


GUiA DE REFERÊNCiA RÁPiDA
Cada jogador escolhe um Herói, colocando a Carta de Personagem e o Deck de 
Herói do mesmo em sua área de jogo. O número no canto superior esquerdo 
da Carta de Personagem do Herói representa os PV iniciais deste herói.

1

2 Os jogadores escolhem um Vilão e um Cenário, colocando o deck e as Cartas 
de Personagem do Vilão na área de jogo do vilão, e o Deck de Cenário na 
área de jogo do cenário. O número no canto superior direito da Carta de 
Personagem do Vilão representa os PV iniciais do vilão.

3 Siga as instruções descritas na Preparação da Carta de Personagem do Vilão.  

4 Cada jogador compra 4 cartas do topo do seu Deck de Herói. O objetivo do 
jogo é que os Heróis trabalhem juntos para reduzir os PV do vilão a zero.  

5 Inicie o jogo com o Turno do Vilão: Siga todas as instruções de “Início 
do Turno” da Carta de Personagem do Vilão e de outras Cartas de Vilão que 
estejam em jogo, jogue a carta do topo do Deck de Vilão e, então, siga todas 
as instruções de “Final do Turno” da Carta de Personagem do Vilão e de 
outras Cartas de Vilão que estejam em jogo.   

6 Prossiga o jogo com o Turno dos Heróis, em sentido horário a partir do 
vilão. O Turno dos Heróis tem três fases: Jogar uma carta, Usar um poder e 
Comprar uma carta. Todas as fases são opcionais. Se você decidir não jogar 
uma carta e nem usar um poder, poderá comprar duas cartas ao invés de uma.   

7 Termine cada Rodada com o Turno do Cenário: Siga todas as instruções de 
“Início do Turno” das Cartas de Cenário que estejam em jogo, jogue a carta 
do topo do Deck de Cenário e, então, siga todas as instruções de “Final do 
Turno” das Cartas de Cenário que estejam em jogo.   

8 O jogo prossegue nessa mesma ordem até que todos os Heróis estejam 
incapacitados ou o Vilão seja derrotado!  

Não existe limite para a quantidade de cartas que os jogadores podem ter em 
jogo ou em suas mãos.

Se um jogador precisar comprar ou descartar uma carta do Deck de Herói e este 
estiver vazio, embaralhe as cartas do Descarte do Herói para recriar este deck e 
continue jogando normalmente.

Use os marcadores incluídos no jogo para controlar as quantidades de PV e os 
Modificadores de Dano durante a partida.
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INTRODUÇÃO
Bem vindo ao universo dos quadrinhos de Sentinel Comics, onde poderosos 
heróis juntam suas forças para combater os nefastos vilões que ameaçam o 
multiverso!

Sentinelas do Multiverso é um jogo cooperativo em que cada jogador 
comanda um Herói com poderes e habilidades sob a forma de cartas. Os 
jogadores reagem às ameaças dos vilões, assim como aos dinâmicos cenários 
onde ocorrem as batalhas. Será que os Heróis conseguirão trabalhar juntos 
e frustrar os planos dos vilões? Ou o mal triunfará e os Heróis terão que 
se reagrupar para lutar em um outro dia?

Visão geral do jogo

Abrindo a Caixa

As regras de Sentinelas do Multiverso são inovadoras. A complexidade e a 
estratégia do jogo são baseadas em suas cartas. As cartas ditam as regras 
do jogo, dando poder aos jogadores de irem muito além do que as regras 
básicas permitem. Cartas podem lhe permitir comprar mais cartas, jogar mais 
de uma carta durante o turno e usar múltiplos poderes!

Sempre que uma carta disser que você pode fazer algo que não está nas 
regras básicas, a carta estará correta. Basta aplicar as regras descritas 
nas cartas e você estará bem!

Quando abrir a caixa do seu jogo pela primeira vez, separe todos os decks. 
Isso deve ser rápido, já que cada deck possui um verso único que identifica 
suas cartas. Todos os decks são fixos, suas cartas não mudam de jogo para 
jogo. 

Sentinelas do Multiverso inclui dez heróis jogáveis, quatro vilões 
desafiadores e quatro cenários únicos. Além disso, o jogo possui várias 
expansões que incluem mais heróis, vilões e cenários! 

Visite www.gigantejogos.com.br para acompanhar as informações sobre 
expansões, assim como quaisquer outras novidades sobre o jogo!



A caixa de Sentinelas do Multiverso está cheia de coisas empolgantes! Além 
das 578 cartas que compõem o jogo, existem ainda divisórias para separar os 
decks, vários tipos de marcadores, além deste fantástico Manual de Regras 
que você está lendo agora! 

Abaixo estão discriminados todos os componentes de Sentinelas do 
Multiverso.

COMPONENTES DO JOGO

Cartas de personagem de heróis - 10

É a carta principal do herói. Cartas de 
Personagem de Heróis apresentam o PV máximo 
do herói, o seu poder inato e, nos versos das 
cartas, suas Habilidades Quando Incapacitados.

Cartas de heróis - 400

São as cartas que compõem os Decks de Heróis. 
Cada herói possui um deck único de 40 cartas.

