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Ha um novo lugar vago aqui no Pantedo e tu provaste que
és digno desta honra. Mas nao foste o Unico... E somos
nos, os deuses, que decidimos quem é que o vai ocupar.
Como ja percebeste, gostamos de andar por caminhos
insondaveis.

Saudacoes, mortal !

Estas prestes a competir na segunda temporada do nosso
torneio lendario. As nossas ilhas celestiais aguardam-te!
Vais ver que fomos bastante criativos a inventar novos
desafios.

O torneio vai comecar! Guarda este guia contigo, ajuda-te a
perceber os novos desafios que pusemos no teu caminho.

Temos uma vida chata e interminavel. Esperamos que nos
libertes dela...

[ JOGAR COM A EXPANSAO |

Dice Forge: Rebelido é uma expansao do Dice Forge. Este livro explica as
novas regras que a expansao introduz. Embora a preparacéo do jogo mude
ligeiramente, continuam a usar-se todas as regras do jogo base.

Rebelido acrescenta 20 conjuntos alternativos de cartas de proeza herdica,
que podem ser utilizadas com ou sem os médulos da expansao. Podem entrar
e sair do jogo tal como as cartas de proeza herdica do jogo base, desde que
0 seu preco e regras de colocagao sejam respeitados.

Esta expansé&o inclui ainda dois médulos: o Labirinto da Deusa (0 médulo da
Deusa), e a Revolta dos Titas (0 médulo dos Titas).

Um mddulo € um conjunto de componentes, incluindo conjuntos especificos
de cartas de proeza herdica, que devem ser usados juntos. Cada mdédulo
introduz novos mecanismos para renovar a experiéncia de jogo.

Com o modulo da Deusa (4 conjuntos de cartas), os jogadores descobrem
uma Deusa poderosa que desafia os outros deuses. Oferece um Golem para
ajudar a atravessar o seu labirinto e recolher recompensas magnificas. Se te
queres cobrir de gloria, é a ela que te deves juntar, ndo querendo menosprezar
0s outros deuses...

Com o médulo dos Titas (6 conjuntos de cartas), o regresso dos mestres
dos céus originais perturba o torneio. Os titds oferecem-te o seu poder para
repudiares os deuses. Chegou a era da revolta. A quem juraras fidelidade?

Atencao! Os dois médulos desta expansao nao podem ser combinados.

No inicio do jogo, o0s jogadores decidem com que modulo querem jogar, se é
que querem usar algum. Na preparacédo do jogo, decidem também que cartas
de proeza herdica querem usar.

Se 08 jogadores quiserem experimentar fodas 2s cartas \
novas de proeza herbica, nos dois primeiros jogos com a |
expansao devem guiar-se pela preparacao recomendada
para cada um dos modulos (¥ ou ¥ ). Lada preparacio
introduz 15 conjuntos novos de cartas de proeza herdica.

—



[ CONTEUDO

1 livro de regras As Profundezas: 1 caixa de jogo e
1 tabuleiro de plastico

o
3
N~

32 pecas de dado 1 tabuleiro Floresta 1 estojo da Floresta (e elastico)
(20 para Floresta +

12 para os dados)

4 reservas de estilhacos 4 fichas Golem

4 fichas Alianca
ancestrais

(1 em cada uma das 4 cores) (1 em cada uma das 4 cores)

[ ARRUMAR O JOGO

Arruma-se a expansdo da mesma maneira que se arruma o jogo base. Depois de

abrir a caixa pela primeira vez, e depois de cada jogo, arrumam-se 0S componentes
da seguinte maneira:

Colocam-se de parte os componentes do jogo base e arrumam-se na caixa
do jogo base (os Alicerces).

’Z’- Organizam-se as cartas de proeza herdica do moédulo da Deusa
Z (4 conjuntos) e do médulo dos Titas (6 conjuntos). Depois, organizam-se as
outras cartas de proeza herdica (20 conjuntos) por preco e tipo, tal como no

jogo base. Colocam-se as cartas organizadas nos seus respectivos encaixes.

Cartas do modulo da Deusa

n Colocam-se as pecgas de dado que se véem
no estojo pequeno na Floresta. Colocam-se as
pegas iniciais para os modulos da Deusa e dos
Titas nos seus respectivos encaixes.

fh Colocam-se as fichas e o dado celestial nos seus
“ respectivos encaixes.




4 marcadores de recurso
(1 por cor de jogador)

r w "

120 cartas de proeza herdica, incluindo:
20 conjuntos alternativos de 4 cartas cada
16 cartas do médulo da Deusa (4 conjuntos) 1 dado celestial

24 cartas do médulo dos Titas (6 conjuntos)

1 ficha de jogador activo.
Rebelido proporciona ainda
mais interaccao do que o
jogo base. Os jogadores
podem utilizar esta ficha para
identificar o jogador activo
durante o seu turno.

1 Tabuleiro de provas (com dois lados)
1 lado do modulo da Deusa: o tabuleiro da Deusa
1 lado do médulo dos Tités: o tabuleiro dos Titds
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3 fichas Tesouro com 4 fichas 4 fichas 8 fichas Memodria de dois lados
dois lados diferentes Ceptro Companheiro (2 de cada uma das 4 cores)

ﬂ. Colocam-se 0s marcadores de recurso da expansao e a reserva de estilhacos
: ancestrais Nos seus respectivos encaixes.

ﬂ. Coloca-se o tabuleiro de provas no encaixe correspondente.

ﬁ. Coloca-se a Floresta no estojo pequeno. Segura-se com o elastico e coloca-
Se No seu encaixe.




