Completo

,-:\- ::lt" T

tos reservados.

irej

2025 YN / YNIMON. Todos os d



O Inicio

Ynimon € um reino paralelo, oculto alem da compreensao humana — um mundo onde
a propria natureza respira por meio de criaturas misticas conhecidas como Ynimons.
Esses seres nasceram em harmonia com os trés elementos fundamentais: Agua, Fogo
e Planta, forcas que mantinham o equilibrio em sua vasta e viva dimensao.

No centro dessa harmonia estao as Pedras Primordiais, reliquias antigas que canali
zam a energia elemental e sustentam a forca vital de todo o mundo. Por eras, os Yni
mons coexistiram em paz, cada tribo protegendo sua Pedra e preservando o fluxo entre
0s elementos.

Mas tudo mudou quando a humanidade rompeu o Veu.

Atraidos pelo poder das Pedras, os humanos quebraram o equilibrio elemental que
mantinha o mundo de Ynimon em harmonia. A medida que as Pedras se tornaram insta
velis, 0s elementos outrora unidos se voltaram uns contra os outros. Agora, o Fogo inci
nera florestas, a Agua inunda terras sagradas, e a Planta se ergue para retomar o que
foi queimado.

Os Ynimons, antes guardioes pacificos, agora se enfrentam em batalhas constantes
por dominio elemental — nao por maldade, mas por sobrevivéncia. Alguns buscam res
taurar o equilibrio, enquanto outros desejam controla-lo.

E ainda, lendas sussurram sobre muitos outros elementos — ocultos, esquecidos ou a
iInda adormecidos — esperando serem descobertos por aqueles corajosos o suficiente
para busca-los.

A batalha pelo coracao elemental de Ynimon esta apenas comecgando.

Elementos Primordiais de Ynimon

Agua — A Esséncia da Fluidez Fogo — A Chama da Vontade

O elemento da adaptacao, vitalidade, e da Simbolo da transformacgao, coragem e
sabedoria ancestral. Ynimons aquaticos energia crua. Ynimons de fogo nascem
habitam lagos eternos, rios encantados das profundezas vulcanicas e desertos
e cavernas submersas, guiando-se pela escaldantes. Sao impulsivos, ferozes e
Intuicdo e pelo fluxo da natureza. Sao determinados. Suas chamas podem ilu
mestres em HP e controle, moldan minar 0 caminho ou consumir tudo ao
do o campo de batalha como a corrente redor — depende de quem as acende.
molda a pedra.

Planta — A Forgca da Renovacgao

Ligado ao crescimento, persisténcia e co
nexao com a terra. Ynimons do tipo plan
ta brotam de florestas antigas e campos
sagrados. Sao estrategistas naturais, pa
cientes e resilientes, com habilidades
que enredam, envenenam Ou regeneram
aliados e territorios.
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Cadeia Elemental: A Forca que Gira em Ciclo

Agua, Fogo e Planta. Essa cadeia natural é a base do equilibrio do mundo de Ynimon.
— mas a paz foi quebrada. Agora, os trés elementos primordiais nao apenas coexistem.
Eles se desafiam em um ciclo de eficacia e destruicao:

Agua domina o Fogo — Resfria, apaga, anula sua furia.

Fogo consome a Planta — Queima, destrcn reduz a cinza.
Planta drena a Agua — Absorve, enraiza, retém seu poder.

A Corrupcao Elemental: A Guerra Comeca

A chegada dos humanos trouxe nao apenas a quebra do equilibrio, mas uma nova logi
ca — a logica da vantagem tatica, da dominacao e da arma viva.

Antes puros, os Ynimons foram submetidos a experimentos, fundidos com tecnologia e
trema oS para ignorar os ciclos naturais.
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Essa corrupcao os fortaleceu como armas mas enfraqueceu sua essencia.

A batalha nao € mais apenas entre elementos — € entre o que resta da natureza e o
avanco da ganancia.
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Conceitos basicos

Ynimon € um jogo de cartas colecionaveis ambientado em um universo paralelo onde
criaturas elementares travam batalhas intensas pelo equilibrio das for¢cas primordiais.
Nesse mundo, vanguardistas de Ynimons ajudam os exarcas de arca a guardar as
misteriosas Pedras Primordiais — fontes ancestrais de energia. Movidos pela ambigao
e sede de poder, esses vanguardistas batalham entre si em duelos estratégicos, em bus
ca da conquista das pedras e do dominio elemental. |deal para jogadores que buscam
desafios profundos, combinacoes unicas e infinitas possibilidades em confrontos épicos.

A mecanica

Cada vanguardista constroi a equipe de Ynimons com liberdade estratégica, com o objet
vo de proteger sua arca e conquistar o do(s) oponente(s). Para isso, contara com
Ynimons poderosos € cartas de apoio que poderao virar o rumo do combate neutralizan
do ameacas e alcancando a vitoria.

As agoes em f]OQO sao guiadas por dois elementos essenciais: Invocagao e Energia.
Invocagao define quais cards podem ser invocados, enquanto a Energia e utilizada pa
ra ativar habilidades dos Ynimons, cartas de habilidades especiais e exarcas de arca.

Com planejamento e visao tatica, o vanguardista podera realizar agoes como: invocar
Ynimons, posicionar cartas estrategmas lancar ataques, evoluir, equipar itens, ou
desbloquear novas formas de poder. Cada carta oferece efeitos distintos que tornam ca
da jogada imprevisivel e cheia de possibilidades.

Tudo ISSO com mecanicas modernas, acessivels e dinamicas, pensadas para agradar
tanto fas de card games quanto entusiastas de | Jjogos de tabuleiro e Jogos em geral.

Um card game facil de colecionar

Pensado para crescer de forma continua, Ynimon oferece uma experiéncia acessivel
para todos os tipos de jogadores. Os cards podem ser adquiridos atraves dos decks ini
ciais level 1, que sdo tematicos e baseados nos elementos primordiais: Agua, Fogo e
Planta. Ideal para vanguardistas iniciantes que estao comegando a sua jornada agora.
Alem dos decks level 2 para vanguardistas experientes, que ja possuem conhecimento
de como manusear a forca e energia suprimida de mais de um elemento.

O sistema foi desenvolvido para manter o equilibrio competitivo. Em Ynimon, o que defi
ne o0 vencedor nao € a sorte — e sim a sua habilidade, criatividade e as demsoes estra
t{égicas tomadas ao longo da partida.

A medida que o sonho val se tornando uma realidade sera
langado o Booster da primeira colegcao, chamado Nascimento.
Diferente dos decks Iniciais, os boosters trarao a chance de
obter cartas comuns, incomuns, raras, miticas e lendarias, ex
pandindo as possibilidades de jogo & colegéo para os vanguar
distas mais ousados.
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Estrutura das cartas

, Nome da carta Habilidade
lcone da colecao Sexo
Custo de Invocagso (1) e e & e O Sl Level do Ynimon
8§

llustracao

Custo de Energia (E) ° A " ente. Ataque e pontos do ataque
Pericia ::*' S evi , Neo pode ser b g i i
|t - T Descri¢cao
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=7 < Z 041E1.02 ©2025 Yan Carvalho YN oy Numero da carta (EX 04)
T T e numero dentro da colegao
Grupo Defesa (ex: E1-02) Ano de lancamento
Fraqueza Resisténcia | HP (Pontosdevida)  ome doilustrador

_ 3 Custo de retirada
Custo de invocacao (I) |
E o custo a ser pago para invocar o Ynimon para o campo de batalha;

Tipo A ua Tipo Qualquer

Custo de invocagao do tipo Agua Custo de invocagéao do tipo qualquer @

Deve ser invocagao do tipo Agua Pode ser invocagao de qualquer tipo
Contra-ataque

Representada por duas espadas, € o valor que o Ynimon tira em dano direto (n&o des
conta pontos de defesa) no HP do Ynimon atacante; Somente Ynimons que nao tem
ataque declarado (estado de defesa) obedecem a essa regra;

Icone da colecio
Indica a raridade da carta. Pode ser de 5 tipos:

& N NS N/ t
Comum Incomum Rara Mitica Lendaria

Defesa

Indica os pontos de defesa do Ynimon representada por um escudo.
Quando um Ynimon ataca outro Ynimon, o valor de pontos do ataque € subtraido
dos pontos de defesa para determinar quantos pontos de HP o Ynimon ira perder; So
mente Ynimons que declaram ataque obedecem a essa regra;
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Ataque e pontos de ataque
Nome do ataque e breve descricao do atague com o valor do dano que o Ynimon tira;

Pericia
Indica a pericia do Ynimon. Cada Ynimon pode ter uma caracteristica que possibilita
vantagens no jogo. Elas podem ser:

\Voar:
Ynimons com voar nao podem ser bloqueados por Ynimons sem voar.

Levitar:
Ynimons com levitar nao podem ser bloqueados por Ynimons de primeiro e segundo
estagio.

Abater:
Ynimons com abater podem bloguear Ynimons com habilidade voar.

Rapidez:
Jogue uma moeda depois de receber um ataque, se cair coroa, 0 Ynimon com rapidez
esquiva e nao recebe dano. Essa habilidade e utilizada apenas uma vez a cada turno.

Ganho de vida: | - B |
Ynimons com ganho de vida convertem o primeiro digito dos pontos de ataque em
ganho de vida para o ginasio.

Retalhagao: § .
Ynimons com retalhagcao causam dano duas vezes seguidas.

Vigia.
Ynimons com vigia podem defender mesmo depois de declarar ataque.