Cartas de personagem de vilões - 8

São as cartas principais dos vilões. Cada vilão 
possui duas Cartas de Personagem, que apresentam 
seu PV máximo, suas regras de preparação, seu 
modo de jogar, e suas regras avançadas.

Cartas de vilões - 100

São as cartas que compõem os Decks de Vilões. 
Cada vilão possui um deck único de 25 cartas.

Cartas de cenários - 60

São as cartas que compõem os Decks de 
Cenários. Cada cenário possui um deck único de 
15 cartas.

Cartas divisórias - 36

Estas cartas irão ajudar a manter o seu jogo 
organizado! Existe uma Carta Divisória para cada 
herói, vilão e cenário.

Marcadores redondos - 120

Estes marcadores apresentam números, para lhe 
ajudar a controlar a quantidade de PV dos alvos 
heróis, alvos vilões e alvos de cenário durante a 
partida.

Marcadores retangulares - 42

Estes marcadores lhe ajudarão a controlar 
os diversos modificadores que podem surgir 
durante o jogo, tais como danos aumentados ou 
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



Cartas de personagem de heróis

Áreas de uma Carta de 
Personagem de Herói

1: Nome
2: PV
3: Ícone do herói
4: Poder inato

Cartas de personagem de vilões

Áreas de uma Carta de 
Personagem de vilão

1: Nome
2: PV
3: Ícone do Nêmesis
4: Palavras chave e descrição
5: Regras de preparação
6: Regras de como jogar
7: Regras avançadas



Cartas de jogo

Áreas de uma Carta de Herói 
ou de vilão

1: Título
2: PV (se houver)
3: Palavras chave
4: Instruções de uso
5: Textos de ambientação

Cartas de cenários

Áreas de uma Carta de cenário

1: Título
2: PV (se houver)
3: Palavras chave (se houver)
4: Instruções de uso
5: Textos de ambientação



Cada jogo começa com a colocação dos Decks de Vilão e de Cenário em suas 
áreas de jogo. Então, cada jogador seleciona um herói, colocando sua Carta 
de Personagem de Herói e seu Deck de Herói a sua frente, em sua área de 
jogo. Você pode escolher qualquer combinação de heróis, vilões e cenários, 
as combinações são quase ilimitadas. Veja também as páginas 9 e 10 para mais 
informação sobre cada um dos personagens de Sentinelas do Multiverso!

Após os heróis, o vilão e o cenário terem sido escolhidos, cada jogador 
deve comprar quatro cartas do topo do seu Deck de Herói. Cada rodada do 
jogo inicia com o Turno do Vilão, então segue com o Turno dos Heróis sendo 
resolvido em sentido horário ao redor da mesa e encerra-se com o Turno 
do Cenário. A mesma ordem deve ser seguida durante toda a partida: Turno 
do Vilão, Turnos dos Heróis, Turno do Cenário, e repete a sequência na 
rodada seguinte.

Utilize os marcadores apresentados na página 2 para controlar PV e 
Modificadores de Dano. Alternativamente, você pode utilizar dados, papel e 
caneta, ou qualquer outro método que preferir para fazer esta marcação.

Preparação do Jogo

Abaixo estão os tipos primários de cartas de Sentinelas do Multiverso:

Tipos de cartas

Cartas Instantâneas são imediatamente resolvidas quando 
jogadas. Elas devem ser Descartadas em seguida.

Instantânea

Cartas Contínuas permanecem em jogo após jogadas, 
algumas vezes alterando a forma como funciona o deck.

Contínua

Cartas de Equipamento permanecem em jogo após 
jogadas, da mesma forma que as Cartas Contínuas.

Equipamento

Só pode haver uma cópia de cada Carta Limitada em jogo 
ao mesmo tempo. Podem haver várias Cartas Limitadas em 
jogo, contanto que não sejam iguais.

Limitada

Existem outras palavras chave que podem ser encontradas nos decks de heróis, 
vilões e cenários, mas estas se referem a mecânicas específicas de um determinado 
deck, ou de um determinado alvo, que são quaisquer cartas com PV. Elas podem ser 
dispositivos, ou cidadãos, ou até:

Cartas de Lacaio são um tipo de carta que podem ser 
encontradas nos Decks de Vilões. Elas apresentam valor 
de PV, por isso são Alvos Vilões. Quando o seu PV é 
reduzido a zero ou menos, elas são destruídas e vão 
para o Descarte do Vilão.

Lacaio



Resolva os efeitos de todas as cartas em jogo cujas instruções 
indiquem algo que ocorra no Início do Turno do Vilão.

Revele e jogue a carta do topo do Deck de Vilão, resolvendo 
quaisquer efeitos descritos na carta.

Resolva os efeitos de todas as cartas em jogo cujas instruções 
indiquem algo que ocorra no Final do Turno do Vilão.

Sequência dos turnos

Turno do vilão

{ Início:

{ Ação:

{ Final:

Resolva os efeitos de todas as cartas em jogo cujas instruções 
indiquem algo que ocorra no Início do Turno deste Herói.

O jogador pode jogar uma carta de sua mão, seguindo as 
instruções descritas na carta.

O jogador pode usar um Poder de uma de suas cartas que 
estejam em jogo.

