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MASSIVE nnmmtss REGRAS ,
* CONTEUDO DO JOGO &

9 PECAS DE NMAPA (FRENTE E VERS0) 120 FOLHAS DE CLASSE

Mago de Combate x20, Noctifluo da Lua Sangrenta x20,
Patrulheiro das Ténebras x20, Paladino da Célera x20,

6 MINIATURAS E CARTAS DE ]ﬂiﬁé] Berserker Gladiador x20, Barbaro Sombrio x20.
i 6 BASES COLORIDAS
ii % 6 TABULEIROS DE HERGI FARA 08 HEROIS
Sibyl Bjorn . Siegfried ‘

18 PINOS
COLORIDOS

*%S
*%

106 MARCADORES

Marcadores de Nivel
x10 de Porta x15

hl - de Primeiro
q4 - Jogador x1

Marcadores

Marcador

Marcadores de Tesouro
(Normais x30 e Especiais x4)  Marcadores

de Pilar x6

@ @ V Marcador de
x20  x10 - Zona Inicial x1

Marcadores de Dano Marcador de

12 DADOS DE COMBATE ’
Saida x1 M d
Dados de Ataque Dados de arcadores
Amarelos x3 Defesa Azuis x3 _ Covil x3

Dados de Ataque Dados de Defesa
Vermelhos x3 Verdes x3

Ponte Sombria x2

Marcadores Marcador de
de Artefato x2 Biblioteca x1
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Servos Chefe Aniao Servos Andes Chefe Anio Servos Chefe Servos Chefe
Andes Defensor x1 Guerreiros x12 Guerreiro x1 Goblins Goblin Goblins Goblin
Defensores Arqueiros Arqueiro Guerreiros Guerreiro
Ii C tJ { x12 x12
Servos Orcs Chefe Orc Servos Orcs Chefe Orc Anio Goblin Orc Agente x1
Esfoladores x6 Esfolador x1 Executores Executor Agente x1 Agente
x6 x1
Troll Supremo x1 Aranha Gigante x1 Cao Infernal x1 Ogro Mago x1 Demoénio Llllarca x1
Abissal x1
231 MINICARTAS
20 Cartas de 19 Cartas de L7e Ca(‘;tla: 'c}‘eHTGe)souro
Evento Equipamento Inicial 36de 33 de
(E1a E20) (SEl a SE19) Nivel 2 Nivel 4

10 Cartas de 6 Cartas de : 4] de : 34 de i L 32de

Porta (D1 a D10) Artefato (Al a A6) Nivel 1 Nivel 3 Nivel 5
50 CARTAS DE GUARDA 12 CARTAS DE MONSTHRO VAGANTE
(614 G50) (R A K1)

10 de 10 de 10de 10 de 10de 6 de Monstro 6 de Monstro
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Vagante Inferlor Vagante Superlor
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Era umavez... Ah? Pera ai.

Ndo, néo faz tanto tempo assim. Trés geracdes, mais ou menos sessenta
anos. Eu vi registros do fato e ouvi histérias da minha vé. Mas talvez
vocé seja jovem demais.

Enfim, hd ndo muito tempo, havia mais pessoas na superficie do nosso
mundo. Humanos, Elfos, Andes... esses vocé jd conhece, mas havia tam-
bém Goblins, Orcs, Murideos e Reptisaurianos. Talvez vocé ji tenha
visto eles uma ou duas vezes, mas, naquele tempo, eles formavam nagées
inteiras. As regras ndo evam as mesmas de hoje. As coisas eram mais sim-
ples, mas a morte era algo corriqueiro. Todos sabiam onde era a fronteira
entre a civilizagdo e as terras selvagens e inexploradas. Ataques podiam
ocorrer durante uma viagem, e vocé precisava ter sempre uma arma na
cintura. Foi um periodo selvagem.

E entdo... alguém, ou algo, misterioso conseguin unir os ditos “povos
bdrbaros” contra o restante de n6s. Nossos inimigos chamavam seu novo
lider de “A Escuriddo”. Seus emissdrios pavorosos, os Agentes, surgiam
com monstros de uma era perdida. Primeiro eles mostraram, e depois
ensinaram, o poder da Escuriddo para esses povos. Eles acreditavam
piamente na supremacia da natureza sobre a civilizagdo, da forca sobre
a lei, da noite sobre o dia. Uma querra brutal se iniciou com o embate
entre os exércitos dos reinos. Ela sé terminou sete anos depois, quando
todos, desde os camponeses até os reis, lutaram pela sobrevivéncia.