Barreira:

Jogue uma moeda depois de receber um ataque, se cair coroa, o Ynimon com barreira
e protegido e nao recebe dano de ataque especial. Essa habilidade e utilizada apenas
uma vez a cada turno.

Derrubar
Ynimons com derrubar causam o dano ecedido em outros alvos. Podem ser outros Yni
mons ou um ataque direto ao ginasio.

Pressa
Ynimons com Iniciativa jJa entram em campo atacando.

Armadilha | , .
Ynimons com armadilha podem ser jogados no turno adversario.

Invisivel
Ynimons com invisivel entram em campo virados para baixo. Nao pode ser alvo de ne
nhum efeito. Pode ser desvirado a qualquer hora.

Esconder:

Jogue uma moeda depois de receber um ataque, se cair coroa, 0 Ynimon com escon
der sai de batalha e nao recebe dano nem € alvo de algum outro efeito. Essa habilidade
é utilizada apenas uma vez a cada turno.

Salva-guarda

Jogue uma moeda depois de receber um ataque, se cair coroa, 0 Ynimon com salva-
guarda e protegido e nao recebe dano de ataque. Essa habilidade € utilizada apenas
uma vez a cada turno.
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Status
Indica o status que um Ynimon pode deixar em outro Ynimon em batalha. Podem ser:

Afogar

Jogue uma moeda, se cair coroa, o Ynimon atacado recebe esse status e nao conse
gue atacar. Jogue um dado até cair um valor < 4 para definir quantas rodadas prolonga
ra esse status. Ynimons vulneraveis recebem o dano x2.

Queimar

Jogue uma moeda, se cair coroa, 0 Ynimon atacado recebe esse status e perde 2 HP
a cada rodada. Jogue um dado ate cair um valor < 4 para definir quantas rodadas pro
longara esse status. Ynimons vulneraveis recebem o dano x2.

Dormir

Jogue uma moeda, se cair coroa, o Ynimon atacado recebe esse status e nao conse
gue atacar, contra-atacar, defender nem ativar algum efeito. Jogue um dado ate cair um
valor < 4 para definir quantas rodadas prolongara o efeito.

Envenenar

Jjogue uma moeda depois de um ataque com envenenar, se cair coroa, 0 Ynimon ataca
do recebe esse status e perde 1 HP a cada turno para cada marcador de veneno que
tenha (veneno € acumulativo) essa perda de HP € considerada um ataque direto e dimi
nui diretamente o HP do Ynimon.

Cortar

jogue uma moeda depois de usar um ataque que tenha cortar, se cair coroa, 0 Ynimon
do oponente recebe o status de ferido e sangra 2 de HP a cada rodada. Jogue um da
do ate cair um valor < 4 para definir quantas rodadas prolongara o efeito. Ynimons vul

neraveis recebem o valor x2.

Bonus
Ocasionam um efeito no campo de batalha, dando um boost no ataque de certos tipos
de Ynimons.

Chuva (Ritual da Chuva)

O tempo muda e repentinamente comeca a chover forte. Jogue um dado até cair um va
lor < 4 para definir quantas rodadas prolongara o efeito. Ynimons com ataques do tipo
agua recebem um boénus de 50% arredondados para baixo de dano durante o numero
de rodadas definidas.

Insolagao (Sol Abrasador)

O tempo muda e repentinamente o sol comeca a queimar forte. Jogue um dado ate cair
um valor < 4 para definir quantas rodadas prolongara o efeito. Ynimons com ataques do
tipo fogo recebem um bénus de 50% arredondados para baixo de dano durante o
numero de rodadas definidas.

Briza de Fumaca (Bruma Aromatica)

O tempo muda e repentinamente comeca uma fumaca densa no ambiente. Jogue um
dado até cair um valor <4 para definir quantas rodadas prolongara o efeito. Ynimons
com ataques do tipo planta recebem um bonus de 50% arredondados para baixo de
dano durante o numero de rodadas definidas.

Descricao | _ . .
Uma descri¢cao unica do Ynimon que desencadeia algum efeito no jogo;

Breve citagcao |
Uma breve citacao que descreve o Ynimon;
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Custo de retirada
Valor de energia que deve ser retirado do seu Ynimon para ele mudar de posigao.
Existem diferentes tipos de regras para o0 modo de jogo escolhido;

Ao pagar o custo de retirada, o Ynimon de 1° Estagio e todas as evolugoes vao para a
mesma posicao, e seus marcadores o acompanham independentemente do lugar no
campo de batalha que ele se mova.

Modo Standard (Modo padrao)

Um Ynimon fica na frente da linha de batalha e cinco Ynimons ficam atras no modo de
espera (Standby). Somente o Ynimon que estiver na linha de frente pode receber ata
ques diretos de outro Ynimon adversario em campo de batalha. A menos que seja al
gum dano de um efeito especifico ou especial.

Quando vocé paga o custo de retirada, vocé pode retirar esse Ynimon que estava na li
nha de frente e substitui-lo por outro que estava em espera, trocando-os de posicao. Os
status dos Ynimons continuam, mesmo depois de trocados. Ou seja, Ynimons que te
nham sofrido dano devem continuar com os mesmos pontos que estavam antes quan
do estavam na linha de frente. Assim como seus status e marcadores continuam iguais.

Modo abducao
Um Ynimon fica na frente da linha de batalha para te defender dos Ynimons selvagens;

As regras sao as mesmas que no modo Standard.

Modo Guerra
Seis Ynimons ficam distribuidos de forma livre no campo de batalha;

Nao existe custo de retirada, e os Ynimons podem ficar em qualquer posicao.
Modo duplo:

Dois Ynimons ficam na linha de batalha e quatro ficam atras no modo de espera.
Mesma regra que no modo padrao.

Ano de langamento | o | |
Ano de lancamento da colecao, nome do ilustrador e distribuidora do jogo Ynimon;

Resisténcia | . _
Indica o elemento que o Ynimon tem resistencia e os pontos que devem subtrair do
ataque do Ynimon do elemento correspondente.

Grupo | |
Indica o grupo ao qual o Ynimon corresponde na vasta fauna do mundo Ynimon.

Ynimons do mesmo nome, ou do mesmo grupo podem cruzar para gerar outro Ynimon
mais forte. Ynimon chocado do cruzamento de dois Ynimons recebem bonus obedecen
do o seguinte critério:

O Ynimon sempre sera da mesma espécie da mae;

Herda a habilidade da mae;

Herda um ataque do pai;

Se o pai ou a mae ao cruzar tiverem acoplados com um YX incomum, eles passam Ea
ra o filno a soma do resultado do valor da divisao do atributo que estava com o YX. EX:
Se o pai estava com um YX de +3 de Ataque com um valor total de: 1(ataque normal)+
3(valor de YX)=4. 4/2=2. O filhote tera o valor de ataque somado a 2 que ele herdou.

A duracao para chocar um ovo de Ynimon dura quatro turnos e € dividida em quatro fa
ses. Ovulacao, Formacao, Embriao e Chocamento.

Ovulacao: O ovo tem 1 de HP;

Formacao: O ovo tem 1 de HP;

Embriao: O ovo tem 1 de HP;
Chocamento: O ovo tem 2 de HP;

Ao chocar, voce busca no seu deck por uma copia da especie € mesmo estagio da mae
para colocar em campo de batalha. Sempre pegando o deck de tras para frente.
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Observacoes:
Ynimons do mesmo Sexo nao geram OVosS;
Ynimons de estagios diferentes nao podem cruzar;

Ynimons que vao para a zona do ninho cruzar saem automaticamente do campo
de batalha e ndo podem atacar nem defender.

Os pais vao para a area de incapacitados automaticamente se algum Ynimon destruir o
OVO, € nao podem atacar nem defender enquanto estiverem cruzando;

Os pais vao automaticamente para o exilio astral depois que um ovo choca;

Um adversario pode declarar ataque a um ovo de Ynimon a qualquer momento e pode
destrui-lo, impedindo-o de chocar se nao houver nenhum Ynimon defendendo o ovo.

Os grupos de ovos dos Ynimons conhecidos ate 0 momento sao:

Agua Litoral  Agua Profunda Agua Superfice ~ Anormal Amorfo Campo

Draconoide Humanoide Inseto Relva Reptoide Mineral
Mistico Voador
Fraqueza

Indica 0 elemento que o Ynimon tem de fraqueza. Os pontos de ataque do Ynimon do
elemento indicado deve ser multiplicado pelo valor de fraqueza.

Nome da carta |
Indica o nome Individual de cada Ynimon.

HP
Indica a quantidade de pontos de vida total do Ynimon representada por um coracao.

Level do Ynimon
Indica o level do Ynimon.

Custo de Energia (E)
Indica a quantidade de energia para desencadear o ataque.

Estagio
Indica o0 estagio de evolugcao que o Ynimon esta.

Na mecanica do jogo: NAO PODE INVOCAR UM YNJMON DE 2° E 3° ESTAGIOS DI
RETAMENTE DA MAO SEM UMA COPIA DE 1° ESTAGIO NO CAMPO DE BATALHA.

As regras para evolucao sao:

Deve ter um Ynimon com o0 mesmo nome no campo de batalha, no 1° Estagio.
O Ynimon no campo de batalha deve ter a sua barra de experiéncia no nivel 4 (100%).
O custo de invocagao dos 2° e 3° estagio devem ser pagos.