RECORDAR CONCEITOS
DO JOGO BASE fl

Jogador activo: Chama-se jogador activo ao jogador que tem a vez. Pode
utilizar-se a nova ficha de jogador activo para ajudar a lembrar quem tem o turno.

Conflitos de tempo: Se houver algum conflito entre jogadores quanto a ordem
pela qual se aplicam efeitos simultaneos, resolve-se pela ordem do turno,
comegando pelo jogador activo.

Receber RENEERS e : Quando o jogador recebe béngéos divinas,
lanca os seus dois dados e coloca-os de volta no seu registo de heroi, com
os lados que sairam virados para cima. Aplicam-se os efeitos dos dados, em
qualquer ordem.

Receber uma [SEEED MENER w54 : Quando recebe uma béngéo menor, o
jogador langa um dos seus dados. Coloca-o, com o resultado voltado para
cima, no registo de herdi, e aplica o seu efeito.

[RofFrR uma peca do dado: Para forjar uma pega do dado, o jogador escolhe um
dos seus dados e retira o lado que quer substituir. Depois encaixa a nova peca no
lado vazio do dado. Coloca a peca removida ao lado do seu registo. Por Ultimo,
coloca o dado de volta no seu registo, com o lado recém forjado voltado para cima.

outro heroi : Se o jogador activo deslocar o seu peao para um
portal que ja esteja ocupado pelo pedo de herdi de outro jogador, expulsa-o e
ocupa o seu lugar. O dono do pe&o expulso coloca-o de volta no seu portal
inicial e recebe imediatamente, em compensacao, uma LEREED

[ EFEITOS PAS CARTAS DE PROEZA HEROICA |
ALTERNATIVAS

Os 20 conjuntos de cartas de proeza herdica alternativas desta expansao podem sem
misturadas e conjugadas com as cartas de proeza herdica do jogo base. Também podem ser
utilizadas em combinagdo com o médulo da Deusa ou com 0 médulo dos Tités.

CARTAS LUNARES

‘i' ’ Os GEMEOS &)
£ - ":l Efeito - condi¢oes de activacao: quando

it
(2) @ 3 ,

0 jogador recebe uma chvie, uma
[SEED [ERER ou logo depois de ter lancado
o dado celestial (antes de aplicar os seus efeitos).

@ Efeito - 0 jogador pode gastar 3 ... (um por
- carta) para ignorar o efeito de um dos seus dados
(incluindo o dado celestial). Volta a langar esse dado e aplica o novo efeito. Depois, ganha
19 oulgy
Nota: se o jogador tiver varias copias da carta “Os Gémeos”, pode usa-las para
relancar o mesmo dado varias vezes. Neste caso, gasta 3 ¥. e ganha 1 “f, ou
1 &4 por cada carta “Os Gémeos” que usar. Se langar o dado varias vezes, s6 aplica o efeito
do ultimo langamento.

O CEPTRO DO FERREIRO ¥ | »
Vira-se esta carta ao contrario e coloca-se no

espago apropriado do registo de herdi do jogador.
Este retira uma ficha Ceptro e coloca-a por baixo
dacasa % .

4

De agora em diante, de cada vez que o jogador
receber ¥ ., pode acrescenté-lo & sua reserva do
registo de herdi, como é costume, ou pode usa-lo
(em parte ou todo) para avangar essas casas na carta Geptro. O ¥ . guardado na carta Ceptro
pode ser gasto normalmente. Pode considerar-se a carta Ceptro uma reserva secundaria.

Se a ficha Ceptro alcangar ou exceder a 42 casa do percurso do Ceptro, o jogador pode voltar
a coloca-la no O para a gastar como 1 “f. ou 1 i . Este estilhago pode ser gasto para comprar
uma carta de proeza herdica ou para pagar o custo de uma acgao extra.

Se a ficha Ceptro alcangar a 62 casa no percurso do Ceptro, o jogador pode voltar a coloca-la
no O para a gastar como 2 “§. ou 2 ‘ . Este estilhaco pode ser gasto para comprar uma carta
de proeza heroica ou para pagar o custo de uma acgao extra.

Os estilhacos que o jogador ganhar com a carta “O Ceptro do Ferreiro” podem ser usados
apenas no seu turno, sozinhos ou combinados com outros estilhagos da sua reserva.
No entanto, estes estilhacos n&o podem ser acrescentados a sua reserva.

.




ﬁ O COMPANHEIRO @ :
© S ¢

Q Efeito: Vira-se esta carta ao
contrario. O jogador retira uma ficha
Companheiro e coloca-a na casa

ﬁ Efeito: Desloca-se o Companheiro uma
casa para a frente. Quando a ficha chegar a
casa @ 0 jogador ndo pode usar mais este
efeito €73 .

Em qualquer altura do seu turno como
jogador activo, o jogador pode decidir
receber 0s recursos indicados na casa
ocupada pela ficha do Companheiro. Se o
fizer, coloca a carta e a ficha de lado; ndo
tém mais efeito durante o resto do jogo.

ﬁ O DADO CELESTIAL %’ J

Lanca-se uma vez o dado celestial e aplica-
se o efeito do lado que sair (ver pag. 18).

i

ﬁ As BRUMAS

O @y
»

Q@) @® |

O jogador com a menor quantidade de fﬁ
na sua reserva (incluindo o jogador que tem
a carta) perde 5 &.4. (O ¥ do “Ceptro do
Ferreiro” ndo conta). O jogador com a carta
recebe 0s 5 &4 que o jogador afectado por
ela perdeu.

Nota: Se o jogador com a carta for o jogador
com menos . de todos, esta carta ndo tem
nenhum efeito.

