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» PRONUNCIA DE NOMES IRLANDESES

Aproximagio fonética (em portugués)

I .
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Brian Rua
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Corcamorua
Fiévas
Déve Glen
Donal Rua
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I Milid
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No seculo X111, a Irlanda era um senhorio dos reis da Inglaterra. Parte
da ilha estava sob o dominio de colonos ingleses, que viviam com costumes
¢ institui¢des inspirados naqueles de seu pais de origem. Outra parte era
governada por dezenas de reinos gaélicos, regidos por 1inhagens cuja exis-

A . /
tencia remontava a S€ClllOS.

Thomond, no sudoeste da Irlanda, era um desses reinos. Seus reis, os
Ui Bhriain, eram geralmente simpéticos a agenda da Coroa, embora, como
todos os irlandeses, sua maior preocupagio fosse preservar seus proprios
dominios. Eles pagavam tributo ao rei da Inglaterra ¢ atuavam como alia-

dos de magnatas ingleses na ilha.

Linhagens irlandesas, porém, eram notavelmente instaveis. Suas su-
cessoes davam margens a disputas, que geralmente evoluiam a guerras ci-
vis entre parentes. Em 1276, um conflito do tipo eclodiu em Thomond,
opondo duas facgées rivais dos Ui Bhriain: Clann Taidhg e Clann Briain
Ruaid. A devasta¢io foi tamanha que levou o senhor ingles local, Roberto

de Muscegros, a desistir de suas terras na Irlanda.

Para proteger os interesses ingleses naregiao, o rei Eduardo I cedeu as
terras de Muscegros a Thomas de Clare, cavaleiro de seu sequito pessoal.

Se de Clare conseguisse paciﬁcar os Ui Bhriain, ele se tornaria senhor de

Thomond.

Os Triunfos de Tarlac ¢ um jogo de estrategia ambientado entre 1276 ¢
1318, quando de Clare e seus descendentes batalharam para transformar
Thomond em um senhorio inglés. Ele representa as estratégias tomadas

por irlandeses e ingleses para navegar as armadilhas e oportunidades aber-
tas pelo conflirto.
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O objetivo do jogo ¢ concluir a guerra entre Clann Taidhg ¢ Clann

Briain Ruaid em favor de uma das facgées do conflito.

O jogo termina quando um dos pretendentes for eliminado. Isto

acontece quando um jogador esgotar seus pontos de febas.

Um jogador ¢ considerado vencedor se:

A) Estiver jogando com Clann Taidhg ou Clann Briain Ruaid e
a. Eliminar o pretendente rival;

b. Acumular 5 pontos de febas.

B) Estiver jogando com os aliados do Clann Taidhg ou do Clann

Briain Ruaid e seu respectivo pretendente vencer o jogo.

C) Estiver jogando com de Clare e tiver um refem do pretendente

V1tOrioso.
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Cartas

de perigo

Representam  eventos e
fendmenos que afetaram
a Irlanda entre os anos de
1276 € 1318.

Uma carta de perigo ¢
revelada a cada fase de
manutengio. Seus efeitos
permanecem em  Vigor
até a préxima carta ser
revelada.

Fichas de

provisﬁo

Grios, bebidas e outros
insumos necessarios para
suprir um exército em
movimento. Usadas para
prover soldados em cam-

panha.

Fichas de
batalha

Divisio de guerreiros a
servigo do rei ou magna-
ta.

Na fase de expedicio, re-
presentam os “pontos de
vida” de um jogador du-
rante as batalhas.




Fichas de
rebanho

Meio circulante da eco-
nomia gaélica na Irlanda.
Usado para pagar tribu-

tos, recrutar e prover sol-

dados.

Fichas de
febas

Do irlandés “exceléncia”.
Medida da virtude politi-
ca de um rei irlandés.

Se um jogador perder to-
das as fichas de febas, ele

¢ eliminado do jogo.

Fichas de

devastagﬁo

Assentamentos  ganham
fichas  de  devastacio
quando sio saqueados ou
sujeitos a coyne.

Se um assentamento acu-
mular 10 fichas de devas-
tacdo, a pilha de fichas ¢
virada e se torna uma fi-
cha de destruicio.




Representam um assenta-
mento que foi completa-

Fichas de mente destruido.
destruigﬁo
Assentamentos  destru-
idos levam mais tempo
para perder devastagﬁo.
Meio circulante da eco-
nomia inglesa na Irlanda.
Ficha de Usadas para pagar solda-
uma libra dos e provises. As fichas
vém em quatro valores:
uma, duas, cinco e dez li-
bras
Ficha
de duas
libras
Ficha de

cinco libras




Ficha de dez

libras
Indicam quem possui oS
reféns de um jogador.
Pe(;;’s de ]ogadores $a0 obrigados
refens a obedecer a aqueles que
tém seus reféns, indepen—
dentemente de estarem
aliados ou nio a eles.
Peca de Indica o exército de um
eXercito jogador no tabuleiro.
Dado
normal (d6)




P > D INSTRUGOES PARA PRINT o PLAY

1) Com uma regua e estilete, corte as bordas brancas superior e es-

querda das folhas dO tabuleiro;

2) Na ordem enumerada abaixo, cole a borda superior de cada folha
recortada na borda da folha precedente, de maneira que cubra o es-

pago entre as linhas;

Ordem recomendada das folhas que compdem o tabuleiro.



Bordas a serem cobertas (indicadas pelas flechas vermelhas).

3) Recorte cada ficha junto com seu verso. Depois, dobre-as na linha
pontilhada de maneira que a imagem da frente ﬁque perfeitamente
alinhada com a imagem do verso. Corte-as na linha de contorno e

CO]€ ambas as metades;

4) Imprima as pegas de €XéI'CitO ( reféns dC maneira quc tenham 2Ccm

de altura.
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Existem tres tipos basicos de assentamento no jogo:

Longport

Residéncia ou fortaleza
de um rei irlandés. E ne-
cessario para mobilizar
exércitos.