Devem ser colocadas as evolugoes em campo de batalha sobrepostas ao 1° Estagio.
Efeitos afetam todas as evolugdes, pois elas contam como o mesmo Ynimon.
Ynimons evoluidos que sofrem efeito de voltar para a mao, retornam com todas as evo

lugoes. Eles s6 podem entrar em campo no estagio que estavam. Deve-se pagar os
custos de invocagao de todos os estagios de uma so vez.
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Experiencia
Dano a Arca adversaria = + 1 XP para quem deu o dano. (25% no playmat)

Derrotar um Ynimon adversario = + 2 XP para o vencedor. (50% no playmat)
Derrotar um Ynimon de K.O (de uma so6 vez) = + 3 XP (75% no playmat)
Derrotar de K.O e for o unico em campo que venceu = + 4 XP (100% no playmat)
Cada Ynimon precisa de 4 XP para evoluir (progressivo: 25%/50%/75%/100%).
Toda vez que um Ynimon granhar 1 ponto de experiéncia, ele recupera imediatamente
+1 HP, sem exceder seu HP maximo.

A evolugao nao € automatica: requer a carta de evolugao com o nome do Ynimon cor
respondente.em maos para evoluir o Ynimon no campo de batalha.

Apos um Ynimon derrotar outro de K.O e ele foi o unico Ynimon em campo, ele estara
apto a evoluir a partir do proximo turno.

Numero da carta , §
Indica o numero da carta e o numero da carta dentro da colecao.

Regras da Experiencia

Um Ynimon com pontos de experéncia acumulada que voltou para a mao deve voltar
novamente para o campo de batalha com os mesmos pontos de experiencia que tinha.

Aconselhamos deixar o espago do Ynimon que voltou para a mao vazio com os marca
dores ja posicionados ate que o Ynimon que voltou para a sua mao volte novamente pa
ra 0 campo de batalha na mesma posicao.

Aconselhamos para melhor pratica de jogo voltar para mao com a face voltada para bai

X0 todas as cartas que voltaram do campo de batalha para a mao a fim de ter um maior
controle de quais cartas voltaram para a mao.

Se o vanguardista fizer uma jogada errada no seu turno, ele NAO pode voltar a acéo de
pois que ela ja tenha sido feita.
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Tipos de cartas

Zephyrail, Som dos Mares
o Merguiho Veloz

0 1 E1 02 € 2005 Yan Canvalbo Y
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Energia

E uma carta para ser anexada atras de Ynimons no
campo de batalha para pagar custos de ataques, ha
bilidades do Ynimon, ataque especial e Exarcas de
Arca. Custos de retirada devem consumir as en
ergias acumuladas. E possivel anexar 1 energia por
Ynimon no turno.

Ynimons

Criados a partir da esséncia pura da natureza, os
Ynimons sao criaturas unicas, conectadas direta
mente aos elementos primordiais que deram origem
a Infinitos elementos a serem descobertos. Cada
Ynimon possui personalidade propria, poderes ele
mentares e um papel vital no equilibrio do mundo.

Vanguardistas experientes os invocam em batalhas
para defender suas Arcas e conquistar as miste
riosas Pedras Primordiais. Esta carta representa
uma dessas criaturas — pronta para lutar, mudar de
estadio e escrever sua propria lenda.

Ynimons Brilhantes (Shiny)

Em meio as infinitas paisagens do mundo Ynimon
existem criaturas que parecem nao pertencer a es
se plano. Elas brilham como se carregassem consi
go a centelha primordial dos proprios elementos.

ao os Ynimons Brilhantes, seres rarissimos, envol
tos em lendas e mistérios antigos.

Diz-se que um Ynimon Brilhante s6 surge quando
as energias do mundo estao em desarmonia, guia
do por uma forca invisivel que busca restaurar o e
quilibrio... ou protegé-lo de um grande mal que se
aproxima. Suas cores unicas e seu brilho intenso
nao sao apenas beleza — sao um sinal de que algo
grandioso esta prestes a acontecer.

A aparicao de um Ynimon Brilhante € um evento
que muitos vanguardistas jamais testemunharao.
Apenas o0s mais dedicados, persistentes e
afortunados conseguem colocar as maos em uma
carta dessas. E uma conquista, nao um acaso.

Dizem que, para cada mil cartas abertas, apenas
uma podera conter um Ynimon Brilhante... E quem
a encontra, nao recebe apenas uma criatura rara,
mas um fragmento do proprio destino de Ynimon.

Vocé sera o proximo a encontra-lo?

11



; _ Anexeaum Yremon 0 g

Quandopreso na corrente d'4gua entra em campo, anexe-0.a um

Ynimon aivo.,O Ynimon nao pode atacar, contra-atacarinem
defender durante o tumo do vanguardista'adversario.

Ttem-Ligagio _ \X

OO®

350 E1-01 £ 2025 Yan Carvalho YN

Um jato de bolhas é disparado, atingindo o alvo em chelo.

Tem 109% de chance de reduzir -1 Confra-alaque.
(Jogue 1 dado de 10 lados: apenas o nimer 1 aliva o efeifo.)

Ataque Especial

31 1 E1-402 £ 2025 Yan Carvalho YN
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ltens

Os itens sao complementos que ajudam e que sao
anexados aos Ynimons durante o combate. Cada
ltem carrega um fragmento de poder elemental,
capaz de alterar o rumo de uma batalha.

Quando anexado a um Ynimon, este tipo de carta
concede bonus diretos além de desbloquear efeitos
especiais que reforcam as habilidades naturais da
criatura.

Nas Arcas, um bom equipamento pode ser a dife
renca entre derrota e gloria.

Ataque Especial

Ataques Especiais sao manifestacoes puras de ene
rgia concentrada. Essa carta representa a liberacao
total do poder de um Ynimon — um golpe unico, de
vastador e imprevisivel.

Custo do Ataque Especial

O custo € o custo de energia do maior ataque do
Ynimon somado ao custo de energia da carta.

Regras das cartas de Ataque Especial:

Apos a utilizagao de uma carta especial, o Ynimon
que a utilizou fica em estado exausto, ou seja, sem
jogar por um turno.

Atagues especiais sO podem ser usados uma vez.
Logo em seguida sao colocados na area de incapa
citados. Se houver mais de uma carta de ataque es
pecial ela podera ser usada uma vez para cada co
pla de carta no deck. Podendo ter no maximo qua
tro copias com 0 mesmo nome.

O multiplicador de efetividade do ataque vale respei
tando o elemento do ataque especial. Ex: Um ata
que especial Lanca Chama € do elemento fogo, lo
go, o dano € x 2 para fogo.

Ynimons de um elemento podem aprender e usar
ataques de outros elementos, contanto que sejam
da espécie que esta escrita na carta de ataque espe
cial para que possa aprender. Ex: Um Ynimon Mitico
de agua, aprendeu a usar o ataque especial fumaca
de esporos de planta.

12



Assisténcia

As cartas de Assisténcia representam interferéncias
externas no campo de batalha, oferecendo vanta
ens momentaneas e decisivas ao vanguardista.
las podem ser jogadas a qualgquer momento da
sua vez e muitas vezes sao a chave para virar o ru
mo do duelo.

Simbolizando o apoio invisivel de tecnologias, alia
A dos ocultos ou eventos cosmicos, as cartas de Assis
O ol 12 s e oo SR téncia sao fundamentais para vanguardistas que pre

% ‘controla'um Ynimon com Levitar no campode bataiha.

G zam por estratégia e controle total do jogo.

48 1 E1-01 © 2025 Yan Carvalho YN

Armadilha

Cartas Armadilha sao jogadas viradas para baixo e

permanecem ocultas no campo ate que o momento

perfeito chegue. Elas podem ser ativadas a

qualquer momento, em qualquer turno, pegando o

EiTiI%O desprevenido e mudando o curso da
atalha.

As cartas armadilhas exigem leitura de jogo e timing
N preciso. Misteriosas, imprevisivels e letais, essas
o O\ MY ) cartas representam o lado mais tatico do vamguar

o

1 T m e . _ e : it
s it - Lo dista Ynimon. Uma unica armadilha bem uti lizada

- 7
e pode garantir a vitéria.

v, b
-
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=
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Luna, Espirito Livre

= |

Até o prémrmmrm,
+2  ataque e perde Vigia. <
_3 O Ynimon alvo que vocé controla no campo de batalha

~  ganha Levitar,
& O vanguardista aliado ganha um tratado: -
"Vocé pode gastar Energia para comprar cartas.”

até 1 Ynimon alvo.perie3 Contra-
vo.perde3

N

“ Exarca de Arca
1686 | E1-015 X125 Yan Carvalho YN
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Exarca de Arca

As cartas Exarca de Arca representam os podero
S0s vanguardistas que comandam as arcas de bata
lha no universo Ynimon. Estrategistas e dotados de
uma conexao unica com 0s elementos esses lide
res entram em campo para oferecer suporte direto
ao vanguardista.

Assim como uma forca viva dentro do duelo, cada
Exarca de Arca possul um conjunto de habilidades
que podem ser ativadas em turnos especificos,
conforme sua energia acumulada. Eles nao apenas
fortalecem seus Ynimons, como tambem desequili
bram 0 jogo ao seu favor.

Colecionar diferentes Exarcas € como forjar aliancas
com as figuras mais influentes do mundo Ynimon.
Escolha seu Exarca. Comande sua estratégia. Domi
ne a Arca.

