VERSAO 2

ARTURIANOS BARBARO

CARTA/ICONE EFEITO

@ Retorne esta carta a pilha da desordem.

@ Ganhe 1 .

Exile a préximﬁ» iminente, a néo ser que seja o Graal. Se possivel, inclua

Twrch Trwyth

na histéria um do descarte; se nao, exile esta carta.

Exile uma carta do mercado. Jogue esta @

Se possivel, descarte a primeira carta do baralho do autdomato. Se possivel,
devolva @ do descarte; se ndo, ganhe 1 .

Q®®

Se possivel, abandone uma @ para adquirir @ Se néo, promova @

Se possivel, inclua na histéria um @ do descarte para ganhar a primeira
busca na area de buscas. Se néo, inclua esta carta na histéria e descarte a

primeira carta do baralho de dinastia. Pegue @ Vocé pega @

/\‘

Ganhe 1 [Pl Inclua esta carta na histéria.

Se possivel, inclua na histéria um 0 do descarte para ganhar a primeira
carta da pilha. Se nao, inclua esta carta na histéria, ganhe 1 e
descarte a primeira carta do baralho de dinastia.

o + 3

Promova @ Inclua esta carta na histéria. Vocé ganha 1 .

Outra Adquira @ / @ / @ / @ Inclua esta carta na histéria.

CARTAGINESES BARBARO

CARTA/ICONE EFEITO

@ Retorne esta carta a pilha da desordem.
@ Ganhe 1 e el o Inclua esta carta na histéria.
Gléria Abandone 3 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se nédo, promova @

. Se possivel, gaste 3 o para promover %Se nao, gaste 2 e para adquirir @ ou

, se possivel. Se ndo, ganhe 1 e el e inclua esta carta na histéria.

@ Descarte a primeira carta do baralho do autdmato. Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.
@ Ganhe 1 o e?2 e Inclua esta carta na histéria.
Prosperidade Descarte a primeira carta do baralﬂho do autémato. Ganhe 1 o el e a cada @
na area de jogo do autémato. Vocé PODE comprar uma carta.
@ Descarte as 3 primeiras cartas do baralho do autémato.
Outra Se possivel, gaste todas as e para ganhar a mesma quantidade de . Se nao, adquira

uma , se possivel. Se ndo, descarte as 2 primeiras cartas do baralho do autémato.

Durante a limpeza do autémato, coloque 2 a no mercado, em vez de 1 .




ATLANTES IMPERIO
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CARTA/ICONE EFEITO

LY

Retorne esta carta a pilha da desordem.

Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Se possivel, devolva uma
do descarte. Inclua esta carta na histéria.

®

Ganhe 1 Bl Inclua esta carta na histéria.

Mitos e Se possivel, inclua na histéria uma @ na area de jogo do autdmato para
Lendas ganhar a primeira carta da pilha. Se néo, roube 1 .
@ Exile uma carta do mercado. Jogue esta @
@ Adquira @ / @ / @ / e Inclua esta carta na histéria.
Prosperidade Ganhe 1 [Bgl por regido em jogo. Vocé PODE comprar uma carta.

Adquira @ / @ / @ / Q Roube 1 . Vocé reconvoca uma @

Se possivel, inclua na histéria uma @ na area de jogo do autdmato para

adquirir qualquer naipe. Se ndo, promova . Inclua esta carta na histéria.

Descarte a primeira carta do baralho de dinastia. Inclua esta carta na histéria.

CARTAGINESES

CARTA/ICONE EFEITO

IMPERIO W

Retorne esta carta a pilha da desordem.

Ganhe 1 e Descarte uma carta do baralho do autémato. Inclua esta carta na histéria.

Inclua esta carta na histéria.

Promova Q Inclua esta carta na histéria. Vocé abandona uma @ e PODE

comprar uma carta.

Se possivel, abandone 3 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se néo,

promova . Nesse caso, vocé descarta 2 cartas.

Se possivel, adquira @ ou @ Se néo, ganhe 1 . Nesse caso, Vocé pega @

Ganhe 1 e Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.

Ganhe 2 e Inclua esta carta na histéria.