Massive Darkness é um jogo de tabuleiro cooperativo para um a
seis jogadores com mais de 14 anos. Como um grupo, os jogadores
escolhem uma missio fantdstica. Cada um deles escolhe um
herdi, e entdo o grupo todo imerge em covis e corredores
subterrianeos. Vagando pela escuridio, os heréis lutam contra
guardas e monstruosidades, adquirem armaslendariase ganham
experiéncia até merecerem o titulo de Portadores da Luz.

Inimigos de todos os tipos, desde grupos de goblins até monstros
vagantes, sdo controlados pelo préprio jogo por meio de regras
simples. Os seus heréis podem lutar contra eles em combate corpo
a corpo, a distincia ou mesmo com magia. Explore a masmorra,
derrote seus inimigos e adquira as armas poderosas deles para
sobreviver ao préximo desafio!

Nossos tataravds venceram, ndo porque eram maisfortes, mas gragas a
sua dedicagdo, cooperagdo e sapiéncia. Os melhores ferreiros se juntaram
aos melhores encantadores para criarem armas e armaduras de quali-
dade superior. E entdo os melhores guerreiros lideraram o iltimo ataque
contra a Escuriddo. Esses campedes foram apelidados de Portadores da
Luz, pois trouxeram esperanga, luz e um senso forte de justica ao mundo.
Os inimigos selvagens ndo puderam fazer nada contra a for¢a combina-
da da magia e da maestria artesanal. Os Portadores da Luz mataram
os Agentes e os monstros nascidos nos abismos. E, depois disso, eles
prossequiram além da fronteira selvagem... e ndo pouparam ninguém.
Os guerreiros remanescentes, as mulheres, e até mesmo as criangas
foram cagadas. Os povos sombrios desapareceram, e suas terras natais
se tornaram nossos novos reinos.

Quando a paz foi finalmente restaurada, os Portadores da Luz se
tornaram simbolos de uma guerra terrivel. Assim que possivel, os reis
e rainhas fizeram com que eles desaparecessem e esconderam as armas
longe dos olhos da plebe. As mdos ensanguentadas foram lavadas, e as
memorias ruins foram trancafiadas. A ordem foi restaurada para o bem
de todos, e os povos se desenvolveram sob a bengdo da ignordncia. Os
vitoriosos se expandiram ao longo de sessenta anos.

E aqui estamos.

Ei, ouga, meu jovem. Vocé pode ter ouvido os rumores sobre a destruicdo
de vilarejos remotos, o desaparecimento de pessoas e os barulhos
assustadores que os pastores ouvem nas montanhas. Nossos lideres tém
espides, e certamente jd estdo cientes. Mas eles estdo jogando conversa
fora e tentando empurrar o trabalho para os outros.

E vocé? Esses rumores ndo lhe parecem um déja-vu? Tenho certeza que
sim. Vocé tem “aquele” fogo nos olhos. A mesma faisca que incendiava
o olhar dos Portadores da Luz. Eu também tenho, e nés ndo somos os
tinicos. Meus amigos estdo certos de que esses eventos anunciam o inicio
de algo maior. Vocé ndo estd sentindo? A Escuriddo estd de volta.

Eu ndo sou um dos cordeiros felizes e pacificos, e vocé também ndo. Eu quero
ver com meus proprios olhos. E nio quero que a guerra comece novamente.
Mas preciso de provas que convengam a todos. Eu preciso de gloria. Eu
preciso de ouro.

Reivindique o seu legado e se junte a nds nos limites da Escuriddo.

O propésito basico é atingir os objetivos determinados pela missio
escolhida. Os jogadores podem jogar cada Missio como uma
aventura a parte, ou podem optar pelo Modo Histéria e observar
seus herdis progredirem gradualmente ao longo da campanha.

e
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FOF QUE TUDO E TAO ESCUKO?

AEscuriddo éao mesmo tempo uma antagonista misteriosa
e uma aliada no ambiente do jogo, como é mostrado nas
pecas de mapa. A Escuridido tem um papel importante no
jogo: mais cedo ou mais tarde, mesmo os Portadores da
Luz terdo de se esconder nas sombras para um jogo letal de

esconde-esconde com seus terriveis oponentes.
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1 Escolher uma Missdo. Para a sua primeira partida, re-
#® comendamos a escolha do tutorial (P. 40) e, depois, as
Missdes subsequentes, na ordem em que aparecem, para seguir
a histdéria. Jogadores mais experientes podem jogar novamente
uma Missdo passada, apenas mudando algumas condigGes, ou
podem criar uma Missido usando as pecas de mapa modulares e
os diferentes marcadores.

