


INTRODULAD

Era uma vez um reino muito prospero. Por ser tao rico poucos se
aventuravam pelas terras inéspitas do outro lado da muralha.

Porém algumas pessoas sentem no fundo de seu coracao a paixao de
explorar o desconhecido.

No Reino do Sol, duas Casas sao reconhecidas pelas provas de
bravuras. A Casa Azul é conhecida por sua destreza, inteligéncia e
coracao nobre. A CasaVermelha é reconhecida por sua forca, coragem e
habilidades de sobrevivéncia.

Ambas as Casas sdao orgulhosas e a cada 100 anos fazem uma
competicao. Nesse ano a recompensa € o Tesouro do Serpe, medalhas
cunhadas com o sangue de dragdes milenares. Estd pronto para esta
aventura? Qual guerreiro ira prevalecer nesta corrida? Escolha sua Casa
e explore este mundo! O primeiro a chegar no tesouro ganha o direito
de ser a Casa Real Solar pelo préximo século.




Baixe um dado digital:

Play Store: Dados 3D(Android)

REE RAS Apps Store: iDados (Apple)
*O jogador pode também

optar em utilizar um dado fisico.

A face que fica para cima sdo as

casas que o jogador ird andar.

Se cair em uma casa com o icone da coroa branca, o cavaleiro tera que jogar
o dado novamente. O nimero da face que ficar para cima € o numero de casas
que o jogador ird retroceder.

A casa com a coroa preta, o jogador ird avangar o numero que tirar no dado.

() Caveiras ‘ Caveiras
(g Comuns sy (g Chefes

Se o cavaleiro cair em uma casa com o icone da caveira ele devera retirar uma
carta do monte da mesma cor da caveira e enfrentar um inimigo.

Caso o avaleiro caia na casa com a caveira preta ou branca, devera retirar uma
carta do monte das caveiras comuns.

A quantidade de coragtes representa as vidas do inimigo. Para eliminar uma
vida, vocé tera que retirar no dado a quantidade minima indicada no centro
inferior da carta. Ex. +3, +4, etc.

*As cidas nao resetam caso o jogador volte a batalhar com o mesmo
adversario. Ganha quem retirar a ultima vida do inimigo.

Se vocé retirar um valor menor no dado:

Caveiras Comuns: Retrocede 1 casa Caveiras Chefes: Retrocede 3 casas.

Se o jogador cair na casa de qualquer caveira ele ira ativar um monstro que
ficara naquela casa até alguém mata-lo. Ao mator o inimigo, acaba o turno, o
jogador fica com a acarta e é a vez do préximo jogador.

Acabando o jogo, quem tiver mais pontos ganha. A contagem é feita pela
soma do numero no centro inferior da carta. Ex. +3, +4,etc.

O primeiro jogador que chegar no tesouro do dragao ganha +3 pontos.































3
v
F ]

3 W
&

§

P £
: %







R R a@rﬁlﬁ Sded i e
TR R

2)
\/

g4k el S e ™
£ ol b
x.w  Tuns - X ; .
- e e i Bk bl " o AL - MR ST R . A i B
s S R .“J,.I“ﬂ__?.%_wuﬂr?in‘ T T e .OQT EARS iy P e Lt







- =

\\\Llf.ffr./_x\\\i /
2 =
/{ #fllﬁ.\.\\\\l—l/,...r!:{\.\\\lr/




O Rei do
Submundo

v S

O Soldado
Fantasma

v ¥

©® Cavaleiro

Sem Cabeca

O

5

O




flechas
Envenenadas

O0——©

O Barbaro




Campo d¢
€spinhos

O0——@

A $loresta
Amaldicoada

o—l—l




Jogue com

f)orﬁajﬁe

| €squeletos |

Peste Wegra




flechas
Envenenadas

O0——©

O Barbaro




Campo d¢
€spinhos

O0——@

A $loresta
Amaldicoada

o—l—l




a4

Jogue com

f)orﬁajﬁe

| €squeletos | Peste Aegra




P e A

e

NSO\ NN

m——







	MIOLO SEM P E CARTAS\.indd
	MIOLO SEM P E CARTAS\.indd
	p
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