Nota 2: Se o jogador afectado tiver menos
de 5 &, perde todos o que tiver. O jogador
com a carta so recebe a quantidade de que
0 jogador afectado realmente perdeu.

Nota 3: Se houver varios jogadores
empatados com a menor quantidade de
., esses jogadores perdem 5 L4 cada.
O jogador com a carta recebe o nimero total
de 4. perdidos.

"ﬁ} A MAODIREITA ¥ |
@ Lhk 19
1( {w';?
1 o

O jogador gasta o ¥. que quiser da sua
reserva do registo de herdi e/ou de outras
reservas. Recebe 1 &4# por cada .. que

gastar desta forma. -

e
e
O
&

Todos os jogadores (incluindo quem
tem a carta) lancam os seus dois
dados e colocam-nos no seu registo
de herdi. No entanto, ninguém aplica
os efeitos que sairam.

O jogador escolhe um tipo entre os
resutados (4, . . &3 O
). Recebe imediatamente todos os
recursos desse tipo que tenham saidos
nos varios dados.
Nota: As pecas de dado @, &,
P, @ € nao mostram nenhum
recurso e, por isso, nao podem ser
recebidos com a carta “O Vento”.
Nota 2 : Apenas as recompensas B
(fundo claro) das pecas de dado ﬂ
2 ';: podem ser ganhas com a carta
“O Vento”. As recompensas A (fundo
colorido) nédo podem ser recebidas por
esta via.

ﬁ O ANTEPASSADO : A 4

O jogador podeﬂajﬁ?imediatamente e
de graca a peca de dado mais barata
que tenha %4 do santuarlo

Depois, recebe uma menor;
com o dado em que@;ﬂ;ﬂ]esta peca.
Nota: Uma pega de dado tem &4 se
tiver o simbolo.

Nota 2: Se o Santuario ja nao tiver
pecas de dado que mostrem &4, o
jogador néo pode uma pega.
Ainda assim, recebe uma
com qualquer um dos seus
dados.

A NOITE ETERNA %’

Todos os outros jogadores perdem

1% et das suas reservas.
O jogador com a carta recebe esses
recursos.

Nota: Os jogadores perdem aquilo que
puderem. Se algum jogador tiver 0 “K;
e/ou 0 , N&o 0s pode perder.




CARTAS SOLARES

K T = I i ’&I
I E‘.‘_ LLLLL] 3
Sem efeito imediato. O jogador recebe 4 .., compra uma
i) ) peca de dado do santuério, pagando
Efeito “': O jogador recebe 3 1. e em L., ef@fia-logo de seguida.

14.4. Se tiver 8 . oumais nasua reserva
do registo de herdi, recebe em vez disso

244

Sem efeito imediato.

Efeito ﬁ O jogador melhora uma pega de i

dado ou recebe 2 &4,

Melhorar uma peca de dado significa que o jogador a pode substituir de graca por uma peca de
dado de um pote mais alto. O nivel de um pote € determinado pelo preco das pecas que tem:

-
Pote de nivel 1 Pote de nivel 2 Pote de nivel 3 Pote de nivel 4
/
Pote de nivel 5 Pote de nivel 6 Pote de nivel 7 (depois deste nivel as

pecas ja ndo podem ser melhoradas)

Para melhorar uma pega de dado um nivel, o jogador escolhe uma das pegas do seu dado para
substituir e depois tira uma pega do pote do nivel seguinte. Agora, podeﬁaj}zl}a nova pega.

Nota: Se a peca escolhida nao tiver equivalente no Santuario, é considerada uma peca
de nivel 0.

Nota 2: Se o pote de onde o jogador ia tirar a sua nova pega estiver vazio, escolhe uma
peca do pote seguinte que nao esteja vazia.

Regra especial: Se o jogador tiver varias copias da carta “O Mercador”, pode melhorar uma
peca varias vezes, mas tem de ser sempre a mesma, independentemente do nimero de
cartas que queira usar. Esse nimero determina o nivel para que melhora a carta. Se usar X
cartas “O Mercador” para este efeito, melhora uma peca de dado em X niveis (de uma vez),
retirando a pega de dado melhorada do pote que é X niveis acima.

ﬁ“ O OURIVES Q}

Sem efeito imediato. O jogador recebe 2 &4 por cada

= ) carta de proeza herdica que tenha
Efeito ' : O jogador pode gastar 3 L. para comprado desde o inicio do jogo,
aplicar o efeito de um dado qualquer com esse incluindo esta.

lado virado para cima, tanto dos seus dados
como dos de qualquer outro jogador.

o

‘\‘h_



ﬁ? O OMNISCIENTE v

) 'i":é.

O jogador recebe 2 L por cada peca dos
seus dados que tenha ..

Nota: Nas pecas que tém &,}i aparece 0
simbolo 4.

Eﬁ ACHAMAETERNA &

O jogador tem imediatamente um novo
turno completo como jogador activo. E o
Unico jogador a lancar os dados e a receber
uma EEREED EBYiA no inicio deste turno.

6‘* O TRIDENTE ABIssaL &

Q

o

O jogador gasta todo o ..
reserva do registo de herdi (mas néo das
outras reservas) e {Eff) de graca uma
peca de dado do Tempo (Santuario ou

Jardins) num dos seus dados.

da sua

Nota: As pecgas de dado que poderiam
ser adquiridas devido aos efeitos das
cartas de proeza herdica disponiveis para
este jogo, nao podem ser escolhidas
com a carta “O Tridente Abissal”.

Nota 2: O jogador pode utilizar a carta

“O Tridente Abissal” mesmo que tenha
0 .. nasua reserva.