Outra

Inclua esta carta na histéria. Se possivel, gaste 2 e ou gaste 2 o para ganhar 1 .
Vocé pega @

Durante a limpeza do autémato, coloque 2 Q no mercado, em vez de 1 .



CELTAS BARBARO

CARTA/ICONE EFEIT

@ Retorne esta carta a pilha da desordem.

Roube 1@ e 1 BJ

@ Gaste todas as e para ganhar a mesma quantidade de . Inclua esta carta na histéria.
Gléria Se possivel, abandone 3 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se nao,

descarte a primeira carta do baralho de dinastia. Nesse caso, vocé pega L

Se possivel, gaste 3 o para promover Q Se néo, adquira @ Se nao, vocé

Conquistar
pega ().
@ Se possivel, adquira @ Se nao, ganhe 1 o e inclua esta carta na histéria. Nesse
caso, vocé pega ().
. Promova @ Inclua esta carta na histéria.
@ Ganhe 1 0 el e Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.
@ Inclua esta carta na histéria. Vocé pega @
Q Descarte as 4 primeiras cartas do baralho do autémato. Inclua esta carta na histéria. l ¥
Outra Se possivel, devolva uma @ do descarte. Ganhe 1 . Descarte a primeira carta §

do baralho do autémato.

AR », () J
@ Retorne esta carta a pilha da desordem.
@ Descarte a primeira carta do baralho do autdémato. Inclua esta carta na histéria.
Gléria Se possivel, abandone 3 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se néao,
adquira , se possivel.
Se possivel, gaste 2 o para adquirir @ Se néo, gaste 2 e para adquirir @ ou
. , se possivel. Se nio, descarte a primeira carta do baralho do autdémato. Inclua

esta carta na histdria.

Ganhe 1 o Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.

Ganhe 1 o Descarte a primeira carta do baralho do autdmato. Inclua esta carta
na histéria.

@®®

Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Ganhe 1 e el o a cada @

Prosperidade L "
na érea de jogo do autémato. Vocé PODE comprar uma carta.

Outra Se possivel, abandone uma \0_; para adquirir @ ou @ Se néo, descarte as 2
primeiras cartas do baralho do autémato e ganhe 2 e Inclua esta carta na histéria. ; l «




CELTAS

IMPERIO |l

Retorne esta carta a pilha da desordem.

Inclua esta carta na histéria. Vocé pega @

Gaste todas as o para ganhar a mesma quantidade de . Descarte as 2
primeiras cartas do baralho do autémato. Inclua esta carta na histéria.

Gléria

Se possivel, abandone 3 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se néo,
ganhe 2 .

Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Inclua esta carta na histéria.

Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.

Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Inclua esta carta na histéria.

Se possivel, adquira @ ou @ Vocé pega @

Adquira @)/ (T) / @8 / (. Vocé ganha 2 @.

ofis@eo

Ganhe 2 [Pdl. Inclua esta carta na histéria.

Outra

Inclua esta carta na histéria. Vocé pega @

FEGIP

e T

Retorne esta carta a pilha da desordem.

Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Se possivel, devolva uma @ do
descarte. Inclua esta carta na histéria.

Ganhe 1 Bdl. Gaste todas as e para ganhar a mesma quantidade de 0 Inclua
esta carta na histéria.

Gloria

Se possivel, abandone 3 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se nao,
vocé descarta uma carta.

Ganhe 1 o Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.

Se possivel, adquira @ Se néo, gaste todas as o para ganhar a mesma
quantidade de e inclua esta carta na histéria.

%

\

Se possivel, adquira @ ou Q Se néo, ganhe 2 . Vocé descarta uma carta
e pega Q).

Outra

Descarte as 2 primeiras cartas do baralho do autémato. Inclua esta carta na histéria.

&




YEGOS

CARTA/ICONE EFEITO

L)

Retorne esta carta a pilha da desordem.

Deiélrte as 2 primeiras cartas do baralho do autémato. Roube 2 e Vocé ganha
1 8

®

Descarte as 3 primeiras cartas do baralho do autémato. Inclua esta carta na histéria.