Jogadores que nio estive-
rem exilados comecam o
JOgO nessa casa.

Castelo

Fortaleza dos de Clare.
Tem a mesma fung¢io do
longport mas precisam ser
atacados antes de pode-
rem ser saqueados.

Mosteiro

Igreja  importante que
serve de centro a econo-
mia local. Pode ser sa-
queado por jogadores ou
usado como local de per-
noite.

Alguns assentamentos tém caracteristicas especiais dependendo do

cenario escolhido:




Esse castelo so foi
!

construido em 1280-

81. Ele nido participa

do jogo nos cenarios

de 1276 e 1277.

Dubh Glen

Funciona como lon-
gport inicial do Clann
Briain Ruaid nos ce-
narios de 1281, 1284 e
1317. Nas demais ro-
dadas e nos outros ce-
narios, funciona como
um mosteiro.

Kilmacduagh

Casa onde o preten-
dente exilado mobi-
liza seus exércitos se
nao estiver em coa-
lizio com de Clare.

(Vide “3.1. Mobilizar-

-se”, abaixo).

Feakle

Local onde de Clare se
mobiliza no inicio do
cenario de 1315.
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Facgdes sdo as unidades politicas que os jogadores deverao liderar du-

rante o jOgO. Elas Sao representadas por cores diferentes no mapa:

O mapa do jogo.



5.1 Pretendentes

Clann Briain Ruaid

Clann Taidhg

Pretendentes sdo as faccoes dos Ut Bhriain lutando pela supremacia
de Thomond. Dependendo do cenario inicial escolhido, uma destas fac-

¢oes pode comegar o jogo exilada (ver “Cenarios” abaixo).

Pretendentes possuem a capacidade de mobilizar outros jogadores e
de tomar reféns. Se eles nio estiverem exilados, também recebem tributos

de sudirtos.

O pretendente que ndo estiver exilado comeca o jogo em Clonroad
(longport roxo). Se ambos os pretendentes comegarem o jogo no tabuleiro,
o Clann Taidhg comega o jogo em Clonroad e o Clann Briain Ruaid em

Dubh Glen (longport TOXO esSCuro).



5.2 Reis menores

Demais facgées gaélicas cm Thomond, pegas no ngO cruzado entre

Clann Taidhg e Clann Briain Ruaid.

Esses reinos sio subdivididos em dois grupos:

5.2.1 Suditos

Clann Chuillen

Cenél Fermaic

Cenel Dunghaile

Corcabhaiscinn




Uim Bloid

Devem tributos ao rei em exercicio de Thomond (ou, caso Thomond

esteja dividida em duas, 20 lider de sua parte do reino).

5.2.2 Independentes

Corcamruad

Boireann

Nao pagam tributos.

O Tanaiste




Mathgamhain O Briain e seus descendentes foram uma terceira fac-
¢ao dos Ui Bhriain que, ao contrario do Clann Taidhg ¢ Clann Briain
Ruaid, nunca buscou o poder para si. Ainda assim, eles eram localmente

poderosos e frequentemente apoiavam um dos pretendentes.

Em termos de gameplay, ele combina caracteristicas dos suditos e dos
pretendentes. Ele deve tributos ao rei de Thomond, mas tem, como ele, o

poder de mobilizar e tomar reféns de outras facgées.

De Clare

Os de Clare sio a familia inglesa a quem 0s reis de Thomond deviam

tributo e obediéncia.

Em razao d€ suas diferengas Culturais, 6‘]65 possuem mecﬁnicas ¢ cCon-

digées de vitoria diferentes das demais facgées.
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Em adi¢do a obrigacio de pagar tributos, fac¢oes podem desenvolver

dois tipos de vinculo encre si:

A]iangas: representam lagos de casamento, apadrinhamento ou alian—

¢as militares duradouras entre um pretendente € um rei menor.

As aliangas de cada fac¢io sio dadas pelo cenario escolhido e nao po-

dem ser rompidas durante o jogo. (ver “Cenarios” abaixo).

Um jogador que controlar um rei menor e tiver uma alianga com um
pretendente precisa garantir que seu aliado triunfe na guerra para vencer

0 JOgO.

Reféns: representam acordos ad hoc selados com a entrega de refens.
Ao contrario de aliangas, reféns podem ser “libertados” se o jogador que o

controlar for exilado ou eliminado na fase de combacte.

Jogadores precisam obedecer aqueles que possuirem os seus refens,

mesmo se forem inimigos de seus aliados.

Recusar-se a isto faz com que os reféns sejam mortos, e o jogador em

questdo perca 1 ponto de febas.

O conjunto de fac¢des vinculadas a um pretendente por aliangas ou
refens forma uma coalizdo. Estas consistem nos “lados” da guerra a cada

momento do conflito, e influem sobre as condi¢oes de vitoria.

Coalizdes sao fluidas e variam de acordo com o cenario inicial esco-

lhido:
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Cenarios representam as Condigées iniciais do jogo. Eles representam
a paisagem geopolitica de Thomond em sete momentos diferentes da his-

toria.
7.1 1276: A chegada dos de Clare

Em 1276, o rei Eduardo I da Inglaterra apontou Thomas de Clare
como lorde de Thomond. Com a ajuda de seu sogro, Maurice fitz Maurice,
de Clare montou uma expedicdo militar para colocar seu aliado irlandés,

Brian Ruad O Brian, a frente do reino de Thomond.

