAGEM AS AMEACAS DOS VILOES, ASSIM COMO AOS DINAMICOS CENARIOS
ONDE OCORREM AS BATALHAS. SERA QUE OS HEROIS CONSEGUIRAO TRABALHAR JUNTOS
E FRUSTRAR OS PLANOS DOS VILOESZ OU O MAL TRIUNFARA E OS HERQIS TERAO QUE
SE REAGRUPAR PARA LUTAR EM UM OUTRO DIA?Z

VISAO GERAL DO JOGO

AS REGRAS DE SENTINELAS DO MULTIVERSO SAC INOVADORAS. A COMPLEXIDADE E A
ESTRATEGIA DO JOGO SAC BASEADAS EM SUAS CARTAS. AS CARTAS DITAM AS REGRAS
DO JOGO, DANDO PODER AOS JOGADORES DE [REM MUITO ALEM DO QUE AS REGRAS
BASICAS PERMITEM. CARTAS PODEM LHE PERMITIR COMPRAR MAIS CARTAS, JOGAR MAIS
DE UMA CARTA DURANTE O TURNO E USAR MULTIPLOS PODERES!

SEMPRE QUE UMA CARTA DISSER QUE VOCE PODE FAZER ALGO QUE NAO ESTA NAS
REGRAS BASICAS, A CARTA ESTARA CORRETA. BASTA APLICAR AS REGRAS DESCRITAS
NAS CARTAS E VOCE ESTARA BEM!

ABRINDO A CAIXA

QUANDO ABRIR A CAIXA DO SEU JOGO PELA PRIMEIRA VEZ, SEPARE TODOS OS DECKS.
ISSO DEVE SER RAPIDO, JA QUE CADA DECK POSSUI UM VERSO UNICO QUE IDENTIFICA
SUAS CARTAS. TODOS OS DECKS SAO FIXOS, SUAS CARTAS NAO MUDAM DE JOGO PARA
JOGO.

SENTINELAS DO MULTIVERSO INCLUI DEZ HEROIS JOGAVEIS, QUATRO VILOES
DESAFIADORES E QUATRO CENARIOS UNICOS. ALEM DISSO, © JOGO POSSUl VARIAS
EXPANSOES QUE INCLUEM MAIS HEROIS, VILOES E CENARIOS!

VISITE WWW.GIGANTEJOGOS.COM.BR PARA ACOMPANHAR AS INFORMAGOES SOBRE
EXPANSOES, ASSIM COMO QUAISQUER OUTRAS NOVIDADES SOBRE O JOGO!
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COMPONENTES DO JOGO

A CAIXA DE SENTINELAS DO MULTIVERSO ESTA CHEIA DE COISAS EMPOLGANTES! ALEM
DAS 578 CARTAS QUE COMPOEM O JOGO, EXISTEM AINDA DIVISORIAS PARA SEPARAR OS
DECKS, VARIOS TIPOS DE MARCADORES, ALEM DESTE FANTASTICO MANUAL DE REGRAS
QUE VOCE ESTA LENDO AGORA!

ABAIXO ESTAO DISCRIMINADOS TODOS OS COMPONENTES DE SENTINELAS DO
MULTIVERSO.

E A CARTA PRINCIPAL DO HEROI. CARTAS DE

PERSONAGEM DE HEROIS APRESENTAM O Py MAXIMO
DO HEROI, © SEU PODER INATO E, NOS VERSOS DAS
CARTAS, SUAS HABILIDADES QUANDO INCAPACITADOS.

SAO AS CARTAS QUE COMPOEM OS DECKS DE HEROIS.
CADA HEROI POSSUI UM DECK UNICO DE HO CARTAS.

SAO AS CARTAS PRINCIPAIS DOS VILOES. CADA VILAO
POSSUI DUAS CARTAS DE PERSONAGEM, QUE APRESENTAM
SEU Py MAXIMO, SUAS REGRAS DE PREPARACAO, SEU
MODO DE JOGAR, E SUAS REGRAS AVANGADAS.

SAO AS CARTAS QUE COMPOEM OS DECKS DE VILOES.
CADA VILAO POSSUlI UM DECK UNICO DE 25 CARTAS.

SAO AS CARTAS QUE COMPOEM OS DECKS DE
CENARIOS. CADA CENARIO POSSUI UM DECK UNICO DE
15 CARTAS.

ESTAS CARTAS IRAO AJUDAR A MANTER O SEU JOGO
ORGANIZADO! EXISTE UMA CARTA DIVISORIA PARA CADA
HEROI, VILAO E CENARIO.

ESTES MARCADORES APRESENTAM NUMEROS, PARA LHE

\ h 4 B
ﬁﬂﬁ?ﬁ;ﬁ AJUDAR A CONTROLAR A QUANTIDADE DE Py DOS ALVOS
I~ o~

HEROIS, ALVOS VILOES E ALVOS DE CENARIO DURANTE A

MARCADORES REDONDOS - 120 PARTIDA.
)\ m@\“ ESTES MARCADORES LHE AJUDARAO A CONTROLAR
r;“j Uwiiﬁﬁ?’f ] OS DIVERSOS MODIFICADORES QUE PODEM SURGIR
= DURANTE © JOGO, TAIS COMO DANOS AUMENTADOS oOU

MARCADORES RETANGULARES - 42 REDUZIDOS, DENTRE OUTROS EFEITOS.

SE ESTIVER FALTANDO QUALQUER DESTES COMPONENTES NO SEU JOGO, OU SE
QUAISQUER DELES ESTIVEREM DANIFICADOS, POR FAVOR ENTRE EM CONTATO COM O SAC
DA NOSSA DISTRIBUIDORA: SAC@DEVIR.COM.BR

2



CARTAS DE PERSONAGEM DE HEROIS

UCHBLL
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_ AREAS DE UMA CARTA DE
PERSONAGEM DE HEROI
1: NOME
2: PV
3: TCONE DO HEROI

PODER INATO
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AREAS DE UMA CARTA DE
PERSONAGEM DE VILAO

1: NOME

2: PV

3: TCONE DO NEMESIS

- PALAVRAS CHAVE E DESCRICAO
5: REGRAS DE PREPARACAO

6: REGRAS DE COMO JOGAR

7: REGRAS AVANGADAS

o .
a




CARTAS DE JOGO

[’ BATATHAO [ 2IADE]

HERO! COM MAIS PV, ONDE X = AO PV
ATUAL DESTA CARTA.

“DA UM TEMPO! ESSES CARAS
DE NOYo NAO!” <

AREAS DE UMA CARTA DE HEROI
oU DE VILAO

1: TiTULO

2: PV (SE HOUVER)
PALAVRAS CHAVE

4: INSTRUCOES DE USO
5: TEXTOS DE AMBIENTAGAO

o

O,l ESTA

CARTA CAUSA 5 DANOS CORPORAIS EM
CADA UM DOS 2 ALVOS coM MAIS Py.

NO INiCIo DO TURND DO CENARI

AREAS DE UMA CARTA DE CENARIO
1: TiTULO

2: Py (SE HOUVER)

PALAVRAS CHAVE (SE HOUVER)
INSTRUCOES DE USO

B: TEXTOS DE AMBIENTACAO

F o




PREPARACAO DO JOGO

CADA JOGO COMECA COM A COLOCACAO DOS DECKS DE VILAO E DE CENARIO EM SUAS
AREAS DE JOGO. ENTAO, CADA JOGADOR SELECIONA UM HERQI, COLOCANDO SUA CARTA
DE PERSONAGEM DE HERQI E SEU DECK DE HEROI A SUA FRENTE, EM SUA AREA DE
JOGO. VOCE PODE ESCOLHER QUALQUER COMBINACAO DE HEROIS, VILOES E CENARIOS,
AS COMBINACOES SAO QUASE ILIMITADAS. VEJA TAMBEM AS PAGINAS 9 E 10 PARA MAIS
INFORMACAO SOBRE CADA UM DOS PERSONAGENS DE SENTINELAS DO MULTIVERSO!

