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O Lendas e Batalhas é um card game colecionavel
que conta com diferentes cartas para representar
a histéria, folclore, a fauna e a flora brasileira.
Todas as cartas foram ilustradas e escritas através
de pesquisas, mas atribuimos fatores ficticios a
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material mais atrativo e divertido. S NN

A mecanica do jogo permite
inlmeras combinacdes para a
montagem do seu baralho, e cada
jogador tem a liberdade de utilizar
as cartas que quiser, desde que
siga as regras de distribuicdo de
cartas. E possivel, também,
montar uma estratégia voltada a
um baralho temaético, priorizando
cartas com alto ataque/defesa,
cartas de controle de campo,
cartas de uma categoria
especifica, entre outras.
Encontrar o seu estilo favorito de
batalha é essencial para vencer a ILIENWA &
partida. > RBaTAIHASG
Em seu formato padrao, o Lendas e BARALHO BASE
Batalhas é jogado por duas pessoas, cada -

uma utilizando seu préprio baralho, mas as
regras podem ser adaptadas para trés ou
mais jogadores, tornando as partidas ainda
mais imprevisiveis.

/ \ O jogo também permite que os
préprios jogadores criem modos
para jogar, desde que as regras

- Padrao 2 jogadores (1x1) basicas sejam seguidas. Entéo,
- Cada um por si (até 6 jogadores, todos contra todos) seja inspirado em outros jogos,
- Batalha de grupos (até 6 jogadores, formando duplas ou trios) ou criaces proprias, 0 objetivo

é se divertir e aprender com a

K / cultura brasileira.




O livro de regras traz as informacdes a respeito da mecanica do jogo, que, se seguidas, abrem um leque de
estratégias e jogadas, além de poder ser utilizado para fins de consulta quando surgir uma ddvida durante as
batalhas.

As regras priorizam pelo bom andamento da partida para que os jogadores explorem o conhecimento acerca
da cultura brasileira e possam, acima de tudo, se divertir.

1.0. Para toda regra pode haver uma excecao. Quando um efeito for
contrario a uma regra, sera levado em consideracdo o que esta /
presente na carta.

Custo em Pontos
de conhecimento

2.0. Cada jogador deve possuir um baralho de 40 a 80 cartas (PO)

seguindo as regras de distribuicdo de cartas iguais (conferir no tépico
381).

) ) 3.1. Avida geral de um

3.0. Ca(?la jogador comeca a partida com 20 Pontos de jogador s3o os Pontos de
Conhecimento (PC). Conhecimento, e toda carta
que é destruida tem um
custo nessa pontuacéo.
Esses custos sao indicados

) ) ) o no canto superior esquerdo
5.0. O jogo conta com cinco categorias de cartas: folcléricas, de cada carta

histéricas, de apoio, feras e plantas. \ /

/ Folcléricas W

simbolo do Olho
Mégico. (ND)

4.0. Para vencer uma partida, é necessério zerar os Pontos de
Conhecimento ou as cartas do baralho adverséario.

Histoéricas
simbolo da Ampulheta
Atemporal. (PC)

Apoio
simbolo do Escudo
Protetor. (PC)

Feras
simbolo das Presas
do Inimigo. (PC)

Plantas
simbolo da Folha Mistica
Ancestral. (Ativac&o)

.

/5.1. Cartas que possuem ataque (ATQ) e
defesa (DEF) sdo chamadas de personagens.

J
\

E a forca que as cartas E a resisténcia que as

histéricas, de apoio e cartas histéricas, de
feras possuem para apoio e feras possuem
atacar as cartas do para se defenderem de

deersério. um ataque.

y/




FOLCLORICAS

- N
E um status exclusivo das cartas SESTA-FERA |<Te Bandeira de identificacdo do tipo de

folcléricas. Ele informa a quantidade de carta. Cada tipo possui um icone
cartas que devem ser descartadas para diferente estampado.
ativar a magia.

Apresenta um fragmento da histéria da

figura ilustrada na carta. e N
9 Comuns S0 as divisdes
0 Raras de raridades das
= 5 4 ) rigio oc ites de lua cheia, e cartas e indicam
E a agcdo que a carta podera executar. . guido) dellornse por e 9 Super Raras 2 dificuldade
. - 5
Cada t|pF> de carta possui um nf)r)’le para Pegue 1 carta de personagem de cada 9 Ultra Raras que existira em
seus ef:eltOS - NO caso das ]Colcloncas’ esquecimento e dl'Slrlbl\d para a mao ou campo de :
MAGIA. qualquer um dos jogadores. Lendarias consegui-la.
1\ J

05: N° da carta
llustrador Ano da colecdo /60: Qnt. cartas na colegcéo
- 01: N° da colegdo

S&o as abreviacdes que estdo acima do
nome dos personagens. As classes
servem para facilitar na hora de
combinar ou equipar cartas.

