DE HEROIS 4 Distribvicdo das cartas e
o) CARDGAME § montagem das Equipes

Organize os decks vermelho, amarelo

Hegras Bésicas do Jﬂgﬂ e azul na regido central da mesa,

acessivel a todos os jogadores.

Este jogo foi criado para ser jogado

por 2 a 6 jogadores. Vence o jogo 0 Distribua para cada um: 1 carta de
primeiro a atingir 40 pontos em  Base, 1carta de Bonus, 1dado comum
Miss6es Cumpridas. de seis lados e 5 cartas de Herdi.

Cada jogador deverd colocar sua
carta de Base na mesa, voltada para
cima. Antes de iniciar o jogo, todos
ganham uma Acao, utilizando o dado
(ou outro objeto a sua escolha) para

Herdi Misséo  Base Bdnus  Marcé-lanacarta Base.

Para planejar sua estratégia, cada um

Conteudo do Jogo deverd observar as informacdes de
- 6 dados de 6 lados. suas cartas de Herdi, que possuem
- 200 cartas distribuidas em: valores e Habilidades unicas:

- 100 Cartas de Heroi;

- 75 Cartas de Missdo; - Bonus: indica o quao forte € um

- 15 Cartas de Base; Heroi para cumprir uma Missao.

- 10 Cartas de Bonus/Guia.

Habilidade
——de Lider

Pode ser utilizada
apenas uma vez
por rodada.

Some-os para
cumprir a Misséo.

Filiacées

+1 de Hinus para Habilidade
cada Filiacdo em sl

comum com a Misséo. dE u ESEﬂf't e

Role 0 dado: o/r 0 Herdi é

Bl descartado apds

disparar a habilidade.



- Filiagoes: grupos em que este Herdi
participa ou tem afinidade. Concedem
Bonus nas Missoes.

- Habilidade de Lider: somente pode
ser usada pelo Heroi definido como
Lider, uma vez por rodada.

- Habilidade de Descarte: pode ser
usada pelos demais Herdis, exceto o
Lider. Ao disparar essa Habilidade, a
carta do Herdi é descartada e vai para
o Cemitério. A Habilidade ndo sera
ativada quando o Herdi for eliminado
por outro jogador ou como resultado
de uma Missao.

De acordo com sua estratégia, cada
jogador devera escolher quais Herdis
ficardo nas suas Equipes:

- Equipe de Campo sdo as cartas de
Her6i que serdo utilizadas para
resolver as Missdes e deverdao estar
na mesa visivel a todos.

- Equipe de Apoio sdo as cartas que
ficam na mao do jogador, escondidas
dos demais.

Equipe de
Apoio (méo)

Lider (sobre o Bénus)

Cada jogador ira escolher quantas e
quais cartas ficam em suas Equipes,
respeitando o minimo de UM e o
maximo de CINCO Herdis na Equipe
de Campo e o maximo de TRES
Herdis na Equipe de Apoio. Assim,
enquanto possuir cartas na Equipe de
Apoio, ele ndo podera deixar a Equipe
de Campo vazia.

Atencao: algumas Habilidades e
Missdes podem alterar a quantidade
minima e maxima de Herdis nas
Equipes de Campo e Apoio.

Cada jogador devera definir um dos
Herdis da sua Equipe de Campo como
o Lider, que ficara por cima da carta
de Bo6nus. Se possuir apenas um
Herdi na Equipe de Campo, este
devera ser o Lider.

Inicio do Jogo

O primeiro jogador é definido por
quem possuir o Lider com o menor
valor de Bonus. Em caso de empate é
decidido no dado. A ordem dos
demais jogadores segue em sentido
horario a partir do primeiro.

I
Equipe de Campo (mesa)
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Rodadas e Turnos

O jogo se passa em rodadas, nas
quais cada um tera seu turno para
jogar. A duracdo de uma rodada
comeca no inicio do turno de um
jogador, e termina ao inicio de seu
proximo turno, apés os turnos dos
demais jogadores.

TORREENERJOULE.

Em seus turnos iniciais, cada jogador
comecara recebendo trés Acdes para
fazer suas jogadas, marcando a
quantidade na carta Base, e em
seguida devera retirar uma Missao.
Nos turnos seguintes, ele deverd
tentar cumprir a Missdo aberta na
rodada anterior antes de receber
mais trés AcGes e retirar uma nova
Misséo.

