


Sobre o Jogo

Em Conquest: Mystic Invasions, os jogadores assumem o
papel de poderosos feiticeiros encarregados de recrutar
magos e usar suas habilidades para conquistar torres
misticas e erguer o mais grandioso de todos os reinos.
Desafie seus adversarios em batalhas épicas, fortaleca suas
torres com melhorias encantadas e invoque monstros
magicos para defendé-las. No desfecho da jornada, o
Jjogador que acumular mais pontos de vitéria serd coroado
o grande Conquistador Mistico!
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Preparagdo da Partida

Separe os componentes conforme indicado na tabela abaixo,
removendo monstros aleatoriamente, quando necessario.
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N°Jogadores c;;f:e‘ie Monstros Troféus Magos
4 4 8 8 40
3 3 6 6 36
L 2 3 _ 4 _ 4 36 )

Obs.: Em uma partida para 3 ou 2 jogadores, remova todas as
torres de uma cor, 7
assim como as 4 cartas de
mago que pontuam por
torres da cor removida do
Jjogo (ver Habilidades de
Melhorias e Monstros).

Posicione as torres no centro da mesa, em colunas por cor e
ordenadas do maior para o menor valor de defesa, de forma
que a torre de defesa 2 fique por cima das demais.

Embaralhe as cartas de monstro junto com as cartas de
mago, formando um tnico baralho. Distribua 4 cartas para
cada jogador e disponha as demais em uma pilha com a face
para baixo. Este serd o primeiro baralho de compra. Reserve
um espaco para a pilha de descarte. As cartas descartadas
devem ficar com a face virada para baixo e os jogadores nio
podem olha-las.
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Deixe os marcadores de troféu ao alcance dos jogadores.

Posicione o marcador de eras préximo ao baralho de compra
com a face de 12 Era virada para cima.

O jogador inicial serd aquele que mais recentemente tiver
erguido uma muralha, ou os jogadores podem decidir como
acharem melhor.

Jogo preparado para 4 jogadores:
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Descrlg:ao das Cartas

CARTAS DE TORRE

Valor de defesa
natural da torre
‘Trilhas de poder

Espago para melhoria

Cor da torre

Pontos de
vitoria da carta

Pontos de vitéria da
carta caso seja usada
como muralha

Valor de combate

Valor de defesa caso a
carta seja usada como
muralha

Pontos de vitéria da
carta caso seja usada
como melhoria

Habilidade da carta
caso seja usada como
melhoria

Valor de defesa do
monstro

Pontos de vitéria da
carta
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Objetivo do Jogo

Conquest: Mystic Invasions é jogado ao longo de varias
rodadas, nas quais os jogadores se revezam em turnos,
combatendo seus adversérios, desenvolvendo suas torres
com muralhas e melhorias e invocando monstros mégicos
para defendé-las, buscando obter a maior pontuagio ao fim
da partida.

O jogo acaba imediatamente ap6s o fim do turno do jogador
que comprar a ultima carta do segundo baralho de compra
(ver Fim do Jogo e Pontuagio).

Construindo seu Reino

Comegando pelo jogador inicial e seguindo em sentido
horario, cada jogador, em seu turno, podera realizar 2 dentre
as seguintes agdes, podendo inclusive repetir a mesma agao.

Recrutar

Desenvolver uma torre
Conquistar uma torre livre
Atacar o reino de um adversario
Derrotar um monstro

O jogador poder4 ainda invocar monstros livremente, desde
que possua torres a serem defendidas (ver Invocar um
Monstro).
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: DESEN VOLVER UMA TORRE

Os jogadores podem recrutar magos e monstros. Os
magos fortalecem as defesas, realizam ataques poderosos
e aprimoram as torres, enquanto os monstros atuam como
escudos, sendo posicionados entre as torres e os adversarios,
possuindo habilidades que podem mudar o curso da batalha.

Ao realizar uma agio de recrutar, o jogador deve comprar
2 cartas do topo do baralho de compra para sua mao. Caso
nio haja mais cartas no baralho, deve-se embaralhar a pilha
de descarte e formar um novo baralho de compra.