APOS OS HERQIS, © VILAO E © CENARIO TEREM SIDO ESCOLHIDOS, CADA JOGADOR
DEVE COMPRAR QUATRO CARTAS DO TOPO DO SEU DECK DE HEROI. CADA RODADA DO
JOGO INICIA COM O TURNO DO VILAO, ENTAO SEGUE COM O TURNO DOS HEROIS SENDO
RESOLVIDO EM SENTIDO HORARIO AO REDOR DA MESA E ENCERRA-SE COM O TURNO

DO CENARIO. A MESMA ORDEM DEVE SER SEGUIDA DURANTE TODA A PARTIDA: TURNO
DO VILAO, TURNOS DOS HEROIS, TURNO DO CENARIO, E REPETE A SEQUENCIA NA
RODADA SEGUINTE.

UTILIZE O©S MARCADORES APRESENTADOS NA PAGINA 2 PARA CONTROLAR PV E
MODIFICADORES DE DANO. ALTERNATIVAMENTE, VOCE PODE UTILIZAR DADOS, PAPEL E
CANETA, OU QUALQUER OUTRO METODO QUE PREFERIR PARA FAZER ESTA MARCAGAO.

TIPOS DE CARTAS

ABAIXO ESTAO OS TIPOS PRIMARIOS DE CARTAS DE SENTINELAS DO MULTIVERSO:

= INSTANTANEA H CARTAS INSTANTANEAS SAO IMEDIATAMENTE RESOLVIDAS QUANDO
JOGADAS. ELAS DEVEM SER DESCARTADAS EM SEGUIDA.

CONTINUA H CARTAS CONTINUAS PERMANECEM EM JOGO APOS JOGADAS,
ALGUMAS VEZES ALTERANDO A FORMA COMO FUNCIONA O DECK.

JOGADAS, DA MESMA FORMA QUE AS CARTAS CONTINUAS.

= EQUIPAMENTO H CARTAS DE EQUIPAMENTO PERMANECEM EM JOGO APOS

LIMITADA H SO PODE HAVER UMA COPIA DE CADA CARTA LIMITADA EM JOGO
AO MESMO TEMPO. PODEM HAVER VARIAS CARTAS LIMITADAS EM
JOGO, CONTANTO QUE NAO SEJAM IGUAIS.

EXISTEM OUTRAS PALAVRAS CHAVE QUE PODEM SER ENCONTRADAS NOS DECKS DE HEROIS,
VILOES E CENARIOS, MAS ESTAS SE REFEREM A MEC&NICAS ESPECfFICAS DE UM DETERMINADO
DECK, OU DE UM DETERMII:IADO ALVO, QUE SAO QUAISQUER CARTAS COM PV. ELAS PODEM SER
DISPOSITIVOS, OU CIDADAOS, OU ATE:

CARTAS DE LACAIO SAO UM TIPO DE CARTA QUE PODEM SER
ENCONTRADAS NOS DECKS DE VILOES. ELAS APRESENTAM VALOR
DE Py, POR ISSO SAO ALVOS VILOES. QUANDO O SEU Py E
REDUZIDO A ZERO OU MENOS, ELAS SAO DESTRUMDAS E VAO
PARA O DESCARTE DO VILAO.




SEQUENCIA DOS TURNOS

= INiCIO: RESOLVA OS EFEITOS DE TODAS AS CARTAS EM JOGO CUJAS INSTRUGOES
INDIQUEM ALGO QUE OCORRA NO INICIO DO TURNO DO VILAO.

= AQ&O: REVELE E JOGUE A CARTA DO TOPO DO DECK DE VILAO, RESOLVENDO
QUAISQUER EFEITOS DESCRITOS NA CARTA.

= FINAL: RESOLVA OS EFEITOS DE TODAS AS CARTAS EM JOGO CUJAS INSTRUGOES
INDIQUEM ALGO QUE OCORRA NO FINAL DO TURNO DO VILAO.

TURNOS DOS HEROIS

= IN[CIO: RESOLVA OS EFEITOS DE TODAS AS CARTAS EM JOGO CUJAS INSTRUGOES
INDIQUEM ALGO QUE OCORRA NO INICIO DO TURNO DESTE HEROL.

= A¢AO: © JOGADOR PODE JOGAR UMA CARTA DE SUA MAO, SEGUINDO AS
INSTRUGOES DESCRITAS NA CARTA.

= PODER: O JOGADCR PODE USAR UM PODER DE UMA DE SUAS CARTAS QUE
ESTEJAM EM JOGO.

NOTA: MESMO QUE UM HEROI POSSA USAR PODERES VARIAS VEZES
DURANTE O SEU TURNO, CADA PODER SO PODE SER USADO UMA VEZ
POR TURNO.

= COMPRA: © JOGADOR PODE COMPRAR A CARTA DO TOPO DO SEU DECK DE HERO.

= FINAL: RESOLVA OS EFEITOS DE TODAS AS CARTAS EM JOGO CUJAS INSTRUGOES
INDIQUEM ALGO QUE OCORRA NO FINAL DO TURNO DESTE HEROI.

COMPRA ADICIONAL: CASO UM JOGADOR DECIDA NAO JOGAR CARTAS E NEM USAR
PODERES DURANTE O SEU TURNO, ELE PODERA COMPRAR UMA CARTA ADICIONAL
DURANTE A FASE DE COMPRA.

PASSANDO O TURNO: SE POR QUALQUER RAZAO UM JOGADOR PASSAR O SEU TURNO,
ELE TERA ABDICADO DE TODAS AS FASES DO SEU TURNO E NAO PODERA COMPRAR
NENHUMA CARTA.

) TURNO DO CENARIO

INICIO: RESOLVA OS EFEITOS DE TODAS AS CARTAS EM JOGO CUJAS INSTRUCOES
INDIQUEM ALGO QUE OCORRA NO INICIO DO TURNO DO CENARIO.

\\,

A¢AO: REVELE E JOGUE A CARTA DO TOPO DO DECK DE CENARIO, RESOLVENDO
QUAISQUER EFEITOS DESCRITOS NA CARTA.

\\,

FINAL: RESOLVA OS EFEITOS DE TODAS AS CARTAS EM JOGO CUJAS INSTRUGOES
INDIQUEM ALGO QUE OCORRA NO FINAL DO TURNO DO CENARIO.

\\,




[A BATALHA!

HEROIS E VILOES ENCONTRAM-SE NAS BATALHAS MAIS EPICAS E SENTINELAS DO
MULTIVERSO SIMULA ESTAS BATALHAS ATRAVES DO DANO QUE UNS CAUSAM AOS OUTROS.
DIVERSAS CARTAS APRESENTAM UM VALOR DE PV, QUE SIGNIFICA PONTOS DE VIDA, SENDO
ESTA A REPRESENTACAO NUMERICA DE SUA VIDA. QUANDO CARTAS “CAUSAM DANO” A
OUTRAS CARTAS, O Py DAS CARTAS ATACADAS E DIMINUIDO DE ACORDO COM O VALOR
DESSE DANO. QUALQUER CARTA COM VALOR DE PV E CONSIDERADA UM ALVO.

EXEMPLO: O “DRONE DE ASSALTO” DE OMNITRON CAUSA z DANOS CORPORAIS
EM BUNKER. ANTES DO ATAQUE BUNKER POSSUIA 17 PV, ENTAO AGORA
ELE TEM 14 Pv.

SEMPRE QUE O Py DE UM ALVO E REDUZIDO A ZERO OU MENOS, A SUA CARTA

DEVE SER COLOCADA NO DESCARTE APROPRIADO, EXCETO NO CASO DAS CARTAS DE
PERSONAGEM DE HEROIS E DAS CARTAS DE PERSONAGEM DE VILOES. A NAO SER QUE
ALGUMA REGRA ESPECIFIQUE DIFERENTE, QUANDO UMA CARTA DE PERSONAGEM DE VILAO
TEM SEU PV REDUZIDO A ZERO OU MENOS, O VILAO E DESTRUDO E OS JOGADORES
VENCEM © JOGO!

QUANDO © Py DE UM HEROI E REDUZIDO A ZERO OU MENOS, REMOVA DO JOGO TODAS
AS CARTAS DESTE HEROI, DEIXANDO APENAS A SUA CARTA DE PERSONAGEM DE HEROI
NA MESA. ESTA CARTA DEVE SER VIRADA, DE FORMA QUE A SUA FACE INCAPACITADO
FIQUE VOLTADA PARA CIMA.

