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12 – HISTÓRIA, FASES E DECK BASE 

• História e Fases (H2):História e Fases (H2):História e Fases (H2):História e Fases (H2):    
    

A Devastação A Devastação A Devastação A Devastação ––––    Aventura dos haamás (H2)Aventura dos haamás (H2)Aventura dos haamás (H2)Aventura dos haamás (H2)    

    

PrólogoPrólogoPrólogoPrólogo    

Em Haamá, há meses que a discussão sobre uma possível invasão a 

terra de Higran é pauta das reuniões na fortaleza, Vyris Haamá, o primeiro 

no comando, entende que a situação carece de mais tempo para ser 

avaliada, todos onze ministros compartilham da mesma ideia. Entretanto, 

Strauss Haamá, sobrinho de Vyris, enfatiza que o número de espias higrans 

abatidos nas terras do norte têm aumentado formidavelmente nos últimos 

meses, o que antes era impensável, hoje é comum: o inimigo bate a nossa 

porta, devemos retribuir imediatamente tais visitas! Dizia Strauss.  

Zoe, umas das principais do clã Zatan aliados ao norte, 

compartilhava da mesma opinião de Strauss, e foi o incentivo que faltava 

para que Strauss iniciasse uma expedição ao sul. Em certa manhã, Vyris 

encontra uma carta na mesa real, que dizia: 

”Tio, lamento ter que desapontá-lo... mas esses invasores merecem 
uma resposta, ontem ao pôr do sol, iniciei minha expedição ao sul, eu e pouco 
menos de duas dezenas de guerreiros. Chegaremos as terras de Higran em 
sete ou oito dias, eu mesmo cobrarei o equivalente a quatro talentos de 
ouro pela ofensa que estes desonrados têm nos causado”. 

A carta surpreendera Vyris, palavras nunca foram o forte do 

sobrinho e cobrar uma sentença em ouro, não... não seria nada disso que 

Strauss faria. Ademais, nitidamente a letra da carta não era dele, entre 

manejar a pena e a espada, ele nunca escolheria a pena. 

 

• Deck base (H2) 

Aventura Haamã (35 cards) 

 

4x Aldeã de Higran 

4x Arco Recurvo 

4x Guarda de Zahoo 

4x Mercenário de Zackinn 

3x Caçadora de Zackinn 

3x Cimitarra de Sodã 

1x Encantador de Zahoo 

3x Guardião do Deserto 

3x Espia de Higran 

3x Mercador de Sodã 

3x Sentinela de Zahoo 
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● Fase 1A Fase 1A Fase 1A Fase 1A ––––    O furto do O furto do O furto do O furto do 
mercador:mercador:mercador:mercador:    
 

Antes de enveredar-se rumo ao 
sul, Strauss quer se certificar que 
tudo está em ordem no norte, ele 
decide inspecionar a Mina do Mar 
Poente, afinal, se nossos inimigos 
planejam nos roubar certamente 
eles viram até as minas – pensava 
Strauss. Chegando à mina, Strauss 
se depara com um entrave entre o 
mineiro líder da mina e um mercador, 
o súdito de Haamá afirmava que o 
mercador furtara três diamantes de 
pequeno porte, o mercador por sua 
vez, afirmava que não havia pego nada 
e que já lhe pagara o valor em ouro, 
correspondente as pedras que lhe 
interessaram. Sabendo da fama dos 
mercadores, Strauss ordenou: 
devolva o que não é seu, do 
contrário você não sairá destas 
minas! O mercador não pareceu 
disposto a cooperar.  

 
INIMIGOS DA FASE: 3x Mercador de 
Sodã.  
ALIADOS DA FASE: Nenhum aliado 
inicial. 
Deck: BASE. 
 
* Antes do início da partida: 
Convocar 3. 

 

● Fase 1B Fase 1B Fase 1B Fase 1B ––––    Assalto dos Assalto dos Assalto dos Assalto dos 
mercenários:mercenários:mercenários:mercenários:    

 
Antes de enveredar-se rumo 

ao sul, Strauss quer se certificar 
que tudo está em ordem no norte, ele 

decide inspecionar a Mina Siul, 
afinal, se nossos inimigos planejam 

nos roubar certamente eles viram 
até as minas – pensava Strauss. Ao 
chegarem à Mina Siul, Zoe diz: parece 

mesmo o nosso dia de sorte, ao 
trabalho pessoal! Quatro 

Mercenários estavam tentando 
invadir a mina. 

