


CRONICAS DE DRUNAGOR: ERA DAS TREVAS - V1.5

Crénicas de Drunagor: Era das Trevas é um jogo de tabuleiro
cooperativo de um a cinco jogadores. Como uma equipe, 0s
jogadores devem tentar vencer as forcas do mal completando
uma série de aventuras ambientadas no continente de Daren.
Cada Aventura enviara os Herdis para uma masmorra 3D para
lutar contra monstros, reivindicar tesouros lendarios, ganhar
experiéncia e enfrentar chefes poderosos. Durante sua jornada,
VOCé encontrara pontos de interacdo exclusivos, demonstrados
por ilustracdes incriveis, onde VOCE decide o caminho que a
histéria tomara.

Inimigos de todos os tipos sdo controlados pelo préprio jogo em
etapas faceis de seguir. Seus Herois lutardo contra eles usando
Ataques Corpo a Corpo, a Distancia ou até mesmo Magicos.
Eis que as Trevas estdo chegando para atacar seus Herdis e dar
forga aos seus inimigos! As Trevas sdo um inimigo constante
no jogo, seu comportamento é diferente de uma aventura para
outra, mas sdo sempre uma ameacga.

Alcance o objetivo final do cenario para se tornar vitorioso em
sua batalha contra o mal, ou sucumba ao poder das Trevas e
veja o mundo arder em chamas!

Vocé esta preparado para lutar contra as Trevas ou sera
corrompido?

* Esta é a versdo 1.5 de Cronicas de Drunagor: Era das Trevas.
Se vocé possui a versdo anterior (1.0) do jogo, acesse nosso
site www.wearecgs.com para saber como substituir seus
componentes antigos.
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3 miniaturas do Cavaleiro das Sombras
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Funcdo de Equipe de Comandante
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1 Bloco de Registro
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5 Fichas de Herdis
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36 Marcadores Runicos:
7 cinza, 7 vermelhos, 7 verdes,
7 laranja, and 8 azuis

36 pecas grandes de
Trevas + 24 pegas
pequenas de Trevas

1 Bolsa de
Marcadores Runicos
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Equipamento Inicial
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A Estrutura do Jogo

Cronicas de Drunagor: Era das Trevas deve ser jogado em uma
série de Aventuras, chamada de “Campanha”, usando o mesmo
grupo de aventureiros em todos os dezoito Capitulos.

Nota: Vocé também pode desfrutar de Crénicas de Drunagor
como um jogo unico e independente chamado “Aventura Avulsa”
ou como um jogo competitivo de “Jogador contra Jogador”. As
instrugdes apresentadas nesta se¢do tém como pressuposto que
vocé esteja jogando uma Campanha. Veja as segées dos outros
modos de jogo para ver como a configuragdo e a jogabilidade
mudam.

Uma Campanha é uma histdria contada Capitulo por Capitulo,
cada um sendo uma Aventura.Em cada um deles, os jogadores
se revezardao explorando o Cenario, interagindo com eventos e
lutando contra Monstros ao longo do caminho, desvendando
a trama principal da saga do Herdi de Daren contra as forcas
sobrenaturais conhecidas como “Trevas”.

Ao explorar um cenario, se apenas um dos Herdis sucumbir
as feridas ou a corrupgdo das Trevas, a Aventura termina em
fracasso. Ndo hd nenhuma desvantagem real em falhar, mas
vocé tera que reiniciar a Aventura e tentar novamente desde o
inicio.

Entre as Aventuras, os Herois retornardo ao Acampamento para
o que é chamado de “Fase de Acampamento”. La, eles curardo
suas feridas, receberdo suas recompensas por completarem a
Aventura e se preparardo para o proximo desafio.

Uma Campanha é muito extensa para ser concluida em apenas
uma ou algumas sessées. Como ha muitas informagées sobre
0s personagens que sdo atualizadas em seus registros a medida
que eles progridem e completam suas Aventuras, seria muito
dificil para os jogadores acompanhar tudo isso. Para ajudar
nessa tarefa, cada jogador recebe um Registro de Campanha.

gametrayz
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Uma Campanha é longa e desafiadora! Seu Herdi
desbloqueard muitas novas Habilidades, Habilidades de Classe
e adquirird muitos Equipamentos novos. As Bandejas especiais

de Campanha foram feitas para que cada jogador armazene

e salve todas as novidades que serdo desbloqueadas durante
sua Campanha.

Vocé pode armazenar sua miniatura de Heroi, Cartas e Cubos

e assim facilitar a configuracdo para a proxima vez que jogar.

O Registro da Campanha é uma planilha na qual vocé pode
registrar toda a progressdao de um personagem e o Status da
Campanha, conforme as consequéncias das escolhas que seu
grupo faz. Essas consequéncias sdo refletidas por meio de um
“Status”, “Aura” ou “Resultado” que vocé é instruido a registrar
em seu Registro de Campanha.

e O Status indica uma escolha que pode mudar algo a
curto prazo. Os Status sdo apagados quando vocé visita o
Acampamento e, portanto, eles tém influéncia somente
durante a Aventura que vocé estd jogando no momento.
Um Status também pode ser um aumento temporario de
moral ou uma béng¢do mdgica que o personagem recebeu.
Um Herdi pode ter qualquer nimero de Status anotado em
seu Registro de Campanha.

Nota: Algumas Aventuras podem pular a Fase de
Acampamento. Quando for este o caso, os Status
gue vocé adquirir permanecem no préximo Capitulo.
Eles sdo apagados somente durante a Fase de
Acampamento, nem sempre apds o término de uma
Aventura.

e Auras sdo béngdos que permanecem com o Heroi até
serem removidas, o que acontece quando ele recebe um
Cubo de Trauma ou recebe uma nova Aura (que deve entdo
substituir a antiga). Outros Efeitos Especiais do jogo podem
remover uma Aura, mas esses casos Sao especiais e cada
Efeito sera autoexplicativo.

e Os Resultados, por outro lado, duram até o final da
Campanha e suas consequéncias podem ser sentidas ao
longo da histodria.

Ao manter o Registro de Campanha atualizado, seu grupo podera
facilmente pausar e reiniciar exatamente de onde parou em suas
respectivas sessoes de jogo, criando uma ideia de continuidade.
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Registro da Campanha: onde vocé registrard as aventuras
épicas do seu Herdi!



Conhecendo seu Heroi

Sua Ficha do Heroi

Cada Heroditem uma Ficha exclusiva, que mostra suas Habilidades
e ajuda a acompanhar seu Status durante o jogo. Uma Ficha de
Herdi mostra as seguintes informacgoes:

1. Linhada Vida: Vocé acompanhara a Vida atual do seu Herdi
aqui. No inicio da Aventura, seu Herdi tem o nimero de
pontos de Vida mostrados no espago vermelho escuro na
Linha da Vida — coloque um Cubo rosa nesse espaco. A
medida que seu Herdi perde e recupera Vida, vocé movera
seu Cubo rosa ao longo dessa Linha.

Importante: Sua Vida Maxima ndo pode exceder 16,
que éonumero maximo exibido nesta Linha. Qualquer
bonus adicional de Vida que seu personagem tenha
que exceda esse valor é considerado perdido.

2. Perfil do Herdi: Esta arte mostra seu Heréi em toda a
sua gldria! Use-a para ajuda-lo a encontrar as Cartas e
miniaturas correspondentes ao seu Herdi.

3. Habilidades de Foco: Essas sdo Habilidades Especiais que
seu Herdi pode usar descartando Marcadores de Foco
em vez de usar Cubos de Agdo, mas somente se ele tiver
coletado Marcadores de Foco suficientes para pagar por
elas (consulte a pagina 27).

4. Conjunto de Cubos de Agdo disponivel: Os Cubos de Agdo
permitem que seu Heroi realize até duas Ag¢des de Cubo
durante seu turno (consulte a pagina 17). Mantenha seus
Cubos ndo utilizados aqui.

5. Cubos de Ac¢do Despendidos: Algumas agBes exigem
que vocé “Despenda” Cubos de Agdo. Coloque seus
Cubos de Agdo gastos aqui. Eles podem ser recuperados
normalmente.

6. Habilidades Iniciais: Cada Her6i comega a Campanha com
oito Habilidades, divididas em quatro categorias: Corpo a

POISON TRAP:
LAY A POISON TRAP ON

YOUR oiﬁ AREA

T<

10.

11.

12.

13.

E»i12345678910n121311516w

Corpo (amarelo), a Distancia (vermelho), Agilidade (verde)
e Sabedoria (azul). As cores da Habilidade combinam com
as cores dos Cubos de Agdo. Eles também iniciam o jogo
com uma Habilidade Passiva (cinza) que esta sempre ativa.

Equipamento: Seu Herdi adquirird e usara Equipamentos
durante a Campanha, incluindo duas cartas de Equipamento
Inicial (veja a proxima pagina). A Ficha de Herdi tem chaves
para todos os Equipamentos que seu Herdi pode usar ao
mesmo tempo.

Fungdo de Equipe: Vocé pode personalizar as Habilidades
do seu Herdi escolhendo uma Fungdo de Equipe, que
fornecerd novas opgGes de Habilidade e determinara seu
lugar na Trilha de Iniciativa.

Habilidades Adicionais do Heréi: Conforme seu Herdi
avanga na Campanha, vocé poderd adquirir e desbloquear
novas Habilidades (veja a proxima pagina). As Habilidades
geralmente sdo Ac¢des de Cubo Adicionais que seu Heroi
pode realizar.

Proficiéncias do Heroéi: Cada peca do Equipamento tem
um Tipo e um Subtipo. Suas Proficiéncias determinam
qual Subtipo de cada Tipo de Equipamento seu Herdéi pode
utilizar.

Sua Mochila: E aqui que vocé pode armazenar seus ltens
Consumiveis ou ndo utilizados.

Habilidades de Classe: Quando seu Herdéi concluir algumas
Aventuras, vocé podera adquirir e desbloquear Habilidades
de Classe exclusivas (consulte a pagina 9). As Habilidades
de Classe geralmente sdo novos poderes e Habilidades que
seu Herdi pode desenvolver.

Caminho do Heréi: Cada Herdi pertence a um determinado
Caminho com base em seu histdrico. Isso influenciara o
resultado de alguns Desafios de Habilidades ao longo do
jogo.
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Se vocé quiser uma opgdo mais fdcil (e muito mais legal), como uma maneira de organizar seus
componentes, Bandejas de Herdi personalizadas também estdo disponiveis separadamente!
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Cartas de Equipamento Inicial

Cada Herdi comega o jogo com duas pecgas de Equipamento
Inicial com base em suas Proficiéncias. Pegue uma Armadura
Inicial e uma Arma Inicial apropriadas e coloque-as ao lado dos
icones correspondentes no lado direito da sua Ficha de Herdi.

A medida que a Campanha avanca, seu Herdi adquirird novos
Equipamentos. Vocé pode ler tudo sobre Equipamentos e

Proficiéncias na pdgina 34.

t# BLOODED SWORD
STARTING GEAR: LIGHT WEAPON

: ?

Selecionando o Equipamento Inicial

Conforme seu Herdi avanga na histdria, ele encontrard novos
Equipamentos e provavelmente descartara seu Equipamento
Inicial para liberar espaco em seu inventario, mas isso ndo é
problema. Sempre que quiser, durante a Fase de Acampamento,
um Herdéi pode recuperar qualquer Equipamento Inicial que
desejar, retirando as Cartas da Caixa do jogo.

¢ LEATHER ARMOR

STARTING GEAR

" TUMBLE: &/
SELF, PREVENT 2 AND MOV

5
d

Exemplos de Cartas de
Equipamento Iniciais

Sua Carta de Iniciativa

Cada Herdi tem uma Carta de Iniciativa correspondente, que é
usada para marcar sua posi¢cdao na ordem de Turno na Trilha de
Iniciativa (consulte a pagina 12).

Sua Carta de Iniciativa também mostra os Cubos de A¢do com
0s quais vocé comeca. Cubos de Acdo adicionais sdo recebidos
sempre que o Herdi adquire e desbloqueia uma nova Habilidade
de Herdi (ndo Habilidades de Classe ou Equipamentos).
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"D¥issassin
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"/ ATTACKTWICE,
POISON X AND SLOW

Carta de Iniciativa de
Elros Lado OPOSTO

Carta de Iniciativa Elros
Lado FRONTAL

Heradis Caidos

O verso de todas as Cartas de Iniciativa dos Herdis da Caixa
Principal mostra uma versdo corrompida de seu Herdi, que
pode ser necessdria durante a Campanha. Quando for este o
caso, a Aventura que vocé esta jogando fornecerad as instrugdes
para usar esta Carta. Até esse momento, certifique-se de usar o
lado direito da sua Carta de Iniciativa.

(8

Cartas de Habilidade de Herdis

Ao longo da Campanha, seu Herdi pode adquirir e desbloquear
Habilidades de Herdi Adicionais, mostradas em suas Cartas de
Habilidade. Nesta Caixa Principal, cada Herdi tem acesso a 4
Cartas de Habilidade de Dupla Face.

Each side has a number that indicates their level. You can only
learn a Level 2 Skill if you already have its respective Level 1
learned.

Um Herdi ndo possui nenhuma dessas cartas quando inicia uma
Campanha. Vocé as recebe enquanto avanga nas Aventuras
como recompensa.

g1 meLeE sKLs ﬁﬁ
3 X TAKE ADVANTAGE:
+0 HIT/ +0 HIT;
IF THE TARGET HAS ANY CONDITION:
:::(aiicumv SKILLS :
M CRIT 18+

NE H# DISTRACT:

JUMP 3; 2 DMG;
SELF, STEALTH

Cartas de Habilidade de Elros com o lado de nivel 1

voltado para cima.

Fungoes de Equipe

|, RANGED SKILLS g

CONCENTRATE:
SELF, FOCUS 2

'WISDOM SKILLS

EE

KEEN SIGHT:

A_—_F:

As FungGes de Equipe sdo usadas para personalizar ainda mais
seu Herdi e, nesta Caixa Principal, ha cinco delas para escolher:

Controlador, Defensor, Lider, Agressor e Suporte.

Essa escolha é importante para definir quando cada Herdi
atuara na Trilha de Iniciativa, bem como determinar quem é
o Lider do Grupo, um papel em que o jogador toma algumas
decisOes de jogabilidade. Escolha sua Fungdo de Equipe e
pegue seu conjunto correspondente de Cartas.

Seu Herdi comeca sua carreira com acesso a quatro Habilidades
de sua Fungdo de Equipe escolhida, mostradas nas duas Cartas
Iniciais de Funcdo de Equipe (I e Il). Coloque essas cartas na sua
area de jogo.

Vocé pode deixar sua terceira (lll) Carta de Fungdo de Equipe
de lado por enquanto: pode-se adquirir e desbloquear essas
Habilidades posteriormente na Campanha, como qualquer
outra Habilidade. Leia tudo sobre FungGes de Equipe na pagina
33.
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Suas Cartas de Habilidade de Classe

Cada Herdi tem um conjunto de Cartas de Habilidade de Classe.
Vocé usara essas cartas para mostrar quais Habilidades de Classe
seu Herdi adquiriu.

Um Herdi ndo comega com nenhuma Habilidade de Classe no inicio
de uma Campanha, mas vocé também as adquirira e desbloqueara
a medida que avanga nas Aventuras.

Leia tudo sobre Habilidades de Classe na pdgina 32.
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Sua Mochila

Cada Herdi tem uma Mochila onde pode armazenar até dois Itens.
Sua Mochila é onde vocé guarda Itens Consumiveis e Cartas de
Equipamento ndo utilizadas.

Vocé pode acessar Itens em sua Mochila executando a A¢do Menor
Usar um Item Consumivel ou a A¢do Menor de Trocar Itens. De
qualquer forma, para entender melhor como interagir com os
Equipamentos, vocé pode encontrar tudo sobre eles na pdagina 29.

No inicio de uma Campanha, sua Mochila estd vazia. A medida
gue vocé ganha Itens e os armazena em sua Mochila, coloque-os
perto da sua Ficha de Herdi. Qualquer Equipamento (Consumivel
ou ndo) que vocé deixar em sua Mochila é levado com vocé para
sua proxima Aventura.

Além disso, vocé pode armazenar Itens de Acampamento e ltens
de Aventura (ndo sdo Cartas de Bau) que vocé encontrar durante
suas Aventuras em um Estoque (consulte a pagina 51).
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Mascotes

Alguns Herdis tém a Habilidade de convocar aliados para ajuda-los
na luta contra as Trevas. Esses aliados sdo chamados de Mascotes.

Quando convocado, um Mascote chega em um quadrado
desocupado escolhido pelo Herdi que o convocou e adjacente a
ele. Os Mascotes sdo representados por uma Carta prépria que
nao é adicionada a Trilha de Iniciativa, mas é mantida na Ficha de
Herdi do convocador.

Mascotes tém apenas 1 PV e sdo afetados pelas Trevas ou por
qualquer Terreno Perigoso da mesma forma que um Herdi. No
entanto, eles podem ter Marcadores de ESCUDO, Condigbes e
receber efeitos PREVENIR como qualquer personagem. Quando
um Mascote perde seu Unico PV, ele é dissipado. Um Mascote
que foi dispensado pode ser convocado novamente usando uma
Habilidade que o ativa.

Um Mascote age imediatamente apds o Herdi que o convocou
e seu turno acontece especificamente nesta ordem: A¢do de
Movimento e Ataque. Um Mascote ndo pode atacar e depois se
mover, da mesma forma que um Monstro.

Sempre que um Efeito permite que um Herdi ative um Mascote, ele
pode escolher convocar um Mascote em vez de ativar. Além disso,
os efeitos que ativam um Mascote vém com instrugdes para ativar
um Mascote especifico ou apenas um comando geral. Sempre
que o Efeito especificar qual Mascote deve ser ativado, vocé deve
seguir suas instrugdes. Caso contrario, se o Efeito apenas instruir
vocé a “Ativar um de seus Mascotes”, isso significa que vocé pode
ativar qualquer Mascote de sua escolha.

CadaHerdisé pode ter um Mascote convocado por vez. Se por acaso
ele invocar um segundo Mascote, o primeiro é imediatamente
dispensado. Observe que alguns efeitos podem permitir que um
Heroi tenha mais de um Mascote convocado ao mesmo tempo..

Alguns Efeitos permitirdo ativagdes extras para um Mascote
(mesmo fora de seu turno). Sempre que for esse o caso, uma
ativacdo para um Mascote significa: ser capaz de se mover e
depois atacar ou simplesmente atacar, ou convocar um Mascote,
normalmente.

Este é o Mascote Luma, o lobo, representado no tabuleiro pelo
Marcador redondo com a ilustragdo correspondente.

JUMP; FLYBY;
INTIMIDATE 1

Esta é a Mascote Jinx, a dguia, representada no tabuleiro pelo
Marcador redondo com a ilustragdo correspondente.
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Preparando uma Aventura

Depois de adquirir os aspectos basicos do seu Herdi, é hora
de preparar uma Aventura! Sempre que vocé for iniciar uma
sessdo de jogo, siga estas etapas para comegar:

1. Coloque o Livro de Interagdes em um local de facil acesso

2. Embaralhe as cartas do Bau e crie um baralho virado para
baixo perto da area de jogo. As Cartas de Bau representam
tesouros (principalmente Itens Consumiveis) que os Herdis
podem encontrar ao longo de sua jornada e guardar
em suas mochilas para usar nos momentos de maior
necessidade.

Importante: Os Itens Consumiveis que foram
descartados durante a Aventura devem ser mantidos
em uma pilha de descarte ao lado do baralho do
Bau. Eles devem ser embaralhados de volta somente
durante a preparagdo para sua proxima Aventura.

3. Coloque os Marcadores de Condicdo, as Pegas de Trevas e
os Cubos de Ag¢do nas proximidades.

4. Coloque todos os Marcadores Runicos na Bolsa de Runas.
5. Coloque a Trilha de Iniciativa ao lado da area de jogo.

6. Coloque o Quadro de Status do Monstro na mesa.
Coloque 6 Cubos brancos ao lado dele. Designe um jogador
para acompanhar a Vida e as Condi¢des dos Monstros no
Quadro.

7. Abra o Livro de Aventuras na primeira pagina da Aventura
que vocé esta jogando e siga as etapas de configuragao
descritas |a. Cada Aventura tem um conjunto de Mecanicas
Padrdo (exibidas em sua primeira pagina) e um conjunto de
Mecanicas Especiais para esse Cendrio especifico (exibido
na préxima pagina).

8. Pegue as Cartas de Monstro e separe-as por cor e
classificagdo em pequenos baralhos. Em algum momento
da Aventura, uma configuragdo instruira a escolher uma
Carta de Monstro desses baralhos, coloca-la na Trilha de
Iniciativa e, em seguida, encontrar sua miniatura e coloca-
la no tabuleiro para lutar contra os Herodis. Cada Carta
de Monstro mostra uma Runa colorida abaixo do Perfil.
Coloque a carta acima ou abaixo da Runa correspondente
na Trilha de Iniciativa, conforme as instrugdes de sua Carta.

A primeira Aventura, “Capitulo 1: Estrada do Rio Negro” tem
(Monstro Branco) Esqueleto Arqueiro - Novato na primeira
configuragdo do mapa e, portanto, vocé precisard colocar sua
Carta na Trilha da Iniciativa, conforme mostrado no exemplo.

9. Coloque a Carta Runica citada no Livro de Aventuras na
chave de Runas no final da Trilha da Iniciativa (parte
inferior).

Nesta Caixa Principal, a Carta Runica de Caga das Trevas serd
usada em todas as Aventuras a partir do Capitulo 02. Algumas
Aventuras, no entanto, podem instrui-lo a colocar uma segunda
Carta no final da Trilha de Iniciativa.

10. Agora, com base na Fungdo de Equipe que cada Heroi
escolheu para jogar, coloque a Carta de Iniciativa do Herdi
em sua respectiva posi¢do na Trilha de Iniciativa.

Depois de fazer esses preparativos, construa a Primeira
Configuragdo colocando Bandejas, Mapas, Herdis, Monstros e
quaisquer outros objetos exibidos neles, conforme descrito no
Livro de Aventuras.

Leia atentamente a chave cinza que fornece as instrugdes para
a Aventura, e entdo vocé esta pronto para jogar!
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0 Basico do Jogo

Neste capitulo, abordaremos os conceitos bdsicos de EdT,
apresentando a sequéncia de Turnos, como Herdis e Monstros
agem, os principios do combate e como o tabuleiro é construido.
Detalhes especificos de cada um desses fundamentos podem
ser encontrados em seus respectivos Capitulos.

O jogo é conduzido ao longo de uma série de rodadas até que
vocé complete a Aventura, até que um unico Herdi seja morto
ou corrompido pelas Trevas ou até que a ultima Runa seja
retirada da Bolsa e seu tempo acabe.

Durante cada rodada, cada Herdi e Monstro tem um Turno.
A ordem dos turnos é determinada pelas Cartas na Trilha de
Iniciativa. Depois que a ultima Carta for resolvida, a rodada
termina e uma nova rodada comega no topo da Trilha de
Iniciativa.

A Trilha de Iniciativa

A Trilha de Iniciativa determina a ordem na qual os Herdis,
Monstros e outros Eventos serdo ativados e executardo suas
acbes durante o jogo. No inicio de cada Aventura, coloque
as Cartas de Iniciativa dos Herdis, as Cartas de Monstro e as
Cartas Runicas ao lado da Trilha de Iniciativa. Durante o jogo,
o Marcador da Iniciativa serd movido de carta para carta,
indicando qual personagem atuara em seguida. '

1. Iniciativa de Fung¢des de Equipe — da esquerda para a
direita, de cima para baixo. Com base em sua importancia
estratégica, cada Fungdo de Equipe tem sua posicao
especifica para atuar durante uma rodada.

2. Chaves de Runas — determine onde os Ataques de
Monstros e Chefes sdo colocados.

3. Marcador de Iniciativa — indica qual personagem é o
préximo a agir.

4. Carta de Monstro — ao lado da chave de runa
correspondente. As Cartas de Monstros sdo colocadas
acima ou abaixo (conforme indicado em sua carta por uma
pequena seta ao lado de sua runa) dos Simbolos Runicos
correspondentes na Trilha de Iniciativa.

Neste exemplo, Herdis e Monstros se revezardo nesta ordem:
Jaheen, Elros, Esqueletos Arqueiros, Vorn, Cavaleiros das
Sombras, Ofensiva Monstro, Maya, Lorelai, Putrefatos e,
finalmente, a Caga das Trevas.
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5. Carta de Iniciativa do Heréi — colocada com base na
Fungdo de Equipe escolhida.

6. Carta Runica — A partir do Capitulo 2, todas as Aventuras
instruirdo a colocar a Carta Caga das Trevas na parte inferior
desta chave. Algumas Aventuras também podem instrui-lo
a colocar uma Carta Runica especial acima dessa chave.

Depois que todas as Cartas forem adicionadas a Trilha, coloque o
Marcador de Iniciativa na primeira Carta. Quando o personagem
terminar sua vez, mova o Marcador para a proxima carta na
Trilha e assim por diante, na ordem: da esquerda para a direita,
de cima para baixo. Depois que todas as cartas (incluindo a
Carta Runica) tiverem sido jogadas, a rodada termina e uma
nova comega movendo o Marcador para o topo novamente.

Importante: Se houver duas ou mais Cartas na
mesma chave de runas na Trilha de Iniciativa, o
Lider do Grupo escolhe em qual ordem elas serdo
ativadas.

Se houver duas miniaturas do mesmo tipo de Monstro agindo
Ao mesmo tempo, siga a ordem de cores mostrada no Quadro
de Monstros: Um Esqueleto Arqueiro amarelo seria ativado
antes de um Esqueleto Arqueiro azul e assim por diante. Existem
dois Quadros de Status de Monstro e o primeiro é aquele que
comega com amarelo e termina com preto.
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Turnos do Heroi

Seu turno de Herdi é dividido nessas quatro etapas:

1. CondigGes: Primeiro, quaisquer Condi¢Ges que estejam
afetando seu Herdi (como VENENO, QUEIMAR, DEVAGAR e
assim por diante) devem ser resolvidas.

Importante: Um Herdi que é Nocauteado nesta etapa
durante seu turno imediatamente recupera o Félego
(veja a pagina 15) e age normalmente.

2. Acionador de Habilidades: Entdo, se vocé tiver alguma
Habilidade Passiva ativada no inicio do seu turno (como
o Anjo da Guarda do Clérigo), ela entrard em vigor nesse
momento.

3. Executando Ag¢des de Herdis: Vocé pode fazer o seguinte
em qualquer ordem que escolher:

e Faca uma Acdao de Movimento Livre. Uma Agdo de
Movimento Livre permite que um Herdi se mova por
até 3 quadrados. No entanto, se desejar, vocé pode
realizar Agoes de Movimento Adicionais. Leia todos
os detalhes sobre o movimento na pdgina 22.

e  Execute até 2 AgGes de Cubo. Uma “Agdo de Cubo” é
o uso de uma Habilidade ou Agdo Especial que exige
que vocé gaste Cubos de Agdo. Vocé pode gastar até
2 Cubos de Agdo dessa forma por turno. Se vocé ficar
sem Cubos de Ac¢do, os recuperara realizando uma
Acdo de Recolher (consulte a pagina 20).

Importante: Vocé pode realizar sua Acdo de
Movimento Livre antes, depois ou entre suas Agoes
de Cubo. No entanto, sempre que vocé executa
uma Ag¢do de Cubo, vocé perde todos os pontos de
movimento restantes que tem.

Exemplo: Vorn opta por realizar sua Ag¢do de
Movimento Livre. Depois de mover 2 quadrados, ele
decide usar uma de suas A¢bes de Cubo. Ao fazer
isso, ele perde o ponto de movimento restante.

e Se ndo estiver engajado em combate (consulte
a pagina 13), realize qualquer nimero de Agdes
Menores (consulte a pagina 29), incluindo:

. Trocar Itens;

. Interagir;

. Abrir uma Porta;

. Saquear um Bau;

. Usar a Habilidade de Foco*;
. Usar um Item Consumivel*;
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Importante: Vocé so6 pode realizar cada tipo de Agdo
Menor uma vez por Turno. Além disso, realizar A¢Ges
Menores ndo faz com que vocé perca nenhum ponto
de movimento restante.

* Use a Habilidade de Foco e use um Item Consumivel.
Ac¢bes Menores podem ser executadas mesmo se
vocé estiver em combate.

1. Fim do Turno: Depois de realizar todas as Agbes que
desejar, vocé também pode realizar uma Ag¢do de Recolher
para recuperar seus Cubos de Agdo (consulte a pagina 20).

Vocé nunca precisa realizar nenhuma Agdo no seu turno. Vocé
pode optar por realizar sua A¢do de Movimento Livre ou nao,
realizar 0, 1 ou 2 AgGes de Cubo e realizar Agdes Menores ou
nao.

O Basico do Combate

A grande maioria das Habilidades em EdT mostra um simbolo
logo apos o titulo. Esses simbolos sdo usados para identificar
trés tipos de efeitos orientados-ao combate que vocé usara
com muita frequéncia: Os Ataques, que podem ser Ataques
com Armas ou Ataques Mdgicos, e as ReagOes, as Habilidades
Defensivas do seu Herdi.

}(._Ataque com Arma: Entre os efeitos dessa Habilidade
estd um Ataque usando sua Arma. Os Ataques com Armas
exigem uma verificagdo de precisdo para atingir e causar
dano, mas tendem a ser mais fortes (para obter mais detalhes,
consulte a pagina 27).

*Ataque Magico: Essa Habilidade inclui um Ataque
usando Magia ou uma Habilidade Especial em seus Efeitos.
Esse tipo de Ataque é sempre um sucesso, portanto, nenhuma
verificacdo de precisdao é necessaria — o Alvo simplesmente
sofre o efeito descrito (para obter mais detalhes, consulte a
pagina 29).

//Rea;ﬁo: Essa Habilidade s6 pode ser usada em resposta
a uma ameaca. Vocé pode até mesmo- usar suas Reagdes em
resposta a ameagas contra um aliado, a menos que o efeito que
vocé estd usando diga “EM SI”.

Restrigcoes de Engajamento

As batalhas em EdT podem rapidamente se tornar fisicas e as
lutas nessas circunstancias podem ser muito desafiadoras,
especialmente para Herdis que sdo combatentes a Distancia.
Sempre que um personagem estd ao lado de um inimigo, ele é
considerado engajado em combate e tem algumas restrigdes:

e Um Herdi ndo pode fazer Ataques com Armas a Distancia
enquanto estiver engajado (vocé pode encontrar detalhes
sobre Ataques com Armas a Distancia nas paginas 27-28).

e Um Herdi ndo pode realizar A¢bes Menores enquanto
estiver engajado (exceto usar a Habilidade de Foco ou usar
um ltem Consumivel).

Um personagem pode se afastar livremente de um inimigo
adjacente usando qualquer tipo de A¢éo de Movimento sem
quaisquer consequéncias, desligando-se do combate.

Exemplo: Lorelai (1) e Elros (4) estdo adjacentes ao Putrefato
(2), entdo eles estdo engajados em combate. Portanto, eles ndo
podem fazer Ataques com Armas a Distdncia, mas ainda podem
fazer Ataques com Armas Corpo a Corpo. Maya (3) ndo estd
engajada. Assim, ela pode fazer Ataques com Armas a Distdncia.

Importante: Ataques com Armas feitos por meio de Habilidades
de Foco ou comandados por aliados usam o alcance bdasico
fornecido pelo seu Tipo de Arma. Portanto, vocé ndo pode
fazer esses Ataques enquanto estiver engajado se sua Arma
for do Tipo a Distancia (as Armas a Distancia e as Armas de
Implementagdo sdo do Tipo a Distancia).

0 BASICO DO JOGO




Vantagem e Desvantagem

A natureza tridimensional do mapa permite que vocé use a
altura para obter uma vantagem em combate. E mais facil ferir
um inimigo se vocé conseguir ataca-lo de uma posicdo elevada
e mais dificil prejudicd-lo se ele estiver acima de vocé. Isso é
chamado de Vantagem e Desvantagem.

Importante: Se um Ataque, como CUTILAR ou TIRO
MULTIPLO, afetar vdrios alvos que estdio em niveis
diferentes, depois de rolar o d20, vocé deve verificar
separadamente para cada oponente se sua jogada de
ataque foi suficiente para atingi-lo.

e o Vantagem: Se quem estiver atacando se encontrar em
um nivel superior ao seu alvo, ele adiciona +2 ACERTO as
suas jogadas de Ataque.

Exemplo: Tanto Elros quanto Lorelai tém Vantagem sobre a
Abominagdo. Vocé pode ter Vantagem como autor de Ataque
Corpo a Corpo ou A Distdncia. Neste exemplo, ambos ganharéo
+2 de ACERTO em suas jogadas de Ataque, jd que estdio acima
do alvo.

e Desvantagem: Se quem estiver atacando se encontrar em
um nivel inferior ao seu Alvo, ele deve subtrair -2 ACERTO
de suas jogadas de Ataque.

Vorn usa seu Balango Arqueado, que tem CUTILAR, quando estd
ao lado de 2 Monstros — 1 em seu nivel e 1 acima dele, o que
Ihe dd uma Desvantagem contra ele. Ele tira um 7 no d20. Isso é
suficiente para atingir a Abominagéo que estd no mesmo nivel,
mas ndo o suficiente para atingir o Arqueiro Esqueleto acima
dele, pois ele recebe uma penalidade de -2 por um resultado de
5, que é menor do que sua Precisdo de Arma (7). Entdo, Vorn
causa dano ao primeiro Monstro, mas erra o segundo.

Reagoes

As ReagGes sdo um tipo especial de Agdo que so6 pode ser feita
em resposta a uma Ameaca, ou seja, quando qualquer Herdi
sofreria Danos Evitaveis, mesmo fora de seu turno. Assim, um
Herdi ndo pode responder a Danos Nao Evitaveis, por exemplo.

Além disso, embora exijam que um Herdi gaste uma Agdo de
Cubo adequada para usa-las, as Reagées ndo contam como
Agoes de Cubo, mesmo que sejam realizadas durante seu
turno.

Uma Reagdo é representada pelo icone do raio (//).

Muitas Reagdes podem ser usadas em resposta ao dano
causado a um aliado, mas vocé ndo pode fazer isso se a palavra-
chave “EM SI” aparecer em seu efeito. As Reagdes “EM SI”
so podem ter como alvo o préprio Herdi e, portanto, o Heroi
deve ser ameagado para poder usd-las. O mesmo se aplica aos
efeitos “RETALIAR”, que s6 podem ser usados se o Herdi estiver
entre os alvos do ataque contra os quais ele deseja retaliar.

Cada Herdi pode usar apenas uma Reagdo por ameaga, 0 que
nao exclui, por exemplo, a possibilidade de dois Herdis usando
suas ReagBes em combinagdo para ajudar um personagem em
perigo.

Exemplo: Maya sofreria 3 pontos de dano do ataque de um
Arqueiro Esqueleto. Ela usa a Habilidade “CAMBALHOTA” de sua
armadura de couro para EVITAR 2 desses danos, enquanto seu
aliado, Jaheen, opta por usar sua Habilidade “LUZ PROTETORA”
para EVITAR 2 pontos adicionais, totalizando 4.

Causando Dano a Herois

Lutar contra Monstros nem sempre é facil e, de tempos em
tempos, os Herdis trocam socos e sofrem danos. Sempre que
um Herdi sofre dano e ndo o impede, reduza a Vida desse Heroi
nessa quantidade. Muitos Efeitos, no entanto, permitem que
voceé evite parte desse dano recebido de duas maneiras: Efeitos
PREVENIR e Marcadores de ESCUDO.

Os Efeitos PREVENIR sdo ReagbGes com Efeitos Imediatos e,
portanto, vocé ndo pode usa-los a qualquer momento e guardar
a protecdo até a proxima vez que sofrer danos. Eles sempre
devem ser usados imediatamente em resposta a ocorréncia de

danos, nem antes nem depois deles.
~owvert: . I

PREVENT 3 -.

Este é um exemplo de uma Habilidade PREVENIR, DESVIAR.

