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Essa expansdo substitui o dragdo da
terra pelo tigre e a fénix.

C 3 Pecas de Tigre

(2 segmentos e 1 cabecal
1 Peca de Fénix
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Derrotar ambos o tigre e a fénix

ou o dragdo do céu.
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Remova o dragdo da terra
completamente e o substitua pelo
tigre (ignorondo O espago para o
dltimo segmento do dragd@o da
terra). Deixe a fénix ao alcance
do jogador controlando o tigre.
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O tigre funciona exatamente como
um dragdo, excefo por ter um
segmento a menos e expelir apenas

YA ou{"ra, o
(wor{.’o\\,
remascida das
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A fénix funciona exatamente como
um dragdo, exceto pelo seguinte:




A fénix entra em jogo assim que o
marcador de fogo de seu jogador
passe a ter alguma pedra. Seu jogador
entdo posiciona a peca de fénix voltada
para a direcdo de sua escolha em

qualquer espago adjacente ao tigre ou

o mais préximo possivel, ndo havendo
espacos adjacentes disponiveis.

A fenix sai de jogo assim que o
marcador de fogo de seu jogador se
esgote. Enquanto o tigre ndo for
derrotado, a fénix entra em jogo
novamente sempre que o marcador de
fogo de seu jogador passe a ter
alguma pedra novamente. Caso esteja
fora de jogo com o tigre derrotado, a
fenix é derrotada.




Ao mover a fénix, trate sua Unica peca
como a cabega de um dragdo. Como
ndo possui segmentos, a fénix atraves-
sa portfais sem precisar vird-los para
sua face ocupada.

Todo dano causado & fénix remove
pedras de fogo co invés de pedras de
dgua. A fénix pode expelir apenas

fogo.
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Toda aclio redlizada pelo
jogador controlando o tigre e a
fenix afeta ambas as criaturas em
todos os aspectos relacionados
ao tabuleiro  do  humano,
conforme descrito a seguir:




1) Movimente ambas as criaturas, na
ordem que preferir.

2a) Redlize, se aplicavel, efeitos de
mordida com ambas as ariaturas,
simulfaneamente.

2b) Redlize, se aplicavel, efeitos de
absorver (apenas uma vez) ou expelir

(com o tigre, se Aguq, ou a fénix, se Fogo).

3) Redlize, se aplicavel, fases de Espirito
extra (apenas uma vez).

Néo é permitido cumprir uma fase de
Espirifto de modo que nenhuma das
criaturas consiga realizar a acdo referente
na fase de Matéria, a n&o ser que ndo
haja nenhuma outra opcdio possivel Em
qualquer situagdo, cada criatura que n&o
possa realizar uma aglo a ignora
completamente e recebe 1 dano.
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+ O tigre nunca causa dano & fénix
€ vice-versa.

+ Caso ambos o tigre e a fénix
estejam ao alcance de um ataque
& distancia, o dano ocorre para
cada um, sendo considerados os
respectivos maiores valores no
medidor de distancia sobre cada
criatura. Llembre que, como toda
peca & um obstdculo infransponivel
para alcance, uma criatura ndo é
atingida se estiver protegida atrds
de outra.




« A fénix sempre sai de jogo ao expelir

fogo, visto que para isso acontecer é
preciso esgotar o marcador de fogo
de seu jogador.

- Caso o tigre seja derrotado
enquanto a fénix ainda estiver em
jogo, sua cabeca também deve ser
retirada do tabuleiro e deixada na
zona de pegas perdidas (assim como
seu Ultimo segmento).
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