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Jogo estratégico, imersivo, dinamico e interativo,
desenvolvido para promover raciocinio logico e
rejogabilidade.

Explora a ideia de PCG (PACK CARD GAME),
termo desenvolvido para designar a aquisi¢ao de todas
as cartas de uma mesma expansdo, numa unica
compra, em suas quantidades maximas permitidas
para as construgdes dos decks, ao invés de promover
a venda de boosters.

Modos de jogo: Aventura (um jogador),
Competitivo (dois jogadores) e Multijogador (trés ou
mais jogadores).

Modo Competitivo, promove chances iguais entre
0s oponentes. A partir de seu PACK, cada jogador
construira um deck contendo de 30 até 60 cartas, com
partidas dindmicas e rapidas. Ja 0 modo Aventura,
apresenta duas perspectivas da mesma histdria para
jogo solo, sendo oito fases sobre a saga de um povo e
outras oito fases da saga de seus algozes. O modo
Multijogador, garante interacdo e diversao entre
qualquer numero de jogadores, seja em equipes ou
cada um por si.
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Esse tipo de card possui Natureza “Personagem”,
“Bellas” ou “Vir’ como Tipo, seguida de sua origem.

Card de Arma:

PUESCIMITARRA DE SODA

b (0 (IDITR.

& Quando equipada em um per
CIMITARRA DE SODA concede +1 de
dano corpo a corpo.

Esse tipo de card possui Natureza “Arma”, seguido do
Tipo (Arco, Espada, Machado etc.), e por fim a origem
(Madeira, Metal, Pedra etc.).




Nome do card

Inspiracéo (Vazia)

LYNIS, FLECHA DO SUL

INSPIRAGAO: Retire um card da reserva Je

elix de um jogador oponente.
“O justo repousa tranquilo”.

Custo de Elix e valor de Pedras
Colecao / Raridade

Numeracéo

Forca

Escudo

Modo de acao

Inspiracéo (Carregada)
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Despojos (Modo Aventura)

RARIDADE E QUANTIDADE MAXIMA DOS CARDS:

\
N/

cOMUM INCOMUM

(4 copias do card) (3 copias do card)

RARA LENDARIA

(1 cépia do card) (1 cépia do card)
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7 MERCENARIO DE ZACKINN

PILHA DE
PEDRAS CAMPO DE BATALHA




a. Elementos ludicos:

PATREON transporta para os cards o ambiente do campo de batalha, onde os jogadores usardo pedras
preciosas, chamadas de Elix, para alocar suas tropas no campo de batalha. Cada unidade de combate é chamada
de personagem. Jogadores combaterdo usando personagens que causam danos a distancia ou corpo a corpo,
equipam armas e ficam inspirados quando vocé esta no limite de sua energia. A ideia de tempo que cada jogador
dispOe para vencer a batalha, é representada pela quantidade de cards restantes no deck.

b. Construgdes dos decks:

Construa um deck que contenha de 30 a 60 cartas. Na escolha dos cards, defina antes qual a ideia a ser
implementada. Exemplos de ideias: Deck rapido — Prioriza personagens com custo um; Deck de iniciativa — Prioriza
personagens que causam bastante dano; Deck de controle — Prioriza personagens com defesas mais altas e Deck
de compra — Prioriza personagens que permitem comprar mais cards. Na constru¢do dos decks, cada PACK possui
auantidade méxima permitida de cada card.

c. Mecanica do jogo:

Os cards servem em média para trés fungdes: pagar custos (compor a reserva de Elix), aumentar sua “pilha
de pedras” (cards ja descartados no jogo) e para sua fungéo principal. Cada jogador compra dois (2) cards por turno
e baixa dois cards na reserva de Elix. Com a reserva de Elix os personagens entram em jogo. Os personagens podem
agir no turno em que entram no campo de batalha e cada personagem age uma vez por turno. Os jogadores colocam
seus personagens no campo de batalha e os combinam de maneira que aqueles com “disténcia” executem os
disparos para abater ou enfraquecer os personagens do oponente, facilitando assim a batalha para que os seus
personagens com “corpo a corpo” ataquem e causem danos no adversario. Personagens com “distancia” agem na
fase principal (disparos) enquanto personagens com “corpo a corpo” agem na fase de combate (ataque). Cada
jogador comega com doze (12) pontos de vida e ndo ha quantidade méxima de cards nas m&os dos jogadores.

d. Tipos de Personagem:

Existem dois tipos de personagens: personagens com “distancia”, que atiram objetos golpeando de longe e
personagens com “corpo a corpo”, que causam danos quando estao préximos aos seus alvos.

Personagens com “distancia” e com “corpo a corpo” em agao:

v

Distancia Duplo a Distancia Corpo a Corpo Duplo Corpo a
(Equipa 1 arma a (Equipa 1 arma a (Equipa 1 arma Corpo
distancia e realiza distancia e realiza 2 COrpo a corpo e (Equipa 2 armas

1 disparo por disparos por turno) realiza 1 ataque COrpo a corpo e
turno) por turno) realiza 1 ataque por
turno)

DISTANCIA CORPO A CORPO

7/

Obs.: Personagens versateis possuem ambos os modos de agir, como eles sé podem agir uma vez por
turno, deve-se optar a cada turno, se eles realizaréo disparos (na fase principal) ou se atacardo (na fase de combate).
Exemplos de personagens versateis: YETU AHAT e ZOE, FLECHA DO NORTE.

e. Vencedor:

Vencera a partida o jogador que causar primeiro doze (12) pontos de dano no seu oponente, levando-o a
zero pontos de vida ou quando o oponente nao tiver mais cards no deck e for obrigado a comprar um card.




Com os decks prontos, os jogadores deveréo tirar a sorte. Aquele que vencer escolhera se sera o primeiro ou o
segundo a jogar. Cada jogador inicia a partida com doze (12) pontos de vida. Os jogadores comprarédo sete cards de
seus respectivos decks. Caso algum jogador ndo goste de sua mao inicial obtida no inicio da partida, este devera informar
seu oponente antes de iniciar o primeiro turno, embaralhar as cartas de sua méo com o restante do deck, entdo, comprar
uma nova mao de sete (7) cards. Cada jogador s6 pode optar por trocar a méo inicial uma vez. O primeiro a jogar, iniciara
a partida com uma restricédo: nao podera comprar cards no primeiro turno. As demais fases seguem normalmente.

Inicio do Fase
Turno Principal

1 - Inicio do turno: dura do momento inicial, até antes da fase de compra;

2 - Fase de compra: compre dois cards, esta fase se inicia na compra do primeiro card e se encerra ao comprar 0
segundo card:;

3 - Fase principal: baixe até dois cards na reserva de Elix (adicionando 0 a 2 Elix, por card, a sua reserva de Elix), baixe
personagens (pagando o seu “custo de Elix”), execute disparos (agir com um personagem com “distancia”), pague um de
Elix por personagem, para inspira-lo. Essas operagées podem ocorrer na ordem que o jogador decidir;

4 - Fase de combate: ataque com os personagens “corpo a corpo”. O oponente declarara todos os bloqueadores (cada
personagem pode bloquear apenas um personagem atacante), resolve o dano* — aplicaréo o dano do combate entre os
respectivos atacantes e bloqueadores (descarregarao os cards equivalentes ao dano excedente aos escudos dos
personagens combatentes) — e subtrairdo dos pontos de vida do jogador defensor o dano causado pelos personagens nao
bloqueados;

5 — Fim do turno: resolvidas as aplicagbes
de danos do ultimo personagem da fila, se
encerrara quando este jogador passar a vez.

* ‘resolve o dano”: a ordem da
resolugéo dos danos ocorre em
relagéo a fila dos atacantes.