Ea pontuacdo que indica o custo que a
carta terd ao ser destruida. Essa quantia
de pontos sera removida da pontuacéo
geral do dono da carta.

Bandeira de identificacdo do tipo de
carta. Cada tipo possui um icone

Apresenta um fragmento da histéria da diferente estampado.

figura ilustrada na carta.
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@ Raras de raridades das e E a ag&o que a carta podera executar.
cartas e indicam era conlecido conto “Brago de P Cada tipo de carta possui um nome para
@ SuperRaras | a dificuldade S seus efeitos - no caso das cartas
Q UltraRaras | 9ue existiraem histéricas, COMBO.
o consegui-la.
Lendarias L ) 15: N° da carta
llustrador Ano da colecdo /60: Qnt. cartas na colecdo
- 01: N° da colecéo
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Ea pontuacdo que indica o custo que a
carta terd ao ser destruida. Essa quantia
de pontos sera removida da pontuacéo
geral do dono da carta.

Apresenta um fragmento da histéria da
figura ilustrada na carta.

( )

Q Comuns S&o as divisbes
de raridades das

0 Raras cartas e indicam

a: Membro da Companhia de Jesus, ordem
uindada no século XV.

R
as de apoio [BEH , que

nao sejam personagens, do baralho e traga para a
mao. Revele. ®

S3o as abreviacdes que estdo acima do
nome dos personagens. As classes
servem para facilitar na hora de
combinar ou equipar cartas.

Bandeira de identificagdo do tipo de
carta. Cada tipo possui um icone
diferente estampado.

Ea acdo que a carta poderd executar.
Cada tipo de carta possui um nome para
seus efeitos - no caso das cartas de
apoio, HABILIDADE .

@ Super Raras a dificuldade
@ Ultra Raras que existird em
o consegui-la.
Lendarias - J 34: N°da carta
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Equipe a um [IND] e reduza (/-2 da
carta alvo para ataca-la.

madeira utilizado para rituais
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llustrador Ano da colecéo /60: Qnt. cartas na colegdo

- 01: N° da colegdo

As cartas de equipamentos oferecem um atributo
ou habilidade adicional a um personagem que
tenha a categoria correspondente em campo ou
que va descer junto em seu turno. Esses
equipamentos tém seus PC somados aos PC

da carta de personagem que ela for equipada,
transformando, assim, personagem e
equipamento em

uma soé carta.

Sao cartas de apoio de acao imediata que
entram em campo realizando uma acdo e
sao enviadas ao esquecimento logo em
seguida. As cartas de acdo tém PC
somente para identificar o nimero de
copias possiveis em cada baralho.

Ordem de autoridade superior que torna

rigatoria o cumprimento da agi
Seu adversario deve destruir um
em do proprio campo ou escolher
perder 3 PC.

Sao cartas de apoio de acao de turnos que
entram em campo realizando uma acéo e
permanecem ocupando um espaco
figurativo. As cartas de acao tém PC somente
para identificar o nimero de cépias possiveis
em cada baralho.



[ S3o as abreviacdes que estdo acima do
Ea pontuacdo que indica o custo que a RARA-VERMELHA uf nome dos personagens. As classes
carta terd ao ser destruida. Essa quantia servem para facilitar na hora de

de pontos sera removida da pontuacéo combinar ou equipar cartas.

geral do dono da carta.

Bandeira de identificagdo do tipo de
carta. Cada tipo possui um icone

Apresenta um fragmento da histéria da ‘
diferente estampado.

figura ilustrada na carta.

( ) Hi scil que chama a atengio por sua bela
sim como outra: stuma vi
Q Comuns S&o as divisdes : : )
de raridades das E a acdo que a carta podera executar.
0 Raras cartas e indicam Cada tipo de carta possui um nome para
O Super Raras a dificuldade seus efeitos - no caso das feras,
Q Ultra Raras que existira em INSTINTO.
N consegui-la.
Lendarias L y 44: N° da carta
llustrador Ano da colecdo /60: Qnt. cartas na colecdo
- 01: N° da colecéo
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Bandeira de identificagdo do tipo de
carta. Cada tipo possui um icone
diferente estampado.