UM HEROI QUE TENHA SIDO INCAPACITADO NAC PODE RECUPERAR Pv. A UNICA

COISA QUE ESTE HERO!I PODE FAZER E, DURANTE O SEU TURNO, USAR UMA DAS 3z
HABILIDADES DESCRITAS NA FACE INCAPACITADO DA SUA CARTA DE PERSONAGEM DE
HEROI. TEMATICAMENTE, NO CASO DE UMA EQUIPE DE Y HEROIS EM QUE Z FORAM
DERROTADOS, O ULTIMO HERQI LUTA MAIS BRAVAMENTE DO QUE NUNCA, TOMADO PELO
DESEJO DE VINGAR SEUS COMPANHEIROS CADOS. ISSO E SIMULADO PELAS HABILIDADES
DISPONIBILIZADAS PARA OS HEROIS INCAPACITADOS.

DANO

TODO DANO TEM UM TIPO, QUE INDICA A NATUREZA DESTE DANO. NORMALMENTE,
QUANDO SE TRATA DE CAUSAR DANO A ALVOS O TIPO DO DANO NAO IMPORTA, MAS
ALGUMAS CARTAS E HABILIDADES INTERAGEM DE FORMAS VARIADAS COM OS TIPOS DE
DANO.

OS TIPOS DE DANO DE SENTINELAS DO MULTIVERSO
SAO: CONGELANTE, CORPORAL, DE ENERGIA, DE FOGO,
DE RELAMPAGO, DE PROJETIL, INFERNAL, PSIQUICO,
RADIANTE, SONICO E TOXICO.

DANOS PODEM SER [RREDUTIVEIS, INDEPENDENTE DO SEU TIPO. DANOS IRREDUTIVEIS NAO
PODEM SER REDUZIDOS POR NENHUM EFEITO, MAS AINDA PODEM SER AUMENTADOS OU
REDIRECIONADOS. ENTRETANTO, SE UM ALVO FOR IMUNE A DANO, OU SE ALGUM EFEITO
PREVENIR TOTALMENTE QUE UM ALVO RECEBA DANO, © DANO IRREDUTIVEL NAO PODE SER
CAUSADO A ESTE ALVO.
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PONTOS DE VIDA

ALGUMAS CARTAS PERMITEM QUE ALVOS RECUPEREM PV. QUANDO ISSO ACONTECE, O PV
DO ALVO E AUMENTADO DE ACORDO COM O VALOR INDICADO NA CARTA UTILIZADA. NO
ENTANTO, © PV DE UM ALVO JAMAIS PODE SER MAIOR QUE O PV MAXIMO INDICADO EM
SUA CARTA.

EXEMPLO: EM SUA FASE DE PODER, TEMPEST USA SUA CARTA CONTINUA
“TEMPORAL PURIFICADOR”. CADA HEROI RECUPERA 2 PV, FAZENDO
COM QUE O PV DE TEMPEST AUMENTE DE 14 PARA 16, O DE FANATIC
DE 17 PARA 19 E O DE RA DE 21 PARA 23. TACHYON TINHA 26 Py E
SEU PY MAXIMO E 27, PORTANTO ELA SO RECUPERA 1 Py.

RESOLUCAO DE CONFLITOS

DURANTE A PARTIDA OCORRERAO ALGUMAS SITUACOES EM QUE VARIOS EFEITOS IRAO
ACONTECER SIMULTANEAMENTE, OU COMPETIRAO ENTRE SI. EM TODAS AS SITUAGOES, OS
EFEITOS DE CARTAS QUE ACONTECEM SIMULTANEAMENTE SAO RESOLVIDOS NA ORDEM EM
QUE ESTAS CARTAS ENTRARAM EM JOGO.

EXEMPLO: NO FINAL DO TURNO DO VILAO, CITIZEN DAWN CAUSA 2 DANOS DE
ENERGIA NO HEROI COM MAIS Py. “CIDADAO BATERIA” ESTA EM JOGO
E, NO FINAL DO TURNO DO VILAO, ELE CAUSA Z DANOS DE ENERGIA
NO HEROI COM MAIS Pv.

CITIZEN DAWN ESTAVA EM JOGO ANTES DE “CIDADAO BATERIA’, ENTAO
ELA CAUSA 2 DANOS EM HAKA, QUE ERA O HEROI COM MAIS Py.
ISSO FAZ COM QUE HAKA REDUZA SEU Py DE 28 PARA 26. AGORA E
LEGACY O HEROI COM MAIS PV, COM 27 PV. ASSIM SENDO, “CIDADAO
BATERIA” CAUSA 3 DANOS EM LEGACY.

HAVERA MOMENTOS EM QUE OS JOGADORES SE ENCONTRARAO EM SITUACOES AMBIGUAS,
COMO VARIOS ALVOS COM OS MESMOS VALORES DE Py OU RECEBENDO DANOS
SIMULTANEAMENTE. EM QUAISQUER SITUACOES AMBIGUAS, OS JOGADORES DECIDEM QUEM
SERAO OS ALVOS E A ORDEM DE RESOLUCAC DOS EFEITOS.

EXEMPLO: BARON BLADE JOGA A CARTA “FATIAR E QUEIMAR”, CAUSANDO X
DANOS CORPORAIS NO HEROI COM MENOS Py E 6 DANOS DE FOGO
NO HEROI COM MAIS Py. ABSOLUT ZERO E THE VISIONARY SAO OS
HEROIS COM MAIS Py, EMPATADOS COM 2% PV CADA UM. COM ISSO,
OS JOGADORES DEVEM DECIDIR SE O ALVO DOS 6 DANOS DE FOGO
SERA ABSOLUT ZERO OU THE VISIONARY.
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“COMPARACAO DOS HEROQIS |

NOME DO HEROI ICONE DO HEROI COMPLEXIDADE

| L_'
1]

SISHCHEN N AOUS UE)

(NS

9 ESTES HEROIS PODEM SER ENCONTRADOS NA EXPANSAO ROOK CITY.

g ESTES HERGIS PODEM SER ENCONTRADOS NA EXPANSAO INFERNAL RELICS.
ESTE £ UM HEROI PROMOCIONAL DO KICKSTARTER 2012.



[ COMPARACAOC DOS VILOES

TCONE DO
NOME DO VILAO NEMESIS DIFICULDADE

|

R Y R = Y B =

(g Bl #

NS

5 ESTES VILOES PODEM SER ENCONTRADOS NA EXPANSAO ROOK CITY.

§¢ ESTES VILOES PODEM SER ENCONTRADOS NA EXPANSAO INFERNAL RELICS.
§@ ESTE £ UM VILAO PROMOCIONAL DO KICKSTARTER 2012. @



O ICONE @) |

o icoNE @ AJUDA NO BALANCEAMENTO DO JOGO, DE ACORDO COM O NUMERO DE
JOGADORES. ELE SEMPRE EQUIVALE AO NUMERO DE HEROIS DA PARTIDA CORRENTE, NAO
IMPORTANDO SE ESTES HEROIS ESTAO ATIVOS OU INCAPACITADOS.

PORTANTO, EM UMA PARTIDA COM 3 HEROIS COMBATENDO O VILAO, () E IGUAL A 3. EM
UMA PARTIDA COM U HEROIS, ()= U E EM UMA COM 5 HEROIS, ()= 5.

NEMESIS

TODOS OS HEROIS E VILOES POSSUEM HISTORIAS DE VINGANCAS PESSOAIS UNS COM
OS OUTROS. NO JOGO, 1SSO E REPRESENTADO PELA PRESENCA DO ICONE DE UM
DETERMINADO HERO! EM ALGUMA OUTRA CARTA DE ALVO. ESTE HEROI E © NEMESIS DO
RESPECTIVO ALVO E VICE VERSA. QUANDO AMBOS ESTAC EM JOGO, TODOS OS DANOS
QUE UM CAUSAR NO OUTRO E AUMENTADO EM +1. ISSO VALE ESPECIFICAMENTE PARA
OS ALVOS QUE POSSUAM O iCONE DO NEMESIS. NORMALMENTE, SAO AS CARTAS DE
PERSONAGEM DE HEROIS E AS CARTAS DE PERSONAGEM DE VILOES QUE POSSUEM
[CONES DE NEMESIS, MAS PODEM HAVER ALGUNS OUTROS POUCOS ALVOS NO JOGO
QUE TAMBEM POSSUAM ESTES ICONES.

EXEMPLO: LEGACY E BARON BLADE SAO NEMESIS. LEGACY JOGA A CARTA “BALA
HUMANA’" E ATACA Z ALVOS, CAUSANDO 3 DANOS EM CADA. LEGACY
ESCOLHE BARON BLADE COMO UM DOS ALVOS, PORTANTO, © DANO
NELE £ AUMENTADO DE 3 PARA 4 ENQUANTO O DANO CAUSADO NOS
OUTROS DOIS ALVOS ESCOLHIDOS PERMANENCE 3.