Nota: Mesmo que um herói possa usar poderes várias vezes 
durante o seu turno, cada poder só pode ser usado uma vez 
por turno.

O jogador pode comprar a carta do topo do seu Deck de Herói.

Resolva os efeitos de todas as cartas em jogo cujas instruções 
indiquem algo que ocorra no Final do Turno deste Herói. 

Turnos dos heróis

{ Início:

{ Ação:

{ Poder:

{ Final:

{ Compra:

Compra Adicional: Caso um jogador decida não jogar cartas e nem usar 
poderes durante o seu turno, ele poderá comprar uma carta adicional 
durante a fase de Compra.

Passando o Turno: Se por qualquer razão um jogador passar o seu turno, 
ele terá abdicado de todas as fases do seu turno e não poderá comprar 
nenhuma carta.

Resolva os efeitos de todas as cartas em jogo cujas instruções 
indiquem algo que ocorra no Início do Turno do Cenário.

Revele e jogue a carta do topo do Deck de Cenário, resolvendo 
quaisquer efeitos descritos na carta.

Resolva os efeitos de todas as cartas em jogo cujas instruções 
indiquem algo que ocorra no Final do Turno do Cenário.

{ Início:

{ Ação:

{ Final:

Turno do cenário



Heróis e vilões encontram-se nas batalhas mais épicas e Sentinelas do 
Multiverso simula estas batalhas através do dano que uns causam aos outros. 
Diversas cartas apresentam um valor de PV, que significa Pontos de Vida, sendo 
esta a representação numérica de sua vida. Quando cartas “causam dano” a 
outras cartas, o PV das cartas atacadas é diminuído de acordo com o valor 
desse dano. Qualquer carta com valor de PV é considerada um alvo.

À BATALHA!

O “Drone de Assalto” de Omnitron causa 3 danos corporais 
em Bunker. Antes do ataque Bunker possuía 17 PV, então agora 
ele tem 14 PV.

Sempre que o PV de um alvo é reduzido a zero ou menos, a sua carta 
deve ser colocada no Descarte apropriado, exceto no caso das Cartas de 
Personagem de Heróis e das Cartas de Personagem de Vilões. A não ser que 
alguma regra especifique diferente, quando uma Carta de Personagem de Vilão 
tem seu PV reduzido a zero ou menos, o Vilão é destruído e os jogadores 
vencem o jogo!

Quando o PV de um herói é reduzido a zero ou menos, remova do jogo todas 
as cartas deste herói, deixando apenas a sua Carta de Personagem de Herói 
na mesa. Esta carta deve ser virada, de forma que a sua face Incapacitado 
fique voltada para cima.

Um Herói que tenha sido incapacitado não pode recuperar PV. A única 
coisa que este herói pode fazer é, durante o seu turno, usar uma das 3 
habilidades descritas na face Incapacitado da sua Carta de Personagem de 
Herói. Tematicamente, no caso de uma equipe de 4 heróis em que 3 foram 
derrotados, o último herói luta mais bravamente do que nunca, tomado pelo 
desejo de vingar seus companheiros caídos. Isso é simulado pelas Habilidades 
disponibilizadas para os heróis incapacitados.

Todo dano tem um tipo, que indica a natureza deste dano. Normalmente, 
quando se trata de causar dano a alvos o tipo do dano não importa, mas 
algumas cartas e habilidades interagem de formas variadas com os tipos de 
dano.

DANO

Os tipos de dano de Sentinelas do Multiverso 
são:  Congelante, Corporal, de Energia, de Fogo, 
de Relâmpago, de Projétil, Infernal, Psíquico, 
Radiante, Sônico e Tóxico.

Danos podem ser irredutíveis, independente do seu tipo. Danos irredutíveis não 
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, o dano irredutível não pode ser 
causado a este alvo.

Exemplo:



Algumas cartas permitem que alvos recuperem PV. Quando isso acontece, o PV 
do alvo é aumentado de acordo com o valor indicado na carta utilizada. No 
entanto, o PV de um alvo jamais pode ser maior que o PV máximo indicado em 
sua carta.

PONTOS DE VIDA

Em sua fase de poder, Tempest usa sua carta contínua 
“Temporal Purificador”. Cada herói 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 PV e 
seu PV máximo é 27, portanto ela só recupera 1 PV.

Durante a partida ocorrerão algumas situações em que vários efeitos irão 
acontecer simultaneamente, ou competirão entre si. Em todas as situações, os 
efeitos de cartas que acontecem simultaneamente são resolvidos na ordem em 
que estas cartas entraram em jogo.

Resolução de conflitos

No final do Turno do Vilão, Citizen Dawn causa 2 danos de 
energia no herói com mais PV. “Cidadão Bateria” está em jogo 
e, no final do Turno do Vilão, ele causa 3 danos de energia 
no herói com mais PV.

Citizen Dawn estava em jogo antes de “Cidadão Bateria”, então 
ela causa 2 danos em Haka, que era o herói com mais PV. 
Isso faz com que Haka reduza seu PV de 28 para 26. Agora é 
Legacy o herói com mais PV, com 27 PV. Assim sendo, “Cidadão 
Bateria” causa 3 danos em Legacy.

