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Lidere suas tropas, proteja seus territorios.

Batalhe em uma partida e tente conquistar as bases de seu oponente para obter
pontos de conquista. Mas cuidado para n&o ter suas bases capturadas durante suas
empreitadas.

Como ganhar

Durante uma partida, vocé pode utilizar diversas estratégias para obter a vitéria.
O primeiro jogador a conquistar o centro do oponente vence o jogo.

Realize ofensivas para destruir as bases do seu oponente, ou use da sua
influéncia para obté-las para si! Mas atengao, caso vocé nao tenha mais cartas no seu
baralho durante a fase de compra, vocé perdera a partida automaticamente.

Construindo seu baralho

Cada jogador monta um baralho com no minimo 40 cartas, mais 5 cartas de
base, contendo até um maximo de:

e 3 cOpias para cartas comuns
e 2 copias para cartas raras
e 1 copia para cartas lendarias.

As cartas adicionadas em um baralho devem ser da mesma cor que uma ou
mais bases escolhidas para aquele baralho. Cartas multicoloridas precisam
necessariamente que o jogador utilize bases nas cores presentes naquela carta.



Antes do inicio do jogo
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Cada jogador inicia o jogo com 5 bases na zona de territérios. Cada jogador
compra cartas até ter 6 cartas na mao.

Mulligan: ao definir a sua mao inicial, antes de comecar a partida, cada jogador pode, uma
vez antes do inicio da partida, escolher qualquer quantidade daquelas cartas em sua mao
que ele ndo queira, colocar no fundo do baralho em ordem aleatéria e comprar aquela
mesma quantidade de cartas em seguida.

Os jogadores escolhem aleatoriamente o jogador que inicia a partida.

O jogador que inicia a partida pula a fase de compra de seu primeiro turno.



Durante a partida

A partida é dividida em turnos alternados entre os jogadores. No seu primeiro
turno, cada jogador recebe 2 pontos de recursos. Esses recursos podem ser gastos
para jogar manobras, posicionar aliados na zona de batalha, usar habilidades, etc.

Seu turno é dividido em:

Fim do Turno
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e Fase de Compra - Compre cartas do
seu baralho até ter 6 cartas na méo.

e Fase de Restauragao - Seus pontos
de recurso sao restaurados para o valor total de
acordo com o turno, apds isso, vocé pode desvirar
quaisquer numero de cartas viradas pagando seu
custo de restauracio, o custo padrao para desvirar
uma permanente € 1 ponto de recurso.

e Fase de Agao - Vocé pode jogar
qualquer tipo de carta da sua mao pagando seu
custo em recursos. As cartas de permanente ficam
na zona de batalha enquanto as ndo permanentes
vao para a pilha de descarte apos terem seus efeitos
resolvidos.

e Fase de Combate - Vocé pode usar
seus aliados desvirados para entrar em combate
contra seu oponente. A fase de combate é dividida
entre fase de ofensiva e fase de influéncia.

e Fase Final - Caso tenha mais de 5
cartas na sua mao, descarte até ter 5 cartas. A vida

dos seus aliados ¢é restaurada para o valor total.



As bases

Cada jogador possui 5 bases em campo, que serdo posicionadas na zona de
territério, nas posicdes: Centro e Arredores.
e O Centro representa a capital ou nucleo de operagao daquele territorio.
Ao capturar o centro do jogador oponente, vocé obtera uma vitoria
automatica, mas todo centro é o lugar mais refor¢gado, tendo 15 pontos de
resisténcia.
e Os arredores, ricos com a cultura de seus moradores, possuem 5 pontos
de resisténcia.
Antes da partida iniciar, vocé posiciona suas bases na zona de territorio da
forma como preferir.
O dano causado as bases permanece entre os turnos.

Os recursos

Os recursos séo atrelados ao jogador e tem seu valor maximo padrao sendo 10
pontos de recurso. A cada novo turno do jogador, o valor maximo de recursos aumenta
em +2 até o maximo de 10, mas podem haver efeitos que aumentem esse valor.