BARON BLADE JOGA A CARTA “ACELERADOR DA DESTRUICAO”, QUE
CAUSA 2 DANOS TOXICOS EM CADA HEROI, MAS LEGACY RECEBE 3z
DANOS TOXICOS POR SER O NEMESIS DE BARON BLADE. NO ENTANTO,
QUANDO BARON BLADE USA A CARTA “TORRE DE ENERGIA REMOTA’
PARA CAUSAR 2 DANOS DE PROJETIL EM CADA HEROI, LEGACY RECEBE
APENAS 2 DANOS, JA QUE A FONTE DOS DANOS E A “TORRE DE
ENERGIA REMOTA’, NAO BARON BLADE.

JOGO AVANCADO

OS PERSONAGENS E CENARIOS DO JOGO POSSIBILITAM AMPLA REJOGABILIDADE, NO
ENTANTO, JOGADORES EXPERIENTES PODEM DESEJAR DESAFIOS AINDA MAIORES. AS
CARTAS DE PERSONAGEM DE VILOES APRESENTAM A OPCAO “AVANCADO” EM CADA UMA
DE SUAS FACES. ESTAS REGRAS ADICIONAIS FORNECEM NOTAVEIS VANTAGENS PARA OS
VILOES, FORCANDO OS HEROIS A LUTAREM MAIS BRAVAMENTE DO QUE NUNCA. NOTE
QUE AS REGRAS AVANCADAS NAO SAO CONSIDERADAS “EQUILIBRADAS”, A INTENCAO E
AUMENTAR © DESAFIO DO JOGO.

ADICIONALMENTE, DOIS JOGADORES EXPERIENTES PODEM JOGAR SENTINELAS DO
MULTIVERSO, SE UM DELES OU AMBOS JOGAREM COM DOIS HEROIS CADA.

@



BIOGRAFIAS DE HEROIS E VILOES

NAS PROXIMAS PAGINAS VOCE IRA ENCONTRAR INFORMACOES BIOGRAFICAS SOBRE OS
HEROIS E VILOES DE SENTINELAS DO MULTIVERSO. PARA MAIS INFORMAGCOES SOBRE O
MULTIVERSO E O UNIVERSO DE SENTINELAS VISITE WWW.GIGANTEJOGOS.COM.BR!

~ |HEROI: LEGACY

A FAMILIA PARSONS REPRESENTA UMA DAS MAIS ANTIGAS TRADIGOES

N QUE OS ESTADOS UNIDOS TEM A OFERECER. OS BRITANICOS? ELES
e { TEM A MONARQUIA. AMERICANOS? ELES TEM LEGACY. DESDE A EPOCA

EM QUE JOSEPH PARSONS AVISTOU OS SOLDADOS BRITANICOS NO

s — RIO CHARLES, TORNANDO POSSIVEL O FAMOSO PERCURSO DE PAUL
J REVERE, A FAMILIA PARSONS VEM PROTEGENDO OS ESTADOS UNIDOS

DE AMEAGAS, TANTO PROXIMAS QUANTO DISTANTES. JOSEPH PARSONS
TINHA PODERES LIMITADOS, ERA CAPAZ APENAS DE SENTIR O PERIGO IMINENTE, MAS

CADA GERACAO DOS PARSONS DESENVOLVEU NOVOS PODERES, ALEM DE HERDAREM OS
ANTIGOS. PRIMEIRO FOI A PERCEPGCAO DO PERIGO, DEPOIS A RESISTENCIA SOBRE-HUMANA,
EVENTUALMENTE, O PODER DE VOAR E ASSIM POR DIANTE. HOJE, PAUL PARSONS OITAVO

E LEGACY, © MEMBRO FUNDADOR DOS FREEDOM FIVE. ASSIM COMO TODOS OS PARSONS
ANTES DELE, LEGACY CONTINUA A LUTAR CONTRA AS FORGCAS DO MAL, EM NOME DA
LIBERDADE E DO HOMEM COMUM.

HEROI: BUNKER

DURANTE A GUERRA CIVIL, © PROJETO IRONCLAD DESENVOLVEU O USS
MONITOR, UM NAVIO FORTEMENTE BLINDADO QUE TOMOU PARTE EM UMA
DECISIVA BATALHA NAVAL CONTRA O CSS VIRGINIA. MENOS DE UM SECULO
DEPOIS, O AINDA ATIVO PROJETO IRONCLAD DESENVOLVEU OUTRO
ARMAMENTO DE SUCESSO: O EXOESQUELETO YS-1200. O TRAJE, QUE
PERMITIA QUE UM SOLDADO FIZESSE O TRABALHO DE UM ESQUADRAO
INTEIRO, FOI POSTO EM OPERAGAO DURANTE A GUERRA MUNDIAL,
COMO PARTE DE UM ESQUADRAO DE ELITE. CINQUENTA ANOS DEPOIS, UM NOVO TRAJE
BLINDADO FOI DESENVOLVIDO: O EXOES®@UELETO YS-1ZOOT. O TENENTE TYLER VANCE FOI
SELECIONANDO PARA OPERAR O TRAJE BUNKER PELA PRIMERIA VEZ QUANDO O GOVERNO
CRIOU A INICIATIVA FREEDOM FIVE, COMO PARTE DE UMA CAMPANHA NAO MILITAR. ASSIM,
BUNKER SE TORNOU O SEGUNDO MEMBRO DO FREEDOM FIVE, UNINDO-SE A LEGACY NA
LUTA CONTRA OS VILOES QUE AMEAGAVAM O MUNDO.
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HEROI: TACHYON

CONSIDERADA A MENTE MAIS BRILHANTE NO CAMPO DE PARTICULAS
FISICAS, A DRA. MEREDITH STINSON FOI A FORCA PRINCIPAL POR TRAS
DO DESENVOLVIMENTO DO GERADOR DE PARTICULAS COM COMPRIMENTO
DE ONDAS APRIMORADO. ENQUANTO TRABALHAVA NO DISPOSITIVO, UMA
TRAVA DE SEGURANCA FALHOU, SELANDO A DRA. DENTRO DA CAMARA DE
TESTES. SUA EQUIPE TENTOU AJUDAR, MAS A MAQUINA TERMINOU SUA
SEQUENCIA DE INICIACAO, BOMBARDEANDO O CORPO DA DRA. STINSON
COM UMA RAJADA DE TAQUIONS! QUANDO RETORNOU AOC TRABALHO ELA NOTOU UM
CRESCIMENTO GRADUAL EM SUA EFICIENCIA E, PREOCUPADA, EXAMINOU UMA AMOSTRA DE
SEU SANGUE, DESCOBRINDO QUE SUAS CELULAS SANGUINEAS TINHAM SIDO ACELERADAS.
AO TESTAR A EXTENSAO DE SEUS PODERES, DESCOBRIU QUE PODERIA SE MOVER A
VELOCIDADES SOBRE-HUMANAS. QUANDO AS NOTICIAS SOBRE AS DESCOBERTAS DA DRA.
STINSON SE ESPALHARAM, O GOVERNO PROPOS PAGAR SUAS PESQUISAS EM TROCA DELA
SE TORNAR TACHYON, O TERCEIRO MEMBRO DO FREEDOM FIVE.

HEROI: THE WRAITH

SEMPRE MUITO FOCADA, MAIA ADRIANNA MONTGOMERY DESTACOU-SE NA
ESCOLA E AOS DEZESSETE ANOS JA ERA GRADUADA EM MATEMATICA

E FIiSICA. EM UMA DAS NOITES EM QUE CAMINHAVA DA GRADUACAO
PARA CASA, MAIA FOI VITIMA DA VIOLENCIA DE UMA GANGUE. SEU
NAMORADO FOI MORTO E ELA FICOU HOSPITALIZADA POR SEMANAS.
ENQUANTO RECUPERAVA-SE, MAIA JUROU NUNCA MAIS SER UMA VITIMA.
APROVEITANDO A RIQUEZA DA FAMILIA, A JOVEM CONTRATOU VARIOS
TREINADORES DAS MAIS DIVERSAS DISCIPLINAS DE COMBATE. MAIA COMECOU A PATRULHAR
ROOK CITY DURANTE AS NOITES, COMO THE WRAITH, PROTEGENDO AQUELES QUE NAO
PODIAM SE PROTEGER. COMO PRESENTE SURPRESA DE GRADUACAO, SEUS PAIS LHE DERAM
AS REDEAS DAS INDUSTRIAS MONTGOMERY. AGORA, MAIA PRECISA DIVIDIR-SE ENTRE SUAS
DUAS VIDAS: DURANTE O DIA, A MAIS JOVEM DIRETORA EXECUTIVA DO MUNDO; DURANTE A
NOITE, A PROTETORA DE ROOK CITY E © QUARTO MEMBRO DO FREEDOM FIVE!