Os Marcadores de ESCUDO funcionam como uma espécie de
barreira: eles sdo descartados para reduzir os danos recebidos.
Cada um que vocé descarta reduz a quantidade de dano que
vocé sofreria em 1. Ao contrario dos Efeitos PREVENIR, os
Marcadores de ESCUDO podem ser obtidos e mantidos em seu
tabuleiro até serem usados. Vocé pode ter no maximo 4 por
vez.

M JOIN THE FRAY:
SELF, SHIELD 2 AND
MOVE 2; +0 HIT




Este é um exemplo de Habilidade com Efeito ESCUDO. Atribua
a quantidade de Marcadores ao personagem que as recebeu.

O uso de Marcadores de ESCUDO é obrigatério: vocé deve
sempre usa-los quando seu Herdi sofrer Danos Evitaveis, se
vocé tiver algum disponivel. Vocé ndao pode optar por guarda-
los para mais tarde.

Além disso, os Marcadores de ESCUDO e os efeitos PREVENIR
podem ser usados juntos para evitar um ataque mais forte.

Por exemplo, um Cavaleiro das Sombras atacou Vorn causando
5 de dano e ele atualmente tem apenas 2 ESCUDOS. Ele (ou um
aliado) poderia usar uma Reagdo para EVITAR o dano restante,
ou até mesmo usar vdrias Reagdes combinadas para superar
esses 3 pontos, mas sempre respeitando que cada Herdi pode
usar apenas uma Reagdo por efeito desencadeador.

De qualquer forma, lembre-se de que ha uma ordem para
usar esses recursos: Os ESCUDOS sao sempre usados antes de
PREVENIR.

Portanto, mesmo que vocé seja atingido por um Ataque que
causaria 3 de dano e tenha uma Reagdo de PREVENIR 3 e 2
ESCUDO em seu tabuleiro, vocé ndo pode usar sua Reagdo para
evitar o dano e salvar seus Marcadores de ESCUDO dessa forma.

Assim, seguindo o mesmo exemplo, a primeira coisa que vocé
deve fazer é descartar seus 2 Marcadores de ESCUDO e evitar
2 danos. Entdo, se vocé quiser, vocé pode usar sua Reagdo
PREVENIR 3 para reduzir o dano restante ou simplesmente
toma-lo e reduzir sua Vida.

A DIVERT: .
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Nota: Mesmo que um Herdi reduza todo o dano recebido com
seus Marcadores de ESCUDO, ele ainda pode usar as Reagdes
normalmente, pois a ameaga foi feita de qualquer maneira.

Nocauteando um Heroi
Enquanto o Herdi ainda tiver Vida, ele continuara agindo
normalmente.

Se um Herdi for reduzido a 0 de Vida, ele serda nocauteado.
Coloque a miniatura do Herdi deitada como um lembrete e faga
0 seguinte:

e Remova todas as CondigOes que afetam o Herdi.
e O Herodi realiza uma Agdo de Recolher Livre.

e O Herdi pega 1 Cubo de Trauma e o atribui a uma de suas
Habilidades ou Fungdo de Equipe.

Enquanto estiver inativo, o Herdi ndo pode usar nenhuma Agdo
ou Reacdo, ser Alvo de qualquer Ataque ou Habilidade (mesmo
de seus aliados) e é imune a Danos, Condi¢des e Efeitos. Suas
Habilidades Passivas, no entanto, continuam surtindo efeito.

No inicio do préximo Turno do Herdi (ou no mesmo Turno, se
o Herdi for eliminado por Dano Condicional), o Herdi recupera
o Folego: levante a miniatura e devolva-a ao maximo de Vida.

Companheiros

Além dos Mascotes, os Herdis também podem encontrar
aliados valiosos durante sua jornada, chamados Companheiros.
Dotados de Habilidades Especiais, eles usam mecanicas
semelhantes as de Mascotes para seus turnos e ativagées.
Apesar das semelhangas, os Companheiros também tém suas
préprias mecanicas:

e Os Companheiros ndo tém Vida. Em vez disso, eles tém
um valor chamado “Robustez”. Vocé pode encontrar
mais detalhes sobre isso no Diciondrio de CondicGes,
Palavras-Chave e Termos (pagina 54) deste Livro de Regras.
Resumindo, os Companheiros sé sdo derrotados se sofrerem
danos que excedam esse valor de uma so vez.

Exemplo: Tharmagar tem Robustez 4 e foi azarado
o suficiente para estar na mesma drea que Vorn no
momento em que um Cavaleiro das Sombras atingiu
o Guerreiro AnGo em 5 pontos. Se os Herdis ndo
evitarem alguns dos danos que ameagam Tharmagar,
ele serd derrotado.

e Os Companheiros sdo vistos como Mascotes aos olhos
dos Monstros (eles serdo considerados como sua ultima
prioridade, somente quando o Monstro ndo puder atacar
um Herdi em seu lugar). Se um Monstro puder atacar um
Mascote ou um Companheiro, o Lider do Grupo escolhe qual
deles sera o alvo (desde que essa decisdo ndo faga com que
0 Monstro mude seu Alvo Principal, consulte a pagina 39).

e Companheiros podem ter Marcadores de ESCUDO e receber
efeitos PREVENIR como qualquer personagem.

e Os Companheiros sdo ativados apds o turno do Herdi que
estdo seguindo e seu turno consiste em uma Agdo de
Movimento e uma Agdo de Ataque, nessa ordem, da mesma
forma que um Monstro.

e Um Herdi pode ter quantos Companheiros puder encontrar,
mesmo simultaneamente com seus Mascotes. Suas
Habilidades que interagem com um Mascote, no entanto,
nao afetam seus Companheiros.

e Os Companheiros sdo dispensados durante a Fase de
Acampamento. Observe que ndo ha nenhuma Fase de
Acampamento entre as Aventuras Sequenciais (consulte
a pagina 51), o que significa que vocé pode levar um
Companheiro recrutado em uma Aventura para a proxima
nesses casos.

Entendendo uma Carta de Companheiro
Agora que vocé estd familiarizado com as Mecanicas de
Companheiros, chegou a hora de conhecer a Carta deles:

{__comeanion Gl
INEIMESIEF >

SHIP CAPTAN
o

1. Tipo de Carta: indica qual conjunto de regras essa Carta segue.
2. Nome e Classe do Companheiro: indica seu nome e classe.

3. Robustez: indica seu valor de robustez.

4. Tipo de Ataque do Companheiro: Corpo a Corpo, A Distancia
ou Magico.

5. llustracao: arte do personagem.

6. Movimento: indica quantos pontos de movimento ele tem
quando realiza sua Agao de Movimento.

7. Dano de Ataque: indica quanto dano o Companheiro inflige ao
atacar outro personagem.

8. Efeitos Especiais: Habilidades Passivas, Habilidades Acionadas
e Danos Colaterais. Sdo descritas exatamente como em uma Carta
de Monstro.

Nota: Se uma Carta ndo tiver nenhum desses
elementos, isso significa que ela ndo é relevante para
as Habilidades desse Companheiro.
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Turnos de Mascotes

Conforme descrito anteriormente, um Mascote age
imediatamente apdés o Herdi que o convocou e seu Turno
consiste sempre de Agdo de Movimento e Agdo de Ataque,
nessa ordem. Um Mascote ndo pode atacar e depois se mover,
da mesma forma que um Monstro ndo pode.

Alguns Efeitos ddo ativagdes extras aos Mascotes. Sempre que
for esse o caso, uma ativagdo significa ordenar que o Mascote se
mova e depois ataque ou simplesmente ataque se ele ja estiver
no tabuleiro; ou convocar (ou retomar) um novo Mascote.

Vocé pode encontrar detalhes sobre Mascotes na pagina 09.
Turnos de Monstros

Durante um turno de Monstro, todas as miniaturas de Monstros
que correspondem ao tipo mostrado na Carta de Monstro atual
agem, movendo-se se necessario e atacando os Herdis, se
possivel.

Alguns Monstros ativaram Habilidades que entram em vigor no
inicio de seu turno (como a Habilidade ESCUDO dos Cavaleiros
das Sombras) e podem ser afetados por algumas Condigdes.
Sempre que for esse o caso, assim como um Herdi faz em seu
turno, as Condigdes sdo resolvidas antes que as Habilidades
sejam ativadas.

Depois, quando estdo prontos para agir, os Monstros geralmente
se comportam assim:

e Primeiro, o Monstro verificara se tem Ataques com varios
alvos (CUTILAR, TIRO MULTIPLO e GOLPEAR s3o exemplos,
mas ATAQUE DUPLO ndo). Se isso acontecer, ele tentara
alcangar o maior nimero possivel de Herdis para aproveitar
esse recurso.

e Segundo, o Monstro terd como prioridade seu Alvo
Primario (Monstros Padrdo sempre buscam o Herdi mais
Forte, que é o Heréi com mais Vida no momento). Se um
Monstro estiver ao alcance de mais Herdis do que seu
ataque pode atingir, ele sempre escolhera atingir seus
Alvos Primarios entre eles.

Exemplo: Se um Monstro (Padrdo) tiver TIRO
MULTIPLO 2, mas estiver ao alcance para atacar
trés ou mais Herdis, ele terd como alvo os dois mais
fortes entre eles.

e Entdo, o Monstro realizard sua A¢do de Movimento (se
necessario) e atacara seus Alvos.

Importante: Se um Monstro ja tiver alcance de
seus alvos, ele ndo se movera, a menos que possa
encerrar seu movimento sobre as Trevas (para
receber o bonus de dano) e ainda atacar os mesmos
alvos.

Importante: Os Monstros tém mais édio pelos Herdis
do que preocupagdo por suas vidas e, portanto,
se precisarem atravessar Terrenos Perigosos para
alcangar seus alvos ou tirar proveito das Trevas, o
fardo mesmo que isso cause sua morte. No entanto,
eles evitardo isso, se possivel.

Ndo se preocupe muito em rastrear o comportamento de um
Monstro da maneira certa para suas primeiras Aventuras. Com
o passar do tempo, ficard cada vez mais facil.

Vocé pode encontrar mais esclarecimentos sobre Monstros
na se¢ao “Monstros” (pagina 38) ou, se tiver duvidas sobre os
efeitos de uma Palavra-Chave ou Efeito, consulte o Dicionario
de CondigBes, Palavras-Chave e Termos (pagina 54).

Causando Dano a Monstros

Ao atingir um Monstro com um Ataque, aplique o dano
movendo o Cubo branco no Quadro de Status do Monstro pela
quantidade de espagos na mesma linha da base colorida desse
Monstro.

Se a Vida do Monstro for reduzida para 0 (ou menos), o
Monstro sera derrotado e sua miniatura deverd ser removida
do tabuleiro. Se esse foi o Ultimo Monstro de um tipo e nivel
especificos, vocé também deve remover sua Carta da Trilha de
Iniciativa.

Turno das Trevas (Carta Runica)

Sempre que o Marcador de Iniciativa atinge a Carta Runica no
final da Trilha da Iniciativa, é hora das Trevas agirem. Tire o
numero indicado de Runas da Bolsa e coloque suas respectivas
pecas de Trevas no tabuleiro, depois vire a Carta. Os detalhes
da posicdo das Trevas podem ser encontrados na pdgina 44.

Algumas Aventuras podem ter Mecanicas Especiais que o
instruirdo a adicionar uma segunda Carta Runica acima do
final da Trilha de Iniciativa. Nesse caso, quando o Marcador de
Iniciativa chegar a esta Carta, vocé devera resolver os efeitos
descritos (a menos que seja apenas uma carta de “lembrete”).
Cada Aventura dird se essa Carta tem regras ou lembretes na
chave cinza — ndo ha regra geral para essas Cartas.

Importante: No momento em que vocé retiraa ultima
Runa da Bolsa, a Aventura termina imediatamente
em fracasso.

Configuragoes do Tabuleiro

Cada Aventura mostrard em suas primeiras paginas
uma configuragdo chamada Primeira Configuragdo. Esta
Configuracdo é o tabuleiro que vocé precisa criar antes de
comecar o jogo. A partir dai, para cada nova porta que vocé
abrir, uma nova configuragdo serd revelada. E importante
ter em mente alguns detalhes para configurar o tabuleiro
corretamente:

e Quando vocé estda montando uma configuracdo, o jogo é
pausado até que seja concluida.

e A configuragdo deve ser preparada seguindo a mesma
posicdo e orientac¢do indicadas na ilustragao.

e N&ohamudangadeturno ou DEVAGAR apds a configuragdo
ser feita.

Importante: Se vocé abriu uma porta durante seu
turno e sua configuragdo o instruiu a invocar um
Monstro logo apds seu Herdi na Trilha da Iniciativa,
ao terminar seu turno, o Marcador de Iniciativa se
moverd para a carta daquele Monstro, que sera
ativado normalmente. Se esse Monstro apareceu
antes do seu Herdi, ele ndo atuara nesta rodada.

Portas

Cada porta contém as instrugcdes de que vocé precisa para
ocultar a configuragdo da préxima sala, onde os jogadores
podem encontrar outro caminho para explorar, ou o Gatilho de
Fim de Jogo.

Além da orientagdo ao lidar com uma nova configuragdo, ha
alguns detalhes importantes sobre as portas:

e Observeasetaamarela(1Y): elamostraondea configuracdo
que vocé esta prestes a fazer se conecta a porta que vocé
acabou de abrir e, portanto, com a configuragao anterior.



e Antes de adicionar a configuragdao de uma porta, lembre-
se de que sua orientacdao deve ser a mesma da Primeira
Configuragdo. Como o Herdi que abriu a porta pode ndo
ser quem fez a Primeira Configuracdo, fique de olho na
perspectiva a partir da qual novas configuragées devem
ser feitas antes de adiciona-las. Ndo faga nenhuma curva
de 902 ao adicionar uma configuragdo.

Caracteristicas Especiais

Muitas portas terdo um efeito surpresa, uma regra continua,
uma nova Mecanica de Aventura para aprimorar a experiéncia
de jogo e assim por diante.

Quando for esse o caso, a porta tera uma segcdo em uma
chave cinza contendo informagGes detalhadas sobre essas
caracteristicas especiais e elas devem ser lidas antes de vocé
retomar a Aventura.

e Regras Especiais sdo mudangas nas regras gerais do
jogo. Elas durardo pelo tempo descrito na porta que os
adicionou.

e Eventos Especiais sdo Efeitos, geralmente instantaneos,
que ocorrem quando ocorre um gatilho especifico. Algumas
portas dirdo que simplesmente abri-las é suficiente para
desencadear um Evento Especial, como acontece com
algumas armadilhas.

e Maecanicas Especiais sdo desafios adicionais descobertos
ao longo do caminho que os Herdis devem resolver (as
vezes sao opcionais) durante a Aventura.

e Os Acionadores de Interagdo sdo gatilhos que levam os
Herdis imediatamente a uma Interagdo apds algum estado
do jogo ser atingido (geralmente derrotando todos os
Monstros revelados).

e  Os Gatilhos de Fim de Jogo s3o um tipo de gatilho que leva
os Herdis a conclusdo da Aventura quando um estado de
jogo é atingido (geralmente derrotando todos os Monstros
revelados).

Neste exemplo, a Porta Modelo #01 foi aberta. Seguindo a
mesma orientacgdo ilustrada na Carta de Porta e conectando a
seta amarela a sua posi¢do, seu posicionamento seria assim.

&< EXAMPLE DOOR #01

This Door is beign used to
illustrate a Setup example.

An important detail is the way.
that the yellow dash has
connected to the place where
the Door previously ocuppied.

Invocando Monstros

As configuracdes geralmente instruem a colocar Monstros no
tabuleiro de uma das duas maneiras a seguir: Sera um Conjunto
de Monstros de um tipo e classificagdo especificos; ou um
Monstro aleatério de um tipo e classificagdo especificos.

€9 1 WM: Shadow Cultist - Rookie

e "J+:" MB: Ocultista Sombrio - Novato

Neste exemplo, a configuragdo estd instruindo a colocar a
miniatura de um Monstro Ocultista Sombrio no mapa e usar
sua carta de classificagdo Novato. O “J” representa o numero de
jogadores nesta Aventura.

| @ 2+: GM - Rookie

e "J+:" MC - Novato

Neste segundo exemplo, a configuragdo estd instruindo a colocar
um Monstro Cinza aleatdrio com a classificagdo Novato. Para
fazer isso, reorganize seu baralho de Monstro Cinza (Novato)
e compre uma carta o mais aleatoriamente possivel. Este serd
seu Monstro Cinza - Novato para esta configuragdo. Como
mencionado acima, o “J” representa o numero de jogadores
nesta Aventura.

Importante: Se houver dois ou mais Monstros
aleatérios do mesmo tipo e classificagdo em uma
configuragdo, use a mesma carta sorteada para todos
esses Monstros.

Todas as configuragdes apresentardo instrugées para invocar
Monstros do modo solo e para até cinco jogadores, mas vocé
s6 deve invocar os Monstros apropriados ao tamanho do seu
grupo. Portanto, se seu grupo tiver trés Herdis, vocé precisara
invocar apenas os Monstros indicados pela configuragdo basica
(acima da linha pontilhada), além dos listados para 2 jogadores
e 3 jogadores.

DOOR 03
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1 WM - Rookie :
1 WM: Shadow Cultist - Rookie

1 Chest Token

2+: GM - Rookie
3+: WM - Rookie

&) 4+: GM - Rookie
5+: WM - Rookie

Exemplo: Se vocé estiver jogando no modo solo, vocé sé precisa
montar os componentes descritos acima da linha pontilhada. Se
seu grupo tiver trés Herdis, no entanto, vocé também precisaria
invocar outro MB - Novato e MC -Novato, conforme indicado
para dois e trés jogadores.

Depois de colocar a Carta na Trilha da Iniciativa e invocar os
Monstros para o mapa, a proxima etapa é colocar a Vida deles
no Quadro de Status dos Monstros. Cada Monstro tem uma
base colorida de encaixe que combina com uma das cores deste
Quadro para essa finalidade.

Enfim, a configuragdo ndo especificard o comportamento dos
Monstros que ela invoca (consulte a pagina 41 para obter
detalhes), mas isso ndo significa que vocé seja obrigado a
invocar um Monstro com o Comportamento Padrdo. Se vocé
quiser adicionar variedade e complexidade ao seu jogo, vocé
sempre pode invocar vers@es alternativas ou Monstros com
Multi Comportamentos.

No entanto, esse procedimento ndo é recomendado para
jogadores iniciantes, pois Monstros que ndo seguem o
Comportamento Padrdo tendem a seguir comportamentos
mais complexos, o que pode resultar em um aumento na
dificuldade no inicio.

Interagoes

Era das Trevas ndo se trata apenas de explorar cendrios, derrotar
monstros, coletar tesouros e progredir seu personagem. Uma
parte muito importante da jogabilidade estd relacionada aos
Eventos que os Herdis testemunham e como eles escolhem
reagir a eles. Esses momentos em que a narrativa se mistura
com a Mecdnica do Jogo sGo chamados de “Interagbes”.

Interagdes podem ser encontradas no Quadro representado
pelos Marcadores de Interagdo ou podem ser estipuladas por
uma configuragdo (conforme indicado acima). Os Marcadores
de Interagdo geralmente tém duas “cargas”, o que significa
que até duas Interagbes podem ser feitas para a cena que
representam, enquanto as InteragGes estipuladas geralmente
sdo Unicas.

Este é um exemplo de um Marcador de Interagdo, frente e verso.
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Independentemente de sua origem, sempre que uma Interagdo
for apresentada, um numero de pagina referente a uma
ilustracdo que pode ser encontrada no Livro de Interagbes
serd mostrado ao lado dela. Analisando a cena apresentada,
o jogador pode escolher uma das opg¢des e prosseguir com a
respectiva resolucgdo, que esta listada em ordem numérica no
final do Livro de Aventuras, na se¢do apropriada.

STEP AWAY AND LEAVE

THEM ALONE

Este é um exemplo de cena de Interagdo.

Quando representado no tabuleiro por um Marcador de
Interagdo, um Herdi pode interagir com uma cena somente
quando adjacente ao Marcador usando a Acdo Menor de
Interagdo. Como de costume, o Herdi ndao pode fazer isso se
houver Monstros adjacentes a ele (independentemente de um
Monstro estar ou ndo ao lado do Marcador de Interagdo).

Vocé pode encontrar detalhes sobre a Agdo Menor de Interagdo
e suas consequéncias na pagina 30.

Por fim, os Marcadores de Interagdo sdo considerados objetos
solidos e, portanto, nenhum personagem pode ocupar os
espagos em que estd. Portanto, um Herdi ou um Monstro ndao
podem se mover em cima de uma Interagdo, por exemplo,
mas uma peca de Trevas pode ser colocada abaixo de um, se
necessario.

Baus

As Aventuras ndo estdo apenas cheias de perigos: muitos
tesouros perdidos estdo esperando para serem redescobertos.
Em EdT, eles sdo representados por Marcadores de Baus e Baus
(ou miniaturas encontradas em algumas caixas de expansao,
como a caixa “Espolios de Guerra”).

Para saquear um Bau, um Herdi deve estar ao lado dele e
usar a A¢dao Menor “Saquear um Bau”. Essa A¢do, no entanto,
nao pode ser feita se houver um Monstro adjacente ao Herdi
(mesmo que o Monstro ndo esteja adjacente ao Bau).

Ao saquear um Bau, o jogador pega uma Carta aleatoriamente
do baralho do Bau e a adiciona a Mochila. No entanto, cuidado:
os Baus nem sempre sdo seguros e alguns podem conter
Armadilhas! Sempre que um Herdi saqueia um Bau, ele também
deve jogar o Dado de Armadilha para ver se foi atingido ou nao.

Vocé pode encontrar detalhes sobre a Agao Menor Saquear um
Bau e suas consequéncias na pagina 31.

Os Marcadores de Bau sdo considerados Objetos Soélidos e,
portanto, nenhum personagem pode ocupar 0s espagos em
que estdo. Entdo, um Herdi ou um Monstro ndo pode se mover
em cima de um Bau, por exemplo, mas uma peca de Trevas
pode ser colocada abaixo de um, se necessario.



No entanto, um Monstro Grande pode ocupar um espago com
um Bau, mas quando isso acontece, ele esmaga o Bau sob seus
pés e seu conteudo é perdido. Algo positivo para os Herodis
ainda pode resultar dessa agdo: ao destruir um Bau, o Monstro
Grande aciona sua Armadilha, rolando o Dado de Armadilha
(veja a pagina 31) e aplicando os efeitos em si mesmo.

Por fim, os Itens do Bau sdo categorizados por nivel de raridade,
tanto para ajuda-lo a perceber sua relevancia estratégica quanto
para entender com que frequéncia eles serdo encontrados em
um Bau:

e e |tens Comuns sdo encontrados em 4 copias;
e e |tens Incomuns sdo encontrados em 3 copias;

e e |tens Raros sdo encontrados em 2 copias;

e e |tens Epicos s3o encontrados em uma Unica cépia.

Desafios de Habilidade

Em algum momento de sua Aventura, vocé pode se deparar
com alguma porta trancada; uma pedra rolante de um antigo
pocgo ou catacumba; ou qualquer outro “perigo inimaginavel”.
Para determinar se vocé sera esmagado pela rocha ou evitar
sua trajetodria, seu Herdi serd instruido a realizar um Desafio de
Habilidade usando alguma Habilidade associada.

Normalmente, eles serdo descritos assim: “Faga um desafio de
Habilidade de Forga (amarelo) de Dificuldade 12. Cada Cubo
Corpo a Corpo que vocé tem lhe dd um bénus de +2 em sua
jogada.”

Os Desafios de Habilidade ndo gastam nem despendem
nenhum Cubo de A¢do quando realizados e os Cubos adicionam
seus bonus a sua jogada, independentemente de estarem
disponiveis ou ndo. Para fazer um Desafio de Habilidade, vocé
deve rolar 0 d20, aplicar seu bonus e verificar seu resultado. Se
corresponder ou exceder a Dificuldade, vocé tera sucesso! Caso

contrario, vocé falhou.

Nota: Algumas Habilidades permitem que um Herdi repita até
mesmo um Desafio de Habilidade perdido, como a Habilidade
Passiva “Aprendiz Veloz” de Lorelai. Fique de olho nelas.

Vencendo ou Falhando uma Aventura

Ha dois resultados possiveis para uma Aventura: ou os Herdis
conseguem completar a meta; ou falham ao obter mais Cubos
de Trauma ou Cubos de Maldi¢do do que podem deter, ou ao
tirar a dltima Runa da Bolsa.

Um Herdi, normalmente, pode manter até 5 Cubos de Maldigdo
e 1 Cubo de Trauma em sua Ficha sem falhar. No momento em
que um Herdi obtém seu 62 Cubo de Maldicdo, ele é vitima de
sua propria corrupgao; e se obter seu segundo Cubo de Trauma,
ele cai devido aos ferimentos.

Importante: Lembre-se de que algumas Habilidades de
Classe, Habilidades, Equipamentos, Status, Auras etc.
podem conceder a um Herdi a Habilidade de manter um
numero maior desses Cubos.

Importante: Algumas Aventuras podem ter objetivos
especiais que, se ndo forem cumpridos, também fazem
com que a Aventura termine em fracasso.

Concluindo a Aventura

Em algum momento do jogo, um Efeito (proveniente do Gatilho
de Fim de Jogo ou como uma resolugdo de uma Interagdo)
instruird vocé a ler uma entrada chamada “Fim da Aventura”.

Depois de um breve e emocionante final narrativo, esta entrada
indicard que a Aventura acabou, dando aos Herdis um periodo
para respirar - Eles tiveram sucesso!

Os jogadores devem usar esse momento para devolver todas as
miniaturas e configuragdes a caixa do jogo, mas manter as Fichas
de Herdis e a Trilha de Iniciativa como estao.

Falhando a Aventura
Se a Aventura terminar em fracasso, os Herdis devem desfazer
seu progresso atual e reinicid-lo desde o inicio.

Devolva quaisquer beneficios que eles possam ter obtido ao
longo do caminho, como Cartas de Equipamento adquiridas e
Itens Consumiveis que ndo usaram, e assim por diante. Verifique
na pilha de descarte de Consumiveis todos os Itens Consumiveis
com 0s quais o0 grupo iniciou o cendrio e devolva-os.

Depois de concluir esse processo de “reinicializacdo”, os
jogadores estdo prontos para recomegar o Capitulo em que
acabaram de falhar.

A Fase do Acampamento

Para realizar a Fase de Acampamento, pegue o tabuleiro de
Acampamento e coloque-o no centro da Area de Jogo. Neste
ponto, escolha um jogador para ler a narrativa preparada para
encerrar este Capitulo enquanto todos os Herodis se revezam
na execucdo das Ag¢Ges de Acampamento listadas. Isso inclui
receber sua recompensa.

Além de preparar suas Fichas de Herdi, salvar o estado do jogo
e se curar, os Herdis também terdo a chance de armazenar ou
recuperar seus tesouros extras.

Importante: Algumas Aventuras s3ao sequenciais, o que
significa que elas estdo ligadas umas as outras e ndo
avancam para a Fase de Acampamento, fazendo seus
préprios preparativos.

Quando todos os Herois terminarem suas agdes no acampamento
e receberem sua recompensa, eles estardo prontos para comegar
a proxima Aventura.

0 BASICO DO JOGO




Cubos de Acao, Cubos de Status e Acoes de Recolher

A esséncia de Era das Trevas esta em usar seus Cubos de Agao.
Os Cubos de Agdo permitem que vocé realize ataques, evite
danos, lance feiticos, se mova e realize muitas outras ag¢oes.

Os Cubos de Agdo sdo divididos em quatro tipos por cor:

« 099

Cada Herdi comega a Campanha com os cinco Cubos de Ag¢do
mostrados em sua Carta de Iniciativa. Vocé pode ganhar mais
Cubos de Ag¢do a medida que seu Herdi adquire novas Habilidades
de Herdi (consulte a pagina 42).

Amarelo: Corpo a Corpo
Vermelho: A Distancia
Verde: Agilidade

Azul: Sabedoria

Além disso, hd quatro tipos de Cubos de Status:

Trauma: Roxo

(]

e Maldigdo: Preto “
e Habilidade de Classe: Branco .

[ )

Linha da Vida: Rosa

Cubos de Agdo Corpo a Corpo, A Distancia, Agilidade e Sabedoria
podem ser usados para ativar suas Habilidades. Vocé nao pode
gastar Cubos de Status: eles representam danos — fisicos ou
espirituais — que seu personagem sofreu durante uma Aventura.

Cubos de Ac¢ao Despendidos

Algumas Acbes ou Habilidades exigem que vocé gaste um Cubo
de Agdo disponivel ao usa-las, por exemplo, realizando uma A¢do
de Movimento adicional. Cubos gastos podem ser recuperados
normalmente. Despender ndo é uma perda permanente, é
apenas a representacdo do esforco gasto.

Quando vocé for instruido a gastar um Cubo de Agdo, pegue um
Cubo (de qualquer cor) e coloque-o na caixa de Cubos de Agdo
Despendidos (na sua Ficha de Herdi).

Cubos de Status

e Cubos de Trauma: Quando seu Herdi é eliminado (pdagina
15), ele deve pegar um desses Cubos que representa um
ferimento e atribui-lo a uma de suas Habilidades de Herdi ou
Fungdo de Equipe disponiveis (ndo pode ser uma Habilidade
de Equipamento ou Habilidade de Classe). Enquanto esse
Cubo de Trauma permanecer |3, essa Habilidade sera
bloqueada e vocé ndo podera usa-la. Cubos de Trauma sdo
mais dificeis de curar e ndo podem ser removidos, a menos
gue uma Habilidade diga isso especificamente ou vocé visite
o Acampamento durante a Fase de Acampamento.

Importante: Como mencionado anteriormente,
um Herdi sé6 pode manter um Cubo de Trauma por
vez. Se receber seu segundo Cubo de Trauma, sera
derrotado e a Aventura termina em fracasso (algumas
Habilidades, no entanto, permitem que um Herdi
tenha mais Cubos de Trauma).

e  Cubos de Maldigdo: As Trevas buscam corromper os Herdis.
Quando vocé estiver exposto as Trevas, essa corrupc¢ao fara
com que Vocé perca o acesso as suas Habilidades. Como os
Cubos de Trauma, cada Cubo de Maldigdo que vocé ganha
deve ser atribuido a uma Habilidade de Heréi ou Fungdo
de Equipe disponivel (ndo pode ser uma Habilidade de
Equipamento ou Habilidade de Classe). Enquanto o Cubo da
Maldi¢do permanecer |3, essa Habilidade sera bloqueada e
vocé ndo podera usa-la.

Importante: Além disso, um Heréi pode manter
apenas cinco Cubos de Maldigdo por vez. Quando
um Herdi recebe seu sexto Cubo de Maldigdo, ele é
derrotado e a Aventura termina em fracasso (algumas
Habilidades, no entanto, permitem que um Herdi
tenha mais Cubos de Maldigdo).

Felizmente, os Cubos de Maldi¢do podem ser removidos (e
suas Habilidades restauradas) por meio do Efeito de LIMPAR
(consulte a pagina 48).

Importante: Vocé pode atribuir um Cubo de Maldigao
ou um Cubo de Trauma a uma Habilidade Passiva,
mas se fizer isso, perderda o uso dessa Habilidade
enquanto esse Cubo estiver |4. Por exemplo, se vocé
tem uma Habilidade Passiva que lhe concede +2
PV e vocé a cobre com um Cubo de Maldigdo, seu
Heroi imediatamente perde 2 pontos de Vida. Vocé
recuperara essa Vida se depois LIMPAR o Cubo da
Maldicdo.

e  Cubosde Habilidade de Classe: Os Cubos brancos sdo usados
para marcar quais Habilidades de Classe seu personagem
aprendeu e para rastrear a Vida dos Monstros no Quadro de
Status de Monstro.

e  Marcador de Vida: Os Cubos rosa sdo usados apenas para
marcar a Vida dos Herdis em seus tabuleiros, nada mais.

Acao de Recolher

A medida que vocé executa Ac¢des, seu conjunto de Cubos de
Agado se esgota. Isso representa os efeitos combinados do tempo,
do cansago e da corrupgdo das Trevas em seu Heroi.

Ao realizar uma Agdo de Recolher, independentemente do tipo,
pegue todos os seus Cubos de Agdo gastos e despendidos (da
Caixa de Habilidades e Cubo de A¢do Despendida) e devolva-
0s ao seu conjunto de Cubos de Agdo Disponiveis. Mas vocé
também tem que pegar 1 Cubo de Maldigao e atribui-lo a uma
de suas Habilidades de Heréi ou Fung¢do de Equipe.

Quanto mais forte vocé se tornar, mais forte serd a tentagao
sobre vocé e os ultimos Capitulos |he dardo penalidades extras
por realizar uma Agdo de Recolher.

Acgées de Recolher Voluntdria e Involuntaria

Vocé pode optar por realizar uma Agao de Recolher durante seu
turno se tiver apenas duas ou menos cores de Cubos de Agdo
disponiveis (também chamados de Recolher Voluntdrio). |sso
pode ser Util se vocé achar que ja gastou todas as cores que
deseja gastar e tem apenas as de Habilidades que ndo deseja
usar.

No entanto, realizar uma Agao de Recolher Voluntaria encerra
imediatamente seu turno.

Se vocé ficar sem Cubos de Agdo em qualquer ponto do jogo
(mesmo fora do seu turno), vocé tem que imediatamente
realizar uma Acgdo de Recolher (também chamada de Recolher
Involuntdrio).

Esse Recolher deve ser resolvido o mais rapido possivel, mas
sem interromper nenhuma outra A¢do que esteja sendo
resolvida no momento. Por exemplo, se vocé sofreria FADIGA
2 como dano colateral, mas gastou seu ultimo Cubo de Agdo
para usar uma Reagdo, vocé sofre o dano antes de realizar a
Acdo de Recolher Involuntdria, para ndo sofrer a FADIGA com
seu conjunto de Cubos reabastecido.

Por outro lado, realizar uma Ac¢do de Recolher Involuntaria
ndo encerra seu turno (se isso acontecer durante o seu turno).
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Durante o jogo, seu Herdéi pode enfrentar uma variedade de
efeitos, alguns bons e outros ruins. Alguns podem acontecer
e ser resolvidos imediatamente, enquanto outros podem
permanecer por um tempo, aplicando seus efeitos nos turnos
subsequentes. Por outro lado, existem alguns que podem ser
benéficos e durar até serem usados, representando algum
recurso temporario que o Herodi adquire ao longo do caminho.
Esta secdo explica os detalhes de cada um desses efeitos.

Condigoes

Esses efeitos que geralmente demoram um pouco para surgir
e podem persistir sdo chamados de Condi¢Ges. Quando lhe
pedirem para ganhar alguma Condigdo, encontre o Marcador
correspondente e coloque-a em sua Ficha de Herdi. Mais tarde,
quando esse efeito terminar, devolva o Marcador.

As Condig0es sdo divididas em dois subgrupos com base no fato
de os efeitos serem cumulativos ou ndo. Como regra geral, vocé
pode ter qualquer nimero de Marcadores de Condigdo em sua
Ficha de Herdi, desde que eles ndo excedam o nimero maximo
de Marcadores do mesmo tipo que vocé pode ter para cada
Condigao.

As Condi¢des Acumulaveis podem ter efeitos aumentados e
vocé pode armazenar até quatro Marcadores do mesmo tipo
ao mesmo tempo. Se vocé ganhar um quinto Marcador de
Condigdo do mesmo tipo Acumulavel, simplesmente ignore-o.

Os Marcadores de Condigdo Acumuldveis geralmente tém dois
lados. Se um Marcador exibir a face com o nimero 1 ou 2,
ele sempre deve ser tratado como se houvesse esse tanto de
Marcadores individuais. Portanto, se vocé tiver 4 Marcadores
de FOCO exibindo o niumero 1 ou 2 exibindo o nimero 2,
considera-se que vocé tem Marcadores de FOCO de qualquer
maneira e nao podera receber um quinto.

Condi¢des Redundantes sdo aquelas em que vocé pode manter
apenas um Marcador do mesmo tipo ao mesmo tempo. Se
vocé ganhar um segundo Marcador de Condigdo com um efeito
Redundante, simplesmente ignore-o.

