Um jogo de Jodo Quintela Martins
llustracao de Olivier Fagnere

Chegam noticias terriveis a Roma!
Na parte mais remota da Peninsula
Ibérica, Lusitania, um povo que nao
se governa nem se deixa governar,
derrotou o exército do império.
Julio César, o imperador, fica
furioso e toma medidas. Ordena
aos seus melhores comandantes
que viagem por territorios do
império para recrutar legionarios e
mercenarios e juntar equipamentos
para a batalha.

Em breve 4 legides vao marchar até
a Lusitania para esmagar a heroica
resisténcia local. O préprio César
comandara uma das legides.

Alea iacta est. A sorte esta lancada.



32 cartas de soldados
20 Legionarios (5 de cada cor / provincia representada)

Azul: Aquitania
Vermelho: Britannia

Amarelo: Hispania C.Tarraconensis
Verde: Helvetia

6 Mercenarios Barbaros (Branco) 3 Cozinheiras
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26 cartas de equipamento

5 Escudo
4 Espada

4 Machado

4 Lanca
3 Cavalo

3 Arco e flecha

Pontos de Vitoria @

4 cartas Deus Marte / cartas iniciais 1 carta de treino

3 Pedregulho

1 Julius Caesar 3 Comandante

Durante uma partida podes baixar cartas da tua mao para a
mesa, colocando-as numa linha a tua frente, ou trocar cartas
da tua mdo com outras existentes no campo de treino.
Todas as cartas que colocas na mesa ddo-te pontos de vitoria
e o vencedor é o jogador que primeiro chegar aos 21 pontos




@ Baralha as cartas Deus Marte e distribui uma por jogador
(certifica-te que a 2 ou 3 jogadores a carta Julius Caesar esta
em jogo). Os jogadores colocam a sua carta (virada para cima)
a sua frente, do lado esquerdo dum alinhamento imaginario,
deixando espaco para 8 cartas que poderao vir a ser colocadas
ao longo do jogo (a direita desta carta inicial). A partir de agora
esta linha de cartas do jogador sera designada por exército.

@ Coloca a carta de treino virada para cima no centro da area de
jogo (mesa).

@ Baralha as cartas de soldado, equipamento e visitante (em
conjunto) e distribuiu 3 por cada jogador (de face virada para
baixo).

@ Coloca as restantes cartas (de face virada para baixo) junto da
carta de treino formando uma pilha de bisca.

@Retira 4 cartas do topo da pilha de bisca e coloca-as (de face
virada para cima) junto da carta de treino. Esta area sera de
agora em diante chamada de campo de treino.

Pilha Pilha de
de bisca Descarte

Exeército

Exército



Comeca a jogar o ogador que recebeu a carta Julius Caesar.
No seu turno, é o

H)rlgatorlo que o jogador execute uma das trés acoes
possiveis:

RECRUTAR
TROCAR DISPENSAR
Idad t
cartas g 3 aoﬁsvgﬂg:%:g'neno uma carta

Adicionamente, a qualquer momento do seu turno, o jogador pode
escolher executar a acao livre, cabe ao jogador decidir quais as suas
prioridades.

Il}las paginas seguintes explicaremos as trés acoes obrigatdrias e a agdo
ivre.

Dep0|s de executar uma agao obrigatéria, e eventualmente uma acdo
livre, é a vez do jogador a sua esquerda executar a(s) sua(s) acdo (ou
ac;oes) Uma partida de Lusitania XXI desenrola-se neste sentido e deste
modo até ao final do jogo.

TROCAR
cartas

Esta acdo permite ao jogador trocar uma carta da sua mao por outra
(das quatro visiveis) no campo de treino.

. Campo de treino Pilha de  Pilha de
Escolhe eretiraparaa  g=en om bisca descarte

tua mao uma carta do H—
campo de treino.

:

:
Descarta uma carta da .
tua mao para o campo
de treino (que colocas
de face virada para
cima).