HEROI: ABSOLUTE ZERO

RYAN FROST ERA O ZELADOR DE UM LABORATORIO DE CRIOGENIA,

ATE QUE UMA ESTRANHA CRIO-EXPLOSAO MUDASSE COMPLETAMENTE

SUA VIDA. A TEMPERATURA DE FROST CAIU PARA ZERO GRAUS KELVIN

E, PARA QUE SOBREVIVESSE, © SEU CORPO MUTILADO PRECISOU SER
CRIOGENICAMENTE CONGELADO. MAIS DE UMA DECADA DEPOIS, © CORPO
DE FROST FOI APREENDIDO COMO PARTE DA INICIATIVA FREEDOM FIVE.
ELE FOI OPERADO SOB CONDICOES EXTREMAS, EM UMA SALA COM
TEMPERATURA ABAIXO DE ZERO, PROJETADA PELA DRA. STINSON. AO ACORDAR, RYAN FROST
CONFRONTOU-SE COM UMA ESCOLHA: VIVER EM UMA CAMARA CRIOGENICA PELO RESTO DE
SUA VIDA, OU USAR UM TRAJE DE MOBILIDADE APRIMORADA E SE JUNTAR A EQUIPE QUE
ATE ENTAO ERA CONHECIDA COMO FREEDOM FOUR. SEM OPCOES, FROST TORNOU-SE O
HEROI CONHECIDO COMO ABSOLUTE ZERO, COMPLETANDO O FREEDOM FIVE E LUTANDO PARA
PAGAR O TRAJE QUE LHE PERMITE TER UMA VIDA “NORMAL’.

&



HEROI: FANATIC

A JOVEM HELENA TINHA APENAS SEIS ANOS DE IDADE QUANDO FOI
ATINGIDA POR UM ONIBUS NAS RUA DE LIMA, PERU. ELA SEQUER
DEVERIA TER SOBREVIVIDO A VIAGEM NA AMBULANCIA, MAS AINDA MAIS
MIRACULOSO FOI © QUE ACONTECEU EM SEGUIDA: JA NO HOSPITAL,
APOS TER SIDO DECLARADA MORTA POR TRES MINUTOS, HELENA
SENTOU-SE, E FALOU SOBRE VISOES CELESTIAIS E UMA MISSAC DIVINA.
SEM FAMILIARES CONHECIDOS OU MEMORIAS DE ANTES DO ACIDENTE,
A SEU PROPRIO PEDIDO, HELENA FOI COLOCADA SOB OS CUIDADOS DE UM CONVENTO
LOCAL. A PUBERDADE LHE TROUXE UMA MUDANGA NADA COMUM: ENORMES ASAS DE PENAS
BRANCAS BROTARAM DE SUAS COSTAS. HELENA FOI EXPULSA DO CONVENTO QUANDO,
DURANTE UMA MISSA, ELA DRAMATICAMENTE REVELOU SUA TRANSFORMAGAO. BUSCANDO
REFUGIO NAS CATACUMBAS ESCONDIDAS SOB A CIDADE DE LIMA, HELENA TROPECOU EM
ANTIGAS RELIQUIAS. FOI ENTAO QUE ELA VESTIU A ARMADURA DE UM TEMPLARIO, PEGOU
SUA ESPADA, E LANGCOU-SE EM UMA CRUZADA SAGRADA PARA LIVRAR O MUNDO DO MAL.

HEROI: HAKA

POR MUITOS ANOS O ASSUSTADOR AATA WAKAREWAREWA FOl O CHEFE,
OU O HAPU, DE SUA TRIBO. ATE QUE, EM UM FATIDICO DIA, SUAS
TATUAGENS FACIAIS MISTERIOSAMENTE DESAPARECERAM, LEVANDO-O A
ACREDITAR QUE TRATAVA-SE DE UM SINAL DO DESGOSTO DOS DEUSES.
RURU, © BRAGCO DIREITO DE AATA, DESAFIOU-O PARA UM DUELO. O
DESAFIANTE FOI ASTUCIOSO DURANTE A LUTA, APLICANDO UM GOLPE
ARRASADOR EM AATA. RURU CORTOU A GARGANTA DO GRANDE HOMEM
E DEIXOU SEUS RESTOS PARA OS CACHORROS. NO ENTANTO, AO AMANHECER, AATA
REAPARECEU NO VILAREJO, DESAFIANDO O NOVO CHEFE. APOS MATAR RURU EM BATALHA,
AATA SURPREENDEU-SE AO VER QUE, AO INVES DE HONRAREM SUA VITORIA, SEU POVO

O ESTAVA AMALDIGOANDO. PERDENDO O DIREITO A SEU TITULO E A SEU NOME, AATA FOI
EXILADO E PASSOU DECADAS LUTANDO E CAMINHANDO A ESMO, TORNANDO-SE MAIS FORTE
A CADA FERIDA. APOS A DANGA DE GUERRA MAORI| ELE TOMOU O NOME DE HAKA E AGORA
LUTA POR REDENGAO, CARREGANDO COM ORGULHO AS TRADIGOES DE SEU POVO.

HEROI: RA

O DR. BLAKE WASHINGTON JR. FOI UM DOS MELHORES ARQUEOLOGOS
DO MUNDO. A DESCOBERTA DE UMA TUMBA INEXPLORADA NO EGITO
DEVERIA SER APENAS MAIS UM MARCO EM UM JA IMPRESSIONANTE
CURRICULO. NO ENTANTO, ESTA DESCOBERTA SUPEROU TODAS OUTRAS,
QUANDO ELE ENCONTROU UMA CAMARA SECRETA DENTRO DA PIRAMIDE.
ESCAPANDO DE ARMADILHAS E RESOLVENDO ENIGMAS, ELE ACABOU
POR DESCOBRIR O VERDADEIRO PROPOSITO DA PIRAMIDE: AQUELE ERA
© LOCAL DE DESCANSO FINAL DE UMA GERACAO DE HERQIS, TODOS OS QUE LUTARAM
COMO RA, © PODEROSO DEUS DO SOL! DR. BLAKE SENTIU-SE ATRAIDO POR UM BASTAO
DE MADEIRA QUE ESTAVA NA CAMARA E O RETIROU DO SOLO, SENDO BOMBARDEADO
PELOS SEGREDOS DO UNIVERSO QUE INUNDARAM SUA MENTE E SEU CORPO. NAC MAIS UM
SIMPLES HOMEM, ELE AGORA ERA O PROXIMO RA. SELANDO A CAMARA PARA NOVAMENTE

ESCONDER SEUS SEGREDOS, RA SEGUIU ADIANTE PARA COMBATER AS FORGAS DO MAL.




HEROI: TEMPEST

QUANDO GRAND WARLORD VOSS DIRECIONOU SUA FROTA PARA YOGNILD
PRIME, SEUS HABITANTES FORAM PEGOS DE SURPRESA. OS PACIFICOS
MAERYNIANS FORAM RAPIDAMENTE CONQUISTADOS, A MAIORIA DELES
DIZIMADOS EM POUCAS HORAS. O JOVEM M'KK DALL'TON ESCAPOU COM
UM GRANDE GRUPO DE SOBREVIVENTES, QUE TRACOU UMA ROTA PARA
UM PLANETA HABITAVEL DA GALAXIA VIZINHA, A VIA LACTEA. QUANDO

: JA ESTAVAM PROXIMOS A TERRA, SUA NAVE FOI EMBOSCADA POR UM
DOS DREADNAUGHTS DE VOSS. APENAS M'KK E UNS POUCOS OUTROS SOBREVIVERAM

A QUEDA NO DESERTO. ENQUANTO EXPLORAVAM O NOVO PLANETA, OS MAERYNIANS

FORAM CAPTURADOS PELA FRI.L.T.E.R., UMA FORCA-TAREFA SECRETA DO GOVERNO.