Clann Taidhg Clann Briain Ruaid
Clann Chuillen V Ui mBloid
Thomas de Clare

Caracteristicas do cenario:

« Baralho de perigo: 12x Chuvas Fortes, 5x Guerras na Escocia, 2x Guer-

ras na Franca, 3x Guerras no Pais de Gales, 3x Fracasso de Colheita.

e Maurice fitz Maurice: de Clare conta com recursos extras por conta

de sua alian(;a com os Geraldinos. Ele comega 0 Jogo com £24 libras.

« Atacado de surpresa: Toirdhealbhaigh O Briain exigia reféns de seus
suditos quando recebeu noticias da invasiao. Na primeira fase de expe-
di¢do, o Clann Taidhg se mobiliza em Kildysert (longport laranja) com

apenas 1x ficha de batalha. Ele comega com reféns de Corcobhaiscinn.
« O Clann Briain Ruaid comega 0 jogo exilado.

« De Clare se mobiliza no inicio da primeira fase de expedigﬁo.



7.2 1277 O retorno d€ Toirdhealbhach

Clann Taidh
ann iaanhg Clann Briain Ruaid

Clann Chuillen V Thomas de Clare

Cenél Fermaic Ui mBloid

Toirdhealbhach foi deposto por de Clare e Brian Ruaid, mas a guerra
por Thomond esta apenas comecando. Com a ajuda de seu aliado ingles,

Ricardo d€ Burgh, 616 reﬁne um €XéTCitO para tomar seu reino de VOlta.

/ . I .
Caracteristicas dO c¢énario:

« Baralho de perigo: 12x Chuvas Fortes, 5x Guerras na Escocia, 2x Guer-
ras na Franca, 3x Guerras no Pais de Gales, 3x Fracasso de Colheita.

« Ricardo de Burgh: Na primeira fase de expedigﬁo, o Clann Taidhg se
mobiliza em Kilmacduagh com 10 fichas de batalha e 10 provisoes.

« O Clann Taidhg comeca 0 jogo exilado.

« O Clann Taidhg comega com reféns de Corcabhaiscinn e Corcamru-

ad.

« O Clann Briain Ruaid comega com reféns de Cenél Dunghaile.

« De Clare comega com reféns do Clann Briain Ruaid.

« O Clann Taidhg se mobiliza no inicio da primeira fase de expedicao.



73 281: A partigﬁo d€ 'ﬂmmond

A interminavel guerra entre Clann Taidhge Clann Briain Ruaid co-
mega a extrapolar as fronteiras de Thomond. Para impedir que a insta-
bilidade afete seus dominios, os ingleses da Irlanda ¢ o rei de Desmond,
Domhnall Rua, intermediam um acordo para que Thomond seja dividida

entre as facgées pretendentes.

Até quando essa paz durara?

Clann Taidhg Clann Briain Ruaid

Clann Chuiillen Boireann

Corcabhaiscinn V
Cenél Dunghaile

~ .
(JGTLCZ Fermaic

I . .
Caracteristicas dO cénario:

« Baralho de perigo: 12x Chuvas Fortes, 5x Guerras na Escocia, 2x
Guerras na Franca, 3x Guerras no Pais de Gales, 3x Fracasso de

Colheirta.

« O Clann Taidhg controla Clonroad (longport roxo) e recebe tri-
butos de Clann Chuillen, Ui mBloid ¢ Cen¢l Dunghaile. O Clann
Briain Ruaid controla Dubh Glen e recebe os tributos de Cenél
Fermaic, Corcabaiscinn, e o Tanaiste.

- O Cla Taidhg se mobiliza no inicio da primeira fase de expedicio.



7.4 1284: A auséncia de Thomas de Clare

Em 1284, Thomas de Clare se ausentou da Irlanda para cuidar de suas
terras na Inglaterra. Insatisfeito com a parti¢io de Thomond, Toirdheal-

bach O Briain aproveita a oportunidade para tomar o reino para si.

Desta vez, o Clann Briain Ruaid precisaré se defender sem a ajuda dos

ingleses.

Clann Taidhg Clann Briain Ruaid
Boireann V Ui mBloid
Corcamruad O Tanaiste
Cenél Fermaic Cenel Dunghaile

! . I e
Caracteristicas dO cénario:

« Baralho de perigo: 12x Chuvas Fortes, 5x Guerras na Escocia, 2x
Guerras na Franca, 3x Guerras no Pais de Gales, 3x Fracasso de

Colheirta.

« O Clann Taidhgcontrola Clonroad (longport roxo) e recebe tribu-
tos de Clann Chtillen, Ut mBloid e Cene¢l Dunghaile. O Clann
Briain Ruaid controla Dubh Glen e recebe os tributos de Cenel
Fermaic, Corcabaiscinn e o Tanaiste.

« De Clare nao se mobiliza na primeira fase de expedigﬁo.

«  OClann Taidhgse mobiliza no inicio da primeira fase de expedicio.



7.5 1315: A invasio escocesa

Eduardo Bruce, irmio do rei Roberto da Escocia, invade a Irlanda,
abrindo um segundo front na guerra contra os ingleses. Ricardo de Clare

é COHVOCadO éIS pressas para ajudar na defesa dO Senhorio.

Contudo, apostando em uma vitoria escocesa, o Clann Briain Ruaid
se ergue contra seus antigos aliados ingleses. Abalado pela trai¢io, de Cla-
re forma uma alian¢a improvavel com Clann Taidhgpara reestabelecer a

paz de Thomond.

Clann Briai
Clann Taidhg ann briain

Ruaid
Clann Chuillen Ui mBloid
Ricardo de Clare O Tanaiste
Cenél Fermaic Cenél Dunghaile

! . I .
Caracteristicas dO c¢énario:

« Baralho de perigo: 5x Chuvas Fortes, 6x Fasciola Hepatica 5x Guer-

ras na Escocia, 5x Fracasso de Colheita, 4x Fome.