Gloria

Se possivel, abandone 3 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se néo,
promova ;

Avancar

Se possivel, gaste 1 e para promover @ Se néo, adquira @, se possivel.

Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Inclua esta carta na histéria.

e

Ganhe 1 e Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.

&

Ganhe 1 e el o Inclua esta carta na histéria.

Outra

Se possivel, gaste 2 o para promover @ Se néo, gaste 2 e para promover @,
se possivel. Se ndo, descarte as 2 primeiras cartas do baralho do autémato e inclua
esta carta na histéria.

MACEDONIOS BARBARO

CARTA/ICONE EFEITO

L)

Retorne esta carta a pilha da desordem.

®

Inclua esta carta na histéria.

Glébria

Se possivel, abandone 3 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se néo,
promova ;

Se possivel, gaste 3 o para promover Q e inclua esta carta na histéria. Se néo,
gaste 3 e para adquirir @ ou , se possivel, e inclua esta carta na histéria. Se
nao, promova b

Ganhe 1 e Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.

w
®
&

Ganhe 1 o

Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Ganhe 1 e el o a cada @

Prosperidade ’ ! "
na area de jogo do autémato. Vocé PODE comprar uma carta.
‘/\ Roube 2 e Descarte a primeira carta do baralho do autdémato.
Outra Ganhe 1 a cada @ na area de jogo do autémato. Descarte a primeira carta do

baralho do autémato. Inclua esta carta na histéria.




_
“-GREGOS

CARTA/ICONE EFEITO

Retorne esta carta a pilha da desordem.

O
Adquira @ / @ / @/ Q Vocé reconvoca uma carta @
®

Descarte as 2 primeiras cartas do baralho do autémato. Ganhe 2 . Inclua esta
carta na histéria.

Gléria Se possivel, abandone 3 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se néo,
ganhe 2 .

Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Inclua esta carta na histéria.

Descarte a primeira carta do baralho do autdomato. Jogue esta @ Exile uma carta
do mercado.

@ Inclua esta carta na histéria.
B Se possivel, adquira @ ou @

Se possivel, gaste 3 o para adquirir Q Se nao, gaste 2 e para adquirir @,
se possivel. Se nédo, devolva uma do descarte, se possivel. Se nédo, ganhe 1
e inclua esta carta na histéria.

Outra

MACEDONIOS IMPERIO [l

CARTA/ICONE EFEITO

Retorne esta carta a pilha da desordem.

()

Ganhe 1 a cada @ na érea de jogo do autdémato. Inclua esta carta na histéria.

A Se possivel, abandone 3 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se nao,
Gléria
adquira uma do exilio, se possivel. Se ndo, ganhe 1 .

Inclua esta carta na histéria.

Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.

Se possivel, devolva a area de jogo uma @ do descarte. Inclua esta carta na histéria.

Se possivel, gaste 2 e para adquirir @/ @ / @ / Q Se nao, descarte a

primeira carta do baralho de dinastia e inclua esta carta na histéria.

el |

Outra Ganhe 1 a cada @ na area de jogo do autdémato. Inclua esta carta na histéria.

&



MAURIA

CARTA/ICONE EFEITO

BARBARO

LY,

Retorne esta carta a pilha da desordem.

Avancar

>
Se possivel, gaste 1 para adquirir (®. Se néo, adquira @, se possivel.

Prosperidade

—
Descarte a primeira carta do baralho do autdémato. Ganhe 1 a cada @ na érea
de jogo do autémato. Vocé PODE comprar uma carta.

Al s
Promova @ Vocé reconvoca uma @

®

—
Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Jogue esta @ Exile uma carta
do mercado.

Ganhe 1 . Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Inclua esta carta
na histéria.

&
[ U]

Ganhe 1 .

Outra

Se possivel, adquira @ Se possivel, devolva ao topo do baralho do autémato uma
do descarte. Descarte a primeira carta do baralho de dinastia e inclua esta
carta na histéria.

MINOICOS

BARBARO

CARTA/ICONE EFEITO

O

Retorne esta carta a pilha da desordem.