Interagindo com as Imunidades

Muitos personagens podem ter Imunidades contra certos
tipos de efeitos ou Condigdes. Sempre que for esse o caso,
esse personagem pode ser exposto ao seu efeito protegido
normalmente, mas ndo sofrera nenhum dano com isso.

Assim, se um personagem tem Imunidade a um determinado
tipo de Condicdo, ele ndo precisa pegar os Marcadores
correspondentes quando exposto a ela, simplesmente os
ignora.

Aqui podemos ver alguns exemplos de Marcadores de Condigdo:
Da esquerda para a direita, DEVAGAR, VENENO, FURTIVO,
SANGRAR e QUEIMAR.

Condicoes, Efeitos Imediatos & Marcadores de Recursos

Efeitos Imediatos
Efeitos Imediatos, por outro lado, sdo aqueles efeitos que sdo
totalmente resolvidos no momento em que ocorrem, sem ter
(ou precisar) de um Marcador correspondente para representa-
los. Sempre que vocé for instruido a resolver um Efeito Imediato,
vocé deve fazé-lo imediatamente.

Se uma Habilidade de varias partes (pdagina 25) tiver dois efeitos a
serem resolvidos, vocé deve seguir a ordem em que sao descritos,
sempre comegando da esquerda para a direita: o primeiro efeito
descrito sera o primeiro efeito a ser resolvido. Sé entdo o segundo
efeito ocorrera e assim por diante.

LIMPAR, DRENAR, FADIGA, CURAR... Sdo exemplos de Efeitos
Imediatos. Se for indicado que vocé é imune a todos os efeitos
(como quando seu Herdi é Nocauteado e vocé fica imune a todos
os efeitos e CondicGes até recuperar o Folego), vocé pode ser
exposto a eles, mas eles ndo terdo nenhum efeito.

Marcadores de Recursos

Alguns Marcadores estdo vinculados a um efeito especifico e
sdo mantidos em sua Ficha de Herdi apenas como um lembrete
de um recurso temporario que vocé recebeu. Esses efeitos
sdo chamados de Marcadores de Recursos e, assim como as
Condigdes, alguns deles podem ser Acumulaveis (até o limite de
4), enquanto outros sdo apenas Redundantes.

Aqui podemos ver alguns exemplos de Marcadores de Recursos:
da esquerda para a direita, FOCO, +1 PV, ESCUDO e KI.

Condigoes e Efeitos como danos colaterais de Ataques

As vezes (ou quase sempre para um Monstro), uma Condi¢do ou
efeito esta vinculado a um ataque como dano colateral. Sempre
que for esse o caso, eles sé serdo aplicados se o ataque conseguir
reduzir pelo menos 1 Vida do alvo.

Se uma Condigdo de uma Habilidade de Ataque (com Arma ou
Madgico, veja adiante) for descrita de forma que apareca apds o

bonus de ACERTO do Ataque com uma virgula “”; ou a entrada
de dano com a palavra “E”; isso significa que é um dano colateral.

Assim, uma Habilidade “+2 ACERTO, SANGRAR 2" ou uma
Habilidade “2 DANO E SANGRAR 2" aplicaria suas CondigGes
de SANGRAR somente se seu Ataque conseguisse reduzir pelo
menos 1 de Vida do alvo. Se vocé errar o Ataque (Ataques com
Armas podem ser perdidos) ou se o alvo conseguir evitar todo o
dano, a Condigdo ndo é infligida.

Cada Condicdo ou Efeito Imediato tem suas préprias regras e
particularidades e, se vocé ainda ndo estiver familiarizado com
alguma que encontrar, consulte seus detalhes no Dicionario de
CondicGes, Palavras-Chave e Termos na pagina 54.
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Acoes do Herol

Movimento

O Movimento é uma das agGes basicas em qualquer jogo e
em Era das Trevas isso nao seria diferente. Embora, para fins
de regras, seja necessario um esclarecimento: ser capaz de se
mover é o resultado de um efeito, ndo de uma agao.

O Movimento é medido em pontos de movimento, cada um
dos quais permite que um personagem mova um quadrado.

A maneira mais simples de receber um efeito de Movimento
é realizar uma “A¢do de Movimento”, que permite ao usuario
mover 3. Além de suas duas A¢Ges de Cubo por turno, um Herdi
também pode realizar uma Agdo de Movimento Livre.

Todavia, fazer um Movimento ndo é a Unica forma de um Heréi
receber Movimento. A maioria das Habilidades de Agilidade
também fornece pontos de movimento.

Exemplo: Em seu turno, Elros usa sua Ag¢do de Movimento Livre
para mover 3 quadrados:

Tanto o movimento diagonal quanto o ortogonal sdo permitidos
nessa combinagdo. A Unica restricdo ao Movimento é que um
personagem nao pode se mover pelo mesmo quadrado que um
Objeto Sélido ou inimigo (a menos que vocé esteja saltando, veja
a pdgina 23).No entanto, vocé pode passar por um quadrado
ocupado por um aliado, mas ndo terminar seu movimento, e
também pode “se apertar” diagonalmente entre dois Objetos
gue normalmente bloqueariam seu movimento.

Se precisar de movimento extra durante seu turno, vocé pode
realizar uma Agdo de Movimento Adicional gastando uma Agdo
de Cubo. Vocé pode fazer isso até duas vezes por turno, ja que
cada Agcao de Movimento Adicional realizada em um turno
conta como uma Agao de Cubo.

Enquanto estiver se movendo, vocé pode interromper seu
movimento para realizar uma Agdo Menor (consulte a pagina
29), como abrir uma porta ou saquear um Bau, mas se realizar
uma Acdo de Cubo ou Reagdo, devera interromper seu
movimento e todos os pontos de movimento restantes serdao
perdidos.

No entanto, vocé pode escolher realizar sua A¢gao de Movimento
Livre antes ou depois de realizar qualquer uma de suas duas
Agdes de Cubo em um turno.

Quadrados e Areas

Todos os blocos do mapa em EdT sdo divididos em dois tipos de
espacos, chamados “Quadrados” e “Areas”. Ambos os tipos de
espagos podem afetar o movimento e o combate. Os quadrados
sdo indicados por linhas brancas.

0 espago destacado em amarelo é um exemplo de quadrado.

Personagens pequenos, incluindo Herdis e a maioria dos
Monstros, tém uma base redonda de 25 mm que cabe em
um Unico quadrado. Esses personagens sempre devem estar
claramente colocados em um Unico quadrado. Quando eles se
movem, se movem de um quadrado para outro.

Os quadrados sdo adjacentes se compartilharem uma linha ou
quina.

Exemplo: Elros, o Assassino, estd ao lado de todos os quadrados
marcados em vermelho.

As Areas s3o indicadas por linhas azuis. Cada Area contém 4
Quadrados. Monstros Grandes tém uma base redonda de 50
mm. Eles ocupam todos os 4 Quadrados em uma Area. Esses
personagens sempre devem estar claramente colocados em uma
Unica Area. Quando eles se movem, eles se movem de uma Area
para outra.

~




Empurrando e Esmagando

Como regra geral, um Monstro Grande ndo pode entrar em
uma area se qualquer um dos quadrados dessa drea estiver
ocupado por um Objeto Sélido, no entanto, ele pode entrar ou
atravessar uma drea ocupada por monstros ou baus menores
por meio do que é chamado de “Empurrar” e “Esmagar”.

Os personagens nao precisam gastar um ponto de
movimento extra se mudarem apenas um nivel de um
quadrado para outro. No entanto, passar em uma Unica
etapa do nivel mais baixo (0) para o nivel mais alto (2)
custa 1 ponto de Movimento Adicional. Portanto, se um
Herdi quiser sair da mesa (nivel 0) direto para o topo de um
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terreno da Bandeja 2 (nivel 2), custaria um total de 2 pontos
Sempre que um Monstro Grande termina seu movimento de movimento para fazer isso.
dentro de uma area que ja estd ocupada por Monstros
Pequenos, ele o empurra para o lado e o Lider do Grupo
escolhe para qual quadrado adjacente a nova posi¢cdo do
Monstro Grande cada Monstro menor sera empurrado. Isso

se chama “Empurrar”.

%
THIS MOVEMENT,
COSTS/2/POINTS

Exemplo: O caminho mais curto para o Cavaleiro das Sombras
alcangar Lorelai é obstruido por um Monstro Pequeno, o
Carrasco. Devido ao seu tamanho, o Monstro Pequeno serd
empurrado. Dessa forma, o Cavaleiro das Sombras avangard
para a drea ocupada pelo Carrasco, que, por sua vez, deve
ser movido para um quadrado adjacente a nova posi¢cdo do
Cavaleiro das Sombras. Nesse cendrio especifico, existem 12
quadrados para os quais o Carrasco pode ser empurrado e o
Lider do Grupo pode até escolher uma posicdo que lhe parega
mais vantajosa.

. LEVEL1 .
(1ST TRAY-FLOOR);
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THIS MOVEMENT
COSTS 1 POINT >~

e Na&o ha custo extra para descer para um nivel mais baixo,
mas isso pode ser perigoso. Novamente, um personagem
pode descer um nivel por turno sem problemas, mas se
um personagem optar por descer 2 niveis em uma unico
turno, ele sofrerad 2 Danos Nao Evitaveis. Isso é chamado de
“Danos de Queda”.

LEVEL2
(2NDTRAY[FLOOR) -

. LEVEL1 S

(1ST TRAY*FLOOR); >~
Esmagar, no entanto, é bem simples: o Monstro Grande 5 3
simplesmente termina seu movimento na Area (quadrado
azul), pisa no Bau e o destroi. Remova o Marcador de Bau do

tabuleiro e, em seguida, role o Dado de Armadilha, aplicando : , N
seus efeitos no Monstro que o destruiu (veja a pagina 31). 7 =  (VOUTAKE ANOY

KE'2NON-
B GREVENTABLE DMG)

__THIS MOVEMENT
COSTS 1 POINT )~

Ao interagir com o Bal, o Monstro Grande acionou a
Armadilha, mas, por outro lado, ao esmaga-la sob seus pés,
qualquer contetido guardado por aquele Bau é perdido.

Danos de Queda

Da mesma forma que um personagem esta sujeito a Danos de
Queda ao descer dois niveis em um Unico turno, um personagem
também sofrera Danos de Queda se for forcado a descer uma
grande altitude ao mesmo tempo.

Assim, se um personagem for Afastado ou movido por
Telecinesia do nivel mais alto (2) direto para o nivel mais baixo
(0), ele também sofrerd 2 Danos Ndo Evitaveis.

Movimento em diferentes niveis

EdT apresenta um cenario tridimensional onde alguns blocos
do mapa normalmente sdo colocados dentro da base de um
cenario de plastico. Essas bases podem ter areas mais altas
ou mais baixas do que outras. Essas areas diferentes sdo
chamadas de “niveis”.

Esses niveis podem ser 0, que é a base — geralmente o
tabuleiro; 1, que é o primeiro nivel das plataformas nas
Bandejas 1 e 2; ou 2, que é o segundo nivel na Bandeja 2 e 0
mais alto que um cenario pode ter.

o Um personagem saltador ndo é afetado por Terrenos
S > Perigosos ou pegas de Trevas pelos quais salta, mas é por
. aqueles em que encerra seu movimento (em terra);

Saltos (Movimento Especial)

SALTAR é um tipo especial de movimento que alguns personagens
podem ter ou receber durante alguns efeitos de movimento.
Como o nome sugere, 0s personagens saltadores evitam tocar
o terreno ao passar por ele, o que pode trazer alguns beneficios

LEVEL2 estratégicos:
(2ND/TRAY\FLO'C5’R) >

LEVEL
(1ST TRAY FLOOR) - »
) . e Um personagem saltador também pode passar por

quadrados ocupados por Objetos Sélidos ou inimigos, mas
nao pode encerrar seu movimento sobre eles;

e Um personagem saltador ndo sofre Dano de Queda, mas
também precisa gastar dois pontos de movimento para
pular direto do nivel 0 para o nivel 2.




Habilidades

Cada Herdi tem um conjunto de agbes que pode usar para
influenciar o jogo, como atacar um Monstro, curar feridas
ou realizar alguma outra tarefa. Chamamos essas agGes de
“Habilidades” e elas podem ser encontradas em sua Ficha de
Herdi, Cartas de Habilidade e Cartas de Funcdo de Equipe, bem
como em algumas Cartas de Equipamento.

Para usar uma de suas Habilidades, vocé deve gastar uma
de suas Ag¢des de Cubo disponiveis. Isso significa que o Cubo
escolhido deve ser colocado em cima da Habilidade que vocé
esta usando. Essa Habilidade é bloqueada até que vocé consiga
recupera-la a partir dai.

Além disso, o Cubo de A¢do que vocé gasta deve ter a mesma
cor da Habilidade que vocé deseja usar.

O —

Exemplo: se Vorn quisesse usar sua Habilidade Balango
Arqueado, ele teria que gastar um Cubo Corpo a Corpo (amarelo)

I8
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Em seguida, vocé deve resolver seus efeitos na mesma ordem
em que sdo descritos, comegando da esquerda para a direita,
“_ n

prestando atengdo especial a quaisquer palavras com “e”,
virgulas e ponto e virgula que tenham.

Efeitos Vinculados

Quando dois efeitos sdo misturados em um Unico, dizemos
que eles sdo “Efeitos Vinculados”. Como o nome pode sugerir,
uma vez que eles sdo combinados, eles devem ser aplicados ao
mesmo alvo.

“ n

Os Efeitos Vinculados podem ser identificados pela palavra “e”,
que é usada como uma conjuncao de objetos, assim como na
gramatica. Uma coisa é importante ao lidar com elas: todas elas
acontecem ao mesmo tempo.
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Exemplo: A Marca do Patrulheiro de Maya tem um Efeito
Vinculado. Assim, o mesmo alvo deve receber a Marca do
Patrulheiro e sofrer os 3 pontos de dano do Ataque Mdgico. Como
eles estdo acontecendo de uma so vez, Maya ndo se beneficiard
do bénus de dano da Marca do Patrulheiro desta vez.

Os Efeitos Vinculados ndo sao Voluntdrios. Um personagem
nao pode escolher receber apenas uma parte delas e ignorar
o resto. No entanto, os personagens sdo forcados a aplicar
somente os efeitos que puderem.

v

Exemplo: O Inimigo Atordoador do Controlador tem um Efeito
Vinculado. Se atingir um personagem imune ao ATORDOAR,
esse personagem sofrerd apenas o dano do Ataque Mdgico, em
vez dos dois efeitos ou nenhum.

¥ STUN ENEMY:

1 DMG AND STUN .. \

Virgulas e ponto e virgula

As virgulas também sdo usadas para combinar dois efeitos,
assim como a palavra “e”, mas sdo usadas principalmente para
fins gramaticais. As virgulas sempre vinculam as informagdes
que seguem (que geralmente sdo uma especificagdo do alvo) ao

efeito que elas precedem:

MAGIC MISSILES: ¥
UP TO TWO TARGETS,
2 DMG

Exemplo: O Missil Mdgico de Lorelai tem uma especiﬁcagﬁo
de alvo (veja adiante): “até dois alvos, 2 de dano.” A virgula foi

usada para unir essas informagdes. A palavra “e” aqui tornaria a
frase gramaticalmente sem sentido: “Até dois alvos e 2 de dano.”

“ n

Importante: As virgulas também substituem a palavra “e
guando trés ou mais efeitos precisam ser unidos, evitando
uma cacofonia: “E, E e, E”.

O ponto e virgula, por outro lado, é usado para o propdsito
oposto. Sempre que uma Habilidade tem mais de dois efeitos
gue ndo estdo vinculados um ao outro, o ponto e virgula aparece
atuando como uma moldura visual para indicar onde um efeito
termina e o outro comega.

i

Exemplo: O Golpe Revigorante de Jaheen tem dois efeitos
distintos e, portanto, eles foram separados por ponto e virgula. O
primeiro da CURAR 3 a um personagem, enquanto o outro é um
Ataque com Arma.

INVIGORATING BLOW: ¥
HEAL 3; +0 HIT

u ”

Ao contrario da palavra e da virgula, quando um ponto e
virgula é usado, ele separa completamente um efeito do outro, o
que significa que o Herdi seria capaz de escolher alvos diferentes
para cada um deles individualmente.

Exemplo: Seguindo o exemplo anterior, Jaheen poderia escolher
CURAR um aliado com o efeito curativo de seu Golpe Revigorante
e, a0 mesmo tempo; atingir um inimigo com o Ataque com Arma
permitido por ele.

Com todas essas orientagdes em mente, vamos verificar um
ultimo exemplo que mistura muitos desses recursos em uma
Unica Habilidade:

|4/)\WARLORD’S CHARGE:
“MOVE 5; SELF, FOCUS 1; UP
TOTWO TARGETS MAKE A X
\A'I'I'ACK OF +0HIT, +1 DMG

Exemplo: A Investida do Senhor da Guerra de Vorn tem trés
efeitos. O primeiro dd a si mesmo um movimento de 5 pontos;
o segundo dd FOCO 1 EM SI; e, finalmente, o terceiro permite
que até dois alvos faggm um Ataque com Arma com um bénus
de +1 de dano. Observe como as virgulas sdo usadas para
vincular informagdes aos efeitos, enquanto o ponto e virgula as
separa visualmente uma da outra. Combinados, esses sinais de
pontuagéo tornam possivel entender os efeitos dessa Habilidade
tanto gramaticalmente quanto de maneira jogdvel.

D



Tipos de Habilidades e seus Alcances

Primeiro, vamos deixar claro que Alcance e Alvo s3do coisas
diferentes: Alcance é a distancia maxima que um objeto que
vocé deseja afetar pode estar; enquanto Alvo é o tipo, nimero
ou dreas que uma Habilidade pode ou deve afetar.

Em EdT, o alcance de uma Habilidade é definido por seu tipo.
Aqui estd uma pequena lista com a descrigdo de todos os tipos
de Habilidades e seus respectivos intervalos padrdo:

e Habilidades de combate Corpo a Corpo (amarelo): As
Habilidades Corpo a Corpo tém um alcance 0, o que
significa que elas sé podem afetar um personagem ou
guadrado adjacente ao Herdi; ou seja, o proprio Herdi.

Exemplo: Se Elros usar uma de suas Habilidades Corpo a Corpo,
ele s6 poderd afetar um alvo adjacente a ele ou ser o proprio
alvo.

e Habilidades A Distancia (vermelho): As Habilidades A
Distancia tém um alcance de até 1, o que significa que elas
podem afetar um personagem ou quadrado que esteja em
até uma area (quadrado azul) da area do Herdi conjurador;
ou o proprio Herdi. Nota: algumas Habilidades de Classe
podem melhorar seu alcance bdsico para Habilidades A
Distdncia.

Exemplo: Se Elros usar uma de suas Habilidades A Distdncia,
ele s6 poderd afetar um alvo que esteja dentro de uma drea
(quadrado azul) de distdncia, ou ser o proprio alvo

e Habilidades de Agilidade (verde): As Habilidades de
Agilidade tém alcance ilimitado, o que significa que elas
podem afetar um personagem ou quadrado que esteja em
qualquer lugar do tabuleiro, desde que tenha sido revelado.
No entanto, lembre-se de que os efeitos de MOVER,
geralmente exibidos como o primeiro efeito na maioria das
Habilidades de Agilidade, sempre tém como alvo o préprio
Herdi, a menos que seja indicado o contrario.

e Habilidades de Sabedoria (azul): As Habilidades de
Sabedoria tém alcance ilimitado, o que significa que elas
podem afetar um personagem ou quadrado que esteja em
qualquer lugar do tabuleiro, desde que seja revelado, assim
como acontece com as Habilidades de Agilidade.

D

Exemplo: Se Elros usar uma de suas Habilidades de Agilidade
ou Sabedoria, ele poderad afetar um alvo que esteja em qualquer
lugar do tabuleiro (qualquer bloco de mapa revelado), incluindo
qualquer objeto fora dos quadrados destacados neste exemplo,
ou ser o proprio alvo

O Alcance de Habilidades Multicoloridas

Algumas Habilidades comumente encontradas em Fungdes de
Equipe e Equipamentos podem ter uma chave de duas ou quatro
cores, o que significa que sao flexiveis e podem ser usadas de
vdrias maneiras diferentes.

¥ stunenemy: | I

1 DMG AND STUN ..

AN

O Inimigo Atordoador do Controlador é uma Habilidade
Multicolorida.

Como essas Habilidades ndo estdo descritas, seu alcance é
definido pela cor do Cubo que um Herdi gasta para usa-lo.
Portanto, o Inimigo Atordoador de um Controlador conjurado
com um Cubo Corpo a Corpo (amarelo) teria alcance Corpo a
Corpo, enquanto essa mesma Habilidade, se usada com o uso de
um Cubo de Sabedoria (azul), teria alcance ilimitado.

Definindo o alcance de Habilidades Passivas

Como sua cor é cinza e eles ndo sdo ativados ao gastar um Cubo
de A¢do em sua chave, podem surgir dividas sobre o alcance dos
Efeitos Passivos. Embora muitas Habilidades Passivas estejam
vinculadas a um tipo de Habilidade, isso ndo afeta o alcance dos
efeitos da Habilidade Passiva.

Se o alcance do efeito de uma Habilidade Passiva ndo estiver
descrito em seu texto, isso significa que ele é ilimitado (como
acontece com as Habilidades de Agilidade ou Sabedoria).

BEACON OF PROTECTION:
WHENEVER YOU ROLL 16+:
SHIELD 2

Exemplo: A Baliza de Prote¢do de Jaheen apenas afirma
“ESCUDO 2.” Como esse efeito ndo tem nenhuma especificagdo
de alcance, ele pode ser atribuido a um alvo em qualquer alcance.

o

-
WHENEVER YOU ROLL 16+, CHOOSE:
ATARGET WITHIN RANGE 1, CLEANSE 1;
OR, THE ATTACK GAINS BURN 2.

| (YOU ARE THE SOURCE OF CLEANSING)

Exemplo: O Cajado de Cura, por outro lado, especifica que o
alvo do efeito deve estar dentro do alcance 1, o que significa que
afetaria apenas um personagem que estivesse a até uma drea
(quadrado azul) de distancia.
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Alvos

No tépico anterior, aprendemos como definir o alcance do
efeito de uma Habilidade; agora é hora de entender o conceito
de “alvo” para esses efeitos.

Como padrao, todos os efeitos tém como alvo um unico
personagem dentro do alcance.

Esse padrdo, no entanto, sé é usado se o efeito ndo incluir uma
descri¢cdo de um Alvo especifico.

BLESSING OF THE SUN:
HEAL 3 AND SHIELD 2

Exemplo: A Béngdo do Sol de Jaheen ndo tem uma especificacdo
de alvo, entdo segue o padrdo “um unico personagem dentro
do alcance”. Nesse caso, como se trata de uma Habilidade A
Distdncia, seu alvo deve ser um personagem que esteja a 1 drea
(quadrado azul) de Jaheen (ou seja, ele mesmo).

Por outro lado, quando uma especificagdo de alvo aparece em
uma Habilidade, a descricdo sera explicada antes do efeito ao
qual ela se aplica, separada por uma virgula “”.

BULL RUSH: X%

MOVE 3; UP TO TWO
TARGET ADJ ENEMIES,
2 DMG

Exemplo: O efeito de dano de Precipitar de Vorn é descrito
como “.. Até dois inimigos adjacentes ao alvo, 2 de DANO”,
o que significa que o ultimo efeito “2 de DANO” s6 pode ser
aplicado a esses alvos especificos: até dois inimigos alvos em

vez do padrdo “um unico personagem dentro do alcance”.

Conforme mencionado anteriormente, no final deste Livro de
Regras, vocé pode encontrar uma lista abrangente de todas as
palavras-chave e termos presentes em EdT. SO para esclarecer
um pouco melhor esse tépico, aqui esta uma pequena lista com
as especificacdes de alvo mais usadas:

ALIAR OU ALIADO: O efeito s6 pode ser aplicado a um alvo
aliado ao personagem conjurado. Monstros sdo aliados apenas
de Monstros; enquanto Herdis sao aliados de Herdis, Mascotes
e Companheiros.

EM SI: O efeito s6 pode ser aplicado ao préprio personagem,
independentemente do alcance da Habilidade.

GOLPEAR: O efeito é aplicado a uma area inteira (quadrado
azul) em vez de um unico quadrado. Um GOLPEAR langado
em alcance Corpo a Corpo significa que o personagem deve
escolher um quadrado adjacente a ele e aplicar o efeito descrito
em toda a d4rea; enquanto um langamento em ALCANCE 1
ou mais significa que o personagem deve escolher uma area
(quadrado azul) dentro do alcance para fazer o mesmo. Embora
GOLPEAR seja um efeito de area, o personagem escolhido pode
escolher quais criaturas dentro de sua area deseja afetar para
evitar ferir seus aliados.

ALVO ADJ (Adjacente): O efeito a seguir pode ser aplicado
somente a um Alvo Adjacente ao personagem atuante,
independentemente do alcance da Habilidade.

Habilidades Passivas

As Habilidades Passivas tém uma chave cinza e estdo marcadas
com a letra “P.” Embora geralmente estejam vinculados a um
tipo de Habilidade, elas ndo sdo consideradas Habilidades desse
tipo para fins de alcance. Cada Habilidade Passiva descreve seus
préprios efeitos e segue as regras padrdo relativas ao alcance
e ao alvo (qualquer personagem dentro de qualquer alcance)
quando ndo sdo especificadas.

Considera-se que as Habilidades Passivas estdo sempre em
vigor, desde que ndo sejam bloqueadas por um Cubo de
Maldicdo. Existem dois tipos principais de efeitos: Beneficios
Estaticos e Efeitos Acionados.

Beneficios Estaticos sdo efeitos que ndo exigem que nada
aconteca. Eles apenas ddo ao seu Herdi algum tipo de Beneficio
(geralmente um bénus em alguns efeitos ou Imunidades).

HOLD THE LINE: VAl
+2/HP; IMMUNITY TO KNOCK | »
DOWN, PUSH, SLOW, STUN,

% AND TELEKINESIS = ||

Exemplo: A Habilidade Passiva Resistir de Vorn tem um Efeito
Passivo que aumenta a Vida do Ando e lhe dad vdrias Imunidades.

Os Efeitos Acionados, por outro lado, sdo efeitos que exigem
que uma Condicdo de jogo ocorra para que acontegcam.
Normalmente, os Efeitos Acionados trazem uma ideia de “se
isso, entdo aquilo” implicita em sua descrigdo, junto com as
palavras “quando” ou “sempre que”.

Entre os mais comuns desses efeitos estdo aqueles associados
arolagem do d20, conhecidos como “Efeitos de Surto”. Sempre
que um efeito como esse acontecer, vocé deve resolvé-lo
imediatamente, pois muitos deles conferem beneficios ao
ataque que os desencadeou.

/| || GRAVITY CONTROL:
7WHENEVER YOU ROLL 16+:
| \THE ATTACK GAINS STUN

Exemplo: O Controle de Gravidade de Lorelai entra em vigor
quando ela tira um 16 natural ou mais no d20, adicionando
a Condicéio ATORDOAR ao seu ataque atual (se ela estiver
atacando).

Alguns Efeitos de Surto conferem Efeitos Imediatos em vez
de um Aprimoramento de Ataque. Embora sejam um pouco
diferentes, sua resolucao é a mesma: qualquer Ataque, Desafio
de Habilidade ou outro Efeito fica “suspenso”, esperando que o
Surto seja resolvido.

BEACON OF PROTECTION:
WHENEVER YOU ROLL 16+:
SHIELD 2

Exemplo: A Baliza de Prote¢do de Jaheen é uma dessas
Habilidades: Quando o Surto é acionado, antes que o ataque
cause dano, vocé deve escolher um personagem para receber
ESCUDO 2 (conforme mencionado anteriormente, jd que ndo
ha especificacdo de alcance ou alvo, ele pode atingir qualquer
personagem em qualquer alcance).



Ataques

Ataques sdo efeitos destinados a causar danos a um
personagem adversario. Embora existam algumas Habilidades
que podem infligir Condi¢Ges diretamente a um alvo, elas nao
sdo consideradas Ataques apenas por esse fato. Para ser um
Ataque, uma Habilidade deve ter um dos dois simbolos que a
identifiquem como tal. Em EdT, os Ataques sdo divididos em
dois tipos:

e  Ataques com Armas usam sua Arma como base. Portanto,
para usa-los, vocé deve rolar o d20 para ver se acerta ou
erra: rolar o dado de 20 lados, adicionar quaisquer bonus
ou modificadores que vocé tenha e comparar o resultado
com a Precisdo da sua Arma.

e Ataques Magicos sdo Habilidades Magicas e/ou Especiais
usadas por seu personagem. Eles sempre atingem o
alvo, entdo nao é necessario rolar dados. Embora sejam
confidveis, eles tendem a causar menos danos do que os
Ataques com Armas.

Ataques com Armas M

Sempre que o simbolo da espada cruzada aparece em uma
Habilidade, isso significa que essa Habilidade tem um Ataque
com Arma associado a ela. O “+N ACERTO” é a dica para vocé
fazer um Ataque, adicionando esse nimero ao resultado obtido
no d20.

Muitas Habilidades de Classe oferecem um bonus passivo
por essa jogada, bem como algumas Fungdes de Equipe,
Equipamentos ou Habilidades de Herdi. Além disso, a diferenca
de altura entre vocé e seu alvo (se houver) fornece um bonus
ou penalidade chamado Vantagem ou Desvantagem, enquanto
estar sobre as Trevas inflige uma penalidade de -2 a sua jogada.

Cadaum desses fatores é levado em consideragdo ao determinar
se vocé atingiu o valor de Precisdo da sua Arma para atingir
seu alvo, mas vocé ndo precisa se preocupar com eles agora.
Explicaremos cada um deles ao longo deste Livro de Regras.

Algumas Habilidades de Ataque com Armas mostram varios
modificadores, como “+0 ACERTO/ +0 ACERTO”. Sempre que
for esse o caso, isso significa que essas Habilidades permitem
que voce faga varios ataques individuais como parte da mesma
Acdo. Cada Ataque deve ser resolvido de forma a ser um de
cada vez e, portanto, vocé pode mudar seu alvo entre os
ataques conforme achar melhor.

Para resolver um Ataque com Arma, vocé deve rolar seu d20 e
adicionar (ou subtrair) todos os modificadores e, em seguida,
verificar o seguinte:

e Se o resultado final for igual ou superior ao valor de
Precisdo da sua Arma, vocé acerta! Cause imediatamente a
guantidade de dano mostrada em sua Arma mais qualquer
dano colateral que a Habilidade possa infligir (geralmente
descrito apds o bonus de ACERTO, separado por uma
virgula) ao alvo.

e Se o resultado final for menor que o valor de Precisdo da
sua Arma, o Ataque falha.

o=

RAPID SHOTS: .
+0 HIT/ +0 HIT

Exemplo: Maya usa sua Habilidade de Tiros Rdpidos, que é
uma Habilidade de Ataque com Arma (conforme mostrado pelo
simbolo das espadas cruzadas). Essa A¢do permite que ela faca
dois Ataques com um modificador +0. Usando seu Arco Elfico,
que tem um valor de Precisdo 8, ela deve rolar seu d20 e tirar 8
ou mais para acertar. Se isso acontecer, o Alvo sofre o dano da
Arma (que é 3, conforme descrito na Carta do Arco Elfico) por

ataque atingido.

2 ELVISH BOW

=
0%1 STARTING GEAR: RANGED WEAPON
|

Dano colateral de varios Ataques com Armas

Se uma Habilidade de Ataque com Arma incluir varios ataques e
causar danos colaterais, esses efeitos sdo aplicados uma vez para
cada acerto de Ataque.

Exemplo: Se uma Habilidade conceder +0 DE ACERTO/+0 DE
ACERTO, SANGRAR 1 E DEVAGAR, o Herdi faria dois ataques e
imporia ambas as Condigbes ao alvo em cada acerto. Embora
DEVAGAR seja Redundante, SANGRAR é Acumuldvel e, portanto,
ao atingir o mesmo inimigo com os dois ataques, o Herdi infligiria
SANGRAR 2 e DEVAGAR ao seu alvo no final.

Golpes Criticos e Dano Duplo

As vezes, apenas bater em um inimigo ndo é suficiente para
descrever o qudo habilidoso foi seu ataque! Ataques Mdgicos
podem nunca errar seu alvo, mas os Ataques com Armas s@o os
Unicos que podem lhe dar o sabor doce e os excelentes resultados
de um golpe bem acertado.

Esse evento é chamado de Acerto Critico (ou apenas Critico) e
s6 é alcangado quando vocé tira um 20 natural em seu d20. Uma
rolagem natural é apenas o nimero exibido no dado, sem aplicar
nenhum bonus ou penalidade.

Um Acerto Critico dobra o dano que seu ataque normalmente
causaria (incluindo todo o dano adicional colateral escrito
com “+X de DANOQO” que ele tem), mas ndo dobra os efeitos de
nenhuma Condicdo ou de quaisquer outros efeitos de qualquer
tipo. \

TELEKINETIC THRUST: ¥
+0 HIT, +1 DMG;
TELEKINESIS 3

Exemplo: Se o Impulso Telecinético de Lorelai causar um Golpe
Critico, ela inflige um total de 8 de dano (se estiver usando uma
arma que cause 3 de dano) ao alvo (3+1 x2 = 8).

Golpes Criticos podem causar muitos danos e sua interagdo
com os boénus de dano ndo para por ai. Algumas Habilidades,
Equipamentos e outros efeitos podem conceder a um Ataque
com Arma um efeito chamado “DANO DUPLO”, o que significa
que o dano que eles infligem é duplicado, assim como acontece
com Golpes Criticos.
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O DANO DUPLO, no entanto, ndo é um Dano Critico e, por isso,
também pode ser duplicado por um Critico, o que significa que
um Golpe Critico de DANO DUPLO causaria quatro vezes seu
dano em um unico golpe!

X BACKSTAB: |
/ +0 HIT/ +0 HIT;
IF; THE TARGET HAS ANY CONDITION:
‘ DEALS DOUBLE DAMAGE |/ |l

Exemplo: A Punhalada de Elros pode causar DANO DUPLO em
certas circunstdncias. Se o Assassino conseguir marcar um CRIT
com um de seus golpes usando uma Arma que causa 3 pontos de
dano, seu ataque causard um total de 12 de dano! (3x2 x2 = 12)

Além disso, alguns efeitos podem conceder um alcance maior
para um Golpe Critico (como sempre que vocé tirar um 18
natural ou mais em seu d20). Se dois deles fossem aplicados ao
mesmo ataque (imagine que um é um bonus passivo, enquanto
o outro é um bonus de Habilidade), lembre-se de que eles nunca
se acumulam, mas o alcance maior se sobrepde ao menor.

Entdo, se vocé tiver um efeito dando “Critico 18+” e outro dando
“Critico 16+”, vocé ndo marcara um Acerto Critico com uma
rolagem natural de 13, mas sim com 16 ou mais.

Falhas Criticas

Da mesma forma que seu Herdi pode ter um pé de coelho no
bolso, a sorte também pode te abandonar e recompensd-lo com
um golpe muito mal dado.

Esse evento é chamado de Falha Critica e é alcangado somente
guando vocé tira um 1 natural em seu d20.

Sempre que vocé marca uma Falha Critica, seu ataque falha
automaticamente, independentemente do seu bénus.

Embora essa seja uma regra geral, existem algumas Habilidades
de Classe, Habilidades de Herdi ou outros efeitos que
transformam suas Falhas Criticas em acertos regulares ou até
mesmo em Acertos Criticos! Sempre que for esse o caso, vocé
deve ignorar os efeitos de marcar uma Falha Critica e tratar o
resultado conforme as instrugées de sua Habilidade Especial.

Alcance da Arma versus Alcance de Habilidade para Ataques
com Armas

Todas as Armas tém um atributo chamado “Tipo de Ataque”, que
pode ser Corpo a Corpo ou A Distancia, da mesma forma que um
Ataque com Arma pode fazer parte de uma Habilidade Corpo a
Corpo ou de uma Habilidade a Distancia. A interagdo entre essas
duas caracteristicas pode parecer contraditéria, mas ndo é.

