


NDCE

COMPONENTES AT,
CAMPANIA DA SAGA DO TOMO -
VISAD GERAL E PREPARACAD i
REGRAS DO JOGO B
CENARIO COOPERATVO DE ARQUTETDS € 11 J
VISAD GERAL E PREPARACAD 1
REGRAS DO JOGO 13
CENARIO COOPERATO DE PALADINOS € 19
VISAD GERAL E PREPARACAD 19
REGRAS DO JOGO 20
CENARIO COOPERATVO DE ViSCONDES € 26
VISAD GERAL E PREPARACAD 26
REGRAS DO JOGO 28
CONTEUDO BONUS (34

L.}



COMPONENTES

Componentes da Saga do Tomo

[ e

6 Tomos de Paladinos
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(vermelho)

N ©

Tomos com 3 Fichas de
Brasoes Brasoes

(preto) I 5 I




Componentes do cenario cooperativo de Arquitetos
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Componentes do cenario cooperativo de Paladinos
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Componentes do cenario cooperativo de Viscondes
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A CAMPANHA DA SAGA DO TOMO

Visao geral

A Saga do Tomo é uma competicao épica na qual 2-4 jogadores
buscam colecionar a maior quantidade possivel de Tomos para
conquistar seu lugar entre as cronicas de seu povo. Os jogadores
avangarao por cada jogo da Trilogia do Reino Ocidental
(Arquitetos, Paladinos e Viscondes), e cada jogo disponibilizara
trés Tomos tnicos para os jogadores. Estes Tomos serdo
concedidos como recompensa ao primeiro jogador que alcangar
um determinado objetivo, além de também conceder vantagens
aos jogadores em jogos subsequentes. Cada Tomo também traz

1 ou 2 Brasoes, € o primeiro jogador a adquirir 3 Brasoes (ou 4,
em uma partida de 2 jogadores) iguais obtém um Tomo extra por
seus esfor¢cos. Um jogador também pode obter até 3 Tomos se
terminar cada partida em primeiro ou segundo lugar, porém os
Tomos obtidos desta forma ndo concedem vantagens de jogo ou
Brasdes. Apos jogar todos os 3 capitulos, o jogador com a maior
quantidade de Tomos sera o vencedor.

Preparacio da Campanha
Siga os seguintes passos para preparar a Saga do Tomo do Reino
Ocidental:

1. Posicione os dois Tabuleiros dos Tomos na area de jogo.

2. Posicione as 3 Fichas de Brasdes com a face para cima
nos espacos indicados do Tabuleiro dos Tomos. Logo abaixo,
posicione os 3 Tomos com Brasdes com a face para cima em
uma fileira, de acordo com o niimero de jogadores.

3. Determine aleatoriamente o jogador inicial de Arquitetos.




Preparacao de Capitulo

1. Somente Paladinos e Viscondes: Retorne a caixa quaisquer
Tomos ndo obtidos (mas nao os Tomos com Brasoes) do jogo
anterior.

2. Somente Paladinos e Viscondes: Durante a preparagao,
entregue o Marcador de Jogador Inicial aquele que venceu o jogo
anterior. Porém, apo6s finalizar a preparagao, ele devera passar o
Marcador ao proximo jogador em sentido horario. Ao fazer isso,
ele serd o ultimo a selecionar Aldedes e também serd o Gltimo no
jogo seguinte.

3. Prepare a partida conforme as instru¢des de cada jogo.

Observagao: no caso de Arquitetos, utilize a Preparagao
Padrao ao invés da Preparagao Varidvel. Na ordem inversa
dos turnos, cada jogador contrata, sem custo, |1 Aprendiz do
Tabuleiro Principal. Apds todos os jogadores selecionarem
seu Aprendiz inicial, preencha os espagos com novas cartas
da pilha de Aprendizes. E necessdrio fazer a selegdo de
Aprendizes antes que os jogadores selecionem Cartas de
Construgoes. Nao se esquega da perda ou ganho de Virtude
conforme o Aprendiz, se necessario.

4. Apos completar toda a preparacdo para cada jogo, embaralhe
os 6 Tomos do jogo atual e distribua aleatoriamente trés deles,
com a face para cima, em uma fileira no Tabuleiro dos Tomos.
Forme uma pilha ao lado do Tabuleiro dos Tomos com os trés
Tomos restantes, que serao chamados de Tomos de Vitoria.

5. Somente Paladinos e Viscondes: cada jogador recebe uma
quantia de Prata igual a diferenca entre seus Tomos e aqueles
obtidos pelo jogador com a maior quantidade (incluindo,
também, os Tomos com Brasoes), além de qualquer outra
quantia de Prata que o jogador possa receber durante a
preparacao do jogo.

Por exemplo, se o lider possui 3 Tomos, e outro jogador sO
possui 1, este jogador recebe duas Pratas.




A Colecao de Tomos

Para vencer a Saga do Tomo do Reino Ocidental, um jogador
precisa colecionar mais Tomos do que seus oponentes. Ha duas
maneiras de fazer isso:

1. Objetivos

Trés Tomos serdo revelados durante a preparagao de cada jogo.
Cada um deles possui um objetivo Uinico para o jogo atual. Ha,
também, 3 Tomos com Brasodes disponiveis por toda a campanha.
Tao logo um jogador cumpra um objetivo, ele obtém o Tomo e
o coloca a sua frente, com a face voltada para cima, mantendo-o
assim por toda a campanha. Somente o primeiro jogador que
cumprir um objetivo podera obté-lo — isso também vale para
Tomos com Brasoes.

A metade superior de cada Tomo descreve o
objetivo que um jogador devera cumprir para
obté-lo.

A metade inferior de cada Tomo descreve a
vantagem que o jogador ganhara nos jogos
subsequentes, que so podera ser utilizada pelo
jogador que obteve o Tomo.

Veja que Tomos com Brasoes e Tomos de Viscondes ndo
possuem vantagens, apenas objetivos.