E um status exclusivo das cartas de
Plantas. Indica o momento em que
cada um dos 3 tipos pode ser ativado.

Apresenta um fragmento da histéria da
figura ilustrada na carta.

s A
Q Comuns Sé&o as divises
e Raras de raridades das
. - , cartas e indicam
E a agdo que a carta podera executar. ;s Q Super Raras a dificuldade
Cada tipo de carta possui urn nome para e e, Q UltraRaras que existira em
seus efeitos - no caso das plantas, Al . consegui-la
ENCANTAMENTO. Lendarias '
\ J
51: N° da carta
llustrador Ano da colecdo /60: Qnt. cartas na colegcéo
- 01: N° da colegdo
Contra-ataque: E quando Espera: E quando seu Instantanea: E quando
seu encantamento ja esta encantamento ja estd em vocé tem a liberdade de
em campo, virado para campo, virado para baixo, ativar o encantamento
baixo, e vocé depende do mas vocé precisa esperar diretamente da sua mao
ataque do adversério para 1T para ativa-lo, ndo para o campo. Também
ativar seu efeito. dependendo do ataque pode ser ativado no turno

adversario. do adversério.




6.0. O campo de batalha é dividido em dois lados. Cada
lado pertence a um jogador e € composto por: cinco
espacos para cartas de personagens e trés espacos para
plantas. Além do campo, cada jogador possui um local
destinado ao baralho, ao esquecimento e a margem.
Cartas folcléricas ativas e cartas de acdo de turno fazem
parte de um espaco figurativo dentro do campo, mas nao
estdo, de fato, nele.

7.0. Antes de iniciar a partida, os jogadores devem
embaralhar seus baralhos e colocd-los com a face virada
para baixo, permanecendo assim durante toda a partida.

71. O baralho sé podera ser consultado mediante a um
efeito que permita a agédo.

7.2. A carta do topo do baralho s6 poderd ser vista pelo
préprio jogador no momento da compra.

8.0. Nenhuma interacdo com componentes externos a
fim de se ganhar vantagem ou dar desvantagem ao seu
adversario deve ser realizada durante a partida.

9.0. Cada jogador inicia a partida com cinco cartas na
mao.

91. Se um dos jogadores nado estiver satisfeito com as
cartas iniciais de sua mao, podera efetuar o mulligan
antes que a partida comece.

JOGADOR 2

©®20

Esquecimento

Pontos de
Conhecimento (PC)

Area para
plantas
(3 espacos)

Margem

Area para personagens (s espagos)

DIVISA DOS LADOS DO CAMPO

Area para personagens (5 espagos)

Area para
plantas
(3 espacos)

Pontos de

on Conhecimento (PC)
JOGADOR1

911. Mulligan: devolva todas as 5
cartas da mao para o baralho;
embaralhe; puxe 4 cartas. Se
optar por outro mulligan, a acéo
se repetird, sempre puxando 1
carta a menos, e podera ser feita
até que o jogador fique sem
cartas na mao.

Se ambos mulligarem até ficar
com O cartas na mao, o jogador
que iniciar a partida s6 podera
passar a vez para que o segundo
siga puxando 3 cartas, conforme
aregra do jogo.



10.0. No inicio de cada rodada, o jogador devera
comprar uma carta do topo do seu baralho. O
jogador que comecar a partida ndo compra uma
carta no turno inicial.

10.1. RODADA: Ciclo de jogadas que cada
jogador faz, indo da fase de mao até o fim da
fase de combate, dando inicio a rodada do
adversario.

10.2. TURNO: Ciclo composto por 1rodada de
cada jogador. O turno de um jogador comecga e
termina em sua vez de jogar, passando por 1
rodada do adversario.

11.0. Toda vez que um jogador ficar sem cartas
na mao, ele comprara as trés primeiras cartas do
seu baralho ao iniciar sua rodada.

12.0. Ambos os jogadores devem prezar pelo
bom senso e respeito no decorrer da partida.

13.0. Os jogadores ndo podem esconder ou
omitir a quantidade de cartas exatas de sua mao
e nem manter as cartas fora do alcance da visao
do seu adversario.

14.0. O esquecimento é o lugar destinado as
cartas destruidas, descartadas ou removidas.
Uma vez no esquecimento, a carta ndo podera
mais ser utilizada, a ndo ser que algum efeito
permita.

