m MY SHCA - Cerreros € speciais

REGRAS GERAIS

¢ Cada fac¢do pode colocar apenas um terreno especial!

* Salvo indicagéo em contrario, o terreno especial pode ser colocado durante a fase de Agdo em vez de colocar
um terreno comum quando transformando Terreno no seu Terreno Natal.

¢ Vocé nio pode colocar um terreno especial durante a fase de Bonus de Culto.

* O terreno especial é considerado uma Estrutura com valor de Poder 1:
* Conta para a formagdo de Cidade.
* Vocé ganha Poder quando outro jogador construir adjacente a ele.
* Os outros jogadores ganham Poder quando vocé colocar o terreno especial diretamente adjacente as
construcdes (ou terrenos especiais) deles.
* Ele conta para a Pontuagio por Area e as fichas de Pontuagio Final.

« Salvo indicag@o em contrario, o terreno especial ndo € considerado nenhum dos tipos existentes de Estruturas.
Especialmente, ndo ¢ considerado uma Habitagado e, portanto, todas as fichas que fornecem pontos de Vitoria
para Habitag¢@o (ou qualquer outra estrutura para esse efeito) nao fornecem nenhum para o terreno especial.

* O terreno especial ndo pode ser aprimorado para nenhuma outra Estrutura. Apos ser colocado ele se
mantera da mesma forma pelo resto do jogo.

* Quando utilizar a A¢do de Poder “2 Pas”, se vocé utilizar a primeira P4 para transformar um espago de Terreno
em um Terreno Especial vocé ndo pode usar a segunda P4 para transformar um espago de Terreno que seja
somente adjacente ao Terreno Especial.

CTERRENOS €SSPECIAIS &) DETCALDHE

AUREN Uma vez que a Arvore da Serenidade foi colocada,
Arvore da Serenidade sempre que a Auren avangar para o espaco 10 na
trilha de Culto, ela ganha 4 Pontos de Vitoria.

Pré-requisito:
nenhume

BRUXAS

_ Quando a Confusdo do Corvo esta colocada, toda vez que as
Confusao do Corvo

Bruxas fundarem uma nova Cidade, elas precisam escolher entre
ganhar 5 Pontos de Vitéria, como de costume, ou avangar 3

Pré-requisito:

2 Templos

ALQUIMISTAS

Oficina Sombria

Pré-requisito:
Fortaleza

DARKLINGS

Acampamento

Pré-requisito:
Fortaleza

degraus na trilha do Culto de escolha dela.

Depois de colocar a Oficina Sombria, os Alquimistas podem
imediatamente ¢ apenas umas vez: avancar na trilha de Remessa
e/ou diminuir a Taxa de troca por Pas, sem pagar o custo do
Sacerdote. Eles precisam pagar os outros recursos; € eles ganham os
pontos de Vitdria como de costume.

O Acampamento conta como uma Habitagao (entdo
fichas que fornecem pontos de Vitoria para Habitacdo
também fornecem para o Acampamento). O Acampamento
ndo pode ser aprimorado.



CULTISTAS
Palacio do Culto

Pré-requisito:
nenhum

HALFLINGS

Perfurador

Pré-requisito:
Fortaleza

ANOES

Grande Tinel

Pré-requisito:
nenhum

O Palacio do Culto ndo fornece nenhum beneficio adicional
durante o jogo. Ao final, na pontuagdo das trilhas de Culto, os
Cultistas ganham os empates, isto ¢, eles sdo supostos estar meio
degrau a frente de onde eles realmente estio na trilha de cada Culto.

Os Halflings pagam um total de 1 P4 a menos (mas pelo
menos I) toda vez que eles transformarem um espago de
Terreno que ¢ diretamente adjacente ao Perfurador.

Partindo do Grande Tinel, os Andes podem pular 2 espacos de
Terreno em vez de apenas 1. Toda vez que eles ganham Pas como
bonus do Culto eles podem usar os tineis para gastar essas Pas (e
ndo pagar Trabalhadores por esses tuneis).

Quando a Torre da Ponte ¢ colocada os Engenheiros ganham a habilidade
de construir as chamadas Pontes na Terra. Uma ponte na Terra precisa
comecar em um dos seis cantos da Torre da Ponte e ficar em cima da borda
de dois espagos de Terreno adjacentes aquele canto. Os engenheiros
devem colocar uma pega de ponte naquela borda. Nao importa se um dos
espacos de Terreno adjacentes for um espaco de Rio; e ndo importa se um
ou os dois desses espagos de Terreno estiverem ocupados por Estruturas
(independente de quem sejam essas Estruturas). Por exemplo, uma Ponte
de Terra pode permitir que os Engenheiros "quebrem" uma barreira de
Estrutura dos oponentes intransponivel.

