


Bem-vindo a Arzium

lar de civiliza¢Ges antigas, criaturas bizarras, maravilhas inex-
plicaveis e personagens vibrantes. Uma grande doenca ados-
mecida se espalhou pela terra, fazendo com que todo tipo de
criatura passasse a vagar confusa por centenas de quilometros
em uma caminhada sem rumo. Seu trabalho é procura-los,

desperta-los de seu sono e recruta-los a fim de que possam
ajuda-lo a encontrar ainda mais almas perdidas!

Arzium é o cendrio de outros jogos, tais como Above and Below, Near

and Far, Islebound e City of Iron.

COMPONENTES

43 Terrenos/ Personagens



L .

12 Cartas Iniciais

(Cartas iniciais possuem um estandarte)

24 Pecas de
Artefato

(Nio retratados)
4 Cartas de Ajuda
[ Posto Avangado

A B

96 Marcadores
de Explorar

(24 em cada uma das 4 cores)

=2

30 Moedas e Vlor I
6 Moedas de Valor 5



PREPARACAO
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1. Entregue a cada jogador um conjunto de 3 cartas 5
iniciais de uma cor (cartas iniciais possuem {cones de
estandartes). Coloque as que sobrarem de volta na caixa
do jogo. Os jogadores pegam marcadores que correspon-
dam a cor escolhida.
J
)
2. Embaralhe as cartas de terreno e coloque-as em uma
\pﬂha (com o lado do terreno para cima). N

. J

3. Saque 6 cartas de terreno e coloque-as em uma grade de
3x2 (com o lado do terreno para cima) no centro da mesa.
A partir de agora esta grade sera chamada de “mapa”. Co-
loque-as de forma que suas bordas fiquem adjacentes, sem
muito espago entre elas. Os pergaminhos devem ficar na
borda extrema do mapa, como mostrado na figura.
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4. Cada jogador deve alinhar suas cartas iniciais adja-

centes a uma borda do mapa. Cada jogador deve escolher
uma borda diferente.
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5. Escolha um jogador inicial. Entregue a este jogador a

ajuda ao jogador que diz “Primeiro Jogador” no topo. A
ordem dos turnos segue em sentido horario. Entregue a
cada um dos outros jogadores uma ajuda ao jogador. Colo-
que as moedas proximas do mapa. O segundo e o terceiro
jogadores iniciam a partida com 1 moeda cada. O quarto
jogador inicia com 2 moedas.




Artefatos: se estiverem jogando o jogo basico, devolva os
Artefatos para a caixa do jogo. Se estiverem jogando o jogo
completo, consulte a pagina 12 para saber como utiliza-los.

Nota: todos os componentes sao limitados, exceto as moedas. Se
qualguer um deles acabar durante a partida, guer dizer que eles
ndo estao mais disponiveis. Se as moedas acabarens, use algo
adequado a fimt de substitui-las.

Pilha
de Saque 5
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COMO JOGAR

1 o Comecando com o primeiro jogador, os turnos seguem em
sentido horario.

2 o Em seu turno, use um de seus personagens disponiveis (com
a face para cima) para colocar marcadores de explorar sobre o
mapa. Para fazé-lo, vire a carta de personagem com a face para bai-
x0 e coloque seus marcadores de explorar sobre o mapa da mesma
forma e na mesma direcdo para a qual a carta esta voltada; esta con-
figuragao é mostrada na carta de personagem. A forma deve ade-
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“em branco” no padrao nao precisam adequar-se a0 mapa). L __}

Vocé nao pode girar padroes de marcadotes e deve colocar  Marcador
todos os marcadores como mostrado, se possivel. ent branco

quar-se totalmente as bordas do mapa (exce¢ao: marcadores

Se um quadrado ja estiver ocupado pelo marcador de
um oponente ou por um de seus marcadores que foi co-

locado em um turno anterior, pule este quadrado (enquanto ainda

&

coloca os marcadores restantes).

IMPORTANTE: um quadrado em uma car-
ta de terreno nunca pode possuir mais de um
marcadoft.

Isto nao é permitido.

Nota: vocé nao pode reivindicar quaisquer de seus marcadores que estejanm: no ta-
butleiro até que uma carta que eles ocupam esteja completa (consulte a pdgina 10).
Se o5 marcadores acabarem, jogue sen turno normalmente, mas nao cologue
nenhum marcador.