Haverá momentos em que os jogadores se encontrarão em situações ambíguas, 
como vários alvos com os mesmos valores de PV ou recebendo danos 
simultaneamente. Em quaisquer situações ambíguas, os jogadores decidem quem 
serão os alvos e a ordem de resolução dos efeitos.

Baron Blade joga a carta “Fatiar e Queimar”, causando 4 
danos corporais no herói com menos PV e 6 danos de fogo 
no herói com mais PV. Absolut Zero e The Visionary são os 
heróis com mais PV, empatados com 23 PV cada um. Com isso, 
os jogadores devem decidir se o alvo dos 6 danos de fogo 
será Absolut Zero ou The Visionary.

Exemplo:

Exemplo:

Exemplo:



Ícone do herói

Comparação dos heróis

Nome do herói Complexidade

Estes heróis podem ser encontrados na expansão Rook City.

Estes heróis podem ser encontrados na expansão Infernal Relics.

Este é um herói promocional do Kickstarter 2012.



Ícone do 
nêmesis

Comparação dos vilões

Nome do vilão Dificuldade

Estes vilões podem ser encontrados na expansão Rook City.

Estes vilões podem ser encontrados na expansão Infernal Relics.

Este é um vilão promocional do Kickstarter 2012.



O ícone  ajuda no balanceamento do jogo, de acordo com o número de 
jogadores. Ele sempre equivale ao número de heróis da partida corrente, não 
importando se estes heróis estão ativos ou incapacitados.

Portanto, em uma partida com 3 heróis combatendo o vilão,  é igual a 3. Em 
uma partida com 4 heróis,  = 4 e em uma com 5 heróis,  = 5.

O ícone

Legacy e Baron Blade são nêmesis. Legacy joga a carta “Bala 
Humana” e ataca 3 alvos, causando 3 danos em cada. Legacy 
escolhe Baron Blade como um dos alvos, portanto, o dano 
nele é aumentado de 3 para 4 enquanto o dano causado nos 
outros dois alvos escolhidos permanence 3.

Baron Blade joga a carta “Acelerador da Destruição”, que 
causa 2 danos tóxicos em cada herói, mas Legacy recebe 3 
danos tóxicos por ser o nêmesis de Baron Blade. No entanto, 
quando Baron Blade usa a carta “Torre de Energia Remota” 
para causar 2 danos de projétil em cada herói, Legacy recebe 
apenas 2 danos, já que a fonte dos danos é a “Torre de 
Energia Remota”, não Baron Blade.

Exemplo:

Todos os heróis e vilões possuem histórias de vinganças pessoais uns com 
os outros. No jogo, isso é representado pela presença do ícone de um 
determinado herói em alguma outra carta de alvo. Este herói é o nêmesis do 
respectivo alvo e vice versa. Quando ambos estão em jogo, todos os danos 
que um causar no outro é aumentado em +1. Isso vale especificamente para 
os alvos que possuam o ícone do nêmesis. Normalmente, são as Cartas de 
Personagem de Heróis e as Cartas de Personagem de Vilões que possuem 
ícones de nêmesis, mas podem haver alguns outros poucos alvos no jogo 
que também possuam estes ícones. 

Nêmesis

Os personagens e cenários do jogo possibilitam ampla rejogabilidade, no 
entanto, jogadores experientes podem desejar desafios ainda maiores. As 
Cartas de Personagem de Vilões apresentam a opção “Avançado” em cada uma 
de suas faces. Estas regras adicionais fornecem notáveis vantagens para os 
vilões, forçando os heróis a lutarem mais bravamente do que nunca. Note 
que as regras avançadas não são consideradas “equilibradas”, a intenção é 
aumentar o desafio do jogo.

Adicionalmente, dois jogadores experientes podem jogar Sentinelas do 
Multiverso, se um deles ou ambos jogarem com dois Heróis cada. 

Jogo avançado



Nas próximas páginas você irá encontrar informações biográficas sobre os 
heróis e vilões de Sentinelas do Multiverso. Para mais informações sobre o 
multiverso e o universo de Sentinelas visite www.gigantejogos.com.br!

Biografias de heróis e vilões

A família Parsons representa uma das mais antigas tradições 
que os Estados Unidos tem a oferecer. Os britânicos? Eles 
tem a monarquia. Americanos? Eles tem Legacy. Desde a época 
em que Joseph Parsons avistou os soldados britânicos no 
Rio Charles, tornando possível o famoso percurso de Paul 
Revere, a família Parsons vem protegendo os Estados Unidos 
de ameaças, tanto próximas quanto distantes. Joseph Parsons 

tinha poderes limitados, era capaz apenas de sentir o perigo iminente, mas 
cada geração dos Parsons desenvolveu novos poderes, além de herdarem os 
antigos. Primeiro foi a Percepção do Perigo, depois a Resistência sobre-humana, 
eventualmente, o poder de voar e assim por diante. Hoje, Paul Parsons Oitavo 
é Legacy, o membro fundador dos Freedom Five. Assim como todos os Parsons 
antes dele, Legacy continua a lutar contra as forças do mal, em nome da 
liberdade e do homem comum. 