2. Vitdrias
Ao final de cada jogo, os jogadores poderdao adquirir Tomos de
Vitoria — os 3 Tomos com a face voltada para baixo posicionados
ao lado dos Tabuleiros dos Tomos. Quando um jogador
reivindica um destes Tomos, devera manté-lo com a face voltada
para baixo a sua frente por toda a campanha. Os jogadores
também poderdo adquirir Fichas de Brasoes se terminarem a
partida em segundo ou terceiro lugar — ao adquirir uma Ficha de
Brasdo, o jogador podera escolher qualquer uma dentre aquelas
ainda disponiveis no Tabuleiro dos Tomos colocando-a, em
seguida, a sua frente.
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Distribuiciao de Tomos de Vitoria e Fichas de Brasoes
Primeiramente determine se ocorreu uma vitoria grande ou
pequena, o que varia com cada partida. Uma grande vitoria é
aquela na qual o vencedor ganha por certa vantagem de ponto.

Arquitetos — vantagem acima de 10 PV
Paladinos — vantagem acima de 12 PV
Viscondes — vantagem acima de 15 PV

Grande Vitoria
1° lugar = 3 Tomos de Vitoria
2° lugar = Qualquer 1 Ficha de Brasdo disponivel

Pequena Vitoria

1° lugar = 2 Tomos de Vitoria

2° lugar = 1 Tomo de Vitoria

3° lugar = Qualquer 1 Ficha de Brasao disponivel

Se houver empates para o primeiro, segundo ou terceiro lugar,
utilize as regras de desempate de cada manual para determinar a
vitoria. No caso do vencedor ndo puder ser definido pelas regras
originais, o jogador que ficou por ultimo na ordem do turno do
jogo vence.

Tomos com Brasoes

O primeiro jogador a obter 3 (ou 4, em uma partida de 2
Jjogadores) dos Brasodes indicados pode reivindicar um destes
Tomos. E possivel formar colegdes com Brasdes dos Tomos e
Fichas de Brasoes.




Fim da Campanha

A campanha termina ap6s o fim dos trés jogos (Arquitetos,
Paladinos e Viscondes). Os jogadores contabilizam todos os
Tomos que colecionaram (com as faces voltadas para cima e
para baixo), e o jogador com a maior quantidade de Tomos sera
o vencedor. Em caso de empate, jogador com a maior quantidade
de Tomos de Vitoria (Tomos com as faces voltadas para baixo)
sera o vencedor. Se o empate ainda persistir, o jogador com a
maior pontuagdo na partida de Viscondes sera o vencedor.

Exemplo de pontuacio da Campanha da Saga do Tomo
Abaixo, ¢ possivel ver os 9 Tomos e 1 Ficha de Brasao de um
jogador, que as obteve da seguinte maneira:

Arquitetos: terminou em segundo lugar em uma pequena

vitoria, obtendo um Tomo de Vitéria com a tace voltada para
baixo. Ele também conseguiu 8 Marmores antes dos oponentes,
conseguindo o Tomo de Objetivo.

Paladinos: conseguiu cumprir 2 Tomos de Objetivos e terminou
em terceiro lugar, obtendo uma Ficha de Brasao.

Viscondes: nesta partida ele venceu o jogo com uma grande
vitéria, cumprindo 1 Objetivo, e também obteve um Tomo Boénus
por ser o primeiro jogador a adquirir 3 Brasoes iguais.
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CENARIO COOPERATIV DE ARQUITETCS

Visao geral

Neste cenario os jogadores trabalhardo juntos para construir uma
cidade sob a incessante tirania de um dos maiores aliados do Rei
—um suserano vil e brutal, obcecado em cumprir as ordens do
Rei a qualquer preco.

Ao final de cada rodada (isto ¢, apds cada jogador realizar
completamente seu turno) ocorre o turno do Suserano. Seu
principal objetivo ¢ atormentar a vida dos Trabalhadores e
mandar quem ele quiser para a prisdo. Ao final do jogo, todos
os jogadores vencerdo ou perderdo a partida de acordo com sua
pontuacao de grupo.

Preparacio
A preparacao da partida de Arquitetos segue a descri¢cao do
manual original, com as seguintes mudangas:

1. Utilize a Preparagdo Variavel. Apds todos os jogadores
selecionarem seus Tabuleiros Individuais, embaralhe os
Aprendizes Ladina/Eclesiastico e distribua 1 para cada jogador.
Retorne para a caixa as cartas que ndo forem distribuidas. Cada
jogador agora devera escolher qual lado da carta ele utilizara por
toda a partida (Ladina ou Eclesidstico).

Ladina
Efetue até 2 Doagdes ao utilizar o Mercado Negro.

Eclesiastico
Ao utilizar a Prefeitura, efetue uma quantidade de
Doagdes iguais ao seu nivel na Catedral.

Estes Aprendizes funcionam como quaisquer outros Aprendizes:
eles contam para o limite de Aprendizes, é possivel remové-los
com certos efeitos e, na Era dos Artesaos, ¢ possivel

equipa-los com Ferramentas. 1




2.Em ordem reversa de turnos, cada jogador contrata (sem
custos) 1 Aprendiz do Tabuleiro Principal. Apds todos os
jogadores contratarem um Aprendiz, revele novas Cartas de
Aprendiz para substituir aqueles que foram selecionados.
Aplique os ganhos ou perdas de Virtude de cada aprendiz,
conforme necessario.

3. Em vez de escolher as Cartas de Construgdes, distribua 4
Cartas de Construgdes para cada jogador — que devera, entdo,
descartar uma das cartas e manter as outras trés em sua mao.

4. Coloque as Pecas de Sobreposicao do Depodsito Real e do
Quartel alinhadas sobre o Tabuleiro Principal.

5. Selecione o nivel de dificuldade da partida e posicione o
Tabuleiro de Suserano apropriado A esquerda do tltimo jogador
em ordem de turnos, para que ele controle as agcdes do Suserano.

Tabuleiro Azul de Suserano = Modo Padrao
Tabuleiro Vermelho de Suserano = Modo Dificil

6. Separe as Cartas de Tramas do Suserano em duas pilhas
(Tramas Iniciais marrons e Tramas Futuras pretas). Se a
expansao Era dos Artesdos ndo for utilizada, retorne sua carta
exclusiva para a caixa.