Ynicapsula

Um dispositivo esferico altamente tecnologico que
serve para pegar Ynimons. As cartas de Ynibola
sao um utilitario muito comum e habitual para todo
vanguardista, do iniciante ao experiente. Sao utiliza
das no modo de jogo de abducao.

ltem Basico

Sao itens para serem usados nos Ynimons em bata
lha. As cartas ltem Basico poderao ser compradas
na loja, que fica localizada no final do deck de ener
gia, com a face contraria ao deck de energia, atra
vés de moedas chamadas Ynifluxs. Na loja, o
vanguardista pode trocar suas moedas por itens.

Cada vanguardista comeca o jogo com saldo de 6
Ynifluxs no banco.

As Ynifluxs sao adquiridas ao inferir dano a arca

adversaria. Sao subtraidas do banco do vanguar

dista adversario metade da quantidade de Ynifluxs

gue o vanguardista tiver no banco, sempre arre
ondando o valor para cima.
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As regras para a utilizacao da loja sao:

SO pode acessar a loja 1 vez por turno, no inicio do
turno, antes de fazer qualquer acao. Se fizer qual
quer agao no turno, ndo podera utilizar mais a loja
naquele turno, s6 no proximo.

Ao utilizar a loja, vanguardistas ficam sem jogar no
turno.

A tabela de valores para as cartas se encontra nes
se manual, e no tabuleiro (playmat) para facilitar as

- compras.
BT e e el “ *
—jeclee Carta comum:

Bracelete de YV 3 YNs
Pote de Vitalidade | 2 YNs
Pote de Vitalidade Il 4 YNs
Pote de Vitalidade Ill 6 YNs
Licor Ressuscitante 7/ YNS
Sementes 4 YNs

Carta Incomum:

Bracelete de YV 4 YNs
Cartas HYn e por Raridade:

Carta Comum 3 YNs

Carta Incomum 2 YNs

Carta Rara 4 YNs

Carta Mitica 10 YNs

Carta Lendaria 12 YNs

Ynifluxs que sao gastas na loja sao colocadas de volta ao banco com a face contraria
as Yniflux no saldo. Elas nao podem ser utilizadas mais pelo vanguardista, a me
nos que o vanguardista as ganhe novamente. Quando um vanguardista tira Ynifluxs do
outro, sao essas Ynifluxs desativadas que eles levam.

As cartas compradas na loja ficam viradas para baixo na area de Exarca de Arca. Elas
podem ser utilizadas pelo vanguardista que as comprou € nao contam como cartas em
mao. Quando um Exarca de Arca entrar, ele fica por cima das cartas de itens basicos,
com a face voltada para cima.

Arca

As cartas Arca representam a base do vanguardista e fonte de sua forca vital durante o
duelo. Sao verdadeiras fortalezas elementares, forjadas para resistir aos mais intensos
ataques dos Ynimons inimigos. Cada vanguardista comeca o jogo protegendo uma
Arca. Protegé-la € essencial para vencer a partida.

A maneira de danifica-la € através de ataques diretos, ou de cartas especificas, o que
torna o posicionamento e a defesa com Ynimons ainda mais importante. Danos de Yni
mons a Arca contam descontando o valor do ataque utilizado.

Enquanto seus Ynimons lutam na linha de frente, a Arca € o simbolo da sua resisténcia
— € 0 ultimo bastido a cair. Proteja-a com tudo que tiver!

(@)

_ ___- x I; .-: g - y e = .|' I.-rl_'- _ |1 -r __._____:;.:
£iksd o . H I".- i ——
s R s . H e * J — r 51 =
\ B avaltemTArcade’Agua 7 a8
A - e | — . 5

AlExques o Arca Somente poder Ser Usadas apds o estado tBr metads ou Mencs do seu HP total =
~As habdidades s6 podem ser utiizadas Lma vez cada uma f,,-f’ i
e e — o -’."'-

Sea 3' Bomba Pressurizada Retoma 0 Ynimon alvo'para a maoto R
i SeU vanguaraiista, B
A

1 {2

%'l._la Revitalizante Removaumacondicao,de status delum
“Ynimon|do tipd/Agua no campe de batalia'que vocs controla T
i "-_‘- s F n-“ L

T r -
- B
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O campo de batalha

Os playmats simbolizam o ambiente das batalhas. Cada vanguardista dispoe de
seu proprio playmat, onde podera posicionar e utilizar seus cards. Durante um duelo,
os playmats sao dispostos frente a frente, criando a arena de confronto.

'W o Lot I
Bk s PER e R ety Uoes o B W
¥ )

= 23 E_,:;—,_i'::j_;::.:

L, [V T

e A,

o

Pontos de Invocacgao (1) e sua reserva Antes de comecar a gastar pontos de invo
para invocar que voce devera usar com catl;ao Ou energia no seu turno, decida qual
sabedoria. deles quer aumentar.

Energia sao cartas que ficarao no deck de Energia, separados do seu deck principal. As
cartas de Energia devem ser anexadas ao Ynimon no campo de batalha. Ao pagar o
custo de retirada, devera subtrair o numero equivalente de cartas de Energia do Ynimon
e as cartas de Energia voltam para debaixo do deck de Energia novamente.

Ambos os recursos de Pontos de Invocacgao (l) quanto de Energia sE) vao sendo con
quistados gradativamente ao longo da partida, conforme a regra de 1° turno, 2° turno e
3° e demais turnos.

Pontos de Invocacao sempre retornam ao total ja conquistado sempre que o seu turno
inicia. No playmat, marque com dados cada vez que vocé conquistar pontos de invoca
cao, pois Isso indica o quanto vocé podera gastar da sua reserva naquela rodada. Na
numeracgao acima, use um marcador para indicar quanto vocé esta gastando em cada
Jjogada. Voceé podera anexar uma energia por turno em cada Ynimon em campo, se
possuir cartas de energia em maos para iSso.

Ao utilizar um ataque do Ynimon a energia nao € consumida, ou seja, ela nao volta pa
ra o deck de energia. Somente se houver algum efeito especifico que peca para voce o
fazer.

O vanguardista pode ter até 7 cartas acumuladas em maos ateé o final de cada turno.
Se ele tiver 8 cartas ou mais, no final de seu turno ele tera que re-colocar uma carta em
Incapacitados.

E permitido embaralhar o deck novamente durante toda a partida.

2025 YN / YNIMON. Todos os direitos reservados. 1 6



2 Deck

E onde ficam as cartas que vocé vai comprando ao longo da partida. Se um vanguardista
estiver sem cartas no deck, ele entra em estado de Exaustao Cdsmica.

Regras da Exaustao Cosmica:
Nao compra carta neste turno (6bvio, pois o deck acabou).

artir do turno em que entra em exaustao, o vanguardista:
Perde 1 de Energia (E?naquele turno. Escolha a Energia de algum Ynimon no campo
de batalha para retirar a carta de Energia.

A cada novo turno em exaustao, a penalidade aumenta:
Turno 1: -1 energia
Turno 2: -2 energia
Turno 3+: Todos Ynimons perdem 3 de HP no fim do seu turno.

3 Deck de Energia e Loja

E onde ficam as cartas de Energia que vocé vai comprando ao longo da partida e a loja.
As cartas que consomem Energia sao:

Ataques dos Ynimons
Cartas de Ataques especiais
Cartas de Exarcas de Arca

4 Incapacitados e Exilio astral

Todos os Ynimons e Exarcas de Arca que tiverem seus pontos de vida reduzidos a
zero, ou forem eliminados por algum efeito ativo no campo, devem ser enviados a area
de cartas incapacitadas com a face voltada para cima. O mesmo se aplica a outras car
tas que tenham completado sua funcao. Ynimons evoluidos que sao derrotados
vao com todas as evolucoes para incapacitados. Cartas no exilio astral nao podem voltar
mais ao jogo e devem ser colocadas com a face voltada para baixo.

5 Banco

Lugar onde sao guardadas as Ynifluxs, moedas que movimentam a economia do Jogo.
Possuem a abreviacao “Yns”, e servem para comprar itens na loja.

6 Assisténcia | Armadilha

Destinada as cartas de assisténcia e armadilha.

[ Arca

No modo Padrao (Standard) o HP da Arca e 30. Na variante para partidas rapidas o
HP da Arca e 15. Coloque 3 marcadores sobre o simbolo de estado de panico. Sem
pre que os pontos de vida da sua Arca atingirem ou ultrapassarem, pela primeira vez
os valores criticos indicados (20, 10 e 5), remova um marcador para realizar uma com
pra de panico — compre uma carta do seu deck e uma carta do deck de energia. Se vo
cé sofrer um dano alto o bastante para ultrapassar mais de um desses pontos de refe
rencia de uma so vez, o dano sera aplicado normalmente, e depois voce realizara uma
Come[;)ra para cada marcador correspondente. Na variante os valores criticos s3o:

2025 YN / YNIMON. Todos os direitos reservados. 1 7



EAME

8 Exarca de Arca e ltem Basico

Essa zona € para a invocacao de cartas do tipo Exarca de Arca com a face voltada pa
ra cima, e com a face voltada para baixo de itens que foram comprados. O oponente po
dera escolher direcionar ataques ao Exarca com cada Ynimon que esteja apto. Olhe os
pontos de vida do seu Exarca de Arca utilizando a barra lateral no Playmat.

9 Campo de batalha

O campo de batalha dos Ynimons € composto por 6 espacos organizados em duas |i
nhas. A1, A2, A3, A4, A5 e A6 formam a linha de Ynimons, sendo A1 do seu Ynimon na
linha de frente. Enquanto S1 & a area de Ynimons selvagens no modo abdug¢ao. No mo
do guerra, os Ynimons podem ser colocados livremente, assim como podem atacar e
defender todos juntos, ignorando as regras do modo standard e captura.