O atributo “Tipo de Ataque” encontrado nas Cartas de Arma
nao é relevante quando vocé esta fazendo um Ataque com Arma
por meio de uma Habilidade. Ele é usado somente quando vocé
faz Ataques com Armas que também sdo Habilidades de Foco
(consulte a pagina 34); ou quando vocé recebe a ordem de fazer
Ataques com Armas por meio das a¢es de outro personagem,
como o Lider pode fazer, por exemplo.

Portanto, a Unica coisa que define o alcance de Ataques com
Armas feitos por meio de suas Habilidades é o tipo de Habilidade
ou o Cubo que vocé gastou para usa-las.

GUARDING STRIKE: ¥
SHIELD 2; +2 HIT, +1 DMG

Exemplo: O Golpe de Guarda de Vorn é uma Habilidade Corpo a
Corpo. Portanto, o Ataque com Arma feito por meio dela s6 pode
atingir um personagem adjacente a ele.

e——————h

| X SPINNING THROW:
STRIKE 1, +2 HIT, +1 DMG

Exemplo: O Arremesso Giratdrio de Vorn é uma Habilidade A
Distdncia. Portanto, o Ataque com Arma feito através dela so
pode atingir uma drea (quadrado azul) que esteja dentro do
alcance 1 dele. O tipo de Arma de Vorn (Corpo a Corpo) néo o
impede de realizar esse Ataque. Por outro lado, a Arma de Vorn
também ndo permite que ele fagca esse ataque se estiver em
combate (veja a pdgina 13). 5

Como vimos nesses exemplos, o que realmente importa ndo é o
tipo de ataque da Arma de Vorn, mas o tipo de Habilidade que
ele esta usando para fazer esses ataques. Para consolidar essa
regra, vamos também verificar esses dois exemplos com uma

Habilidade Multicolorida:

Exemplo: “Juntar-se a Luta” do Defensor tem um Ataque com
Arma entre seus efeitos e pode ser usado gastando um Cubo
Corpo a Corpo (amarelo) ou um Cubo A Distédncia (vermelho).

19 —

Se ele gastar um Cubo Corpo a Corpo, o Ataque com Arma feito
com ele sé pode atingir um personagem adjacente a Vorn.
Como é um Ataque com Arma Corpo a Corpo, ele pode ser feito

enquanto estiver ativo.

No entanto, se ele gastar um Cubo A Distdncia, o Ataque com
Arma feito com ele pode atingir um personagem que esteja
dentro do alcance 1 de Vorn, mas ele néio conseguird sobreviver
enquanto estiver engajado.

II M JOIN THE FRAY:
SELF, SHIELD 2 AND
MOVE 2; +0 HIT

II M JOIN THE FRAY:
SELF, SHIELD 2 AND
MOVE 2; +0 HIT

H M JOIN THE FRAY:
SELF, SHIELD 2 AND
MOVE 2; +0 HIT

Esse exemplo pode ter feito vocé pensar que o atributo “Tipo
de Ataque” é irrelevante para uma Arma, mas tem seus usos
importantes, conforme mencionado anteriormente. No capitulo
“Equipamentos” deste Livro de Regras, vocé encontrard mais
detalhes sobre ele.



Ataques Magicos J

Qualquer Habilidade ou efeito que tenha um simbolo de
explosdo é um Ataque Magico.

Como mencionado anteriormente, ao contrario dos Ataques
com Armas, ndo é necessario rolar dados ao fazer um Ataque
Magico. Vocé simplesmente aloca um Cubo de Agdo disponivel
da cor correspondente para usar a Habilidade e aplicar seus
efeitos.

WHIRLWIND OF STEEL: %
SELF, SHIELD 2; UP TO
TWO TARGET ADJ
ENEMIES, 1 DMG

Exemplo: Jaheen usa seu Escudo de Luz e, depois de dar ESCU-
DO 1 a um personagem, ele automaticamente inflige 2 pontos
de dano a um alvo de sua escolha.

Ataques Magicos, no entanto, ndo tém danos colaterais como
os Ataques com Armas. As Condi¢Ges impostas por eles, mes-
mo quando vinculadas a um efeito de dano, sdo aplicadas in-
dependentemente de o ataque reduzir a Vida do alvo ou nao.

7
QIZ *¥stunenemy: | I /

1 DMG AND STUN ..
Exemplo: O Inimigo Atordoador do Controlador aplica seu efei-
to de ATORDOAR mesmo que seu alvo consiga evitar sofrer o
dano do Ataque Mdgico.

Acgoes Menores

Ha seis AgGes Menores diferentes que vocé pode usar durante
o turno do seu Herdi, além das duas A¢des de Cubo permitidas
e sua Ag¢do de Movimento Livre. Vocé pode usar todos os que
quiser, mas apenas um de cada tipo por turno.

Conforme mencionado anteriormente, seu Herdi ndo pode
usar AcGes Menores se estiver em combate (consulte a pagina
13), exceto para gastar o Foco e usar um Item Consumivel.

Trocar Itens

Com essa agdo, vocé pode reorganizar seu Equipamento ou
compartilha-lo com outros Herdis. Vocé pode escolher uma
das seguintes opgdes sempre que realizar uma Agao Menor de
Troca de Itens:

e Equipar/Desequipar: Troque qualquer Item Equipado por
uma carta do mesmo tipo da sua Mochila, ou simplesmente
Equipe ou Desequipe um Item que vocé tenha;

e Dé o item: Dé qualquer carta da sua Mochila para um
Herdi em um quadrado adjacente. Esse Herdi armazena
esse Item em sua Mochila;

e Pegue o Item: Pegue qualquer carta da Mochila de um
Herdi adjacente (desde que ele esteja disposto a entregd-
la). Vocé deve consumir imediatamente o Item que acabou
de receber (se ainda puder fazer isso neste turno) ou
armazend-lo em sua Mochila.

Importante: Vocé ndo pode trocar um ltem se seu
espaco estiver ocupado atualmente por um Cubo de
Agao.

Importante: Qualquer Item de Dupla Face com
o qual vocé interage é mantido com a face atual
voltada para cima. Sua carta ndo sera virada ao
desequipa-lo ou entrega-lo a outro jogador.

D

Importante: Ao receber um novo Item, se sua Mochila
estiver cheia, vocé podera descartar imediatamente
outro Item para liberar espaco. Descartar um ltem
dessa forma ndo conta como usa-lo.

Usar um Item Consumivel

Ao contrario do Equipamento que é resistente e pode ser usado
repetidamente, alguns itens, como poc¢des e pergaminhos,
podem ser usados apenas uma vez. Eles sdo chamados de Itens
Consumiveis. Um item consumivel tem a palavra “DESCARTAR”
e este simbolo k4 em sua carta:

Importante: Essa Acao Menor pode ser realizada mesmo
se seu Herdi estiver engajado em combate. Isso é uma
excegdo a regra geral.

Embora os Itens Consumiveis tenham a desvantagem de
serem perdidos apds o uso, eles sdo encontrados em maiores
guantidades durante uma Aventura, tornando mais facil para um
Herdi coletar e usar muitos deles.

Os Itens Consumiveis devem sempre ser transportados dentro
de uma Mochila e ndo podem ser guardados durante a Fase de
Acampamento. Por outro lado, os Itens Consumiveis encontrados
durante uma Aventura seguem para a proxima, permanecendo
com vocé até serem usados ou descartados.

Importante: Cada Herdi pode carregar apenas dois itens em
sua Mochila, sejam Equipamentos ou Itens Consumiveis.
Portanto, ndao tenha medo de usar suas pogdes e
pergaminhos!

Exemplos de Itens Consumiveis — uma pog¢do e um pergaminho:

|
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POTION OF HEALING

% CONSUMABLE (POYION)
A

H SCROLIKOFICY B( =
] cousumé: (‘s'%’nou) é COMMON 9.
< S X DISCARD TO: :
| SELF, HEAL 6 3
4o ) e X
o%; DISCARDLTO:
) UP TO TWO TARGETS, 3 DMG (%) ||
he AND KNOCK DOWN i B

Apods o uso, um Item Consumivel deve ser colocado na pilha
de descarte e sera recolocado no baralho do Bau no inicio da
préxima Aventura.

Os Itens Consumiveis também tém um subtipo e algumas
interagcdes ou efeitos podem menciona-los especificamente.
Entre os apresentados nesta Caixa Principal estdo:

e Pedra Preciosa: Usado para engastar e aprimorar alguns
Equipamentos.
e Receita: Instrugbes para criar Equipamentos Especiais.

e Pogdo: Liquidos que proporcionam alguns beneficios a
quem beber.

e  Pergaminhos: Mdgica simples para lidar com problemas.

COSMIC GEMSTONE

ﬂ CONSUMABLE (GEM)

Exemplo: Esta Gema Césmica tem o subtipo de Pedra Preciosa.
Seus efeitos descrevem exatamente o que ela faz: ele é usado para
VIRAR uma Carta de Equipamento com o atributo “Engastar” no
lado de trds.
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Interagir

Essa acdo permite que vocé interaja com um elemento do
tabuleiro conhecido como Marcador de Interagdo. Esse, por
sua vez, é colocado no tabuleiro para representar fisicamente
locais onde os Herdis poderdo interagir com uma cena de sua
Aventura.

Os Marcadores de Interagdo tém a seguinte aparéncia, podendo
ter uma ou 2 pontos e sdao considerados Objetos Sdélidos em
termos de ocupagdo de um espaco:

Para interagir com um deles, vocé precisa estar logo ao lado.
Ao fazer isso, abra o Livro de Interagdes na pdgina descrita pela
configuragdo que colocou esse Marcador no tabuleiro e veja
a cena apresentada por ele. Vocé podera escolher uma das
opcoes oferecidas, desde que ainda ndo tenha sido escolhida
nesta Aventura.

Depois que uma opgdo for escolhida, avance para a Resolucgdo
correspondente ao seu numero. As Resolugdes de Interagao
sao encontradas no Livro das Aventuras, na se¢do apropriada.
As Resolugbes sdo organizadas em ordem numérica e, depois
de encontrar a que escolheu, vocé pode ler as consequéncias
desencadeadas por ela. A maioria das Resolugdes afetara
somente o Herdi que as escolheu. No entanto, algumas
Interagdes serdo coletivas e afetardo todo o grupo. Outras, por
sua vez, sdo de responsabilidade exclusiva do Lider do Grupo.

Algumas delas até apresentardo novos dilemas que exigirdo
gue uma segunda escolha seja feita imediatamente, ou podem
ter consequéncias diferentes, dependendo do estado do jogo
(geralmente verificado por um Status ou resultado que algum
Herdi possui).

- 54

DRINK THE

De qualquer forma, ndo hd mistério: basta ler atentamente
as Resolugdes. Elas sempre descrevem seus efeitos, incluindo
gatilhos que levam a outras Resolugdes, de forma clara e
objetiva.

Depois de terminar de ler a ultima frase sobre sua Interagdo,
vocé deve reduzir o Marcador de Interagdo em 1 ponto,
representando que uma escolha ja foi feita. Se sua Interagao foi
a ultima, vocé deve remover o Marcador do tabuleiro.

Importante: Um Herdi sé pode interagir com o mesmo
Ponto de Interagdo uma vez por rodada (ja que vocé pode
realizar cada tipo de Acdo Menor apenas uma vez por
turno), mas outro Herdi pode escolher a mesma Interagdo
durante a mesma rodada, se quiser. Da mesma forma, o
primeiro Herdi poderia interagir novamente durante uma
rodada posterior, desde que ainda haja pontos disponiveis.

Abrir uma Porta

Por meio dessa Agdo Menor, seu Herdi é capaz de abrir uma
porta se ela estiver adjacente a ela. Para fazer isso, pegue
a Carta de Porta, desdobre-a, leia seu enredo, suas Regras
Especiais e Eventos Especiais (se houver) e, em seguida,
adicione a configuragao indicada ao tabuleiro.

Conforme mencionado anteriormente, o jogo é pausado até
que a configuragdo seja concluida. Se seu Herdi ainda tiver
pontos de movimento de um Efeito de Movimento que esta
sendo resolvido, esses pontos ndo sdo perdidos (normalmente).

Vocé pode encontrar detalhes sobre as configuragdes na pagina
117
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Este é um exemplo de Interagéo com seis opgdes.
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Abrindo a mesma porta pela segunda vez?

Para aumentar a capacidade de reprodugdo e oferecer suporte
ao engajamento da comunidade, incentivando a criatividade
de nossos jogadores, as Portas em EAT tém um cddigo QR
na parte de trds. Este cddigo o direcionard para uma selegéo
de portas aleatdrias adaptadas ao seu desafio atual que se
encaixam em sua histéria. De tempos em tempos, esse banco
de dados mudard e até mesmo sugestoes de portas entregues
pela prépria comunidade podem ser encontradas (uma vez que
testadas e aprovadas). Divirta-se!

Saquear um Bau

Como qualquer outra agdo fisica em EdT, para saquear um
Bau, seu Herdi deve estar ao lado dele. Ao fazer isso, remova o
Marcador do Bau do tabuleiro e tire a carta do topo do baralho
do Badu.

Exemplo de Marcador do Bau e Carta de Bau:

L
o

Os Batis podem conter armadithast
A vida seria mais fdcil se os Baus ao longo do caminho
estivessem ld esperando que alguém pegasse seus pertences,
mas acontece que ndo estdo. Infelizmente.

Sempre que um Herdi saqueia um Bau, ele deve rolar o Dado
de Armadilha para ver com qual perigo ele se deparou desta
vez para adquirir o tesouro.

O Dado de Armadilha

O Dado de Armadilha é um d6 com quatro lados especiais:
VENENO, DEVAGAR, QUEIMAR e SANGRAR; e, é claro, esses
simbolos estdo relacionados as Condigées associadas. Ha
duas faces vazias: o golpe da sorte! Se vocé rolar uma face em
branco, presume-se que a Armadilha falhou (talvez devido ao
tempo e a falta de manutengdo).

L}é} VENENO: Sempre que vocé rolar esse lado, seu Herdi
il recebe VENENO 2.

?i'"‘ DEVAGAR: Sempre que vocé rolar esse lado, seu

LRl Heroi recebe DEVAGAR.

ts,, QUEIMAR: Sempre que vocé rolar esse lado, seu
Herdi recebe QUEIMAR 2.

W SANGRAR: Sempre que vocé rolar esse lado, seu
) Herdi recebe SANGRAR 2.

Uso da Capacidade de Foco

O Foco é uma ferramenta valiosa em seu arsenal. Cada Herdi tem
duas Habilidades de Foco em sua Ficha de Herdi. Cada Habilidade
de Foco mostra a quantidade que vocé deve gastar para usar essa
Habilidade. Conforme mencionado anteriormente, o Foco é um
Recurso Acumulavel e, portanto, vocé pode manter no maximo
quatro Focos por vez.

Vocé pode usar uma Habilidade de Foco a qualquer momento
durante seu turno ou como Reacdo (se tiver uma Habilidade de
Foco que também seja uma Reagdo). Quando optar por fazer
isso, descarte o numero de Marcadores de Foco necessarios e
resolva imediatamente seus efeitos.

R CROSSED PARRY: i
2o R |

- . 0%

HAMMER CRUSH:
+3 HIT/ +3 HIT, +2 DMG

3=

Exemplo: Vorn tem duas Habilidades de Foco: Desvio Cruzado,
que também é uma Reacdo, e Golpe de Martelo, que também é
um Ataque com Arma. Portanto, Vorn pode usar Desvio Cruzado
para se defender de um ataque, enquanto o Golpe de Martelo sé
pode ser usado durante seu turno.

Importante: Como gastar o Foco é uma Ag¢do Menor,
vocé so pode usar uma Habilidade de Foco por turno,
independentemente do niumero de Marcadores de Foco
que vocé tenha. E bom lembrar que um turno é uma parte
individual de uma rodada e, portanto, mesmo que vocé
tenha usado uma Habilidade de Foco durante seu turno,
vocé pode usar uma Habilidade de Foco que é uma Reagdo
mais tarde na mesma rodada, se desejar.

Importante: Essa Agdo Menor pode ser feita mesmo se seu
Heroi estiver engajado em combate. Isso é uma excegao a
regra geral.

As Habilidades de Foco podem conceder Ataques com Armas,
Ataques Mdagicos, movimento ou qualquer tipo de efeito. Para
resolvé-los, siga as mesmas instrugdes como se estivesse lendo
os efeitos de uma Habilidade. Embora sejam muito parecidas,
algumas coisas sobre suas Resolugdes sdo diferentes e é bom ter
em mente:

e Oalcance dos Ataques com Armas feitos com Habilidades de
Foco é definido pelo tipo de sua Arma. Armas Corpo a Corpo
tém alcance 0, enquanto Armas A Distancia tém alcance 1;
portanto, se seu Heréi tiver uma Arma A Distancia ou de
Implementacao, ele devera verificar o combate.

e A menos que a Habilidade diga o contrario, Ataques
Magicos, Reagdes e Efeitos sem simbolos tém um alcance
como se fossem uma Habilidade de Agilidade ou Sabedoria
(ilimitada). Os efeitos de movimento, quando ndo
especificados de outra forma, tém como alvo o préprio
Heroi.

e As Habilidades de Foco podem ter alvos especificados. Eles
podem ser tdo restritivos quanto “EM SI” ou mais amplos
como em “ATE DOIS”. De qualquer forma, eles devem
sempre respeitar seu alcance permitido, conforme descrito
acima.
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Habilidades de Classe

Cada Classe tem sua propria combinacdo Unica de Habilidades
as quais somente um Herdi dessa Classe tem acesso. No inicio
da Campanha, vocé ndo tem nenhuma das suas Habilidades de
Classe desbloqueadas, mas pode adquiri-las a medida que a
Campanha avanga.

Sempre que vocé adquirir e desbloquear uma nova Habilidade
de Classe, basta adicionar um Cubo branco a Habilidade de
Classe escolhida. Se for a primeira Habilidade de uma Arvore,
pegue também sua carta.

Adquirindo Habilidades de Classe

Suas Habilidades de Classe sdo divididas em quatro ramos
chamados “Arvores”. Ao adquirir Habilidades em uma Arvore,
vocé ganha acesso a Habilidades mais poderosas. Cada Carta
de Habilidade de Classe mostra uma Unica Arvore que inclui um
total de trés Habilidades de Classe.

Vocé sempre precisa adquirir a primeira Habilidade em uma
Arvore antes de adquirir as Habilidades superiores. A maioria
das Arvores permite que vocé escolha sua segunda Habilidade,
mas algumas Arvores oferecem apenas um Unico caminho.

PRECISION:
M+1 TOHIT

DEADLY AIM:
M CRIT 18+

7 RELENTLESS TRACKE|
% X CRIT 16+ AGAINST
MARKED ENEMIES

BOUNTY OF THE HUNT:
WHENEVER A MARKED
ENEMY DIES: SELF, HEAL 2
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LONG SHOT:

YOUR RANGED X,
ATTACKS AND RANGED
SKILLS GAIN +1 RANGE

HUNTING SQUAD:

'YOUR PETS ALSO RECEIVE
THE BONUS DAMAGE
FROM YOUR MARK

IMPROVED TRAPS:

TRAPS DEAL-+1.DMG TO ALL
ENEMIES AFFECTED BY THEM§
WHEN THEY ARE TRl D,

TRAPPER EXPERTIS!

WHENEVER YOU LAY A TRAP,
YOU MAY LAY AN ADDITIONAL
TRAP (ON A DIFFERENT AREA)

WILD STRENGTH:
YOUR PETS GAIN +1 DMG
AND +1 MOVEMENT

MASTER TRAINER:@
YOU CAN HAVE UP T
TWO SUMMONED PETS
AT THE SAME TIME

| TRAPMASTER
| BEASTMASTER

OAKENSKIN:
WHENEVER YOU SUMMON 77
APET: IT GAINS SHIELD 4 '3

SWIFTNESS
+2 MOVEMENT

Exemplo: O Patrulheiro tem quatro Arvores de Habilidades:
Atirador (1), Mestre de Armadilhas (2), Mestre das Bestas (3)
e Cacador (4). Se vocé adquirir a primeira Habilidade, Mestre
das Bestas (Forca Selvagem), poderd entdo adquirir qualquer
uma das outras duas Habilidades (Pele de Carvalho e Treinador
Mestre). Por outro lado, se vocé iniciar a Arvore Cacador
(Relentless Tracker), vocé so tem uma escolha (Recompensa de
Caca) e depois (Perseguidor Implacdvel) mais tarde.

Importante: Vocé sempre pode adquirir qualquer uma das
Habilidades iniciais em qualquer Arvore. Vocé ndo precisa
adquirir todas as Habilidades de uma Arvore antes de comegar
outra.

Usando Habilidades de Classe

As Habilidades de Classe geralmente sdao “Passivas”, o que
significa que elas estdo sempre em vigor assim que vocé as
aprende.

Muitas Habilidades oferecem um bonus a uma das a¢des do
seu Herdi, como Vida, Movimento ou um modificador adicional
em suas jogadas de Ataque. Outros podem ter Habilidades
Acionadas ou dar ao seu Herdi novas agdes para realizar - ndo
existe uma regra geral.

Assim como as Habilidades Passivas, as Habilidades de Classe
Acionadas, a menos que especificado de outra forma, tém
alcance ilimitado.

g ARCANE STUDY: REWARDING PURSUIT:
QA‘ mil WHENEVER YOU USE A ONCE PER TURN, WHEN
@ E WISDOM CUBE ACTION: YOU HIT AN ENEMY WITH
SELF, SHIELD 2 A Y:HEAL 2

Exemplo: O Estudo Arcano do Mago explica que seu alvo é
o proprio Herdi, por meio da palavra-chave EM SI; enquanto
a Perseguicdo Recompensadora do Clérigo ndo restringe
nenhum tipo de alvo em seu efeito, o que significa que ele
pode atingir qualquer personagem em qualquer alcance.

As Habilidades que ddao um bdnus aos seus efeitos se aplicam
somente quando vocé é a fonte do efeito descrito, ndo o
receptor (algumas Habilidades podem funcionar ao contrario,
mas se for esse o caso, elas dizem isso especificamente).

STURDINESS: COMFORTING WORD:
YOUR PREVENTS YOUR HEALS GAIN
GAIN.+1 BONUS +1 BONUS

Exemplo: A Robustez do Guerreiro dd um bénus de +1 aos
IMPEDIMENTOS que eles langam (o equipamento estd
incluido); enquanto a Palavra Consoladora do Clérigo faz o
mesmo com suas CURAS.

Multiclasse

Embora seja recomendavel que vocé jogue com cada Herdi
usando suas Cartas de Habilidade de Classe normais, se quiser
apimentar as coisas e personalizar seu préprio Herdi, vocé
pode usar essas regras opcionais de Multiclasse. Veja como
vocé faz isso:

e (Cada Herdi pode ter até uma Classe Adicional além de
sua Classe Primaria. Veja Maya, por exemplo: ela é uma
Patrulheira, entdo esta é sua Classe Primadria.

e Basta escolher uma Carta de Arvore da nova Classe e
adquirir sua Habilidade de nivel 1. A Classe a qual essa
Arvore pertence se torna sua Classe Secundaria. Depois
que essa escolha for feita, vocé ndao podera mais tarde
escolher uma terceira classe.

e Vocé sé pode escolher uma Classe que ndo esteja sendo
jogada por nenhum outro Herdi para ser sua Secundaria.
Por exemplo, se houver um Guerreiro como Vorn em seu
grupo, ele “possui” todas as cartas da Classe Primaria e
vocé ndo pode escolher Guerreiro como sua Segunda
Classe.

A Caixa Principal de EdT possui 5 Classes, entdao a Multiclasse
sera mais facil com grupos pequenos. Muitas outras expansoes,
no entanto, adicionam novas classes ao seu sistema de jogo,
aumentando suas possibilidades de Multiclasse.



Funcoes de Equipe

Uma Fungdo de Equipe é a postura que seu Herdi escolhe
adotar ao lutar contra as Trevas, melhorando suas opgdes de
personalizacdo. Ao dar acesso a um conjunto especifico de
Habilidades projetadas para ajuda-lo a cumprir seu papel no
grupo, esse recurso pode fornecer interagdes interessantes
com suas Habilidades de Herdi.

Ha cinco Fungdes de Equipe para escolher: Controlador,

Defensor, Lider, Agressor e Suporte.

Algumas Habilidades das Fun¢bes de Equipe sdao Passivas,
enquanto outras exigem que vocé gaste um Cubo de
Acgdo para usa-las. Essas Habilidades geralmente tém uma
chave multicolorida, o que significa, como mencionado
anteriormente, que vocé pode usar qualquer Cubo de Agdo de
cor correspondente para ativa-las, mas a cor do Cubo que vocé
usa define o alcance para seus efeitos.

Vocé comega sua carreira com as Cartas | e Il da Fungdo de
Equipe escolhida e pode até adquirir mais duas Habilidades
em suas Aventuras (a terceira carta, comegando com o lado “A”
para cima). Para fins de progressao, uma Habilidade de Fungdo
de Equipe conta como uma Habilidade de Herdi. Portanto,
sempre que vocé for instruido a adquirir uma nova Habilidade
de Herdi, vocé pode optar por adquirir sua Habilidade de Fungao
de Equipe do mesmo nivel (vocé ainda deve ter adquirido o
primeiro nivel de uma Habilidade de Func¢do de Equipe para
adquirir o segundo nivel).

Qualquer Herdi pode jogar com qualquer Fungao de Equipe que
quiser. Tente escolher o papel que combina com seu estilo de
jogo e com as necessidades do seu grupo!

Além disso, as FungOes da Equipe podem ser alteradas durante
uma Campanha e, portanto, ao contrario de outras Habilidades
de Herdi, elas podem ser transferidas para a nova fung¢do que
vocé estd recebendo. Em outras palavras, as melhorias da
Func¢ao de Equipe estao vinculadas ao Herdi, ndo a Fungdao em
si.

Exemplo: Se vocé adquiriu a Habilidade “A” com a terceira carta
da sua Fungdo de Equipe atual e optou por alterd-la, entéo vocé
também pode usd-la como se tivesse adquirido a Habilidade
“A” da terceira carta da sua nova fungdo. No entanto, o oposto
se aplica se vocé estiver escolhendo uma nova fungdo de outro
jogador que ja adquiriu sua Habilidade de nivel 1, mas vocé
ainda ndo o fez: somente as duas Cartas Iniciais de Fungdo de
Equipe estardo disponiveis para vocé.
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Iniciativa e Lideranga

As FungGes de Equipe também sdo importantes para definir a
ordem em que cada Herdi atuara dentro do grupo. Cada fungdo
tem seu espaco especifico no Trilha de Iniciativa, com base em
sua prioridade.

Além disso, muitos efeitos de jogabilidade usam o Lider do
Grupo como ponto de desempate para algumas decisGes ou
como referéncia de alvo para alguns efeitos. Essa fungdo, por
sua vez, também ¢é definida pela Fungdo de Equipe que vocé
escolher.

Aqui segue uma lista de todas as Fun¢des de Equipe com uma
pequena descricdo de seus pontos fortes e sua prioridade na
defini¢do de Lideranca:

e OsLideres sdo especialistas em coordenar ataques e extrair
o melhor de seus aliados. Os Lideres também sdao sempre
os Lideres do Grupo. Eles sdo os “primeiros na linha de
comando”.

e Os Defensores sdo especialistas em resistir a ferimentos e
oferecer prote¢do ao seu Grupo. Os Defensores se tornam
Lideres do Grupo se nenhum personagem tiver escolhido o
papel de Lider. Eles sdo os “segundos na linha de comando”.

e Os Suportes sdo especialistas em fornecer recursos aos
aliados, ajudando-os em momentos de necessidade.
Suportes se tornam Lideres do Grupo se nenhum
personagem tiver escolhido o papel de Lider ou Defensor.
Eles sdo os “terceiros na linha de comando”.

e Os Controladores sdo especialistas em criar obstaculos e
desativar inimigos para seu grupo. Eles se tornam Lideres
do Grupo se nenhum personagem tiver escolhido as
fungdes de Lider, Defensor ou Suporte. Eles sdo os “quartos
na linha de comando”.

e  Os Agressores sdo especialistas em receber golpes e causar
danos, abrindo caminho para seu grupo. Os Agressores tém
a menor prioridade de serem o Lider do Grupo. Eles sdo os
“quintos na linha de comando”.
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No inicio do jogo, use apenas as Cartas | e Il. Sempre que vocé adquirir uma Habilidade de Herdi de nivel 1, vocé pode
optar por adquirir com sua Fung¢do de Equipe, adicionando a Carta lll - A a sua drea de jogo. Se vocé continuar se
aprimorando, com uma atualizagdo de nivel 2 de Habilidade vocé pode adquirir a préxima virando a Carta para II-B.
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Equipamentos

Equipamentos e Armas

Utilizando novos Equipamentos

Explorar cendrios pode ser um trabalho muito lucrativo
se executado corretamente e, depois de algum tempo na
estrada, seu Herdi certamente encontrard ou receberd novos
Equipamentos.

Um Herdi pode armazenar qualquer tipo de Equipamento
que encontrar em sua Mochila, mas s6 pode utilizar novos
Equipamentos se for proficiente com eles. Portanto, a primeira
coisa sobre o Equipamento que vocé precisa conhecer é o
conjunto de Proficiéncias do seu Herdi, apresentado em sua
Ficha.

:: HERO PROFICIENCIES ::
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Essa é a Proficiéncia de Elros. Cada Herdi tem quatro chaves
de Equipamento, um para cada uma dessas categorias. Elros
é capaz de equipar Armas Leves; Ferramentas Improvisadas
que sGo Armas Improvisadas; Armaduras que sGo Armaduras
de Couro; e Bugigangas, com as quais todo Herdi é Proficiente.

Armas

Armas sdao uma das categorias de Equipamentos mais
importantes em EdT. Sem uma delas, seu Herdéi ndo pode
fazer nenhum Ataque com Arma. Eles também definem o
alcance de suas Habilidades de Foco que sdo Ataques com
Armas, bem como os Ataques com Armas que vocé faz quando
comandado. Além dessas necessidades basicas, muitas Armas
tém Beneficios Passivos como Efeitos Acionados, tornando-as
um Equipamento muito completo e util.

Armas sao divididas em quatro subtipos e seu Herdi geralmente
é capaz de equipar apenas uma delas. Eles sdo: Armas Pesadas;
Armas de Implementag¢do; Armas Leves; e Armas a Distancia.
Para identificar a qual subtipo de uma Arma pertence, basta
verificar a descri¢do na carta, logo abaixo do nome.
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Exemplo: Ldmina Enferrujada é uma Arma Leve e, portanto,
Elros pode equipd-la.

VICIOUS KNIFE

LIGHT WEAPON

Tipo e alcance da Arma

Armas podem ter diferentes alcances com base em suas
caracteristicas de combate: Corpo a Corpo ou a Distancia. Para
identificar o alcance da sua Arma, basta verificar o simbolo no
canto superior direito da carta. Se for amarela com o simbolo
da adaga, é uma Arma Corpo a Corpo; se for vermelha com o
simbolo da mira, € uma Arma A Distancia.

Uma dica rdpida: Armas Leves e Pesadas sGo Corpo a Corpo,
enquanto as Armas de Implementagdo e as Armas A Distdncia

sdo de longo alcance.
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STARTING GEAR: HEAVY WEAPON.

Neste exemplo, Machado de Ldmina Dentada é uma Arma
Corpo a Corpo, enquanto Arco Elfico é uma Arma A Distdncia.

Como ja mencionado, o alcance de uma Arma (e, portanto, seu
tipo) é importante para determinar trés coisas:

e O alcance de suas Habilidades de Foco que sdo Ataques
com Armas;

e 0O alcance dos Ataques com Armas que vocé faz quando
comandado por um aliado e

e Se vocé pode ou ndo fazer Ataques com Armas por meio
dessas duas Habilidades enquanto estiver engajado em
combate.

E bom lembrar que, independentemente do alcance da sua
Arma, vocé pode fazer Ataques Corpo a Corpo e A Distancia por
meio de suas Habilidades.

Conforme mencionado na pagina 28, o Tipo de Habilidade
ou a cor do Cubo de Acdo que vocé usou para ativar aquela
Habilidade (se essa Habilidade tiver uma chave multicolorida)
é o que define o Alcance do Ataque e se vocé pode fazé-lo
enquanto estiver engajado ou nao.

O alcance da sua Arma s6 sera levado em consideracdo
quando vocé ndo usar seu proprio Cubo de Ag¢do para fazer
um Ataque com Arma.

Ferramenta Improvisada

Além das Armas, os Herdis podem usar outras ferramentas.
Dependendo do estilo e das Habilidades de cada Classe, essa
ferramenta pode ser uma Arma Improvisada agil e confidvel;
um Escudo resistente para suportar muitos golpes; ou algum
tipo de Reliquia com poder magico.

Da mesma forma que seu Herdi é proficiente com um Unico
subtipo de Arma (geralmente), ele também é proficiente com
um Unico subtipo de Ferramenta Improvisada. Eles sdo: Arma
Improvisada, Escudo e Reliquia.
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Exemplo: Como Elros é proficiente em Armas Improvisadas,
ele pode equipar a Adaga de Arremesso, mas néo o Escudo
de Ferro.

Algumas ferramentas prontas para uso podem ter Habilidades
em vez de Beneficios Passivos. Ndo existe uma regra geral sobre
esses efeitos e cada um pode se adaptar de forma diferente ao
seu estilo de jogo e as especificidades do seu Herdi.



Armadura

Para se proteger melhor, os Herdis confiam na Armadura
que adquirem ao longo do caminho. Cada Herdi comega sua
jornada com uma Armadura basica, no entanto, outras podem
ser encontradas durante a Campanha. Como os dois Itens
anteriores, um Herdi sé pode equipar uma Armadura com a
qual seja proficiente. Elas sdo: Armadura de Tecido; Armadura
de Couro e Armadura de Placa.
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Exemplo: Elros é proficiente em Armadura de Couro e, portanto,
ele pode equipar a Armadura de Couro Acolchoada, mas ndo a
Capa de Menor Deslocamento.

Bugigangas
Além de Armas e Armaduras, os Herdis também tém alguns
outros periféricos classificados como “diversos” que podem
oferecer Beneficios Passivos especiais ou ter suas proprias
Habilidades. Todos os Herdis sdo igualmente proficientes com
qualquer Equipamento classificado como Bugigangas.
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Exemplo: Mesmo com seus efeitos tdo diferentes, Elros poderia
equipar o Amuleto do Poder ou o Anel da Precisdo, jd que
ambos séo Bugigangas.
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Carta de Equipamento
1. Nome do Equipamento

2. Tipo de Equipamento — Arma,
Improvisada, Armadura ou Bugiganga.

3. Subtipo de Equipamento

Devido a essa enorme flexibilidade e variedade de efeitos, as
Bugigangas podem cobrir muitos pontos fracos do seu Herdi,
além de fornecer combinagBes interessantes para melhor
atender as suas necessidades ou estilo de jogo.

Interagindo com Equipamentos (Cartas e Efeitos)

Com camadas e mais camadas de efeitos e detalhes que vocé
aprendeu até agora, algumas duvidas podem surgir em relagdo
a interagdo entre Equipamentos, Habilidades, Efeitos e assim
por diante. Aqui vocé encontra alguns esclarecimentos sobre
esses assuntos:

e Ao utilizar o Equipamento com apenas uma chave, vocé
nao recebe um Agdo de Cubo Extra. Somente quando um
Herdi aprende uma nova Habilidade de Herdi ou Habilidade
de Funcdo de Equipe ele é recompensado com um Cubo de
Acdo.

e Se vocé quiser usar uma Habilidade em qualquer um dos
seus Equipamentos, vocé deve estar equipado com essa
peca e usar uma AC que corresponda a cor necessdria para
usar essa Habilidade. Se essa Habilidade for uma Reagéo,
vocé deve usa-la como uma Reagdo e, da mesma forma,
se for uma Acdo de Cubo, vocé deve usa-la como uma das
duas A¢Oes de Cubo que vocé pode realizar durante seu
turno.

e Vocé nao pode bloquear a Habilidade de um Equipamento
com um Cubo de Maldi¢ao ou Cubo de Trauma.

e Se um Equipamento tiver duas chaves, isso significa que
sua Habilidade pode ser usada duas vezes (mas ainda
assim apenas uma vez por Ameacga)).

e Se vocé quiser trocar um de seus Itens Equipados por
um guardado em sua Mochila ou dar Equipamento a
outro Herdi, vocé deve usar a Agdo Menor de Trocar Itens
(consulte a pagina 29).

e Equipamentos descartados retornam aos respectivos
baralhos: um Item de Acampamento de nivel 01 deve
retornar ao baralho de nivel 01 do Acampamento,
enquanto um Item de Aventura deve retornar ao baralho
de Aventura.