2‘ Organize as pecas de mapa e os marcadores conforme
indicado na Missio.

e e N N N N N N TN N

Varios elementos ajudam a identificar as cartas do jogo. Eles podem

ser titeis para separar as cartas e aplicar efeitos de jogo especificos.

Logotipo da caixa. Todas as cartas do jogo-base de Massive Darkness

tém este simbolo. Cada expansdo tem o seu préprio simbolo.

Todas as cartas tém um cédigo com o seu tipo e niimero. Isso
esclarece qualquer divida quanto ao tipo e permite que vocé
saiba imediatamente se estd faltando alguma carta.

A: Artefato
D: Porta
E: Evento

G: Guarda
RM: Monstro
Vagante

SE: Equipamento
Inicial

T: Tesouro

Separe as cartas por tipo e Nivel. Cada carta apresenta o

® tipo no verso e tem uma cor que a distingue. Apés dividir os

baralhos por tipo (e Nivel, quando aplicvel), embaralhe cada um

deles individualmente e os coloque voltados para baixo préximos
ao tabuleiro.

* Separe as cartas de Equipamento Inicial. Os seus Heréis logo
irdo se livrar desses itens basicos e irdo obter brinquedinhos
muito mais poderosos!

+ Separe as cartas de Artefato. Artefatos sdo itens magicos len-
darios. Eles normalmente estdo associados aos objetivos da Mis-
sdo. Nas mios certas, eles podem mudar o curso de uma partida.
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» Separe as cartas de Guarda por Nivel e embaralhe cada um dos
baralhos de Guarda. Os Guardas representam os intimeros gru-
pos de guerreiros que os Herdis combatem nos tiineis subterra-
neos. Eles sdo constituidos por Turbas, com um Chefe liderando
varios Servos, ou pelos terriveis Agentes. Derrote-os para obter

cartas de Tesouro!

- Fﬂ?ﬁt\
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+ Separe e embaralhe as cartas de Tesouro assim como vocé fez
com as cartas de Guarda. Os povos do mal roubaram, produziram
e coletaram uma série de tesouros para atingir seus objetivos.

Pegue essas armas e vire-as contra os seus inimigos!

TESOURD
P

TERUED

* Separe, embaralhe e coloque os baralhos de Portas, Eventos e

Monstros Vagantes préximos ao tabuleiro.
- Cartas de Porta sio compradas quando os Heréis abrem uma

porta para explorar salas perigosas.

- Cartas de Evento sdo compradas para descobrir o que o destino

reservou para os seus Herdis.
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- Cartas de Monstro Vagante sio divididas em dois baralhos,
Inferior e Superior, e apresentam monstros gigantes que seus
Heréis enfrentardo ao longo da jornada. Pois é, os pesadelos da

sua infincia acabaram de sair do armério!
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ACABANDO E REEMBARALHANDO A4S CARTAS

As cartas sdo compradas, jogadas e descartadas durante o jogo.
Cartas descartadas sio mantidas em pilhas de descartes ao lado
de seus respectivos baralhos. Quando um baralho terminar,
embaralhe a sua pilha de descartes para criar um novo baralho.
As pilhas de cartas de Tesouro e de Guarda dos Niveis 1 ao
4 nio sdo reembaralhadas. Se um jogador tiver de comprar
uma carta de um desses baralhos que ja tiver acabado, ele
deve comprar uma carta do Nivel seguinte.

As pilhas de cartas de Tesouro e de Guarda do Nivel 5 sio
reembaralhadas normalmente quando acabam, pois os

jogadores ndo podem comprar cartas de um Nivel mais alto.

Marcador de

Dados de Combate Primeiro Jogador

=B

Mavrcadores de Tesouro

Mavrcadores
de Dano

Cada jogador escolhe uma carta de Heréi. Ela mostra o
5 ® personagem com o qual vocé vai jogar. Pegue a miniatura
correspondente. Pegue um Tabuleiro de Heréi e um conjunto de
pinos da sua cor favorita. Coloque a base da cor correspondente
na miniatura do seu Heréi para ajudar a identifica-lo.

