0 primeiro jogador é o que mais recentemente jogou videogame. Cada
jogador joga seu turno, em sentido horario. A rodada final acontece
quando o Indicador de Rodada chegar a posicdo final na Trilha de
Rodadas. Vence o jogador quem tiver mais Moedas de Vitéria (ou, em
caso de empate, quem tiver mais marcadores de Raga).

l. PRIMEIRO TURNO

1. Escolha uma combinagdo de Raca
& Poder Especial (p. 4)

4 Escolha uma combinagdo e deixe 1 Moeda de Vitoria em cada combinacao
acima da que voc@ escolher.

# Pegue sua combinagao e quaisquer Moedas de Vitoria que tenham
sido deixadas nela por outros jogadores.

# Pegue uma quantidade de marcadores de Raca igual a soma dos
niimeros no seu brasao de Raca e no seu distintivo de Poder Especial.

2. Conquiste Regides (p. 5)

® Primeira Conquista: A 1° Regiao que vocé conquistar pode estar em
qualquer ilha, mas precisa ser uma Regido de Entrada (com um icone
de dncora) exceto quando especificado o contrario (com um poder de
Raga ou Poder Especial).

CcinzAS DE AL'AR

Uma vez por turno, vocé pode conquistar qualquer Regiao
de qualquer tabuleiro como se fosse adjacente.

CORAGAO DE AZEROTH

Ao final de seu turno, posicione este Artefato em uma das
Regites que vocé controla. Cada oponente cuja Raga Ativa
ocupe 30 menos uma Regido adjacente ao Coragdo de Azeroth
deve pagar a vocé 1 Moeda de Vitoria.

EGIDE DE AGGRAMAR

Ao final do seu turno, posicione a Egide em uma das Regides
que vocé controla. A Regido se tornaimune a todos os poderes
e tentativas de conquista a ndo ser que o adversario pague
a vocé 2 Moedas de Vitoria.
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GELIDO LAMERTO
Uma vez por turno, vcé pode usar a Gélido Lamento para con-
quistar uma Regido a um custo de 2 marcadores a menos gue
o normal (mas ainda precisa usar pelo menos | marcador).

o Todas as Conquistas: A Regido (normalmente) precisa estar adjacente a
uma das suas ou ser uma Regido de Entrada. Vocé precisa de 2 marcadores
de Raga + 1 para cada marcador de uma outra Raga, marcador de Muralha
de Fogos-Fatuos, Campeao, Guarni¢ao, Montanha ou Fera na Regido; +
1 se for uma Regido de Entrada nao adjacente. Se um oponente estiver
presente em uma Regido, ele descarta I marcador e mantém os restantes
na mao até o fim do turno.

o Ultima Conquista: em sua dltima tentativa de conquista no turno, se
necessario, vocé pode rolar o Dado de Reforgo uma vez apos escolher a
Regido. Cada ponto equivale a um marcador.

Minimo de 1 marcador: independentemente da Raga, Poder Especial ou
da rolagem do dado, é sempre necessario usar pelo menos 1 marcador
de Raga ao conquistar uma Regido.

® Reposicionamento de Tropas: ao final do turno, reposicione suas
tropas para defesa, deixando pelo menos uma em cada Regido. Os
adversarios podem reposicionar tropas de Regides conquistadas para
outras regioes que ainda controlem.

3. Ganhe Moedas de Vitéria (p. 7)

Ao final do seu turno:

# Ganhe 1Moeda de Vitoria para cada Regido ocupada por seus marcadores
de Raca (Ativa ou Em Declinio).

@ Ganhe Moedas de Vitéria decorrentes dos beneficios de sua Raca
(apenas a Raca Ativa, geralmente), Poder Especial, Lugares Lendarios
e/ou Artefatos.

# Ganhe Moedas de Vitéria do Bénus de Facgdo (geralmente, 1 Moeda
de Vitoria para cada Raga da Facgdo oposta derrotada neste turno).

-

| PARTANOS |

A4 (2]
MARTELO DA PERDICAO
Uma vez por turno, vocé pode conquistar uma Regiao usando
apenas | marcador, mas deve pagar 2 Moedas de Vitéria ao
jogador que ocupa a Regiao, se houver. Se nao houver, deve
pagar ao banco.