Embaralhe todas as Tramas Iniciais e coloque-as com a face
voltada para baixo no espaco a esquerda no Tabuleiro do
Suserano formando, assim, a “Pilha de Compras de Tramas”.
Encontre a Carta “Final” de Tramas Futuras colocando-a
com a face para baixo acima do Tabuleiro de Suserano.
Embaralhe as demais Cartas de Tramas Futuras colocando-as
com a face para baixo sobre a Carta “Final” de Tramas Futuras —
essa pilha ¢ chamada de “Pilha de Compras de Tramas Futuras”.
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7. Separe as Cartas de Demandas do Suserano Existem duas
cartas por nivel, especificado pelo nuimero no verso de cada
carta. Coloque, aleatoriamente, uma carta de cada nivel com a
face voltada para baixo em uma fileira proxima ao Tabuleiro
Principal. Retorne as outras 4 cartas para a caixa sem vé-las. Em
seguida, revele a Carta de Demanda de nivel 1.

8. Embaralhe as Cartas de Eventos e monte uma pilha de
compras, com a face das cartas voltadas para baixo, proxima das
Cartas de Demandas do Suserano. A dificuldade selecionada para
a partida determina o niimero de cartas na pilha (4 ou 6 cartas).
Retorne as cartas ndo utilizadas para a caixa sem vé-las.

Mudancas nos Turnos dos Jogadores
Os turnos dos jogadores permanecem quase que inalterados em
sua totalidade, exceto pelas seguintes mudancas

- Os jogadores ndo podem capturar Trabalhadores uns dos
outros. Ao invés disso, podem utilizar suas a¢des de captura
para capturar seus proprios Trabalhadores ou os Trabalhadores
do Suserano. E permitido utilizar a a¢io de captura em qualquer
localidade com um “circulo grande” no Tabuleiro Principal.

Por exemplo, se o jogador puder efetuar quatro agoes de
captura, ele pode capturar seus proprios Trabalhadores das Minas
e os Trabalhadores do Suserano do Depdsito Real, além dos seus
Trabalhadores, e os do Suserano, que estdo na Pedreira.

- Jogadores podem enviar Trabalhadores do Suserano para a
Prisdao. Conforme especificado na Pega de Sobreposicao do
Quartel, os jogadores ganham 2 Pratas por cada
Trabalhador do Suserano aprisionado. ]5




- Jogadores podem libertar os Trabalhadores de outros jogadores
do Quartel. Para cada cor de Trabalhador que o jogador deseja
libertar ele usa 1 a¢do.

- Jogadores podem Doar itens para outros jogadores e para as
Cartas de Demandas do Suserano.

Atualizacio do Mercado Negro

Embora o Suserano nao possa adquirir Débitos ou perder
Virtude, enviar seus Trabalhadores para a Prisao pode impedir
que os jogadores adquiram Débitos. Se o Suserano possuir mais
Trabalhadores na Prisao do que quaisquer outros jogadores
durante uma atualizacdo, os jogadores ndo recebem nenhum
débito. Além disso, se o Suserano estiver empatado em maior
numero de Trabalhadores com outros jogadores, ele ndo recebe
um Débito, mas os jogadores recebem.

Observacao: quando o Suserano alocar um Trabalhador no
Mercado Negro, ele sempre o aloca no espago vazio mais a
direita.

Doacgoes

Conforme mencionado acima, agora os jogadores b
podem Doar itens. Para cada acdo de Doagao .
disponivel, um jogador pode Doar 1 item — isto inclui Doar itens
para outros jogadores ou colocé-los sobre as Cartas de Demandas
do Suserano ja reveladas. Se um jogador possui multiplas
Doagdes disponiveis no mesmo turno, ele podera doar itens para
diferentes jogadores ou coloca-los nas Cartas de Demandas do
Suserano em qualquer combinagao que desejar.

S6 € permitido Doar os seguintes itens:

Prata, Argila, Pedra, Madeira, Ouro, Marmore, Projetos de

Construgdes (mas ndo Construgoes ja edificadas), Débitos

(quitados e ndo quitados). Nao é permitido Doar quaisquer outros
itens ou componentes de jogo.
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Cartas de Demandas do Suserano
Apos serem reveladas, estas cartas fazem com que os jogadores
ganhem ou percam pontos ao final da partida. Para cumprir
estas demandas, os jogadores devem Doar coletivamente uma
determinada quantidade de itens para as cartas. Cada Carta de
Demanda do Suserano especifica a quantidade necessaria, que
varia de acordo com o nimero de jogadores. Nao esqueca que o
Suserano nao conta como jogador!

Por exemplo, esta Carta de Demanda do Suserano
de nivel 1 pede Argila. Se houver 4 jogadores, serd
necessdrio Doar 12 Argilas para cumprir a demanda.
Caso obtenham sucesso, cada jogador ganha 1 PV;
em caso de falha, cada jogador perde 5 PV.

Observagao importante: os jogadores s6 poderao Doar bens
materiais — portanto, habilidades de personagens e demais efeitos
nao influenciam a Doacao de itens.

Por exemplo, Teresa geralmente trata Ouro e Mdrmore como o
mesmo recurso. Porém, ela ndo pode colocar Ouro sobre uma
Carta de Demanda que exija Marmore, tampouco pode substituir
opcionalmente Ouro e Marmore como quiser no reserva.

Cartas de Eventos

Ao serem reveladas, estas cartas ndo apenas

podem punir os jogadores de alguma maneira

como também afetam o nivel de dificuldade.

Se for necessario comprar uma Carta de Evento,

e ndo houver alguma disponivel, a partida termina
imediatamente e cada jogador perde 10 PV. Porém,
se a partida chegar ao fim e ainda restarem Cartas de
Eventos, cada jogador ganha 5 PV por Carta de Evento nao
revelada.




Turnos do Suserano

O Suserano realiza um 1 turno a cada rodada (isto &, apos cada
Jogador realizar completamente seu turno). No turno do Suserano,
revele a carta superior de sua Pilha de Compras de Tramas,
colocando-a com a face voltada para cima na pilha de descartes a
direita. Se sua Pilha de Compras acabar, simplesmente embaralhe
todo o descarte e forme uma nova Pilha.