3 e Se voce colocar quaisquer marcadores de explorar ou sim-

bolos de moedas, pegue uma moeda para cada simbolo. Mantenha
suas moedas proximas de suas cartas de personagem. Jogue com as
moedas abertas (vocé nao pode escondé-las dos outros jogadores).

Devido a este
quadrado ja -
estar ocupado,
0 marcador
azul deve
puld-lo.

Vire esta

carta para
Cologue este padrio,

—— na dire¢do para a qual
a carta estd voltada

(vocé ndo pode gird-la).

usa-la.




Isto ¢ permitido.
Um quadrado
em branco pode
ultrapassar a

borda do mapa.
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(Habilidade das Moedas

Em seu turno, quando colocar marcadores,
vocé pode pagar 2 moedas para colocar um
marcador “em branco”, como mostrado na
carta de personagem que vocé esta usando
neste turno. Vocé pode executar esta habilida-
de uma vez para cada cubo em branco sobre
a carta, desde que vocé possua moedas sufi-
cientes (mas lembre-se: vocé s6 pode usar uma
carta de personagem por turno; e cada quadra-
do no mapa s6 pode possuir um marcador).
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Isto nao é

permitido. Unr
padrao de mar-

cador normal

nao pode ultra-
passar a borda

do mapa.

Homi Cruse §*

Ao pagar
2 medas,
esta carta
pode colocar
1 marcador
extra.



|  No final de seu turno, se todos os seis quadrados de qualquer
carta de terreno estiverem ocupados por marcadores de explorar, o

_ ﬂ[ﬁ\ ' Este  jogador
A | ganba 3
moedas ao

colocar neste

guadradbo.

ultimo personagem naquele quadrado ¢ encontrado!
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O jogador com a maior quantidade de marcadores de explorar
sobre a carta completa reivindica a carta.

Se houver um empate na quantidade de cubos, cada jogador
envolvido no empate pode dar lances com suas moedas a fim de
tentar reivindicar a carta, comecando pelo jogador ativo (o joga-
dor que esta jogando o turno atual) e seguindo em sentido hora-
rio. Cada jogador s6 pode dar lance uma vez, e cada lance deve

AN e



ser de pelo menos uma moeda a mais do que o tltimo (embora
jogadores possam escolher “passar” e nao dar lances). O jogador
envolvido no empate que der o maior lance, reivindica a carta.

Exemplo: Cid coloca sen terceiro marcador em uma carta, empatando com
Zoey. Cid comega o leilao com 0. Zoey nio possui moedas, desta forma ela nao
consegue dar lances. Cid vence e reivindica carta.

* Quando voc¢ reivindica uma carta, coloque-a com o lado do
personagem para cima préoxima de suas outras cartas, na mesma
direcdo para a qual ela esta voltada. Devolva todos os marcado-
res que estavam sobre a carta para seus proprietarios. Substitua
a carta reivindicada por uma nova carta do topo do deck (colo-
que-a na mesma direcao que a carta que ela substituiu estava).

e Se outro jogador reivindica a carta, mas voce possui pelo me-
nos um marcador de explorar sobre ela, vocé ganha uma moe-
da. Vocé nunca ganha mais do que uma moeda por uma carta
reivindicada (mesmo que vocé possua dois ou trés marcadores
de explorar sobre a carta). Nota: varios jogadores podem reivin-
dicar uma moeda se ele possuir um marcador sobre a carta, mas
nao pode reivindicar a carta.

Exemplo: Cid coloca sen terceiro marcador sobre a carta, de forma que agora
todos os seis espagos estao ocupados. Cid ¢ o jogador que possui mais contadores
no espago e reivindica a carta. Cada um dos outros trés jogadores possui um
marcador sobre a carta, desta forma, cada um deles coleta nma moeda.

5 e Se no inicio de seu turno todas as cartas de personagem es-
tiverem com a face para baixo, coloque todas elas com a face para
cima. Em seguida, dé sequéncia ao seu turno normalmente.