Quando acabarem as cartas do primeiro baralho de compra,

No decorrer da partida, o jogador poderd desenvolver seu
reino, melhorando suas defesas e construindo melhorias
com habilidades tnicas que o levario a vitéria.

Para desenvolver uma torre, o jogador deve baixar uma
carta de mago de sua mao, ocultando-a parcialmente atras
de uma de suas torres. A carta baixada poderd exercer a
fungdo de muralha ou de melhoria. Qualquer carta de
mago pode ser usada para o desenvolvimento de torres de
qualquer reino.

Desenvolver uma muralha: O jogador posiciona a carta

vire a face de 22 Era do marcador de eras para cima. E atrds da parte de cima da torre, deixando visivel o valor
de defesa da muralha, que serd somado ao valor de defesa
Quando um jogador comprar a tltima carta do segundo wewu| da torre caso seja atacada (ver Atacar o Reino de um
baralho de compra, serd desencadeado o fim da partida. | Adversério). ;
Cada 2 cartas na mdo de um jogador valem 1 ponto de ’
vitéria no fim do jogo (ver Fim do Jogo e Pontuagio). Imedu_ltamente apos
conquistar uma torre
Limite de cartas na mio: Ndo h4 limite para o nimero [SSMNE livre ou de um adversério
de cartas que um jogador pode ter em sua mao durante seu | o jogador pode realizar |

turno. Caso o jogador termine seu turno com mais do que 4
cartas na maio, ele devera descartar cartas a sua escolha até
que restem apenas 4.

uma agfo livre de
desenvolver umamuralha
na torre conquistada.

Neste exemplo, a muralha aumenta em 1 a defesa total da
torre e concede 1 ponto de vitéria ao jogador.
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Desenvolver uma melhoria: O jogador posiciona a carta
atrds da parte de baixo da torre, deixando visivel apenas a
habilidade da melhoria (ver Habilidades de Melhorias e
Monstros).

Neste exemplo, o jogador revelou duas cartas de valor 1 de
combate, totalizando os 2 pontos de combate necessarios
para conquistar a torre atacada.

Apenas as torres inteiramente visiveis de cada coluna
no centro da mesa sio consideradas livres e podem ser
conquistadas.

Neste exemplo, a melhoria concede ao jogador pontos de
vitéria no mesmo valor da defesa indicada na carta da torre,
ou seja, 2 pontos de vitéria.

O jogador pode realizar uma a¢io de desenvolver uma torre
para substituir uma muralha ou melhoria existente por uma
nova. A carta substituida deve ser descartada.

Cada jogador pode ter apenas uma melhoria de cada
tipo em seu reino e cada torre pode ter apenas uma
muralha e uma melhoria.

— - — No exemplo, o jogador s6 pode conquistar as torres
S Eee s e de defesa 4 da cor Amarela, 3 da cor Azul e 2 das cores
Vermelha e Verde.

As torres conquistadas serdo posicionadas a frente do
Jogador que as conquistou, podendo ser desenvolvidas com
a adigdo de muralhas e melhorias, assim como receber a
protegdo de monstros.

Para conquistar uma torre livre, o jogador pode revelar e
descartar qualquer ntimero de magos da sua méo, cuja soma
de valores de combate seja igual ou superior ao valor de
defesa da torre atacada.




No momento em que conquistar uma torre para
seu reino (veja também ‘“Atacar o Reino de um
Adversirio”), o jogador podera realizar uma agio livre
de desenvolver uma muralha baixando uma na torre
conquistada (ver Desenvolver uma Muralha).

Lembre-se que as torres possuem trilhas de poder. No
fim do jogo, o jogador podera realinhar suas torres para
conectar o maximo de trilhas de poder, tomando o cuidado
de manter suas respectivas muralhas e melhorias. Cada
trilha conectada vale 1 ponto extra.

Neste exemplo, o jogador possui duas trilhas de poder
conectadas, que valem 1 ponto de vitéria cada.

O jogador atacante indica a torre alvo no reino de um jogador
adversério, que serd o defensor, e baixa até 3 cartas de sua
méo com a face para baixo, de forma que o defensor saiba
quantas cartas o atacante estd usando, mas no saiba o valor
total de ataque. Nesse momento, o defensor devera decidir se
vai recuar ou combater.
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Recuar: O atacante conquista a torre sem revelar as cartas
baixadas. O defensor pode recuperar as cartas de muralha
e melhoria da torre alvo de volta para sua méo, podendo
exceder o limite de cartas até o fim de seu préximo turno.
Cartas usadas no ataque sio descartadas.