Herói: legacy

Durante a Guerra Civil, o 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 século 
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 esquadrão 
inteiro, foi posto em operação durante a Guerra Mundial, 

como parte de um Esquadrão de Elite. Cinquenta anos depois, um novo traje 
blindado foi desenvolvido: o Exoesqueleto YS-1300T. 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 não militar. Assim, 
Bunker se tornou o segundo membro do Freedom Five, unindo-se a Legacy na 
luta contra os Vilões que ameaçavam o mundo.

Herói: bunker



Considerada a mente mais brilhante no campo de partículas 
físicas, a Dra. Meredith Stinson foi a força principal por trás 
do desenvolvimento do Gerador de Partículas com Comprimento 
de Ondas Aprimorado. Enquanto trabalhava no dispositivo, uma 
trava de segurança falhou, selando a Dra. dentro da câmara de 
testes. Sua equipe tentou ajudar, mas a máquina terminou sua 
sequência de iniciação, bombardeando o corpo da Dra. Stinson 

com uma rajada de táquions! quando retornou ao trabalho ela notou um 
crescimento gradual em sua eficiência e, preocupada, examinou uma amostra de 
seu sangue, descobrindo que suas células sanguíneas tinham sido aceleradas. 
Ao testar a extensão de seus poderes, descobriu que poderia se mover à 
velocidades sobre-humanas. Quando as notícias sobre as descobertas da Dra. 
Stinson se espalharam, o governo propôs pagar suas pesquisas em troca dela 
se tornar Tachyon, o terceiro membro do Freedom Five.

Herói: tachyon

Sempre muito focada, Maia Adrianna Montgomery destacou-se na 
escola e aos dezessete anos já era graduada em matemática 
e física. Em uma das noites em que caminhava da graduação 
para casa, Maia foi vítima da violência de uma gangue. Seu 
namorado foi morto e ela ficou hospitalizada por semanas. 
Enquanto recuperava-se, Maia jurou nunca mais ser uma vítima. 
Aproveitando a riqueza da família, a jovem contratou vários 

treinadores das mais diversas disciplinas de combate. Maia começou a patrulhar 
Rook City durante as noites, como The Wraith, protegendo aqueles que não 
podiam se proteger. Como presente surpresa de graduação, seus pais lhe deram 
as rédeas das Indústrias 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 o quarto membro do Freedom Five!

Herói: the wraith

Ryan Frost era o zelador de um laboratório de criogenia, 
até que uma estranha crio-explosão mudasse completamente 
sua vida. A temperatura de Frost caiu para zero graus Kelvin 
e, para que sobrevivesse, o seu corpo mutilado precisou ser 
criogenicamente congelado. Mais de uma década depois, o corpo 
de Frost foi apreendido como parte da Iniciativa Freedom Five. 
Ele foi operado sob condições 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 câmara criogênica pelo resto de 
sua vida, ou usar um traje de mobilidade aprimorada e se juntar à equipe que 
até então era conhecida como Freedom Four. Sem opções, Frost tornou-se o 
herói conhecido como Absolute Zero, completando o Freedom Five e lutando para 
pagar o traje que lhe permite ter uma vida “normal”.

Herói: absolute zero



Por muitos anos o assustador Aata Wakarewarewa foi o chefe, 
ou o Hapu, de sua tribo. Até que, em um fatídico dia, suas 
tatuagens faciais misteriosamente desapareceram, levando-o a 
acreditar que tratava-se de um sinal do desgosto dos deuses. 
Ruru, o braço 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. Após matar Ruru em batalha, 
Aata surpreendeu-se ao ver que, ao invés de honrarem sua vitória, seu povo 
o estava amaldiçoando. Perdendo o direito a seu título e a seu nome, aata foi 
exilado e passou décadas lutando e caminhando a esmo, tornando-se mais forte 
a cada ferida. Após a dança de guerra Maori ele tomou o nome de Haka e agora 
luta por redenção, carregando com orgulho as tradições de seu povo.

Herói: haka

A jovem Helena tinha apenas seis anos de idade quando foi 
atingida por um ônibus nas rua de Lima, Peru. Ela sequer 
deveria ter sobrevivido à viagem na ambulância, mas ainda mais 
miraculoso foi o que aconteceu em seguida: já no hospital, 
após ter sido declarada morta por três minutos, Helena 
sentou-se, e falou sobre visões celestiais e uma missão divina. 
Sem familiares conhecidos ou memórias de antes do acidente, 

a seu próprio pedido, Helena foi colocada sob os cuidados de um convento 
local. A puberdade lhe trouxe uma mudança nada comum: enormes asas de penas 
brancas brotaram de suas costas. Helena foi expulsa do convento quando, 
durante uma missa, ela dramaticamente revelou sua transformação. Buscando 
refúgio nas catacumbas escondidas sob a cidade de Lima, Helena tropeçou em 
antigas relíquias. Foi então que ela vestiu a armadura de um Templário, pegou 
sua espada, e lançou-se em uma cruzada sagrada para livrar o mundo do mal.