Ludares Lendarios
SN

Anjo DA CURA

Durante sua fase de reposicionamento, vocé recebe um
marcador de Raga bonus, desde que haja algum disponivel
na bandeja.

CAMPO DE BATALHA

Vocé pode se beneficiar do bénus de Facgdo uma vez a mais
por Raca. Se vocé controlar uma Raga Neutra, pode escolher
lutar do lado da Alianga ou da Horda durante seu turno,
beneficiando-se temporariamente do Bonus de Facgdo e
também do bdnus do Campo de Batalha.

CAPELA ESPERANGA DA LUZ

Vocé nao sofre nenhuma baixa de marcadores de Raga ao
ser atacado.

# Mantenha o valor de suas Moedas de Vitériaem segredo dos
outros jogadores.

[l. TURNOS SEGUINTES

Expanda por meio de novas conquistas (p. 8)

® Prepare suas Tropas: peque seus marcadores de Raga na mao, deixando
1em cada Regido. Se quiser, nesta fase vocé pode abandonar uma Regiao
(ou mais de uma), mas com isso deixa de ganhar as Moedas de Vitéria
que vém delas (e, possivelmente, precisara sequir a regra de Primeira
Conquista novamente).

e Conquistar: Conquiste novas Regides (geralmente adjacentes ou
Regides de Entrada), conforme as regras de Congquista (1.2 - acima).

ou
Entre Em Declinio (p. 8)

@ Vire seu brasao de Raga de modo que o lado Em Declinio fique & mostra
e descarte seu distintivo de Poder Especial, a ndo ser que ele tenha um
beneficio mesmo Em Declinio.

e Vire ] marcador de Raga em cada Regido para o lado Em Declinio e
descarte todos os restantes.

® Se vocé ja tem uma Raga Em Declinio nos tabuleiros, descarte os
marcadores dela e coloque o brasdo de Raga no fundo da pilha de
brasoes de Raga.

@ No seu proximo turno, jodue como se fosse seu primeiro turno (L.1)
De qualquer forma, vocé ganha Moedas de Vitéria no fim do turno (1.3).

- i - Regido de
MARES / ]..AGOS

Entrada

S

KARAZHAN

Ao final do seu turno, ganhe 1 Moeda de Vitéria para cada
OUTRA Regiao que vocé controla que seja do mesmo tipo
de terreno em que Karazhan esta localizada.

NASCENTE DA ETERNIDADE

Quando for revelada, mova-a para uma Regiao de Mar ou
Lago no mesmo tabuleiro, se houver. Se ndo houver, sague
um novo marcador de Lugar Lendario. A Raga que ocupar,
ao final de seu turno, mais Regides adjacentes a Nascente
da Eternidade ganha 2 Moedas de Vitoria bénus, mesmo se
estiver Em Declinio.

PEDRA DE ENCONTRO

Vocé nao paga o custo de +] marcador de Raga ao conquistar
uma Regiao de Entrada nao adjacente.

PORTAL NEGRO

Ao final do seu turno, ganhe 2 Moedas de Vitoria bonus.




ANOES

Vocé conquista Regides de Montanha a um custo de 2
marcadores amenos que o normal (mas ainda precisa
usar pelo menos 1 marcador).

DRAENREIS

No turno de cada adversario, o primeiro marcador
de Raga que vocé normalmente descartaria (por
qualquer razdo) é reposicionado normalmente. As
baixas seguintes sao descartadas.

ELFOS nOTURNOS

Vocé conquista Regides de Floresta a um custo de 1
marcador a menos que o normal (mas ainda precisa
usar pelo menos | marcador). Além disso, posicione
uma Muralha de Fogos-Fatuos (+] de defesa) em suas
Regides de Floresta. As Muralhas de Fogos-Fatuos
permanem na Regido mesmo Em Declinio, mas sao
descartadas se a Regiao for conquistada ou ficar vazia.