®

Ganhe 1 . Inclua esta carta na histéria.

e . . .
Se possivel, abandone 3 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se néo,
/e

Gloria
promova | ﬁ' ;
Avangar Se possivel, gaste 1 para adquirir (®. Se néo, adquira @, se possivel.
. 7.
Conguistar Se possivel, gaste 1 para adquirir Q Se nao, adquira @, se possivel.

®

—
Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.

Ganhe 1 . Inclua esta carta na histéria.

&

Ganhe 1 . Inclua esta carta na histéria.

Outra

>
Se possivel, gaste 1 para adquirir (®. Se néo, ganhe 1 e inclua esta carta
na histéria.




MAURIA

CARTA/ICONE EFEITO

L)

IMPERIO W

Retorne esta carta a pilha da desordem.

—
Se possivel, devolva ao topo do baralho do autémato uma @ do descarte. Inclua
esta carta na histéria.

®

—
Se possivel, devolva ao topo do baralho do autémato uma @ do descarte. Inclua
esta carta na histéria.

Gloria

Se possivel, abandone 3 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se néo,
ganhe 1 .

~ e
Promova Q Inclua esta carta na histéria. Vocé reconvoca uma @

—
Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Jogue esta @ Exile uma carta
do mercado.

Se possivel, devolva uma @ do descarte. Se nédo, ganhe 1 . Inclua esta carta na
histéria.

Ganhe 1 [Pl Inclua esta carta na histéria.

Ho® e

Se possivel, devolva uma @ do descarte. Se ndo, ganhe 1 e inclua esta carta
na histéria.

Outra

Ganhe 1 .

MINOICOS

CARTA/ICONE EFEITO

IMPERIO | Wl

Retorne esta carta a pilha da desordem.

Adquira @ / @/ @ / Q Vocé abandona uma @

Ganhe 1 Bl Inclua esta carta na histéria.

Se possivel, abandone 2 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se néo, ganhe .

Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Inclua esta carta na histéria.

—
Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.

Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Inclua esta carta na histéria.

e , . A . s .
Ganhe 1 a cada @ na area de jogo do autdmato. Inclua esta carta na histéria.
Vocé ganha 2 e

Outra

Se possivel, devolva uma @ do descarte. Se nao, descarte a primeira carta do
baralho do autémato e inclua esta carta na histéria.




OLMECAS BARBARO

Retorne esta carta a pilha da desordem.

Descarte a primeira carta do baralho do autdémato.

Ganhe 1 . Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.

Se possivel, inclua na histéria uma 9 do descarte para adquirir 9 / @ / @ / e

Se nao, ganhe 1 e inclua esta carta na histéria.

@® @0

Cacau Se possivel, devolva uma @ do descarte. Ganhe 1 . Vocé PODE devolver uma @

Outra Descarte a primeira carta do baralho de dinastia.

PERSAS BARBARO

ARTA ONE °

@ Retorne esta carta a pilha da desordem.

@ Descarte as 3 primeiras cartas do baralho do autdémato. Inclua esta carta na
histéria.

Gléria Se possivel, abandone 3 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se nao,

promova ;

e Ganhe 2 e e2 o Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Inclua
esta carta na histéria.

Se possivel, gaste 3 o para promover e e inclua esta carta na histéria. Se néo,

gaste 2 e para adquirir ou , se possivel. Se ndo, ganhe 1 e el o e
coloque esta carta no topo do baralho do autémato.

Ganhe 1 o Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.

e B

Se possivel, adquira @ Inclua esta carta na histéria.

Descarte a primeira carta do baralho do autdomato. Ganhe 1 e el o a cada @

Prosperidade ! n
na area de jogo do autémato. Vocé PODE comprar uma carta.

Outra Se possivel, adquira e Se néo, adquira @, se possivel. Se néo, inclua esta carta
na histéria.




OLMECAS IMPERIO W

CARTA/ICONE EFEITO

@ Retorne esta carta a pilha da desordem.
@ Inclua esta carta na histéria. Se possivel, inclua na histéria uma 9 do descarte
para adquirir @ / / / . Se néo, devolva @ do descarte, se possivel.
Sacrificio Se possivel, inclua na histéria uma 0 do descarte para ganhar a primeira carta
Ritualistico da pilha . Se néo, descarte as 2 primeiras cartas do baralho do autémato.
@ Ganhe 1 . Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.

Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Se possivel, devolva uma @ do
descarte. Vocé pega ).

Cacau Se possivel, devolva uma @ do descarte. Ganhe 1 . Vocé PODE devolver uma @

Adquira @ / @ / @/ e Inclua esta carta na histéria.

Ganhe 1 . Descarte a primeira carta do baralho do autdémato.

%

\

Ganhe 1 Pl Se possivel, adquira @ Se possivel, devolva ao topo do baralho

® 09

do autémato uma do descarte. Inclua esta carta na histéria.

Outra Ganhe 1 . Inclua esta carta na histéria.

PERSAS IMPERIO W

CARTA/ICONE EFEITO

Retorne esta carta a pilha da desordem.

()

Gaste 3 o para ganhar 1 quantas vezes puder. Inclua esta carta na histéria.

Gléria Se possivel, a.ban.done 3 @ para ganhar a prifneira carta da pilha @ Se néo,
descarte a primeira carta do baralho da dinastia.

Inclua esta carta na histéria.

Ganhe 2 [Pl Inclua esta carta na histéria.

Promova @ Vocé ganha 2 Q e pega @

Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.

Inclua esta carta na histéria.

Adquira @ / @ / @ / e Inclua esta carta na histéria.

Se possivel, adquira @ Se néo, ganhe 1 .

‘HeoesoE




BARBARO

QIN

ARTA ONE : °
@ Retorne esta carta a pilha da desordem.
@ Ganhe 1 e el o Inclua esta carta na histéria.
Gléria Se possivel, abandone 2 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se nao,
promova ;
X Se possivel, adquira @ Se vocé tiver uma ou mais @ em jogo, VOCé

reconvocaria uma @ e o autdmato abandonari uma , se possivel.

. Se possivel, gaste 3 o para promover e Se néo, gaste 1 e para adquirir @

ou , se possivel. Se ndo, ganhe 1 a el o Inclua esta carta na histéria.

@ Ganhe 1 o Jogue esta @ Exile uma carta do mercado. Descarte a primeira
carta do baralho do autémato.

Adicione 1 o a carta do mercado correspondente ao resultado do dado. Adquira uma
@ carta que tenha 1 ou mais o sobre ela. Inclua esta carta na histéria. Vocé PODE
comprar uma carta.

Ganhe 1 e el o a cada @ na area de jogo do automato. Se possivel, devolva
uma do descarte. Inclua esta carta na histéria.

Outra

Durante a limpeza do autémato, coloque 1 o no mercado, em vez de 1 .

ROMANOS BARBARO | |

CARTA/ICONE EFEITO

@ Retorne esta carta a pilha da desordem.
Vocé reconvoca uma @ Vocé pega @
@ Gaste todas as o para ganhar a mesma quantidade de . Inclua esta carta na histéria.
- Se possivel, abandone 3 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se néo,
Gléria N
ganhe 1 . Nesse caso, VOCé@ reconvoca uma b
@ Descarte a primeira carta do baralho do autdémato. Jogue esta @ Exile uma carta
do mercado.
@ Ganhe 1 o Inclua esta carta na histéria.
Avancar Se possivel, gaste 5 e para promover @ Se néo, adquira @, se possivel. Se
nao, ganhe 1 L
Prosperidade Descarte a Primeira carta do baral“ho do autémato. Ganhe 1 e el o a cada @
na area de jogo do autémato. Vocé PODE comprar uma carta.
. Se possivel, gaste 3 o para promover e Se néo, adquira @, se possivel. Se
nao, ganhe 1 b
e Descarte as 2 primeiras cartas do baralho do autémato. Ganhe 1 . Inclua esta
carta na histéria.
Outra Ganhe 2 e




IMPERIO - W

CARTA/ICONE EFEITO

QIN

@ Retorne esta carta a pilha da desordem.
. Gaste todas as e para ganhar a mesma quantidade de o Descarte a primeira
carta do baralho do autéomato. Inclua esta carta na histéria.