Lartas de Misséo

As Missdes sdo os desafios que sua
Equipe devera enfrentar para salvar
a cidade e vencer o jogo, podendo ser
um acontecimento ou um super-
vildo.

Ao retirar uma Missdo do monte, o
jogador devera colocar a carta sobre
a mesa visivel a todos os adversarios,
e devera permanecer com ela
durante uma rodada para poder
cumpri-la.

Fique atento as informacdes
presentes nas cartas de Missao:

- Nivel de Dificuldade (ND): indica o
valor de Bonus total que uma Equipe
de Campo devera possuir para ter
sucesso, e corresponde aos pontos
ganhados quando o jogador
conquistar a Missdo Cumprida. As
cartas de Missdo sao divididas em
cinco escalas de dificuldade,
indicados por sua cor:

Nivel de Dificvidade (NO)

Puéo dificil € a Misséo.

"@A TENTADOINATUNEDY - g

Ex-alunos do curso de quimica,
expulsos por md conduta, espalham bormbas
pela Universidade de NC. a fim de propor.
uma revolucdo na reitoria.

Filiacdo
Fual grupo
leva vanfagem
nessa Misséo.

Receba +1/de Bonus para cada

bomba recuperada até

. Universidade antes que voce possa
encontr: ara cada bomba

I Descricdo
Histdria da
Misséo. Veja

se tem alguma
regra extra.

de bombas espalhadas e

As bombas explodem pela

ativada, e 1 Heroi dentre

Equipes.
@

Recompensas e Punigdes

0 que se ganha ou o que se perde.




- Azul = muito facil,

- Verde = facil,

- Amarelo = normal,

- Laranja = dificil e

- Vermelho = muito dificil;

- Filiacdo: indica a Filiacdo dos Herdis
que ganham vantagem de +1 Bonus
nessa Missdo.

- Descricdo: sdo os fatos que levam
os Herdis a acao.

- Regra Extra: marcada pelo simbolo
deve ser observada atentamente
para cumprir a missao.

- Recompensas: indica o que o
jogador ganha em caso de sucesso.

- Punicdes: indica o que o jogador
sofre em caso de derrota.

Caso o jogador queira, ele pode fugir
da Missdo, mas para isso devera
gastar Acdes para descarta-la e
retirar outra do monte de MissGes.

- Niveis azul e verde: custam uma
Acao;

- Nivel amarelo: custam duas Acdes;
- Niveis laranja e vermelho: custam
trés Acdes.

Atencdo: nenhum jogador podera
encerrar seu turno sem uma carta de
Missao para cumprir.

Com sua Missdo na mesa, o jogador
podera fazer suas jogadas, e cada
uma delas tera o custo de uma Acdo:

- Comprar uma carta de Heroi;

- Utilizar uma Habilidade de Lider;
- Utilizar uma Habilidade de
Descarte;

- Mover um Herdi da Equipe de
Campo para a Equipe de Apoio
(mover um Herdi do Apoio para o
Campo ndo custa A¢do);

- Trocar o Lider da Equipe;

0 jogador pode gastar quantas Acdes
quiser em seu turno, mas pode
acumular no maximo seis A¢oes.

Lomprando cartas de Herdi

No seu turno, o jogador pode
comprar novas cartas do monte de
Herdis, sempre respeitando o0s
limites das vagas nas Equipes.

Sempre que o jogador comprar um
novo Herdi, seja através de Acao,
Habilidade ou Recompensa, a carta
deverd ir para a Equipe de Apoio.

Atencao: caso o limite da Equipe de
Apoio seja ultrapassado apos uma
Habilidade ou Recompensa conceder
mais Herdis ao jogador, ele so podera
gastar Acdes para remanejar suas
Equipes. Seu turno so continuara
quando o jogador possuir no maximo
trés Herois na Equipe de Apoio. O
restante devera ser devolvido ao
monte e embaralhado cada vez que
isso ocorrer.




Habilidades

No seu turno, o jogador também
pode usar as Habilidades de Lider ou
de Descarte de seus Herdis que estao
na Equipe de Campo, seja para atacar
ou para se defender de algum
adversario. Enquanto estiverem na
Equipe de Apoio, os herdis ndo
podem usar suas Habilidades.