 

INIMIGOS DA FASE: 4x Mercenário de 
Zackinn.  

ALIADOS DA FASE: Nenhum aliado 
inicial. 

Deck: BASE. 
 
* Antes do início da partida: 

Convocar 3. 
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● Fase 2 Fase 2 Fase 2 Fase 2 ––––    A fuga dos prisioneiros:A fuga dos prisioneiros:A fuga dos prisioneiros:A fuga dos prisioneiros:    

 

Rumavam em direção ao sul, Strauss, 

Zoe, um pequeno grupo de lanceiros e alguns 

Condenados que levavam por segurança para 

reforçar a linha de frente em batalha. 

Poucos quilômetros haviam trilhado, quando 

Zoe percebeu que dois de seus prisioneiros 

haviam fugido! Felizmente no descampado 

árido do norte, podia-se enxergar bem longe. 

Eu os avistei! Disse Zoe, vou lá buscá-los! 

Completou a guerreira. 

 

INIMIGOS DA FASE: 2x Condenado.  

ALIADOS DA FASE: 1x Lanceiro Recruta. 

Deck: BASE. 

 

* Antes do início da partida: Convocar 3. 
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● Fase 3 Fase 3 Fase 3 Fase 3 ––––    Disputa por despojos:Disputa por despojos:Disputa por despojos:Disputa por despojos:    
 

A poucos quilômetros da cidade de Zahoo, o 
grupo liderado por Strauss, ouve sons que se 
assemelhavam a uma batalha vindo da Montanhas 

de Leha. Eles decidem averiguar e saem em 
disparada tendo os sons como guia. O som cessou 

um pouco antes da chegada dos haamás, ao se 
aproximar encontraram os perdedores, 
mercadores de Sodã, estirados ao chão e os 

vencedores checando-os e tomando tudo que 
havia de valor. Prontamente, Zoe bradou para 

espantar as duas Caçadoras de Zackinn: Deixe-os 
ai e vão embora agora! Isso não lhes pertence 

vocês estão fora do território de Zackinn! Elas 
não pareciam assustadas com a ordem, nem deram 
indício de que iriam retroceder. Zoe insistiu nas 

ameaças até perceber, que havia com elas um 
Gigante de Zackinnn, escondido em meio às pedras. 

 
INIMIGOS DA FASE: 1x Gigante de Zackinn e 2x 

Caçadora de Zackinn.  
ALIADOS DA FASE: Nenhum aliado inicial. 
Deck: BASE + 2x Gigante de Zackinn.2x Gigante de Zackinn.2x Gigante de Zackinn.2x Gigante de Zackinn.    

    
* Antes do início da partida: Convocar 3. 

**Particularidade da fase: Ao concluí-la receba 
quatro (4) peças de prata. 
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● Fase 4 Fase 4 Fase 4 Fase 4 ––––    Compras em Zahoo:Compras em Zahoo:Compras em Zahoo:Compras em Zahoo:    

 

Como já estava previsto, a expedição 

necessitaria de suprimentos, armas e da 

manutenção nos aliados ao grupo. Visitar a 

cidade de Zahoo é sempre uma boa experiência, 

desde que você tenha dinheiro. Passariam a 

noite em Zackinn, recobrariam as energias 

para seguir viagem na manhã do dia seguinte. 

    

AçõesAçõesAçõesAções: Ver lista “Ofertas em Zahoo”, faça 

suas compras, debite o ouro e prata 

equivalente e coloque os itens adquiridos no 

seu inventário. 

 

INIMIGOS DA FASE: Ꝋ. 

ALIADOS DA FASE: Ꝋ. 

Deck: Ꝋ. 
 