141. Toda carta descartada deve ser mostrada
ao adversario. As cartas que vdo ao
esquecimento devem ficar com a face virada
para cima, de modo que a Ultima carta fique
sempre visivel.

desde que nado atrapalhe o andamento do jogo.

14.3. Cartas trazidas do esquecimento entram em campo reativando seus efeitos,
cumprindo os requisitos para a ativacdo. Essas cartas também podem realizar
ataques sem o turno de entrada, uma vez que a acao de reviver tenha sido

concretizada em sua jogada.

14.4. Uma carta do esquecimento s6 podera ser alvo quando informado no efeito.

15.0. Amargem é o local destinado as cartas que sédo afastadas temporariamente de
sua fungdo em campo (espaco). Enquanto afastadas, estes personagens ndo podem
ser utilizados e nem se tornar alvos de ataques e/ou efeitos. Apds passado o periodo
de afastamento, as cartas retornam ao campo sem reativar seus efeitos. Caso todos
os espacos estejam ocupados quando esta carta voltar ao campo, ela sera
automaticamente removida e enviada ao esquecimento.

16.0. O descarte s6 pode ser realizado para a utilizacdo de magias e efeitos que tenham a
acao como pré-requisito ou quando o seu campo estiver com todos os espacos ocupados.

16.1. N&o é permitido que o jogador descarte cartas do adversario para realizar a ativacéo

de efeitos.

16.2. Nao é permitido descartar mais ou menos cartas do que o informado no NUumero
de Descarte da carta folclérica ou na quantidade indicada no efeito de uma carta.

16.3. Magias, encantamentos e habilidades de acdo continua em atividade nao podem

ser descartadas.

-~

Que altere aregra.

14.2. O acesso ao esquecimento do adversario para consulta de cartas é permitido,

-MAO

- Etapa de compra: compre uma carta do seu baralho.

- Etapa de preparacao do campo: vocé poderéa convocar 1
personagem e conjurar uma magia ou habilidade, ou apenas
conjurar uma magia e uma habilidade sem colocar um
personagem em campo.

- CAMPO

- Ativacdo de efeitos: ao entrar em campo, algumas cartas
podem realizar a ativacéo de efeitos, iniciando, assim, a criagdo
de uma TORRE de efeitos onde o adversério podera responder
com outros efeitos que permitam a acao.

- Declaracio de atacantes e alvos: vocé escolhe a sua carta
que vai atacar e a carta do adversario que sera atacada,
obedecendo as regras de ataque - personagens ndo atacam no
turno de entrada, a menos que algum efeito permita; *o ataque
s6 pode ser realizado quando a defesa da carta alvo for menor
ou igual ao ataque da carta atacante.

- Ativacdo de resposta: momento em que o adversario podera
declarar a ativacdo de uma carta que possa responder ao
ataque - as plantas podem responder aos ataques, respeitando,
sempre, seu modo de ativagdo. As respostas podem ser
contestadas com a utilizacdo de cartas que permitam a acéo,
dando inicio a uma TORRE de efeitos.

- Combate: etapa em que suas cartas vao realizar o ataque e
sofrer o contra-ataque - nos casos em que o ataque da carta do
adversario € maior ou igual a defesa da carta atacante. Apos
cada ataque e contra-ataque bem-sucedido, as cartas
destruidas sdo enviadas ao esquecimento e o valor da carta é
subtraido dos Pontos de Conhecimento do jogador que teve sua
carta destruida. As cartas sobreviventes permanecem em
campo com seus status normais - se ndo houver nenhum efeito




17.0. Quando uma carta que esté equipada ou sob influéncia
de algum efeito voltar para a méo ou baralho, ou for enviada
ao esquecimento, ela sera resetada de todos os efeitos ou
status negativos, separando-se, também, dos
equipamentos.

18.0. Os jogadores ndo podem ver as cartas da mao ou
baralho adversario.

19.0. O jogador pode passar sua vez sem realizar uma jogada
ap6s comprar, obrigatoriamente, uma carta.

20.0. Qualquer carta colocada em campo com a face para
baixo - que nao seja uma planta - implica na
desclassificacao imediata do autor dessa jogada irregular.

21.0. Cada jogador podera descer até 2 cartas por turno,
sendo uma das cartas um personagem (histérica, apoio ou
fera) e a outra uma carta planta ou folclérica.