Durante o turno, vocé pode declarar ataque virando a carta de Ynimon para a esquerda
se ela estiver apta a atacar.

Sempre que houver alteracao nos valores originais de HP (Vida?, Ataque, Defesa ou Co
ntra-ataque de um Ynimon, atualize o novo valor maximo visivel com um marcador.
Exemplo: se um Ynimon possuia 4 de HP e recebeu um aumento de +2, marque 6 com
o dado. Se um Ynimon tinha 3 de Defesa e ganhou +8, coloque dois dados, um de 6 e
outro de 5, um em cima do outro na marcacao de Defesa. Caso algum atributo (Ataque,
Defesa ou Contra-ataque) chegue a 0, utilize um marcador para indicar o status zerado.

Os marcadores com os dados obedecem a seguinte regra:

Dados da cor verde - Marcam pontos positivos acrescentados aos atributos (+Ataque,
+ Defesa, + Contra-ataque).

Dados da cor vermelha - Marcam pontos negativos subtraidos aos atributos (- Ataque,
- Defesa, - Contra-ataque).

Marcacgao de pontos de vida (HP) de um Ynimon,
gque deve ser marcado a partir do primeiro dano
sofrido. Se o Ynimon tiver sua vida reduzida a ze
ro, evie-o para incapacitados.

Estado dos Ynimons

Um Ynimon pode estar em um dos trés estados abaixo:

Espera (Defesa). O Ynimon entra em campo e a carta fica posicionada de pe, virada

defrente. Nesse estado, o Ynimon pode bloquear e levar o dano. Ynimons que estao

blogueando dao dano direto de contra-ataque no Ynimon atacante. Danos diretos nao

iéq subtraidos os pontos de defesa. Sao danos que subtraem diretamente do HP do
nimon.

Ativo: Quando um Ynimon declarar um ataque, ou utilizar algum ataque, devera ser vira
do para a esquerda. Nesse estado, o Ynimon nao pode bloguear. A menos que tenha a
habilidade Vigia.

Exausto: Assim que um Ynimon utilizar uma carta de ataque especial, ela se torna ex
austo e fica por um turno sem poder atacar nem defender nesse status. Depois de um
turno sem jogar, ela volta ao status de Ativo novamente. Vire o Ynimon para o sentido
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Pedras Primordiais

As Pedras Primordiais representam a afinidade elemental de cada Ynimon com o seu
elemento de origem dentro do universo Ynimon. Cada Arca possui uma Pedra Pri
mordial que deve ser protegida a todo custo, pois ela é fonte de poder puro. Vanguardistas
corrompidos pela ganancia farao de tudo para conquista-las, e € dever dos vanguardistas
ajudarem a mante-las longe daqueles que desejam usa-las para desequilibrar os ele
mentos e dominar o mundo Ynimon.

Regra de jogo para vanguardistas:

Cada batalha do jogo Ynimon funciona com um siste
ma de recompensa. Previamente, vanguardistas de
vem abdicar de uma ou mais cartas de qualquer rari
dadeés) ;i)ara Ir para a zona de recompensa que fica
fora do Playmat. Ao final da batalha, o Vanguardista
que ganhar, leva a(s) cartas da partida. O oponente
tem o direito de pedir batalha de revanche para pe
gar de volta todas as cartas, da partida anterior, po
rem se perder novamente, devera abdicar metade
arredondada para baixo da quantidade de cartas a
postadas na partida anterior. Ex: Se o vanguardista
apostou 8 cartas, na revanche ele abdicara de mais
4 cartas se perder. Se ganhar, ele pega de volta to
das as cartas da partida anterior. E assim sucessiva
mente. O oponente tem o direito de escolher se vai
aceitar a partida de revanche ou nao vai.

Outros simbolos

@ Vire o Ynimon, desvire-0 na proxima rodada. Ele nao pode atacar nem defender.

Custo de Invocacao

O numero dentro do circulo indica o custo de invocacao (l) que deve ser pago para:

@ ©

(L 9

A Invocacao de um Ynimon.
A invocacao de ltens

A invocagao de Assisténcia
A Invocacao de Armadilha

Se houver um “X" dentro do circulo, significa que a invo Invocagao Invocagao
cacao tem um custo variavel, e quanto mais voce pagar Qualquer tipo elemento
mais poderoso sera o efeito. elemento Agua

Modos de Jogo

Independentemente do modo de jogo escolhido ou do formato do deck, o jogador deve
montar um deck com o minimo de 44 cartas, porém o0 mais comum é:

60 cartas no deck principal
12 cartas no deck de Energia

Esses dois decks sao separados e utilizados de forma distinta ao longo da partida.

Se os jogadores jogarem com o0 mesmo deck, com 2 vanguardistas compram-se 4
cartas e com 3 vanguardistas compram-se 3 cartas do memso deck. Eles podem
voltar as cartas que iriam para incapacitados para o final do deck principal. Nao
existe a regra de Exaustao Cosmica para 2 vanguardistas ou mais que jogam com
0 mesmo deck.

Para vanguardistas mais experientes tambem e permitido decks com qualquer nu
mero de cartas. Apenas obedecendo o criterio de:

6 copias de Ynimons com 0 mesmo nome, € demais cartas com no maximo 4 copias de
cartas com 0 mesmo nome.
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TAENEIEARDRE A

Modo Padrao (Standard)

Neste modo, o campo de batalha € organizado com um Ynimon posicionado na linha
de frente, enquanto outros cinco permanecem em modo de espera (standby) na reta
guarda. Apenas o Ynimon da linha de frente pode ser alvo de ataques diretos dos Yni
mons adversarios, atacar e defender, salvo excecoes causadas por habilidades ou efel
tos de cartas que possam afetar multiplos alvos simultaneamente.

O vanguardista pode utilizar custo de retirada para mover o Ynimon e substitui-lo
por outro que esteja na area de espera. Os marcadores e status atuais da cria
tura sao mantidos na substituicao.

No inicio da partida, cada vanguardista langca dado. Aquele que obtiver o maior numero
escolhe se deseja comecar jogando ou deixar o oponente Iniciar.

O vanguardista que for o primeiro a jogar compra 6 cartas do deck principal.
O segundo vanguardista compra 7 cartas.

Nas partidas seguintes, quem tiver sido derrotado no duelo anterior tera o direito de es
colher como sera a ordem de inicio da nova partida.

Apos comprar sua mao inicial, o vanguardista pode analisar as cartas que pegou. Caso
nao esteja satisfeito com algumas delas, pode separa-las temporariamente e comprar
novas cartas ate completar novamente a quantidade inicial.

Em seguida, as cartas que foram deixadas de lado devem ser devolvidas ao baralho pri
ncipal, que devera ser embaralhado.

Essa acao so pode ser realizada uma unica vez antes do inicio da partida.

Modo Abducao

Ao Iniciar a partida neste modo, os vanguardistas compram suas cartas normalmente,
mas toda carta de Ynimon revelada deve ser imediatamente removida da mao e
colocada no final do deck. Os vanguardistas nao podem sumonar Ynimons gue nao
tenham sido abduzidos. Apos a retirada, compre outra carta, repetindo esse processo
até que sua mao inicial nao contenha Ynimons.

Durante a partida, quando um vanguardista comprar uma carta de Ynimon, essa carta
deve ser revelada e colocada na area denominada "Selvagem” — ela ainda nao perten
ce ao vanguardista.
Se o vanguardista ainda nao abduziu nenhum Ynimon, tera duas opcoes:

Fugir: devolve o Ynimon selvagem ao final do deck principal, sem custo algum.

Abduzir: caso possua uma carta Ynicapsula, pode tentar a abdugao. Havera até trés
tentativas em trés turnos. Apos cada tentativa, o turno do Ynimon selvagem ocorre.

As chances de abducao variam conforme o estagio do Ynimon:
Estagio 1: jogue uma moeda; se sair coroa, o Ynimon € abduzido.
Estagio 2: € necessario acertar duas coroas seguidas.

Estagio 3: trés coroas consecutivas sao necessarias, e o vanguardista ja deve ter
um Ynimon abduzido em campo.

Se a tentativa de abduzir falhar, o Ynimon selvagem ataca. Se o vanguardista nao tiver

nenhum Ynimon em campo, a Arca recebe o dano. Caso tenha, o dano vai direto ao Yni
mon ativo.
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ApoOs a acao do vanguardista e do ataque do Ynimon selvagem, o turno se encerra. Se
ainda restarem tentativas de abducao, o vanguardista pode prosseguir nas rodadas se

guintes ou desistir e fugir. O Ynimon selvagem permanece em campo ate ser abduzido
ou ate que o vanguardista fuja com sucesso. Se apos 3 turnos nao for abduzido, ele vol
ta para o final do deck principal.

Ao ser abduzido, o Ynimon € adicionado a mao do vanguardista e pode ser sumonado
normalmente como no modo padrao.

Ordem de Turno:

Acao do vanguardista (abducéao, ataque, ou fuga)
Ataque do Ynimon selvagem
Encerramento do turno

A medida que 0 Jogo avanga:

Sua agao éabdugéo ou estrategia)
Declaracao de ataque ao adversario
Declaragao que vai fugir (tentativa de fuga)
Ataque do Ynimon Selvagem
Encerramento do turno

Mesmo sem declarar ataque ao Ynimon selvagem, ele ataca automaticamente ao final

de cada turno, salvo se o vanguardista declarar fuga. Se houver um Ynimon em campo
e 0 vanguardista tentar fugir, ele deve jogar uma moeda:

Coroa: foge, mas sofre um contra-ataque direto.
Cara: nao foge e o Ynimon selvagem ataca normalmente.