Ferramenta
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EQUIPAMENTOS

Tipo de Arma — Corpo a Corpo ou A Distancia.
Considerado apenas ao fazer Ataques com Armas por
meio de Habilidades de Foco ou quando comandado
por aliados.

5. Valor de Precisdo ou Chaves — O valor que vocé deve
rolar no d20 para acertar com esta Arma, ou o Cubo de
Agdo que vocé deve gastar para usar essa Habilidade.

6. Dano basico — a quantidade de dano que vocé inflige

em um golpe bem-sucedido. Somente Armas terdo
esse atributo.
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7. Descricdo — Descreve os efeitos especiais do
Equipamento.

8. Fonte — Onde o Equipamento foi adquirido.

9. ficone de expansio — Indica a qual expansdo este
Equipamento pertence.

10. llustragdo
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Itens de Dupla Face

Visao Geral

Muitos Itens de Aventura tém duas faces, permitindo um uso
flexivel (em alguns casos) ou a capacidade de progressdo,
evitando que se tornem obsoletos durante a Campanha.
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Este é um exemplo de um item de aventura de dupla face, o
Medalhdo de Familia. O lado que é a frente e lado que é o
de trds é identificado ao lado do Simbolo de Expansdo

Quando um Herdi pega um Item de Aventura, ele sempre
o recebe com a frente voltada para cima. Ele ndo podem
escolher voluntariamente usar o lado de trds ou virar a
carta. No entanto, alguns efeitos na carta em si permitirdao
ou forgardo virar a carta como parte de sua mecanica. Uma
vez virada, a mesma regra se aplica: uma carta ndo pode ser
virada de volta, a menos que um efeito permita ou force a
isso.
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Exemplo: Como parte do efeito “Purgar o Perverso”, vocé
deve virar a Tocha de Boa Qualidade.

Alguns Itens de Aventura tém uma mecanica diferente
e uma de suas faces representa a versdo padrao deste
Item, enquanto sua parte de trds apresenta uma versdo
“aprimorada”, obtida por meio da combinagdo de alguns
efeitos especificos no jogo.

Esses Itens terdo a opgdo “engastar” para representar essa
alteracdo. Ao adicionar (e descartar) uma Gema Cdsmica
(um Item Consumivel que tem apenas esse propdsito), um
Herdi pode jogar um de seus Itens de Aventura que tenha a
propriedade “engastar”. Essa agdo é permanente.
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Este é um exemplo de uma Gema Césmica. Elas podem ser
encontradas como Itens de Aventura por meio de Interagbes
ou como um tesouro do Baralho do Bau. O efeito deles é o
mesmo.







Monstros

Meros corpos a servigo de uma for¢a misteriosa e arrebatadora,
0s Monstros sdo os vilées mais comuns que vocé encontrard.
Quando as Trevas tomam conta de uma regido, de um reino
ou mesmo de um mundo inteiro, ndo desperdicam nenhum de
Seus preciosos recursos...

Visao Geral

Em EdT, existem sete tipos diferentes de Monstros classificados
por seu “poder bruto”. Entre esses sete tipos, trés deles sdo
classificados também por suas Habilidades de combate.

Embora isso possa parecer muita informagdo, vocé ndo precisa
se preocupar com os Monstros que enfrentara: todas as
configuragdes detalhardo cada inimigo.

Vocé pode encontrar aqui uma pequena lista de todos os tipos
de Monstros, do mais baixo para o mais alto em sua hierarquia:

e Lacaios: recém-criadas, essas sdo as criaturas mais fracas
entre os exércitos das Trevas, elas sdo a “bucha de canhdo”.

e  Monstros Brancos, Monstros Cinza e Monstros Pretos: da
primeira a Ultima, essas sdo as principais for¢as a disposigao
do inimigo. Com a capacidade de adquirir e se adaptar, eles
também sado classificados em relagdo a sua experiéncia no
campo de batalha: Novato, Lutador, Veterano e Campeado.

e Comandantes: inimigos formidaveis que confiam em
estratégias diferentes para lutar contra os Herdis, os
Comandantes estdo entre as criaturas mais dificeis com as
quais as Trevas podem contar.

e Soberanos: superados apenas pelos préoprios Generais,
esses poderosos Monstros dominaram muitos estilos
de combate, mudando de uma estratégia para outra a
medida que a maré da batalha muda. Essas criaturas ndo
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Entendendo uma Carta de Monstro

Cada Carta de Monstro mostra o seguinte:

1. Simbolo de Tipo — branco, cinza, preto, dourado (Comandante) ou
roxo (Soberano). Se ndo tiver nenhum, o Monstro ndo tem nenhum

tipo.
2. Nome do Monstro
3. Classificagdo de Monstro
4. llustragdo
5. Imunidades
6.
Vs

8. Movimento — o nimero de quadrados (ou areas para Monstros
Grandes) que o Monstro pode mover a cada turno.

9. Tipo de Ataque — Corpo a Corpo, A Distancia ou Magico.

“wn

10. Dano basico — Se for um
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Vida — cada Monstro desse tipo tem os pontos de Vida indicados.

Posicdo da Runa — mostra onde a Carta de Monstro esta colocada
na Trilha de iniciativa. Observe que ha uma seta indicando se eles
devem ser colocados na segdo superior ou inferior.

, esse Monstro ndo ataca.

Habilidades Especiais—Todas as caracteristicas especiais sobre o
turno ou o Ataque de um Monstro estdo descritas neste espago. As

sdo facilmente encontradas, mas sdo ainda mais dificeis de
derrotar.

e  Generais: Conhecidos também como “Chefes”, os generais
podem ser muito mais duros do que os Soberanos,
provando que sdo a verdadeira ameaga que um mundo
deve enfrentar quando invadido pelas Trevas.

Tamanhos de Monstros

Os Monstros também sdo classificados por duas categorias de
tamanho, de acordo com seu tamanho basico para fins de regra:
Monstros Pequenos, que tém uma base de 25 mm; e Monstros
Grandes, com suas bases de 40 mm ou maiores.

e  Monstros Pequenos ocupam um Unico quadrado. Eles se
movem de um quadrado para outro, como fazem os Herdis.

e Monstros Grandes ocupam uma drea inteira (quadrado
azul). Eles se movem de uma area para outra, conforme
mencionado na pdgina 22.

Ser Grande também oferece alguns beneficios: Monstros
Grandes sdo imunes a NOCAUTEAR, AFASTAR, ATORDOAR e
TELECINESIA. Alguns efeitos podem superar essas imunidades
herdadas, mas eles sempre especificardo isso.

Importante: Este icone é usado para indicar
guando um monstro € GRANDE. Alguns Monstros
Pequenos podem também ter esse icone, o
que significa que eles tém todas as Grandes
Imunidades, embora ainda sejam Pequenos.
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Habilidades Especiais Passivas sdo escritas em AZUL, enquanto as
Habilidades Acionadas sdo descritas em ROSA. Todos os outros textos
em PRETO dizem respeito a recursos de Ataque, como multiplos alvos

ou danos colaterais.
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Turnos dos Monstros

Como mencionado anteriormente, quando o Marcador de
Iniciativa se move para uma Carta de Monstro, todos os Monstros
desse tipo sdo ativados e tomam sua vez, seguindo a ordem de
cor de suas bases de encaixe. Depois que todos os Monstros
desse tipo forem ativados, o turno desse Monstro termina e o
Marcador deve ser movido para frente.

Um Turno de Monstro consiste nestas etapas simples seguidas
na ordem em que sdo descritas:

1. Condigbes: Primeiro, quaisquer Condigdes que estejam
afetando o Monstro (como VENENO, QUEIMAR, DEVAGAR
e assim por diante) devem ser resolvidas.

Importante: Um monstro derrotado nesta etapa
ndo aciona nenhuma de suas Habilidades na etapa
seguinte.

2. Habilidades Acionadas: Entdo, todas as Habilidades ativadas
no inicio do turno de um Monstro (como ESCUDQ) entram
em vigor neste momento. Elas sdo descritas em ROSA.

3. Preparagdo: em seguida, o Monstro verifica seus possiveis
Alvos considerando se eles tém varias OpgOes de Ataque;
guantos Alvos eles podem alcangar; ou se eles podem se
mover para obter vantagem sobre as pegas de Trevas.

4. Movimento: depois que um Monstro define seu Alvo ou
Alvos, ele se move em diregdo a eles, se necessario.

5. Ataque: por fim, o Monstro ataca e seu turno termina.

6. VIRAR: Monstros de Comportamento Complexo, no entanto,
tém uma sexta etapa a cumprir: eles devem virar sua carta
para mudar seu comportamento para a préxima rodada.

Condigoes e Habilidades Acionadas

Essas duas etapas do turno de um Monstro sdo muito simples e
diretas: qualquer Condi¢do que afete o Monstro ocorre e, se o
Monstro sobreviver, suas Habilidades Acionadas sao resolvidas.

Normalmente, todos os efeitos apresentados durante essas
etapas serdo referenciados por palavras-chave e sempre que
vocé se deparar com um efeito com o qual ainda ndo esteja
familiarizado, vocé podera verificar o Diciondrio de Condigdes,
Palavras-chave e Termos na pagina 54.

Preparagdao, Movimento e Ataque

Essas trés etapas, embora realizadas em ordem, sdo contadas
juntas, uma vez que o Monstro faz sua preparagao, levando em
consideragdo quantos quadrados eles podem mover e quais
alvos podem alcangar.

Ao fazer sua preparagdo, a “Inteligéncia Artificial” de um Monstro
sempre leva em consideragdo os seguintes elementos:

e Primeiro, o Monstro verificarda se possui Ataques com
Multiplos Alvos. Se isso acontecer, ele tentara alcangar o
maior numero possivel de Herdis.

Importante: CUTILAR, TIROS MULTIPLOS e GOLPEAR
sdo exemplos de Ataques com Multiplos Alvos.
ATAQUE DUPLO ndio é.

e Segundo, o Monstro terd como alvo seu Alvo Primario (veja
abaixo) ou o grupo de Herdis do qual ele faz parte (se tiver
Ataques com Multiplos Alvos). Se um Monstro tiver muitos
inimigos ao seu alcance, ele sempre atacard seus Alvos
Primarios entre eles.

Importante: Se um Monstro tiver muitos inimigos ao
seu alcance, ele sempre atacard seus Alvos Primdrios
entre eles.

e Em seguida, o Monstro realiza sua Agdo de Movimento (se
necessario) e ataca seus alvos.

Importante: Se um Monstro ndo conseguir alcangar
nenhum alvo durante seu turno, ele usara todo o
seu movimento em dire¢do ao seu Alvo Primario.

Importante: Se um Monstro n3ao conseguir
ver nenhum Alvo (supondo que todos os
Herdis,Mascotes e  Companheiros tenham
conseguido ganhar Furtividade de alguma forma),
ele passard seu turno sem se mover ou atacar. As
CondicBes entrardao em vigor e as Habilidades serdo
ativadas de qualquer maneira.

Para ilustrar melhor essa situagdo, considere o exemplo a
seguir com o Carrasco (Padrdo):

Jaheen (1) é atualmente o Herdi Mais Forte com 10 pontos de
Vida; Lorelai (2) é a Heroina Mais Fraca com 6 pontos de Vida;
e Elros (2) estd no meio deles com 8 pontos de Vida. Como o
Carrasco - Novato(4) tem CUTILAR 2, ele perseguird Lorelai e
Elros em vez de Jaheen, pois poderia atingir um numero maior
de Herdis dessa forma.

Se Lorelai (2) estivesse em uma posigdo diferente, o Carrasco -
Novato (4) so seria capaz de atingir um Herdi com seu Ataque
em qualquer caso e, portanto, iria direto para o Herdi Mais
Forte, que é Jaheen (1), conforme mostrado abaixo.

Prioridade de Mascotes e de Companheiros

Monstros ndo percebem um Mascote ou Companheiro como
um Herdi e, portanto, eles nunca sdo levados em consideragao
durante sua preparagao.

No entanto, isso ndo significa que os Monstros estejam
completamente inconscientes de suas ameagas. Se um
Monstro puder atacar um Mascote ou um Companheiro sem
precisar trocar entre Alvos Primarios, sempre o fard. Isso pode
acontecer com muita frequéncia contra Monstros com Tiros

Multiplos quando vocé estd jogando um jogo solo.




Para ilustrar melhor esse cendrio, vamos verificar como nosso
Carrasco do exemplo anterior interagiria com seus alvos se um
Mascote também estivesse ao seu alcance:

Considerando o estado anterior do jogo, em que Jaheen é o
Heroi mais forte com 10 pontos de vida, agora adicionamos
Jynx, a Aguia (5) ao lado de Lorelai. Lembre-se, o Carrasco tem
CUTILAR 2...

No entanto, isso ndo mudard o comportamento do Carrasco,
ja que os Monstros ndo percebem os Mascotes como Herdis.
Jaheen ainda é o Alvo Primdrio e, portanto, o Carrasco o
atingird. Por outro lado, se o Carrasco fosse capaz de atacar
Jynx sem perder seu alvo primdrio, ele teria feito isso. Isso seria
possivel se o estado do jogo fosse diferente, conforme mostrado
abaixo:

Como o Carrasco podia atingir tanto Jaheen quanto Jynx, a
Aguia, ele escolheu, tirando o melhor proveito de sua Habilidade
CUTILAR.

Movimento de Monstro

Durante seu turno, os Monstros recebem varios pontos de
movimento exibidos em suas cartas e usam as mesmas regras
dos Herdis (consulte a pagina 22). No entanto, quando um
Monstro se move, ele tende a se mover a menor distancia
necessaria em diregdo ao seu alvo (ou alvos).

Naturalmente, um monstro evitara terrenos perigosos (veja
abaixo) e tentara encerrar seu movimento sobre as pegas de
Trevas para receber seu bonus de dano. No entanto, se ndo
houver outra maneira, ele se aproximara de seus alvos vagando
por terrenos perigosos. Monstros tém mais édio pelos Herois do
que apego por suas proprias vidas.

Mas eles ndo sdo (muito) estupidos. Se possivel, um Monstro
tomaria um caminho mais longo para evitar tais perigos ou se
beneficiar das Trevas, mas sempre respeitara seu édio primeiro.

Resolvendo Ataques de Monstros

Ao contrério dos Herdis, os Monstros ndo jogam dados quando
atacam, eles sempre acertam com sucesso se o alvo estiver ao
alcance. Isso ndo significa, no entanto, que os Herdis devam
sofrer esse dano de boa vontade. Conforme mencionado
anteriormente, sempre que ameagados, os Herdis tém a chance
de responder por meio de suas Reagdes (consulte a pagina 14).

Qualquer informagdo especial sobre Ataques de Monstros, bem
como danos colaterais, é descrita da mesma forma que uma
Habilidade de Herdi: virgula conecta informagdes, enquanto
ponto e virgula é usado para separar efeitos.

Da mesma forma, os Ataques de Monstros causam danos
colaterais, como os Ataques com Armas. Sempre que for esse o
caso, como acontece com os Herdis, eles s6 entrardo em vigor
se 0 ataque causar pelo menos um dano ao alvo. Entdo, se vocé
conseguir evitar todos os danos causados pelo ataque de um
Monstro, vocé também evita o dano colateral.
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Exemplo: O Cavaleiro das Sombras - Novato tem trés Habilidades
distintas: ESCUDO 1, que é acionado; GOLPEAR 1, que é um
Ataque de Multiplos Alvos e NOCAUTEAR, que é um dano
colateral.

O X da Questao

Some Monsters (mainly Alternate versions) may have an "X"
replacing a number to describe an ability strength. Whenever
this variable appears, it means the number of Runes on the
Initiative Track that matches the color of this Monster's Rune.

Ataques de Monstros: Corpo a Corpo

Monstros Corpo a Corpo lutam a curta distancia e, na maioria
das vezes, dependem de bons movimentos para alcangar o alvo
e causar algum dano.

Assim sendo, eles ndo estdo sujeitos a nenhuma restricdo
de engajamento como os Monstros A Distancia e, devido ao
seu curto alcance, eles buscardo novas posigdes com menos
frequéncia do que um Monstro A Distancia com Tiros Mdltiplos,
por exemplo.

O comportamento deles tende a ser sempre inconstante:
“Concentre-se em seus alvos, verifique se ha posigdes vantajosas,
depois se mova e ataque.”



Ataques de Monstros: A Distancia

Monstros a Distancia, como o icone e seu Tipo de Ataque
sugerem, sdo de longo alcance e seus ataques, por padrdo, tém
alcance 1 (0 mesmo para as Habilidades A Distancia dos Herdis).

Da mesma forma, eles precisam de tempo e espaco para
atingir a mira correta para seus ataques e, como acontece
com qualquer Herdi, eles ndo podem atacar enquanto estdo
engajados em combate (consulte a pagina 13).

Dito isso, antes de atacarem, os Monstros A Distancia que
estdo engajados devem tentar se afastar do combate. Isso
ndo mudard nenhum passo do turno deles, mas os forgard a se
moverem. Se um Monstro ndo conseguir se afastar do combate,
ele ndo se movera nem atacara neste turno.

Monstros A Distancia com Tiros Multiplos tendem a se mover
bastante pelo campo de batalha de rodada em rodada, sempre
buscando novas maneiras de atacar mais de um Unico alvo.

Fique de olho nos turnos deles.

Ataques de Monstros: Ataques Magicos

Monstros que langam feiticos podem atacar qualquer Herdi (ou
Herdis) no tabuleiro. Assim como acontece com os Monstros
Corpo a Corpo, eles ndo precisam se preocupar com restrigdes
de engajamento e, como tém alcance ilimitado, é mais provavel
que fiqguem parados enquanto atacam.

Monstros como esse sé se moverdo se precisarem sair de um
terreno perigoso ou se puderem alcancar as pecas de Trevas e
receber seu bonus.

O comportamento deles também tende a ser simples:
“Concentre-se em seus alvos, verifigue se ha posicGes
vantajosas, depois se mova e ataque.”

Os Exércitos das Trevas

Agora que vocé conheceu os Monstros em uma abordagem
geral e acompanhou seu comportamento padrdo, vamos
mergulhar nos Exércitos das Trevas e adquirir os detalhes de
cada um desses inimigos.

Lacaios
Sendo tropas descartdveis, esses Monstros compensam sua
falta de for¢a bruta por meio de numeros.

Lacaios ndo estdo presentes em nenhuma Configuragdo de
Porta, mas sdo constantemente invocados por Mecanicas
Especiais, como “Incursdo de Monstros” ou as Cartas de
Ataque de um General.

Os Lacaios ndo tém uma cor como os Monstros Brancos, Cinza e
Pretos (isso pode ser relevante para alguns efeitos).

Fora isso, os Lacaios sdo como qualquer outro Monstro.

Monstros Brancos, Monstros Cinza e Monstros Pretos:

Do Arqueiro Esqueleto ao Cavaleiro das Sombras, esses trés
tipos de monstros sGo as ameagas mais comuns que um Herdi
enfrentard durante suas Aventuras.

Hierarquicamente falando, os Monstros Pretos sdao mais fortes
do que os Monstros Cinza que, por sua vez, sdo mais fortes
do que os Monstros Brancos. Esses Monstros também levam
em consideragdo sua classificagdo, que é a tradugdo de sua
experiéncia no campo de batalha em estatisticas de jogo, ao
definir sua forga: quanto maior a classificagdo, mais forte o
Monstro.

Os Campesss sdao 0s mais perigosos entre eles, seguidos pelos
Veteranos, Combatentes e depois pelos Novatos. Até mesmo
um Monstro Branco com o nivel Novato, que seria o mais fraco
entre esses Monstros, supera os Lacaios.

Além de sua cor e classificagdo, esses Monstros também tém
personalidades diferentes, mesmo entre o mesmo tipo. Para
representar essas variagdes, cada Monstro tem uma carta de
dupla face e alguns deles ainda tém mais variantes, mudando
completamente a maneira como eles se comportam em seu
turno.

3 SKELETON ARCHER

ROOKIE (STANDARD)}

/G MULTISHOT2, \3’ /G  BLODSEEKER; \,4’
POISONT e BN
Exemplo: Aqui estd uma carta do Esqueleto Arqueiro. Uma de

suas faces tem o lado Padrdo, enquanto a outra tem o lado
Alternativo.

Versoes Padrao e Alternativa de Monstro

Sempre que uma configuragdo instrui a invocar um Monstro,
por norma, isso significa que vocé deve invocar uma versdo
Padrao desse Monstro.

No entanto, isso ndo é uma regra, mas uma sugestao.

Se seu grupo deseja mais variedade e planejamento
estratégico, vocé pode invocar a versdo Alternativa desses
Monstros. Isso ndo tornard o jogo necessariamente mais dificil
(matematicamente falando), mas mais complexo (o que pode
levar a uma experiéncia mais dificil).

Monstros Padrdo e Monstros Alternativos sdo construidos
seguindo as mesmas formulas de equilibrio, mas a versdo
Alternativa de um Monstro sempre tem como alvo Herdis
diferentes do Herdi Mais Forte e, geralmente, tem palavras-
chave com efeitos mais complexos.

Versoes de Monstros com Comportamento Complexo
Aprofundando esse conceito de versGes Padrdo e Alternativa,
alguns Monstros também tém o que é chamado de
“Comportamento Complexo”, o que significa que a maneira
como agem pode mudar de uma rodada para outra, adicionando
ainda mais variedade a um confronto.

Da mesma forma, uma configuragdao ndo o instruird a invocar
um Monstro com Comportamento Complexo, mas vocé pode
fazer isso se quiser. Esses Monstros também tém os mesmos
numeros que qualquer outro.

Monstros de Comportamento Complexo sdo sempre invocados
com seu conjunto de cartas com a face “A” para cima na Trilha
da Iniciativa e, no final do Ultimo turno de sua espécie, essa
carta deve ser virada.

Ao fazer isso, os Monstros de Comportamento Complexo agirdo
de forma diferente de uma rodada para a outra, alternando
entre esses dois comportamentos.
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Exemplo: Esta é uma carta de Comportamento Complexo do
Cavaleiro das Sombras. Uma de suas faces é o lado “A” e a
outra, o “B”.

Importante: Alguns Monstros com Comportamento
Complexo podem ter diferentes afiliagdes de runas entre
os lados e, portanto, quando VIRAREM, também mudarao
sua posicdao na Trilha da Iniciativa. Ao fazer isso, eles
podem até ter a oportunidade de atuar duas vezes em uma
Unica rodada e estara correto, pois eles foram feitos para
ser assim.

Comandantes

Com suas formas errantes, os Comandantes estdo entre os
inimigos mais dificeis que vocé pode enfrentar. Somente as
almas mais perversas, quando consumidas, sdo transformadas
em tais monstruosidades..

Embora sigam as mesmas regras de qualquer outro Monstro,
os Comandantes tém algumas caracteristicas que transformam
seus encontros em desafios especiais: Sua Vida é calculada de
forma diferente; eles sempre tém um efeito vinculado a cor da
Runa (“X”); e, o mais importante, recebem acGes adicionais (ou
“reforgos”) para jogar durante uma rodada.

Calculando a Vida de um Comandante

A Vida Inicial de um Comandante é calculada pelo numero
exibido em sua carta multiplicado pelo nimero do Poder de
Comandante (PC) fornecido pela instrugdo que o Invocou.

O PC, por sua vez, é baseado em um numero sélido mais o
numero de jogadores (ou Herdis) em seu grupo.

Assim, a instrugdo que invoca um Comandante serd escrita
assim: “1x Comandante com PC 1+P”, o que significa que o PC
serd 1 mais o tamanho do seu grupo.

Exemplo: Hd trés jogadores em seu grupo e a configuragdo diz
“Ix Comandante com PC 2+P”. O PC, nesse caso, serd 5 (2+3).
Tomando como exemplo um Comandante com 8 pontos de
Vida, ele teria 40 pontos de Vida no total (8x5 = 40).

Importante: Comandantes ndo tém Limite Mdaximo de
Vida e, portanto, qualquer super cura proporcionada por
suas Habilidades continua aumentando sua Vida.

Cartas de Ataque de Comandante

Para equilibrar as chances contra um grupo inteiro de Herdis, os
Comandantes contam com ataques especiais langados durante
uma rodada, além de seu proprio turno. Essas Habilidades sdo
apresentadas por meio de Cartas de Ataque de Comandante.

Ao Invocar um Comandante, vocé também deve pegar as cartas
de Ataque do Comandante, embaralha-las e comprar uma carta
para cada Herdi jogando esta Aventura. Coloque essas cartas na
Trilha da Iniciativa nas posi¢des indicadas por suas Runas.

@

Qualquer varidvel “X” descrita nessas cartas significa o nimero
de Runas na Trilha de Iniciativa que correspondem a Runa do
Ataque.

Sempre que o Marcador de Iniciativa atingir uma dessas
cartas de Comandante de Ataque, vocé deve aplicar os efeitos
descritos e, em seguida, mover o Marcador para frente.
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Exemplo: Aqui estdo alguns exemplos de um Monstro
Comandante e sua Carta de Ataque de Comandante.

Importante: Algumas dessas cartas tém apenas
Habilidades Passivas, o que significa que vocé so precisa
mover o Marcador para frente quando ele as atingir. Seus
efeitos estdo sempre ativos.

Importante: As cartas de Ataque ndo recebem o bonus
de dano por terem seu Comandante (ou Soberano, veja
abaixo) sobre pecas de Trevas. Somente seu ataque bdsico
(aqueles que eles fazem durante a ativagdo da carta de
Monstro) funciona.

Com tudo isso dito, é bom ter em mente que a ativagdo de
uma carta de Ataque nao conta como a vez do Comandante.

Assim, o Comandante ndo sera ativado ao resolver uma Carta
de Ataque de Comandante (a menos que a carta especifique
isso, como faz a Acelerar), mesmo que ele possa assumir a
posicdo atual do Comandante no tabuleiro como referéncia
para o alcance do efeito.

O turno do Comandante acontece quando o Marcador de
Iniciativa alcanca sua carta na Trilha da Iniciativa, como
aconteceria com qualquer outro Monstro. As cartas de Ataque
funcionam apenas como agdes especiais, ndo como turnos
adicionais (@ menos que sejam especificadas, como dito
anteriormente).

Juntando todas as coisas...
Em resumo, para Invocar um Comandante, vocé precisa:

e Colocar sua miniatura no tabuleiro e sua carta na Trilha da
Iniciativa, como vocé faria com qualquer Monstro;

e Em seguida, comprar cartas de Ataque de Comandante -
uma para cada jogador (Herdi) do grupo;

e Definir sua Vida inicial: Seu valor de Vida é multiplicado
pelo PC instruido pela configuragdo.

Importante: O PC é varidvel e “jogadores”, nesse
caso, também significa o tamanho do seu grupo.

Exemplo: Para um grupo com trés Herdis, um PC
2+jogadores seria 5 (2+3). Assim, se o Comandante
tivesse 8 pontos de Vida exibidos em sua carta, sua
Vida inicial seria 40 (5 x 8 = 40).



Soberanos
Comandantes que vivem o suficiente para reivindicar os corpos
e almas de muitas presas crescem em for¢a e se transformam
nessas criaturas aberrantes. Soberanos sdo raros, pois s@o
perigosos...

Como sua pequena descricdo sugere, os Soberanos sdo muito
parecidos com os Comandantes, mas sdao mais fortes. Portanto,
uma configuragdo raramente o instruira a invocar um Soberano,
mas vocé pode fazer isso substituindo um Comandante sempre
que o Invocar, se quiser lidar com uma experiéncia mais
desafiadora.

No geral, os Soberanos sdo como os Comandantes, com duas

excegdes:

e Em vez de usar as cartas de Ataque do Comandante, o
Soberano usa suas proprias cartas de Ataque, as cartas de
Ataque do Soberano;

e Por meio de sua Habilidade Acionada MAELSTROM, os
Soberanos embaralham suas cartas de Ataque de volta ao
baralho para depois comprar uma nova mao, possivelmente
mudando-as de rodada para rodada.

Além disso, as cartas de Ataque de Soberano também sdo
balanceadas sob uma perspectiva diferente. Enquanto os
Comandantes tendem a ter a mesma férmula matematica
aplicada a cada carta, as cartas de Ataque de Soberano seguem
uma taxa de raridade semelhante as cartas de Bau, o que significa
gque quanto mais rara uma carta, mais fortes sdo seus efeitos.
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Aqui estdo alguns exemplos de uma carta de Monstro Soberano
e sua carta Ataque de Soberano. O Senhor Diabdlico Soberano
pode ser encontrado na expansdo “Kit de Monstro”, vendida
separadamente. :

Personalizando seus Comandantes e Soberanos

Para aumentar a variedade e a capacidade de reprodugdo, tanto
o baralho de Ataque de Comandante quanto o baralho de
Ataque de Soberano foram desenvolvidos com uma mecanica
de construgdo de baralhos. Ambos contém exatamente 10
cartas, cada uma relacionada a uma posi¢ao de Runa diferente, e
essas cartas podem ser trocadas de tempos em tempos, se vocé
quiser.

Este Caixa Principal apresenta apenas uma opg¢dao de carta
disponivel para os Comandantes, mas as cartas de Soberano
podem ser obtidas com novas expansdes, como no Kit de
Monstro.

Para personalizar adequadamente seus baralhos de Ataque sem
afetar seu equilibrio matematico, vocé ndo deve alterar as regras
de construgdo, apenas as cartas, prestando atengdo as seguintes
instrugdes:

e Um baralho de Ataque deve ter exatamente 10 cartas,
uma para cada posicdo de Runa (cada cor, para cima e para
baixo);

e Vocé so pode substituir uma carta por outra que tenha a
mesma categoria da primeira (Ataques de Comandante para
Ataques de Comandante e de Soberanos para de Soberanos),
e ela também deve ocupar a mesma cor e posi¢ao da Runa
na Trilha de Iniciativa (vermelho para um vermelho e assim
por diante).

Generais (Chefes)

Por trds de todas essas criaturas irracionais, uma forga
poderosa personifica os desejos do inimigo e avanga com sua
misteriosa agenda. Esses sdo os Generais, também conhecidos
pelas pessoas comuns como “Chefes” em homenagem ao
medo que eles inspiram. Diferente de qualquer outro Monstro,
essas criaturas tém uma mente propria, indicando que talvez o
inimigo ndo seja tdo errante quanto parece...

Sendo os antagonistas definitivos de uma Campanha, os Chefes
sdo Monstros que seguem um terceiro conjunto de regras
especiais de Ataque que, por sua vez, sdo semelhantes as dos
Comandantes e Soberanos, mas tém seus préprios detalhes,
conforme descrito abaixo:

e Quando um encontro com o Chefe comega, o Livro das
Aventuras instrui os jogadores a seguirem uma série de
passos e procedimentos, preparando-os para a préxima
luta.

e As cartas de Ataque do Chefe sdo fixas. Elas ndo sdo
compradas aleatoriamente, como fazem os Comandantes
e os Soberanos. S3o sempre cinco, independentemente do
tamanho do seu grupo. Durante algumas lutas, no entanto,
vocé pode ser solicitado a adicionar ou remover algumas
dessas cartas com base nos resultados (pagina 6) que vocé
recebeu.

e Normalmente, um Chefe tem uma enorme reserva de Vida,
ja que seus encontros sdao quase uma Aventura por si so..
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Aqui estdo alguns exemplos de cartas de Ataque de Chefe.

Os Chefes também tém um quadro especial chamado “Quadro
de Monstro Chefe”, onde vocé pode encontrar as estatisticas do
jogo sobre esse Chefe, suas Imunidades, Habilidades Especiais
e acompanhar sua Vida.

IMMUNE T0:
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Aqui estd um exemplo de um Quadro de Monstro Chefe.




Trevas

Inimigas misteriosas de outro mundo, as Trevas sGo uma
ameaga constante. A medida que avanca em suas Aventuras,
vocé aprenderd um pouco mais sobre essa for¢a de destruigdo,
mas, ao longo do caminho, ela nunca cessard, esperando
por uma chance de te corromper e te levar para o lado da
escuriddo...

Como regra padrao, quando o Marcador de Iniciativa passa para
uma carta de Runa, é hora das Trevas agirem contra os Herois.

Algumas Aventuras podem pedir que vocé coloque uma
segunda carta na Trilha da Iniciativa, o que significa que as
for¢as antagonicas podem ter dois turnos para agir nessa
rodada. Cartas de Cenario Especial como essa sempre contém
instrucGes de seus proprios efeitos escritas nelas e, portanto,
nao hd necessidade de se preocupar com isso agora. Tudo o
que voceé precisa fazer é |é-las e resolvé-las.

Embora isso possa acontecer ou ndo, uma coisa é certa: quase
todas as Aventuras que vocé enfrentarad terdo a Carta Runica
“Caca das Trevas”. Por sua vez, vocé deve fazer o seguinte:

Tire o nimero descrito de Runas da Bolsa de Runas;

Encontre a pecga de Trevas que é mostrada na parte de tras
do Marcador Runico e coloque essa pega no mapa (veja
abaixo);

3. Em seguida, coloque o Marcador Runico na Trilha da
Iniciativa, em cima da Runa correspondente, com a Runa
voltada para cima.

SUPPORT

A Runa é colocada na Trilha da Iniciativa e sua respectiva forma
de peca de Trevas é colocada (surge) no tabuleiro.

O inimigo ndo é colocado aleatoriamente no tabuleiro. Em geral,
as Trevas crescem em direcdo ao Herdi Mais Forte, tentando
captura-lo. Se uma pecga de Trevas ndo conseguir alcangar o
Herdi Mais Forte porque nao é grande o suficiente, ela deve
ser posicionada de forma que fique o mais perto possivel de
fazer isso.

As vezes, isso pode ser feito de mais de uma maneira e, sempre
que for o caso, o Lider do Grupo tem o poder de decidir como
a peca serd colocada no mapa, desde que atenda ao critério
mencionado: chegar o mais proximo possivel de seu alvo.

Por outro lado, se as Trevas falham em capturar o Heréi Mais
Forte porque ele ja esta sobre uma pega de Trevas, a nova pega
mudara para perseguir o segundo Herdi Mais Forte e assim por
diante.

Se por acaso todos os Herdis ja estiverem sobre as Trevas,
pule o surgimento e todos os Herdis sofrerdo Y de Dano Nao
Evitdvel, onde Y é igual ao numero de Herdis que jogam esta
Aventura (a Runa deve ser colocada na Trilha da Iniciativa de
qualquer maneira). Isso é chamado de dano “Esmagar” e até
mesmo personagens imunes as Trevas o sofrem.

As Trevas nunca sdo afetadas pelas Habilidades dos Herdis,
como FURTIVIDADE e perseguem os Herdis mesmo que isso
ndo os afete. Assim, elas perseguirdo até mesmo um alvo
imune a seus danos (algumas Habilidades de Classe podem lhe
dar esse beneficio) ou um Herdi que ja tenha sido nocauteado
(supondo que ele seja o Herdi Mais Forte que ndo estd sobre as
Trevas, mesmo que sua Vida atual seja 0).

Pecas de Trevas

As Trevas sdo representadas no tabuleiro por pegas que sao
colocadas sob o tabuleiro. Elas vém em uma variedade de
formas e afetam apenas os quadrados que cobrem. Suas formas
podem ser encontradas no verso de qualquer Runa responsavel
por seu surgimento.

As pegas pequenas de Trevas nunca aparecem nos Marcadores
Runicos. Eles sdo usados quando a peca comprada tem uma
forma que ndo pode ser colocada no tabuleiro (como quando
ndo ha espaco suficiente no mapa). Cada peca pequena de
Trevas cobre um quadrado no tabuleiro.

As pecas de Trevas também corrompem o terreno,
transformando-os em Trevas a cada quadrado que cobrem
(somente os quadrados que cobrem). Portanto, quando um
personagem pisa em uma peca de Trevas que estd sobre um
terreno de lava, ele ndao recebe QUEIMAR, mas sim os efeitos
da Trevas.