NOTA: o jogador inicia e
termina o seu turno sempre
com trés cartas na mao.
Importante: sempre que estio visiveis trés cartas do mesmo tipo
de equipamento ou trés cartas com o mesmo tipo de estandarte
(azul, vermelho, amarelo, verde, branco ou preto), removem-se
essas 3 cartas para a pilha de descarte e revelam-se trés novas
cartas do topo da pilha de bisca. A carta de treino é um lembrete
{_para esta regra. y




RECRUTAR
soldados, equipamento ou visitantes

Esta acdo permite ao jogador baixar uma carta da sua mao para a

mesa (exército do jogador), podendo ser uma carta de soldado, de

equipamento ou de visitante.

Existe um maximo de nove posicdes no exército de um jogador.

> Nas posicoes extremas (0 e 8) podem ser colocadas carta de Deus
Marte ou visitante

> Nas posicoes | a V podem ser colocadas cartas de Legionario ou de
Mercenario, numerados de | aV

> Na posicdo VI entra a carta de Cozinheira, mas ha uma carta de
Mercenario VI que também ai pode ser colocada

> Na posicdo VIl s6 pode entrar a carta de Artilheiro

o

1) Recrutar um soldado

O jogador baixa uma carta de soldado da sua mao que coloca de face

virada para cima no seu exército.

@ Baixa da tua mao a carta de soldado que pretendes recrutar e
coloca no teu exército.

@ Bisca a carta do topo da pilha de bisca para a tua mao.

Pilha de bisca




Regras importantes:

A) A cor/provincia do jogador € determinada pela primeira carta de
Legionario que o jogador recruta para o seu exército.

B) Nio é autorizado recrutar Legionarios de uma cor/provincia diferente
da que inicialmente comecou a recrutar.

C) N3o é autorizado recrutar mais de dois Mercenarios para o seu exército.
D) N3o é autorizado recrutar um Legionario ou Mercenario que ocupe a
mesma posicao no exército. Por exemplo, um exército pode ter uma carta
de Legionario V ou uma carta de Mercenario V, nunca ambas.

E) N3o é autorizado recrutar mais de uma Cozinheira.

F) Nao é autorizado recrutar mais de um Artilheiro.

E) Quando uma carta de soldado é recrutada, esta, permanece no
exército, alinhada a frente do jogador até ao final do jogo e ndo pode ser
descartada. 3 y 3 _ _

2) Recrutar (ou obter) um equipamento.

O jogador baixa uma carta de equipamento da sua mao que adiciona de

face virada para cima atras de uma carta de soldado ja existente no seu

exército.

@ Coloca a carta de equipamento que pretendes recrutar por baixo da
carta de soldado. E obrigatorio deixar visivel os icones de pontos de
vitéria e de tipo de equipamento da carta.

@ Bisca a carta do topo da pilha de bisca para a tua méao.
Pilha de bisca

Informacgao: ainformacao sobre o tipo e quantidade de
equipamentos que um soldado pode carregar esta indicada no canto
superior esquerdo. A Cozinheira ndo pode carregar equipamentos. 7




No exemplo apresentado, o jogador pode A~
recrutar para tras deste Legionario, uma Lanca 1 |
ou uma Espada (nunca as duas armas em A
simultaneo) e um Escudo.

3) Recrutar um visitante

Escolhe uma carta de visitante da tua mao e adiciona-a ao teu exército
numa das suas extremidades (posicdo 0 ou posicédo 8).

O jogador baixa uma carta de visitante da sua mao que coloca de face
virada para cima na posicdo 0 ou 8 do seu exército.

. - Pilha de bi: i
@ Baixa a carta de visitante para a e Mao_de e

posicao zero ou oito do teu exército
(se estas nao estiverem ocupadas).
Nao é possivel teres no teu exército
mais de 2 cartas de visitante (e/ou
~l

Deus Marte) ao mesmo tempo, claro.

> :‘!

@ Bisca a carta do topo da pilha de
bisca para a tua mao.

Nota: no exemplo, a posicdo mais a esquerda ja estava ocupada por um
Comandante (carta Deus Marte). Também poderia acontecer este espaco
estar livre ou estar ocupado por uma qualquer carta de visitante ou pela
carta Julius Caesar (o outro tipo de carta Deus Marte).