« Pequena Era do Gelo: 0 jogo comeca sob efeito de um Fracasso de
Colheira.

e A Guerra Bruce: A invasio de Eduardo Bruce atingiu em cheio
os dominios dos de Burgh. A familia nio tem tropas a disposigﬁo

para ajudar seus aliados irlandeses. Na primeira fase de expedicio,



o Clann Taidhg se mobiliza em Kilmacduagh com uma unica ficha

de batalha.

O Tanaiste comecga 0 jogo com os reféns de Clann Chuillen.
O Clann Taidhg comega o jogo exilado.
Na primeira fase de expedigﬁo, de Clare se mobiliza em Feakle.

O Clann Taidhg se mobiliza no inicio da primeira fase de expedi—
géo.



7.6 1317: A Batalha de Loch Rasga

A invasio escocesa espalha fome e devastacio por toda a Irlanda. In-
capaz de alimentar seus soldados, Eduardo Bruce desiste de invadir Tho-
mond e recua para sua base de poder no norte. A rebeliio de Clann Briain
Ruaid ¢ cortada pela raiz, e o senhorio de de Clare esta a salvo. Por en-

quanto.
Incapaz de confiar em qualquer um dos Ui Bhriain, Ricardo de Clare
particiona mais uma vez o reino de Thomond. Em 1317, porém, ele ¢ nova-

mente convocado a Dublin para discutir a defesa da Irlanda.

Nio demora para que os dois clas voltem a se mobilizar para a guerra.

Clann Taidhg Clann Briain Ruaid

Clann Chitillen V Ut mBloid
Corcamruad Boireann
Cenél Fermaic Cenel Dunghaile

I . I .
Caracteristicas dO cenario:

« Baralho de perigo: 3x Chuvas Fortes, 2x Fasciola Hepatica 5x Guer-
ras na Escocia, 5x Fracasso de Colheita, rox Fome.

+ Pequena Era do Gelo: 0 jogo comeca sob efeito de um Fracasso de
Colheirta.

« O Clann Taidhg controla Clonroad (longport roxo) e recebe tri-
butos de Clann Chuillen, Ui mBloid ¢ Cen¢l Dunghaile. O Clann



Briain Ruaid controla Dubh Glen e recebe os tributos de Ceneél
Fermaic, Corcabaiscinn e o Tanaiste.

« De Clare nao se mobiliza na primeira fase de expedigﬁo.

« O Clann Briain Ruaid se mobiliza no inicio da primeira fase de

expedigﬁo.



7.7 1318: A Batalha de Dysert O Dea

Desde a chegada dos de Clare, os descendentes de Mathgamhain O
Briain tém sido um obstaculo para o Clann Taidhg. Com o Clann Briain
Ruaid momentaneamente fora do jogo, o rei de Thomond tém uma opor-
tunidade de ouro para acabar com sua influéncia.

Richard de Clare, porém, nio deixara que seu mais poderoso aliado
seja derrotado tio facilmente.

Clann Taidhg Ricardo de Clare
Clann Chuillen V O Tanaiste
Corcamruad

Cenél Fermaic

I . I .
Caracteristicas dO cenario:

Baralho de perigo: 3x Chuvas Fortes, 2x Fasciola Hepatica 5x Guer-
ras na Escocia, 5x Fracasso de Colheita, 1ox Fome.

A Grande Fome de 1315-22: 0 jogo comega sob efeito de uma Fome.
« O Clann Briain Ruaid comega 0 jogo exilado.

- O Clann Taidhg se mobiliza no inicio da primeira fase de expedi-
cao.



VIII

) ESCOLHENDO UMA FAC(;AO PARA JOGAR

O jogo pode ser jogado por 3 a 7 jogadores. 5 ¢ 0 numero ideal.

Em um jogo com trés jogadores,
« Um jogador controla Clann Taidhg e todos os seus aliados;
« Um jogador controla Clann Briain Ruaid e todos os seus aliados;

«  Um jogador controla de Clare.

Em um jogo com quatro jogadores,
m jogador controla Clann Taidhg;
m jogador controla os aliados do Clann Taidhg;
m jogador controla Clann Briain Ruaid e todos os seus aliados;
J

m jogador controla de Clare.

Em um jogo com cinco jogadores,

m jogador controla Clann Taidhg;

m 'Ogador controla os aliados do Clann Taidhg;

m 'Ogador controla os aliados do Clann Briain Ruaid:;

J
J
+ Um jogador controla Clann Briain Ruaid;
J
J

m jogador controla de Clare.

Em um jogo com 6 ou mais jogadores,
Um jogador controla Clann Taidhg;
Um jogador controla Clann Briain Ruaid,;
Um jogador controla de Clare;

Os demais jogadores dividem os aliados do Clann Taidh ¢ Brian

Ruad entre si.



Faccoes neutras no inicio de um cenario podem se tornar aliadas de
um ou outro pretendente se forem mobilizadas durante a guerra (Veja 3.3.
“Mobilizar outras facgées”, abaixo). Deste ponto em diante, elas serdo con-
troladas pelo jogador que controlar os aliados de um pretendente e as

tiver mobilizado.

Um reino menor quc tenha entregado 1'6{:6/115 aum jogador da coalizﬁo

oposta nao muda de controlador.
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1) Os jogadores escolhem o cenario com que gostariam de comecar.

2) Cada jogador escolhe uma facgdo. E obrigatério que o Clann Tai-
dhg, Clann Briain Ruaid e de Clare sejam escolhidos por jogadores.

3) Os jOg&dOI‘GS tomam as seguintes pegas para si dependendo da fac—

¢do que controlarem:
V1 peca de excrcito com a cor de sua faccio (codas as facgoes);
V1 peca de refem com a cor de sua faccio (facgdes irlandesas);
V1 peca de refem com a cor de sua faccio (facgdes irlandesas);

V5 fichas de rebanho (apenas faccoes irlandesas nao-exiladas).