Aqui estdo alguns exemplos de formas de pegas de Trevas.

Surgimento das Trevas @

Todos os blocos do mapa tém um Ponto de Surgimento das
Trevas, marcado com o icone acima. Como regra padrdo,
qguando uma peca de Trevas deve ser adicionada ao tabuleiro,
ela deve ser colocada em cima de um Ponto de Surgimento
das Trevas ou ortogonalmente adjacente e conectada a uma
peca de Trevas que ja esteja no tabuleiro (bloco ou mapa). De
qualquer forma, avancando em dire¢do ao seu alvo.

Exemplo: Neste mapa, a primeira pega de Trevas foi comprada
e colocada no Ponto de Surgimento das Trevas. Ela avangard a
partir dai, tentando capturar os Herdis.




Exemplo 1: Aqui podemos ver as Trevas perseguindo Elros. A
primeira pe¢a aparece no canto do mapa, estendendo-se o
mais proximo possivel do Assassino. A peca de Trevas também
poderia ter sido colocada no tabuleiro da outra forma mostrada
abaixo. Ambas as formas estdo corretas, pois ela persegue o
Herdi Mais Forte (ocupando o maior niumero de espagos em sua
direcdo, caso ndo consiga alcangd-lo). Conforme mencionado
anteriormente, quando hd duas ou mais maneiras corretas de
colocar uma pega de Trevas, o Lider do Grupo escolherd como
ela serd colocada.

No entanto, ela ndo poderia ser colocada conforme mostrado
neste terceiro exemplo, jd que sua borda mais proxima de
Elros estaria a dois espagos de disténcia dele, enquanto havia
maneiras de posiciond-la deixando-a a apenas um espaco de
distdncia de seu alvo.

Surgimento de pecas de Trevas que ndao encaixam

Nem todas as posi¢Ges serdo tdao simples e diretas quanto este
exemplo. Se vocé precisar lidar com o surgimento de uma pega
de Trevas que nao caiba no tabuleiro ou que fique pendurada
na borda de um nivel superior, ndo a coloque no tabuleiro.

Em vez disso, pegue trés pegas pequenas de Trevas e coloque-
as no tabuleiro seguindo as mesmas regras. Para ilustrar melhor
esse cenario, considere o exemplo a seguir:

Elros estd atualmente nesta posigdo...

. e esta é a forma da Runa desenhada desta vez. Ndo hd
como colocar essa pega de Trevas neste corredor, entdo ela é
descartada e 3 pegas pequenas de Trevas séGo colocadas em
seu lugar.

— EH B

Como podemos ver, a peca de Trevas, uma vez quebrada, pode
ser colocada estendendo-se do Ponto de Surgimento das
Trevas ou conectada a peca pequena de Trevas que ja estava no
tabuleiro. Como, ao fazer este Ultimo movimento, seria capaz
de alcancar Elros neste turno, seu posicionamento correto seria
o mostrado acima.

Isso é verdade mesmo que as Trevas pudessem caber no
mapa, mas terminariam mais perto de seu alvo ao se dividir
em trés pecas pequenas.

Lembre-se de que, embora a peca de Trevas tenha sido
quebrada, o Marcador Runico ainda deve ser adicionado a
Trilha da Iniciativa, como de costume.

Além disso, as pecas de Trevas podem mudar entre os niveis
do cenario (consulte a pagina 48) da mesma forma que um
personagem faria, desde que ainda estejam conectadas
adjacentemente a outras pecgas de Trevas ja colocadas no

Dungeon Level (1)  Dungesnlevel (2)

Exemplo: Considerando o formato da pega de Trevas anterior,
em vez de apenas se estender em direcdo a Elros apds a quebra,
o inimigo tinha uma segunda opg¢do: o surgimento das Trevas jd
presentes no tabuleiro. Como podemos ver, as pecas mudaram
do nivel 1 para o nivel 2 sem nenhum problema. Elas assim
fariam mesmo se mudassem de 0 para 2, custando dois pontos
de “movimento” (pegas) em vez de um, como o normal.




Este ultimo exemplo pode nos levar a uma ultima, mas ndo
menos importante pergunta: quando quebradas, se as Trevas
atingem seu alvo colocando apenas uma ou duas pequenas
pecas, o que acontece com as restantes?

Normalmente, elas trocam seus alvos pelo proximo Herdi
Mais Forte que ainda ndo esteja sobre as Trevas, seguindo seu
comportamento padrdo. Novamente, a segunda pega pode
alcangar o segundo Herdéi Mais Forte de uma sé vez, deixando
uma terceira pega a ser colocada; ou todos os Herdis podem
estar sobre Trevas neste momento, deixando essa peca sem
alvos possiveis.

Quando for este o caso, como a peca de Trevas ja foi quebrada
para ser colocada no tabuleiro, os Herdis ndo sofrerdo danos
de Esmagar (ela ndo deixou de ser colocada). Tudo o que vocé
precisa fazer é descartar qualquer peca pequena de Trevas
restante que ndo tenha sido colocada no tabuleiro neste
segundo momento.

Embora seja um evento interessante, ndo é tdao comum.

Efeitos Gerais das Trevas

A Aventura que vocé estda jogando pode descrever alguns
efeitos especiais que ocorrem quando as Trevas alcangam um
Herdi ou uma pega é colocada no tabuleiro. Na maioria das
vezes, no entanto, as Trevas usam seus efeitos padrdo, que sdo:

e Causar 2 pontos de dano Ndo Evitaveis a um Herdi,
Companheiro ou Mascote que foi capturado, pisou ou
encerrou seu turno sobre um mapa ou pega de Trevas;

Importante: Alguns Herdis ndo sofrem danos
causados pelas Trevas devido as Habilidades de
Classe, Equipamentos ou mesmo beneficios de
jogo que receberam durante uma Aventura. Esse
tipo de protegdo evita que eles sofram esse dano
de “captura”, a menos que o efeito especifique que
ele funciona contra as Imunidades contra Trevas do
Heroi.

e Impor uma penalidade de -2 ACERTO em todos os Ataques

com Armas () feitos por Herois sobre suas pegas;

h 4

e Darum aumento de dano basico de +2 a todos os Monstros
que estdo sobre suas pecas.

Exemplo: Elros e Lorelai estéo tendo uma dura luta contra um
Cavaleiro das Sombras. O Marcador de Iniciativa acabou de
chegar a carta de Elros na Trilha e agora é sua hora de agir.
O Assassino move dois quadrados e, quando pisa nas Trevas
pela primeira vez neste turno, sofre 2 pontos de dano. Como
ele ja sofreu dano das Trevas neste turno, mesmo que ele pise
nas Trevas pela segunda vez (como fez), ele ndo sofrerd o dano
novamente (neste turno).

Elros agora estd pronto para usar Habilidades de Ataque com
Armas, como Punhalada, mas, como ele estd sobre as Trevas,
ele sofrerd uma penalidade de -2 ACERTO. Depois de Elros
realizar seus ataques, ele opta por terminar seu turno e néo
sofre 2 pontos de dano das Trevas novamente.

Por sua vez, o Cavaleiro das Sombras se move para uma posi¢éo
em que pode atacar os dois Herdis devido ao GOLPEAR 2. Sua
miniatura estd sobre as Trevas (estd sobre quatro pegas, mas so
precisa estar sobre uma, mesmo sendo Grande), o que significa
que seu Ataque causa +2 de DANO.

Sempre que vocé tiver diuvidas se um Herdi seria ou nao
afetado pelas Trevas, confira esta pequena lista abaixo. Ela
abrange a maioria das situagdes de jogo possiveis.

Os Herdis serao afetados pelas Trevas toda vez que:

e S3o capturados por uma peca de Trevas que surge através
de uma Runa;

e Pisam em uma pega de Trevas pela primeira vez em um
turno, o que pode acontecer mais de uma vez por rodada
se eles usarem uma Reagdo que lhes dé a Habilidade de
sair do turno;

e Terminam seu turno sobre uma pe¢a de Trevas sem
ainda ter sofrido dano de Trevas neste turno, o que pode
acontecer se eles comegarem o turno ja sobre as Trevas e
nao se moverem;

e Se eles estiverem sobre as Trevas ao rolarem para um
Ataque com Arma.



Terreno

A exploragdo de cendrios e masmorras seria fdcil se todas as
superficies fossem planas, niveladas e livres de obstrugées. Mas
esse geralmente ndo é o caso...

EdT apresenta varios tipos de terreno, além do piso normal do
cenario, e alguns deles estdo cheios de ameagas. Chamamos
esse tipo de terreno de “Terreno Perigoso”.

Como regra geral, um personagem ¢é afetado pelo terreno em
apenas dois casos, que sao semelhantes a forma como ele sofre
danos causados por uma pega de Trevas:

e Quando entra nesse terreno pela primeira vez em um
turno; ou

o se termina seu turno sob esse terreno.

Independentemente da forma como um personagem foi
afetado em um turno, ele sé é afetado por cada tipo de terreno
uma vez por turno, o que pode acontecer mais de uma vez por
rodada. z
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Exemplo: Elros comegou sua vez e fez sua A¢do de Movimento
Livre. Logo no primeiro passo, ele entrou em um terreno de
Lava e sofreu QUEIMAR 2. Entdo, seu segundo e terceiro
passos também foram dentro do terreno de lava, mas como
ele ja sofreu seus efeitos neste turno, ele ndo sofre novamente.
Quando terminou seu turno, mesmo estando dentro do terreno
de lava, Elros também ndo sofreu nenhum dano, ja que ele ja
tinha terminado sua vez.

REACTION WiLs :
[NOT{SUFFER} EEEECTS!
[EROMIVAVAYAGAIN]

Seguindo em frente: em seu turno, o Cavaleiro das Sombras
atacou o Assassino, que, por sua vez, usou sua Reagdo
Cambalhota da Armadura de Couro, para PREVENIR 2 e MOVER
2. Se ele se movesse, jd que seria a primeira vez que ele pisaria
em um terreno de lava durante um turno novamente (é a
vez do Cavaleiro das Sombras, ndo dele agora), ele sofreria
o efeito mais uma vez. Se ele ndo se movesse, no entanto, jd
que ele apenas realizou uma Reagdo fora de seu turno em vez
de realmente terminar sua vez em terrenos perigosos, ele ndo
sofreria seus efeitos.

Observe que o tempo é a chave aqui. Um Herdi experiente,
com o passar do tempo, adquirird truques para evitar terrenos
perigosos o maximo que puder. Ou até mesmo usa-los a seu
favor!

Encerrar seu turno e terminar o efeito de uma Habilidade fora
do seu turno sao situagoes diferentes.

Seguindo essa linha de pensamento, vocé sé pode tomar
QUEIMAR 2 pisando em Lava uma vez por turno, mas se vocé
passar da Lava para Espinhos, vocé também tiraria SANGRAR
2 do terreno de Espinhos, ja que vocé ainda ndo sofreu com o
terreno de Espinhos naquele turno.
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Exemplo: Elros inicia sua vez e, como antes, realiza sua A¢éo
de Movimento Livre. Logo no primeiro passo, ele entra em
um terreno de lava e sofre QUEIMAR 2. Seu segundo passo
também é dentro do terreno de lava e, portanto, ele néo sofre
novamente. Seu terceiro passo, no entanto, é o primeiro em
um terreno de Espinhos e, portanto, Elros sofre SANGRAR 2.
Quando ele finalmente terminar seu turno, ele ndo sofrerd
SANGRAR 2 novamente.

Nota: Terrenos perigosos também podem ser usados a
favor dos Herdis. Os Monstros estdo sujeitos as mesmas
regras de terreno que os Herdis e, portanto, se um Herdi
langar um Monstro em Lava, Espinhos e assim por diante
com efeitos como AFASTAR e TELECINESIA, por exemplo,
eles sofrerdo imediatamente o efeito desse terreno (ja que
pisardo neles pela primeira vez em um turno).

Nota: E sempre bom ter em mente que quando um
personagem comeca sua vez em um terreno perigoso (ou
nas Trevas), ele ainda ndo é afetado por esse terreno. Os
personagens sdao afetados somente quando pisam nele
pela primeira vez durante um turno ou quando terminam
seu turno dentro dele, o que ocorrer primeiro.

Vale a pena mencionar um ultimo detalhe: conforme
apresentado no ultimo capitulo, quando um terreno perigoso é
coberto por uma peca de Trevas, vocé deve considerar apenas
os efeitos das Trevas sobre os quadrados que a pega ocupa.

Entdo, se um personagem pisar em uma peca de Trevas que
estad sobre um terreno de Lava, ele ndo sofrera QUEIMAR 2,
mas apenas os efeitos das Trevas.

Todos os outros quadrados desse terreno que ndao estdo
cobertos pelas Trevas, no entanto, infligem seus préprios
efeitos normalmente.
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Tipos de Terrenos Perigosos

Agua:

Mover-se pela agua faz com que os personagens andem mais
devagar do que o normal. Quando um personagem é afetado
pelo Terreno Aquatico, ele perde imediatamente 1 ponto de
movimento de seu efeito de movimento atual (se ele entrar
nele movendo-se).

Trevas:

O terreno das Trevas funciona exatamente como uma pega de
Trevas (veja o capitulo anterior) em relagdo a seus efeitos, mas
também é considerado um Ponto de Surgimento das Trevas
para fins de regra. Portanto, as pegas de Trevas ndo podem ser
colocados em cima deles (ja que sdo as proprias Trevas) e seus
efeitos sdo:

e (Causar 2 de dano N&o Evitavel sempre que um Herdi entra
ou termina seu turno dentro dele;

e Qualquer Herdi sobre dele sofre uma penalidade de -2
ACERTO em todas as jogadas de Ataque;

e Qualquer Monstro sobre ele ganha um bonus de +2 de
DANO em seus ataques.

DARKNESS

Lava:

A Lava é muito quente e causa queimaduras graves, causando
danos ao longo do tempo. Sempre que um personagem
é afetado por um terreno de Lava, ele sofre QUEIMAR 2.
Cuidado, os Marcadores de QUEIMAR podem ser acumulados e
permanecer na Lava pode rapidamente se tornar letal.

Miasma Nocivo:

Composto por uma nuvem de gases e liquidos tdxicos. Sempre
que um personagem é afetado por um Terreno Nocivo, ele
sofre VENENO 2. Assim como o terreno de Lava, o VENENO ndo
tratado pode facilmente ser letal.

Espinhos:

As vezes, nada supera os classicos! Sempre que um personagem
é afetado pelo terreno de Espinhos, ele sofre SANGRAR 2.
Embora SANGRAR seja a mais fraca das Condig¢Ges prejudiciais,
combinada com outros efeitos, ela certamente pode derrubar
um Herdi distraido.

Terreno Tridimensional

EdT apresenta um sistema exclusivo para apresentar uma
experiéncia tridimensional. Os blocos do mapa normalmente
sdo colocados dentro da base de uma bandeja de plastico (ou
abaixo delas) quando sdo adicionados ao tabuleiro.

Essas bases podem ter dreas mais altas ou mais baixas do que
outras. Esses espacos diferentes sdo chamados de “niveis”.
Esses niveis podem ser 0, que é a base — a bandeja — onde
algumas pecas serdo colocadas; 1, que é o primeiro nivel das
plataformas nas Bandejas 1 e 2; ou 2, que é o segundo nivel
na Bandeja 2 e o nivel mais alto que uma Configuragdo em EdT
pode ter.

Os diferentes niveis do mapa afetam o jogo das seguintes
maneiras:

e Conforme mencionado na se¢do Movimento deste Livro
de Regras, os personagens que se movem em uma Unica
etapa do nivel mais baixo (0) para o nivel mais alto (2)
devem pagar 1 ponto de movimento adicional. Portanto,
se um Herdi quiser sair da mesa diretamente para o topo
de um terreno da Bandeja 2, custaria um total de 2 pontos
de movimento para fazer isso.

e Ndo ha custo para descer para um nivel mais baixo, mas
isso pode ser perigoso. Novamente, um personagem pode
descer um nivel por etapa sem problemas, mas se um
personagem optar por descer 2 niveis em uma Unica etapa,
sofrerd 2 danos Nao Evitaveis. Isso é chamado de “Dano
de Queda”.



Importante: Embora VOAR e SALTAR impegam um
personagem de receber um Dano de Queda, eles
ndo diminuem o custo dos pontos de movimento
para subir 2 niveis em uma Unica etapa.

e Se um Herdi atacar um inimigo em um nivel diferente,
havera um modificador em suas Rolagens de Ataque
com Armas. Herdis que estdo acima de seus Alvos tém
vantagem (+2 de ACERTO), enquanto Herdis menores que
seus Alvos tém Desvantagem (-2 de ACERTO). Isso se aplica
a Ataques A Distancia e Corpo a Corpo.

Importante: Como a Vantagem e a Desvantagem
sdo relativas a sua posi¢do atual e ao Alvo, é possivel
ter Vantagem contra um inimigo especifico e, ao
mesmo tempo, ter Desvantagem ou ser neutro
em relagdo a outro. Cada caso deve ser verificado
individualmente.

Pontes

Tipos especiais de terreno que podem ser colocados entre
duas Bandejas para aprimorar a experiéncia tridimensional,
as Pontes podem fornecer um caminho seguro sobre Terrenos
Perigosos.

As Pontes podem ser colocadas no primeiro nivel (1) ou no
segundo nivel (2) de uma Bandeja e sempre sdo consideradas no
mesmo nivel das Bandejas que conectam, com duas excegdes:

e Personagens ndo podem passar por um quadrado
embaixo de uma Ponte. Esses quadrados sdo considerados
bloqueados.

Importante: Se uma ponte fosse colocada sobre
um quadrado ocupado por um personagem, esse
personagem pode mudar imediatamente sua
posicdo movendo-se para o lado, como se tivesse
sido Empurrado por ela (pagina 23).

e As pecas de Trevas podem se estender sobre quadrados
que estdo sob uma Ponte suspensa.

Importante: Um quadrado embaixo de uma ponte
é considerado adjacente ao quadrado que paira
diretamente sobre ele, junto com quaisquer
guadrados adjacentes a esse.

BANDEIA - 1

Portanto, as pegas de Trevas podem surgir em Quadrados
de Ponte que ficam diretamente sobre eles ou que ficam
ortogonalmente adjacentes as Trevas ja colocadas no tabuleiro.

Importante: Se a Ponte estiver no nivel 1, a peca
de Trevas pode avangar debaixo dela sem quebrar,
ja que as Trevas podem mudar até um nivel, como
faria um personagem. No entanto, se a ponte estiver
no nivel 2, ja que um personagem precisaria gastar
2 pontos de movimento para subir essa altura, a
peca de Trevas tera que quebrar e contar como se
ja tivesse gasto uma de suas pegas pequenas para
alcangar o nivel da ponte.

Isso ndo significa, no entanto, que um personagem que esta
sobre uma Ponte que paira sobre as Trevas esteja sobre as
Trevas. Somente personagens diretamente em cima de uma
peca de Trevas estdo sujeitos aos seus efeitos.

Finalmente, as pontes também tém o poder de cobertura, o
que significa que qualquer caracteristica do terreno (incluindo
Pontos de Surgimento de Trevas) é invélida, desde que esteja
embaixo de uma ponte.

BANDEIA - 2

BANDEJA - 3 (Grande)
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0 Acampamento

/

; TIN(;%AMP DURING THE CAMP PHASE
-
-

1. Remove all Condition Toke\ns\und Resource Tokens from your Hero Board
(POISON, BURN, BLEED, FOCUS, SHIELD are examples).

2. Remove all CURSE CUBES and TRAUMA CUBES from your Hero Board.

3. Recall all of your Action Cubes.

4. Recover all of your HP.

5. Erase all Status from your Campaign Log. Auras and Outcomes must not be erased.

6. Receive the Reward described in the Book of Adventures.

7. Stash or Retrieve any Adventure ltems or Camp ltems you want to.

Normalmente, no final de cada Aventura, os Herdis retornam
ao Acampamento para que possam se curar, adquirir novos
Equipamentos e adquirir novas Habilidades na chamada “Fase
do Acampamento”.

Vocé ndo precisa se preocupar com quando essa fase deve
acontecer: o Livro de Aventuras |lhe dira todas as vezes que o
grupo deve ter uma Fase de Acampamento.

Quando seu grupo estiver visitando o Acampamento, coloque o
tabuleiro do Acampamento na area de jogo (que neste momento
provavelmente estd vazia) e cada Herdi deve seguir as etapas na
ordem em que estdo escritas.

Recompensas

Na se¢do Recompensas de uma Aventura, no final dela, o Livro
de Aventuras descreve a recompensa que cada Herdi do seu
grupo recebera por concluir a Aventura.

Desbloqueie ou ganhe imediatamente sua uUltima recompensa
e anote-a em seu Registro de Campanha. Acompanhar suas
recompensas pode ser muito Util se vocé quiser jogar modos
diferentes com grupos diferentes ao mesmo tempo.

Oferta de Equipamentos

Em certas ocasides, os Herdis serdo recompensados com um
suprimento de Equipamento chamado “Baralho de Equipamento
de Nivel X.”

Sempre que for esse o caso, procure todas as Cartas de
Equipamento (geralmente serdo 28 delas) desse nivel e revele-as
para os Herdis. Os Equipamentos de Nivel X tém uma bandeira
amarela com um numero de estrelas igual ao nivel no verso.

D

Cada Herdi tera o direito de escolher uma dessas cartas. Se
dois ou mais jogadores estiverem interessados no mesmo
Equipamento, o Lider do Grupo tem o poder de decidir quem
o recebera (é importante lembrar que durante as Aventuras, os
Herdis poderdo trocar Equipamentos entre si).

Todos os Equipamentos que ndo foram escolhidos devem ser
colocados em um novo baralho. Ele é chamado de “Baralho de
Itens do Acampamento Anterior” e, em algumas ocasides, uma
Interagdo pode permitir que vocé tire, da forma mais aleatdria
possivel, uma carta desse baralho.

Importante: O Baralho de Itens do Acampamento
Anterior é formado somente pelo ultimo baralho
de Itens de Acampamento que foi revelado ao seu
grupo. Assim, uma vez que seu grupo revela o baralho
de Itens de Acampamento de Nivel 02, o baralho de
Itens de Acampamento de Nivel 01 ndo deve mais
ser considerado o Baralho de Itens de Acampamento
Anterior.

Adquirindo novas Habilidades de Heréi e adquirindo novos
Cubos de Agao

As Habilidades de EdT sdo separadas em trés categorias:
Habilidades iniciais (com as quais 0s personagens comegam
0 jogo); Habilidades de nivel 1; e Habilidades de nivel 2. As
Habilidades sdo adquiridas progressivamente: ou seja, vocé
nao pode adquirir uma Habilidade de nivel 2 se ainda ndo tiver
adquirido a Habilidade de nivel 1 desse mesmo tipo. As Fungdes
de Equipe também estdo incluidas nesta regra.



As recompensas de Habilidade de Herdéi tém um nivel de
Habilidade especifico. Herdis ndo podem escolher, por exemplo,
adquirir uma Habilidade de Herdi de nivel 1 quando deveriam
adquirir uma Habilidade de Herdi de nivel 2 ou vice-versa.

Ao adquirir uma nova Habilidade de Herdi, o Herdi também
recebe um novo Cubo de Agdo que combina com a cor do Tipo
dessa Habilidade, mesmo que essa Habilidade seja Passiva. Ou
seja, se eles escolherem adquirir uma Habilidade Corpo a Corpo,
receberdo um Cubo de Agdo amarelo e o adicionardo a Ficha de
Herdi .

Quando um Herdi adquire uma nova Habilidade de Fungdo de
Equipe, ele pode escolher a cor do Cubo que deseja receber,
que pode ser de qualquer cor. Se posteriormente vocé optar por
alterar sua Fungdo de Equipe, vocé também podera alterar a cor
do cubo que recebeu. Entdo, anote no seu Registro de Campanha
qual cor vocé escolheu.

Adquirindo novas Habilidades de Classe

Ao contrdrio das Habilidades de Herdi e Func¢des de Equipe,
quando um Herdi aprende uma Habilidade de Classe, ele ndo
recebe novos Cubos de Agdo. Além disso, as recompensas que
concedem Habilidades de Classe ndo estdo restritas a nenhum
nivel, o que significa que o Herdi pode adquirir uma Habilidade
de qualquer nivel, desde que seja capaz.

As Habilidades de Classe sdo divididas em cartas com trés
Habilidades cada, comeg¢ando no Nivel 1. Essas cartas sdo
chamadas de “arvores”. Vocé sempre precisa adquirir a primeira
Habilidade em uma arvore antes de adquirir as Habilidades de
nivel superior. A maior parte das arvores te da a escolha para sua
segunda habilidade, mas algumas oferecem apenas um caminho.

Vocé nao estd totalmente comprometido com uma drvore
quando adquire sua primeira Habilidade. Em sua proxima
recompensa de Habilidade de Classe, se desejar, vocé pode
adquirir a primeira Habilidade de outra arvore, uma do segundo
nivel da sua arvore atual, ou até mesmo compor Multi classes,
conforme descrito na pagina 32.

Stashing Items

Antes de prosseguirem para sua proxima Aventura, os Herois
terdo a oportunidade de reorganizar seus artigos e reservar
alguns de seus Equipamentos nao utilizados para liberar espago
para Itens Consumiveis em suas Mochilas.

Os Herdis também podem “esconder” Equipamentos e Itens de
Aventura (o que significa que eles ndo podem esconder Itens
do Bau). Assim, uma Gema Cdsmica adquirida como Item de
Aventura pode ser escondida, enquanto uma retirada do baralho
do Bau ndo pode (mas o Herdi pode optar por manté-la na
Mochila, por exemplo).

Itens Escondidos podem ser armazenados e recuperados
somente durante a Fase de Acampamento. Ao guardar um
Item, anote-o no seu Registro de Campanha e guarde a carta na
Bandeja da Campanha.

Recuperando o Equipamento Inicial

Durante a Fase de Acampamento, seu Herdi também pode
recuperar qualquer peca do Equipamento Inicial que tenha
descartado ao longo da jornada. Ndo é necessario guarda-los,
podem ser escolhidos novos, se for o caso. Os Herdis nunca
ficardao sem seus Equipamentos Iniciais.

Aventuras Sequenciais

Conforme mencionado nos Capitulos anteriores deste Livro de
Regras, nem todas as Aventuras levardo a Fase de Acampamento
apods serem concluidas. Algumas afirmardo especificamente que
esta fase deve ser ignorada e que o grupo deve prosseguir direto
para a proxima Aventura.

Essas Aventuras sdao chamadas de “Aventuras Sequenciais” e,
embora algumas delas possam ter seus proprios preparativos
especiais, elas geralmente seguem as mesmas regras: vocé deve
manter o tabuleiro quase como estd ao passar de uma Aventura
para outra, ou, para recriar essa condicdo o mais proximo
possivel, se vocé optar por encerrar sua sessdo de jogo do dia.

Para criar essa sensagdo de sequéncia, essas Aventuras terdo as
seguintes instrugdes por padrao:

“Este é um Capitulo Sequencial e, portanto, ndo havera uma
Fase de Acampamento entre essa Aventura e a proxima. Os
procedimentos para encerrar esta sessao de jogo e avangar para
a proxima serao um pouco diferentes do normal. Agora, todo
Heroi deve, cuidadosamente, concluir as seguintes instrugées:

e  Primeiro, receba a recompensa apropriada pela conclusdo
desta Aventura, conforme descrito abaixo.

e Em seguida, realize uma Agdo de Recolher Livre e recupere
toda a sua Vida. Entdo, remova todas as CondigOes que
afetam os Herdis, mas retenha todos os Marcadores
de Recursos que vocé tiver. Por fim, os Mascotes sdo
dispensados entre as duas Aventuras, enquanto os
Companheiros sao mantidos. :

e Se vocé nao estd encerrando a sessdo do jogo agora,
mantenha sua Ficha de Herdi e a Trilha de Iniciativa como
estdo, com a Unica excegao de ajustar a Carta Runica para
que a face “A” fique ativa (se ainda ndo estiver). Enfim,
vocé pode desfazer todas as configuragées do tabuleiro e
continuar com a préxima Aventura, comegando os turnos
normalmente a partir da primeira carta colocada na Trilha
de Iniciativa.

e Caso contrario, se vocé estiver encerrando a sessdo do jogo
agora, anote no Registro da Campanha a quantidade de
Cubos de Maldigao e Cubos de Trauma que vocé tem. No
inicio da proxima Aventura, vocé os redistribuird em sua
Ficha (ndo é necessario coloca-los exatamente nas mesmas
Habilidades em que estdo agora).

e Finalmente, faga 0 mesmo com as Runas que estdo na
Trilha da Iniciativa: anote sua quantidade e, no inicio da
proxima Aventura, tire 0 mesmo nimero de Runas da Bolsa
e coloque-as na Trilha, mas ndo coloque nenhuma pega de
Trevas no tabuleiro. Além disso, a quantidade de Runas de
cada cor ndo precisa seguir a mesma configuragdo do final
desta Aventura (pode ser aleatoéria).

Reiniciando Aventuras Sequenciais

As Aventuras Sequenciais tendem a ser mais desafiadoras do
que os cenarios classicos de “Rastreamento de Masmorra” e,
portanto, seja pela falta de tempo (tirando a ultima Runa da
Bolsa) ou por ferimentos e corrupgdo, € mais provavel que o
grupo falhe durante elas.

Embora ndo haja nenhuma desvantagem real em perder e o
grupo possa simplesmente reiniciar a Aventura, é provavel que
ele falhe na segunda rodada de uma Aventura Sequencial nas
mesmas circunstancias em que perdeu a primeira tentativa,
ja que a dificuldade estd ligada ao progresso feito durante a
Aventura anterior.

Portanto, quando seu grupo precisar reiniciar uma Aventura
Sequencial, depois de refazer todos os preparativos, mas ainda
ndo ter comegado a jogar, vocé pode fazer uma ou mais das
seguintes agdes para equilibrar as coisas:

e Remova uma Runa de cada cor da Trilha de Iniciativa;
e Cada Herdirecebe LIMPAR 2;

e Remova um Cubo de Trauma de um Herdi do grupo.

Ao fazer o ajuste apropriado, seu grupo pode ter uma chance
muito boa de ter sucesso em sua segunda rodada em uma
Aventura Sequencial.

0 ACAMPAMENTO




Outros Modos de Jogo

Aventuras Avulsas

Aventura Avulsa é um jogo independente que ndo estd
conectado a uma Campanha. Qualquer Aventura que nao
seja Sequencial pode ser jogada como uma Avulsa com o
aprimoramento apropriado de Herdi. No entanto, embora essa
experiéncia possa fornecer equilibrio matematico, o elemento
narrativo pode ser perdido durante algumas Interagdes, que se
vinculam especificamente a eventos anteriores a elas.

Preparando uma Aventura Avulsa

Para jogar, escolha uma das “Aventuras Avulsas ” do Livro das
Aventuras e configure o jogo da mesma forma que vocé fariaem
uma Campanha. Além disso, vocé precisa aumentar o nivel do
seu Herdi de acordo com o desafio dessa Aventura especifica.

Tanto as “Aventuras Avulsas” disponiveis quanto as atualizagGes
necessarias podem ser encontradas na tabela a seguir.

Aumentando o nivel do seu personagem

Depois de escolher a Aventura que deseja jogar e verificar os
requisitos de subida de nivel, sua proxima etapa é escolher a
evolugdo do seu personagem.

Para fazer isso, escolha um personagem com suas condicGes
iniciais (Ficha de Herdi, dois Equipamentos Iniciais e uma
Fungdo de Equipe com apenas a primeira e a segunda carta) e,
em seguida, dé a ele as recompensas apropriadas, uma de cada
vez, conforme descrito na tabela.

Embora essas recompensas ja tenham sido explicadas no
Capitulo anterior, vocé pode encontrar uma referéncia rapida
aqui para acelerar as coisas:

e Nivel 1 de Habilidade do Herdi: Seu Herdi adquire uma de
suas Habilidades de Herdi de nivel 1. Como de costume,
vocé pode optar por adquirir a Habilidade de nivel 1 de
sua Fungdo de Equipe. Conforme descrito na pagina 50,
adquirir Habilidades Herdicas te recompensara com um
Cubo de Agdo Extra.

e |tens de Acampamento de nivel XX: Revele o baralho
apropriado do Nivel de Acampamento Seu Herdi tem o
direito de escolher uma dessas cartas.

Habilidade de Classe: Seu Herdi aprende uma Habilidade

de Classe. Conforme descrito na pagina 51, vocé nado
pode adquirir uma Habilidade de Classe de nivel 2 em
uma drvore de classes se ainda ndo tiver adquirido a
Habilidade de nivel 1 dessa arvore.No entanto, vocé pode
adquirir mais de uma Habilidade de Nivel 1. Vocé ndo esta
comprometido em adquirir todas as Habilidades de uma
arvore ao escolhé-la.

Table 1.1 — One-Shot Friendly Adventures

| Wish to Play the Adventure...

...S0 i must receive:

Chapter 02 (Blackriver's Missing)

1x Hero Skill Level 1

Chapter 03 (The Jewell of Free People)

1x Hero Skill Level 1, 1x Camp Item Level 01

Chapter 04 (The Raid of Ignispyra)

1x Hero Skill Level 1, 1x Camp Item Level 01, 1x Class Ability

Chapter 06 (The Draconian Dungeon)

2x Hero Skill Level 1, 1x Camp Item Level 01, 1x Class Ability

Chapter 07 (The Undermountain Galleries)

2x Hero Skill Level 1, 2x Camp Item Level 01, 2x Class Ability

Chapter 09 (The Battle for Hezechia) 3x Hero Skill Level 1, 2x Camp Item Level 01, 2x Class Ability, 1x Hero Skill Level 2

4x Hero Skill Level 1, 2x Camp Item Level 01, 3x Class Ability, 1x Hero Skill Level 2,
1x Camp Item Level 02

4x Hero Skill Level 1, 2x Camp Item Level 01, 4x Class Ability, 2x Hero Skill Level 2,
2x Camp Item Level 02
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Chapter 14 (Omekka Pass)

Chapter 15 (The Beginning of the End)




Modos de Jogador contra Jogador

Para aqueles que querem uma experiéncia de jogo competitiva,
os modos de Jogador contra Jogador descartam a natureza
cooperativa do jogo e colocam os Herdis uns contra os outros.

Os modos de Jogador contra Jogador podem ser livres para
todos, um contra um ou em equipe com dois contra dois. Vocé
pode usar um Campo de Batalha predefinido ou criar o seu
préprio usando os blocos e Bandejas do mapa. Nao existe uma
regra geral.

Os Campos de Batalha, como sdo chamados, sdao conduzidos
de forma muito semelhante a uma Aventura normal, usando a
estrutura baseada em turnos da Trilha da Iniciativa. No entanto,
vocé ndo utiliza nenhuma Carta Runica, a menos que o Campo
de Batalha o instrua a fazer isso.

Configurando um modo de Jogador contra Jogador

Primeiro, escolha um dos mapas do Campo de Batalha ou crie
0 seu proprio e coloque-o na mesa. Certifique-se de que todos
os jogadores conhegam as Regras Especiais para o Campo de
Batalha que vocé escolheu.

Em seguida, configure o restante normalmente, exceto a Trilha
de Iniciativa. Em um modo de Jogador contra Jogador, os Herdis
devem alternar entre equipes (se vocé estiver jogando um jogo
de equipe). Para fazer isso, todos os jogadores devem fazer uma
rolagem de d20 chamada de Rolagem de Iniciativa.

Depois de entrar na Iniciativa, coloque o Herdi mais rapido no
espaco designado para o Defensor, depois coloque o Herdi mais
rapido da equipe oposta logo apds ele, no espago para, o papel
de Lider, e assim por diante.

Se esse Campo de Batalha incluir Monstros em sua configuragao,
coloque suas cartas na chave apropriada de runas na Trilha da
Iniciativa normalmente.

Fungdes de Equipe
As FungOes normais de Equipe ndo sdo usadas integralmente em
modos de Jogador contra Jogador.