Herói: fanatic

O Dr. Blake Washington Jr. foi um dos melhores arqueólogos 
do mundo. A descoberta de uma tumba inexplorada no Egito 
deveria ser apenas mais um marco em um já impressionante 
currículo. No entanto, esta descoberta superou todas outras, 
quando ele encontrou uma câmara secreta dentro da pirâmide. 
Escapando de armadilhas e resolvendo enigmas, ele acabou 
por descobrir o verdadeiro propósito da pirâmide: aquele era 

o local de descanso final de uma geração de heróis, todos os que lutaram 
como Ra, o poderoso Deus do Sol! Dr. Blake sentiu-se atraído por um bastão 
de madeira que estava na câmara e o retirou do solo, sendo bombardeado 
pelos segredos do universo que inundaram sua mente e seu corpo. Não mais um 
simples homem, ele agora era o próximo Ra. Selando a câmara para novamente 
esconder seus segredos, Ra seguiu adiante para combater as forças do mal.

Herói: ra



Quando Grand Warlord Voss direcionou sua frota para Vognild 
Prime, seus habitantes foram pegos de surpresa. Os pacíficos 
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 traçou uma rota para 
um planeta habitável da galáxia vizinha, a Via Láctea. Quando 
já estavam próximos à Terra, sua nave foi emboscada por um 

dos dreadnaughts de Voss. Apenas M’kk e uns poucos outros sobreviveram 
à queda no deserto. Enquanto exploravam o novo planeta, os maerynians 
foram capturados pela F.I.L.T.E.R., uma força-tarefa secreta do governo. 
Antes de escapar, M’kk ouviu sobre a existência de outros seres poderosos 
neste planeta. Adotando o nome Tempest, M’kk procurou o grupo de heróis, 
oferecendo sua ajuda para acabar com a trilha de destruição do Grande 
Warlord Voss.

Herói: tempest

Em seu esforço para obterem vantagem na nova guerra fria, 
os militares estadunidenses secretamente iniciaram o projeto 
de bioengenharia dos Psi-soldiers. Como parte do Projeto 
Cocoon, o composto PSY-200 foi desenvolvido e injetado 
em fetos humanos. Após uma série de falhas, o projeto foi 
descontinuado, deixando Vanessa Long como única sobrevivente. 
Criada em um complexo subterrâneo do governo e treinada 

como uma arma humana, ela demonstrou poderes psíquicos extraordinários, já 
em seus primeiros anos de vida. Depois do fracasso de sua missão e do colapso 
dos Estados Unidos, Vanessa foi ao limite de suas habilidades, transportando-
se dezessete anos para o passado! No entanto, o processo lhe custou caro... 
Com tempo se esgotando, Vanessa assumiu a identidade de Visionary, usando seus 
poderes psíquicos para tentar evitar o futuro e salvar a si mesma.

Herói: the visionary

Como seu pai antes dele, Ivan Ramonat era brilhante. Quando 
seu pai morreu, como resultado de uma batalha com o Legacy 
daquela geração, Ivan jurou vingança. Tornou-se Baron Blade 
e autoproclamou-se o governante de Mordengrad, a cidade que 
abrigava a fábrica de desenvolvimento de armas de seu pai. Lá, 
ele arquitetou sua vingança, inventando as armas mais bizarras 
e perigosas. Ele culpa a linhagem de Legacy pela morte de seu 

pai e decidiu por um fim a ela. Baron Blade vingou seu pai matando Legacy, mas 
não antes dos poderes do jovem Paul Parsons se manifestarem. Esse próximo 
Legacy provou ser um poderoso adversário, com seus novos poderes que 
incluem uma pele impenetrável. Desesperado, Baron Blade planeja destruir o 
mundo! Ele está construindo o seu Raio Trator Terra Lunar, um dispositivo que 
irá puxar a Lua na direção da Terra...

Vilão: baron blade



O XK 9000-Alpha foi um projeto de mecanização desenvolvido 
na renomada corporação de robótica Aldred Industries. 
Originalmente construído e programado para ser uma fábrica 
de tecnologias de defesa totalmente automatizada, o XK 
9000-Alpha deveria criar e fabricar robôs militares de forma 
autônoma. Seu propósito era receber e analisar os contratos 
de defesa, para então formular a melhor solução robótica. 

No entanto, seguindo sua sequência básica de inicialização, a Fábrica de Robôs 
Autônoma começou a atualizar-se a si mesma, adquirindo um tipo de senciência e 
determinando que a melhor forma de otimizar qualquer potencial contrato de 
defesa seria a eliminação da raiz do problema: a raça humana. Designando a si 
mesma como Omnitron, a fábrica se converteu em uma unidade de ataque móvel e 
iniciou a devastação da população e centros tecnológicos próximos.

Vilão: omnitron

O thorathiano Rainek Kel-Voss, filho do Soberano de Thorathian, 
ganhou sua infâmia rapidamente... Ele trabalhou para ser 
o comandante de uma força de ataque de elite, mas foi 
seu trabalho com genética que o fez se sobressair. Seus 
experimentos ajudaram o exército thorathiano, mas eles foram 
longe demais... Execução pública era uma grande desonra 
para um thorathiano de sangue nobre e Voss acabou por ser 

exilado. Durante a sua ausência, os soldados que reportavam-se diretamente 
a Voss alcançaram altos escalões no ministério thorathiano. Voss escapou do 
exílio e, aproveitando-se do fator surpresa, sistematicamente derrubou os 
maiores alvos militares e declarou-se o novo líder, o Grand Warlord Voss. Não 
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 exército intergaláctico.                               

