<& MANUAL DE REGRAS <

Construa seu império,
adquira tecnologias e
avance através das eras!




Micro Impérios é um jogo de cartas
estratégico para 2 a 5 jogadores, com
duracdo de 40 a 80 minutos. Confira
as regras e bom jogo!

O manual conta com:
« Componentes do Jogo

e Introducio

o Preparacao

 Partida

» Recursos

o Fim de Jogo

» Regras Opcionais

» Referéncia Iconografica
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nosso jogo é investir em bons jogos

Adley de Oliveira



COMPONENTES DO JOGO

36 cartas de Desenvolvimento

5 cartas de Populacao

5 cartas de Cidade

2 cartas de Disputa Econémica

11 tokens de Recursos Estratégicos

<& INTRODUCAO <&

Em Micro Impérios, cada jogador assume o papel de
lider de uma civilizagcdo que deve progredir e se
desenvolver com mais eficiéncia que seus inimigos.
Enquanto evoluem tecnologicamente, os jogadores
precisam atrair o maximo de populacdo que
conseguirem, além de se atentarem contra
possiveis disputas de seus vizinhos para que nio
roubem suas tecnologias e quebrem sua estratégia.
No turno do jogador, ele precisa jogar cartas de
Desenvolvimento sem violar a quantidade de
recursos disponiveis gerados pelas cartas jogadas
anteriormente. Vence a partida o jogador que
acumular a maior quantidade de pontos de
Influéncia



PREPARACAO

Cada jogador deve sortear uma carta de Cidade
para iniciar sua histéria, colocando-a sobre a
mesa. A carta de Populacio deve ficar préxima ao
jogador correspondente. Selecione as cartas de
Desenvolvimento de acordo com o verso e
embaralhe separadamente. Empilhe os trés
conjuntos um sobre o outro.

Primeiro, cartas de “Era IlII”,
depois “Era Il”, e no topo “Era
|”, essa serd a Pilha de cartas.

Cada jogador recebe 2
cartas do topo da Pilha
e as mantém em sua
mao. Pegue outras 3
cartas do topo da Pilha
e coloque-as sobre a
mesa lado-a-lado, formando assim a Linha do
Tempo. A primeira carta da Pilha deve ficar com a
face virada para cima, de modo que todos na mesa
possam vé-la.




DESCRICAO DA PARTIDA

Os turnos seguem em sentido horario a
partir do primeiro jogador, que deve ser a
pessoa da mesa que invadiu uma cidade
vizinha ha menos tempo. Em seu turno, o
jogador terda 2 Acgdes Possiveis (APs),
sendo possivel repeti-las. Podem ser:

1. PEGAR UMA CARTA (1 AP)

Pegue uma das trés cartas na Linha do Tempo e
em seguida preencha o espago vazio com uma
carta retirada do topo da Pilha. Ndo é possivel
segurar mais que 2 cartas na méo.

Trilha de
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2. JOGAR UMA CARTA (1 AP)

Jogue uma carta de Desenvolvimento que esteja
na sua mao. Ela deve obrigatoriamente ser
posicionada sobre uma das quatro bordas de
qualquer outra carta que
o jogador da vez ja tenha
jogado (incluindo a carta
de Cidade), tapando uma
de suas extremidades e,
consequentemente, dois
ou mais circulos de
recursos.

Uma carta pode ser posicionada na borda
esquerda, direita, no topo ou na borda de baixo de
outra carta jogada anteriormente, sendo
PROIBIDO gira-la de ponta-cabeca. Todas as
ilustracdes devem estar voltadas na direcdo do
jogador.

Antes de joga-la vocé deve se certificar de ter uma
quantidade de recursos Bdsicos que corresponda
com.o custo daquela carta. Se o jogador néao
possuir recursos suficientes para suprir a
demanda da carta, entdo ele ndo poderd joga-la,
pelo menos ndo naquela borda em particular. As
cartas de Desenvolvimento jogadas anteriormente
ainda precisam ser sustentadas de acordo com o



custo especificado. Nao é possivel consumir uma
quantidade de recursos Bdsicos maior do que a
que estd sendo produzida.