211. E permitido descer 1 planta ou folclérica + 1 carta de
personagem.

21.2. E permitido descer 1 planta + 1 folclérica, caso o
jogador decida nao descer um personagem.

21.3. E permitido descer 1 planta ou folclérica + 1 carta de
acdo (cartas de apoio que ndo possuem ataque e defesa,
mas executam uma acdo e ndo permanecem em campo).

21.4. E permitido descer 1 planta ou folclérica + 1
personagem + 1 carta que seja capaz de se equipar ou
combinar com o personagem que sera colocado em
campo.

21.5. E permitido descer 1 planta ou folclérica + 1 carta
que seja capaz de se equipar a outra carta que estejaem
campo.

21.6. N3o é permitido descer duas ou mais cartas da
mesma categoria, salvo quando indicado no efeito.

Folclérica

-
4

kFoIclérica Planta Cartade agéy

K cartas combinadas /
Ex.: 21.4.




22.0. Toda carta devera passar pelo turno de entrada antes de poder realizar um ataque.

23.0. Ataques sao realizados quando um personagem declara a acdo em um alvo, utilizando seus pontos de
ataque para diminuir a defesa da carta adverséria ou destrui-la.

24.0. E permitido que duas ou mais cartas direcionem
o ataque a um personagem, desde que a acao seja
feita separadamente.

25.0. Todo personagem tem direito a um
contra-ataque.

26.0. O jogador atacante escolhe qual carta do
adversario receberd o ataque.

26.1. O jogador atacado ndo tem a opcao de
escolher uma carta para defender o ataque,
tampouco de escolher ndo receber o ataque na
carta indicada pelo jogador atacante.

27.0. N3o é permitido que a mesma carta ataque duas
OouU Mais vezes no mesmo turno.

28.0. Cartas paralisadas ndo tém direito a atacar, mas
podem contra-atacar normalmente.

29.0. E permitido atacar diretamente os Pontos de
Conhecimento quando o campo do adversério ndo
possuir nenhum personagem.

291. E permitido atacar diretamente se o
adversario nao tiver personagens, mas tiver
plantas em campo. Neste caso, o adversério
poderd virar uma de suas plantas para tentar
bloquear o seu ataque.

23.1. E expressamente proibido tentar atacar
utilizando os pontos de defesa.

23.2. Quando um personagem ataca uma carta,
ele estara causando um dano equivalente ao valor
de seu ataque na defesa da carta adversaria. Caso
a carta atacada nado seja destruida, sua defesa
ficard reduzida até acabar a rodada, voltando ao
normal no inicio da rodada seguinte.

23.3. Se tanto a carta atacante quanto a carta
atacada ndo possuirem ataques maiores que as
defesas uma da outra, ambas permanecem em
campo com as defesas reduzidas durante aquela
rodada.

/
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Ataque

a, D. Jodo 111 governou Portugal
durante mais de trinta anos.

GOV,

MAURICIO DE NASSAU

Contra-ataque

tania de Recife por sete anos.
wimento urbano da cidade.




30.0. Cartas folcléricas possuem o Nimero de
Descarte, e s6 podem ser colocadas em campo para
ativar suas magias ap6s o descarte ser efetuado.

31.0. Cartas de apoio sdo divididas em 3 tipos:

311, Personagens — que possuem ataque e defesa.

31.2. Equipamentos — que s6 podem ficar em campo equipadas
com personagens.

31.3. Cartas de acdo — as cartas de acdo sdo divididas em dois
tipos: acbes rapidas, que entram em campo apenas para realizar
uma agdo e saem imediatamente, e acbes de turno, que fazem
parte de um espaco figurativo dentro do campo, mas nao estao,
de fato, nele. Estas cartas ndo podem se tornar alvo de ataques
e/ou efeitos.

32.0. Cartas sem pontos de ataque e defesa, no caso de equipamentos ou

cartas de acdo, sdo consideradas 0/0 e, portanto, ndo podem ficar em campo

sozinhas nos espacos destinados aos personagens.

321. Quando uma carta da categoria histérica, de apoio ou

-

N

301. O Namero
de Descarte é
encontrado no
canto superior
esquerdo das
cartas folcléricas.

fera chegar a O pontos de defesa, ela sera considerada como
destruida. Se a carta chegar a O por meio de algum efeito, ela
serd, entdo, removida de campo e enviada ao esquecimento

sem perder seus Pontos de Conhecimento.