Eﬁ AMAOESQUERDA ¥
; :

Todos 0s jogadores que ocupam uma llha sao .
incluindo o jogador que tem a carta. o

Os jogadores langam os dados mas

s6 0 jogador com a carta aplica os efeitos, como se estivesse a receber DENEES CRIES.

Resolve as varias Gﬁ'ﬂm pela ordem do turno, comegando pelos dados do

proprio jogador.

Nota: Se o jogador tiver o “Urso Gigante”, aplica os seus efeitos assim que outro jogador
seia@:ﬁmﬁa independentemente do nimero de jogadores que sejam O efeito
EI € aplicado uma vez por cada carta “Urso Gigante”. Se o jogador@:{gﬂm? apenas
0 seu heréi com “A Mao Esquerda”, nao beneficia do efeito do “Urso Gigante”, uma vez
que este s6 é desencadeado quando @E}Iﬂm outros herdis, ou quando se é @Ejmm

por outro heroi.

CARTAS HIBRIDAS

/{, il E‘il ﬁ: DEUsA Q})
\ | 172 1P \

| @" L& hu
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O jogador escolhe uma carta de proeza
herdica que custe 1 s ou 1 § . Executa
a proeza heréica sem deslocar o seu pedo
de herdi para o portal. Os efeitos das
cartas sao aplicados normalmente.

O jogador coloca os seus dados no
seu registo de herdi mostrando as
pecas que quiser. Aplica os efeitos dos
lados escolhidos, como se estivesse a

Eeevdbéncaosldivinas!

Nota: Se ndo houver mais cartas de
proeza heroica disponiveis que custem
14 out , acarta “O Primeiro Tita"
nao tem efeito.

Nota — modulo dos Titds: completar esta
proeza heréica pode activar o efeito da
zona da Rebelido, caso o jogador estiveja
nesta zona e se cumpram as condi¢oes de
activacao.




IB LABIRINTO DA DEUSA

Mortal... é favor ler esta missiva. Mas assegura-te que os
meus colegas divinos nunca lhe p6em as maos.

Parece que os outros deuses se esqueceram de me convocar
quando inventaram as provas do torneio. Para esta nova
temporada, eu, Hera, vou tratar disso por mim mesma.

Héa mais recompensas no meu labirinto do que os outros
deuses podem imaginar. E agora, mortal, estou a abrir os seus
portoes para ti. Estas recompensas sao para tu as levares.
/ Que lhes dés bom uso.

Ofereco-te um golem de pedra como aliado. Apenas ele pode
explorar o meu covil. Guia-o até mim, e eu te cobrirei de gléria!

[ PREPARACAO

ﬂ. Montam-se os Alicerces, o Templo e as llhas como no jogo base.

ﬁ. Colocam-se as Profundezas entre os Alicerces e as lihas.

.LADO.DADE




f:'i. Colocam-se todas as cartas do modulo da Deusa nos seus respectivos
lugares a volta do tabuleiro das llhas, formando pilhas de cartas iguais
(0 numero de cartas em cada pilha depende do numero de jogadores, tal
como no jogo base). As cartas sdo colocadas nos espagos cujo pregco
corresponde ao da carta.

ﬁ Acrescentam-se 0s conjuntos de cartas a escolha dos jogadores nos
€spagos vazios.

Se este for o primeiro jogo com este modulo, e se 0s jogadores quiserem
descrobrir a expansao passo a passo, recomenda-se que se acrescentem
conjuntos de cartas do jogo base que os jogadores ja conhecam.

Se os jogadores quiserem conhecer as novas cartas alternativas,
utiliza-se a preparacao recomendada (as cartas alternativas estao
marcadas com um %),

ﬂ. Cada jogador prepara os seus dados da seguinte maneira:

Dado claro: - [ J Dado
[ escuro :
5x | By
4x |8
1x i:r
X q
1x &2

6. Retira-se a Floresta do seu estojo e coloca-se nas Profundezas. Coloca-se
: de parte o estojo pequeno.

ﬁ. Preparam-se as fichas Golem que correspondem as cores dos jogadores
: e as fichas Tesouro. Usa-se o tabuleiro de provas no lado da Deusa.
Colocam-se as fichas Golem na casa de partida e as fichas Tesouro ao lado

das Profundezas, viradas para cima (valor mais alto para cima).

n O resto da preparacao ¢é igual a do jogo base.

Cartas do médulo da Deusa

£ Cartas alternativas, marcadas com o simbolo




[ COMO SE JOGA O MODULO PA DEUSA?

No moédulo da Deusa, joga-se com o tabuleiro da Deusa, que representa
um labirinto que a ficha Golem ira explorar em busca de recursos e outras
recompensas. Escolhe bem o caminho para receberes as melhores recompensas,
e completa o labirinto para Pontos de Gléria extral Mas faz o teu caminho com
cuidado, porque nao retorno possivel...

Aplicam-se as regras do jogo base, com as alteracdes que se seguem.

O TABULEIRO DA DEUSA

A ficha Golem do jogador marca o seu avanco no tabuleiro — a ficha avanca ou

retrocede dependendo dos efeitos das cartas e dados. Cada casa do tabuleiro

da Deusa tem uma recompensa. Quando a ficha Golem se desloca no tabuleiro

} mais do que uma casa, aplicam-se sempre os efeitos de cada casa antes
de avancar.

Se a ficha Golem se defronta com uma intersecc¢ao no tabuleiro, o jogador pode
escolher por onde ir.

Algumas casas no tabuleiro da Deusa sao Halls do Tesouro @ Se o jogador for
0 primeiro a chegar a uma casa Hall do Tesouro, escolhe uma das fichas Tesouro
disponiveis ao lado das Profundezas. Recebe a recompensa mais alta da ficha
(frente) e vira-a ao contrario, com o verso para cima (a mostrar o valor mais baixo).
Coloca-se a ficha no Hall do Tesouro. A partir desse momento, essa ficha funciona
como uma casa normal do tabuleiro da Deusa.