4) Um dos jogadores monta o baralho de perigo com a composicio

referente a0 seu cenario e o embaralha.

Nota: Jogadores que controlam os aliados do Clann Briain Ruaid e do Clann Taidhg
mantem pilhas independentes de fichas de rebanho para cada faccdo que eles contro-

lam, mas apenas uma pilha de fichas de febas.

Nota 2: Um rei sudito que ¢ “recrutado” como aliado entra no jogo com 5 fichas de

rebanho. Deste ponto em Diante, sua pilha de fichas de rebanho serd afetada por

cartas de perigo e reposta cada turno. ( Veja 2.1. “Repor rebanhos”, abaixo).




P > D ESTRUTURA DA RODADA - RESUMO

10.1 Pré-manutengio
1. Remover fichas de devastacio;
2. Revelar carta de perigo;

3. Adicionar cartas ao baralho de perigo.

10.2 Fase de manutenc¢io

(Cada jogador realiza as ctapas abaixo em sequéncia. Quando todos
tiverem jogado, passam a fase de expedicio).

1. Repor rebanhos

2. Pagar/receber tributos

10.3 Fase de expedi¢io

(Cada jogador realiza as etapas abaixo em sequencia. Quando todos
tiverem jogado, passam a fase de batalha).

1. Mobilizar-se;

2. Mover-se;

3. Mobilizar outro jogador;

4. Combater;

5. Saquear;

6. Aprovisionar;

7. Desmobilizar-se.

10.4 Fase de batalha

(As etapas abaixo sdo realizadas por todos os jogadores a0 mesmo
tempo. Se, ao final dessa fase, ainda houver exercitos mobilizados no
tabuleiro, 0 jogo retorna a fase de expedicio. Se nio, avanca a proxi-
ma pré—manutengﬁo.)

1. Batalhar

2. Aprovisionar
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I1.1 Pre—manutengao
A pré—manutengio representa a recuperacao do reino apés uma tem-
porada de guerra, assim como a incidéncia de perigos econdmMicos ou am-

bientais.

Ela ¢ composta por trés etapas:

[

. Remover fichas de devastacio

- Jogadores removem duas fichas de devasta¢io de cada assentamen-
to nio-destruido no tabuleiro. Eles tambem desviram quaisquer
assentamentos destruidos.

2. Revelar carta de perigo

« Um dos jogadores compra uma carta de perigo. Os efeitos dessa
carta permanecerdo em efeito até a proxima pre-manutengao.

3. Adicionar cartas ao baralho de perigo

- Certos tipos de perigo aumentam a probabilidade de outras cala-
midades. No jogo, isto ¢ representado acrescentando cartas extras
ao baralho na medida em que tais fenomenos acontecem.

Se a carta comprada pelo pretendente na etapa acima for uma das
clencadas na tabela abaixo, ele acrescenta ao baralho as carcas discrimi-
nadas na coluna a direita. Depois, ele remove as cartas extras inseridas na

rodada passada (G embara]ha O d€Ck.

Tipo de perigo Cartas a serem acrescentadas ao baralho
Chuvas fortes 8x Fasciola Hepatica e 4x Fracasso da Colheita
Fracasso da Colheita 4x Fome




1.2 Fase de manuten¢ao

A fase de manutencio representa os meses de preparo antes de uma

temporada de gucrra.

Essa fase é jogada dpcenas uma vez por rodada.

Ordem dos turnos dentro da rodada:

1. Ocupante de Clonroad (longport roxo);
2. De Clare;

3. Outras facg()es: jogadores que nao escolherem alguma das facgées
acima rolam um dado para determinar a ordem de jogo. O jogador que
tirar o maior resultado no dado joga primeiro. Se duas ou mais pessoas
empatarem, elas jogam novamente o dado ate que uma obtenha o maior
resultado.

Se 0 cenario em questdo comecar com um pretendente exilado, ele
ndo joga durante essa fase. Em vez disso, ele atua como um juiz, certifi-
cando-se de que os demais jogadores cumpram corretamente as etapas ¢

comprem o numero certo de fichas.

1. Repor rebanhos

« Jogadores que possuirem pelo menos uma ficha de rebanho com-
pram trés ficha de rebanho.

O maximo de rebanhos que um jogador pode acumular ¢ 10. Se um
jogador tiver 10 fichas de rebanho durante essa etapa, ele nio com-
pra um novo token. Em vez disto, ele compra uma ficha de febas.

N

. Pagar/ receber tributos

Os reis e magnatas de Thomond estavam organizados em uma hie-
rarquia, segundo a qual alguns lideres deviam tributos a outros:



« Suditos aliados ¢/ou que tenham dado refem ao rei de Thomond
devem tributo a ele. Durante sua manutencio, eles dio uma ficha
de rebanho ao jogador que controlar Clonroad.

Nota: No inicio dos cenarios de 1281, 1284 e 1317, os suditos pagam tributo ao

rei situado em sua merade de Thomond. (Vide “Cendrios” acima).

Pretendentes que tenham dado um refém a de Clare devem tribuco a
eles. Durante sua manutencio, eles dao uma ficha de rebanho ao jogador

que controlar Bunratty.

De Clare nio deve tributo a nenhum jogador irlandés. Durante sua
manutencio, ele recebe £18 mais £1 para cada mosteiro niao destruido em
Bunratty. Este valor Corresponde a0s IMpPOstos de seus terratenentes em

Thomond e suas outras manors na Irlanda e Inglaterra.

Final da fase de manutencio:

« Quando todos os jogadores ja tiverem reposto rebanhos e pago

tributos, 0 jogo passa a fase de expedicio.



Na fase de expedigﬁo, jogadores podem mobilizar exércitos, saquear
assentamentos ¢ atacar seus oponentes. Esta etapa representa as campa-

nhas militares propriamente ditas.