32.2. Uma carta de equipamento ndo podera entrar em
campo para ocupar um espaco de personagem vazio. A carta

32.21. Ao equipar uma carta a outra
(salvo a categoria folclérica, cartas que
tenham uma quantidade de turnos ou
regras que limitem o tempo de
utiIizag:éo), as duas cartas se tornam
uma sé e tém seus Pontos de
Conhecimento somados, impedindo,
também, o descarte individual delas.

deverd entrar e se equipar a um personagem que preencha
0s requisitos para ser equipado ou ser jogada em campo
juntamente com o personagem no qual ela pode se equipar.

32.41. Apenas cartas de apoio sdo

32.3. Apenas equipamentos que alteram os status de
combate podem ser equipados em cartas do adversario

32.4. Cartas de acdo possuem Pontos de Conhecimento
apenas para limitar a quantidade de cépias permitidas no
baralho. Essas cartas, ao cumprirem os requisitos descritos,
devem acionar o efeito e sair de campo ou ocupar 0 espaco
figurativo, caso seu efeito tenha duracéo de turno.

33.0. Apenas cartas de apoio sdo consideradas
equipamentos, mas cartas folcléricas e plantas
também podem conter efeitos que permitam
equipar para realizar alguma acao. Estes efeitos
dao liberdade para equipar a qualquer carta,
exceto quando possuir alguma restricdo descrita
no efeito.

34.0. Cartas combinadas podem ser descidas
juntas, mas nao sdo equipaveis. Ambas ocupam
seu préprio espaco no campo.

consideradas cartas de acao.




35.0. As cartas histéricas, de apoio e feras possuem
classes e subclasses que servem para indicar a qual (" )

grupo elas pertencem, facilitando equipamentos e
combinacdes.
I Militar W Religioso
36.0. Cartas plantas sdo divididas em 3 modos de Capitanias ER Explorador
ativacdo: contra-ataque, espera e instantaneo. EEE Nobre 3 ndigena
Governante
37.0. Toda carta que estiver no esquecimento sera
considerada como tendo passado pelo campo.
38.0. O nimero de cépias de uma mesma carta no Vertebrados @I Invertebrados
seu baralho é influenciado pela quantidade de Pontos 3 Peixes Artrépodes
de Conhecimento da carta ou por sua categoria. @ Aves IH [nsetos
EE Répteis Aracnideos
[0 Mamiferos
38.1. 1a3dePC = até 4 cépias da mesma carta EE Anfibios
4 a 6 de PC = até 3 cHpias da mesma carta
7 e 8 de PC = até 2 copias da mesma carta

9 e 10 de PC = até 1 cbdpia da mesma carta
Plantas e folcléricas = até 3 copias da mesma carta \_

1° Embaralhe suas cartas.

2° Puxe as cinco cartas que estdo no topo
do seu baralho.

3° Decida se vai manter a mao (as cinco
cartas que puxou) ou se vai fazer um
mulligan.

4° Defina quem vai comecar a partida. O
jogador que comecar ndo compra uma
carta no turno inicial.

5° Faca sua jogada e dé a vez ao Jogador 2.

6° O Jogador 2 vai comprar uma carta do
topo do baralho e colocar sua(s) carta(s)
em campo. Ao término do turno, o Jogador
1 comprard uma carta normalmente, e
assim sera até o final do jogo.




Efeito € um termo geral. Cada categoria possui o seu proprio tipo de “efeito”. As “magias” pertencem as cartas
folcléricas, as “habilidades” as cartas de apoio, os “instintos” as feras e os “encantamentos” sdo exclusivos das
plantas.

39.0. O jogador pode utilizar dois efeitos de uma carta quando os
mesmos forem separados por uma barra (/). Quando os efeitos
forem numerados (1. € 2.), o jogador deve escolher apenas um deles
para ativar.

39.1. Magias sdo anunciadas a partir do momento em que
o descarte for realizado.

39.2. O momento da validacdo de instintos e habilidades
deve seguir o pré-requisito de ativacdo descrito na carta.

39.3. Encantamentos sdo ativados de acordo com seu
icone de ativacao, presente no canto superior esquerdo.

40.0. Quando um efeito for anunciado, ele no se resolverd imediatamente (resolver um efeito é realizar a
acao descrita por ele). A carta com o efeito precisara esperar na TORRE. Caso um jogador tenha como
responder a ativacao de um efeito, cria-se uma TORRE de efeitos em que o primeiro efeito ativo ficara na
base e os efeitos subsequentes serdo colocados em cima do primeiro. Para adicionar um efeito na TORRE, o
jogador precisara anunciar o alvo que sera atingido por aquele efeito. Quando ambos concordarem em
resolver a TORRE de efeitos, os efeitos serdo resolvidos do topo a base da TORRE.