E essencial que a quantidade de recursos Basicos
produzidos pelas cartas de Desenvolvimento seja
sempre contabilizada antes de jogar uma nova
carta sobre a mesa, caso contrdrio essa pode ser
considerada uma acéo ilegal.

Apés ter jogado a carta, o efeito descrito deve ser
aplicado imediatamente e apenas no momento
em que ela é jogada. Cartas com borda VERDE ao
redor da iconografia indicam um efeito ativo no
FIM DO JOGO, cartas com borda AZUL ao redor da
iconografia indica um efeito OPCIONAL.

3. TROCAR UMA CARTA (1 AP)

Uma vez por turno, caso o jogador da vez tenha 2
cartas em mios e ndo tenha nenhum recurso
Estratégico disponivel para uso sobre sua mesa,
ele pode trocar uma das cartas de
Desenvolvimento na sua mio por uma carta
qualquer da Linha do Tempo. Esta acdo nédo pode
ser feita duas vezes no mesmo turno.



4. DECLARAR DISPUTA (2 APS)

Uma vez por turno é possivel que o jogador da vez
faca uma acdo especial de acordo com a
quantidade de recursos Basicos que possui,
declarando uma disputa Militar, Cientifica ou
Econémica.

5. PESQUISAR UMA CARTA (2 APS)

Uma vez por turno é possivel que o jogador da vez
adquira uma carta diretamente do topo da Pilha.

TIPOS DE RECURSOS

RECURSOS BASICOS:

B A @

Militar Ciéncia Economia

9

Influéncia

Existem trés Recursos Basicos. O jogador precisa
desses recursos para jogar as cartas de
Desenvolvimento, pois todas exigem um custo
recorrente de determinado recurso Basico que
deve ser respeitado até o fim da partida, mesmo



apés ter sido jogada sobre a mesa, ou seja, sé é
possivel sobrepor recursos que ndo estejam
sustentando nenhuma carta de Desenvolvimento
do jogador. A Influéncia é o tnico recurso que ndo
serd usado para pagar as cartas que serdo
jogadas posteriormente, ao invés, valerdo pontos
no fim da partida.

RECURSOS ESTRATEGICOS:

Algumas cartas oferecem um recurso Estratégico
Unico para o jogador que a adquirir,
representados pelos seguintes icones:

QOO OOO0
QOO

O recurso Estratégico é adquirido no momento em
que a carta de Desenvolvimento em questdo é
jogada.

N3io ha diferenca na funcionalidade de um recurso



Estratégico para outro, mas algumas cartas de
Desenvolvimento podem ser jogadas da méo para
a mesa isenta do custo em recursos Basicos
desde que o jogador em questdo tenha o recurso
Estratégico requisitado.

As cartas que podem ser pagas com recurso
Estratégico possuem um indicador com icone
condizente ao lado do custo comum. Ao jogar
uma carta de Desenvolvimento dessa maneira, o
jogador em questdo tem a opcdo de colocar seu
token de recurso Estratégico sobre a carta
(anulando seu custo em recursos Bdsicos),
recebendo 3 pontos no fim da partida por cada
recurso Estratégico gasto dessa maneira.

Recursos Estratégicos também podem ser usados
como um recurso Bdsico qualquer, suprindo a
necessidade de alguma carta de
Desenvolvimento recém jogada. Ao fazer isso, o
jogador da vez deve colocar o token sobre a carta
jogada, indicando que UM dos recursos Bdsicos
foi pago através dela. O recurso Estratégico em
questdo ndo pode mais ser usado. Cada recurso
gasto dessa maneira arrecada 1 ponto no fim da
partida.