Nota: as cartas Deus Marte (3 de Comandante e 1 Julius Caesar) funcionam
como as cartas de visitante com a diferenca de que séo distribuidas aos
jogadores logo no inicio do jogo.

DISPENSAR

uma carta
O jogador baixa para junto do seu exército uma carta que coloca de face
virada para baixo (personagem Mdsico a vista). Esta agdo serve para que os
jogadores se livrem de cartas sem utilidade mas custa meio ponto de vitoria
por cada carta de Musico a vista no final do jogo.
Pilha de bisca Mao de cart

Baixa para junto do teu exército ’

a carta de que te pretendes livrar

com a face de Mdsico virada para

cima.

Bisca a carta do topo da pilha de
bisca para a tua mao.

Exércil

Importante: as cartas dispensadas ndo ocupam posi¢cdo nenhuma no
8 exército. As cartas Deus Marte ndo podem ser dispensadas.




Adicionalmente e uma vez por turno (antes ou depois da acdo obrigatéria) o
jogador pode descartar do seu exército (para a pilha de descarte) uma carta de
visitante ou Deus Marte para beneficiar do seu efeito. As cartas Julius Caesar
e Auxilia sdo excecoes porque produzem efeito mas ndo podem ser removidas
para a pilha de descarte. Ver os procedimentos de cada carta nas paginas
seguintes.
Descarta do teu exército (para a pilha de descarte) uma carta visitante ou
Deus Marte (posicao um ou oito). As cartas Julius Caesar e Auxilia ndo sao
1 descartadas.
\Q/,w Beneficia do efeito da carta.

EPilha de descarte

== | Julius Caesar: remove as quatro cartas do para a pilha de descarte

e revela quatro novas cartas da pilha de bisca. De seguida, passa a
| carta Julius Caesar para o jogador a tua direita. Se esse jogador ja
possui duas cartas de visitante ou Deus Marte no seu exército, entao
\& = a carta é passada adiante. Portanto, é possivel que a carta Julius
Caesar possa voltar para o teu exército se todos os outros jogadores
ja tiverem os seus dois espacos de cartas de visitante ou Deus Marte
(espacos 0 e 8) ocupados.

Comandante: descarta uma, duas ou trés cartas da tua mao para a
| pilha de descarte. De seguida bisca o mesmo niimero de cartas do
topo da pilha de bisca.

W 7% Auxilia: move esta carta para uma posicdo de soldado (I - VII) do teu
exército. Independentemente da posicao que a carta ocupe no teu

| exército, no final do jogo esta ira valer 1 ponto de vitéria. Tal como
acontece até se terminar numa posicao 0 ou 8 do exército.

= 3] 9



=5 Senador: retira aleatériamente uma carta da mao de um dos teus
||ladversarios e, antes de adiciona-la a tua mao, escolhe uma carta da
tua mao para entregar ao teu adversario; repete este processo com

todos os adversarios.

=% ||Inspetor: retira uma carta da tua mao para a pilha de descarte. Em
7 |seguida, inspeciona a pilha de descarte e escolhe dai uma carta para
adicionares a tua mao.

||lde um dos teus adversarios; a carta escolhida é removida para a
pilha de descarte.

‘:A

i 7? ||Cleopatra: escolhe uma carta de equipamento existente no exército

Uma partida de Lusitania XXI termina imediatamente de uma das seguintes
formas:

- quando um jogador soma vinte e um ou mais pontos de vitéria no seu
exército. E imediatamente declarado o vencedor.

- quando a pilha de bisca se esgota uma segunda vez*. Nesta situagido o

jogo termina imediatamente apés o final do turno do jogador que retirou

a Ultima carta da pilha de bisca. E declarado vencedor o jogador que soma
mais pontos de vitéria no seu exército. Em caso de empate o vencedor é o
jogador de entre os empatados que possui a carta Julius Caesar ou esta mais
a esquerda desta.

Importante: cada carta Musico que tenhas junto ao teu exército no final do
jogo subtrai meio ponto de vitéria a tua pontuacao.

* quando se esgotam pela primeira vez as cartas da pilha de bisca baralham-se as cartas
da pilha de descarte para se formar uma nova pilha de bisca.
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