£ E-1nEE

Complete todas as agdes indicadas na Carta de Tramas revelada,
comegando pela parte superior e depois a inferior. Sempre que
a Carta exibir um Trabalhador € o0 nome de um local, aloque
um dos Trabalhadores do Suserano naquele lugar — caso nao
tenha Trabalhadores para alocar, traga de volta todos os seus
Trabalhadores e, em seguida, prossiga com seu turno (isso inclui
os Trabalhadores que estao nos Tabuleiros Individuais e na Prisao,
mas ndo aqueles na Prefeitura ou no Mercado Negro). Repare
que algumas Cartas de Tramas trazem o nome de uma localidade
em uma seta que aponta para a direita (vide “Depdsito Real” na
carta acima). Sempre que esta seta alinhar-se com uma das duas
secoes do Tabuleiro do Suserano siga, também, as instrucdes ali
especificadas, que sempre envolverao a captura de Trabalhadores
ou o envio de Trabalhadores para a prisao. No exemplo acima,
o Suserano primeiramente aloca 1 trabalhador na Prefeitura,
bloqueando um dos espagos disponiveis e adiantando o final
da partida e, na sequéncia, ele aloca um segundo Trabalhador
no Deposito Real. Logo em seguida ele tenta capturar os
Trabalhadores ali posicionados, se houver algum; do contrario, ele
envia todos os Trabalhadores previamente capturados
16 para a Prisdo. Se isso também nao for possivel, ele pula
esta etapa e encerra seu turno.



Nova iconografia
Vérios icones ja serdo conhecidos por aqueles que ja jogaram o
jogo original. Porém, ha alguns novos icones também:

8:‘{ Afeta todos os jogadores.

Afeta somente um jogador (os jogadores escolhem quem
sera afetado).

Revele a proxima Carta de Demanda do Suserano. Se
todas as quatro cartas ja foram reveladas, ignore este
efeito.

Remova permanentemente 1 Trabalhador (nunca um
Artesao) da Prisdo pelo restante da partida. Se o jogador
afetado ndo possui algum na Prisdo, ignore este efeito.

) :. we

Remova permanentemente 1 Trabalhador (nunca um

Artesao) pelo restante da partida. O Trabalhador

devera ser removido primeiramente do Tabuleiro
Individual, se possivel; do contrario, remova-o de algum local do
Tabuleiro Principal, exceto a Prefeitura ou Mercado Negro.

l Revele e resolva a proxima Carta de Eventos.

Revele e resolva a proxima Carta de Tramas do Suserano.

Coloque a primeira Carta de Tramas Futuras de sua
respectiva pilha na pilha de descartes. Se nao houver
mais Cartas de Tramas Futuras, ignore este efeito.

Coloque a primeira Carta de Tramas de sua respectiva
pilha com a face voltada para baixo sobre a Pilha de
Compras de Tramas. Se nao houver mais Cartas de
Tramas Futuras, ignore este efeito.

Se houver 4 ou mais Pratas no

@ .ﬂ% 4’*‘?' Posto Fiscal, todos os jogadores

perdem 1 Virtude. Devolva,
também, todos os Impostos para a Reserva Principal. 17




Capturas do Suserano

Sempre que o Suserano captura Trabalhadores, ele captura 2
Trabalhadores de cada jogador para cada Trabalhador que estiver
naquele local.

Observagao para a Era dos Artesdos: O Suserano prefere capturar
Artesdaos em vez de Trabalhadores comuns, quando possivel.

Fim da partida

A partida termina da mesma maneira, com a alocag@o do ultimo
Trabalhador na Prefeitura. Neste caso, siga as regras da ultima
rodada do jogo original. A partida também se encerra se os
jogadores forem obrigados a revelar uma Carta de Eventos
quando nao houver mais cartas deste tipo disponiveis — neste
caso, a partida encerra imediatamente e cada jogador perde 10
PV.

Pontuacao

Cada jogador calcula sua pontuagao conforme o jogo original.
Porém, eles também podem ganhar ou perder pontos conforme
as Cartas de Demandas do Suserano. Observe que, se a partida
terminar antes da ultima Carta de Demanda ser revelada, cada
jogador ganha 5 PV adicionais (conforme especiticado no verso
da carta). Além disso, cada jogador também ganha 5 PV por
Carta de Evento nao revelada.

Para obter a pontuagao final, todos os jogadores somam as suas
pontuacdes individuais. A pontuacdo minima necessaria para a
vitoria esta especificada no Tabuleiro do Suserano: 10 PV ou 12
PV por Trabalhador do Suserano na Prefeitura vezes o numero de
jogadores na partida (lembre-se que o Suserano ndo conta como
Jjogador).

Por exemplo, na ditficuldade padrao com 4 jogadores, se o
Suserano possuir 6 Trabalhadores na Prefeitura, a pontuagao
minima necessaria seria 240 PV (10 x 4 x 6).
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CENARID COOPERATIVO DE PALADINGS

Visao geral

Neste cendrio os jogadores trabalhardo juntos para defender a
cidade e os povoados em suas cercanias sob a incessante tirania
de um dos maiores aliados do Rei — um suserano vil e brutal,
obcecado em cumprir as ordens do Rei a qualquer preco.

No inicio de cada Rodada os jogadores revelam uma, ou mais,
Cartas de Ameaca, que indicam certas tarefas que o Suserano
deseja que sejam cumpridas o mais rapido possivel. Ao final de
cada Rodada, os jogadores podem perder Honra ou sofrer outras
consequéncias por ignorar as Ameacas. Ao final do jogo, todos
os jogadores vencerao ou perderdo a partida de acordo com sua
pontuacao de grupo.

Preparacio

A preparacao da partida de Paladinos segue a descri¢ao do
manual original, com as seguintes mudangas:

1.Substitua as Cartas originais de Ordens Reais pelas novas
cartas especificas deste cenario, colocando 3 cartas aleatorias,
voltadas para baixo, sobre o Tabuleiro Principal, conforme as
regras originais.

2. Posicione as Cartas de Ameacas Estrangeiras (com o lado das
Rodadas 1-4 voltado para cima) diretamente abaixo da Carta de
Ordem Real mais a esquerda. Coloque a Carta de Ameaca Real,
com a face voltada para baixo, abaixo da Carta de Favor Real
mais a direita. Por fim, embaralhe todas as Cartas de Ameaga do
Suserano, colocando uma delas, com a face voltada para baixo,
abaixo de todas as demais Cartas de Ordens e Favores Reais que
ndo possuem Cartas de Ameaca abaixo delas. Devolva para a
caixa as Cartas de Ameaca nao utilizadas sem vé-la.