ATACANTES

LEGENDA:

Il DECLARAGAO DOS BLOQUEADORES

Bl PERSONAGEM NAO BLOQUEADO
SEQUENCIA DA RESOLUGAO DOS DANOS




a. CONCEITO DE FORCA:

A forca é representada pelo icone%/%. Um personagem com “distancia”, ao executar disparo,
causara danos equivalentes a sua for¢a mais o dano adicional da arma equipada. Quando um personagem
com “distancia” estiver bloqueando, ele causara danos equivalentes a sua forca (pois bloquear conta como
dano corpo a corpo). Ja um personagem com “corpo a corpo”, se equipado com uma arma, causara danos
equivalentes a sua forga mais o dano adicional da arma equipada, esteja atacando ou bloqueando.

b. FUNCAO DO ESCUDO:

O “escudo” do personagem € sua defesa natural. Indica quantidade de dano que o personagem
suporta antes de comecar a perder vida. Exemplo: Personagem com 3 de “escudo”, ao receber 0 4° ponto
de dano no mesmo turno perdera um 1 ponto de vida e assim por diante. O perder ponto de vida é
representado ao descarregar um card e é o jogador responsavel pelo dano causado, quem decide qual ou
quais cards serdo descarregados. Ao descarregar o Ultimo card de um personagem, diz-se que 0
personagem foi abatido e coloca-o na “pilha de pedras” de seu controlador. No inicio de cada turno os
“escudos” voltam a seus valores iniciais.

c. ARQUEIRO SEM ALVO:

Se 0 oponente possuir personagem em jogo, ao executar disparos o jogador seré obrigado a
escolher um desses personagens como alvo, entretanto, se 0 oponente nao possuir personagens o jogador
podera escolher como alvo dos seus disparos o proprio oponente.

d. AGIR, DISPAROS E ATAQUES:

Cada personagem age de acordo com seu modo de combate. “Agir’ para um personagem com
“distancia”, significa executar disparos. Ja para um personagem com “corpo a corpo”, significa atacar.

e. EQUIPAR ARMAS:

Armas sao equipadas quando carregadas em personagens. Para equipar uma arma coloque-a na
‘reserva de Elix". Use-a para pagar o custo de um personagem (se personagens estiverem carregando
armas diferentes de seu modo de combate, estas néo Ihe atribuirdo vantagem).

Por exemplo:

+24 - Concede mais dois pontos de dano em ataques.

1 - Concede mais um ponto de dano em disparos.




f. INSPIRAGAO:

A "inspiragdo" consta apenas em personagens raros e lendarios (personagens exclusivos),
exemplo:

E atingida de duas formas: pagando um Elix por personagem a ser inspirado ou quando o jogador
R INsPRACO ) entra no “limite”. (K INSPIRACRO ))
O card fica na posic&o deitada
(( INSPIRACEO ) com o simbolo de inspiragdo

Personagens com “Inspiragao” carregada ‘ | amarelo para cima.

& noseIRAGA0 7
. O card fica na posicéo de pé
Personagens com “Inspiragao” vazia com o simbolo de inspiragéo
: cinza para cima.

“Inspiracdo” podera ser usada somente no seu turno e na fase principal, uma vez por turno. Usar
a “inspira¢do” ndo conta como “agir”.

g. BAIXAR PERSONAGEM:

Ao colocar um personagem no campo de batalha, o jogador passara por duas etapas, uma
obrigatoria e uma opcional, sendo:

Obrigatéria: pagar o custo de Elix equivalente ao custo do
personagem a ser baixado. Exemplo, se o personagem custa trés de
Elix, deve-se pagar no minimo trés de Elix para coloca-lo no campo de
batalha;

Neste exemplo, perceba que o personagem entra no campo de
batalha com dois (2) pontos de vida.