6 Cada jogador escolhe uma Classe para o seu Heréi e coloca
# uma Folha de Classe a sua frente, préxima ao Tabuleiro de
Heréi. A Classe do Herdi é a especializagio do seu personagem.
Jogadores menos experientes devem selecionar a Classe de Herdi
recomendada na carta de Herdi. Jogadores mais experientes po-
dem escolher entre as virias Classes de Heréi para explorarem va-
riagGes e combinagdes. E se Siegfried fosse um Mago de Combate?

OBSERVAGCAO: Os Heréis nio podem mudar de Classe durante uma

campanha. A escolha é definitiva até a proxima campanha.

Segue uma descrigio breve de cada Classe de Herdi presente no
jogo-base de Massive Darkness.

R —
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+ MAGO DE COMBATE

Principal: Magia

Secundario: Corpo a Corpo

Mais adequado a um papel de suporte, o Mago de Combate
lanca feiticos com facilidade e causa muito dano a médio
alcance. Ainda que possa se juntar a combates corpo a
corpo e ter um desempenho bom, eles nio tém tanta pro-
tecdo quanto seus companheiros. Dé ao Mago de Combate
as cartas de Equipamento com os Encantamentos mais
poderosos, pois ele sabera usi-los melhor do que ninguém.

« NOCTIFLUO DA LUA SANGRENTA

Principal: Corpo a Corpo

Secundario: A Distincia

O Noctifluo da Lua Sangrenta é um assassino que se esconde
nas sombras para desferir golpes violentos a todas as dis-
tancias. O Heréi prima por surpreender os inimigos e acaba
com os monstros maiores como se fosse um hobby. Porém,
cuidado! O Noctifluo da Lua Sangrenta tem muito poder
ofensivo, tanto corpo a corpo quanto a distincia, mas nio
tem muitas defesas. As sombras sio a sua melhor protegio.

- FATRULHEIRO DAS TENEBRAS

Principal: A Distancia

Secundario: Corpo a Corpo

Como ja diz o nome, o Patrulheiro das Ténebras é um
cagador consumado, causando muito dano de longe. Eles
sao os melhores no controle de corredores e cruzamentos,
disparando flechas em todas as diregGes para dar apoio
aos seus companheiros. A precisdo do Patrulheiro é mais

vantajosa quando ele se mantém a uma distincia segura.
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« PALADINO DA COLERA

Principal: Defesa

Secundario: Corpo a Corpo

O Paladino da Célera é um lutador de vanguarda. Ele ji nas-
ceu usando uma armadura e tem prazer em pular no meio da

confusio com um escudo e uma arma COrpo a corpo. Optando

por dano constante em vez de forga bruta, ele gosta de incitar
o contra-ataque dos inimigos, para entdo fazé-los provar do
seu aco temperado. Dé ao Paladino uma arma corpo a corpo
adequada para lidar com as turbas e a melhor armadura,
para garantir o melhor uso de sua resisténcia natural.

+ BERSERHER GLADIADOR

Principal: Corpo a Corpo

Secundario: Defesa

O Berserker Gladiador é um brigdo no mais puro senso da
palavra. Ele encara seus inimigos no olho enquanto maneja
as armas corpo a corpo mais brutais disponiveis. Ele é ain-
da mais perigoso quando esta ferido, pois a dor aumenta
sua forca e resiliéncia. Ele até pode nio ser o mais 4gil, mas
é certamente um oponente dificil de lidar!

- BARBARO SOMBRIO

Principal: Corpo a Corpo

Secundéario: A Distancia

O Barbaro Sombrio é um predador, esgueirando-se pelos
cantos escuros para emboscar sua presa de modo selvagem.
Usando armas corpo a corpo, ele se move em siléncio
até partir subitamente para o ataque, causando uma
quantidade enorme de dano aos inimigos em um piscar de
olhos. Turbas gigantes ou monstros imponentes nio tém
diferenca aos seus olhos quando ele se prepara para matar!

Massive Darkness vem com cadernetas com folhas das
seis Classes basicas de Herdis. Elas também podem ser

baixadas gratuitamente do site oficial da Galdpagos Jogos:
www.galapagosjogos.com.br. 9 Coloque as miniaturas de Heré6i na Zona Inicial indicada

® na Missdo.

7 Distribua 2 cartas de Equipamento Inicial para cada Heréi:
® uma Arma de sua preferéncia e uma Armadura de Couro.

Massive Darkness é um jogo cooperativo, entdo as escolhas e dis-
tribui¢des devem ser feitas em grupo! Esta é a Zona Inicial dos Herdis.