4 N

Um exemplo do funcionamento da TORRE seria vocé colocar

uma Jacurutu em campo e anunciar uma planta no campo do O efeito da 22 carta trouxe o

adversario como alvo. Em seguida seu adverséario anuncia que Escorpido-amarelo para arruinar
vai ativar uma Esséncia de Capim-limao, marcando como alvo aJacurutu (o instinto se ativa ao
um Escorpido-amarelo que estd em seu esquecimento, que entrar em campo, mesmo sendo

na rodada do adversério).

poderd voltar ao campo ja ativando seus efeitos.

Se vocé ndo possuir nenhuma carta para responder o efeito do
Capim-liméo, o adversario ird adicionar o Escorpido-amarelo a
TORRE, uma vez que seus efeitos também vao se ativar ao
voltar para o campo, e marcarad como alvo do instinto
ARRUINAR a sua Jacurutu, e a TORRE comecara a ser resolvida.

2% aser

.. . . . . P anunciada para

O primeiro efeito a ser resolvido sera o Capim-limao, ja que o responé)era
Escorpido-amarelo ainda seré trazido do esquecimento. Como Jacurutu

o efeito do Capim-limao trouxe uma carta que também possui
efeito, o Capim-lim&o que ja se resolveu ird para o
esquecimento e o *Escorpido-amarelo ficard como a tltima
carta adicionada a TORRE* Agora, o Escorpido-amarelo sera
resolvido, arruinando o efeito da Jacurutu. Em seguida, seria a
vez da Jacurutu ativar a "Remocao de encantamento”, mas
como o efeito foi arruinado pelo Escorpido-amarelo, a Jacurutu
ficard incapaz de ativa-lo, finalizando, assim, a TORRE.

Por outro lado, se apés o adverséario marcar o
Escorpido-amarelo como alvo no esquecimento, vocé
anunciasse um outro Capim-liméao e colocasse o0 mesmo
Escorpido-amarelo como alvo, o Capim-limé&o do adversario
nao teria um alvo para resolver seu efeito, entdo seria enviado
para o esquecimento sem ser ativado.

N /

12 aser
anunciada
colocando alvo
em uma planta
em campo.




41.0. Cartas paralisadas também tém seus efeitos
paralisados.

41.1. Cartas paralisadas ou sob efeito de
cartas do adversario ndo podem ser
descartadas.

41.2. Cartas paralisadas, quando atacadas,
ainda tém o direito de contra-atacar.

42.0. Plantas ndo impedem que uma magia seja
concretizada, a ndo ser que o efeito da carta
permita.

43.0. Quando uma carta é destruida, essa carta,
automaticamente, perdera seus Pontos de
Conhecimento e serd enviada ao esquecimento.

44.0. Ao atacar diretamente os Pontos de
Conhecimento, o adversério perderd uma
quantidade de Pontos de Conhecimento
equivalente ao ataque da carta atacante - se a
carta atacante estiver com status de ataque
elevados ou reduzidos por conta de algum efeito,
essa alteracdo sera levada em consideracdo no
dano causado.

45.0. Cartas removidas ndo perdem Pontos de
Conhecimento, apenas cartas destruidas.

46.0. Se a carta atacante e a carta ataca forem
destruidas simultaneamente, ambas perderéo a
quantidade total de seus Pontos de
Conhecimento.

4 et )

equivalente
ao ataque
da carta

Pontos de
conhecimento
(PC)

Custo em Pontos de
conhecimento (PC)

15

Pontos de
conhecimento

(PC)

No combate entre as duas
cartas, ambas sdo
destruidas no ataque e
contra-ataque




- Combinar: Cartas combinadas podem ser descidas juntas, / \
mas ndo sao equipaveis. Ambas ocupam seu préprio espaco
no campo.

- Dano: O dano causado pelos personagens em batalha é
equivalente a forca de seu ataque. 1T 2T 3T 4T 5T
Numero de TURNOS de duracéo

- Destruir: As cartas que saem de campo em combate séo > = <
destruidas e vao para o esquecimento perdendo a Maior, Igual ou Menor
quantidade em PC.

- Descarte: As cartas sdo descartadas para ativar magias ou
quando algum efeito forcar a acao.