As Habilidades podem ser
classificadas em trés tipos:

Ataque: Habilidades ofensivas.

Tem como alvo os Herodis

adversarios;

Suporte: Habilidades de auxilio

ao jogador;
. Defesa: Habilidades que visam

proteger os Herdis. Mesmo
fora de seu turno, o jogador pode
usar uma Habilidade de Defesa ao
receber um ataque adversario, mas
nao podera usar para se defender de
uma Habilidade de Suporte, efeito de
Missdes ou Bases. Caso seja uma
Habilidade de Lider, o jogador so
podera usa-la uma vez por rodada.

Ha também Habilidades de Ataque e
Suporte que sdo identificadas com
um relampago: elas poderdao ser
usadas a qualquer momento do jogo,
mesmo fora do turno do jogador.
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Atencao: as regras das Habilidades
prevalecem sobre as regras basicas
do manual sempre que houver
divergeéncia.

Algumas Habilidades causam efeitos
que permanecem nos Herdis, que
podem ser adicdes e subtracdes ao
Bonus ou Bloqueios e Proteces aos
Herdis.

Os Bonus positivos ou negativos
deverdo ser marcados com a carta
Bonus abaixo da carta do Lider e
deverd ser movida para cima, em
caso de Bonus positivo, ou para baixo,
em caso de Bonus negativo, sempre
respeitando os valores limites
estabelecidos na carta.

Caso um Herdi sofra um Bloqueio, a
carta devera ser virada para baixo. O
jogador ndo poderd considerar seu
Bonus, usar suas Habilidades e ndo
podera mové-lo para a Equipe de
Apoio. Ainda assim, o Heroi pode ser
alvo de ataque de um adversério,
sem poder usar Habilidade de Defesa.

Caso o Herdi receba Protecdo contra
Habilidades de Ataque, o jogador
devera virar a carta na horizontal.

Atencdo: um Herdi Protegido nao
pode ser Bloqueado, e um Heroi

Bloqueado nao pode ser Protegido.

Lider com +3 de Bénus

Blogueado Protegido



i DOuracéo dos Efeitos
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Em regra, as Habilidades possuem
efeito instantaneo, porém podem
durar por um periodo determinado
de acordo com sua descricao:

Habilidade que dura “por 1 rodada”
permanece ativa durante o turno de
todos os adversarios e acaba quando
iniciar o novo turno do jogador que a
lancou.

Habilidade que dura “até o fim de sua
Missdo atual” permanece ativa até
que o jogador que a lancou tenha
sucesso ou derrota na sua Missao.

Habilidade “Permanente” no Lider
tem seu efeito ativo enquanto este
Herdi for o lider da Equipe. Quando
ele for eliminado, bloqueado ou
movido da posicdo de Lider, finaliza
seu efeito.

Caso ache necessario, utilize uma
carta de “Efeito Ativo” sobre o Herdi
ou Equipe para marcar a duracao de
um efeito.

\EFEITO
ATIVD

Neste combate intenso, varios Herois
serao descartados ou eliminados e
vao para o monte chamado de
"Cemitério”. Esse monte devera ficar
na mesa com as cartas voltadas para
cima.

Apenas o herdi que estiver no topo do
Cemitério devera estar visivel aos
jogadores, e, em regra, eles nao
poderdo usa-las.

Se um jogador usar Habilidade de
Descarte para eliminar um ou mais
Herdis, a ordem do Cemitério comeca
pelo Herdi que ativou a Habilidade e
segue em sentido horario para o
préximo jogador. Caso mais de um
Herdi de um mesmo adversario seja
eliminado por uma Habilidade, o
jogador que a ativou devera escolher
a ordem do Cemitério.

Se o Lider de algum jogador for
eliminado, ele devera definir o novo
Lider antes de qualquer outra jogada.

Caso um jogador fique sem Herdis,
ele deverd, obrigatoriamente, ao
inicio de seu turno, gastar sua
primeira Acdo comprando uma carta
de Herodi, que sera definida como
Lider automaticamente.

Atencdo: caso o monte de Herois
acabe,

o Cemitério devera ser
embaralhado e utilizado novamente
como o monte de Herdis.