3. D¢ a cada jogador 1 Marcador de Honra, que devera
ser colocado no espago superior da Trilha de Atributos dos
Jogadores.

4. Coloque os 20 Trabalhadores do Suserano em uma

reserva geral. I 19 I
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5.Antes de selecionar Aldedes posicionados acima do Tabuleiro
Principal, dé a cada jogador 1 dos novos Aldedes Iniciais,

que poderao ser distribuidos aleatoriamente ou escolhidos
estrategicamente. Em seguida, pegue as Pecas de Sobreposicao
de Tabuleiro correspondentes, colocando-as abaixo da a¢dao Orar
nos Tabuleiros Individuais, alinhando a arte.

Honra

Este ¢ um Atributo adicional que os jogadores precisam
administrar durante a partida, porém seus efeitos s6 serdo
sentidos durante a contagem da pontuagao final.

P Sempre que um jogador ganha Honra ele deve mover
seu Marcador de Honra para cima em sua Trilha de
Atributos. O maximo de Honra que um jogador podera ter é 12.

Sempre que um jogador perde Honra, ele deve mover seu
Marcador de Honra para baixo em sua Trilha de
Atributos. Um jogador nunca podera ter Honra inferior a 0.

Cada jogador tem uma Carta de Aldedo Inicial que o ajuda a
ganhar Honra ao executar uma determinada agdo, e também
serve como lembrete que o jogador perdera 1 Honra durante cada
Inquisigao se tiver 2 ou mais Suspeitas. Cada jogador também
tem uma nova a¢ao em seu Tabuleiro Individual que pode ser
utilizada para ganhar Honra e remover Suspeita.
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Cooperacio

Neste cendrio os jogadores ajudam diretamente uns aos outros.
Ao executar uma acao (e pagar seu custo) no lado esquerdo de
seus Tabuleiros Individuais, um jogador possibilita que outro
ganhe as recompensas, ou receba os efeitos, daquela agao.

Se o jogador vigente possui uma habilidade que conceda
descontos em uma ag¢do (como, por exemplo, a habilidade de
Samson que concede um desconto a agao Desenvolver), ela sera
aplicada. E se o jogador que receber o efeito de uma agao possui
uma habilidade que concede recompensas por uma determinada
acdo (como as recompensas concedidas pela Arquiteta na agao
Desenvolver), essa habilidade também sera aplicada. Se o
jogador que receber o efeito de uma agdo estiver com Samson,

o desconto de efetuar essa acao nao seria aplicado ao jogador
vigente.

Por exemplo:

- um jogador pode Conspirar, mas permite que outro jogador
ganhe o Criminoso e a carta de Suspeita.

- um jogador pode negociar e permite que outro jogador ganhe
a Prata.

- um jogador pode utilizar a nova ag¢do de “Ganhar Honra” e
permitir que outro jogador ganhe 1 Honra e perca 1 Suspeita.

Utilizando os Favores Reais diversas vezes

Outra mudanga nas regras originais ¢ que agora os jogadores
poderao utilizar os Favores Reais diversas vezes a cada rodada.
Porém, ao fazer isso, o jogador perde 1 Honra para cada
trabalhador alocado anteriormente na carta escolhida.

Inicio da rodada

No inicio de cada Rodada, apds revelar as Ordens Reais e os
Favores Reais, revele também quaisquer Cartas de Ameacga que
estejam posicionadas abaixo das cartas Reais e voltadas com sua
face para baixo. Além disso, na 5* rodada, lembre-se de

virar a Ameaca Estrangeira para o lado “Rodadas 5 — 7. 2l




Na 1* Rodada, ndo ha Cartas de Ameaga a serem reveladas; os
jogadores s6 precisam lidar com a Carta de Ameaca Estrangeira.

Da 2% a 6" Rodada, aloque Trabalhadores Estrangeiros da reserva
sobre todas as Cartas de Ameaca Estrangeira recém-reveladas.

O niimero de Trabalhadores alocado depende da contagem de
jogadores, e ¢ exibido em cada Carta de Ameaca.

Na 7* Rodada, vire a Carta de Ameaca Real. Apds ser revelada,
esta Ameaga faz com que seja mais dificil cumprir as Ordens
Reais. Na 7% Rodada todos os jogadores precisam de mais 2 de
cada Atributo para cumprir as Ordens Reais.

Ordens Reais
Cumprir uma das novas Cartas de Ordens Reais exige que os
jogadores utilizem uma a¢ao para alocar um Trabalhador quando
seus Atributos atingirem o minimo necessario (o que pode incluir
os bonus de Paladinos). Quando o jogador aloca um trabalhador
em uma Carta de Ordem Real, ele permanece na carta pelo
restante da partida. Para que todos os jogadores se beneficiem

de uma Ordem Real, apenas um jogador precisa cumpri-la.
Porém, se ninguém cumprir uma Ordem Real, todos os jogadores
perderdo a quantidade de pontos exibida abaixo da carta no
Tabuleiro Principal. — e

Por exemplo, nenhum jogador
cumpriu a primeira Ordem Real,
portanto, todos os jogadores perderao
4 PV. Por outro lado, um jogador com
um minimo de Influéncia 10 e Fé 6
alocou um trabalhador na segunda
Ordem Real, fazendo com que todos os jogadores ganhem 6 PV.

Além disso, sempre que um jogador cumpre uma Ordem Real,

|  todos os jogadores ganham | Honra.
I 22 I



Nova iconografia
Vérios icones ja serdo conhecidos por aqueles que ja jogaram o
jogo original. Porém, hé alguns novos icones também:

:aa Afeta todos os jogadores.
Perca 1 Trabalhador ao final da Rodada (se possivel).

Ganhe 1 Suspeita — resolva em ordem de turnos a partir
do primeiro jogador vigente.

Remova 1 Oficina do lado direito do Tabuleiro
Individual, retornando-a para a caixa do jogo (se
possivel).