Opcional: apds atendida a condi¢do obrigatéria, o jogador podera
optar por carregar mais cards (vindos da reserva de Elix) no
personagem a ser baixado, tendo como o “custo” daquele personagem
a quantidade maxima de cards que ele podera carregar.

Neste exemplo, perceba que o personagem entra no campo de
batalha com trés (3) pontos de vida.




Exemplo, baixando personagens de custo trés:
Pagar trés ou mais de Elix, tendo trés como limite de cards que podem ser carregados naquele

personagem.

*Sempre que um personagem carregar um card, e isso leva-lo a carregar mais cards do que 0
seu limite de vida, deve-se descarregar (no momento seguinte ao carregamento) os cards necessarios
até que aquele personagem retorne ao seu limite de vida.

h. ELIX ZERO:

Todo card colocado na sua “reserva de Elix”, sera usado para pagar os custos dos personagens
para coloca-los no campo de batalha. Os cards que concedem zero de Elix, poder&o ser carregados como
vida ao invés de serem usados para pagar custo (ver etapa Opcional baixar personagem):

i. CONCEITOS BASICOS:

Lider: representado pelo primeiro personagem a esquerda no campo de batalha de cada jogador. Este iniciara a
fila de ataques;

Combate: E quando dois personagens inimigos lutam. Enquanto um ataca, o outro bloqueia;

Danos de combate: nome dado aos danos provenientes de “disparos” em personagens com “disténcia”, e danos
de combate em personagens com “corpo a corpo”’, quando um personagem causa dano em um jogador, também
conta como dano de combate;

Aplicando os danos em combate: quando um jogador decide que ira atacar e executa um ataque com um ou
mais personagens, cabera ao jogador defensor designar os bloqueadores, decidir quais personagens atacantes
serao bloqueados e quais personagens nao serdo bloqueados. Apds o jogador declarar os bloqueadores, deve-
se aplicar os danos, os personagens nao bloqueados causam dano no jogador defensor.

Agir:
a. Disparos: modo de agir dos personagens com “distancia’, deve-se apenas declarar quem é o alvo, para
indicar um disparo;
b. Ataque: modo de agir dos personagens com “corpo a corpo”, deve-se avangar 0s personagens que estao
atacando para indicar o ataque ao jogador defensor (ap6s o ataque eles voltam para a posic¢ao inicial).

Inspiragao: consta apenas em personagens exclusivos (aqueles que possuem somente uma cdpia no deck). A
inspiracdo é carregada pagando um de Elix por personagem ou quando se atinge o “limite”.

Limite: atingido quando o jogador chegar a trés (3) pontos de vida ou menos, deve-se inspirar automaticamente
todos os seus personagens exclusivos em jogo, bem como os personagens exclusivos que vierem a entrar em
jogo enquanto se estiver no limite.




VIIl.  Tipos de efeito e desencadeamento de efeitos:
Efeitos sdo eventos provenientes dos textos contidos nos cards, s&o eles:

a. Efeito estatico: ndo se altera em decorréncia das mudangas no campo de batalha,
envolve s6 o respectivo card e durara enquanto o respectivo card estiver em jogo;

b. Efeito de permanéncia: inicia-se com a entrada do card no campo de batalha, altera
algo no jogo e durara apenas enquanto este card permanecer em jogo;

c. Efeito de entrada: desencadeado com a entrada do card no campo de batalha, dura
apenas aquele momento;

d. Efeito de saida: desencadeado com a saida (abatimento) do card no campo de batalha,
€ resolvido e durara apenas aquele momento;

e. Efeito condicional: com condigbes de desencadeamento, sempre que atendida as
condigdes o efeito é ativado, apds ativado o efeito cessara caso uma das condigdes néo
forem mais atendidas, ou caso o respectivo card saia do campo de batalha. Durara
enquanto o card estiver em jogo, com todas as condi¢Ges atendidas;

f. Efeito Absoluto: quando desencadeado ndo podera mais ser interrompido.