O recurso nao possui ligagao com as cores das bases, de forma que vocé
pode usar esses recursos para pagar os custos de qualquer carta e ativar seus efeitos.

Caso vocé nao use todo seu recurso no seu turno, esse recurso ficara disponivel
durante o turno do seu oponente, para ativar efeitos ou jogar manobras. Quando for
novamente seu turno, na fase de restauragao, os pontos de recurso sao restaurados
para o total gerado de acordo com o valor respectivo de recursos para aquele turno até
o valor maximo padrao de recursos que o jogador possui.

O combate

O combate é dividido em algumas sub-fases, sendo elas referentes a ofensiva
ou a influéncia. As fases referentes a ofensiva sempre precedem as de influéncia.

Ofensiva: Vocé pode realizar uma ofensiva contra seu oponente virando seus
aliados desvirados e informando qual base estes aliados irdo atacar.

Bloqueio de ofensiva: O jogador defendendo pode entao escolher quais de
seus aliados vao bloquear os ataques dos aliados do oponente, virando-os.



Resultado da ofensiva: Os aliados do jogador atacando causam dano a
resisténcia das bases igual seus valores de ofensiva. Caso os pontos de resisténcia da
base atacada sejam reduzidos a zero ou menos, a base € destruida.

Se o ataque for bloqueado, o aliado atacando causa dano contra os pontos de
vida do aliado defendendo igual ao seus pontos de ofensiva. Da mesma forma, o aliado
defendendo causa dano igual seus pontos de ofensiva ao aliado atacando. Caso os
pontos de vida de um destes aliados sejam reduzidos a zero ou menos, o aliado &
enviado para a zona de descarte.

O resultado dos danos da ofensiva é calculado simultaneamente.

Influéncia: Vocé pode realizar uma influéncia contra seu oponente virando seus
aliados desvirados e informando qual base estes aliados irdo influenciar.

Bloqueio da influéncia: O jogador sendo influenciado pode entao escolher
como vai bloquear a influéncia dos aliados do oponente virando seus aliados para
isso.

Resultado da influéncia: Se a soma dos pontos de influéncia dos aliados
influenciando uma base for maior que a soma da influéncia dos aliados defendendo
somada a resisténcia atual da base sendo defendida, o jogador influenciando toma o
controle daquela base.

Exemplo: Jogador A diminuiu a resisténcia de um centro a 7, na fase de ofensiva. Ele
entdo ira usar 2 aliados que juntos somam 9 de influéncia. O jogador B s6 tem um
aliado de influéncia 1 para defender, entdo a soma da resisténcia atual da base, 7,
mais a influéncia deste aliado em questao, sera 8. Assim o jogador A toma o centro
do oponente, e assim, vence a partida.

Apos todas as sub-fases serem concluidas, a fase de combate termina.



Degredo e Descarte

A zona de Descarte possui cartas descartadas, aliados e modificagdes destruidas
ou sacrificadas, assim como manobras ja utilizadas. Estas cartas permanecem la até o
fim da partida, ou até que algum efeito a remova de la.

Por outro lado ha a zona de Degredo, onde permanecem cartas que foram
degredadas. Cartas degradadas nao retornam para a partida, permanecendo nesta
zona até o fim do jogo.



Conhecendo as cartas

Regra de ouro

Caso um efeito de uma carta contradiga uma regra geral do jogo, prevalece o
efeito da carta.

Bases

As bases sao a pecga fundamental no Fabula Card Game. Elas devem ser
conquistadas para se obter a vitoria.

Cada base possui uma cor, que define a identidade do baralho. Cada baralho sé
pode ter cartas que pertengam as mesmas cores de sua base. Bases podem ter
habilidades e efeitos necessitando que o jogador cumpra certos requisitos para serem
ativos.

As bases ja iniciam posicionadas na zona de territério.
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Escolha um aliado que vocé contrala. .
Aumente sua ofensiva em + até o final do tume. -— E fe Ito
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Aliados

Aliados sao os defensores do seu territério. Podem ser soldados, politicos,
guardides e mercadores

Durante sua fase de acao os aliados podem ser jogados na sua zona de batalha
pagando uma quantidade de recursos igual seu custo. Cartas de Aliados entram em
jogo se Preparando, e ndo podem ser usadas para realizar ofensiva, influenciar, ou
ativar suas habilidades, no turno que foram jogadas.