Combater: O defensor pode jogar uma carta da sua méo
ou comprar a carta do topo do baralho de compra e joga-la
para somar o seu valor de combate a defesa total da torre
atacada. Em seguida o atacante revela suas cartas baixadas
e os jogadores comparam seus valores totais de combate.

Uma carta de monstro usada pelo atacante ou defensor
nessa etapa ndo somard valor algum de combate.

O valor total de combate do atacante sera a soma dos valores
de combate dos magos usados e de quaisquer melhorias em
suas torres que aumentem o valor de combate.
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O valor total de combate do defensor serd a soma do valor
de defesa indicado na carta da torre atacada, do valor de
combate do mago usado (vindo da mao ou do topo do
baralho de compra), da muralha da torre (caso houver) e
de quaisquer melhorias que aumentem seu valor de defesa.

Valor de ataque igual ou superior ao valor de defesa:
A torre é conquistada. Cartas de desenvolvimento da
torre conquistada, ou seja, muralha e melhorias, devem ser

descartadas.

Valor de defesa superior ao valor de ataque: O defensor
mantém sua torre intacta.

No exemplo acima, o jogador estd usando 2 cartas de mago
com o valor total de 3 pontos e uma carta de monstro que
nio soma valor de ataque para essa acdo. As melhorias de
suas torres somam 1 ao valor de ataque, totalizando assim,
um valor de ataque de 4 pontos.

O jogador defensor tem uma torre com valor de defesa 3
e um mago com valor de defesa 1. Sua torre atacada tem
uma melhoria com valor de defesa 1, totalizando, assim, um
valor de defesa de 5 pontos.
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O jogador vencedor é o defensor e, portanto, ele mantém
sua torre intacta.

Se o atacante conquistar a torre, ndo importando se o
defensor combateu ou recuou, poderd realizar uma agdo
livre de desenvolver uma muralha na torre conquistada (ver
Desenvolver uma Muralha).

* Quando o atacante conquistar uma torre de outro
jogador ele pega um troféu, se disponivel.

* Todas as cartas de magos e monstros usadas
tanto para atacar quanto para defender, devem ser

descartadas, mesmo que o defensor recue.

N

Estes seres misticos se interpdem entre os invasores e a
conquista. Mas se a for¢a de combate do atacante igualar ou
superar a defesa do monstro, a criatura serd derrotada e a
vitéria estard um passo mais proxima.

Para derrotar um monstro que esteja defendendo uma torre
de algum adversério, o jogador deve revelar e descartar
qualquer ntmero de magos da sua mio, cuja soma de
valores de combate seja igual ou superior ao valor de defesa
do monstro atacado.

Os magos usados para atacar o monstro sdo descartados e a
carta do monstro derrotado fica virada para baixo préxima
ao jogador que o derrotou, conferindo-lhe pontos de vitéria
no fim do jogo.
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Neste exemplo, o jogador revelou um mago de valor 2 de
combate e dois de valor 1, totalizando 4 pontos de combate

e derrotando o monstro, garantindo assim 2 pontos de |

vitéria.
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Monstros invocados pelos jogadores se posicionam entre as
torres e as for¢as inimigas, protegendo o reino com suas
vidas.

Para invocar um monstro, o jogador deve
posicionar uma carta de monstro de sua
mio em um espago acima de uma torre em
seu reino e deve resolver o efeito de sua
habilidade imediatamente.
Cada torre s6 pode
ser defendida por

um monstro por
vez.

depois que o monstro for derrotado por um adversario (ver
Derrotar um Monstro).

Os jogadores ndo podem derrotar monstros em seus
préprios reinos e nem substituir os monstros que estejam
defendendo suas torres. Um monstro nio pode ser
defendido.

Monstros nido possuem valor de combate e seu valor de
defesa ndo pode ser somado caso sejam usados durante um
ataque ou defesa.