Lista de compra Lista de compra Lista de compra Lista de compra ––––    Ofertas em ZahooOfertas em ZahooOfertas em ZahooOfertas em Zahoo    
 

Em ambas as aventuras os heróis passam na cidade de Zahoo, essa parada 
concede aos heróis comprar os itens que a cidade oferece, veja a lista de itens 

e seus valores: 
 

 
   Aliado: Aliado: Aliado: Aliado:             2 peças de ouro;2 peças de ouro;2 peças de ouro;2 peças de ouro;    
    

    
    

   Arco recurvo: Arco recurvo: Arco recurvo: Arco recurvo:         3 peças de ouro;3 peças de ouro;3 peças de ouro;3 peças de ouro;    
    
    

    
    Cimitarra de Sodã: Cimitarra de Sodã: Cimitarra de Sodã: Cimitarra de Sodã:         3 peças de ouro;3 peças de ouro;3 peças de ouro;3 peças de ouro;    

    
    

    
   Potum apex: Potum apex: Potum apex: Potum apex:             4 peças de ouro;4 peças de ouro;4 peças de ouro;4 peças de ouro; 
 

 
* Potum apex, função e modo de uso: Se você o possuir em seu inventário, ao * Potum apex, função e modo de uso: Se você o possuir em seu inventário, ao * Potum apex, função e modo de uso: Se você o possuir em seu inventário, ao * Potum apex, função e modo de uso: Se você o possuir em seu inventário, ao 

perder uma partida, você pode reiniciáperder uma partida, você pode reiniciáperder uma partida, você pode reiniciáperder uma partida, você pode reiniciá----la com sua energia inicla com sua energia inicla com sua energia inicla com sua energia inicial restaurada.ial restaurada.ial restaurada.ial restaurada.    

**Conversão de prata em ouro: cada 2 peças de pr**Conversão de prata em ouro: cada 2 peças de pr**Conversão de prata em ouro: cada 2 peças de pr**Conversão de prata em ouro: cada 2 peças de praaaata equivalem a uma peça ta equivalem a uma peça ta equivalem a uma peça ta equivalem a uma peça 

de ourode ourode ourode ouro 
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● Fase 5 Fase 5 Fase 5 Fase 5 ––––    O fosso:O fosso:O fosso:O fosso:    
 

A ideia de cruzar o continente por meio do 

deserto, nunca agradou ninguém, ainda assim 
Strauss sabia que era a única forma de se chegar 
em Higran sem serem notados. Na porção sul do 

Deserto de Zackinn haveria um informante 
esperando o grupo. A travessia ocorreria à 

passos largos, de maneira a evitar confrontos 
desnecessários... o ritmo do grupo se atenua e por 

fim todos param para averiguar a descoberta de 
um dos lanceiros: duas dunas escondiam um 
buraco no meio do deserto. Para a infelicidade do 

grupo, dois Gigantes viam subindo pelo buraco.  
 

INIMIGOS DA FASE: 1x Gigante de Zackinn, 1x 
Caçadora de Zackinn e 1x Gigante de Zackinn. 
ALIADOS DA FASE: Nenhum aliado inicial. 

Deck: BASE + 4x Gigante de Zackinn.x Gigante de Zackinn.x Gigante de Zackinn.x Gigante de Zackinn.    

* Antes do início da partida: Convocar 3. 
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● Fase 6 Fase 6 Fase 6 Fase 6 ––––    O informanteO informanteO informanteO informante: 
 

A viagem parecia mesmo das mais ingratas, 
seja pela falta de comida, seja pelo número de 

Gigantes encontrados no caminho. Toda a 
expectativa estava agora no fim do deserto, e para 

a surpresa de todos, lá estava o informante de 
Strauss, sentado e aguardando pacienciosamente. 
A informação recebida foi valiosa, restava apenas 

pagar as três peças de ouro pelo trabalho: 
Escolhas: 

⮚ Pagar as três peças de ouroPagar as três peças de ouroPagar as três peças de ouroPagar as três peças de ouro: você deve 
embaralhar todos os cards do deck e tirar 
aleatoriamente um card, se o custo do card 

for zero (0) ou um (1), o informante tentará 
te roubar e vocês deverão lutar. Se o 

custo do card for dois (2) ou três (3), vocês 
podem seguir livremente à próxima fase; 

 

⮚ Não pagar as três peças de ouroNão pagar as três peças de ouroNão pagar as três peças de ouroNão pagar as três peças de ouro: caso opte 
por não pagar você deverá lutar com o 
informante. 