- Equipar: E quando uma carta se junta a outra e ambas O
ocupam o0 mesmo espagco em campo. Ao serem destruidas, Embaralhe

as cartas perderdo a soma das duas em PC. \ /

- Esquecimento: Local destinado as cartas destruidas,
descartadas e removidas de jogo.

- Personagem: Cartas que possuem ataque e defesa.

- Remover: Remove uma carta de campo. As cartas
removidas sao enviadas ao esquecimento sem custo de PC.

- Substituir: Acdo que permite uma carta ser substituida por
outra sem custo de PC.

- Combo: Exclusivo das cartas histéricas. E uma das formas
de efeito do jogo e leva em consideracao as interacdes entre
personagens de acordo com acontecimentos reais.

- Efeitos Negativos: Qualquer coisa que altere
negativamente o status ou a forma de utilizar o personagem
em campo: Paralisia; Diminuir ATQ/DEF; Alterar PC; Arruinar;
Imobilizar.
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EFEITOS

- ARRUINAR: Arruina todos os instintos ou
habilidades de uma carta (cartas equipadas também
sd0 arruinadas). Este efeito permanece em campo
mesmo depois que a carta for enviada ao
esquecimento.

- ATRAVESSAR: A sobra do dano causado pela carta
com ATRAVESSAR vai diretamente aos PCs do
adversario.

- ABSORVER CONHECIMENTO: Toda vez que um
personagem com ABSORVER CONHECIMENTO
atacar, o jogador receberd em PC o equivalente ao
dano causado por esta carta.

- ATRAIR: Enquanto estiver em campo, atrai a
atencdo do ataque adversario e forca o ataque para si
a cada turno de batalha.

- FURIA: A carta com FURIA, quando sozinha no
préprio campo, recebe +2 de ataque. Quando
acompanhada de outra carta de personagem, recebe
+1. Efeito MUTAVEL (acima de 2 cartas acompanhadas
perde o acréscimo).

- INVESTIR: As cartas com INVESTIR podem atacar
no turno de entrada.

- IMUNIZAR: O personagem com IMUNIZAR se torna
imune a danos, habilidades, instintos e encantamento
no turno de entrada. Se for a Unica carta em campo
na hora que o adversério realizar um ataque, o dano
vai diretamente nos PC.

- INTIMIDAR: As cartas com INTIMIDAR entram em
campo reduzindo -1de ataque de todas as cartas
adversarias que ja estavam em campo. O status de
ataque voltard ao normal se a carta com INTIMIDAR
for cancelada ou enviada ao esquecimento.

- MUTAVEL: Efeito que se adapta ao campo ou as
jogadas, podendo a carta se tornar mais forte, ou
mais fraca, diante da situacgao.

- PROTEGER: Ao entrar em campo a carta que tiver
PROTEGER pode escolher uma das cinco categorias
de cartas e se tornar imune a efeitos e ataques dessa
categoria.

- REMO(}AO DE ENCANTAMENTO: Ao entrarem
campo, remove uma carta de encantamento do
campo que esteja virada ou ja ativa.

- RESISTENCIA: Cartas com RESISTENCIA s&o
imunes a efeitos de negativacdo de ataque/defesa e
acréscimo de PC enquanto estdo em campo.

- VENENO MORTAL: O personagem que atacar uma
carta com VENENO MORTAL é enviado ao
esquecimento. A carta removida por este efeito ndo
perde PC, a menos que a mesma saia durante o
contra-ataque.

- AMEDRONTAR: Ao entrar em campo, a carta com
AMEDRONTAR envia a margem um personagem do
campo adversario por 1turno.

- IGNORAR: As cartas com IGNORAR ignoram o
contra-ataque.

- IMOBILIZAR: Ao entrar em campo, a carta com
IMOBILIZAR prende um personagem e remove
-X/-X da carta alvo por turno, impossibilitando-a de
atacar e contra-atacar. Se chegar a O pontos de
defesa, a carta alvo seréa destruida.

- REGENERAR: A carta com REGENERAR, uma vez
que o instinto tenha sido concluido, poderé usa-lo
novamente no préximo turno.

- FRENESI: Se 3 cartas com FRENESI estiverem em
seu campo, todos os personagens do campo
adversério serao removidos. Para cada remocéo, o
jogador atacante teré que pagar um custo X de PC,
indicado ao lado do termo, que seré ativado pela
Gltima carta com o efeito a entrar em campo.

- REMOC}AO DE MAGIA: Ao entrar em campo,
remove uma magia de turno ou que esteja equipada
em personagens.
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