Neste exemplo, o jogador possui uma torre protegida por
um monstro. A torre ndo pode ser atacada enquanto o
monstro nio for derrotado por algum adversario. O jogador
possui outro monstro em sua mio, mas nio pode baixé-
lo enquanto ndo possuir uma torre que nio esteja sendo
protegida por um monstro.

—
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Uma torre protegida por um monstro sé podera ser atacada
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Fim do Jogo e Pontuagdo

Quando nio houver mais cartas no primeiro baralho de
compra, embaralhe o descarte e forme um segundo baralho
de compra, lembrando de virar a face de 22 Era do marcador
de eras para cima.

O jogo acaba imediatamente ap6s o fim do turno do jogador
que comprar a tltima carta do segundo baralho de compra.

Obs.: Quando nio howver mazis cartas no segundo baralho, forme |

um terceiro baralho, pois o jogador da vex ainda poderd comprar
cartas e, em caso de combate, o jogador defensor ainda poderd
usar uma carta do topo do baralho para se defender.

Ap6s o fim do jogo, os jogadores poderdo realinhar suas
torres para conectar o maior nimero possivel de trilhas
de poder, tomando o cuidado de manter as muralhas e
melhorias posicionadas em suas respectivas torres.

Monstros defendendo torres que ndo tenham sido
derrotados deverdo ser descartados e ndo valem pontos de
vitoéria.

Os jogadores devem somar seus pontos de vitéria adquiridos
com:
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. Torres

. Melhorias

. Muralhas

e Trilhas de poder

. Cartas de monstros derrotados

. Marcadores de troféu

e Cartas na mio (1 ponto para cada 2 cartas)

Vence a partida o jogador que somar mais pontos de vitéria.
Em caso de empate, vence aquele que possuir o maior
namero de trilhas de poder conectadas. Caso persista o
empate, vence quem possuir mais cartas na mdo. Se ainda
assim os jogadores permanecerem empatados, a vitéria serd
compartilhada.

Neste exemplo, o jogador possui 25 pontos: 1 de muralha,
5 de torres, 3 de trilhas de poder, 11 de melhorias, 2 do
monstro derrotado, 1 por cartas na mio e 2 pelo troféu.
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Habilidades de Melhorias e Monstros

Soma +1 a defesa da torre na qual se encontra. Vale 2
pontos de vitéria.

Soma +1 ponto de vitéria para cada torre de cor diferente
que o jogador possua. Vale 1 ponto de vitoéria.

Representa um castelo extra de qualquer cor no reino
do jogador para a pontuagdo final. Permite que o jogador
adicione mais uma melhoria a esta torre. Vale 1 ponto de
vitéria.
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Vale pontos no mesmo valor da defesa indicada na carta
da torre na qual se encontra, desconsiderando muralhas e
melhorias.

Soma +1 ao valor total de todos os ataques realizados pelo
jogador (contra monstros, torres livres e adversarios).

Soma +1 ponto de vitéria para cada torre da cor indicada
que o jogador possua. Vale 2 pontos de vitéria.
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Compre uma carta imediatamente. Vale 2 pontos para o
Jjogador que o derrotar.

Todos os adversarios descartam uma carta da mao. Vale 1
ponto para o jogador que o derrotar.

o
Pegue uma carta aleatoriamente da mio de um jogador a
sua escolha. Vale 1 ponto para o jogador que o derrotar.

Descarte uma muralha em uma torre de um jogador a sua
escolha. Vale 2 pontos para o jogador que o derrotar.

—
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Sumdrio

Componentes. 3

Preparagdo da Partida 4

Descrigcdo das Cartas. 6
CARTAS DE TORRE. 6
CARTAS DE MAGO. 6
CARTAS DE MONSTRO. 6

Objetivo do Jogo. 7

Construindo seu Reino
RECRUTAR
DESENVOLVER UMA TORRE.

Desenvolver uma muralha
Desenvolver uma melhoria...

ATACAR O REINO DE UM ADVERSARIO.............. 12
DERROTAR UM MONSTRO. 15
INVOCAR UM MONSTRO (AgGo LiVre)......meen.. 16
Fim do Jogo e Pontuagdo 18
Habilidades de Melhorias e Monstros. 20

—
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