X

Lidando com ameacas

Como mencionado anteriormente, as Cartas de Ameacas do
Suserano recebem uma determinada quantia de Trabalhadores
quando reveladas pela primeira vez. Para nao sofrer os efeitos
destas Ameacas, os jogadores podem concentrar esforcos

na remogao destes Trabalhadores — apds remover todos os
Trabalhadores de uma carta, também sera possivel remover a
Carta de Ameaga do Suserano da partida

Toda Carta de Ameaga do Suserano traz um icone em sua parte
superior que indica uma acao particular. Sempre que um jogador
executa a agao exibida na Carta de Ameaga do Suserano, ele
devera remover um Trabalhador desta carta e coloca-lo na

reserva.

Por exemplo, esta Carta de Ameaga do Suserano
possui, atualmente, 3 Trabalhadores. Cada vez
que um jogador executa uma agado de Fortificar,
I trabalhador é removido. Se os jogadores nao
conseguirem remover todos os Trabalhadores
desta carta até o final da Rodada, todos os
Jjogadores perderao 1 Honra e 1 Forga.
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Fim da Rodada

Ao final de cada Rodada, os jogadores devem resolver todas
as Cartas de Ameacas que estdo com suas faces voltadas para
cima, da esquerda para a direita, na parte inferior do Tabuleiro
Principal.

A carta vermelha de Ameaca de Estrangeiros

¢ permanente. Ela faz com que os jogadores
lidem com um determinado numero de invasores
Estrangeiros a cada Rodada. Este nimero varia de
acordo com a quantidade de jogadores, e aumenta
quando a carta ¢ virada no inicio da 5* Rodada. Se
os jogadores ndo removerem a quantidade minima
necessaria de estrangeiros abaixo do lado direito do Tabuleiro
Principal (através das agoes Atacar e Converter), todos perdem 1
Honra. Se eles conseguirem lidar com a ameaca, podem ignorar
este efeito.

As cartas marrons de Ameagas do Suserano so
permanecem em jogo enquanto tiverem
Trabalhadores sobre si. Para cada Carta de
Ameaca do Suserano que restar ao final da
Rodada, os jogadores deverdo aplicar a possivel
perda de Honra ou quaisquer outros efeitos.
Algumas das cartas oferecem mais de uma opgao,
e os jogadores devem aplicar pelo menos um dos seus efeitos; os
jogadores poderao ignorar seus efeitos somente se nao puderem
aplicar pelo menos um deles.

Por exemplo, no caso da carta acima, todos os jogadores perdem
1 Honra ou 1 Prata.

A carta preta de Ameaca Real torna mais dificil
cumprir todas as Ordens Reais. Ela também faz
com que todos os jogadores percam 3 PV por
Trabalhador do Suserano que permanecer sobre
as Cartas de Ameaga ao final do jogo.




Fim da partida e Pontuacio
A partida termina da mesma maneira que o jogo original, ao final
da 7* Rodada.

Nesse momento, os jogadores movem imediatamente todos os
seus Marcadores de Atributos que estdo em posigdes superiores
que sua Honra para a mesma posicao de seu Marcador de Honra.
Dessa maneira ¢ possivel que os jogadores percam varios pontos
de sua Trilha de Atributos se ndo mantiverem sua Honra.

Por exemplo, se um jogador possui Fé 11, mas somente Honra 9,
sua fé serd reduzida também para 9.

Importante: Os jogadores ndo pontuam sua Hona.

Os jogadores somam suas pontuagdes individuais exatamente
como no jogo original — mas lembre-se que quaisquer Ordens
Reais que ndo foram cumpridas causam a perda de Pontos de
Vitdria iguais ao nimero exibido sob as cartas

Cada jogador também perde 3 PV por Trabalhador do Suserano
que ainda estiver sobre as Cartas de Ameaca do Suserano.

Para obter a pontuagdo final, todos os jogadores somam as suas
pontuagdes individuais. A pontuagdo minima necessaria para a
vitoria € 70 PV por jogador, conforme especificado na Carta de
Ameaca Real.

Por exemplo, com 3 jogadores, a pontuagdo minima necessaria
seria 210 PV.

Aumentando a dificuldade
Quer uma partida mais desafiadora? Siga as regras abaixo:

Dificil: durante a preparagao, posicione uma Carta de Ameaca
do Suserano adicional, com a face voltada para baixo, sob as trés
Cartas de Ameaga do Suserano mais a direita, que também sera
revelada nas rodadas 4-6.

Absurdo: além de utilizar as regras do Modo Dificil, ao final de
cada Rodada coloque novamente 1 Trabalhador sobre cada Carta
de Ameaga do Suserano que nao foi removida, tornando mais
dificil a sua remocao.
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CENARID COOPERATIVO DE VISCONDES

Visao geral

Neste cendrio os jogadores trabalhardo juntos para aumentar
sua influéncia enquanto o Rei busca recuperar o controle de seu
reino. Para isso, ele enviou um de seus maiores aliados — um
suserano vil e brutal, obcecado em cumprir as ordens do Rei a
qualquer prego.

Ao final do turno de cada jogador, o Suserano se move
deslocando os Trabalhadores dos jogadores ou alocando os seus
proprios, sempre buscando alocar todos os seus 20 Trabalhadores
no tabuleiro ou alocar pelo menos um deles no terceiro nivel

do Castelo, o que faz com que os jogadores percam a partida
imediatamente. Porém, se os jogadores conseguirem atrasa-

lo por tempo suficiente até o reino alcancar a Pobreza ou
Prosperidade, eles terao uma chance de vencé-lo.

Preparacio
A preparacao da partida de Viscondes segue a descrigao do
manual original, com as seguintes mudangcas:

1. Posicione a Carta do Suserano proxima ao Tabuleiro do jogo e
todos os Trabalhadores do Suserano em uma reserva.

2. Antes de selecionar Cartas de Jogador e Cartas de Herois
Aldedes, entregue as Cartas de Referéncia aos jogadores. Os
jogadores podem discutir abertamente quem recebe qual carta,
mas sua distribui¢ao varia de acordo com o numero de jogadores
(veja na pagina seguinte). Cada jogador posiciona sua Carta de
Referéncia proximo do canto superior direito de seu Tabuleiro
Individual, alinhando-a com a tarja verde de “fluxo de turno” na
parte superior de seu tabuleiro.
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Distribua as Cartas de Referéncia da seguinte maneira:
4 jogadores — dé 1 Carta de Referéncia para cada jogador.