Ordem dOS turnos dentro da rodada:

« A fase de expedigﬁo obedece a2 uma ordem de turnos diferente da
fase de manutencao. Esta sequéncia ¢ determinada pela ordem em
que jogadores mobilizarem seus exércitos.

- Jogadores que nio se mobilizarem nio jogam ate faze-lo.

1. Mobilizar-se

« Para iniciar a fase de expedigﬁo, um jogador precisa mobilizar um
exército. Bsta tarefa consiste em comprar recursos € recrutar sol-
dados para conduzir operagoes militares.

« Fichas de batalha: representam divisoes de guUerTeiros a servigo do
jogador. Quanto mais batalhas sob seu controle, maior a for(;a de
exército no combate. Cada jogador pode recrutar um maximo de
10 batalhas.

» Provisoes: representam comida, a’gua ¢ OUtros insumos Necessarios
para manter um exercito mobilizado. Ao final de cada rodada, um
exército consome uma quantidade de provisoes equivalente a0 seu
numero de fichas de batalha. Se um jogador nao tiver provisoes su-
ficientes ao seu dispor, seus soldados serio automaticamente des-
mobilizados.

o Fichas de rebanho: podem SCT usadas no 1ugar de pI’OViS()€S.

Regras de mobilizagﬁo

Facgées inglesas ¢ irlandesas possuem regras diferentes de mobilizagﬁo:



o Ingleses compram fichas de batalha ¢ provisio em troca de libras.
O valor-base de uma ficha de provisio ¢ £1; de uma ficha de exér-
cito, £3.

« Irlandeses podem comprar fichas de batalha de duas maneiras di-
ferentes:

a) Coyne: do irlandes coinnmheadh, “aquartelamento”. Refere-se a
obrigacdo de dar suprimentos ¢ hospitalidade as tropas do rei. Se
um jogador escolher pagar suas tropas com coyne, ele acrescenta
uma ficha de devasta¢io em sua capital para cada ficha de bata-
lha que deseja comprar.

b) Tuarastal: em irlandes, “salario”. Este era o pagamento ofere-
cido a mercenarios. Se um jogador quiser recrutar suas tropas
com tuarastal, ele paga uma ficha de rebanho para cada ficha de

batalha.

Reis irlandeses podem utilizar as duas formas de pagamento a0 mes-
mo tempo, pagando algumas fichas com devasta¢io e outras com rebanhos.
Isto pode ser util para impedir que a devastacio de um longport aumente

perigosamente Oou para poupar reécursos.

Nota: Ingleses nao podem comprar rebanhos ao se mobilizarem, mas podem usar
rebanhos que tenham adquirido de outras maneiras (ex. saque, tributos) como fonte

de provisao.

Nota 2: Da mesma forma, irlandeses ndo podmﬂ comprar provisoes, mas podem usar

provisdes que tenham adquirido de outras maneiras (ex. como bonus no inicio de

/.
algu N C€’HL17'IOS).




Condig(")es paraa mobilizagﬁo

EXél’CitOS custam caro ¢ demoram para entrar em agﬁo. ]ogadores Sé

podem se mobilizar em uma das quatro situac;ées abaixo:

A) No inicio da fase

A]gumas facgées tém direito de se mobilizar no inicio da fase de ex-

pedigéo.

Durante a primeira fase de expedigﬁo, a facgéio que joga primeiro ¢

determinada pelo cenario (Vide “Cenarios” acima).

Durante as fases de expedigﬁo subsequentes:

« Seo pretendente exilado nio tiver dado reféns a de Clare, ele joga
primeiro. Este jogador sempre se mobiliza em Kilmacduagh com
10 batalhas e 10 provisoes.

« Seo pretendente exilado tiver dado reféns a de Clare, de Clare
joga primeiro.

B) Ao ter sua base atacada

Um jogador pode se mobilizar caso outro jogador ataque seu longport.
Para tanto, ele deve vencer uma rolagem de desengajamento contra o ata-

cante (Veja “Combate”, abaixo).

]ogadores que se mobilizarem dessa forma comegam com sua minia-
tura em uma casa adj acente a sua capita], com apenas uma ficha de bata-

lha. Eles niao tém direito de recrutar mais soldados.

C) Ao ser mobilizado por outro jogador

O Clann Taidhg, Clann Briain Ruaid ¢ o Tanaiste tém o poder de
convidar outras facg()es a se mobilizar. Vide “Mobilizar outro jogador”

abaixo.



D) Ao receber noticias da guerra

Qualquer jogador pode se mobilizar se receber noticias da guerra.
“Noticias” demoram uma rodada para chegar aos extremos de Thomond.
Ao inicio da segunda rodada, portanto, qualquer jogador que nio tenha
se mobilizado ainda pode faze-lo. Esta mobilizagﬁo devera ser feita respei-

tando a ordem de turnos da fase de manutencio.

Uma vez mobilizados, jogadores podem realizar at¢ cinco a¢des dife-

rentes em seu turno, na ordem abaixo:
1) Mover-se;
2) Mobilizar outros j ogadores;
3) Combater;
4) Saquear;

5) Aprovisionar.

Com a excecido de aprovisionar, nenhuma das a¢des acima ¢ obriga-
toria. Jogadores podem decidir se desejam realiza-las de acordo com as
circunstancias do jogo.

2. Mover-se

Marchar permite aos jogadores mover suas miniaturas de exército
pelo tabuleiro. Cada jogador pode se deslocar o equivalente a6 pontos de

movimento por turno.

Casas diferentes possuem custos distintos de pontos de movimento:



Se duas casas estiverem conectadas
por uma rota, mover-se entre elas cus-
ta um ponto de movimento.

Se elas nio estiverem conectadas,
marchar custa dois pontos de movi-
mento.