ELFOS SANGRENTOS

Ao final do seu turno, ganhe 1 Moeda de Vitoria bonus
para cada Regiao Magica que vocg ocupa.

ETEREOS

Uma vez por turno, vocé pode roubar um Artefato,
movendo-o de uma Regido adjacente para uma que
vocé ocupa OU conquistar qualquer Regiao adjacente
que tenha um Lugar Lendario a um custo de 2 mar-
cadores a menos que o normal (mas ainda precisa
usar pelo menos 1 marcador).

cnomos

Uma vez por turno, vocé pode langar um ataque
aéreo a qualquer Regido de qualquer tabuleiro e
conquistd-la como se fosse adjacente. Além disso,
vocé rola gratuitamente o Dado de Reforco antes
do ataque para reduzir o custo.

Annmxilmos DO
PANTANO

Ao final do seu turno, ganhe 1 Moeda de
Vit6ria bénus para cada Regido de Pantano
que vocé controla.

ARQUEOLOGOS

Ganhe 1 Moeda de Vitoria bénus para cada
Artefato e cada Lugar Lenddrio que vocé
controla ao fim do turne.

CAMPEOES

Uma vez por turno, vocé pode posicionar o marcador de Campedo para conqguistar qualquer Regido adjacente

marcador de Raca normal.

DEFENSIVOS

Posicione um marcador Torre de Guarda em
cada Regiao de Campos sob seu dominio
em que vocé controle a maioria as Regides
adjacentes. Uma Reqgido com uma Torre de
Guarda se torna imune a qualquer poder
ou tentativa de conquista.

ENFURECIDOS

Toda vez que conquistar uma Regido que
tenha pelo menos dois marcadores de Raga,
ganhe uma quantidade de Moedas de Vitoria
igual ao nimero de marcadores de Raca
defensores.

EXPLORADORES

Ao final do seu turno, ganhe 1 Moeda de
Vitoria banus para cada tabuleiro em que
vocé controle pelo menos uma Regido.

FAZENDEIROS

Ao final do seu turno, ganhe 1 Moeda de
Vitéria bénus para cada Regido de Campos
que vocé controla.

sem custo, independentemente da quantidade de marcadores inimigos e defesas na Regido. 0 Campedo conta
como | marcador de Raga para defesa. Se a Regiao em que o Campeao esta for conquistada, nao descarte nenhum
marcador de Raga, mas pague ao atacante | Moeda de Vitoria, recupere o Campedo e o reposicione como um

FERREIROS

Vocé pode conquistar qualquer Regiao a
um custo de 1 marcador a menos que o
normal (mas ainda precisa usar pelo menos
1 marcador).

GUARNECIDOS

Posicione T marcador de Guarni¢ao em
cada Regido que vocé ocupa. A Guarnigdo
aumenta a defesa da Regido em 1 e per-
manece guando a Raca entra Em Declinio
(no méximo 1 Guarnicio por Regido e no
maximo 10 Guarnigdes em jogo).

Ao final do seu turno, vocé pode posicionar 1 mar-
cador de Bomba voltado para baixo em cada Regido
adjacente ocupada pela Raga Ativa de um adversario.
No inicio de seu proximo turno, se a Regido com um
marcador de Bomba ainda estiver ocupada, revele
omarcador: uma explosao € tratada como uma con-
quista bem-sucedida e uma falha nao tem efeito. Nos
dois casos, 0 marcador é descartado e devolvido &
caixa. Se a Regiao estiver vazia, devolva o marcador
de Bomba para o topo da pilha.

HUMAROS

Ao final de seu turno, posicione 2 marcadores de
Objetivo Militar em Regices diferentes que nao sejam
da Alianga. Se qualquer jogador que nao seja da
Horda (inclusive vocg) conquistar uma Regido com
um Objetivo Militar, ele ganha 2 Moedas de Vitéria
bonus. Vocé também ganha 2 Moedas de Vitoria se
nao tiver conquistado a Regiao.

KOBOLDS

Vocé pode atacar qualquer Regido de Caverna como
se fosse adjacente. Em sua primeira conquista, vocé
pode usar qualquer Regido de Caverna como Re-
gido de Entrada, sem pagar o custo de viagem de +|
marcador de Raga.