@ Inclua esta carta na histéria. Adicione 1 0 a carta do mercado correspondente ao
resultado do dado.

Se possivel, adquira @ Se vocé tiver uma ou mais @ em jogo, VOCé reconvocara

A uma e 0 autdomato abandonara uma , se possivel.
A Se possivel, abandone 2 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se néo,
Gléria
descarte a primeira carta do baralho da dinastia, se possivel. Se ndo, ganhe 2 .
@ Jogue esta @ Exile uma carta do mercado. Adicone 1 o a carta do mercado
correspondente ao resultado do dado.
@ Se possivel, devolva uma @ do descarte. Se possivel, adquira uma carta que
tenha 1 ou mais sobre ela. Inclua esta carta na histéria.
B Se possivel, gaste 1 o para descartar a primeira carta do baralho de dinastia.
De todo modo, ganhe 1 e inclua esta carta na histéria.

Outra Adquira @/ @ / @ / e Se possivel, gaste 1 o para ganhar 1 . Inclua

esta carta na histéria.

Durante a limpeza do autémato, coloque 1 o no mercado, em vez de 1 .

ROMANOS IMPERIO W

CARTA/ICONE EFEITO

@ Retorne esta carta a pilha da desordem.

. Inclua esta carta na histéria.
@ Gaste todas as o para ganhar a mesma quantidade de . Inclua esta carta na histéria.
A Vocé descarta uma carta e abandona uma @

Gléria Se possivel, abandone 3 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se néo,

vocé descarta 2 cartas.

Ganhe 1 a el o a cada @ na 4rea de jogo do autémato. Vocé PODE
comprar uma carta.

Prosperidade

Ganhe 1 o Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.

Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Inclua esta carta na histéria.

Descarte as 2 primeiras cartas do baralho do autémato. Inclua esta carta na histéria.

Hoee

Promova @ Inclua esta carta na histéria.

Outra Se possivel, gaste 3 e para ganhar 1 . Ganhe 1 o Inclua esta carta na histdria.




BARBARO

CARTA/ICONE EFEITO

L)

Retorne esta carta a pilha da desordem.

%

Descarte as 2 primeiras cartas do baralho do autémato. Vocé reconvoca uma

\ . Se o oponente for E, roube 1 o
Conquistar Se possivel, gaste 4 o para promover @ Se nao, adquira C, se possivel. Se
nao, ganhe 1 b
Avancar Se possivel, gaste 4 e para promover ® Se nao, adquira @, se possivel. Se

néao, ganhe 1 R

Ganhe 1 o Jogue esta C Exile uma carta do mercado.

Descarte as 2 primeiras cartas do baralho do autémato. Ganhe 2 e Inclua esta
carta na histéria.

Se houver 1 ou mais C em jogo, ganhe 1 e a cada C na area de jogo do
autémato. Se nio, promova b

Se possivel, devolva uma @ do descarte. Se néo, promova C e inclua esta carta
na histdria.

Se possivel, devolva uma @ do descarte. Se nédo, adquira e, se possivel. Se néo,
inclua esta carta na histéria.

CARTA/ICONE EFEITO

L)

Retorne esta carta a pilha da desordem.

Se possivel, roube 2 e Se possivel, gaste 1 o para adquirir @ ou C .
Vocé descarta uma carta.

®

Se possivel, devolva uma @ do descarte. Adquira @ / ® / C / @ Inclua

esta carta na histéria.

Gléria

Se possivel, abandone 3 C para ganhar a primeira carta da pilha @ Se néo,
descarte a primeira carta do baralho do autémato e roube 2 e

Se possivel, gaste 3 e para adquirir @ Jogue esta C Exile uma carta do mercado.

©

Descarte a primeira carta do baralho de dinastia. Se possivel, devolva a area
de jogo uma do descarte. Inclua esta carta na histéria.

Se possivel, gaste 3 e para adquirir @ Se ndo, descarte as 2 primeiras cartas
do baralho do autémato e ganhe 1 el .

e

Ganhe 1 o Descarte a primeira carta do baralho de dinastia. Inclua esta carta
na histéria.