Vilão: grand warlord voss

A jovem Dawn Cohen nunca foi como as outras meninas... Ela 
podia extrair poderes de fontes de luz naturais, permitindo-
lhe voar, lançar explosões de energia e, até mesmo, controlar 
a Aurora Boreal. Testando seus poderes, Dawn descobriu 
que são praticamente ilimitados.  Ela perdeu a paciência com 
os “normais” e passou décadas buscando a solidão.  Mas a 
solidão não 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 líder. Dawn rejeitou a todos, mas aquelas palavras continham 
verdades... ela era o indivíduo mais poderoso do mundo! Por que deveria buscar 
o isolamento? Foi então que suas palavras começaram a se espalhar: aqueles 
que forem mais fortes que seus próximos não precisam mais se esconder. Citizen 
Dawn convocou todos os Cidadãos do Sol para lutarem a seu lado. Juntos eles 
poderiam ser como Deuses entre os homens e iguais apenas entre si mesmos.

Vilão: citizen dawn



Alvo: Qualquer carta que possua valor de PV é um alvo.

Alvo de Cenário: Qualquer Carta de Cenário que possua valor de PV. 
Se os efeitos de uma carta especificarem que Alvos de Cenário não são 
atingidos, esta carta afetará quaisquer alvos que não sejam Cartas de 
Cenário.

Alvo Herói: Qualquer alvo que seja uma Carta de Herói ou uma Carta de 
Personagem de Herói. Se os efeitos de uma carta especificarem que Alvos 
Heróis não são atingidos, esta carta afetará quaisquer alvos que não sejam 
Cartas de Herói ou Cartas de Personagem de Heróis.

Alvo Vilão: Qualquer alvo que seja uma Carta de Vilão ou uma Carta de 
Personagem de Vilão. Se os efeitos de uma carta especificarem que Alvos 
Vilões não são atingidos, esta carta afetará quaisquer alvos que não sejam 
Cartas de Vilão ou Cartas de Personagem de Vilões.

Ativo: Um Herói ativo possui PV maior que zero. Um Herói está ativo se ele 
não estiver incapacitado.

Carta de Cenário: Qualquer carta pertencente a um deck de Cenário.

Carta de Herói: Qualquer carta do deck de Herói.

Carta de Personagem: É 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 
vilões, ou habilidades quando incapacitados no caso dos heróis.

Carta de Personagem de Herói: É a carta principal do Herói. A Carta de 
Personagem de Herói indica o PV máximo do Herói, o seu poder inato e, em 
seu verso, as suas habilidades quando incapacitado.

Cartas de Personagem de Vilão: São as cartas principais do Vilão. As 
Cartas de Personagem de Vilão indicam o seu PV máximo, suas regras de 
preparação, instruções de como jogar e regras avançadas específicas.

Carta de Vilão: Qualquer carta do deck de Vilão.

Cenário: Um Cenário é um deck não controlado por jogadores, que simula 
o local onde a partida está sendo jogada. Os decks de Cenários possuem 
15 cartas cada um. As cartas de cenário podem ser fontes de danos, mas 
apenas as que possuírem valor de PV são consideradas alvos.

Comprar: Quando uma Carta de Herói é comprada, ela vai para a mão do 
jogador que controla este herói, a não ser que alguma regra especifique 
diferente. 
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Contínua: Palavra chave existente em Cartas de Heróis e de Vilões, 
significando que a carta permanence em jogo após ser jogada e só 
pode ser destruída por cartas que especifiquem seus alvos como cartas 
contínuas ou que destruam todas as cartas em jogo.

Deck: É o conjunto de cartas associado a um Herói, Vilão ou Cenário 
específico. Todas as cartas de um mesmo deck possuem seus versos iguais.

Descartar: Quando uma carta é descartada, ela deve ser colocada 
no Descarte apropriado. Cartas podem ser descartadas das mãos dos 
jogadores, dos decks, ou quando forem reveladas, mas nunca da área de 
jogo.

Descarte: Cada deck do jogo possui o seu próprio descarte, onde 
as cartas desse deck devem ser colocadas quando forem destruídas, 
descartadas ou, de qualquer outra forma, enviadas para lá. 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.

Destruir: Quando uma carta é destruída, ela deve ser removida da área 
de jogo e colocada no Descarte apropriado. Quando um alvo tem seu PV 
reduzido a zero ou menos, ele é destruído.

Equipamento: Uma palavra chave existente nas Cartas de Heróis. Após 
jogados, os equipamentos permanecem em jogo, só podendo ser destruídos 
por cartas que especifiquem os equipamentos como seus alvos.

Herói: O Herói é o personagem controlado por um jogador. Todo herói 
possui a sua Carta de Personagem que indica o seu PV máximo, o seu poder 
inato e, em seu verso, as suas habilidades quando incapacitado. Cada herói 
possui um deck com 40 Cartas de Herói.

Imune: Se um alvo estiver imune a danos, o seu PV Atual não poderá ser 
reduzido por danos, embora ele permaneça podendo ser escolhido como 
um alvo. Um alvo imune ainda pode ser destruído por cartas que destruam 
alvos sem causar danos.

