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Um portal magico vindo de outra dimenséo se abriu e sugou vocé e seus companheiros. Ao
emergirem desse portal, vocés se encontraram repentinamente no centro de um coliseu,
imersos em uma eletrizante Batalha de Magos. Um estridente megafone ecoava ao longe,
proclamando: "Somente um pode sobreviver, apenas o mais habilidoso Mago emergira
vitorioso deste coliseu”

Em melo ao caos, vocés correm freneticamente, em busca de abrigo ou reftigio, qualquer
coisa que lhes pudesse garantir a salvacao. Subitamente, seus olhos testemunharam a queda
de um dos magos, que lutava com bravura, lancando raios e bolas de fogo de dentro de um
CHAPEU MAGICO surrado. Este mago for abatido por uma explosido de magia vermelha,
seu corpo desabou no chio enquanto seu chapéu magico era arremessado para perto de
vocés, e sua forma fisica desvanecia rapidamente. Um rapido olhar entre vocés bastou para
decidir: sem hesitacsio, pegaram o chapéu caido.

Agora, de posse deste poderoso artefato magico, porém, sem saber ao certo como ele
funciona, vocés enfrentam o desalio de dominar suas habilidades. Sera necessario realizar
[nvocdes Magicas, tirando do Chapéu artefatos malucos e imprevisivess, para combater seus
adversarios, na tentativa de sobreviver até o hm.







DESENVELVEDER, iLUSTRADER E DESIGNER GRAFiCe
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COMPONENTES

01 Chapéu

100 Cartas (Invocacoes)
50 Tokens de Coracéo (Pontos de Vida)
01 Dado de 6 lados
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MeDe CLASSICO
PREPARACA®

| - Distribua 5 Coragdes para cada jogador. Os Coragdes corresponderéo aos seus Pontos de
Vida. Caso estejam em até 6 jogadores e querram uma partida mais longa e desafiadora,

podem ser usados mais Coracdes por jogador, recomenda-se usar no maximo 7 coragdes
para cada, caso contrario a partlda pode ficar muito longa.

2 - Todos os jogadores rolam o dado, quem tirar o maior niimero, sera o primeiro jogador.

3 - As cartas, a partir de agora chamadas de Invocacdes Magicas, sdo entdo embaralhadas e
colocadas dentro do chapéu.

CoMe JOGAR

| - Cada jogador, em seu turno, deve realizar duas Invocacdes Magicas (pegar duas cartas de
dentro do Chapéu), elas podem ser de 4 tipos diferentes, 1dentificadas pelo simbolo no canto
superior esquerdo:

@ [nvocacées Especiais - Causam modificacdes na rodada atual, ou até
mesmo na partlda como um todo.

[nvocacoes de Ataque - Invocam armas, criaturas e ataques magicos
para causar danos aos seus oponentes. =

[nvocacées de Delfesa - Invocam escudos e outros artefatos MagICosS
para protecio contra danos. e

[nvocacdes Azaradas - Invocam artefatos que podem causar dano a0, ; ¢,
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2 - O jogador que realizou as Invocacdes, escolhe uma das duas para realizar seu eferto,
devolvendo a outra para o Chapéu. O jogador s6 pode baixar para o campo de batalha uma
inica Invocacdo Magica por rodada, a ndo ser que a Invocacéo escolhida mude esta regra.

3 - Ap0s ler em voz alta o nome e a decricdo da Invocacéo, o jogador executa seu efeito e
entdo a envia para a pilha de descarte no centro da mesa encerrando assim seu turno e

passando o Chapéu para o proximo jogador no sentido horario.

ATENCA®

Caso a Invocacdo escolhida seja uma Delesa, ele néo 1é seu titulo nem efeito, apenas anuncia
aos outros jogadores dizendo: “DEFESA” e a coloca a sua frente com a face voltada para
baixo, assim os outros jogadores sempre saberdo que ele possu1 uma Invocacio de Defesa
ativa para usar. Ela ficara virada com a face para baixo até que o jogador decida ativaa,

e apos seu uso a carta € enviada para a pilha de descarte

normalmente. Nenhum jogador pode acumular Defesas, ao decidir

ativar uma nova Invocagéo de Defesa, o jogador podera substituir a

antiga, revelando-a e descartando-a no centro da mesa. Além disso,

uma Invocacgo de Defesa que, por exemplo, rebata um Ataque com
- seu eleito, pode ser bloqueada por outra Invocacgo de Defesa, desde
=% que a Invocagéo em questdo defenda contra o ataque inicial.
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Caso a Invocacéo seja um ITEM PERMANENTE ele deve manté-la B ﬂ’
sempre visivel a sua frente com a face voltada para cima, até quea -/ Y

perca pelo efeito de outras Invocacdes, so entio ela é enviada para a. . .’
pilha de descarte no centro da mesa.
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ANATGMIA DAS iNVECACRES

Todas as mnvocacées possuem uma estrutura de facil entendimento. O Poder Natural, o
Bénus e o Poder Especial so sdo usados no Modo Magos de Verdade, explicados mais
adiante neste Livro de Regras.
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DESCRICA® De EFEITO - . . - o
Q.Ataqﬁlie_l Oponentes a sua es_colha, "' -

Na descricéo do efeito das Invocacdes Magicas, vocé notara a existéncia dos seguintes icones
dourados: <%, /, @, & e ¥.Eles fazem referéncia ao tipo de Invocacio que elas afetam e
quantos Pontos de Vida (Coracées) serdo perdidos ou recebidos com o uso da Invocaczo.

- Use este artefato quando quiser _ -
roubar avezde um oponente 3%
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FiM DE JoGe :

Quando o Chapéu retorna para o jogador micial, se da o lim de uma rodada. Conforme as
rodadas acontecem, os Coragdes dos jogadores vdo sendo perdidos quando seus “donos
recebem danos. Ao perder todos os seus Coracdes, o jogador é derrotado e deixa a pa'rtfda 0s

que restarem continuam até que sobre apenas um. Ganha o Jogo quem sobreviver no final.

©S FANTASMAS SE DiVERTEM

A primeira metade dos jogadores, quando derrotados néo sera simplesmente
eliminada da batalha, eles se tornardo Fantasmas. Mesmo néo tendo mais a
chance de ganhar, eles poderzo tentar atrapalhar os demais jogadores. Na sua
vez, o jogador Fantasma realiza uma tinica Invocacio Magica e ele podera
executa-la apenas no caso de ser uma Invocacdes de Ataque. Caso outro tipo
de Invocacso saia, ela devera ser devolvida para dentro do Chapéu e o jogador
perde a vez.

Os Fantasmas entram em jogo a partir de 4 jogadores, caso estejam em
nuimero impar, deve-se arredondar este niimero para baixo. Por exemplo, com
7 jogadores, apenas os 3 primeiros a derxar a batalha se tornardo Fantasmas
quando forem derrotados.

Quando apenas dois jogadores restarem wvivos os fantasmas param de
interferir na batalha.
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