ANTES DE ESCAPAR, M'KK OUVIU SOBRE A EXISTENCIA DE OUTROS SERES PODEROSOS
NESTE PLANETA. ADOTANDO O NOME TEMPEST, M'KK PROCUROU O GRUPO DE HERQIS,
OFERECENDO SUA AJUDA PARA ACABAR COM A TRILHA DE DESTRUICAC DO GRANDE
WARLORD YOSS.

HEROI: THE VISIONARY

EM SEU ESFORCO PARA OBTEREM VANTAGEM NA NOVA GUERRA FRIA,

OS MILITARES ESTADUNIDENSES SECRETAMENTE INICIARAM © PROJETO

DE BIOENGENHARIA DOS PSI-SOLDIERS. COMO PARTE DO PROJETO
COCOON, © COMPOSTO PSY-200 FOI DESENVOLVIDO E INJETADO

EM FETOS HUMANOS. APOS UMA SERIE DE FALHAS, © PROJETO FOI
DESCONTINUADO, DEIXANDO VANESSA LONG COMO UNICA SOBREVIVENTE.
CRIADA EM UM COMPLEXO SUBTERRANEO DO GOVERNO E TREINADA
COMO UMA ARMA HUMANA, ELA DEMONSTROU PODERES PSIQUICOS EXTRAORDINARIOS, JA
EM SEUS PRIMEIROS ANOS DE VIDA. DEPOIS DO FRACASSO DE SUA MISSAO E DO COLAPSO
DOS ESTADOS UNIDOS, VANESSA FOI AO LIMITE DE SUAS HABILIDADES, TRANSPORTANDO-
SE DEZESSETE ANOS PARA O PASSADO! NO ENTANTO, © PROCESSO LHE CUSTOU CARO...
COM TEMPO SE ESGOTANDO, VANESSA ASSUMIU A IDENTIDADE DE VISIONARY, USANDO SEUS
PODERES PSIQUICOS PARA TENTAR EVITAR O FUTURO E SALVAR A S| MESMA.

VILAO: BARON BLADE

|
; l ' COMO SEU PAlI ANTES DELE, IVAN RAMONAT ERA BRILHANTE. QUANDO
‘l SEU PAI MORREU, COMO RESULTADO DE UMA BATALHA COM O LEGACY
N 1] DAQUELA GERAGAO, IVAN JUROU VINGANGA. TORNOU-SE BARON BLADE
’:_/ \ E AUTOPROCLAMOU-SE O GOVERNANTE DE MORDENGRAD, A CIDADE QUE
) ABRIGAVA A FABRICA DE DESENVOLVIMENTO DE ARMAS DE SEU PAI LA,

11, 44 ELE ARQUITETOU SUA VINGANGA, INVENTANDO AS ARMAS MAIS BIZARRAS

E PERIGOSAS. ELE CULPA A LINHAGEM DE LEGACY PELA MORTE DE SEU
PAl E DECIDIU POR UM FIM A ELA. BARON BLADE VINGOU SEU PAI MATANDO LEGACY, MAS
NAO ANTES DOS PODERES DO JOVEM PAUL PARSONS SE MANIFESTAREM. ESSE PROXIMO
LEGACY PROVOU SER UM PODEROSO ADVERSARIO, COM SEUS NOVOS PODERES QUE
INCLUEM UMA PELE IMPENETRAVEL. DESESPERADO, BARON BLADE PLANEJA DESTRUIR O
MUNDO! ELE ESTA CONSTRUINDO O SEU RAIO TRATOR TERRA LUNAR, UM DISPOSITIVO QUE
IRA PUXAR A LUA NA DIRECAO DA TERRA...

&



TIZEN DAWN

A JOVEM DAWN COHEN NUNCA FOlI COMO AS OUTRAS MENINAS... ELA
PODIA EXTRAIR PODERES DE FONTES DE LUZ NATURAIS, PERMITINDO-
LHE VOAR, LANGAR EXPLOSOES DE ENERGIA E, ATE MESMO, CONTROLAR
A AUROCRA BOREAL. TESTANDO SEUS PODERES, DAWN DESCOBRIU

QUE SAOC PRATICAMENTE ILIMITADOS. ELA PERDEU A PACIENCIA COM

OS “NORMAIS” E PASSOU DECADAS BUSCANDO A SOLIDAO. MAS A
SOLIDAC NAO ERA SEU DESTINO... DAWN FOI ABORDADA POR OUTROS
SUPER-HUMANOS QUE OUVIRAM FALAR DE SEUS PODERES E VIRAM NELA O POTENCIAL PARA
SER UMA GRANDE LIDER. DAWN REJEITOU A TODOS, MAS AQUELAS PALAVRAS CONTINHAM
VERDADES... ELA ERA O INDIVIDUO MAIS PODEROSO DO MUNDO! POR QUE DEVERIA BUSCAR
O ISOLAMENTO? FOI ENTAO QUE SUAS PALAVRAS COMEGARAM A SE ESPALHAR: AQUELES
QUE FOREM MAIS FORTES QUE SEUS PROXIMOS NAO PRECISAM MAIS SE ESCONDER. CITIZEN
DAWN CONVOCOU TODOS OS CIDADAOS DO SOL PARA LUTAREM A SEU LADO. JUNTOS ELES
PODERIAM SER COMO DEUSES ENTRE OS HOMENS E IGUAIS APENAS ENTRE S| MESMOS.

=
A

ARLORD VOSS

© THORATHIANO RAINEK KEL-VOSS, FILHO DO SOBERANO DE THORATHIAN,
GANHOU SUA INFAMIA RAPIDAMENTE... ELE TRABALHOU PARA SER

O COMANDANTE DE UMA FORCA DE ATAQUE DE ELITE, MAS FOI

SEU TRABALHO COM GENETICA QUE O FEZ SE SOBRESSAIR. SEUS
EXPERIMENTOS AJUDARAM O EXERCITO THORATHIANO, MAS ELES FORAM
LONGE DEMAIS... EXECUCAO PUBLICA ERA UMA GRANDE DESONRA

PARA UM THORATHIANO DE SANGUE NOBRE E VOSS ACABOU POR SER
EXILADO. DURANTE A SUA AUSENCIA, OS SOLDADOS QUE REPORTAVAM-SE DIRETAMENTE

A VOSS ALCANGCARAM ALTOS ESCALOES NO MINISTERIO THORATHIANO. VOSS ESCAPOU DO
EXILIO E, APROVEITANDO-SE DO FATOR SURPRESA, SISTEMATICAMENTE DERRUBOU OS
MAIORES ALVOS MILITARES E DECLAROU-SE © NOVO LDER, © GRAND WARLORD VOSS. NAO
SATISFEITO COM A CONQUISTA DE SEU PLANETA NATAL, VOSS RUMOU PARA AS ESTRELAS,
CONQUISTANDO UM POR UM OS PLANETAS EM SEU CAMINHO E ADICIONANDO OS HABITANTES
DOS MESMOS AO SEU CRESCENTE EXERCITO INTERGALACTICO.

: OMNITRON

O XK 9000-ALPHA FOI UM PROJETO DE MECANIZACAC DESENVOLVIDO
NA RENOMADA CORPORACAC DE ROBOTICA ALDRED INDUSTRIES.
ORIGINALMENTE CONSTRUIDO E PROGRAMADO PARA SER UMA FABRICA
DE TECNOLOGIAS DE DEFESA TOTALMENTE AUTOMATIZADA, O XK
9000-ALPHA DEVERIA CRIAR E FABRICAR ROBOS MILITARES DE FORMA
AUTONOMA. SEU PROPOSITO ERA RECEBER E ANALISAR OS CONTRATOS
DE DEFESA, PARA ENTAO FORMULAR A MELHOR SOLUCAO ROBOTICA.
NO ENTANTO, SEGUINDO SUA SEQUENCIA BASICA DE INICIALIZAGAO, A FABRICA DE ROBOS
AUTONOMA COMECOU A ATUALIZAR-SE A S| MESMA, ADQUIRINDO UM TIPO DE SENCIENCIA E
DETERMINANDO QUE A MELHOR FORMA DE OTIMIZAR QUALQUER POTENCIAL CONTRATO DE
DEFESA SERIA A ELIMINAGAO DA RAIZ DO PROBLEMA: A RACA HUMANA. DESIGNANDO A Sl
MESMA COMO OMNITRON, A FABRICA SE CONVERTEU EM UMA UNIDADE DE ATAQUE MOVEL E

INICIOU A DEVASTACAO DA POPULACAC E CENTROS TECNOLOGICOS PROXIMOS.
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ALVO: QUALQUER CARTA QUE POSSUA VALOR DE PV E UM ALVO.