 
INIMIGOS DA FASE: 1x Encantador de Zahoo, 1x 

Guarda de Zahoo e 2x Sentinela de Zahoo. 
ALIADOS DA FASE: Nenhum aliado inicial. 

Deck: BASE + 4x Gigante de Zackinn    +2x +2x +2x +2x 
Encantador de Zahoo.Encantador de Zahoo.Encantador de Zahoo.Encantador de Zahoo.    
    

* Antes do início da partida: Convocar 3. 
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● Fase 7 Fase 7 Fase 7 Fase 7 ––––    A preparação:A preparação:A preparação:A preparação:    

 

O relatório do informante consistia no 

sistema de vigilância de Higran e nos horários 

das trocas de turnos dos vigias, isso 

possibilitaria a Strauss definir qual a melhor 

maneira e por onde invadir a tribo, longe de 

cobrar uma sentença em ouro, Strauss 

intentava retribuir as provocações do povo 

do sul com o melhor que ele sabia fazer: 

destruir e destruir. Havia um pequeno bosque 

à oeste da aldeia e aquele seria o ponto 

máximo, que um invasor poderia se aproximar 

da aldeia sem ser visto. Os haamás decidem 

abater os vigias no início do primeiro turno e 

invadir Higran logo ao nascer do sol. 

 

INIMIGOS DA FASE: 2x Espia de Higran e 4x 

Aldeã de Higran. 

ALIADOS DA FASE: Nenhum aliado inicial. 

Deck: BASE + 4x Gigante de Zackinn +2x 

Encantador de Zahoo. 

 

* Antes do início da partida: Convocar 3. 
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● Fase 8 Fase 8 Fase 8 Fase 8 ––––    A Batalha de Higran:A Batalha de Higran:A Batalha de Higran:A Batalha de Higran:    
 

Tudo ocorrera como planejado, longe de 
cobrar alguma sentença, Strauss e seu grupo 

atacaram a aldeia Higran no oitavo dia de 
expedição, desprevenidos e menos armados, os 

inimigos representaram pouca resistência 
inicialmente, Strauss, Zoe e alguns lanceiros 
abateram dezenas de inimigos até encontrarem 

oponentes a altura e em maior número... os higrans 
realmente eram guerreiros honrados e 

corajosos, aos poucos conseguiram abater os 
lanceiros do norte obrigando Zoe e Strauss e 
recuarem. Em disparada na direção do rio Nelle, 

Zoe avistou próximo as montanhas de Leha dezenas 
de guerreiros portanto as cores do norte, aquilo 

foi como um refrigério ao desespero da fuga, 
saber que Vyris havia mudado de ideia e mandado 

seus homens defender seu sobrinho em terras do 
sul, era no mínimo difícil de se acreditar. Strauss 
e Zoe se juntam aos guerreiros recém-chegados e 

lideram um novo ataque contra a aldeia dos 
higrans... e antes do sol estar à pino, tudo já 

estava praticamente liquidado. A vitória de Haamá 
era certa, pouca ou quase nenhuma resistência 

ainda ofereciam os higrans, uma pequena 
movimentação ainda havia ao norte da aldeia, ao se 
aproximarem não puderam acreditar no que seus 

olhos contemplavam: uma única guerreira do sul, 
enfrentava mais de vinte guerreiros de norte, e 

considerando o número lanceiros de Haamá 
abatidos ao chão: ela não pararia até abater 
todos eles. 

 
INIMIGOS DA FASE: 1x Monn Higran, 1x Huty 

Higran, 1x Lynis, flecha do sul e 2x Aldeã de 
Higran. 

ALIADOS DA FASE: 1x Lanceiro Recruta. 
Deck: BASE + 4x Gigante de Zackinn +2x 
Encantador de Zahoo. 