Se elas estiverem separadas por um
curso d'agua, nio ¢ possivel se mover
entre elas.

A excecdo sio travessias de rio, repre-
sentadas como rotas que cruzam cur-
sos d’agua.




Castelos infligem atrito em excérci-
tos controlados por fac¢oes rivais que
passem por eles. O controlador de tais
exercitos perde 1 provisdo e 1 rebanho
sempre que entra em uma casa ocupa-
da por um castelo rival.

Quando os pontos de movimento de um jogador acabarem, ele nao

podera abandonar a casa em que se encontra ate o final do turno.

Ao entrar em combate, o jogador perde todos os seus pontos de mo-

vimento remanescentes (Veja “Combater” abaixo).

3 Mobilizar outros jogadores

O Clann Taidhg, Clann Briain Ruaid e o Tanaiste podem mobilizar

outros jogadores durante s€u turno.

3.1 Mobilizar um rei menor

Para mobilizar um rei menor, o jogador que controlar uma das fac-
¢Oes acima precisa se mover para o longport do rei em questdo e declarar a
inten¢io de mobiliza-los.

Reis aliados sdo obrigados a se mobilizar.

Reis sem vinculos com o jogador podem aceitar ou recusar a mo-
bilizagﬁo. Se aceitarem, eles se tornam aliados. Se recusarem, continuam
desmobilizados, mas dao um refem ao jogador que tentou mobiliza-los. Se
eles jz’t tiverem entregado um refém ao jogador em questao, podem recusar
a mobiliza¢io sem consequéncias.



Se um rei que entregou reféns a um jogador aceitar ser mobilizado
pela coalizao rival, os reféns sio mortos e o vinculo entre os jogadores se
encerra. Esta a¢do custa um ponto de febas.

3.2 Mobilizar de Clare

Um pretendente S€m V{nculos com de Clare pOdG tentar mobilizé—lo.
Para tanto, precisa S¢ MOVver para o C35t€10 dC Bunratty (extremo sul dO

mapa) ¢ entregar I'Cfél‘lS a de Clare.

De Clare pode aceitar ou recusar a mobilizagﬁo sem quaisquer conse-

quencias.

3.3 Mobilizar um pretendente exilado

De Clare tem o poder especial de mobilizar um pretendente exilado.
Para tanto, ele precisa se mover ate Clonroad (longport roxo) e declarar sua
intencio. O pretendente entra em jogo com uma pega de exercito naquela
mesma casa.

4. Combater

Sempre que um exercito entrar em uma casa em que houver um exér-
cito inimigo, ele devera declarar combate. Para tanto, ele escolhe um exér-
Cito inimigo na casa-alvo com que gostaria de lutar.

Ao declarar combate, o jogador abre mio de todos seus pontos de
movimento remanescentes.

Todo combate possui uma coalizio atacante e uma coalizio defenso-
ra. Um exército faz parte da coalizao atacante se entra em uma casa onde
j a haja um exercito Inimigo e da coalizao defensora se ocupar a casa pri-
meiro.

As fichas de batalhas dos jogadores que Compéem cada coalizio sao
somadas na hora de calcular rolagens de ataque.



4.1 Rolagem de ataque

Para efetuar o combate, um dos membros de cada coalizio rola um
dado e adiciona (ou subtrai) quaisquer modificadores de terreno a ele. A

Coalizagéo quc ObtiVGI’ O maior resultado vence a rolagem de ataque.
PCl‘dCI’ uma rolagem de ataque custa ao jogador I batalha.

Se a derrota em combate deixar um jogador com o batalhas, seu exer-
cito ¢ removido de combate e ele perde dois pontos de febas. Se uma co-
alizao Conseguir eliminar um pretendente desta forma, cada um de seus

membros ganha um ponto de febas.

Se todos os membros de uma coalizio forem eliminados em combate,
cles perdem suas fichas de rebanho. Elas sao discribuidas entre os mem-

bros da coalizao vencedora.

4.2 Penalidades de terreno

Certos tipos de terreno modificam a rolagem de atacantes ou defen-
sores. Estes efeitos sio cumulativos: uma casa que possua mais de um tipo

de terreno provocaré mais de um efeito SObI’G () Combate.

Tipo de terreno Atacante Defensor

Floresta




Pantano de
turfa -1 -1
Travessia de rio = +1
Castelo B 11

4.3 Desengajamento

Se um jogador foi atacado por um oponente e ndo quiser lutar, ele
pode tentar fugir da batalha. Para tanto, ele precisa fazer uma rolagem de

desengaj amentos.

Desengajamentos funcionam exatamente como rolagens de combate.
A unica diferenga ¢ que tanto atacantes quanto defensores rolam apenas
um dado, independentemente do tamanho de seus exércitos.

Se o defensor tiver sucesso, ele pode mover sua peca uma casa para

qualquer casa ad] acente a sua quc puder I'€C€bé’10. Senaoo tiV€I’, 616 pCI’dC

1 batalha.

Rolagens de desengajamento bem-sucedidas nio provocam baixas no

/ .
€XEercito atacante.



Penalidades de terreno se aplicam normalmente a €eSs¢e tipO de rola—

£Cm.

4.4 O Fim do combate

A fase de combate representa (@) primeiro contato entre oS exércitos,

~ . /
nao necessariamente uma luta ate a morte.

Se, a0 final dessa fase, os exércitos engajados ainda possul’rem bata-
lhas, eles lutarao para valer na etapa de batalha (vide “4.1. Batalhar”, abai-

X0).

5. Saquear

Sempre quc um jogador entrar em uma casa com um assentamento,
ClC pOdC saquez’l—lo. Com iSSO, 616 ganha uma ﬁcha de rebanho, mas CO]OCa
SObI’G O assentamento uma ﬁcha dC devastagio para cada ﬁcha de batalha

que o jogador possuir.