Cada carta de aliado possui valores

de: Ofensiva
e Custo: valor de recurso a ser — Vida
pago para jogar a carta. Custo — [/} o 2V Influéncia

e Ofensiva: sdo usados durante
uma ofensiva para causar dano
nas bases ou aliados de seus
oponentes. Nome
e Vida: indicam quanto dano um
aliado pode sofrer antes de ser
destruido e enviado para a pilha
de descarte. Esse valor é
regenerado na fase final do turno,
retirando todo o dano sofrido
neste turno. t
e Influéncia: é usado durante a Raridade
fase de influéncia para influenciar
uma base de um oponente, para
toma-la para si, e para defender suas bases de uma influéncia dos aliados de
um oponente.

Tipo
Cor — Sub-tipo

~— Habilidade

# Andenon lackal

Os aliados também possuem habilidades que podem ser passivas, ativadas ou
desencadeadas. Uma habilidade passiva tem seu efeito ativo a todo momento durante
a partida. As habilidades ativadas dos aliados s6 podem ser utilizadas na fase de acao
do controlador daquele aliado pagando seu custo de ativagdo, enquanto habilidades
desencadeadas sao resolvidas quando uma certa condicéo € atendida.

Quando um aliado tem sua vida reduzida a zero ou menos, ele é enviado para a
zona de descarte.



Manobra

Cartas de manobra podem ser jogadas a qualquer momento, pagando seu custo em
recursos. Apos seu efeito ser resolvido, sdo enviadas para a zona de descarte

Custo

Nome

_ CALADA AOS SIMISTROS
TI pD Manohra CD r

Destrua o allado alve. Habilidade

.Ivf Anderon |Jodkal
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Pilha de efeitos e efeitos simultaneos

Efeitos e habilidades de cartas sao adicionados a uma pilha de efeitos antes de
serem resolvidos. Jogadores podem utilizar cartas de manobra antes desses efeitos
serem resolvidos a fim de cancelar o efeito posto na pilha ou realizar alguma agao
antes de o efeito ser resolvido.

Caso multiplas cartas e efeitos sejam ativados em sequéncia eles sao resolvidos da
ultima para a primeira a serem ativadas.




Modificagao

Séo cartas com habilidades passivas utilizadas para gerar um efeito permanente na
zona de batalha ou modificar uma outra carta quando anexada a ela. Podem aprimorar
um aliado seu ou sabotar um aliado do oponente. Quando jogadas, elas permanecem
na zona de batalha até serem enviadas para o descarte ou serem degredadas. Uma
modificagdo anexada a um aliado que é derrotado em combate permanece na zona de
batalha podendo ser anexada a um novo aliado.

Custo

Nome
LAKGA MAGHETICA

TI pD I Modsficogho . CD r
0 gliodo anexado recebe #1 de ofeniiva.
(1): desanexe esta carta: ela causa 1 H 3 b | I | dad e

de dano a qualquer alvo.
Esta habilidade s pode ser usada uma vez por turno.

Anesoor 1.
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Para anexar uma modificagdo a um aliado, vocé paga o custo de anexar. O aliado
entdo pode ganhar efeitos ou ter seus valores alterados enquanto estiver anexado com
a modificagdo. Quando a carta que recebeu a modificagdo deixar a zona de batalha, a
modificagdo permanece em campo, podendo ser anexada a outra carta pagando seu
custo de anexar. Vocé pode trocar o aliado que a modificacdo esta anexada a qualquer
momento pagando seu custo de anexar para o novo aliado, se fizer isso, o aliado que
possuia a modificacdo perde seus efeitos.
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Fichas

S&o objetos criados por efeitos ou habilidades de outras cartas.
Representam aliados, modificagdes, ou qualquer outro elemento de jogo
conforme descrito no efeito ou habilidade que a cria. Ao ser destruida, ela é
enviada para a zona de descarte e entdo é removida de jogo.
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