Ao comprar varias cartas, se vier mais de uma carta de Ynimon voce deve escolher
uma delas para Ir para a zona selvagem se ela estiver vazia e voltar todas as outras pa
ra o final do deck principal.

Efeitos de retornar a carta para a mao do vanguardista em Ynimons selvagens acasio
nam em fuga automatica sem contra-ataque.

Modo Duplo

Nesse modo existem duas linhas de frente ao invés de uma. Os Ynimons na linha de
frente pode atacar e bloquear. As regras sao as mesmas do modo Padrao (Standard).

Modo Guerra

Este € um modo de jogo mais aberto e agressivo. Nao ha uma posigao fixa para um Yni
mon da linha de frente. Os Ynimons podem ser posicionados livremente em qualquer
uma das sete areas do campo de batalha. O vanguardista escolhe quais Ynimons vao
defender e quais vao atacar.

Nesse formato, os vanguardistas podem:

Atacar com quantos Ynimons quiserem ao mesmo tempo, desde que estejam aptos.
Defender com quantos Ynimon que esteja em posigao e com condigoes para Isso.

Formatos de Deck

Elemento Unitario: todas as cartas, incluindo a Arca, devem pertencer ao mesmo ele
mento.

Elementais: deck pode combinar dois elementos diferentes a escolha do vanguardista.

Elementos Universais: o deck pode conter qualquer combinagao de elementos disponi
Vels No universo Ynimon, desde que haja apenas uma Arca em jogo por vanguardista.
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In|C|ando um duelo

Antes do Inicio da partida, os vanguardistas devem definir juntos qual sera o modo de
jogo, o formato do deck, e se alguma variante sera utilizada.

Caso nao haja um acordo entre os vanguardistas, a partida seguira automaticamente
as regras do Modo Padrao e sem variantes aplicadas.

Os vanguardistas fazem simultaneamente

1 Posicione sua Arca com a face voltada para cima no campo.
As cartas de Energia sao colocadas ao lado do deck principal.

Ambos os vanguardistas langam 1 dado. Aquele que obtiver o

2 valor mais alto escolhe quem ira Iniciar a partida. Quem
comecar compra 6 cartas do deck principal. O outro
compra / cartas. Em partidas seguintes, quem perdeu o duelo
anterior escolhe quem comeca.

Apos comprar a mao Inicial, o vanguardista pode realizar uma
unica troca: separar quantos cards quiser da mao, comprar a
3 mesma quantidade do tolt)o do deck, e em seguida devolver os
cards recusados ao baralho e embaralha-lo novamente.

4 O duelo comeca!

Primeiro turno de cada vanguardista

No primeiro turno, o vanguardlsta ue inicia tera 1 ponto de Invocagao (lI) e compra
ra 1 carta do deck de Energia (E) disponiveis para uso. Este € o unico turno em que
nao ha compra de carta do deck principal nem acrescimo automatico de Invocacao.

Importante: vanguardistas so podem comegar a realizar jogadas quando seu proprio tur
no iniciar. Ou seja, o vanguardista que jogar em segundo lugar nao pode realizar nenhu
ma agao durante o primeiro turno do oponente.

Segundo turno de cada vanguardista

Ao comegar seu segundo turno, recupere os pontos de Invocagao (I), adicione mais 2

pontos de invocacao, compre 2 cartas do deck de Energia e compre uma nova carta do
seu deck principal.

Terceiro e demais turnos dos vanguardistas

A partir do seu terceiro turno, inicie restaurando seus pontos acumulados de Invocagao
() compre uma carta do seu deck principal. Diferente dos turnos anteriores, vocé deve
ra escolher se deseja evoluir seu potencial de Invocacao ou sua reserva de Energia,

aumentando +1 se decidir por aumentar o potencial de invocagao, ou comprar mais
uma carta do seu deck de Energia.

Condicao de vitoria

Vence o duelo o vanguardista que conseguir reduzir os pontos de vida da ultima carta de
Arca do(s) oponente(s) a zero. Durante a partida, € permitido que um vanguardista
declare rendi¢ao voluntaria, concedendo a vitoria ao adversario naguele momento. No
entanto, em partidas com trés ou mais vanguardistas, recomenda-se que todos
permanecam no jogo até que restem apenas dois vanguardistas na disputa final.
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Partidas com 3 ou mais vanguardistas

Quando ha 3 ou mais vanguardistas em uma partida de Ynimon, as diretrizes gerais se
guem o padrao do modo de guerra, porem pode-se jogar qualquer um dos modos, com
algumas alteracdes especificas para partidas em grupo:

Se um vanguardista ficar sem cards no deck, ele continua jogando com penalidades
(conforme a regra de exaustao cosmica).

A ordem de jogo segue o sentido horario. No inicio da partida, todos langcam um dado
quem tirar o maior numero escolhe quem comegara. O vanguardista inicial compra 6

cartas, os demais compram 7. Em partidas futuras, o proximo a iniciar sera o van
guardista a esquerda daquele que comecou a partida anterior.

Regras de ataques

As regras continuam similares. No entanto:

Habilidades com alvos multiplos atingem todos os vanguardistas no campo de batalha,
se permitido pela carta.

Ataques especiais e habilidades podem ser direcionados a qualquer vanguardista,
desde que nao possuam restricoes especificas.

Eliminacao e bonus

Quando um vanguardista € eliminado, o jogador que causou a eliminagao recebe como
bonus:

Compra imediatamente 1 carta do deck principal.
Recuperacao de 5 pontos de vida da sua carta de Arca.

Esses bonus nao acumulam com outros efeitos e sao aplicados apenas uma vez por eli
minacao.

Apos a eliminagao de um vanguardista, seus oponentes passam a direcionar seus
ataques aos novos alvos disponivels no campo.

Quando restarem apenas 2 van%uardistas, os tabuleiros devem ser reposicionados
frente a frente, iniciando um duelo final.

Quantidade de itens para o jogo

Dados verde;
Dados vermelho;
Dado(s) da(s) cor(res) do deck escolhido;

0O
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Glossario

A-C

Area Selvagem ) _
Zona onde os Ynimons aparecem no modo Abducgao, antes de serem abduzidos.

Ataque Especial _ | _
Tipo de carta que representa um golpe poderoso de um Ynimon, ativado com energia.

Campo de Batalha
Espaco do tabuleiro onde os Ynimons sao posicionados para combate. Pode ser dividi
do em linhas de ataque e defesa.

Abducao
Mecanica exclusiva do modo Abdugao, onde o vanguardista tenta capturar Ynimons
selvagens usando cartas como Ynicapsula.

Carta Armadilha _
Carta ativada no turno do oponente a qualquer momento, causando efeitos surpresa.

Carta Assisténcia
Carta que fornece efeitos de suporte durante a partida, oferecendo vantagens estrateqgi
cas.

Energia (E)
Cartas separadas do deck principal, utilizadas para ativar ataques, habilidades, efeitos
especiais e cartas Exarcas de Arca.

Carta Arca

Simboliza os pontos de vida que o vanguardista esta defendedo e representa o local
guardiao de uma Pedra Primordial.

Carta ltem
Equipamento acoplado a um Ynimon, fornecendo bonus de ataque, vida ou habilidades
extras.

Carta Item Basico . . , :
ltens que sao comprados com Ynifluxs que oferecem beneficios aos Ynimons. Estao
disponiveis para compra uma vez por turno na loja.

Carta Exarca de Arca

Representa os vanguardistas das arcas. Funcionam como apoio avangado, oferecendo
habilidades continuas.
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D - |

Deck de Energia o , .
Deck separado do principal, contendo exclusivamente cartas de energia.

Deck Principal | | N |
Deck composto por 60 cartas, contendo Ynimons, itens, ataques especiais, armadilhas,
entre outros.

Efeitos | |
Acoes contidas nas cartas que impactam o jogo.

Estagio
Mecanica que transforma um Ynimon em sua forma mais poderosa, apos acumular ex
periéncia suficiente.

Experiéncia (EXP)
Pontuacao adquirida por meio de acoes especificas, como derrotar inimigos. Usada pa
ra trocar estagio dos Ynimons.

J-M

Pontos de Invocacao (I)
Recurso usado para colocar Ynimons e cartas em campo. Ganha-se gradualmente ao
longo da partida. Cada carta tem um custo de invocacao.

Marcadores de Estagio " | g
Marcadores fisicos colocados na barra de experiéncia dos Ynimons para indicar o pro
gresso evolutivo.

Modo Abducgao
Modo de | o?o onde 0s Ynimons precisam ser abduzidos antes de serem utilizados, adi
cionando dificuldade extra.

Modo Guerra
Modo de jogo livre onde todos os Ynimons podem ser posicionados em qualquer espa
co do campo.

Modo Standard (Padrao)
Modo tradicional do jogo, com um Ynimon na frente e até cinco na retaguarda.

Modo Duplo
Modo de jogo com dois Ynimons na frente e até cinco na retaguarda.
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N -Z

Pedra Primordial
Fonte de energia elemental protegida por cada Arca. Deve ser defendida a todo cus

{o.

Pontos de Vida (HP)
Representam a resisténcia da carta Arca e dos Ynimons. Quando reduzido a zero,

sao derrotados.

Recuperacao de HP
Alguns efeitos permitem recuperar a vida dos Ynimons em campo.

Selvagem
Estado de um Ynimon ainda nao abduzido no modo Abducao.