NAGAS

Vocé pode conquistar Regides de Mares e Lagos. Sua
primeira conquista pode ser uma Regiao de Mar ou de
Lago. As Nagas permanecem nas Regioes Regides de
Mares e Lagos mesmo estando Em Declinio.

ORCS

Cada vez que conquistar uma Regido ocupada pela
Alianga, ganhe 1 Moeda de Vit6ria bonus. Esse poder
& cumulativo com o Bonus de Facgao.

HERBORISTAS

Ao final do seu turno, ganhe 1 Moeda de
Vitoria bonus para cada Regido de Colina
que vocé controla.

InTIMIDANTES

3 vezes por turno, vocé pode mover |
marcador de uma Raga inimiga de uma
Regiao adjacente para qualquer outra Regiao
controlada pela mesma Raga (o marcador é
descartado se ndo houver outra Regido ou
se for um marcador de Murloc).

mMAGOS DOS
PORTAIS

Duas vezes por turno, vocé pode trocar
todos os marcadores (exceto marcadores
de Montanhas e Lugares Lendarios) entre
2 Regives Magicas.

MESTRES DAS FERAS

PANDARENS

Ao final de cada turno, dé um marcador de
Harmonia a cada adversario que vocg ndo tiver ata-
cado no turno. Cada jogador com um marcador de
Harmonia precisa pagar 2 Moedas de Vitéria a vocé
para ataca-lo.

RENEGADOS

Toda vez que vocé causar a baixa de um marcador
de Raca (Ativo ou Em Declinio), vocé pode gastar
1 Moeda de Vitéria para ganhar um marcador de
Renegado adicional na sua fase de reposicionamento.

TAURENS

Vocé nunca pode ocupar (nem conguistar) uma Regido
usando menos que 2 marcadores de Raga. Ao Entrar
Em Declinio, deixe 2 marcadores de Raca em cada
Regido em vez de 1.

TROLLS

Vocé pode conquistar qualquer Regido ocupada a um
custo de | marcador a menos que o normal (mas ainda
precisa usar pelo menos 1 marcador).

WORGENS

No inicio de cada turno, escolha entre a forma hu-
mana (ganhe 2 Moedas de Vitéria imediatamente)
ou a forma Worgen (gaste 1 Moeda de Vitoria e
conguiste qualquer Regido neste turno a um
custo de ] marcador a menos que o normal).

Vocé ainda precisa usar pelo menos 1 marcador.

MONTANHISTAS

Ao final do seu turno, ganhe 1 Moeda de
Vitoria bonus para cada Regiao de Montanha
que vocé controla.

NAVEGANTES

Vocé ndo paga o custo de 1 marcador de
Raga adicional ao conquistar uma Regidao
de Entrada ndo adjacente em qualquer
tabuleiro.

PANTANOSOS

Cada adversario deve pagar a vocé 1 Moeda
de Vitoria ao conquistar uma Regido de Pan-
tano que vocé ocupa. Este poder continua
ativo quando a Raca Entra Em Declinio.

No inicio do seu turno, descarte todos os seus marcadores de Fera. Depois, pegue uma quantidade de marcadores
de Fera igual ao niimero de Regides de Colina que vocé controla. Estes marcadores sdo tratados como marcadores

de Raga. No entanto, quando uma Regiao com pelo menos um marcador de Fera for conquistada, descarte um
marcador de Fera como baixa e reposicione todos os outros marcadores normalmente.

MEST I\I_EIS DE
BATALHA

Ganhe 1 Moeda de Vitéria bénus cada vez
que congquistar uma Regido ocupada.

mINnERADORES
Ao final do seu turno, ganhe 1 Moeda de

Vitéria bénus para cada Regido de Caverna
que vocé controla.

PATRULHEIROS

Ao final do seu turno, ganhe 1 Moeda de
Vitoria bénus para cada Regido de Floresta
que vocé controla.

PESCADORES

Ao final do seu turno, ganhe 1 Moeda
de Vitoria bénus para cada Regiao
que vocé controla que esteja
adjacente a um Lago ou Mar.