Em vez disso, para substituir a Habilidade Remover Maldigdo
presente em cada Fungao de Equipe, cada Herdi tem outra opgao
de Agdo de Cubo durante seu turno:

e Despenda 1 Cubo de A¢do para: CURAR 2 E LIMPAR 1.
Isso é considerado uma Agdo de Cubo.

Monstros em modos de Jogador contra Jogador

Muitos Campos de Batalha JcJ também contém Monstros
em sua configuragdo para aumentar ainda mais a dificuldade
desse respectivo cenario. Monstros em um Campo de Batalha,
no entanto, se comportam de forma um pouco diferente do
Comportamento Padrdo durante as Aventuras.

Em vez de perseguir os Herdis Mais Fortes, os Monstros
escolherdo primeiramente perseguir o Herdéi mais préximo
como Alvo Primario. Exceto, é claro, quando podem atingir
mais Herdis com seu ataque. Dessa forma, seu fluxograma de
Comportamento funcionara da seguinte maneira:

e  Primeiro, o Monstro verifica se tem algum tipo de Ataque
com multiplos alvos ou ndo. Se tiver, ele tentard alcangar
e atacar o maior numero possivel de Heréis. Se o Monstro
tiver duas ou mais maneiras de atacar mais Herodis neste
turno, ele escolhera atacar os Mais Fortes entre eles;

e Depois, o Monstro buscard o Heréi Mais Préoximo. Se dois
Herdis estiverem a mesma distancia de um Monstro, ele
atacara aquele que for o Herdéi Mais Forte entre eles.

e Em seguida, o Monstro realizara sua agdo de Movimento (se
necessario) e atacara seus alvos “bloqueados”.

D

Condigées em modos de Jogador contra Jogador

Para manter o equilibrio matematico e o jogo limpo, algumas
Condicdes e Efeitos funcionam de forma diferente em modos
de Jogador contra Jogador:

e SANGRAR: Em vez de causar dano no inicio do turno do
personagem, SANGRAR causa dano imediatamente e é
removido.

e QUEIMAR: Em vez de causar dano no inicio do turno do
personagem, QUEIMAR inflige dano imediatamente e
depois é removido (assim como SANGRAR, acima). Observe
gue todos os Marcadores QUEIMAR sdo removidos de uma
so vez, entdo QUEIMAR 2 infligira apenas 2 danos em vez
de 3, como aconteceria no modo Aventura.

e VENENO: Em vez de causar dano no inicio do turno do
personagem, VENENO causa dano imediatamente e é
removido (assim como SANGRAR, acima).

e  FURTIVIDADE: Um personagem usando FURTIVIDADE
pode ser alvo de outros personagens (incluindo Monstros)
mesmo que ndo tenha imunidade a FURTIVIDADE . No
entanto, personagens que nao sdao imunes a FURTIVIDADE
tém uma penalidade de -5 a ACERTO ao atacar um
Herdi que esta FURTIVO. Personagens sem imunidade
a FURTIVIDADE sofrem DANO DUPLO quando sdo
surpreendidos normalmente.

Cubos de Maldigao

Assim como em qualquer Aventura, quando vocé esta lutando
em um Campo de Batalha, vocé pode ter até cinco Cubos de
Maldigao antes de perder a partida e, sempre que receber um,
vocé deve bloquear uma de suas Habilidades de Herdi com ele
(como mencionado anteriormente, ndo hd Fungbes de Equipe
em partidas de Campo de Batalha).

Essas sdo as regras normais. Se algum Herdi tiver alguma
Habilidade Especial que lhe permita usar seus Cubos de
Maldicdo ou manter mais Cubos de Maldi¢do na Ficha, isso
também se aplica aos Campos de Batalha.

Cubos de Trauma

Os Cubos de Trauma, no entanto, funcionam de forma um
pouco diferente em Campos de Batalha e em Aventuras. Sua
funcdo permanece a mesma: representam ferimentos e,
quando recebidos, devem ser colocados bloqueando uma
das Habilidades do Herdi e, depois de receberem mais do que
podem, os Herdis sdo derrotados.

Em Campos de Batalha com multiplos jogadores, no entanto,
o limite do Cubo de Trauma é compartilhado entre o grupo
em vez de se concentrar em um Unico Herdi. Assim, um grupo
é considerado derrotado quando seus Herodis, combinados,
recebem dois Cubos de Trauma por Herai.

Se algum Herdi tiver alguma Habilidade Especial que |he
permita manter mais Cubos de Trauma em sua Ficha, esse
aumento também se aplica ao limite de Cubos de Trauma que
seu grupo pode deter.

Exemplo: em um jogo de 2c2 jogadores, um grupo serd
derrotado ao receber seu quarto Cubo de Trauma. Ao contrdrio
do modo Aventura, nGo importa se um unico Herdi recebeu
mais de dois desses Cubos de Trauma, desde que o total do
grupo ndo exceda esse limite.
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Dicionériu de Condicoes, Palavras-Chave e Termos

Aqui estd uma lista completa de CondigGes, Palavras-chave e
termos encontrados em EdT. Lembre-se de que vocé ndo precisa
conhecer todos esses efeitos para jogar. Essa lista foi elaborada
para ser consultada o mais rapido possivel sempre que surgir
uma duvida sobre algum efeito e, como o nome sugere: como
dicionario.

ABATEDOR: Um Monstro com Abatedor tem como Alvo Primario
Marcadores de PNJ (ndo Companheiros).

AC (ALCANCE DO CUBO): Esse termo se refere ao alcance de
um efeito, que é definido pela cor do Cubo usado para usar a
Habilidade ou Reagdo que o langou.

ACAO DE CUBO: Esse é o nome dado as agdes que um Herdi realiza
gastando um Cubo de A¢do. Durante seu turno, um Herdi pode
realizar até duas Ag¢oes de Cubo. Algumas agdes especiais podem
ser consideradas como AcgGes de Cubo, como, por exemplo, a
compra de uma Agdao de Movimento Adicional ao gastar um Cubo
de Acdo. As reagBes nao sao consideradas Agdes de Cubo.

ACAO DE RECOLHER LIVRE: Uma Agdo de Recolher Livre é uma
Acdo de Recolher (consulte a pagina 20) que pode ser executada
sem gerar a penalidade do Cubo da Maldigdo para o Herdi que a
realizou.

ACUMULAVEL: A propriedade Acumuldvel significa que os
personagens podem manter até 4 do mesmo Marcador em suas
Fichas/cartas. Um Marcador de dois lados que exibe as faces 1
e 2 deve sempre ser considerado como se fosse o numero de
Marcadores individuais indicados. Se um personagem receber
um quinto Marcador de um efeito Acumuldvel, simplesmente
ignore-o. Exemplo: 2 Marcadores de Foco 2 e 4 Marcadores de
Foco 1 sdo considerados Foco 4 de qualquer forma.

ADJ OU ADJACENTE: Esse efeito s6 pode afetar um alvo
em um quadrado adjacente ao personagem conjurador,
independentemente do alcance da Habilidade.

AFASTAR X: Afaste o Alvo X quadrados para longe de vocé. Vocé sé
pode AFASTAR um alvo que tenha o mesmo tamanho de base que
vocé ou menor (a menos que a Habilidade que vocé esta usando
diga o contrério). O alvo deve ser afastado em uma linha reta de
sua escolha e cada quadrado que ele move deve colocad-lo mais
longe de vocé. Os personagens sao afastados até que terminem
o comprimento do AFASTAR ou encontrem um obstaculo no
caminho. Um obstdculo pode ser outro Objeto Sélido, a beirada
de uma Bandeja em um nivel mais alto (ele pode cair para um
nivel mais baixo) ou o final de um mapa colocado no nivel 0.

ALCANCE X: O alcance é sempre contado usando areas (quadrados
azuis). O alcance 1 pode atingir qualquer quadrado dentro de
uma area azul a até 1 drea de distancia, enquanto o alcance 2
pode atingir um quadrado dentro de uma drea a até 2 dreas de
distancia, e assim por diante.

ALVO PRIMARIO: O Alvo Primdrio de um Monstro é o personagem
que ele procura atacar durante seu turno. Todos os Monstros
que seguem o Comportamento Padrdo tém o Herdi Mais Forte
como alvo principal, por exemplo. Vocé pode encontrar detalhes
sobre o Comportamento dos Monstros, turnos dos Monstros ou
qualquer outra coisa sobre Monstros na pagina 38.

ARMADILHA: Coloque um Marcador de Armadilha no centro de
uma drea adjacente a sua (quadrado azul). A primeira vez que
um inimigo é ativado nessa area ou se move para aquela drea,
a Armadilha é acionada. Todos os inimigos dentro dessa drea
sdo afetados pela Armadilha, depois, remova o Marcador da
Armadilha. S6 pode haver 1 Marcador de Armadilha em uma drea
por vez.

Este é um exemplo de um
posicionamento de Armadilha.
Assim permanece até que seja
acionada ou vocé use a mesma
Habilidade  que instruiu  a
posicionar essa Armadilha para
colocd-la em outro lugar. Uma
Armadilha aplicard apenas seus
efeitos quando acionada.

e ARMADILHA PARA URSOS: Quando acionada, causa 2 de
dano ndo evitdvel e 2 de SANGRAR a cada inimigo afetado
por ela.

e ARMADILHA DE FOGO: Quando acionada, causa 2 de dano
ndo evitavel e QUEIMAR 4 a cada inimigo afetado por ele.

e ARMADILHA DE VENENO: Quando acionada, causa 2 de
dano ndo evitavel e 2 de VENENO a cada inimigo afetado por
ela.

().(,_) ATAQUE COM ARMA: Esta Habilidade é um ataque usando
sua Arma. Vocé deve rolar o d20 para ver se o Ataque foi bem-
sucedido ou falhou. Ataques com Armas podem causar Acertos
Criticos e Falhas Criticas.

ATAQUE DUPLO: Um monstro com essa Habilidade, quando
ativado, fara seu movimento e depois atacara duas vezes (ele ndo
se movera duas vezes nem se movera entre os ataques). Cada
ataque deve ser resolvido separadamente e pode ser reagido
individualmente. Se um personagem ficar fora do alcance entre
os ataques, o Monstro pode escolher outro alvo para seu ultimo
ataque, desde que ndo precise se mover.

(*) ATAQUE MAGICO: Essa Habilidade é um feitico ou Habilidade
que causa dano. Esse tipo de dano é sempre um sucesso, entdo
nenhuma jogada de ataque é necessdria — o alvo simplesmente
sofre o efeito.

ATORDOAR: O ATORDOAR funciona de forma diferente entre
Herdis e Monstros. Quando o efeito ATORDOAR é resolvido no
inicio do turno de um Monstro, esse Monstro perde sua agao de
Ataque naquele turno e depois remove o Marcador de ATORDOAR
(ele ainda executara sua agao de Movimento). No inicio do turno
de um Herdi afetado, por outro lado, ele perde uma das duas
AcGes de Cubo permitidas naquele turno e depois remove o
Marcador de sua Ficha. ATORDOAR é uma Condi¢do Redundante.

ATROZ: O dano causado pelo ataque desse Monstro ndo é
evitavel.

AURA: Aura é uma recompensa relacionada a escolha que
um personagem fez durante a histéria. Auras geralmente dao
Habilidades especiais como se fossem algum tipo de béng¢do. Um
personagem pode ter apenas uma Aura anotada em seu Registro
de Campanha e ela é removida quando o personagem recebe
uma nova Aura (que substitui a antiga) ou é nocauteado e recebe
um Cubo de Trauma. As Auras ndo sdo removidas durante a Fase
de Acampamento.

AURA DE SOMBRA: Uma pequena peca de Trevas é colocada no
quadrado ocupado pelo alvo que sofreu o efeito (coloque-a abaixo
da miniatura do Herdi — ela entra em vigor imediatamente).

COBICA: Um Monstro com COBICA tem como Alvo Primario o
Herdi que tem mais Marcadores de Recursos (FOCO, ESCUDO e Kl
sdo alguns exemplos). Se dois Herdis empatarem com o mesmo
nuimero de Marcadores de Recursos, um Monstro com Cobica
tem como alvo aquele que ocupa a chave de Iniciativa mais rapida.

CUBOS DE ACAO (CA): Cubos de Agdo sdo os cubos coloridos
usados pelos Herois para usar suas Habilidades.



COMANDO: Um Monstro incita outro Monstro a lutar. Quando
um Monstro comanda, o Monstro Mais Forte que ndo é o Monstro
Comandante é ativado imediatamente (como se fosse seu préprio
turno, sofrendo os efeitos de qualquer Condigdo sobre ele). Entdo,
o Monstro comandante continua seu turno. Se ndo houver outro
Monstro no tabuleiro, essa Habilidade ndo tem efeito.

COMPANHEIROS: Além dos Mascotes, os Herdis também podem
encontrar aliados valiosos durante sua jornada, chamados
Companheiros. Companheiros ndo tém Vida. Em vez disso, eles
tém um valor chamado “Robustez”. “ Resumindo, eles sé sdo
derrotados se sofrerem danos que excedam esse valor de uma sé
vez. Os Companheiros sdo vistos como Mascotes aos olhos dos
Monstros (eles serdo considerados como sua ultima prioridade,
somente quando o Monstro ndo puder atacar um Herdi em seu
lugar). Os Companheiros podem ter Marcadores de ESCUDO
e receber efeitos PREVENIR como qualquer personagem. Os
companheiros sdo ativados apds o turno do Herdi que estdo
seguindo, e seu turno consiste em uma Ag¢dao de Movimento e
uma Agdo de Ataque, nessa ordem, da mesma forma que o de
um Monstro. Os Companheiros sdo dispensados durante a Fase
de Acampamento.

CRIT X +: Se vocé tirar X ou mais em seu d20 durante uma Rolagem
de Ataque, vocé inflige um Golpe Critico! Um Golpe Critico causa
o dobro do dano normal, mas ndo causa o dobro das Condic¢des.

CUBOS DE MALDICAO (CM): Cubos de Maldigdo sdo os cubos
pretos que representam a influéncia das Trevas na forga de
vontade de um Herdi. Quando recebido, um Cubo de Maldigdo
deve ser alocado para uma Habilidade de Herdi ou Fungdo de
Equipe e, enquanto permanecer |3, essa Habilidade é bloqueada
e ndo pode ser usada. Quando um Herdi recebe seu sexto CM,
ele é considerado corrompido e a Aventura termina em fracasso.

CUBOS DE TRAUMA (CT): Cubos de Trauma representam uma
ferida profunda sofrida pelo Heréi. Quando recebido, um Cubo
de Trauma deve ser alocado em uma Habilidade de Herdi ou
Habilidade de Fungdo de Equipe e, enquanto permanecer |3, essa
Habilidade é blogqueada e ndo pode ser usada. Quando um Herdi
recebe seu segundo CT, ele é considerado morto e a aventura
termina em fracasso.

CUBO CORINGA: Um Cubo Coringa é um Cubo de Agdo que pode
ser usado como se fosse de qualquer cor que vocé escolher.
Quando um Cubo Coringa é gasto para usar uma de suas
Habilidades de Herdi (ndo Fungbes de Equipe ou Equipamentos),
qualquer nimero escrito em seu efeito é dobrado. Exemplo: Um
Cubo Coringa foi usado para ativar uma Habilidade “EM SI, CURAR
E ESCUDO 4". Dobrando esses numeros, dariamos “EM SI, CURAR
4 E ESCUDO 8". Como os Marcadores ESCUDO sdo Acumulaveis,
receber ESCUDO 8 seria um desperdicio, mas o CURAR 4 n3o.

CURAR X: O alvo recupera X de Vida. Um personagem nunca pode
ganhar mais Vida do que seu valor maximo. Qualquer excesso de
Cura é perdido.

CUTILAR X: Este Ataque pode atingir até X inimigos adjacentes
ao autor do ataque (eles também ndo precisam estar adjacentes
um ao outro). Os Herdis fazem apenas uma Unica Rolagem de
Ataque e aplicam seus resultados a todos os personagens que
estdo atacando.

DESAFIADOR: Um Monstro com Desafiador tem como Alvo
Primario o Herdi Mais Vigoroso (aquele com mais Cubos de Agdo
disponiveis no momento).

DESARMAR: Um Her6i que sofre de DESARMAR deve
imediatamente GASTAR todos os seus Cubos de Ag¢do Corpo a
Corpo e A Distancia disponiveis. Esse efeito é considerado FADIGA
(personagens que sdo imunes a FADIGA também sdo imunes ao
DESARMAR e ele ndo aciona nenhuma Habilidade que também
ndo seria desencadeada pelos efeitos da FADIGA).

DESCARTAR: O descarte é um tipo de perda de recursos. Quando
precisar descartar algo, remova da sua Ficha.

DESPENDER: Despender é um tipo de perda de recursos. Quando
vocé precisa gastar Cubos de Acdo, mova um Cubo de Acgdo
disponivel para a caixa Cubos de A¢do Despendidos em sua Ficha
de Herdi. Um CA gasto pode ser recuperado normalmente, mas nao
pode ser gasto para usar Habilidades enquanto estiver |a.

DEVAGAR: O alvo recebe um Marcador DEVAGAR. Ao contrario
de outras Condigdes, DEVAGAR ndo entra em vigor no inicio do
préximo turno do personagem, mas permanece até ser removido.
Na préxima vez que o personagem afetado receber um efeito
Mover, ele perde 2 pontos de movimento desse efeito e remove
o Marcador de DEVAGAR do tabuleiro. DEVAGAR é uma Condigdo
Redundante.

DIVIDIR: O personagem que langa o efeito pode escolher dividi-lo
entre qualquer numero de alvos (dentro do alcance) que escolher.
Para ser considerado um Alvo, um personagem deve receber uma
parte de pelo menos 1 ponto. Qualquer bonus de fortalecimento
que o personagem tenha é aplicado ao valor total, ndo a cada alvo
escolhido. Exemplo: Um bonus de +1 CURAR aplicado em um efeito
DIVIDIR, CURAR 4 resultaria em um DIVIDIR, CURAR 5 em vez de
quatro efeitos individuais de CURAR 2.

DRENAR: Drenar é roubar recursos. Quando um personagem
drena algo de um alvo, isso significa que o personagem perde o que
estd sendo drenado e depois o entrega ao personagem que esta
drenando. Drenar Vida ndo é o mesmo que causar dano, entdo esse
efeito ndo pode ser respondido com Reagdes.

EFEITO DE COPIA: Algumas Habilidades copiam os efeitos de outra
Habilidade de Herdi. Uma cépia de uma Habilidade tem todos os
Efeitos exatamente como descrito na Habilidade copiada, incluindo
seu alcance basico, independentemente da cor do Cubo que vocé
usou para copia-la (se vocé usou uma Habilidade de Sabedoria para
copiar uma Habilidade A Distancia, o alcance da sua Habilidade
copiada sera 1, ndo ilimitado). As Habilidades de Fung¢do de Equipe,
de Equipamento e Reagdes, salvo indicagdo contrdria, ndo podem
ser copiadas.

EMBOSCADA: Um Monstro com Emboscada vagueia pela
realidade, bruxuleando de um ponto a outro em vez de andar.
Quando um Monstro emboscar, remova-o do tabuleiro. Entdo, o
personagem que é seu Alvo Primdrio (ou seu Controlador, se for
um Companheiro ou Mascote) escolhe um quadrado desocupado
adjacente a ele onde o Monstro serd colocado. Se esse quadrado
for um terreno perigoso, o Monstro sofre seus efeitos como se
tivesse caido nele através de um SALTAR.

EMPURRAR: Quando dois personagens ocupam o mesmo espago
e um deles tem prioridade sobre o outro, dizemos que o primeiro
empurrara o segundo. Quando um personagem é empurrado, ele
é movido para um quadrado adjacente a area (quadrado azul) que
ocupava anteriormente. O Lider do Grupo escolhe para onde um
Monstro seria empurrado, enquanto um Herdi empurrado pode
escolher sua nova posi¢cdo. Os personagens sofrem os efeitos de
pisar em terrenos perigosos quando sdo empurrados para dentro
deles (se ainda ndo os tiverem sofrido neste turno).

EM SI: As Habilidades com as palavras-chave EM S| sé podem ter
como alvo o proéprio personagem. Por exemplo: “EM SI, PREVENIR
3" significa que o personagem pode evitar apenas 3 danos sobre si
mesmo.

ESCUDO X: O alvo ganha X Marcadores de ESCUDO. Cada um deles
pode ser usado para absorver 1 ponto de dano recebido contra o
personagem. Vocé deve usar todos os seus Marcadores ESCUDO
antes de perder qualquer Vida ou usar o efeito PREVENIR. Vocé
nao pode escolher entre sofrer o dano e ficar com seus Marcadores
ESCUDO ou PREVENIR o dano com outra Habilidade para salva-los.
Os Marcadores ESCUDO sdo um recurso acumulavel.

EVOLUIR: Esse Monstro fica mais forte durante a batalha. Quando
um Monstro EVOLUIR, dé a ele uma Marcador de +2 de DANO e
um de +1 de MOVIMENTO (mantenha esses Marcadores na cor
correspondente no Quadro de Status do Monstro). Esses beneficios
sdo cumulativos e ndo sdo considerados Condigdes.
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FADIGA X: Um Herdi que sofre FADIGA deve gastarimediatamente
X de seus Cubos de Agdo disponiveis sem nenhum efeito. Se ele
nao tiver CA suficientes, deve gastar todos os Cubos de Agdo
disponiveis atualmente e considerar o efeito resolvido.

FOCO X: O Alvo ganha X Marcadores de FOCO, que podem ser
gastos posteriormente para usar as Habilidades de Foco. O FOCO
€ um recurso acumulavel.

FRUTO DA VIDA: Com uma Agdo Menor de Usar um ltem
Consumivel, um personagem que tenha um FRUTO DA VIDA
pode descarta-lo para: EM SI, CURAR 2. Além disso, esses Frutos
sdo considerados itens e podem ser trocados com outros Herois,
como qualquer outro item, mas eles ndo ocupam nenhum espago
na Mochila. FRUTO DA VIDA é um recurso acumulavel.

FURIA: Ao acertar com um Ataque Magico ou Ataque com Arma,
vocé pode descartar 1 FURIA para adicionar +1 de DANO ao seu
Ataque. Vocé pode descartar apenas 1 Marcador de FURIA por
turno ou Reagdo (se vocé tiver uma Habilidade que também seja
uma Reagdo, por exemplo). FURIA é um recurso Acumulavel.

FURTIVIDADE: O alvo recebe um Marcador FURTIVIDADE e
é considerado oculto enquanto o detém. Personagens sem
Imunidade a FURTIVIDADE ndo consideram um personagem
oculto nem como alvo nem como inimigo para fins de combate
(eles ainda assim ndo conseguem passar por eles se forem
inimigos). Personagens ocultos sofrem danos causados por
Ataques em drea mesmo assim, como GOLPEAR e Ataques das
Trevas. No inicio do proximo turno, o personagem ndo esta
mais oculto e deve descartar seu Marcador FURTIVIDADE.
Como alternativa, como muitos assassinos experientes fazem,
um personagem pode acabar com sua FURTIVIDADE mais cedo
tentando Surpreender um alvo. Assim, se um personagem com
um Marcador FURTIVIDADE fizer um Ataque com Arma ().(_),
acertando ou ndo, ele perdera FURTIVIDADE imediatamente.
Por outro lado, se o Ataque der certo, ele ganha DANO DUPLO
se o personagem autor for considerado oculto de seu alvo. Isso
é chamado de “Surpresa”. Personagens imunes a FURTIVIDADE
nao podem se Surpreender.

GOLPEAR X: Golpear é um tipo de efeito de drea que tem como
alvo uma 4drea inteira (quadrado azul) em vez de um Unico alvo
(quadrado normal). GOLPEAR X significa que vocé deve escolher
X dreas dentro do alcance e afetar cada personagem que vocé
escolher dentro dessas areas. Um GOLPEAR X feito em combate
Corpo a Corpo significa que o personagem deve escolher areas
que tenham um de seus quadrados adjacente a elas. Da mesma
forma, um GOLPEAR X no alcance 1 (ALCANCE 1, GOLPEAR X)
significa que o personagem deve escolher areas X dentro do
alcance 1, enquanto um GOLPEAR com alcance ilimitado significa
qgue o personagem pode escolher areas em qualquer lugar do
tabuleiro.

HEROI MAIS CANSADO: O Heréi com o menor nimero de Cubos
de Agdo disponiveis é o Herdi Mais Cansado. Se dois Herdis
estiverem empatados com o mesmo nimero de Cubos de A¢do
disponiveis, o mais cansado entre eles sera aquele que ocupar a
Chave de Iniciativa mais lenta.

HEROI MAIS CORROMPIDO: O Herdi com mais Cubos de Maldicdo
é o Heroi Mais Corrompido. Se dois Herois estiverem empatados
com o mesmo numero de Cubos de Maldi¢do, o mais corrompido
entre eles sera aquele que ocupar a Chave de iniciativa mais
rapida.

HEROI MAIS FORTE: O Herdi com mais Vida no momento. Os
Monstros geralmente tém como alvo o Herdi Mais Forte. Se dois
Herois estiverem empatados com mais Vida, o mais forte deles
serd aquele que ocupar a chave de Iniciativa mais rapida.

HEROI MAIS FRACO: O Herdéi com menos Vida no momento é o
Herdi Mais Fraco. Se dois Herois estiverem empatados com a Vida
mais baixa, o mais fraco entre eles sera aquele que ocupar a chave
de Iniciativa mais lenta.

HEROI MAIS VIGOROSO: O Herdi com mais Cubos de Acdo
disponiveis é o Herdi Mais Vigoroso.Se dois Herdis estiverem
empatados com o mesmo numero de Cubos de Agdo disponiveis,
0 mais vigoroso entre eles sera aquele que ocupar a chave de
Iniciativa mais rapida.

IMUNIDADE A “CONDICAO/EFEITO”: O personagem nio pode
ser afetado pela Condi¢do ou Efeito nomeado. Nao ser afetado
por uma Condigdo significa que vocé nem mesmo recebe seus
Marcadores quando exposto a ela. Em particular, a imunidade
a FURTIVIDADE tem significados adicionais: O personagem
pode atingir personagens ocultos normalmente, e ndo pode ser
surpreendido com personagens ocultos.

INIMIGO: Qualquer personagem que ndo esteja em seu grupo e
ndo seja um PNJ é considerado inimigo. Monstros sdo inimigos
dos Herdis e vice-versa.

IMPLACAVEL: Um Monstro Implacavel tem como Alvo Primario
o Herdéi Mais Cansado (aquele com menos Cubos de Agdo
disponiveis no momento).

INTIMIDAR X: Um personagem tem -X de DANO para cada
Marcador de INTIMIDAR que detém. Ao contrario de outras
CondigGes, o INTIMIDAR ndo entra em vigor no inicio do préximo
turno, mas permanece até ser removido. Na préxima vez que o
personagem afetado fizer um Ataque (seja um Ataque com Arma
ou um Ataque Magico), acertando ou errando, ele removera
todos os Marcadores de INTIMIDAR que tiver. INTIMIDAR é uma
Condigdo acumulavel.

KI: Vocé pode descartar um Kl para fazer um Ataque com Arma
(){) com +0 de ACERTO. Independentemente de vocé ter gasto
um Kl para fazer um Ataque com Arma ou usar qualquer outra
Habilidade que tenha adquirido, vocé sé pode descartar um Kl
por turno ou Reagdo (se vocé tiver uma Habilidade que também
seja uma Reagdo, por exemplo). KI é um recurso acumulavel.

LIMPAR X: O Alvo remove até X Cubos de Maldi¢do de sua Ficha.
Além disso, remova todos os Marcadores de VENENO que ele
possui (somente VENENO é removido pelo LIMPAR dessa forma).

MAELSTROM: Essa é uma Habilidade dada aos Soberanos. No
inicio da ativagdo do Monstro, um Soberano deve embaralhar
suas cartas de Ataque de volta ao baralho e comprar uma nova
“mado” (uma por Herdi jogando a Aventura) de cartas. Assim, a
combinagdo de Ataques do Soberano pode mudar de rodada para

rodada.

MALDICAO X: O alvo ganha X Cubos de Maldi¢do. Ao contrario
dos Cubos de Maldigdo que vocé recebe ao realizar uma Agdo de
Recolher, MALDICAO é um Efeito e, como tal, existem algumas
Habilidades que podem lhe dar Imunidade a ele, mas elas
ndo teriam nenhum efeito contra o recebimento de Cubos de
Maldi¢cdo de nenhuma outra forma.

MANIFESTAR: Manifestar é um efeito que evoca o poder de caos
das Trevas. Para manifestar, um jogador deve pegar aleatoriamente
uma Runa da Bolsa e revela-la aos outros jogadores. Isso ndo é
considerado “comprar” a Runa e, portanto, ndo gerard uma peca
de Trevas nem acionara nenhuma Habilidade associada a compra
de Runas. Assim que a Runa for revelada, o Manifestador acionara
um efeito especial baseado nessa cor da Runa. Depois, devolve a
Runa manifestada para a Bolsa, ela ndo é colocada na Trilha da
Iniciativa.

MARCA DO PATRULHEIRO: Quando um personagem é Marcado,
ele recebe um Marcador de MARCA DO PATRULHEIRO. Todos os
Ataques com Armas e Ataques Magicos feitos pelo Patrulheiro
contra um personagem marcado por ele causam +1 de DANO.
Como mencionado anteriormente, esse dano é dobrado se o
personagem obtiver um Acerto Critico normalmente.

MASCOTE: Alguns Herdis tém uma companhia e cada uma delas
tem sua prépria Ficha e uma Carta com seus atributos. Vocé pode
encontrar os detalhes sobre Mascotes na pagina 9.



MONSTRO GRANDE: Este Monstro é considerado Grande
(mesmo que sua base seja pequena). Um Monstro Grande é
imune a NOCAUTEAR, AFASTAR, ATORDOAR e TELECINESIA.

MOVER X: O alvo pode se mover até X quadrados respeitando as
regras normais de movimento (pagina 22).

MOVIMENTO +X: Vocé recebe X pontos de movimento adicionais
toda vez que recebe um efeito de Movimento.

NAO EVITAVEL: Esse dano n3o pode ser evitado por nenhum tipo
de efeito, incluindo ESCUDO e/ou PREVENIR. Danos N3o Evitaveis
nao sdo considerados uma ameaca e, portanto, ndo podem ser
respondidos com Reagdes.

NOCAUTEAR: O alvo recebe um Marcador de NOCAUTEAR. Ao
contrario de outras Condigdes, NOCAUTEAR ndo entra em vigor
no inicio do préximo turno do personagem, mas permanece até
ser removido. Na proxima vez que o personagem afetado receber
um efeito de Movimento, ele cancela esse efeito e remove o
Marcador de NOCAUTEAR de sua Ficha. NOCAUTEAR é uma
Condigdo Redundante.

OBIJETO: Qualquer peca colocada na mesa que ndo sejaum Mapa,
uma Bandeja ou uma Ponte é considerada um objeto. Alguns
deles podem ser OBJETOS SOLIDOS (veja abaixo), o que significa
que seguem regras especiais, enquanto outros sdo apenas
objetos, como Armadilhas, pegas de Trevas e qualquer objeto que
vocé tenha sido instruido a colocar no tabuleiro que tenha sido
especificado como tal. Os personagens podem passar e finalizar
seus movimentos em cima de objetos que ndo sdo considerados
Objetos Sélidos.

OBJETOS SOLIDOS: Um Objeto Sélido é uma peca, como
um Marcador ou uma miniatura, que ocupa Sseu espago no
tabuleiro. Portanto, os personagens ndo podem terminar seus
movimentos em cima de Objetos Sdlidos, nem passar por
eles se forem considerados inimigos (se esses Objetos Sélidos
forem personagens). Assim, personagens, Marcadores de Bad,
Marcadores de Interagdo, Pilhas de Runas, Runas, Marcadores
de PNJ e qualquer outro objeto especial que vocé tenha sido
instruido a colocar no tabuleiro e tenha sido especificado como
um Objeto Sélido sdo considerados como tal.

PAGAR X DE VIDA: Algumas Habilidades exigem um pouco mais
da resisténcia de um Heroi para serem executadas. Quando uma
Habilidade exige que um Herdi Pague Vida, ele deve primeiro
perder essa quantidade de Vida (isso € um dano ndo evitavel)
antes de aplicar qualquer um de seus outros efeitos. Um Herdi
nao pode usar uma Habilidade com um custo X de PAGAR VIDA
se a perda de Vida resultar em seu nocaute.

PASSIVA: Essa Habilidade esta sempre ativa, a menos que sua
chave esteja bloqueada por um Cubo de Maldi¢do ou Cubo de
Trauma.

PENALIDADE: O alvo sofre 1 dano ndo evitavel por Cubo de
Maldicdo que detém. A PENALIDADE geralmente é um dano
colateral.

PERSONAGEM: “Personagem” é uma propriedade de alguns
objetos do jogo. Herdis, Monstros, Mascotes, Marcadores de PNJ
(Personagem Nao Jogador) e Companheiros sdo considerados
personagens para fins de regras. Todos os personagens podem
se beneficiar de Efeitos Imediatos (quando possivel), como
PREVENIR, mas somente personagens com Cartas ou Fichas
podem conter Marcadores de CondigGes ou Recursos.

PISOTEAR X: PISOTEAR é uma melhoria de movimento. E
permitido que um personagem pisoteador passe, mas nao
encerre seu movimento em quadrados ocupados por inimigos.
Além disso, quando eles passam por personagens inimigos dessa
forma, eles infligem X danos nao evitaveis a eles. Um personagem
nao pode pisotear o mesmo personagem mais de uma vez por
efeito de movimento.

PNJ (MARCADOR): PNJ (Personagens N3do Jogadores) sdo os
espectadores de uma Campanha. Alguns PNJs sdo usados para
representar seus Companheiros no tabuleiro, enquanto outros
apenas incorporam PNJs genéricos como “Aldedes” ou “Criangas”.
Independentemente disso, um Marcador de PNJ é um Objeto
Sélido e, toda vez que é usado, segue um conjunto de regras
especiais préprias. Cada Aventura descrevera exatamente como
eles interagem com os jogadores e com a Aventura atual.

PREVENIR X: Ignore imediatamente até X de dano que seria
causado ao alvo. Observe que, como o efeito PREVENIR é
direcionado ao personagem que esta recebendo o dano em vez
da fonte do dano, é o personagem protegido que precisa estar
dentro do alcance desse efeito.

PROTEGER: Esse personagem se interpde diante de qualquer
dano para proteger seus aliados. Sempre que um personagem é
o alvo de um ataque, outro personagem com Proteger adjacente
a ele pode invocar esse efeito. O personagem Protetor se torna
o alvo do ataque em vez do alvo original. Esse Efeito funciona
contra CUTILAR, TIROS MULTIPLOS e GOLPEAR, mas somente se 0
personagem Protetor ainda ndo for o Alvo do Ataque.

QUEIMAR X: O Alvo recebe X Marcadores QUEIMAR. No inicio do
proéximo turno desse personagem, ele sofre 1 Dano Nao Evitavel
para cada Marcador QUEIMAR que possui e depois remove um
desses Marcadores de sua Ficha. QUEIMAR é uma Condigdo
Acumulavel.

(//) REAGAO: Essa Habilidade s6 pode ser usada em resposta
a uma ameaga, que acontece somente quando um Herdi sofre
danos Evitaveis. Portanto, danos N&do Evitaveis ndo aceitam
resposta, mas vocé pode responder aos efeitos mesmo que seus
Marcadores de ESCUDO reduzam o dano recebido a zero. Além
disso, cada Herdi pode usar apenas uma Reagdo por ameacga, mas
dois Herdis podem usar suas Reagdes combinadas para ajudar um
Unico Herdi (se seus efeitos permitirem).

RECOLHER X: Vocé recupera na caixa Cubos de Acdo Disponiveis
até X Cubos de A¢do Gastos ou Despendidos da sua Ficha.

RECUPERAR O FOLEGO: Alguns efeitos podem estar relacionados
ao fato de um Herdi ter recuperado o folego durante aquele turno
ou ndo. Recuperar o folego significa se recuperar de um nocaute.

REDUNDANTE: Um efeito redundante significa que um
personagem so pode conter um Marcador desse efeito especifico.
Se um personagem ganhar um segundo Marcador de um efeito
redundante, simplesmente ignore-o.