Turno
Fase de jogada de cada vanguardista. Divide-se entre acoes do vanguardista e respos
ta do oponente/Ynimon selvagem.

Ynicapsula
Carta de um aparelho tecnologico usado para tentar abduzir Ynimons selvagens no

modo Capitura.

Ynimon | |

Criaturas misticas que sao invocadas para batalhar. Cada uma pertence a um elemento
e possui habilidades unicas.

Zona do Exilio Astral _ _ i |
Area onde ficam os cards que foram exilados do jogo e nao voltam mais.

Zona de Incapacitados e )
Onde vao os Ynimons, Exarcas de Arca, bem como cartas com efeitos ja resolvidos.
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Glossario Técnico

ADJACENTES: sao os Ynimons ao lado de um alvo, na mesma linha horizontal.

VERTICAIS: sao os Ynimons que estao atras do Ynimon na linha de frente, na mesma
posigao vertical. Ex: dano causado ao Ynimon posicionado em A1 pegara nos Ynimons
A3 e A4. Dano causado ao ninho pegara no Ynimon AG.

ALCANCAR: se um Ynimon alcancga o outro, significa que pode atacar ou contra-atacar
aquela criatura. Existem efeitos limitados por alcance.

ALVO: um Ynimon, exarca de arca, item, energia, ou qualquer outra carta no campo de
batalha que vocé escolhera para fazer algum tipo de interacao, seg'a Seu ou do oponen
te. Seja para efeitos, ataques, etc. "Causar dano a um alvo™ se refere a todos os alvos
que possuam vida, podendo Iinclusive ser a arca.

ATAQUE DIRETO: ignora a defesa do alvo, atingindo diretamente o seu HP

ATAQUE PERFURANTE: Somente o dano ﬁue passar pelo escudo do Ynimon alvo atin
gira também 1 Ynimon que estiver atras dele, ou o estadio se nao houver um Ynimon
na linha de frente. Esse dano que sobra e direto. Se o dano for causado ao estadio sub
tral somente o primeiro dggito do dano no estadio. Ex: Um Ynimon que estava na linha
de frente ficou Incapacitado e o treinador nao tem energia suficiente nem para invocar
um Ynimon para a linha de frente, nem para retirar um Ynimon que estava aguardando
em uma das linhas A2 a A6. O oponente que atacar com um Ynimon com ataque perfu
rante pode causar o dano excedido de algum Ynimon que bloguele o ataque ao esta
dio. Se houver um Ynimon defendendo na linha de frente, e houver dois Ynimon atras,
voceé devera escolher entre o A3 ou A4 para receber o dano direto.

ATAQUE RAPIDO: O Ynimon é imune a dano de contra-ataque.

BLOQUEIO DE LUGAR: enquanto um lugar estiver bloqueado, nenhum card pode ser
iInvocado no respectivo lugar. O lugar onde se encontra um Ynimon escondido pode ser
blogueado, impedindo que o Ynimon seja revelado enquanto o lugar estiver bloqueado.
Um lugar onde se encontra um Ynimon com esconder nao pode ser blogueado.

CITACAO DO GRUPO DE OVOS: quando um efeito de um card cita um grupo de ovos
se refere somente ao grupo pertencente, ou seja, somente as cartas que comparti
lham o0 mesmo grupo. Ex: Ynimons da Relva recuperam +1 de HP.

CONDICAO SOBREPOSTA: um Ynimon pode estar com duas ou mais condig¢oes dife
rentes ao mesmo tempo (um Ynimon paralisado pode ficar queimado, por exemplo).
Mas quando um alvo ja estiver com um status e receber novamente o mesmo status,
O efeito € anulado, pois 0 Ynimon ja esta sob o efeito daquele status. Os efeitos podem
ser temporarios ou permanentes. Ex: um card hipotetico com um efeito permanente de
um ataque que imobiliza e vocé usa no mesmo alvo outro efeito que imobiliza o Ynimon

or uma rodada, quando o Ynimon sair da imobilizacao temporaria ainda vai estar imo

llizado pela imobilizacao causada pelo ataque permanente. Ou seja, no caso de uma
condicao temporaria + condigcao por ataque permanente, uma nao se sobrepoe a outra.
Duas ou mais condi¢coes por efeito permanente tambem nao se sobrepoem, e aconte
cem mutuamente.

CONFRONTAR: os Ynimon causam dano de ataque um ao outro. Durante um confron
to a defesa deve ser considerada e o contra-ataque nao é contabilizado.

CONTROLAR: refere-se ao controle de cards do oponente. Enquanto um Ynimon esti
ver sendo controlado, sera aliado do controlador e inimigo dos outros vanguardistas, e
o controlador pode atacar, e ativar seus efeitos (caso seja possivel). No momento de to
mar o controle do Ynimon, o controlador deve escolher o lugar no campo onde ira posi
ciona-lo. Se for limitado por turno ou rodada, quando o Ynimon voltar para o campo do
dono ele € quem decide onde vai posiciona-lo. Um Ynimon controlado nao pode evolurr.
Tomar ou devolver o controle de um Ynimon nao € considerado sumonacao, € 0 Ynimon
mantem seu estado e atributos atuais.
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Glossario Técnico

CRIATURA FERIDA: refere-se a uma criatura que nao esteja com sua vida atual cheia.
Quando uma criatura ganha vida, o vanguardista deve marcar sua nova vida maxima, e
qualquer valor de vida atual que esteja abaixo da vida maxima € considerado um feri

mento.

CUSTO E /CUSTO I: se referem respectivamente ao custo de energia (E) e ao custo
de invocacao (l).
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DANO PENETRANTE: ignora o escudo do alvo, atingindo diretamente sua vida.

DESABILITAR: impede o uso de alguma habilidade. Se nao for limitada por turno ou ro
dada, a desabilitacao € permanente (€ como se a criatura nao tivesse mais a respectiva
hadbilidade). Habilidades que funcionam por meio de efeitos também podem ser desabili
faqas.

DESTINO FINAL: qualquer circunstancia que leve um card para outro destino, seja pa
ra a mao, deck, incapacitados ou descarte, deve ir para o respectivo destino do dono
original do card, ou seja, os cards dos jogadores nunca vao se misturar. Em hipotese al
guma isso pode ser mudado.

DESTRUIR: Uma carta com um efeito que diz “destrua um Ynimon” literalmente o faz.

DEVOLVER: quando um card € devolvido para a mao ou deck, volta a ter os seus atribu
tos originais. Se um Ynimon de estagio for devolvido, devolva todos seus estagios para
a mao do vanguardista com a face contraria as cartas em sua mao até ela ser sumona
da novamente ao campo de batalha apos pagar todos os seus custos somados.

EFEITO CUMULATIVO: sao efeitos que concedem 1 ou mais marcadores, como prote
cao de vida e veneno.

EFEITO CONJUGADO: efeitos que dizem para fazer duas coisas ou mais. O efeito de
ve sempre ser realizado por completo, por exemplo: se um efeito diz "compre um card e
CE:IL:CSG de dano penetrante”, e vocé nao tem mais cards para comprar, nao pode ativar
o efelto.

EFEITOS DE EQUIPAMENTOS E ACOES: s6 acontecem através de um Ynimon. Por
tanto, efeitos que anulam efeitos de Ynimons podem anular tambem efeitos de equipa
mentos e agoes. Os efeitos concedidos mudam o estado de um Ynimon, ou seja, um
Ynimon exausto pode usar um efeito de uma acao ou equipamento (exceto se for um
Ynimon que estiver exausto por algum efeito que impoe custo (E) para voltar a standby.
Neste caso, primeiro deve ser pago o custo imposto para que o Ynimon possa sair do
estado de exausto). Caso o equipamento ou agao tenha um efeito que ainda puder ser
utilizado, o Ynimon ficara em standby.

EFEITO GLOBAL: sao efeitos que afetam uma area equivalente a metade de um cam
PO ou mais, sem a escolha de alvos.

EFEITOS QUE ALTERAM INVOCACAO OU ENERGIA: quando um efeito diz para au
mentar ou baixar o nivel ou energia do seu campo, e nao especifica se € somente na
quele turno ou rodada, a descricao se refere a invocacao ou energia que vocé tem con
quistado, ou seja, € uma alteragao permanente. Sempre que voce altera sua invocagao
ou energia conquistado, o que vocé tem para gastar na sua rodada tambem e alterado
imediatamenteczmas nunca fica abaixo de zero?.

EFEITOS QUE ALTERAM O ESTADO DE UM YNIMON: ndo podem ter como alvo um
Ynimon que ja estiver exausto. Um Ynimon que estiver exausto por algum efeito que im
poe custo (E) para voltar a standby, nao pode ativar efeitos de equipamentos e acoes
até pagar o custo imposto. Efeitos que fazem com que um Ynimon volte a standby,
permite que o alvo possa ativar novamente todos os seus efeitos que ainda podem ser
ativados. Quando um Ynimon volta a stadby, seu efeito pode ser reutilizado ja no mes
mo turno, independente se ele foi recem-ativado. As alteracoes de estados por efeito
sempre podem se sobrepor, por exemplo: um Ynimon que esta exausto por um efeito
pode voltar a standby pelo efeito de alguma outra carta.
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EFEITOS QUE TROCAM FORGAS: efeito que troca vida por ataque, considera as for
cas atuais do alvo, com suas marcacgoes permanentes e temporarias. Exemplo 1: um
Ynimon tem 3 de vida e 2 de ataque, e |he foi concedido +3 de ataque no turno (totali
zando 5 de ataque), no momento que o Ynimon trocar sua vida pelo ataque, ficara com
5 de vida e 3 de ataque, mas no final do turno sera descontado os +3 de ataque que

anhou temporariamente, e dessa forma ela ficara com 5 de vida e zero de ataque.

xemplo 2: um Ynimon com 6 de vida e 3 de ataque, que esta ganhando +1 de ataque
por um efeito permanente que concede +1 de ataque a todos o0s seus Ynimons (totali
zando 4 de ataque). Ao trocar sua vida pelo ataque ela ficara com 4 de vida e 6 de ata
qtje + 1 de ataque que esta sendo concedido pelo efeito permanente, ficando com 7 de
ataque.