ALVO DE CENARIO: QUALQUER CARTA DE CENARIO @QUE POSSUA VALOR DE Pv.
SE OS EFEITOS DE UMA CARTA ESPECIFICAREM QUE ALVOS DE CENARIO NAO SAO
ATINGIDOS, ESTA CARTA AFETARA QUAISQUER ALVOS QUE NAO SEJAM CARTAS DE
CENARIO.

ALVO HEROI: QUALQUER ALVO QUE SEJA UMA CARTA DE HERGI OU UMA CARTA DE
PERSONAGEM DE HEROL. SE OS EFEITOS DE UMA CARTA ESPECIFICAREM QUE ALVOS
HEROIS NAO SAO ATINGIDOS, ESTA CARTA AFETARA QUAISQUER ALVOS QUE NAO SEJAM
CARTAS DE HEROI OU CARTAS DE PERSONAGEM DE HEROQIS.

ALVO VILAO: QUALQUER ALVO QUE SEJA UMA CARTA DE VILAO OU UMA CARTA DE
PERSONAGEM DE VILAO. SE OS EFEITOS DE UMA CARTA ESPECIFICAREM QUE ALVOS
VILOES NAO SAO ATINGIDOS, ESTA CARTA AFETARA QUAISQUER ALVOS QUE NAO SEJAM
CARTAS DE VILAO OU CARTAS DE PERSONAGEM DE VILOES.

ATIVO: UM HEROQI ATIVO POSSUI PV MAIOR QUE ZERO. UM HERQI ESTA ATIVO SE ELE
NAO ESTIVER INCAPACITADO.

CARTA DE CENARIO: QUALQUER CARTA PERTENCENTE A UM DECK DE CENARIO.
CARTA DE HEROI: QUALQUER CARTA DO DECK DE HEROI.

CARTA DE PERSONAGEM: E A CARTA QUE REPRESENTA O PERSONAGEM PRINCIPAL
DO DECK. AS CARTAS DE PERSONAGEM POSSUEM O VERSO DIFERENTE DOS VERSOS
DAS DEMAIS CARTAS DO SEU DECK, APRESENTANDO REGRAS EXTRAS NO CASO DOS
VILOES, OU HABILIDADES QUANDO INCAPACITADOS NO CASO DOS HEROIS.

CARTA DE PERSONAGEM DE HEROI: £ A CARTA PRINCIPAL DO HERQI. A CARTA DE
PERSONAGEM DE HEROQI INDICA © Py MAXIMO DO HERQI, © SEU PODER INATO E, EM
SEU VERSO, AS SUAS HABILIDADES QUANDO INCAPACITADO.

CARTAS DE PERSONAGEM DE VILAO: SAO AS CARTAS PRINCIPAIS DO VILAO. AS
CARTAS DE PERSONAGEM DE VILAO INDICAM O SEU PV MAXIMO, SUAS REGRAS DE
PREPARAGAO, INSTRUGOES DE COMO JOGAR E REGRAS AVANGADAS ESPECIFICAS.

CARTA DE VILAO: QUALAQUER CARTA DO DECK DE VILAO.

CENARIO: UM CENARIO E UM DECK NAO CONTROLADO POR JOGADORES, QUE SIMULA
O LOCAL ONDE A PARTIDA ESTA SENDO JOGADA. OS DECKS DE CENARIOS POSSUEM
15 CARTAS CADA UM. AS CARTAS DE CENARIO PODEM SER FONTES DE DANOS, MAS
APENAS AS QUE POSSUIREM VALOR DE PV SAO CONSIDERADAS ALVOS.

COMPRAR: QUANDO UMA CARTA DE HEROI E COMPRADA, ELA VAl PARA A MAO DO
JOGADOR QUE CONTROLA ESTE HEROI, A NAO SER QUE ALGUMA REGRA ESPECIFIQUE
DIFERENTE.
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GLOSSARIO, CONTINUACAO

= CONTiNUA: PALAVRA CHAVE EXISTENTE EM CARTAS DE HEROIS E DE VILOES,
SIGNIFICANDO QUE A CARTA PERMANENCE EM JOGO APOS SER JOGADA E SO
PODE SER DESTRUDA POR CARTAS QUE ESPECIFIQUEM SEUS ALVOS COMO CARTAS
CONTINUAS OU QUE DESTRUAM TODAS AS CARTAS EM JOGO.

> DECK: E O CONJUNTO DE CARTAS ASSOCIADO A UM HERQI, VILAO OU CENARIO
ESPECIFICO. TODAS AS CARTAS DE UM MESMO DECK POSSUEM SEUS VERSOS IGUAIS.

> DESCARTAR: QUANDO UMA CARTA E DESCARTADA, ELA DEVE SER COLOCADA

NO DESCARTE APROPRIADO. CARTAS PODEM SER DESCARTADAS DAS MAOS DOS
JOGADORES, DOS DECKS, OU QUANDO FOREM REVELADAS, MAS NUNCA DA AREA DE
JOGO.

= DESCARTE: CADA DECK DO JOGO POSSUI © SEU PROPRIO DESCARTE, ONDE

AS CARTAS DESSE DECK DEVEM SER COLOCADAS QUANDO FOREM DESTRUIDAS,
DESCARTADAS OU, DE QUALQUER OUTRA FORMA, ENVIADAS PARA LA. SE UMA CARTA
PRECISAR SER COMPRADA OU DESCARTADA DE UM DECK E O MESMO ESTIVER VAZIO,
EMBARALHE AS CARTAS DO DESCARTE PARA FORMAR UM NOVO DECK.

W

> DESTRUIR: QUANDO UMA CARTA E DESTRUDA, ELA DEVE SER REMOVIDA DA AREA
DE JOGO E COLOCADA NO DESCARTE APROPRIADO. QUANDO UM ALVO TEM SEU PV
REDUZIDO A ZERO OU MENOS, ELE E DESTRUMDO.

\

= EQUIPAMENTO: UMA PALAVRA CHAVE EXISTENTE NAS CARTAS DE HEROIS. APOS
JOGADOS, OS EQUIPAMENTOS PERMANECEM EM JOGO, SO PODENDO SER DESTRUIDOS
POR CARTAS QUE ESPECIFIQUEM OS EQUIPAMENTOS COMO SEUS ALVOS.

= HEROI: © HERGI E O PERSONAGEM CONTROLADO POR UM JOGADOR. TODO HERQI
POSSUI A SUA CARTA DE PERSONAGEM QUE INDICA O SEU PV MAXIMO, O SEU PODER
INATO E, EM SEU VERSO, AS SUAS HABILIDADES QUANDO INCAPACITADO. CADA HEROI
POSSUI UM DECK COM 4O CARTAS DE HEROI.

= IMUNE: SE UM ALVO ESTIVER IMUNE A DANOS, O SEU PV ATUAL NAO PODERA SER
REDUZIDO POR DANOS, EMBORA ELE PERMANECA PODENDO SER ESCOLHIDO COMO
UM ALVO. UM ALVO IMUNE AINDA PODE SER DESTRUDO POR CARTAS QUE DESTRUAM
ALVOS SEM CAUSAR DANOS.

= INCAPACITADO: UM HEROI E CONSIDERADO INCAPACITADO QUANDO O SEU PV FOR
REDUZIDO A ZERO OU MENOS. QUANDO UM HERQI FICAR INCAPACITADO, TODAS AS
SUAS CARTAS DE HEROI DEVEM SER IMEDIATAMENTE REMOVIDAS DO JOGO E A SUA
CARTA DE PERSONAGEM DEVE SER VIRADA PARA A FACE QUE APRESENTA SUAS
HABILIDADES QUANDO INCAPACITADO. O HEROI PODERA USAR UMA DELAS EM SEUS
TURNOS SUBSEQUENTES. HEROIS INCAPACITADOS NAO RECUPERAM Py, JA QUE NAO
MAIS POSSUEM VALOR DE Py.