Mosteiros e longphoirt podem ser saqueados sem repercussoes. Caste-
los, por sua vez, nio podem ser saqueados a nio ser que o atacante execute
uma rolagem de combate, como se o castelo fosse um exército inimigo.
(Veja 3.4. “Combater”, acima). Se o castelo “vencer”, o atacante perde uma
ficha de bacalha e fica proibido de saquear. Se o castelo “perder”, ele sofre

(ON] efeitos dO saque como sce fOSSG um mosteiro ou lOﬂngVl'.

Um assentamento Sé pOdC SCT saqueado uma vez Por um mesmo ]'O’

gador no turno.
Assentamentos destruidos nao podem ser saqueados.

Saquear assentamentos pCTtCHCGHtCS a sua prépria Coalizagﬁo custa

um ponto de febas.



11.4 Fase de batalha

A fase de batalha é uma Continuagéo da fase de expedigﬁo ¢m que o
resultado das batalhas é Calculado.

Ela é Composta por duas etapas:

1. Batalhar

Se dois ou mais exercitos tiverem terminado a fase de expedi¢io em
combate (i.e. na mesma casa de um exército da coalizao inimiga), eles re-
alizam rolagens de combate at¢ que uma das coalizdes perca todas as ba-

talhas.

Se mais de dois exércitos estiverem em combate, os jogadores de uma

mesma coalizio decidem quem rolara os dados em cada rolagem.

Jogadores eliminados nessa etapa perdem dois pontos de febas. Se
uma coalizao eliminar um pretendente dessa forma, cada um de seus mem-

bros ganha um ponto de febas.

Se, ao final dessa etapa, nio houver mais exércitos mobilizados no

tabuleiro, 0 jogo procede a pré—manutengﬁo da rodada seguinte.

2. Aprovisionar

Quando todos os exércitos ja tiverem esgotado seus pontos de mo-
vimento e nio houver mais batalhas em andamento, jogadores deverio

aprovisionar suas batalhas.

Ha duas formas de fazer isso:

« Com fichas de provisio/rebanho: cada ficha de batalha “gasta”

uma provisao ou rebanho para ser alimentada.



« Com coyne: exéreitos que nio receberem provisdes procurardo co-
mida ¢ bebida por conta propria. Esta pratica adiciona uma ficha
de devastacio ao assentamento onde o jogador se encontra para

Cada ﬁcha d€ batalha quce pOSSlliI'.

Coyne s6 pode ser usada em assentamentos que pertencerem a coalizio
do jogador. Casoo jogador termine o turno em uma casa sem assentamentos
Ou COmM um assentamento inimigo, a unica forma de aprovisionar seus

exercitos ¢ com fichas de provisao/rebanho.

Coyne nio pode ser feita em assentamentos que tenham sido destru-
idos. Pela mesma logica, se a a¢do de aprovisionar um exército por coyne
elevar a devastacio de um assentamento para acima de 10, ela ¢ eleva-
da apenas a 10. Nesta circunstancia, o assentamento ¢ destruido (i.e. suas
fichas de devastagio sao viradas) e o jogador aprovisiona apenas as bata-

lhas alimentadas até aquele ponto.

Exemplo: Brian Ruad possui 5 fichas de batalha, mas o mosteiro em que terminou

0 turno ja possui 6 fichas de devastagdo. Ele adiciona uma devastagdo ao assenta-

mento para cada uma de suas batalhas até chegar no numero quatro, fazendo com
que o assentamento complete 10 fichas de devastagdo. Ele vira as fichas, destruindo

o mosteiro, e descarta sua batalha remanescente.

Se um jogador nao tiver recursos suficientes para aprovisionar seu
exército, ele perde uma batalha para cada ficha de batalha que falhar em

alimentar.

Exemplo 2: Tarlac possui 6 fichas de batalha, mas apenas 4 fichas de rebanho. Ele

LlP)'OU'iSiOHd 4 (IZC’ suas bamlhas (’PC’T({C’ as outras duas.




Se um jogador perder todas as suas batalhas por falta dC aprovisiona—

mento, seu excrcito ¢ eliminado do jogo ¢ ele perde dois pontos de febas.

O fim da fase de batalha

Se ao final dessa fase nao houver mais exercitos mobilizados, o jogo

pI’OCCdC épré—manutengﬁo da rodada seguinte.

Se, pelo contrario, ainda existirem exercitos mobilizados, 0 jogo volta

para a fase dC CXPCdigﬁO.



115 Exilio

A sorte nem sempre sorri para tOdOS. Caso um pretendente COnSidﬁ—

rar quc nao Possa vencer a guerra, 616 pOdC fugir para lutar um outro dla

Um pretendente pode se exilar em qualquer momento da fase de ex-

pedigﬁo ou da fase df! batalha. Fazé—lo custa um pOIltO de febas.

Um jogador quc proceda dessa forma Comegarﬁ a préxima rodada

exilado.



P > > CONDIGOES DE DERROTA

Um jogador ¢ eliminado do jogo se seus pontos de febas chegarem a

Z€ro.

Se um dos pretendentes for eliminado desta forma, o jogo acaba e a

coalizio rival é declarada vencedora.

A tabela a seguir sintetiza todas as condi¢oes para adquirir e perder

pontos de febas.



P > D PONTOS DE FEBAS - RESUMO

Pontos de febas
Condicio Ganho/perda

Chegar a fase 2.1. “Repor Rebanho” com 10 + 1 febas
fichas de rebanho
Eliminar uma coalizao rival em combate +1 febas
Saquear um assentamento pertencente a sua

. o - 1 febas
propria coalizio
Sacrificar refens -1 febas
Exilar-se nas fases de expedicio ou de batalha - 1 febas
Ser eliminado em combate - 2 febas
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