Exemplo :

O Manel executa a carta de proeza
herdica “O Grande Golem”. Aplica os
seus efeitos, o que Ihe permite deslocar
a sua ficha Golem duas casas para a
frente no tabuleiro da Deusa.

Primeiro, avanca a sua ficha Golem
uma casa e aplica o efeito dessa casa
— pode lancar o dado celestial uma
vez. Lanca o dado e sai ... O Manel
acrescenta 12 1. a sua reserva.

Depois, avanca mais uma casa. A ficha
Golem enfrenta uma intersec¢cdo. O
Manel escolhe avancar para o Hall do
Tesouro. Como €é o primeiro a chegar
a este Hall do Tesouro, escolhe uma
ficha Tesouro e recebe a recompensa
que mostra o lado da frente: ¥k
Depois, vira o Tesouro ao contrario e
coloca-o no Hall do Tesouro, por baixo
da sua ficha Golem.

Quando a ficha Golem do jogador chegar a casa Deusa (.., a Ultima casa),
recebe imediatamente 15 &.. Esse jogador ndo pode deslocar-se mais no
resto do jogo. As cartas ou 0s resultados dos dados que permitiriam que a sua
ficha Golem se deslocasse ja nao fazem efeito.

O primeiro Jogador a chegar a casa Deusa recebe ainda outra recompensa: e
(ver Deusa, pag. 11).

EFEITOS DO TABULEIRO DA DEUSA

e Recebe 1 e Recebe 1 4 o Recebe 6 .. @ Recebe 3 &4, 1 4
@@ Recebe a quantidade de &4 indicada. .Sem efeito.

Todos os jogadores (excepto o proprio) perdem 2 L3 0 jogador activo recebe o
valor total que os outros jogadores perderam.

@ O jogador langa o dado celestial o nimero de vezes indicado. Depois de
cada lancamento aplica o seu efeito (ver pag. 18).




EFFECTS OF THE GODDESS BOARD :
O jogador pode ﬁﬂm[? imediatamente uma pega de dado do Santuério, se pagar o ..
necessario.
O jogador pode ﬁam? imediatamente uma peca de dado do Santuario, se pagar o
necessario -2 ..

@e@e O jogador escolhe um dos recursos visiveis e recebe-o.

@ Pode gastar 6 i para receber 6 L (uma vez).

@ Pode gastar 2 “§. para receber 8 & (uma vez).

Recebe 1 &4 por cada peca de dado que (afFRE (conta-se o nlimero de pecas que 0
jogador descartou).

TESOUROS E HALLS DO TESOURO A CASA DEUSA
@ Casa Hall do Tesouro (ver pag. 10). @ Recebe 15 &
#3 (frente) Recebe 4
) R 1
@ (verso) Recebe ‘ O jogador coloca os dados no seu
g (frente) Recebe 4 “E. e registo de heréi com o lado que quiser
) virado para cima. Aplica os efeitos das
(verso) Recebe 1 4 pecas escolhidas, como se estivesse

(frente) Recebe 10 &4 a receber uma
(verso) Recebe 2 &4

PECAS DE DADO GOLEM

As pecas de dado Golem s&o um novo tipo de pecas que permitem que o jogador avance a
sua ficha Golem no tabuleiro da Deusa.

@ q O jogador desloca a sua ficha Golem uma casa para a frente e aplica o efeito dessa
casa. Nunca pode retroceder no tabuleiro da Deusa com um dado Golem.

Efeito bonus: Quando recebe ERNEERS CRYARES, se o jogador langar os dados e sairem ao
mesmo tempo as pecas E e q pode, para além de aplicar os efeitos normais dos dados,
langar o dado celestial uma vez e aplicar o seu efeito (ver pag. 18).

Nota: Activa-se este efeito mesmo que o jogador ja esteja na Ultima casa do tabuleiro da Deusa.
Mesmo que ja nao se possa deslocar, pode lancar o dado celestial e aplicar o seu efeito.

CARTAS LUNARES

O jogador retira uma pega de dado q O jogador desloca a sua ficha Golem duas

da Floresta e {28 imediatamente casas para a frente no tabuleiro da Deusa e

num dos seus dados. aplica os efeitos de cada casa, por ordem.
CARTAS SOLARES

O jogador desloca o seu Golem duas casas
para tras no tabuleiro da Deusa e aplica os
efeitos de cada cada, por ordem.

O jogador retira uma peca de dado @
da Floresta e {IIf36 imediatamente
num dos seus dados.

Nota: Se passar por uma intersecgéo
enguanto recua, o jogador pode escolher
um caminho diferente do que tinha escolhido
anteriormente.
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. REVOLTA DOS TITAS

Finalmente, estamos livres! Nés, os Titds, conseguimos ver a
luz outra vez. Chegou o tempo da vinganca.

Os vossos pretensos deuses encarceraram-nos para nos
roubar o Pantedo, o mesmo sitio onde vos oferecem hoje um
lugar. Que ironia !

Nao tarda estaremos de volta para recuperar o que é nosso.
No entretanto, vamos divertir-nos com este torneio. Pode
dizer-se que, gracas a noés, o torneio vai ser um pouco...
conturbado.

Se queres o teu lugar no Panteao, vamos ajudar-te. A nossa
fonte de energia ancestral é mais poderosa que os actuais
estilhacos, e vai ajudar-te a executar proezas herdicas
inacreditaveis, que vao enfurecer os deuses e ao mesmo
tempo encantar-nos.