= INDESTRUTIVEL: SE UMA CARTA E INDESTRUTIVEL, ELA NAO PODE SER DESTRUIDA
NEM REMOVIDA DO JOGO. SE UM ALVO E INDESTRUTIVEL, ELE PERMANENCE EM JOGO
MESMO QUE SEU PV SEJA REDUZIDO A ZERO OU MENOS.




GLOSSARIO

= INSTANTANEA: PALAVRA CHAVE EXISTENTE EM CARTAS DE HEROIS E DE VILOES,
SIGNIFICANDO QUE SEUS EFEITOS DEVEM SER RESOLVIDOS NO MOMENTO EM QUE
A CARTA FOR JOGADA. EM SEGUIDA, A CARTA DEVE SER COLOCADA NO DESCARTE
APROPRIADO.

TRREDUTIVEL: SE UM DANO E IRREDUTIVEL, ELE NAO PODE SER REDUZIDO POR
NENHUM EFEITO. DANOS IRREDUTIVEIS PODEM SER AUMENTADOS, REDIRECIONADOS E,
ATE MESMO, COMPLETAMENTE EVITADOS POR EFEITOS QUE PREVINAM DANOS, OU POR
ALVOS QUE SEJAM IMUNES A DANOS.

\'1

JOGAR UMA CARTA: QUANDO UMA CARTA E JOGADA, SUAS INSTRUCOES DE USO
DEVEM SER APLICADAS. EM SEGUIDA, A CARTA PODE PERMANECER EM JOGO OU SER
COLOCADA NO DESCARTE APROPRIADO, DEPENDENDO DO TIPO DA CARTA. CARTAS DE
HEROIS SAC JOGADAS DAS MAOS DOS JOGADORES, ENQUANTO CARTAS DE VILOES

E DE CENARIOS SAO JOGADAS DO TOPO DO DECK DO VILAO OU DO DECK DO
CENARIO, RESPECTIVAMENTE.

\I,

LIMITADO: PALAVRA CHAVE EXISTENTE EM CARTAS DE HEROIS, SIGNIFICANDO QUE SO
PODE HAVER UMA CARTA COM O RESPECTIVO TITULO EM JOGO DE CADA VEZ. SE UMA
CARTA COM A PALAVRA CHAVE LIMITADO ESTIVER EM JOGO E UMA SEGUNDA CARTA COM
© MESMO TITULO TIVER QUE ENTRAR EM JOGO POR ALGUM MOTIVO, ESTA SEGUNDA
CARTA DEVE SER COLOCADA NO DESCARTE APROPRIADO.

\'1

NEMESIS: CADA VILAO TEM O SEU HERQI NEMESIS, INDICADO PELO ICONE DO HEROI
EM SUA CARTA DE PERSONAGEM DE VILAO. HERQOIS E VILOES QUE SEJAM NEMESIS TEM
SEUS DANOS AUMENTADOS EM +1 QUANDO CAUSAM DANOS UNS NOS OUTROS.

\|'

PALAVRAS CHAVE: SAO AS PALAVRAS EXISTENTES NOS RETANGULOS ACIMA DAS
INSTRUGCOES DE USO DAS CARTAS. AS PALAVRAS CHAVE QUE NAO ESTIVEREM LISTADAS
NESTE GLOSSARIO TERAO SUAS FUNGOES ESPECIFICAS BEM DEFINIDAS EM SEUS
RESPECTIVOS DECKS.

\|'

= PODER: SAO HABILIDADES POSSUDAS PELOS HEROIS QUE PODEM SER USADAS
DURANTE SUAS FASES DE PODER. UM MESMO PODER SO PODE SER USADO UMA VEZ
POR TURNO, MESMO QUE O HEROI POSSA USAR MAIS DE UM PODER DURANTE O SEU
TURNO.

PODER INATO: PODERES DESCRITOS NA FRENTE DAS CARTAS DE PERSONAGEM DE
HEROIS.

\'1

PV: E A ABREVIATURA DE PONTOS DE VIDA E REPRESENTA A QUANTIDADE DE DANOS
QUE O ALVO PODE RECEBER ANTES DE SER DESTRUIDO. APENAS DETERMINADAS
CARTAS POSSUEM VALOR DE Pv. TODAS AS CARTAS QUE POSSUIREM VALOR DE PV
SAO CONSIDERADAS ALVOS.

\'1

Py ATUAL: O VALOR DE PvV DE UM ALVO, CONSIDERANDO A QUANTIDADE DE DANOS
QUE ELE JA RECEBEU ATE O MOMENTO. POR EXEMPLO, UM ALVO QUE TENHA VALOR
DE Py MAXIMO IGUAL A 7 E JA TENHA RECEBIDO 2 DANOS, TEM O PV ATUAL DE 5.

\'1

= PY MAXIMO: £ © VALOR DE PV IMPRESSO NAS CARTAS DE ALVOS. UM ALVO JAMAIS

PODE AUMENTAR SEU PV ACIMA DO SEU VALOR DE PV MAXIMO.



GLOSSARIO, CONTINUACAO

= REDIRECIONAR: DANOS REDIRECIONADOS NAO AFETAM O SEU ALVO ORIGINAL. AO
INVES DISSO, AFETARAO O ALVO PARA O QUAL OS DANOS FORAM REDIRECIONADOS.

= RODADA: UMA RODADA COMEGA NO INICIO DO TURNO DO VILAO, DESENROLA-SE
DURANTE CADA TURNO DE HEROI E TERMINA NO FINAL DO TURNO DO CENARIO.

= SENTINELAS DO MULTIVERSO: © MELHOR JOGO DE CARTAS COOPERATIVO DO
MULTIVERSO!

= TURNO: A PORCAO DO JOGO DURANTE A QUAL TODAS AS ACOES ASSOCIADAS A UM
DETERMINADO DECK SAO REALIZADAS. EXISTEM TRES TIPOS DE TURNOS EM SENTINELAS
DO MULTIVERSO, OS TURNOS DOS VILOES, OS TURNOS DOS HEROIS E 0S TURNOS
DOS CENARIOS.

= VIRAR A CARTA: CARTAS DE PERSONAGEM DE VILOES SAO VIRADAS QUANDO UMA
DETERMINADA CONDICAO E ATINGIDA. POR EXEMPLO, A CARTA DE PERSONAGEM DO
GRAND WARLORD VOSS E VIRADA QUANDO, NO INICIO DO TURNO DO VILAO, NAOC HA
NENHUM LACAIO EM JOGO. AS CARTAS DE PERSONAGEM DOS HEROIS SAO VIRADAS
QUANDO O PV DESTE HEROI E REDUZIDO PARA ZERO OU MENOS.

= VILAO: © VILAO E UM PERSONAGEM QUE NAO E CONTROLADO POR JOGADORES.
CADA VILAO POSSUI SUAS CARTAS DE PERSONAGEM, QUE INDICAM O SEU PV MAXIMO,
SUAS REGRAS DE PREPARAGAO, INSTRUGOES DE COMO JOGAR E REGRAS AVANGADAS
ESPECIFICAS. AS CARTAS DE PERSONAGEM DE VILOES TEM DOIS LADOS, PODENDO SER
VIRADAS DURANTE AS PARTIDAS. CADA VILAO POSSUI UM DECK COM 25 CARTAS DE
VILAO.

ADIANTE, HEROIS!

VOCE E SEUS ALIADOS FORAM CHAMADOS PARA DERROTAR OS VILOES QUE AMEAGAM
NOSSO MUNDO! E HORA DE RESPONDER AC CHAMADO, MONTE A SUA EQUIPE
E LUTEM CONTRA O MAL COMO DEFENSORES DO MUNDO... COMO PROTETORES DO
UNIVERSO... COMO...
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JOGO DE CARTS

= INICIO! INICIO DO TURNO DO VILAO
= ACAO! JOGUE UMA CARTA DE VILAO
= FINAL! FINAL DO TURNO DO VILAO
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= INICIO! INICIO DO TURNC DO HEROI

= ACAO! JOGUE UMA CARTA DE HEROI

= PODER! USE UM PODER

= COMPRAR! COMPRE UMA CARTA DE HERO
= FINAL! FINAL DO TURNO DO HERO

ZNORDORCENARIC

= INIcIO! INICIO DO TURNO DO CENARIO
= ACAO! JOGUE UMA CARTA DE CENARIO
= FINAL! FINAL DO TURNO DO CENARIO

| @ = QUANTIDADE DE HERIS |
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