 
* Antes do início da partida: Convocar 3. 
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EpílogoEpílogoEpílogoEpílogo    

Haamá se sagra vencedora da Batalha de Higran, o povo do norte 

leva consigo todas as riquezas encontradas nas terras do sul e 

improvisam uma ocupação do território. Mesmo diante da euforia de todo 

povo do norte, pela conquista das terras de Higran, Vyris foi o único 

haamá que definitivamente não se alegrou em nada pela conquista, não 

pelas dificuldades da ocupação do novo território, não pela distância 

das terras do sul ou pela falta de conexão direta entre ambos 

territórios, mas porque: Vyris sabia que o povo do sul era o mais leal e 

honrado de toda a Sodã, arrasar as terras do sul não só atrapalharia a 

dinâmica social e comercial do continente, como traria novos 

questionamentos: quem dominaria o continente, Zahoo ou Haamá? Qual a 

posição de Zackinn neste provável confronto, valeria a pena procurar 

negociar antes com os Gigantes? De que maneira poder-se-ia evitar uma 

batalha contra a cidade de Zahoo? Todos sabiam que a grande maioria do 

alimento vendido no continente vinha do sul. A conquista de Higran ao 

invés de paz, traria um embate inevitável com os vizinhos Zahoo e Zackinn, 

caberia apenas a Vyris confabular e decidir a próxima jogada! 
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13 – GLOSSÁRIO 

Abater: equivalente a destruir, só cards no campo de batalha poderão ser abatidos. Ao abater um personagem, criatura ou 

refúgio eles deverão ser colocados na “pilha de pedras”. 

Agir: cada personagem poderá agir apenas uma vez por turno e cada personagem age de acordo com o seu modo (distância 

ou corpo a corpo). 

Aliado: usado para dimensionar a amplitude dos efeitos. Em partidas entre equipes (dupla, trios etc.), poderá ser favorecido 

um jogador de sua equipe ou um personagem deste – termo “personagem aliado” e “jogador aliado”. 

Atacar: agir dos personagens corpo a corpo. 

Bellas: mulher. 

Bloquear: designar qual personagem bloqueará determinado atacante. 

Convocar: sistema de compra utilizado no jogo solo. 

Constante: todo card no campo de batalha é uma constante ou a compõe. Poderão ser: personagens, criaturas, refúgios, 

veículos ou qualquer card que esteja na reserva de Elix. 

Contra disparos: dano proveniente de disparos nestes cards se tornam zero (0).  

Controlador: o jogador que controla uma determinada “constante” na ocasião.  

Despojos: termo utilizado apenas no modo aventura. “Despojos” são os cards remanescentes na sua reserva de Elix ao fim 

de cada fase, equivalem aos bens dos personagens abatidos que serão adicionados ao seu inventário. 

Disparo: agir dos personagens com distância. 

Dono:  jogador ao qual o card pertence. 

Dupla distância: (imagem) personagens que poderão realizar dois (2) disparos por turno. 

Duplo corpo a corpo: (imagem) personagens que usarão duas armas (corpo a corpo) ao mesmo tempo. 

Equipar:  carregar arma equivalente ao modo de agir do personagem ou faz referência a arma, compatível ao modo do 

personagem, de posição mais alta dentre os cards carregados  – termo “equipe uma arma” ou “arma equipada”. 

Exclusivo: empregado para cards que representam um ente específico no jogo, exemplo: Yetu Ahat. Apenas personagens 

exclusivos possuem “Inspiração” (ver genérico). 

Furioso: personagens ou criaturas com “Furioso” não poderão bloquear. 

Genérico: empregado para cards que não representam um ente específico no jogo, mas um grupo ou uma profissão, 

exemplos: Escudeiro de Haamá ou Mercenário de Zackinn. 

Inimigo: personagem de um jogador da equipe adversária. 

Inspiração: carregada via limite ou pagando um Elix, poderá ser ativada apenas nas respectivas fases principais. 

Lento: não poderão agir no turno em que entrar no jogo. 

Líder: personagem à esquerda no campo de batalha de cada jogador. 

Limite: é o nome utilizado quando um jogador chega no ponto crítico de sua energia, isso faz com que os seus personagens 

exclusivos, em jogo e os próximos que entrarem, se inspirem automaticamente. 

Pilha de pedras: lugar na zona de jogo ao qual envia-se os cards descartados/abatidos. 

Potum apex: Poção que permite jogar outra vez, quando derrotado em uma fase. 

Retirar: subtração da reserva de Elix, quando se retira um ou mais cards em decorrência a um efeito – termo “retire um 

card da reserva de Elix”. 

Vir: homem. 

Versátil: personagem que poderá equipar todo tipo de arma (modo corpo a corpo ou distância) realizar disparos ou ataque. 
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