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talha por AZGWOM

siregras a seguir descrevem a variante Batalha por
SWAzeroth e pressupdem yue vocé esteja familiarizado com
As regras bdasicas apresentadas no livro de regras de Small

World of Warcraft.

£ recomendado fue novos jogadores joguem vdirias vezes com
as regras clissicas antes de experimentar esta variante.

A Batalha por Azeroth é jogada em ewuipes, com a Alianca e a
Horda lutando pelo dominio de Azeroth, enyuanto as Racas Neutras
veem o conflito como uma chance de sair das sombras e tomar o
mundo para si. Esta variante foi projetada inicialmente para 4 on 5
]ogadores, mus também funciona com 2 ou 3 jogadores.
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[Ima variante em equipes de Small World of Warcraft

Dependendo do numero de jogadores, eles se dividirdo em
2 ou 3 Facgoes, da seguinte forma:

% 2 jogadores: | da Alianca, | da Horda
4 3 jogadores: 1 da Alianga, | da Horda, | Neutro
# 4 jogadores: 2 da Alianca, 2 da Horda
4 5 jogadores: 2 da Alianca, 2 da Horda, 1 Neutro

Os jogadores se sentam na seguinte ordem, ajustando
conforme a quantidade de jogadores. Isto também indica a
ordem dos turnos: Alianca 1, Horda 1, Neutro, Alianca 2, Horda 2.

Jogadores da mesma Faccdao sdo Aliados. Eles podem
compartilhar a mesma estratégia, mas conquistam Regides e
ganham Moedas de Vitdria separadamente ao longo do jogo.
Cada pilha individual de Moedas de Vitdria fica escondida do
grupo; mas, por ser informacgao vital, pode ser compartilhada
entre aliados ao longo do jogo. Aliados podem até atacar um
ao outro, se considerarem que isso vai beneficid-los!

PREPARACAO

A preparacdo do jogo € similar a do Small World of Warcraft,
com uma importante diferenca: nao embaralhe todos os brasées
de Raga. Em vez disso, separe-os em trés pilhas: Ragas da
Alianca, da Horda e Neutras. Com 2 ou 4 jogadores, devolva as
Racas Neutras para a caixa. Embaralhe as pilhas da Horda e da
Alianca separadamente. Para cada Fac¢do, saque trés brasoes
de Raca aleatoriamente e posicione-os voltados para cima em
uma coluna e os trés brasoes restantes em uma pilha abaixo da
coluna. Posicione as duas colunas em paralelo. Se houver um
jogador Neutro, embaralhe os 4 brasoes das Racas Neutras e
posicione-os aleatoriamente em uma terceira coluna (sem uma
pilha abaixo dela).

Embaralhe todos os distintivos de Poder Especial e posicione
trés deles voltados para cima numa quarta coluna a direita,
depois posicione os distintivos restantes em uma pilha abaixo
da coluna. Agora deve haver duas/trés colunas de brasdes de
Raca separados por Faccao, cada uma com 4 Racas a mostra;

e uma coluna com 4 distintivos de Poder Especial a mostra.

4
ESCOLHEH]QO UlTIQ
OIBINACAO DE RACA E
PODER ESPECIAL

Numa partida de Batalha por Azeroth, o processo de escolher
uma combinacdo de Raca & Poder Especial € um pouco diferente
das regras originais.

# Quando um jogador escolhe uma Raca, seja sua primeira
Raca ou apos colocar a anterior Em Declinio, ele deve
escolher da sua propria Faccdo (Alianca, Horda ou Neutra).

@ A Raca sempre deve ser combinada com o distintivo de
Poder Especial que estiver posicionado na mesma linha.

# O custo de cada combinacdao em Moedas de Vitdria ainda
€ determinado pela posicdo na coluna; mas, diferente das
regras originais, os jogadores pagam esse custo devolvendo
as Moedas de Vitoria necessarias de sua reserva para o banco.

#® Depois de pegar para si uma Raca e o Poder Especial
correspondente, o jogador reabastece as duas colunas. Ele
arrasta os brasoes de Raca e distintivos de Poder Especial
uma posicao acima em cada coluna e revela novos brasées
e distintivos no topo de cada pilha, se houver. Se nao houver
mais nenhum, deixe um espaco vazio. Gracas a isso, e ao
contrario das regras originais, as combinagoes de Raca e
Poder Especial podem mudar a cada vez que um jogador
escolher uma.

# Quando uma Raca for descartada, coloque o brasao no
fundo da pilha de sua Facgcao ou, se restarem menos
que 3 Racas, no espaco vazio mais acima na coluna.

Fora isso, todas as regras sao idénticas as descritas no
livro de regras de Small World of Warcraft.
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‘\. ’ No inicio do jogo, 0 primeiro jogador da Alianca (C l _-J]

escolhe A combinacdo Humanos Eﬂfurecmos e Paga o Mais tarde no jogo, um jogador da Alianca decide colocar
custo devolvendo 1 Moeda de Vitdria a reserva. Ele move 0s Elfos Noturnos Em Declinio. Ele jd tem uma Raca Em
0s brasdes da Alianca e 0s Poderes especiais um espaco Declinio, entdo deve descarti-la.
para cima.

r : (e
~ No seu turno, o jogador da Horda pode escolher a =
combinacdao yue guiser, mas algumas mudaram: 0s Orcs

A0 SA0 mais Enfurecidos, mas mtimidantes, enyuanto
0s Renegados se tornaram Navegantes!

Portanto, ele vira para cima o brasao de Raca dos
Humanos e 0 coloca no espaco vazio mais acima na
coluna da Alianca.

O T e et ]
A quantidade de turnos num jogo de Batalha por Azeroth . Exem plo :3
€ a mesma da versao classica. Quando o jogo terminar, cada "

jogador revela sua pontuacdo individual.

.

@ » Jogador 1=51MdV &  Jogador 4 =88 MdV
Neutro » Jogador 3 =67 MdV

# Em jogos com 2-3 jogadores, o pontuacdo individual € a
pontuacao da Faccao.

4 Em jogos com 4-5 jogadores, a pontuacao do jogador Neutro
€ a pontuacao da Faccao Neutra. No entanto, para a Alianca e @ > Jogador2=79MdV Jogador 5=72 MdV +/
a Horda, a pontuacao da Faccdo € a menor das pontuacoes
dos dois jogadores. A Faccdo com a maior pontuacao vence.
Em caso de empate, a Faccdo que tenha o jogador com a
maior pontuacao individual entre as equipes empatadas
vence o jogo.

A Horda vence, com 72 Moedas de Vitéria.

10 2009-2020 Days of Wonder, Inc. todos os direitos reservados. Entertainment, Inc. nos EUA e em outros paises.

Days of Wonder, 0 logo Days of Wonder e Small Waorld Board Game f (© 2020 Blizzard Entertainment, Inc. Blizzard, World of Warcraft e o logo
530 marcas registradas da Days of Wonder, Inc., e direitos autorais / ' Blma rd Entertainment sao marcas comerciais ou registradas da Blizzard