ENGENHEIROS

Torre da Ponte

Pré-requisito:
nenhum

As Pontes de Terra ndo interferem com a adjacéncia das Estruturas nos espagos dos Terrenos das bordas.
Pontes de Terra contam normalmente como uma Ponte em relagdo ao bonus de pontuacdo da Fortaleza.

SEREIAS
Recife de Corais Recife de Corais precisa ser colocado em um espago de Rio que
¢ diretamente adjacente com uma Estrutura das Sereias. Ele ndo
impede que outros jogadores usem aquele espaco para expansao
ou adjacéncia indireta. A Remessa funciona com o Recife de

Corais da mesma forma que qualquer outra Estrutura.

Pré-requisito:
nenhum

Custo Especial:

1Pa

O Criadouro permite que uma Cidade cres¢a ainda mais enquanto
SWARMLINGS novas Estruturas sdo adicionadas:

¢ Com um valor de Poder total de 14, a Cidade se torna uma Urbe,
Criadouro

ganhando sua segunda ficha de Cidade.
e Com um valor de Poder total de 21, a Urbe se torna uma
Metropole, ganhando sua terceira ficha de Cidade.
* Com um valor de Poder total de 28, a Metropole se torna uma
Megaldpole, ganhando sua quarta ficha de Cidade.
Com a ficha de Favor apropriada (“2 Fogo”), esses valores diminuem
respectivamente para 12, 18 e 24.

Pré-requisito:
Santuario




MAGOS DO
CAOS Quando os Magos do Caos constroem a Fortaleza deles, eles
Portal do Caos 5 5

: — podem imediatamente colocar o Portal do Caos em um espago de
Pré-requisito: Terreno livre do tipo Devastagdo em qualquer local no tabuleiro.
Fortaleza

Colocagdo gratuita quando
construir a Fortaleza deles.

GIGANTES Quando a Caverna da Sabedoria ¢ colocada os Gigantes podem
Caverna da Sabedoria imediatamente e apenas uma vez diminuir a taxa de Troca por
Pas sem custo (um espago). Se eles fizerem eles ganham
normalmente os 6 pontos de Vitdria.

Pré-requisito:

Templo

FAQUIRES

Escola de Voo Quando a Escola de Aviagao ¢é colocada os
Faquires ganham 2 Moedas toda vez que eles

Pré-requisito: usarem o Tapete Voador.

nenhum

NOMADES

Tenda de Comércio
Pré-requisito:
Casa de comércio

Toda vez que outro jogador construir ao lado da Tenda de
Comércio os Nomades podem tanto ganhar Poder na taxa
normal ou ganhar exatamente 1 Moeda do suprimento geral.

Custo Especial: Se eles escolherem a Moeda eles ndo perdem nenhum ponto
Transformar ou de Vitéria.

Tempestade de Areia

DAMAS DO
GELO Quando o Winterfall ¢ colocado as Damas do Gelo
Winterfall ganham 1 P4 toda vez que construirem um Templo.
Pré-requisito: Essa P4 precisa ser utilizada imediatamente.
nenhum
YETIS Quando o Pico Congelado ¢ colocado os Yetis
Pico Congelado podem imediatamente e apenas uma vez colocar

2 marcadores de Poder do suprimento geral no
Pré-requisito: Alguidar II1.
nenhum



ACOLITOS

Altar do Sacrificio

Uma vez que o Altar do Sacrificio ¢ colocado os
Acodlitos também ganham Poder nas marcas de Poder da
trilha do Culto quando se movimentarem para baixo.

Pré-requisito:
nenhum

Custo Especial:
Tranformar qualquer tipo de Terreno (exceto
Gelo) ao descer 3 degraus na trilha de Culto.

LORDES DOS

DRAGOES Quando a Lagoa de Lava ¢ colocada os Lordes dos Dragdes
g

Lagoa de Lava podem colocar 1 marcador de Poder do suprimento geral

no Alguidar III todo inicio de rodada.

Pré-requisito:
Santuario

RIVERWALKERS

Palicio Flutuante O Palacio Flutuante precisa ser colocado em um espaco de Rio que ¢

diretamente adjacente a uma Estrutura dos Riverwalkers. Ele ndo
impede que os outros jogadores utilizem esse espago do Rio para
expansao ou adjacéncia indireta. Remessa funciona com o Palacio
Custo Especial: Flutuante assim como para qualquer outra Estrutura.

1 Sacerdote

Pré-requisito:
nenhum

METAMORFOS

Estrela Polar Espectral Quando a Estrela Polar Espectral ¢ colocada os Metamorfos

podem imediatamente ¢ apenas uma vez mudar, sem custo,
para um Terreno Natal diferente dos Terrenos Natais dos

Pré-requisito: outros jogadores.
nenhum
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