3 jogadores — dé 1 Carta de Referéncia para cada jogador e
retorne a Carta ndo selecionada de volta para a caixa.

2 jogadores — dé 2 Cartas de Referéncia para cada jogador.
Porém, somente a parte inferior de uma dessas cartas sera
utilizada. Cada jogador deve por uma carta sobre a outra, na
ordem que preferir, conforme a imagem abaixo.

+ IEEI

3. Apos todos os jogadores selecionarem suas Cartas de Jogador
e Cartas de Herois Aldedes, coloque o Marcador do Suserano no
local indicado pela Carta de Jogador que nao foi selecionada —
retorne esta carta, junto a Carta de Hero6i Aldedo, para a caixa.
Revele um determinado nimero de Cartas de Jogador dentre

as cartas restantes (isto é, aquelas que nao foram utilizadas na
Preparacao), de acordo com a dificuldade selecionada (vide o
verso da Carta do Suserano). Aloque 1 Trabalhador do Suserano
da reserva nos espacos indicados no Tabuleiro Principal
conforme cada Carta de Jogador revelada.

4. Substitua as Cartas de Pobreza e Prosperidade

originais pelas novas cartas deste cenario. I 2l I




Turnos dos jogadores

Certos efeitos serdo aplicados durante, e apds, os turnos dos
jogadores, e sao mostrados nas partes superior e inferior das
Cartas de Referéncia.

m A parte superior indica o recurso recebido quando
um jogador escreve um Manuscrito do tipo

indicado.

A parte inferior indica os novos efeitos aplicados
quando os jogadores executam certas acdes
primarias.

» Ao aplicar os efeitos da parte inferior que permitem
remover um Trabalhador do Suserano, remova-o da
localidade do jogador vigente, devolvendo-o a reserva.

Ao aplicar os efeitos da parte inferior que permitem alocar

um Trabalhador de um jogador, o jogador vigente aloca um

de seus Trabalhadores em sua localidade atual (¢ isso
mesmo: os Trabalhadores que normalmente sdo posicionados
somente no Castelo, também serdo posicionados no Tabuleiro
Principal neste cendrio). Um jogador sé poderé alocar seu
proprio Trabalhador se ndo houver Trabalhadores do Suserano
em sua localizacao atual.

./

Regra importante: O Suserano
protege todos os seus Trabalhadores ¢
que estao na mesma localidade e em
todas as demais localidades que levam até o terceiro nivel
do Castelo em uma linha reta — isto €, a area do caminho
interno adjacente ao Castelo, bem como o primeiro nivel e o
segundo nivel. Desse modo, os jogadores ndo poderao remover
Trabalhadores do Suserano ou elimina-los do Castelo enquanto
estiverem protegidos nestas localidades. O Marcador do
Suserano tem icones que servem como lembrete aos jogadores.
Nao hé limite da quantidade de Trabalhadores em uma
determinada localidade. Porém, Trabalhadores do Suserano e

. Trabalhadores dos jogadores nunca podem ocupar a
o —_ mesma localidade.




Turno do Suserano

O Suserano realiza seu turno apds o final do turno de cada
jogador (apos todos terem comprado suas cartas). O Suserano
move-se sempre em sentido horario pelo caminho externo do
Tabuleiro Principal, e por um nimero de espacos determinado
pelo valor em Pratas da Carta de Aldedo adjacente a sua
localidade atual.

Observacao: o Suserano nao ¢ um Visconde e, portanto, nao
concede aos jogadores a agao de Reorganizar quando se move
para o mesmo espago que um Visconde.

Quando o Suserano chega a uma nova localidade, ele executa
uma ac¢ao dentre trés possiveis, de acordo com os Trabalhadores
presentes na nova localidade:

* 1 ou mais Trabalhadores dos jogadores: remova 1
Trabalhador de jogador, devolvendo-o para sua reserva
pessoal. Se houver Trabalhadores de varios jogadores, eles
decidem qual Trabalhador serd removido.

* Nao ha Trabalhadores: aloque 1 Trabalhador do Suserano
naquela localidade.

* 1 ou mais Trabalhadores do Suserano: Dispense a Carta de
Aldedo adjacente a localizagdo do Suserano e aplique seus
efeitos.

Os efeitos estao descritos na pagina 31.
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Ordem de Avanco

Se ao final do Turno do Suserano houver 3, ou mais,
Trabalhadores do Suserano em uma mesma localidade, eles
cumprem uma Ordem de Avango. Os jogadores deverdo seguir as
seguintes etapas:

1. Mova 1 Trabalhador do Suserano desta localidade por um
espaco em sentido horario, e outro Trabalhador do Suserano
desta localidade por um espago em sentido anti-horario, pelo
caminho externo do Tabuleiro Principal.

2. Mova 1 Trabalhador do Suserano desta localidade em uma
linha reta até o centro do Castelo. Se nao houver Trabalhadores
no caminho interno do Tabuleiro, posicione o Trabalhador do
Suserano ali. Se houver 1 ou mais Trabalhadores dos jogadores
ali, remova 1 (exatamente como no caminho externo) e devolva
o Trabalhador do Suserano para a reserva. Se ja houver um
Trabalhador do Suserano no caminho interno do Tabuleiro
Principal, seu objetivo serd mover um Trabalhador para o
Castelo. Se ndao houver um Trabalhador do Suserano no primeiro
nivel, coloque-o ali; se ja houver, coloque-o no segundo nivel

e, se ja houver um Trabalhador do Suserano no segundo nivel,
coloque-o no terceiro (o que faz com que os jogadores percam a
partida imediatamente).