ESCONDER TEMPORARIO: quando algum efeito esconde um Ynimon temporariamen
te, nao e preciso pagar (l) para ele ser revelado. Ele mantém todos os seus atributos
atuais, e nao pode ser desvirado antes do tempo descrito no efeito. Ao desvira-lo, nao
sera't considerado como uma invocagao, € 0 Ynimon podera se mover e atacar normal
mente.

GENER:O: nao ha distingao de genero para efeitos, equi{oame_ntos ou acoes. Exemplos:
uma agao para macho pode ser usado em uma fémea; 1 equipamento para macho po
de ser usado por uma femea.

INERTE: enquanto o Ynimon estiver inerte, ele nao pode atacar, se mover ou ativar efei
tos. Se o Ynimon ja estava com um efeito permanente ativo quando ficou inerte, o efeito
permanente continua funcionando normalmente.

INIMIGO: Sao considerados inimigos a Arca e todos os outros cards em campo do(s)
oponente(s). "“Causar dano a um inimigo™ refere-se a Arca, ao Exarca de Arca e aos
nimons do(s) oponente(s).

IMOBILIZAR: um Ynimon imobilizado nao pode atacar nem se mover.

LANCE UM DADO: sempre que houver essa descricao, o vanguardista deve jogar um
dado de 6 faces para resolver algo.

MARCADOR: € um objeto usado para marcar algo, podendo ser dado, pingo ou outro ti
po de marcador da escolha do vanguardista.

MARCACAQ: existem marcacoes permanentes e temporarias. Acrescimos ou decreésci

mos temporarios de forcas nao precisam ser marcados, visto que podem ser contabiliza
dos apenas olhando os efeitos dos cards em campo. Mas caso o vanguardista opte por
marcar mudancas temporarias de forcas, deve lembrar de reajustar o marcador quando
0 bOnus ou Onus acabar. Acrescimos ou decrescimos concedidos que nao dependem

mais da presenca de um card em campo, e que nao sao limitados por turnos ou roda
das, sao considerados permanentes. Os acréscimos provenientes de equipamentos
também sao considerados permanentes, e no caso do Ynimon perder o equipamento,
esse acréscimo deve ser descontado. A visualizacdo fica da seguinte forma: se um
Ynimon nao tem marcador de alteracao de forca, olha-se somente a forga original da
carta; se o Ynimon tiver marcador em alguma forca, olha-se o valor do dado e somam
-se 0s valores; e se houver um pingo em alguma forca, considera-se que aquela forca
esta zerada. Dica: se nao tiver dados sobrando e alguma forga passar de 6, vocé pode
sobrepor um dado em cima de um pingo €, ao fazer Isso, considera-se que 0 pingo esta
valendo 6, e o restante &€ marcado no dado.

OUTRO(S/A/AS). quando um efeito citar essa palavra, significa que sO 0s outros serao
efetadas pelo efeito, ou seja, o card dono do efeito nao sera afetado pelo proprio efeito.
Uma segunda copia de um card € considerado “outro”, e por isso pode se beneficiar pe
lo efeito de sua outra copia.
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FORCAS ORIGINAIS: sao os valores de vida, ataque, escudo e contra-ataque que es
tao descritos no card.

FORGAS ATUAIS: sao os valores de vida, ataque, escudo e contra-ataque da forma co
mo se encontram no campo, com ferimento e acréscimos ou decrescimos. Se um efeito
nao especificar que esta falando de alguma forca original, sempre estara se referindo a
forca atual.

PROTECAO CONTRA EFEITOS: o Ynimon ndo pode ser alvo de efeitos.
PROTECAO CONTRA MIRA: o Ynimon ndo pode ser alvo de ataques.

PROTECAO DE VIDA: um Ynimon com marcador de protecao de vida ignora o primei
ro dano sofrido e assim perde um marcador. A protecao de vida € cumulativa. Se o Yni

mon com protecao de vida fizer um multiataque, a protecao protege de todo o dano cau
sado por contra-ataques, pois num multiataque, os contra-ataques sofridos sao soma
dos e aplicados juntos, num unico dano. A protecao de vida nao protege de efeitos que
roubam vida, envenenem ou destruam o alvo.

PROTECAO MAXIMA: o Ynimon ndo pode ser alvo de ataques e efeitos.

RESTAURAR VIDA: so pode ser usado em alvos feridos. A restauracao nao podera cu
rar além do limite maximo de vida de um Ynimon, por exemplo: se um efeito restaura 2
de ]yida, e um Ynimon esta ferido em 1 ponto, ele podera ser curada em 1 ponto por es
se feito.

REVELAR: quando um efeito pede para vocé revelar cards, vocé deve mostra-los de
forma que seus adversarios possam veé-los claramente e ler cada efeito.

RODADA: e composta pelos turnos de cada vanguardista na partida. Sua rodada come
¢ca no seu turno e termina quando comecar 0 seu proximo turno.

ROUBAR: quando um card rouba algo de outro, rouba para si mesmo. O que foil rouba
do ndo é devolvido para o alvo quando o Ynimon que roubou for derrotado. A marcacao
de roubo de ataque, defesa e contra-ataque € permanente. Roubar vida ignora a defe
sa e afeta diretamente a vida atual do alvo (& considerado um ferimento e nao diminui a
vida maxima do alvo). Ja o Ynimon que rouba vida aumenta sua a vida atual sem exce
der seu HP maximo.

VEJA: Quando algum efeito diz para voceé ver algum card, sO voce deve ver.

VENENO: um Ynimon envenenado perde 1 de vida a cada inicio de turno do seu dono
para cada marcador de veneno que tenha (ou seja, o veneno € cumulativo). Essa perda
de vida ignora a defesa e diminui diretamente a vida do alvo.

VIGOR: situacao (especificada no efeito) que ocorre depois que um Ynimon sobrevive
ao derrotar um inimigo.

ZERAR: quando um efeito zerar ataque, defesa ou contra-ataque, coloque um pingo na
area de acréscimos para simbolizar que aquele atributado esta zerado.
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Mais Informacoes

Ynimon e um card game desenvolvido pela YN, uma empresa 100% brasileira dedicada
a criagao de experiencias unicas por meio de arte envolvente, historias originais e meca
nicas Inovadoras, que ja vem conquistando jogadores por todo o pais.

Com o compromisso de expandir cada vez mais esse universo extraordinario, a YN es
ta desenvolvendo conteudos alem do jogo principal — incluindo produtos, aplicativos
e jogos derivados — tudo para proporcionar uma imersao cada vez mais rica no mundo
de Ynimon.

Um dos pilares fundamentais da YN € a proximidade com a comunidade. Valorizamos
cada sugestao, critica e ideia enviada de nossos vangi.uardlstasg e apoiadores. Essa cone
xao direta tem sido essencial para criar um jogo equilibrado, divertido e digno da paixao
dos fas.

Prepare-se para descobrir, batalhar e mudar estagios no universo vibrante de Ynimon —
um mundo criado por quem ama jogos, € para quem ama se aventurar neles!

Acompanhe a YN nas redes sociais:

@ynimontcg

Participe das comunidades oficiais e conecte
-Se com outros Ynimaniacos!

Junte-se aos grupos abaixo para compartilhar estratégias, trocar experiéncias € mergu
lhar de cabeca no universo de Ynimon!

Aqui e o lugar onde os verdadeiros Ynifas se reunem Para descobrir segredos, discutir
novidades e fortalecer sua jornada como vanguardista!

Fale com a gente!

Tem duvidas, sugestoes ou gostaria de propor uma parceria? Estamos sempre abertos
IDEIFE:I ouvir voce! Envie um e-mail para contato.ynimontcg@outlook.com ou acesse os
Inks abaixo para conhecer melhor o universo de Ynimon nas redes sociais € N0 N0SSO
Facebook oficial. Sera um prazer contar com sua participagao nessa jornadal

Inscreva-se na nossa newsletter e figue por dentro das novidades:
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AUTORIA
Yan C.

DESENVOLVIMENTO DO JOGO
Yan C.

DESIGN DE DIREQAO DE ARTE
Yan C.

PLANEJAMENTO
Yan C.

CONSELHEIRO
Yan C. e Pietro Aldenbarg

ARTES DO JOGO
Yan C.

REVISAO
Yan C.

PLAYTESTERS VOLUNTARIOS
Yan C.

N0Osso0 sincero agradecimento!

Somos gratos a todos os vanguardistas que contribuiram com o desenvolvimento de
Ynimon, participando de testes, encontros, eventos, partidas online e compartilhamento
nas redes.

O apoio e os feedbacks de cada um dos nossos playtesters foram fundamentais para la

pidar a experiéncia do jogo e torna-lo ainda mais éepico! Sempre estamos abertos e
dispostos para melhorar as regras e jogabilidade em futuras colecoes.
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