Forca, mortal, prova este poder infinito. Nao oucas os deuses
com as suas promessas ocas. Vamos mostrar-te quéao
generosos os Titas podem ser.

Escolhe sabiamente a quem és leal. E esse o preco de um
lugar em nossa casa.

[ PREPARACAO

ﬂ. Montam-se os Alicerces, o Templo e as llhas como no jogo base.

ﬂ Colocam-se as Profundezas entre os Alicerces e as llhas.
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Colocam-se todas as cartas do modulo dos Titds nos seus respectivos
lugares a volta do tabuleiro das llhas, formando pilhas de cartas iguais (o
numero de cartas em cada pilha depende do nimero de jogadores, tal como
no jogo base). As cartas sao colocadas nos espacgos cujo preco corresponde
ao da carta.

Acrescentam-se 0s conjuntos de cartas a escolha dos jogadores nos espacos
vazios. Se este for o primeiro jogo com este modulo, e se os jogadores quiserem
descrobrir a expansao passo a passo, recomenda-se que se acrescentem
conjuntos de cartas do jogo base que os jogadores ja conhecam.

Se os jogadores quiserem conhecer as novas cartas alternativas,
utiliza-se a preparacao recomendada (as cartas alternativas estao
marcadas com um ¥),

Cada jogador prepara os seus dados dado da seguinte maneira:

Dado claro: . 3 Dado
escuro :
L]
5x L 4x |18
1X 'D 1x .El'
1x |

n

(2]
0

o)

(Y

Cada jogador retira uma reserva de estilhacos ancestrais e coloca-a por baixo
do seu registo de heréi. Cada jogador tira ainda um marcador de recurso da
sua cor e coloca-o na casa de partida (“0”) da sua reserva.

Retira-se a Floresta do seu estojo e coloca-se nas Profundezas. Coloca-se
de parte o estojo pequeno.

Preparam-se as fichas Alianga das cores dos jogadores. Utiliza-se o tabuleiro
de provas no lado dos Titas. Colocam-se as fichas Alianca na casa inicial.

O resto da preparacao ¢é igual a do jogo base.
ooy

Cartas alternativas, marcadas com o simbolo ¥




[ COMO SE JOGA O MODULO DOS TITAS?

No médulo dos Titas, os jogadores escolhem entre jurar lealdade aos deuses ou
aos Titas, para beneficiar dos seus respectivos poderes. Podem tentar satisfazé-los
aos dois, mas cuidado, ainda acabam por deitar tudo a perder.

Algumas cartas de proeza herdica e pecas de dado permitem que os jogadores
mostrem a sua fidelidade aos deuses ou a Rebelido que foi langada contra
eles. Enquanto os Titds te ddo acesso a um recurso Unico que permite realizar
proezas herdicas mais faciimente e cobrir-te de gldria quando as realizas, os
deuses melhoram as suas BENEERS CRYARES com mais ouro e Pontos de Gléria.
Mas cuidado, no final do jogo os herdis serao recompensados ou castigados com
base nas suas lealdades.

Aplicam-se as regras do jogo base, com as segalteracdes que se seguem.

O TABULEIRO DOS TITAS

Cada jogador tem uma ficha Alianca que se desloca no tabuleiro dos Titas.
A sua posicdo mostra a quem € que o jogador é leal — aos deuses, ou a
Rebeliao dos Titas.

DESLOCAR-SE NO TABULEIRO DOS TITAS

O tabuleiro dos Titas é dividido em duas partes: a Rebelidao, no lado esquerdo,
e a Lealdade, no lado direito. Durante o jogo, as fichas Alianga deslocam-se de
um lado para o outro.

Os jogadores recebem :

- Pontos de Lealdade para irem para o lado da Lealdade.

- Estilhacos ancestrais para irem para o lado da Rebeliao.

Pontos de Lealdade O

Lealdade ¢ a fidelidade aos deuses. Nao € um recurso e nao pode ser guardado na
reserva dos jogadores. Quando se recebe Lealdade, o jogador tem de deslocar
a sua ficha Alianca para a direita, tantas casas quanto a 0 que recebeu.

Estilhacos Ancestrais ’

Os estilhacos ancestrais representam a lealdade aos Titas. E um novo tipo de
recurso com a sua propria reserva (que funciona da mesma maneira que a
reserva do registo de heroi).

Os estilhagos ancestrais podem ser usados como “g; ou para realizar uma
proeza herdica e/ou para realizar uma accgao extra. Quando o jogador recebe
um ou mais estilhacos ancestrais, a) acrescenta esses recursos a sua reserva
de estilhacos ancestrais e b) tem de deslocar a sua ficha Alianga para a
esquerda tantos espagos como as ﬂ que recebeu (Mesmo que a sua reserva
de ﬂ esteja cheia).

Caminho Principal e Caminhos Especiais

Normalmente, quando os pedes deslocam a sua ficha Alianca para um dos

dois lados, seguem o caminho principal.

No entanto, o tabuleiro dos Titds também tem caminhos especiais (em azul).

Quando a ficha Alianca de um jogador chega a uma interseccao com um

caminho especial, aplica-se a seguinte regra:

- Se a seta desenhada no caminho especial indicar a direcgao em que a ficha
Alianca se deslocava (para Lealdade ou Rebeli&o), a ficha Alianca deve seguir
0 caminho especial.

- Se a seta desenhada no caminho especial for na direcgao contraria a que
a ficha Alianca se deslocava (para Lealdade ou Rebeliéo), a ficha Alianga
continua no caminho principal.