Outra

Se possivel, devolva uma @ do descarte. Se néo, adquira C do exilio, se possivel. Se
néo, abandone C, se possivel, para descartar a primeira carta do baralho de dinastia.

Se néo, ganhe a primeira carta da pilha e inclua esta carta na histéria.




IMPERIO ~ W

Retorne esta carta a pilha da desordem.

Ganhe 1 a cada @ na area de jogo do autdémato. Inclua esta carta na histéria.

Se possivel, abandone 3 @ para ganhar a primeira carta da pilha @ Se nao,
descarte a primeira carta do baralho de dinastia.

Gléria

Se possivel, devolva uma @ do descarte. Inclua esta carta na histéria.

Ganhe 1 o Jogue esta @ Exile uma carta do mercado.

Se possivel, gaste 5 e para promover @ Se nao, descarte a primeira carta do
baralho do autdémato. Inclua esta carta na histéria.

Ganhe 2 e Vocé descarta uma carta.

Ganhe 1 [Pl Inclua esta carta na histéria.

@]
‘s @ eE

Se possivel, gaste 3 o para promover @ e inclua esta carta na histéria. Se néo,

ganhe 1 ° e adquira @, se possivel.

UTOPIANOS BARBARO / IMPERIO U

CARTA/ICONE EFEITO

Retorne esta carta a pilha da desordem.

Ganhe 2 e2 o Inclua esta carta na histéria.

Descarte as 2 primeiras cartas do baralho do autémato. Ganhe 1 .
Vocé PODE comprar uma carta.

Se possivel, devolva uma @ do descarte. Se ndo, descarte a primeira carta do
baralho do autémato, ganhe 1 e inclua esta carta na histdria.

Se possivel, devolva uma @ do descarte. Se néo, descarte a primeira carta do
baralho do autdémato, ganhe 2 e inclua esta carta na histéria.

Se possivel, devolva uma @ do descarte. Exile uma carta do mercado. Inclua
esta carta na histéria.

@ = O Qe

Se nao houver 6 no descarte, adquira ou 9, se possivel, e inclua

@ esta carta na histéria. Se nao, devolva um do descarte ao topo do baralho do
autOémato, se possivel, para ganhar 1 el o, entéo, se possivel, inclua
na histéria um do descarte para adquirir / / /
Caridade Descarte a primeira carta do baralho do autémato. Ganhe 1 . Vocé ganha 2 e

Se possivel, devolva ao topo do baralho do autémato um 6 do descarte.
Promova @ Vocé PODE comprar uma carta.

Outra Adquira 9 / @ / @ / @ Ganhe 1 . Inclua esta carta na histéria.

Vocé PODE devolver @

Meditar

i



TABELA JORNADA DOS UTOPIANOS /_u

Toda vez que nao restar cartas do baralho do autémato e for preciso adicionar uma carta
desse baralho a um dos espagos, resolva primeiro o efeito da carta de jornada, como a seguir.

EFEITO

Se > 5, gaste todas as , vire esta carta e adquira @, se possivel.
Visées de Shangri-l4 Se nao, apés formar o novo baralho, coloque uma da pilha da
desordem no descarte.

Se > 5, gaste todas as , substitua esta carta por Portées de

Caminho para Shangri-ld | Shangri-l4 e pegue a primeira carta da pilha (). Se nio, apés formar o
novo baralho, coloque uma da pilha da desordem no descarte.
Se B > 5, gaste todas as [Ef e DESENCADEIE O FIM DA PARTIDA.
Portées de Shangri-14 Se néo, ganhe 2 . Se néo, apés formar o novo baralho, coloque uma

e coloque @ da pilha da desordem no descarte.
Se o > 24, pegue a primeira carta da pilha @ e DESENCADEIE O FIM

Shangri-14 DA PARTIDA. Se ndo, ganhe 2 o e ap6s formar o novo baralho, coloque
uma da pilha da desordem no descarte. Nesse caso, vocé ganha 1 .
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