REGENERACAO X: No inicio de seu turno, um personagem com
Regeneragdo recupera X de Vida. Essa Vida recuperada ndo pode
exceder seu PV maximo.

RE ROLAR: Quando uma Habilidade tem REROLAR, isso significa
gue vocé ganha uma nova rolagem livre do d20 para um Ataque
com Arma realizado por aquela Habilidade que vocé pode
escolher usar quando errar.

RESULTADO: Um resultado é um status de jogo recebido como
consequéncia de uma escolha importante feita por um jogador
durante a histéria. Muitas Interagées ao longo do caminho podem
ter desfechos diferentes com base nos Resultados que os Herodis
tém em seus Registros de Campanha. Os Resultados s6 sdo
apagados quando comandados por outra resolucdo de Interagdo.

RETALIAR X: Cause imediatamente X de dano ao autor do ataque.
Um personagem ndo pode retaliar contra um Ataque que ndo o
inclua como um de seus alvos. Os efeitos de Retaliagdo usados
com cubos sé podem afetar autores de ataque dentro do alcance,
enquanto os efeitos de Retaliagdo feitos por meio do Foco ou
de outras fontes podem afetar autores de ataques de qualquer
alcance. Ao contrdrio de PREVENIR, cujo alvo é o personagem que
vocé deseja defender, RETALIAR tem como alvo o autor do ataque
contra quem vocé deseja retaliar.
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ROBUSTEZ: Robustez é a capacidade de resistir aos golpes que
os Companheiros tém. Qualquer dano causado por um Unico
golpe a esse personagem até esse valor é ignorado como se ele
o tivesse absorvido (mesmo danos ndo evitdveis). No entanto,
se o dano conseguir superar esse valor em pelo menos 1 ponto,
o personagem sera derrotado. Os Herdis podem usar suas
Habilidades de PREVENIR para mitigar danos que superariam a
Robustez de um Companheiro e podem dar aos Companheiros
Marcadores ESCUDO (lembrando que eles sdo consumidos na
primeira vez que o Companheiro sofreu dano, ndo apenas quando
esse dano superaria sua Robustez).

ROLAR X +: Se vocé tirar X ou mais em seu d20 durante uma
rolagem de Ataque, (geralmente 16+), esse beneficio é acionado.
As Habilidades de Rolar X + geralmente aumentam o ataque
atual ou, em alguns casos, podem desencadear efeitos especiais.
Quando for este o caso, o alcance desses efeitos é ilimitado, a
menos que diga o contrario. Vocé ndo conta seu bonus ACERTO
para verificar se uma Habilidade ROLAR X + sera ativada. Por
exemplo, se vocé rolar 13 no d20 e tiver um bonus de +3 de
ACERTO, vocé ndo jogou 16+, vocé tirou 13+.

SALTAR X: O salto é um tipo especial de movimento que tem
alguns beneficios. Um personagem que salta nao é afetado pelo
terreno ou pelas pecas de Trevas sobre as quais salta (mas sim
por aquela em que pousa). Ele pode saltar sobre os inimigos e
ndo é afetado pelo Dano de Queda, embora ndo receba nenhum
beneficio em saltar do nivel 0 da masmorra direto para o nivel 2.

SANGRAR X: O Alvo recebe X Marcadores de SANGRAR. No
inicio do préximo turno desse personagem, ele sofre 1 Dano
Ndo Evitdvel para cada Marcador de SANGRAR que possui e
depois remove todos eles da Ficha. SANGRAR é uma Condigdo
Acumulavel.

SANGUINARIO: Um Monstro com Sanguinario tem como Alvo
Primario o Herdéi Mais Fraco (aquele com a Vida mais baixa no
momento).

SAQUE: Sempre que um Companheiro com esse dano colateral
atingir uminimigo, se esse for o golpe mortal, substitua a miniatura
do inimigo derrotado por um Marcador de Bau. Considere isso
seguro (um Herdi que o saqueia ndo precisa rolar o Dado de
Armadilha). Um Saque é considerado um objeto (ndo Sélido).

SILENCIAR: Um Herdi que sofre de SILENCIAR deve despender
imediatamente todos os Cubos de A¢ado de Agilidade e Sabedoria
disponiveis. Esse efeito é considerado FADIGA (personagens que
sdo imunes a FADIGA tarmbém sdo imunes ao SILENCIAR e ndo
acionam nenhuma Habilidade que também ndo seria acionada
pelos efeitos da FADIGA).

SOBREVOO: Um Mascote com essa Habilidade retorna livremente
para'um quadrado adjacente ao seu mestre (de sua escolha) apds
atacar. Esse personagem nao sera afetado por nenhum quadrado
pelo qual ele voa, mas serd afetado pelo adjacente ao seu mestre,
pois tera que pousar nele.

STATUS: Status é uma recompensa relacionada a escolha que
um personagem fez durante a histéria. Alguns Status podem
dar Habilidades especiais como se fossem algum tipo de
béngdo, enquanto outros estdo apenas relacionados a historia.
Independentemente disso, um personagem pode ter qualquer
numero de Status anotado em seu Registro de Campanha e todos
os Status sdo apagados durante a proxima Fase de Acampamento.

TELECINESIA X: Mova qualquer objeto pequeno ou Objeto
Soélido que ndo seja um Marcador de Interagdo (Armadilhas,
Baus, personagens com base pequena ou pequenos blocos de
Trevas) por até X quadrados. Eles ndo sdo afetados pelo terreno
em que flutuam, mas sdo afetados por agqueles em que pousam.
Personagens movidos do segundo nivel da masmorra diretamente
para a base sofrem Dano de Queda (2 danos ndo evitdveis).

TERRENO PERIGOSO: Um personagem afetado por um Terreno
Perigoso (como Agua) perde 1 ponto de movimento do efeito
de movimento atual. Como em qualquer terreno dificil, um
personagem sé pode ser afetado pelo Terreno Perigoso uma vez
por turno.

TIROS MULTIPLOS X: Um personagem com essa Habilidade
dispara um Unico Ataque A Distancia em X Alvos diferentes dentro
do alcance. Ele causa dano normalmente a todos os alvos que
atinge. Vocé deve fazer apenas uma Unica rolagem de Ataque (se
o autor for um Herdi).

"TODO/TUDO": Quando um efeito afirma que EVITA TODO
DANO, ou TUDO MENOS 1 DANO, isso significa que seu efeito
é equivalente ao dano que o alvo esta recebendo. Portanto, se
um Monstro atacasse um personagem com 6 pontos de dano e
esse personagem recebesse o efeito PREVENIR TODO DANO, o
efeito teria evitado 6 de dano. Da mesma forma, TUDO MENOS
1 DANO seria equivalente a 5 de dano. Essa palavra, no entanto,
ndo muda nenhum outro aspecto da resolu¢do do ataque: seus
Marcadores de ESCUDO serdo usados antes que vocé tenha a
chance de EVITAR TODO DANO ou TODOS MENQOS 1 DANO, e seu
efeito PREVENIR afeta o personagem atacado, ndo o Monstro que
estd atacando. Portanto, um DANO PREVENIR TUDO ndo evitara
os dois ferimentos de um Ataque de Tiros Multiplos, CUTILAR ou
GOLPEAR, mas somente todo o DANO que seria causado ao Alvo
usando esse Efeito.

TRAQUINAGEM: Quando Tharmagar ¢é ativado, seu controlador
escolhe: ou um Herdi dentro do Alcance 1 de Tharmagar ganha
CURAR 2; ou um Monstro dentro do Alcance 1 de Tharmagar
sofre, a escolha do controlador de Tharmagar, SANGRAR 2,
QUEIMAR 2 ou VENENO 2.

TROCAR: O TROCAR consiste em duas posi¢cdes de negociagao de
objetos no tabuleiro. O primeiro objeto assume imediatamente a
posicdo ocupada pelo segundo objeto e vice-versa. Personagens
gue entram em um terreno perigoso ou que pisam sobre Trevas
pela primeira vez neste turno sdo afetados por eles. Cada efeito
TROCAR indica que tipo de objetos sdo trocados naquele
momento.

UNICO: Este Mascote esta um tanto ligado a histéria e, portanto,
ndo pode ser invocado para o tabuleiro por nenhum outro meio
além da Habilidade que permite especificamente que vocé o
ative. Enquanto eles s3o invocados no tabuleiro, qualquer outra
Habilidade genérica de ativacdo de Mascotes que seu Herdi
tenha funciona normalmente neles.

VENENO X: O alvo recebe X Marcadores de VENENO. No inicio
do proximo turno desse personagem, ele sofre 1 dano nao
evitavel para cada Marcador de VENENO que possui. Ao contrario
de SANGRAR ou QUEIMAR, VENENO nao é removido apds causar
dano No entanto, sempre que um personagem recebe um efeito
de LIMPAR, ele também remove todo o VENENO que o afeta. O
VENENO é uma Condigdo acumulavel.

VINGADOR: Um Monstro com Vingador tem como Alvo Primario
o Heroi Mais Corrompido (aquele com mais Cubos de Maldigdo
no momento).

+ ou -X ACERTO: Esta é a instrugdo para seu Herdi fazer um
Atague com Arma adicionando (ou subtraindo) o valor X a sua
rolagem de dados. Lembre-se de que esse bonus afeta apenas o
resultado da Precisdo de uma Arma, ndo o fato de vocé receber
um Golpe Critico. Se vocé tiver +6 ACERTO e tirar um 14 no d20,
isso ndo significa que seja um 20 natural, € uma Precisdo 20 e um
14 natural.

+ ou -X DANO: O valor X é adicionado ao dano que seu ataque
inflige. Acertos Criticos e DANO DUPLO também dobram esse
dano.



MARCADORES CLASSIFICADOS POR TIPO

Condi¢oes Redundantes (um personagem pode ter Marcadores de Recursos Adicionais (um
apenas uma de cada uma delas por vez): personagem pode guardar quantas quiser para
registrar recursos adicionais que recebeu):
NOCAUTE MARCA DO DEVAGAR
PATRULHEIRO +1 DANO

o)
3
FURTIVIDADE ATORDOAR

© O

+1 MOVIMENTO  +30 DE VIDA

Condigoes Acumulaveis (um personagem pode ter
até 4 de cada uma delas por vez): Objetos do Jogo (geralmente sdo colocados em um

Mapa, Carta de Monstro, Quadro de Monstro ou
Trilha de Iniciativa):
BAU

SANGRAR QUEIMAR
ARMADILHA EVENTO
@ @ O
INTIMIDAR VENENO
ARMADILHA DE INICIATIVA INTERACAO
FOGO

Marcadores de Recursos Acumulaveis (um
personagem pode ter até 4 de cada um deles por

vez): \a\%
PNJ (6 cores) ARMADILHA DE TEMPO
VENENO

FOCO FRUTO DA VIDA FURIA Simbolos do Jogo (esses simbolos sGo encontrados
em Cartas de Monstros ou blocos de Mapas e
representam Efeitos que ndo estdo vinculados a

@ ‘ nenhuma Condigdo):
<P
Kl ESCUDO

TERRENO MONSTRO
PERIGOSO GRANDE
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Quadro Resumo de Regras e Dicas

Fluxograma de Turno do Heroi

Isso é o que acontece quando o Marcador de Iniciativa alcanga
uma Carta de Herdi e é hora de agir:

1. No inicio do Turno do Herdi, qualquer Condicdo que ele
tenha entra em vigor (SANGRAR, VENENO, ATORDOAR e
assim por diante).

2. Entdo, qualquer Habilidade Passiva que o Herdi tenha que
seja acionada no inicio do Turno entra em vigor.

3. Depois disso, em qualquer ordem, o Herdi pode:

e Executar uma Ac¢do de Movimento Livre; (se vocé
interromper seu movimento para realizar qualquer
Ac¢do de Cubo, todos os pontos de movimento néo
gastos serdo perdidos).

e Executar até duas Agoes de Cubo (gaste AC para usar
Habilidades);

e Como uma A¢do de Cubo, um Herdi pode gastar
um AC para realizar uma A¢do de Movimento
Adicional.

e Executar qualquer uma das seguintes A¢des Menores
até uma vez por turno:

e  Usar Habilidades de Foco*;
e Usar um Iltem Consumivel*;
e Trocar Itens;

e Interagir;

e  Abrir uma Porta;

e Saquear um Bay;

o Acbées Menores ndo podem ser feitas
enquanto o Herdi estd engajado em
combate, a menos que tenha o "*".

e Fazer uma Acgao de Recolher Voluntaria
e |[sso encerra o Turno do Herdi.

e Acdo de Recolher: O Herdi recupera todos os
CA gastos e despendidos em sua caixa de CA
disponivel. Como penalidade, ele também ganha
um Cubo de Maldicdo que bloqueia uma de suas
Habilidades. A quantidade de Cubos de Maldigdo
ganhos é descrita em cada Aventura.

IMPORTANTE: Se seu Herdi ficar sem CAs a qualquer
momento (mesmo fora do seu turno), vocé deve
imediatamente realizar uma A¢do de Recolher, mas isso
ndo encerra seu turno como acontece com uma Agdo de
Recolher Voluntaria. Isso é chamado de A¢do de Recolher
Involuntaria.

Reacoes

Reagdes sdo agOes imediatas que um Herdi pode realizar
mesmo fora de seu turno. Elas sdo indicadas pelo simbolo Raio
Elas ndo contam como uma das duas A¢oes de Cubo que um
Herdi pode realizar durante seu turno, mesmo que sejam
usadas durante o turno.

e O efeito acionador de uma Reagdo ocorre sempre
que um Herdi é ameagado, ou seja, quando ele sofre
Danos Evitdveis (todo dano é Evitdvel, a menos que
especifique que ndo é Evitdvel, como acontece com as
Trevas e as Condigdes).

e Vocé pode reagir para proteger um Alvo que nao seja
vocé mesmo. As Reagbes com “EM SI”, no entanto, s6
podem ser realizadas se o proprio Herdi estiver entre
0s personagens que estdo sofrendo dano.

e Da mesma forma, os efeitos de “RETALIAR” so
funcionam se o préprio Herdi da vez estiver sendo
atacado.

Usando uma Habilidade

Para usar uma Habilidade, um Herdi deve gastar um de seus
Cubos de Agdo disponiveis que corresponda a cor da Habilidade
escolhida. Isso conta como uma Agdo de Cubo.

O Cubo deve ser colocado na chave da Habilidade em sua Ficha
e permanecer |a até que o Herdi a recupere por meio de uma
Acdo de Recolher ou outro Efeito que permita que ele faga isso.

O alcance de um Efeito de Habilidade é definido pela cor dessa
Habilidade:

e Corpo a Corpo (amarelo): um alvo em um
quadrado adjacente.

e A Distancia (vermelho): um alvo em qualquer
quadrado a até uma area (quadrado azul) de
distancia.

e Agilidade (verde): Os Efeitos de Movimento,
salvo indicagdo contraria, sempre tém como
alvo o préprio Herdi. Os efeitos secundarios de
uma Habilidade de Agilidade podem atingir um
personagem a qualquer distancia (ilimitada).

e Sabedoria (azul): um alvo a qualquer distancia
(ilimitado).

e Um Herdi sempre pode afetar a si mesmo se
quiser, se o Efeito ndo especificar seus Alvos.

Os Efeitos das Habilidades devem ser resolvidos em ordem:
vocé deve seguir a ordem em que sao descritos, da esquerda
para a direita, prestando atencdo a qualquer pontuacao
gramatical que ela tenha.

Sempre que um Efeito restringe seus Alvos, essa restricdo é
aplicada a cada Efeito que vem depois dele até vocé ler um
ponto e virgula “;”. As restricdes de Alvos sdo descritas antes
dos respectivos Efeitos, separadas por uma virgula.

e Exemplo 1: EM SI, CURAR 2. Nesse caso, o CURAR 2 pode
afetar somente o proprio Heroi.

e  Exemplo 2: ATE DOIS ALVOS, 2 DANO. Nesse caso, 2 pontos
de dano devem ser causados a cada um dos até dois Alvos
dentro do alcance.

Algumas Habilidades tém dois ou mais Efeitos. Elas sdo
chamadas de “Habilidades Multiefeitos”. Vocé deve resolver
esses efeitos uma parte de cada vez.

e Exemplo 3: MOVIMENTO 3; ATE DOIS ALVOS, 2 DANO.
Nesse caso, vocé pode mover 3 quadrados e depois causar
2 pontos de dano a cada um dos até dois Alvos dentro do
alcance.

Os efeitos de uma Habilidade geralmente sdo obrigatdrios, no
entanto, muitos deles usam a palavra “até”, permitindo que o
numero escolhido seja 0 e, portanto, que esse efeito ndo seja
aplicado.

Da mesma forma, um Herdi ndo pode ser forcado a resolver um
efeito que ndo possa fazer, como receber um quinto Marcador
Acumulavel ou atacar um personagem que esta fora de alcance.
Nesses casos, o efeito é considerado apenas desperdigado.

e  Um Herdi pode usar uma Habilidade mesmo sabendo
que alguns de seus efeitos serdao desperdigados.

Vocé pode encontrar todos os detalhes sobre Habilidades na
pagina 24 deste livro.



Rolagem de Ataque

Sempre que o icone de espadas cruzadas (_X_) aparece, isso
significa que vocé deve fazer um Ataque com Arma: role 0 d20 e
verifique se ele atinge a Precisdo da sua Arma para causar dano.

Em EdT, n3ao ha “ataques basicos”, apenas Habilidades,
Habilidades de Classe ou Efeitos de Equipamento que instruem
vocé a fazer Ataques com Armas.

e  OsAtaques com Armas sao feitos com sua Arma. O resultado
que vocé precisa para obter no d20 e o dano basico de um
Ataque estao escritos em sua carta.

e Um Herdi ndo pode fazer Ataques com Armas A Distancia
enquanto estiver engajado em combate.

e Ataquescom Armas A Distancia s3o ataques feitos por
meio de agdes usando um Cubo de Agdo vermelho;
ou Habilidades de Foco e Ataques Comandados com
Armas A Distancia.

e  Vocé pode encontrar detalhes sobre engajamento na
pagina 13.

e  Ataques com Armas feitos por meio de a¢bes usando
um Cubo amarelo, mesmo que seu personagem
esteja equipado com uma Arma A Disténcia, sdo
considerados Ataques Corpo a Corpo, e Ataques
com Armas feitos por meio de agdes usando um
Cubo vermelho, mesmo que seu personagem esteja
equipado com uma Arma do Tipo Corpo a Corpo, sdo
considerados Ataques A Distdncia. Em EdT, a cor do
Cubo prevalece sobre seu Tipo de Arma.

e  Ataques com Armas recebem um bonus de +2 ACERTO se
vocé estiver em um terreno mais alto em comparagdo com
seu alvo, ou uma penalidade de -2 para ACERTO se vocé
estiver em um terreno mais baixo em comparagdo com seu
alvo.

e Ataques com Armas recebem uma penalidade de -2 ACERTO
se vocé estiver sobre as Trevas.

e Role o d20, aplique seus bdnus (se houver) e verifique o
resultado. Se for igual ou superior a Precisdo da sua Arma, é
um acerto. Caso contrario, € um erro.

e Se vocé tirar um 20 natural no d20 (isso significa sem
adicionar seus bénus), € um Acerto Critico e causa o dobro
de dano!

e Sevocé rolar um 1 natural no d20, é uma Falha Critica. (isso
significa que seu ataque falha mesmo que o bénus torne o
resultado suficiente para ser acertado)..

e Qualquer efeito separado por uma virgula escrito apos os
bonus de ACERTO de um Ataque com Arma é considerado
dano colateral e é aplicado somente se o ataque causar
dano ao alvo.

e Muitas Habilidades Passivas fornecem um efeito adicional se
o Ataque for 16+ ou 18+. Isso significa que o nUmero natural
rolado deve ser igual ou superior ao nimero indicado, e ndo
a soma da jogada mais os bonus de ataque.

Acao de Recolher

A medida que vocé executa agdes, seu conjunto de Cubos
de Acdo se esgota. Isso representa os efeitos combinados do
tempo, do cansacgo e da corrupgdo das Trevas em seu Heroi.

e Ao realizar uma A¢do de Recolher (independentemente
de ela ter sido Voluntéria ou ndo), pegue todos os seus
Cubos de Agdo gastos e despendidos alocados em suas
Habilidades e caixa de Cubos de Acdo Despendidos e
devolva-os ao seu conjunto de Cubos de Ag¢ao Disponiveis.

e Vocé também tem que pegar Cubos de Maldigdo e atribui-
los as Habilidades do seu Herdi. A quantidade padrdo é 1,
mas algumas Aventuras descreverdao na chave cinza se essa
penalidade é dobrada ou nao.

e As Acoes de Recolher Voluntdrias sdo feitas pelo Herdi
durante seu turno, quando ele quiser. Para realizar uma
Acdo de Recolher Voluntaria, o Herdi ndo deve ter mais do
que duas cores diferentes de Cubos de A¢do disponiveis.
Realizar uma Acgdo de Recolher Voluntaria encerra o turno
do Herdi. :

e Acoes de Recolher Involuntarias sdo realizadas a qualquer
momento em que o Herdi fica sem Cubos de Agdo
disponiveis. Isso pode ocorrer durante ou fora de seu turno.
AcGes de Recolher Involuntdrias ndo encerram o turno do
Herdi se isso acontecer durante seu turno.

Usando Habilidades de Foco

Usar uma Habilidade de Foco pode ser uma Agdo Menor ou uma
Reacdo, com base nas Habilidades de Foco de cada Herdi. As
Habilidades de Foco que sdao Reagbes sdao marcadas com o icone
Raio (como qualquer Reagdo), enquanto todas as outras sdo
consideradas A¢Ges Menores.

Para usar uma de suas Habilidades de Foco, um Heréi deve
declarar sua intengdo de usd-la e descartar o nUmero necessario
de Marcadores de FOCO de sua Ficha.

e As Habilidades de Foco que também sdo Ataques com Armas
(\() tém seu alcance com base no Tipo de Arma com a qual seu
Herdi esta equipado. As Armas Corpo a Corpo transformam
suas Habilidades de Foco em Ataques com Armas Corpo a
Corpo, enquanto as Armas A Distancia transformam suas
Habilidades de Foco em Ataques com Armas A Distancia
e, portanto, vocé também estd sujeito a Restricdes de
Engajamento.

e As Habilidades de Foco que ndo sdao Ataques com Armas
tém alcance ilimitado (embora possam ter restricbes de
direcionamento, como “EM SI”).

e Habilidades de Foco que concedem pontos de movimento,
guando ndo especificam qual personagem pode receber esses
pontos, sempre significam que o préprio Herdi conjurador é o
alvo de tais efeitos.

e Vocé pode encontrar detalhes sobre as Habilidades de foco na
pdagina 31 deste Livro de Regras.

Usando um Item Consumivel

Usar um Item Consumivel é uma Ag¢do Menor. Um Herdi sé pode
usar um Item Consumivel que esteja em sua Mochila (ou na sua
Ficha, se estiver consumindo uma Fruta da Vida, por exemplo).

e  Os Itens Consumiveis sdo descartados apds serem usados

e Como Usar um Item Consumivel é uma Acdo Menor, esteja
ciente de que um Herdi s6 pode consumir um desses ltens
por turno.

Trocando Itens

Trocar Itens é a agdo basica de um Herdi interagir com o
equipamento que esta utilizando, dar ou pegar itens de outro
personagem. Sempre que um Herdi usa essa Agdao Menor, ele
pode fazer uma das seguintes opgdes:

e  FEquipar/Desequipar: troque qualquer item equipado por
uma carta do mesmo tipo da sua Mochila, ou simplesmente
equipe ou desequipe um item que vocé tenha;

e Dar um Item: dé qualquer carta de sua Mochila para um
Heréi em um quadrado adjacente. Este Herdi guarda este
item em sua Mochila;

e Pegar um Item: pegue qualquer carta da Mochila de um
Heroi adjacente (desde que ele esteja disposto a te dar).
Vocé deve consumir imediatamente o item que acabou de
receber (se ainda puder fazer isso neste turno) ou armazena-
lo em sua Mochila.

Importante: Vocé ndo pode trocar um item se sua
chave estiver atualmente ocupada por um Cubo de
Acao.
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Importante: Qualquer Item de Dupla Face com o qual
vocé interagir sera mantido com seu lado atual virado
para cima. Eles ndo viram de volta ao desequipar ou
entregar oitem a outro jogador..

Importante: Quando receber um novo item, se sua
Mochila ja estiver cheia, vocé pode imediatamente
descartar outro item para ter espago. Descartar dessa
forma ndo conta como usar o item.

Interagir

Para interagir com um Ponto de Interagdo, um Herdi deve estar
adjacente a ele e usar a Agdo Interagir Menor. Cada predefini¢ao de
interagdo em uma configuragdo tem uma ilustragdo referente a ela
dentro do Livro de interagdes. Quando um Herdi interage, ele deve:

e Abrir o Livro de Interacées na pagina descrita por essa
configuragao;

e Escolher uma das opgOes apresentadas e prosseguir com sua
resolucdo. Todas as resolugdes podem ser encontradas no
Livro de Aventuras em suas respectivas sessoes.

e AsresolugGes geralmente consideram o Herdi que as escolheu
como o beneficidrio de seus efeitos. Alguns deles, no entanto,
podem especificar que seus efeitos sejam dados ao Lider do
Grupo ou a outro personagem. Sempre que for esse o caso,
eles o descreverdo assim.

Abrir uma Porta

Abrir uma Porta é uma Ag¢do Menor que ndo interrompe seu
movimento. Se vocé abrir uma porta depois de andar 2 quadrados
de seu movimento, depois de concluir a configuragdo, vocé poderd
retomar sua vez normalmente e andar seu terceiro quadrado.

e Quando aberta, uma Porta revelard uma nova configuragdo.
A seta amarela () indica a posigdo em que a porta aberta
estava em relagdo a nova configuragao.

e Portas podem adicionar novas Mecanicas Especiais, Regras
Especiais ou até mesmo Gatilhos de Fim de Jogo. Cada porta
dird exatamente o que traz para a jogabilidade.

Saqueando um Bai

Para saquear um Bau, um Herdi deve estar ao lado dele e usar a
Acdo Menor de Saquear um Bau. Quando o fizer, deve:

e  Pegar uma Carta de Bau do Baralho do Bau.
e Rolar o Dado da Armadilha para ver se o Bau contém alguma.

e Vocé pode encontrar detalhes sobre Baus na pagina 31 deste
Livro de Regras.

Turnos de Companheiros e Mascotes

Alguns Herdis tém a Habilidade de invocar Mascotes para ajuda-
los. Além disso, durante suas Aventuras, vocé pode se deparar com
alguns personagens que também estdo ansiosos para lutar contra
a Trevas ao seu lado. Sejam Mascotes ou Companheiros, esses
aliados seguem um conjunto de regras muito parecidas:

e Mascotes e Companheiros se revezam logo apds a vez de
seus controladores. Seus turnos consistem em uma Agdo de
Movimento e depois em uma A¢do de Ataque, nesta ordem.

Importante: Alguns companheiros, como Tharmagar,
tém uma sequéncia especial de turnos. Vocé pode
encontrar esses detalhes descritos no Livro de
Aventuras.

e  Monstros percebem Mascotes e Companheiros com uma
prioridade mais baixa. Eles escolherdo ataca-los somente se
desperdigarem um ataque sem alcancar nenhum Heroi.

Importante: Se um Monstro tiver opgdes de Ataque
Multiplo, como CUTILAR, TIROS MULTIPLOS ou
GOLPEAR, ele incluira um Mascote ou Companheiro
entre seus alvos sempre que pode fazer isso sem
desistir de atacar um Herdi. Portanto, eles ndo
desistirdo de atacar dois Herdis para atacar um Herdi
e um Mascote ou Companheiro, mas atacariam um
Mascote ou Companheiro junto com seu Alvo Primario
se pudessem fazer isso realizando uma Agdo de
Movimento apropriada.

e Mascotes e Companheiros, no entanto, sdo personagens
diferentes. Qualquer Habilidade que seu Herdi tenha que
interaja com Mascotes ndo funciona em Companheiros.

e Alguns efeitos podem dar ao seu Herdi a Habilidade de ativar
Mascotes. Uma ativagao significa jogar um turno de Mascote
ou invocar (ou retomar) um Mascote para o tabuleiro.

e Mascotes invocados chegam em um quadrado desocupado ao
lado do Herdi que os convocou e sdo imediatamente afetados
por qualquer terreno perigoso ou Trevas em que cheguem.

e Vocé pode encontrar detalhes sobre Mascotes e turnos de
Mascotes na pagina 9 deste Livro de Regras.

e Vocé pode encontrar detalhes sobre os Companheiros e seus
turnos na pagina 15 deste Livro de Regras.

Nocauteando um Heroi

Quando seu Herdi atinge 0 de Vida, ele é nocauteado e vocé
deve fazer, na ordem, o seguinte:

e Cologue a miniatura deitada (isso é apenas um
lembrete);

e Remova quaisquer Condi¢des que eles tenham (os
Marcadores de recursos sdo mantidos);

e Recupere todos os seus Cubos de Agdo (um Heroi
nocauteado ndo ganha Cubos de Maldigéio);

e  Atribuaum Cubo de Trauma a uma de suas Habilidades.

e Apague todas as Auras que eles tenham em seu
Registro de Campanha.

e Enquanto estiver nocauteado, um Herdi ndo pode ser alvo
de nenhum Ataque ou Efeito e ndo pode realizar nenhuma
Acgao ou Reagao.

e No inicio do proximo turno, seu Heroi recupera o folego
e toda sua Vida. Levante a miniatura e continue sua vez
normalmente.

e Se seu Herdi for nocauteado durante seu turno ao
sofrer dano de Condicdo, ele podera recuperar o folego
imediatamente e continuar seu turno de onde parou.

Surgimento das Trevas

Quando o Marcador de Iniciativa atinge a Carta Runica na Trilha da
Iniciativa, é hora das Trevas agirem e vocé deve:

e Comprar o numero de Runas indicado pela carta;

e Encontrar a pega Trevas correspondente e colocd-la no
tabuleiro seguindo as Regras de Comportamento da Trevas;

e As Trevas sempre tentam alcangar o Herdi Mais Forte
que ndo estd sobre as Trevas (mapa ou bloco).

e Se todos os Herdis ja estiverem sobre as Trevas
quando uma Runa for comprada, pule esse
Surgimento e todos os Herdis sofrerdo Y de dano néo
evitdvel, sendo que Y é igual ao nimero de Herdis em
seu grupo.

e Se uma pega ndo couber no mapa ao surgir, ela deve
ser quebrada e substituida por trés pequenas pegas
de Trevas que, por sua vez, perseguem seu alvo.

e Vocé pode encontrar detalhes sobre Surgimento de
Trevas na pagina 44 deste livro.

e  Coloque as Runas em suas posi¢oes na Trilha da Iniciativa.
e Em seguida, vire a carta - ela tem duas faces.



Efeitos da Trevas

Uma vez no tabuleiro, as Trevas tem os seguintes efeitos:

e Causam 2 pontos de dano ndo evitidvel a um Herdi,
Companheiro ou Mascote que foi pego quando suas pegas
foram geradas; pisou nelas pela primeira vez em um turno;
ou terminou seu turno em cima delas;

e Impdem uma penalidade de -2 ACERTO em todos os Ataques
com Armas feitos por Herdis em cima de suas pegas;

e |Oferecem um bonus de +2 de dano a todos os Monstros que
estdo em cima delas; as cartas de Comandante, Soberano e
Chefe ndo estdo sujeitas a esse bonus, apenas seus Ataques
com Cartas de Monstro.

Configuracoes

Cada Porta, assim como muitos eventos, instruird vocé a
adicionar uma configuragdo. Normalmente, as configuragdes sdao
uma continuacdo da masmorra existente, emulando o processo
de criagdo de masmorras.

e As configuragdes devem sempre ser feitas seguindo a
orientacdo da tabela da Primeira Configuracdo.

e Sempre que vocé é instruido a adicionar uma configuragao,
0 jogo é pausado até ser concluida.

o Todas as configuragdes trazem uma ilustragdo com alguns
objetos que devem ser adicionados ao tabuleiro. Cada um
deles deve ser colocado na posicdo exata descrita pela
configuracdo e vocé deve colocar todos os elementos
indicados na jogabilidade Solo (acima da linha pontilhada)
até o tamanho do seu grupo.

1 WM - Rookie |
€9 1 WM: Shadow Cultist - Rookie

1 Chest Token

2+: GM - Rookie
3+: WM - Rookie
4+: GM - Rookie
5+: WM - Rookie

Neste exemplo, se seu grupo tiver 4 Herdis, vocé posicionaria
o total de 1x MB: Ocultista Sombrio - Novato; 1x Marcador de
Bdu, 2x Monstro Cinza (Aleatdrio) Novato; e 2x Monstro Branco
(Aleatdrio) Novato (5 Monstros e 1 Bau).

Invocando Monstros

Uma configuragdo instruird vocé a invocar Monstros, geralmente
de uma das duas maneiras a seguir:

e MC: Putrefato - Novato: Nesse caso, vocé deve usar
especificamente o Monstro Putrefato Cinza com a classificagdo
Novato.

e  Monstro Cinza - Novato: Nesse caso, o Monstro que vocé usa
deve ser escolhido aleatoriamente de todos os Monstros Cinza
que vocé possui com a classificagéo Novato.

Para acelerar as coisas, € uma boa ideia classificar todos os tipos
e categorias de Monstros em baralhos separados durante a
preparagao do jogo.
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A maioria dos Monstros em EdT tem dois ou até trés
comportamentos diferentes para adicionar variedade e desafios
ao seu jogo. Por padrdo, uma configuragdo ndo especificard que
tipo de comportamento o Monstro que vocé esta prestes a invocar
deve usar, o que significa que vocé deve usar a versao “Padrdo”
dele.

No entanto, esta ndo é uma regra, apenas uma sugestio.

Sempre que vocé invoca um Monstro, vocé pode escolher invocar
qualguer um de seus comportamentos variantes se quiser mudar
sua experiéncia de jogo.
Importante: Observe que esses Monstros, embora
projetados de acordo com as mesmas regras gerais,
podem se mostrar mais desafiadores do que suas
versGes Padrdo, devido as variagdes de alvo.

Invocando Comandantes e Soberanos

Comandantes e Soberanos sdo tipos especiais de Monstros
e, para invoca-los adequadamente, vocé deve prestar atencao
a alguns detalhes sobre suas mecanicas. Como sempre, esse
processo pode ser um pouco complicado na primeira vez que
invocar e vocé o executa, mas ficara mais facil com o passar do
tempo.

Quando voceé for instruido a um Comandante ou um Soberano,
vocé deve:

e Colocar sua miniatura no tabuleiro e sua carta na Trilha de
Iniciativa, como faria com qualquer Monstro;

e  Emseguida, comprar cartas de Ataque de Comandante (ou
cartas de Ataque de Soberano) - uma para cada jogador
(Herdi) do grup;

e Defina sua Vida inicial: a Vida vezes o PC instruido na
configuragao.

Importante: O PC é varidvel e “Jogadores”, nesse
caso, significa o tamanho do seu grupo.

Exemplo: Para um grupo com 3 Herdis, o PC 2+
jogadores seria de 5 (2+3). Assim, se o Comandante
tiver 8 de Vida em sua carta, sua Vida inicial serd 40
(5x8).

Perdendo uma Aventura

Ha dois desfechos possiveis para uma Aventura: ou os Herodis
tém sucesso em alcangar seus objetivos, ou eles falham e
recebem mais Cubos de Trauma ou Cubos de Maldi¢ao do que
podem ter, ou retiram a ultima Runa da Bolsa.

e Um Herdi caird no momento em que ganhar seu sexto
Cubo da Maldigdo;

e Um Herdi caird no momento em que ganhar seu segundo
Cubo de Trauma;

e O grupo caird no momento em que a Ultima Runa da Bolsa
for retirada e ela ficar vazia;

Ndo ha desvantagem em uma Campanha perder uma Aventura.
Seu grupo pode reiniciar o Capitulo, mas eles precisam desfazer
qualquer progresso feito durante a Aventura atual.

=}
=<
=2
=
L
]
=z
o=
s
[
—
[
=a
(=)
=
=
(7]
L
a=
(=)
o=
=
=
=
(—4