Exemplo :

O Alexandre recebe uma bén a0
CBima e lanca os dados: 9, e L.
Acrescenta 1 §.4 e 1 ¥ & sua reserva
e depois desloca a ficha Aliancauma
casa em direccdo ao lado Lealdade do
tabuleiro.

Uma vez que a ficha Alian¢a estava numa
casa com um caminho especial com a
seta a apontar na direccao da Lealdade,
0 jogador deve seguir esse caminho
especial.




EFEITOS DO TABULEIRO DOS TITAS

A posicao da ficha Alianca no tabuleiro dos Titas tem dois efeitos: um durante o jogo, € o
outro no fim do jogo, quando se calcula a pontuacao final.

Efeitos durante o jogo
Dependendo do lugar onde a ficha Alianga esta no tabuleiro, os jogadores podem beneficiar
de efeitos #&). O tabuleiro dos Titas esta dividido em diferentes zonas. Cada zona activa

um efeito especial que os jogadores podem usar enquanto estiverem naquela zona e se
cumprirem as condicoes de activacao.

ZONAS DA LEALDADE

Os efeitos conferidos pelos deuses aplicam-se dependendo do resultado dos dados do jogador
quando recebe uma ENEED CHVIRE ou uma [SEREDIEIEL? com 0s Seus proprios dados.

P

Efeito ? - condi¢coes Efeito :’ -condicoes Efeito ? - condicoes de

de activacao: activa-se
quando o jogador ganha

de activacao: activa-
se quando o jogador

activacao: activa-se quando
0 jogador ganha #%;# ao receber

1. ao receber uma  ganha !. ao receber uma EEED ou uma
[béncao/divinal WV ST E\ bénc aodivinal MM bencao menor.
béncaomenor. U=\ béncéo menor: o

Efeito =': o jogador

Efeito 2. o jogador Efeito E‘l o jogador acrescenta um & i extra a sua

acrescenta um 1. acrescenta ! . extra reserva.
extra & sua reserva. e 1 &4 extra a sua
reserva.

Nota: Quando se aplica o efeito das pecas de dado, considera-se sempre o efeito da zona
onde esta a ficha do jogador.

Nota 2: Quando o jogador recebe uma PANEE® CHYRA, aplica o efeito sempre que cumprir
as condicdes de activacao, i.e., duas vezes, se os dois dados cumprirem essas condicoes.

Nota 3: Converter recursos em #},;5: gracas as cartas Sentinela ou Ciclopes nao activa o efeito

-4 |
[

Nota 4: O jogador néo pode utilizar que recebeu dos efeitos L—, ou TI 'J'_:‘ or E para aplicar
o efeito da carta Ciclopes.

Exemplo :

O Manel recebe uma divina,
langa os dados e sai “s e it. O Manel
aplica os efeitos do primeiro dado ol
Acrescenta 1 &4 a sua reserva e desloca
a sua ficha Alianca uma casa para a direita

ra a Lealdade). NGo beneficia do efeito
g porque quando aplica o efeito do

lado ndo esta na zona correspondente.

Depois, 0 Max aplica os efeitos do segundo

dado, ;. Recebe 1%, 1 1 Lotk
Recebe ainda 1 ¥ extra e 2 % extra
porque agora esta na zona e e

cumpre as condi¢des de activagao.




ZONAS DA REBELIAO

Os efeitos conferidos pelos Titas aplicam-se conforme as proezas heréicas

do jogador.

Efeito &) - condicoes de activacao:
Activa-se quando o jogador é o primeiro
a realizar determinada proeza heroica
durante o jogo.

Efeito =) : Recebe 3 & 4.

Efeito & .- condicoes de activacao:
Activa-se quando o jogador ndo é o
primeiro a realizar determinada proeza
herdica e se ainda néo a tiver realizado
durante o jogo.

Efeito ) : Recebe 2 & 3.

Efeito (= )8 condi¢coes de activacao:
Activa-se quando o jogador é o primeiro
a realizar determinada proeza herdica
durante o jogo.

Efeito =) : Recebe 5 & 4.

Efeitos no final do jogo )
Quando os jogadores calculam a sua pontuagéo final, acrescantam £

(zona da lealdade) ou subtraem

Efeito =) - condicées de
activacao: Activa-se quando o jogador
nao € o primeiro a realizar determinada
proeza herdica e se ainda nao a tiver
realizado durante o jogo.

Efeito ) : Recebe 3 4.

Exemplo :

O Alexandre recebe uma
GBvia), /anca os dados e saium e

um &' . Recebe 1@ e 2 | e desloca
a sua ficha Alianca uma casa para a
esquerda (para a Rebelido). Agora esta
numa zona nova e beneficia do efeito .
s

Realiza a proeza herdica “O Primeiro
Titd”. Como € o primeiro a fazé-lo,
recebe 5 & .

Depois, decide realizar a proeza herdica
“O Obstinado” gracas ao efeito especial
do Primeiro Titd. Recebe 3 %4 por ainda
néo ter realizado essa proeza herdica,
e porque nao foi o primeiro a realiza-
la. Aplica imediatamente o seu efeito, e
{tRa peca - g um dos seus dados.

(zona da rebelido) ao numero de

Pontos de Gldria que a casa em que esta a sua ficha Alianga indica.



CARTAS LUNARES

Efeito i?-; Retiram-se da reserva 2 fichas
Memodria da cor da carta “A Mem¢ria” do
jogador. Escolhe-se um lado de cada uma
dasfichas(2ﬁ+1 You2 0 +1§)e
depois colocam-se, com esse lado voltado para cima, numa llha qualquer. As fichas
devem ser colocadas em ilhas diferentes.