DESCANSO ANTECIPADO: no inicio de seu turno, vocé pode
colocar todos os seus personagens com a face para cima, mesmo que
alguns deles ja estejam desta forma, mas o custo para fazer isto deve
ser pago normalmente. O custo ¢ uma moeda para cada personagem
que ja esteja com a face para cima. Se o fizer, vocé deve colocar to-
dos os seus personagens com a face para cima (nao é possivel man-
ter alguns deles com a face para baixo). I



FIM DA PARTIDA:

Jogue até que um jogador possua dez cartas (incluindo as trés iniciais).
Quando um jogador possuir dez cartas, finalize a rodada de forma

que todos os jogadores tenham jogado a mesma quantidade de turnos.
Em seguida, cada jogador conta os pontos indicados nas cartas que
possul. O jogador com mais pontos ¢ o vencedor. Se houver empate,
o jogador com mais moedas, vence. Se o empate persistir, os jogadores

Vg

Simbolo de pontos §,

compartilham a vitoria.

")
g

JOGO COMPLETO

Embaralhe as pegas de artefato e coloque uma linha de quatro delas
acima do tabuleiro.

No final de seu turno, vocé pode comprar uma das pegas de artefato
pelo custo de moeda listado. Se vocé comprar um artefato, coloque-o
proximo de suas cartas de personagem e reabasteca a linha de arte-
fatos com um novo do topo da pilha (de forma que a linha possua
sempre quatro). Vocé pode possuir qualquer numero de artefatos,
mas s6 pode comprar um por turno.

Artefatos concedem habilidades especiais.

 Para usar uma habilidade especial de um artefato que vocé possui,
coloque-o com a face para baixo.

e Voceé s6 pode usar estas habilidades em seu turno.

e Nio ha limite de nimero de artefatos que vocé pode usar em seu
turno.

2



e Sempre que voce colocar todas as suas cartas de personagem
com a face para cima, faca o mesmo com todos os artefatos com
a face para baixo (de forma que possa usa-los novamente). Faca
isto mesmo quando estiver usando o descanso antecipado.

¢ Vocé ndo precisa pagar uma moeda para cada artefato que esteja
com a face para cima se vocé usar o descanso antecipado.

Para descrioes de habilidades especiais de artefato especificas, consulte a pagina 16.
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VARTANTE POSTO AVANGCADO

Coloque a carta Posto Avangado préxima do tabuleiro. Se,
durante a partida, vocé usar seus marcadores para cercar total-
mente um marcador que pertenga a um oponente (8 quadra-
dos), vocé reivindica a carta Posto Avangado, a qual he con-
cede 3 pontos adicionais ao final da partida. Uma vez que vocé

possui a carta, nenhum outro jogador podera fazé-lo.

VARIANTE EMPILHAMENTO

Em vez de jogar com o limite de um marcador por quadrado,

cada quadrado pode possuir até dois marcadores (coloque um
sobre o outro). O jogador com mais marcadores sobre a carta

(quando esta estiver completa) reivindica a carta normalmente.
Resolva quaisquer empates normalmente.
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HABILIDADES DOS ARTEFATOS

— Quando usar esta habilidade, vocé pode colocar nm
@ ‘( @ marcador em branco sem custo (em veg de pagar 2
> " moedas). Isto ndo permite gue vocé cologue um mar-
cador sem usar a carta de personagenm.

Quando usar esta habilidade, vocé pode substituir on-
tro marcador de jogador pelo seu (desde que vocé esteja
usando um de seus personagens para colocar o marca-
dor). Isto nao permite que vocé cologue unm marcador
Sem usar a carta de personagen. Se vocé substituir um
marcador em um quadrado com um ou mais simbolos
de moedas, vocé coleta as moedas com simbolos.

e Quando usar esta habilidade, ganbe 1 moeda.
@GO

Quando usar esta habilidade, vocé pode girar um de

BN @ seus padroes 90 graus em sentido hordrio ao colocar
/

marcadores no mapa.

“ 4 Quando nsar esta habilidade, vocé pode deslizar
@i e & i qualguer marcador sobre o mapa (mesmo aquele que
A ¥4 ¥/ pertenca a outro jogador) para um quadrado vagio
adjacente vertical on horigontalmente. Nao colete
quaisquer moedas ao usar esta habilidade.

= Quando usar esta habilidade, vocé pode virar uma de suas
@W{’Z§ cartas de personagen: (607.77. a face para fz'/m ou para baixo).
AS & Vocé pode usar esta habilidade no inicio de sen turno. Por
2 ' excerplo, vvocé pode mndar a face de sua siltima carta que
esteja comt a face para cima. Cologue-a agora com a face
para baixo no inicio de seu turno para estar apto a colocar
todas as suas cartas cont a face para cinia.
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