3. Se houver outras localidades no caminho externo com 3 ou
mais Trabalhadores do Suserano, repita as etapas acima.

Eliminando Trabalhadores do Castelo

Se houver mais que 3 Trabalhadores no total em uma tnica
secdo do Castelo (apds o término do turno do Suserano), o
Suserano elimina 1 Trabalhador de cada jogador daquela segao.
Os jogadores nao recebem Prata, Virtude ou Recursos ao serem
eliminados pelo Suserano, e precisam trabalhar juntos para
eliminar Trabalhadores do Suserano do Castelo. O Suserano nao
ganha quaisquer recompensas ao ser eliminado do Castelo.
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Dispensa de Aldedes pelo Suserano

Conforme mencionado anteriormente, se 0 Suserano mover-

se para uma localidade onde ja houver 1, ou mais, de seus
Trabalhadores presentes, eles dispensam a Carta de Aldedo
adjacente, com a face voltada para cima, e aplicam seus efeitos.
Os efeitos sao os seguintes:

f;» Aloque 2 Trabalhadores do Suserano em
&, . ~
=— sua localizagao atual.
Aloque 1 Trabalhador do Suserano
= em sua localizagdo atual. O jogador
vigente também adquire 1 Débito
Aloque 2 Trabalhadores do Suserano
= na localidade um espago adjacente a
sua localizagdo atual, em sentido anti-
horario.
Aloque 2 Trabalhadores do Suserano
s na localidade um espaco adjacente a sua

localizagao atual, em sentido horario.

Aloque 1 Trabalhador do Suserano
l J na localidade um espaco adjacente
a sua localizagdo atual, em sentido

anti-horario e, também, 1 Trabalhador do Suserano na localidade
um espaco adjacente a sua localizagdo atual, em sentido horario.

Trabalhador, o Suserano avanca 1 de

seus Trabalhadores de sua localidade
atual em diregdo ao centro do Castelo. Este movimento segue
exatamente as mesmas regras descritas anteriormente sob o item
“2” das regras de Ordem de Avanco.

= Em vez de alocar um novo
)
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Regra importante:

Quando o Suserano tenta alocar um Trabalhador em uma
localidade onde ja ha 1 ou mais Trabalhadores dos jogadores, ele
sempre remove um Trabalhador de jogador ao invés de colocar
um dos seus Trabalhadores (veja que essa regra ndo se aplica

ao Castelo). Quando ha varios Trabalhadores de Jogadores, eles
decidem qual Trabalhador sera removido. Essa regra também se
aplica aos efeitos de Dispensa de Aldedes.

Cartas de Pobreza e Prosperidade

Sempre que um jogador revela a Carta de
Pobreza ou a carta de Prosperidade, os ~
jogadores removem 1 Trabalhador do Suserano de cada
localidade no Tabuleiro Principal onde ha exatamente 2
Trabalhadores do Suserano presentes; estes Trabalhadores sao
devolvidos a reserva.

N\

Fim da Partida

A partida ainda pode terminar da mesma maneira, com a
revelagao das Cartas de Pobreza ou Prosperidade. Neste caso,
siga as regras originais do jogo para a ultima rodada. Porém, a
partida ainda pode terminar prematuramente mesmo durante a
ultima rodada.

A partida também termina se o Suserano alocar um de seus
Trabalhadores no centro do Castelo ou se, ao tentar alocar
Trabalhadores, ele ndo possuir mais algum em sua reserva. Em
ambos 0s casos, a partida termina imediatamente e todos os
jogadores perdem.
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Pontuacio

Se os jogadores conseguirem terminar a
partida normalmente (isto €, sem que o
Suserano a encerre), eles podem ter uma
chance de vitéria. Os jogadores
contabilizam suas pontuacdes conforme

0 jogo original, com exce¢ao da pontuagao
obtida com Cartas de Pobreza e
Prosperidade; ao invés do jogador
contabilizar pontos pela maioria das

cartas viradas, cada carta virada concede
um determinado nimero de pontos,
conforme exibido nas Cartas de Pobreza e Prosperidade

Para obter a pontuagdo final, todos os jogadores somam as suas
pontuacdes individuais. A pontuagdo minima necessaria para a
vitoria € 140 PV, conforme especificado na Carta do Suserano.
Se eles ndo obtiverem essa pontua¢do minima, a vitdria € do
Suserano.




CONTEUDO BONLS

Tabuleiros Individuais para Arquitetos do Reino Ocidental
Estes tabuleiros podem ser utilizados em quaisquer partidas de
Arquitetos, incluindo o cendrio cooperativo.

Ema

Inicia a partida com 14 Trabalhadores na Prisdo, 11
Pratas, sem Virtude, 1 Ouro ¢ 1 Marmore. Cada vez
que adquire um Débito ela também ganha 1 Pratae 1
Argila.

Gontrao

Inicia a partida com 12 Trabalhadores na Prisao, 9
Pratas, sem Virtude, 1 Débito e 2 Ouros. Ele também
ganha 1 Prata cada vez que ganha 1 Virtude.

Judite

Inicia a partida com 10 Trabalhadores na Prisdo,

8 Pratas, 1 Virtude e 3 Cartas de Construcoes

(apos a selegao inicial). Ela sempre pode escolher
descartar Cartas de Construgdes em vez de recursos
quando exigidos. Atengdo: ndo é permitido utilizar
a habilidade de Judite no cendrio cooperativo para
Doar Cartas de Construgoes em vez de recursos.

Meroveu

Inicia a partida com 12 Trabalhadores na Prisao, 10

Pratas, | Virtude, 1 Pedra, 1 Madeira e 1 Argila. Ele
também pode, a qualquer momento, descartar Cartas
de Construgoes em vez de perder Virtude. Seu limite
de cartas na mao aumenta para 8.




Cartas de Aldedes para Paladinos do Reino Ocidental
Estes tabuleiros podem ser utilizados em quaisquer partidas de
Arquitetos, incluindo o cendrio cooperativo.

Aristocrata
Ganhe a recompensa indicada apds utilizar um Favor
Real.

Vigarista
Ganhe a recompensa indicada ao adquirir um Débito.

Cartas de Herodis Aldedes para Viscondes do Reino Ocidental
Estas cartas podem ser utilizadas em quaisquer partidas de
Viscondes, incluindo a Campanha da Saga do Tomo e o Cenario
Cooperativo..

Carolina
Imediato: Ganhe 1 de Corrupgdo, 1 de Virtude e
Reorganiza

Gisela
Continuo: Ganhe uma Contratagao Livre ou 2 Pratas
apos executar uma agao Nobre.

Hugo
Saida: Ganhe 1 de Corrupg¢ao e quaisquer 2 recursos.

Larena
Continuo: Pague 1 Prata a menos para contratar ou
dispensar Cartas de Aldedes.

Sansao
Saida: Ganhe 1 Virada de Carta e Embaralhamento.

Valério
Imediato: Ganhe 2 Pratas.
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