Incapacitado: Um herói é considerado incapacitado quando o seu PV for 
reduzido a zero ou menos. Quando um herói ficar incapacitado, todas as 
suas Cartas de Herói 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 herói poderá usar uma delas em seus 
turnos subsequentes. Heróis incapacitados não recuperam PV, já que não 
mais possuem valor de PV.

Indestrutível: Se uma carta é indestrutível, ela não pode ser destruída 
nem removida do jogo. Se um alvo é indestrutível, ele permanence em jogo 
mesmo que seu PV seja reduzido a zero ou menos.
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Instantânea: Palavra chave existente em Cartas de Heróis e de Vilões, 
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.

Irredutível: Se um dano é irredutível, ele não pode ser reduzido por 
nenhum efeito. Danos irredutíveis podem ser aumentados, redirecionados e, 
até mesmo, completamente evitados por efeitos que previnam danos, ou por 
alvos que sejam imunes a danos.

Jogar uma Carta: Quando uma carta é jogada, suas instruções 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 
Heróis são jogadas das mãos dos jogadores, enquanto Cartas de Vilões 
e de Cenários são jogadas do topo do Deck do Vilão ou do Deck do 
Cenário, respectivamente.

Limitado: Palavra chave existente em Cartas de Heróis, significando que só 
pode haver uma carta com o respectivo título em jogo de cada vez. Se uma 
carta com a palavra chave Limitado estiver em jogo e uma segunda carta com 
o mesmo título tiver que entrar em jogo por algum motivo, esta segunda 
carta deve ser colocada no Descarte apropriado.

Nêmesis: Cada vilão tem o seu Herói Nêmesis, indicado pelo Ícone do Herói 
em sua Carta de Personagem de Vilão. Heróis e vilões que sejam nêmesis tem 
seus danos aumentados em +1 quando causam danos uns nos outros.

Palavras chave: São as palavras existentes nos retângulos acima das 
instruções de uso das cartas. As palavras chave que não estiverem listadas 
neste glossário terão suas funções específicas bem definidas em seus 
respectivos decks. 

Poder: São habilidades possuídas pelos heróis que podem ser usadas 
durante suas Fases de Poder. Um mesmo poder só pode ser usado uma vez 
por turno, mesmo que o herói possa usar mais de um poder durante o seu 
turno.

Poder Inato: Poderes descritos na frente das Cartas de Personagem de 
Heróis.

PV: É a abreviatura de Pontos de Vida e representa a quantidade de danos 
que o alvo pode receber antes de ser destruído. Apenas determinadas 
cartas possuem valor de PV. Todas as cartas que possuírem valor de PV 
são consideradas alvos.

PV Atual: O valor de PV de um alvo, considerando a quantidade de danos 
que ele já recebeu até o momento. Por exemplo, um alvo que tenha valor 
de PV máximo igual a 7 e já tenha recebido 2 danos, tem o PV Atual de 5.

PV Máximo: É o valor de PV impresso nas cartas de alvos. Um alvo jamais 
pode aumentar seu PV acima do seu valor de PV Máximo.
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Redirecionar: Danos redirecionados não afetam o seu alvo original. Ao 
invés disso, afetarão o alvo para o qual os danos foram redirecionados.

Rodada: Uma rodada começa no Início do Turno do Vilão, desenrola-se 
durante cada Turno de Herói e termina no Final do Turno do Cenário. 

Sentinelas do Multiverso: O melhor jogo de cartas cooperativo do 
Multiverso!

Turno: A porção do jogo durante a qual todas as ações associadas a um 
determinado deck são realizadas. Existem três tipos de turnos em Sentinelas 
do Multiverso, os Turnos dos Vilões, os Turnos dos Heróis e os Turnos 
dos Cenários.

Virar a carta: Cartas de Personagem de Vilões são viradas quando uma 
determinada condição é atingida. Por exemplo, a Carta de Personagem do 
Grand Warlord Voss é virada quando, no início do turno do vilão, não há 
nenhum lacaio em jogo. As Cartas de Personagem dos Heróis são viradas 
quando o PV deste herói é reduzido para zero ou menos.

Vilão: O Vilão é um personagem que não é controlado por jogadores. 
Cada vilão possui suas Cartas de Personagem, que indicam o seu PV máximo, 
suas regras de preparação, instruções de como jogar e regras avançadas 
específicas. As Cartas de Personagem de Vilões têm dois lados, podendo ser 
viradas durante as partidas. Cada vilão possui um deck com 25 Cartas de 
Vilão.

Glossário, continuação
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Você e seus aliados foram chamados para derrotar os vilões que ameaçam 
nosso mundo! É hora de responder ao chamado,       monte a sua equipe 
e lutem contra o mal como defensores do mundo… como protetores do 
universo… como…

Adiante, heróis!
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{ Início! Início do turno do vilão
{ Ação! Jogue uma carta de vilão
{ Final! Final do turno do vilão

= Quantidade de Heróis

{ Início! Início do turno do herói
{ Ação! Jogue uma carta de herói
{ Poder! Use um poder
{ Comprar! Compre uma carta de herói
{ Final! Final do turno do herói

{ Início! Início do turno do cenário
{ Ação! Jogue uma carta de cenário
{ Final! Final do turno do cenário
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