Efeito &) - condicoes de activacao: Activa-se depois do jogador ter realizado

uma proeza herdica numa llha em que esteja uma das fichas correspondentes a carta
“A memoria”. Descarta-se essa ficha.

Efeito =) : O jogador recebe a recompensa que o dado indica.

Nota: Se houver fichas de outras cores (dos adversarios) na ilha, o jogador pode la pér uma
das suas fichas na mesma.

Sem efeito imediato. O jogador escolhe uma pega ,‘-F_:f entre
as pecas de dado disponiveis na
Efeito ::‘ O jogador recebe uma Floresta e {iefjfa@ logo num dos seus
[EWER Além disso, se receber fig ou ) dados.
com esta béngéo, desloca as fichas Alianga
de todos os outros jogadores uma casa para
a esquerda (para a Reebeliao) no tabuleiro
dos Titas .
CARTAS SOLARES

Sem efeito imediato. , Sem efeito imediato.

Efeito - : O jogador escolhe uma pega g

©, entre as pecas de dado disponiveis na Efeito -3 : Recebe 1 ﬁou1 o
Floresta e {lsljfr&)logo num dos seus dados. e

Efeito i?‘-; O ioaador retira da Floresta a
peca de dado & que corresponde & sua
carta “O Espelho da Desgraca”. Escolhe um
jogador para carregar essa peca (ver Efeitos
das Pegas de Dado, Médulo dos Titas, pag.18). Esse jogador{fefffimediatamente
essa peca num dos seus dados. Nao a pode tirar até ao fim do jogo.
Efeito =) - condicdes de activagao: Activa-se de cada vez que os efeitos & & associados
a esta carta sdo activados.

Efeito /:“' : Aplicam-se os efeitos dos dois dados do jogador que carrega a peca de dado
% COMO se estivesse a receber ENEERS




I EFEITOS DAS PECAS DE DADO ]

v

q Médulo da Deusa: O jogador avanca a sua ficha Golem uma casa no tabuleiro
da Deusa e aplica o efeito dessa casa. Se quando receber EREEES CHviES sair
esta peca e a pega @ , aplica o efeito bonus (ver pag. 11).

o Modulo da Deusa: O jogador avanga a sua ficha Golem uma casa no tabuleiro
da Deusa e aplica o efeito dessa casa. Se quando receber béncaos divinas sair esta
peca e a pega q aplica o efeito bénus (ver pag. 11).

L o
& Modulo dos Titas: O jogador recebe 1 0 el&s

B Moédulo dos Titas: O jogador recebe 1 ﬂ

B o : -
£ Modulo dos Titas: O jogador recebe 3 {.. e 1 ﬂ

Ea.« Moédulo dos Titas: O jogador recebe 2 L_ 1 &,;i e1 O

& W Modulo dos Titas: “O Espelho da Desgraca” esté disponivel em 4 cores.
Cada peca de dado esta associada a uma carta de proeza heréica da mesma cor.
Cada carta tem dois efeitos, que oferecem recompensas a 2 jogadores diferentes: o
jogador que carrega a pega no seu dado e o dono da carta.

Efeito 1) O jogador que carrega a pega recebe 1 o ou1

Efeito 2) O dono da carta correspondente activa o efeito Q da sua carta.

'l‘ﬂ ¥ Efeito 1) Q.iogador (que tem as pegas de dado g + i) recebe 1 o ou
1 ,el oui

(@) dono de cada carta correspondente activa o efeito ’D da sua carta. Se um mesmo
jogador tiver as duas cartas, activa duas vezes o efeito Q Consequentemente,
recebe duas vezes o resultado dos dados.

& + & Efeito 1) O jogador que tem a peca g multiplica por 3 a recompensa que
escolheu (3 ou3 g

Efeito 2) O dono da carta correspondente activa o efeito Q da sua carta e multiplica
a recompenda escolhida por 3 (3 ou3 &)

b+ B

&5 Modulo dos Titas: Ha 4 pecas “Caos” diferentes. Cada pega mostra uma
recompepsa A (fundo colorido) e uma recompensa B (fundo claro). O efeito da peca

do segundo dado. O jogador recebe a recompensa A ou B, mas nunca as duas.
Recompensa A: Se o outro dado oferecer um recurso que corresponde a cor dessa
o

Azul: “§; / Vermelho: ‘ / . / Verde: {3

Recompensa B: Se o outro dado oferecer um recurso que nao corresponde a cor
dessa peca de dado "Lc o jogador recebe a recompensa B (fundo claro).

ﬂ Recompensa A: O jogador recebe 2 ﬂ e3 k,i / Recompensa B: O jogador
recebe 2

o E Recompensa A: O jogador recebe 20 e343/ Recompensa B: O jogador

recebe 20.
I O DADO CELESTIAL

v

L. Ojogador recebe 12 £

L} 0O jogador recebe 5 & 4.

‘; £ O jogador recebe 3 &4 e escolhe entre 3 1% out ‘ € recebe esse recurso.

. O jogador aplica of(s) efeito(s) dos dados de um adversério ou de um dos seus dados.
= 0 jogador escolhe uma pega dos seus dados, vira-a para cima e aplica os seus efeitos.

ﬂ O jogador melhora um dos seus dados dois niveis de uma vez. Ver a carta do
Mercador (pag. 6) para mais detalhes sobre melhorar as pecas de dado.




UMA PALAVRA DO DESIGNER

Langar um jogo é sempre um desafio na vida de um designer. E também a ocasiao
ideal para vos agradecer a todos, a voceés, jogadores das varias partes do mundo
que partilham a mesma paixao que nos move, a paixao de jogar. Desejo-vos muitos
jogos bonitos, cheios de emogao e reviravoltas inesperadas.

-Régis Bonnesséee
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