Ha ainda a possibilidade de um Herdi
ser Exilado. Caso isso ocorrer, a carta
é retirada da partida definitivamente.




Bases

As Bases representam o local em que
os Herdis de uma determinada
Filiacdo se reunem para discutir
estratégias ou mesmo relaxar. Elas
ddo beneficios para quem a possuir,
denominados como Efeito da Base.

Caso um jogador consiga colocar em
sua Equipe de Campo trés ou mais
Herois da mesma Filiacdo que a Base,
o Efeito da Base pode ser ativado sem
nenhum custo de Acdo. Além disso,
esses Herois ganham Protecdo,
inclusive os que forem adicionados
posteriormente.

A Protecdo e os Efeitos da Base
permanecerao ativos enquanto o
jogador possuir no minimo trés
Herdis da Filiacdo na Equipe de
Campo.

Atencao: assim como as regras das
Habilidades, os Efeitos de Base
prevalecem sobre as regras basicas
do manual sempre que houver
alguma divergéncia.

Lumprindo a Misséo

Para resolver sua Missao Atual, o
jogador devera permanecer com ela
durante uma rodada, e apenas
quando for seu turno novamente, ele
podera tentar cumprir a Missdo.

Para cumprir a Missdo, o jogador
devera somar os Boénus de todos os
Herdis da sua Equipe de Campo, e
comparar com o Nivel de Dificuldade
(ND) da Missdo.

Se o valor for igual ou maior, ele tera
sucesso, ganhando as recompensas
descritas na Missdo e ganhando a
carta como Missdo Cumprida. Todas
as Missdes Cumpridas deverdo ficar
na mesa a vista para todos os
jogadores.

(S EXPERMENTAL

Porém, se o valor for inferior, o
jogador tera uma derrota, sofrendo
as punicdes descritas na Missdo, e
devera devolver a carta da Missao
Falha para o fundo do monte.

Na soma dos Boénus, o jogador pode
ainda utilizar os Bonus de Filiacao. Ele
deverd comparar os emblemas da
Filiacdo da carta de Missao com os
emblemas nas cartas dos Herdis da
sua Equipe de Campo. Cada Her6i que
tenha a Filiacdo igual a da Missao
recebe +1 de Bonus para a soma final.




Caso possua AcGes disponiveis, o
jogador também pode utiliza-las para
comprar mais cartas de Herdi ou usar
Habilidades que possam ajuda-lo a
cumprir a Missao.

Recompensas e Punicties

Elas definem as vantagens ou
desvantagens que os jogadores terao
como consequéncia da Missao, em
caso de sucesso ou derrota,
respectivamente.

Dentre as recompensas (. ) ®
jogador pode ganhar mais Herdis,
receber AcGes a mais, Bonus extra
(desde que respeitado o limite da
carta Bonus), disparar algum efeito
sobre os adversarios, entre outros.

Dentre as punicdes (.) o jogador
podera perder herdis, limitado a
quantidade de Herdis de possuir em
suas Equipes, receber menos Acdes
no seu turno, ou Bonus negativo
(desde que respeitado o limite da
carta Bonus).

Independente de sucesso ou derrota,
apos a Missao, o jogador ganha mais
trés AcOes para poder gastar em
suas jogadas, observando se ha
alguma Habilidade, Efeito de Base ou
Recompensa/Punicdo que altere o
valor, e apés, retirar uma missao
para tentar cumprir no préximo
turno.

Atencdao: assim como as regras das
Habilidades, as Recompensas e
Punicdes prevalecem sobre as regras
basicas do manual sempre que
houver alguma divergéncia.

Vencendo o jogo

Para verificar se um jogador possui
pontos suficientes para vencer o
jogo, ele devera somar os pontos de
suas Missoes Cumpridas, sendo que
os pontos sdo equivalentes ao Nivel
de Dificuldade (ND) da Missdo.

Caso os jogadores queiram deixar a
partida mais rdpida ou prolonga-la,
podem, ao inicio da partida, definir
uma quantidade menor ou maior de
pontos a serem conquistados.

Este manual é apenas um guia, vocé
pode adaptar e criar suas regras. Use
0 bom senso e divirta-se!

Para mais modos de jogo, acesse o

site através do QR Code abaixo, ou
atraveés do endereco:

fabricadeherois.com. br
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