IX.  Usando armas:
a.Armas de distancia: somente poderdo ser equipadas uma de cada vez, assim a arma
equipada sera sempre a de posi¢cao mais alta:

Y 3 03|
SEARCO RECURVO 10):

Neste exemplo,
apenas o Arco
em posi¢cao
mais alta esta
sendo
equipado.

b. Armas de corpo a corpo: para 0S personagens com “corpo a corpo” a regra sera a mesma,
s6 podem ser equipadas uma de cada vez e a arma equipada sera a de posi¢ao mais alta:

ooy [\ =

RlE>civiARRA OE SODA

Neste exemplo,
apenas a
Cimitarra esta
sendo

equipada.

c.Personagens com “duplo corpo a corpo” podem equipar duas armas ao mesmo tempo,
recebendo o texto e os adicionais de dano de ambas as armas:

Y T ET—| )
=/

Neste exemplo,
as 2 armas
estdo sendo
equipadas.




Limite de vida: equivale ao custo de cada personagem. Exemplo: “Gigante de Zackinn” néo carregara mais
de trés (3) cards e uma “Alded de Higran” ndo podera carregar mais que um (1) card. Sempre que um
personagem carregar um card e isso leva-lo a carregar mais cartas do que o seu limite de vida, deve-se
descarregar (no momento seguinte) os cards excedentes;

Reorganizar: durante as respectivas fases principais, cada jogador podera reordenar as posigdes de seus
personagens na fila ou a ordem dos cards que seus personagens carregam.

Abater: equivalente a destruir, s6 cards no campo de batalha poderéo ser abatidos. Ao abater um personagem, criatura ou refugio eles deverdo ser
colocados na “pilha de pedras”.

Aqir: cada personagem podera agir apenas uma vez por turno e cada personagem age de acordo com o seu modo (distancia ou corpo a corpo).

Aliado: usado para dimensionar a amplitude dos efeitos. Em partidas entre equipes (dupla, trios etc.), podera 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 bloqueara determinado atacante.

Constante: todo card no campo de batalha é uma constante ou a comp&e. Poderéo ser: personagens, criaturas, refugios, veiculos 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 ocasiéo.

Disparo: agir dos personagens com distancia.

Dono: jogador ao qual o card pertence.

Dupla disténcia: personagens que poderao realizar dois (2) disparos por turno.

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

Equipar: carregar arma equivalente ao modo de agir do personagem ou faz referéncia a arma, compativel ao modo do personagem, de posi¢do mais
alta dentre os cards carregados — termo “equipe uma arma” ou “arma equipada’.

Exclusivo: empregado para cards que representam um ente especifico no jogo, exemplo: Yetu Ahat. Apenas personagens exclusivos possuem
“Inspiragdo” (ver genérico).

Furioso: personagens ou criaturas com “Furioso” ndo poderéo bloquear.

Genérico: empregado para cards que nao representam um ente especifico no jogo, mas um grupo ou uma profiss@o, exemplos: Escudeiro de Haaméa
ou Mercenario de Zackinn.

Inimigo: personagem de um jogador da equipe adversaria.

Inspiragdo: carregada via limite ou pagando um Elix, podera ser ativada apenas nas respectivas fases principais.
Lento: ndo poderao agir no turno em que entrar no jogo.

Lider: personagem & esquerda no campo de batalha de cada jogador.

Limite: € o nome utilizado quando um jogador chega no ponto critico de sua energia, isso faz com que os seus personagens exclusivos, em jogo e 0s
préximos que entrarem, se inspirem automaticamente.

Pilha de pedras: lugar na zona de jogo ao qual envia-se os cards descartados/abatidos.
Retirar: subtragdo da reserva de Elix, quando se retira um ou mais cards em decorréncia a um efeito — termo “retire um card da reserva de Elix”.
Vir: homem.

Versatil: personagem que podera equipar todo tipo de arma (modo corpo a corpo ou distancia) realizar disparos ou ataque.
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