6. DECLARAR DISPUTA

No inicio do seu turno, um jogador pode escolher
um adversario e declarar disputa contra o mesmo
pelo custo de 2 APs. O declarante deve escolher
entre disputa Militar, Cientifica ou Econdémica, e
comparar a quantidade total que possui de
determinado recurso Bdsico com a quantidade
total do jogador que estd sendo alvo da disputa
(ou seja, todos os Recursos visiveis nas cartas que
j& estejam sobre a mesa).

O jogador declarante sé pode vencer caso possua
mais recursos Bdsicos que seu adversario. De
acordo com o tipo de disputa escolhido, os
seguintes resultados podem ocorrer:

MILITAR:*

Tome de forma aleatéria 1 carta da mao do
adversdrio escolhido como alvo, ele também perde
1 Populacdo. Caso sua miao ja tenha atingido o
limite mdximo, a carta tomada vai diretamente
para o topo da Pilha.



/A CIENTIFICA:

Tome 1 recurso Estratégico NAO-UTILIZADO do
jogador adversdrio e receba +1 Populacdo. O
adversario escolhido tem a opgdo de evitar a perda
do recurso Estratégico reduzindo -2 Populacéo.

@ ECONOMICA:

Receba +2 Populacdo. O adversdrio escolhido
perde -1 Populacido e recebe a carta de Disputa
Econdémica. A carta ocupara espago na mio do
alvo como qualquer outra, sendo necessario que
gaste 1 AP em seu turno para descartd-la. A carta
de Disputa Econdmica ndo pode ser jogada ou
trocada por outra da Linha do Tempo, apenas
descartada. Um jogador nio pode segurar mais
que 2 cartas de Disputa Econémica.

*Em partidas com 2 jogadores apenas

a disputa Militar é permitida.

7. FIM DE JOGO

O jogo entra nas rodadas finais quando acabarem
as cartas da Linha do Tempo. NAO é permitido
declarar disputas a partir desse momento.



Quando um jogador ndo tiver mais possibilidade
de jogar cartas, ele esta fora do jogo e a partida
chega ao fim quando todos os outros jogarem um
ultimo turno, encerrando a rodada.

Vence o jogador que acumular mais pontos de
Influéncia.

4 Cada recurso de Influéncia visivel vale 1
ponto.

Cada recurso Estratégico ndo-utilizado
rende 2 pontos para o jogador proprietario.
Cada recurso Estratégico gasto rende 1
ponto.

Cada recurso Estratégico gasto como requisito
para uma carta de Desenvolvimento rende 3
pontos.

As faixas localizadas nas bordas
das cartas de Desenvolvimento,
chamadas Trilhas de Influéncia,
valem 1 ponto por faixa, porém,
apenas a maior sequéncia de
Trilhas de Influéncia (aquela
que tiver a maior quantidade de
faixas conectadas continuamente entre as




cartas) pontuard, desconsiderando as menores.
Cada faixa nas bordas da carta vale 1 ponto e ndo
mais que isso. Faixas interrompidas por quaisquer
recursos continuam valendo 1 ponto.

REGRAS OPCIONAIS

JOGO SIMPLES:

Para a primeira partida, pode-se jogar de forma
mais simples, desconsiderando os niveis de
Populacdo e os efeitos das cartas de
Desenvolvimento.

DESAFIO MAIOR:

O jogador com a maior Trilha de Influéncia
recebe 4 pontos extras.

CARTA PARA INICIANTE:

O jogador menos experiente recebe a carta de
Cidade JAIPUR.




& REFERENCIA ICONOGRAFICA&
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Identifique os icones presentes em cada
carta e entenda seu funcionamento na
pratica seguindo as referéncias
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Fim do Jogo:
receba 3 PV se
possuir a maior
Populacédo da
mesa.

Fim do Jogo:
receba 3 I§V
caso conclua a
formacio
indicada.

Fim do Jogo:
receba 2 EV
caso conclua a
formacao
indicada.

Fim do Jogo:
receba 4 SV
caso conclua a
formacao
indicada.
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] - formagao
indicada.
INFANTARIA ; .
EENT Fim do Jogo:
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indicada.
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