8 Prepare o Portador da Vida, colocando a carta a vista 1 O Decida quem sera o Primeiro Jogador e dé a ele o mar-

® de todos com 2 marcadores de Dano sobre ela. Ele indica ® cador de Primeiro Jogador. Coloque todo o material

quantos Herdis mortos podem ser ressuscitados antes de se per-  que nio for utilizado de volta na caixa. Agora vocé ja estd pronto
der o jogo. Vocé pode ajustar a dificuldade mudando o niimero de  para jogar!

marcadores sobre o Portador da Vida.

O Portador da Vida trard
Heréis mortos de volta a vida,

mas o poder dele élimitado. Poder ilimitado! Ou quase isso.

Este é o marcador de Primeiro Jogador.
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% EXEMIFLO DE PREFARACAO DOS HEROIS

A drea de Micropontos de Experiéncia

Escolha uma Classe para o seu

8 o Heréi, e coloque aqui a Folha
éusada apenas no Modo Histéria

o T de Classe correspondente.
(consulte a P. 38). Se vocé estiver jogando

Escolha wma carta de

nesse modo, coloque um pino no buraco “0”.
Heréi e a coloque aqui

no seu Tabuleiro de Coloque a Armadura
Heréi. Este é Owen! de Couro no espago
do “Corpo”.

Os Pontos de Experiéncia que o seu
Herdi ganha sdo registrados aqui.
Coloque um pino no buraco “0”.

O seu Heroi comeca
ojogo com 5 de Vida.
Cologue um pino
no buraco “5”.

Coloque a carta de arma do seu
Her6i em um espaco “Equipado”
(com umn simbolo de Méao) no
Tabuleiro de Herdi, bem aqui.

Pegue a miniatura do seu Heréi, coloque
nela a base colorida que corresponde aos
pinos no seu Tabuleiro de Herdi e coloque-a
na Zona Inicial dos Heréis indicada no
mapa da Missdo. Owen agora estd pronto
para se aventurar na Escuriddo!




< RESUMO DO JOGO

Massive Darkness é jogado ao longo de uma série de Rodadas que
se desenvolvem assim:

4 FASE DOS HEROIS

O Primeiro Jogador realiza seu Turno, ativando seu Heréi.

No inicio, um Heréi pode realizar até 3 A¢oes por Ativa¢do. Cada
uma delas pode ser usada para executar virias tarefas em direcdo
ao objetivo da Missdo: mover-se pelo tabuleiro, combater Inimi-
gos de virias maneiras, pegar objetivos da partida, encontrar
tesouros ou trocar equipamentos com os outros Herdis.

Apés um Herdi ter finalizado suas A¢des, os Inimigos que foram
atacados por ele (e que ainda estejam vivos) podem imediatamen-
te tentar contra-ataca-lo!

Quando um jogador tiver resolvido a Ativa¢do do seu Herdi (e
possiveis Contra-Ataques), o jogador a sua esquerda realiza seu
Turno, ativando o seu Heréi da mesma maneira. A Fase dos Heréis
termina assim que todos os jogadores terminarem seus Turnos.

A Fase dos Herdis é explicada na P. 25.

< FASE DOS INIVIIGOS

OsInimigos surgem em todos os tamanhos e formas, desde Servos

inferiores até os terriveis Monstros Vagantes. O comportamento
deles no tabuleiro é governado por um punhado de regras usadas
para resolver as A¢oes dos Inimigos durante esta Fase.

Os Inimigos se movem pelo tabuleiro, patrulhando e procurando
por intrusos heroicos. E claro que eles também lutam, com arcos,
garras, espadas, e até mesmo magia, para dificultar ainda mais a
vida dos Heréis. A boa noticia: os Inimigos mais fortes carregam
consigo Tesouros preciosos que os Heréis buscam para completar
a sua Missdo. A ma noticia: esses Inimigos geralmente sabem
usar esses Tesouros. Entdo, para conseguir a sua lendaria espada
encantada, vocé primeiro terad que derrotar um brutamontes que
estard apontando ela contra vocé!

A Fase dos Inimigos é explicada na P. 28.

% FASE DE EXPERIENCIA

Os Herdis podem gastar seus suados Pontos de Experiéncia (refe-

ridos como “XP”) para obterem novas Habilidades. Os efeitos sdo
aplicados assim que o Nivel correspondente for atingido no jogo.
No Modo Normal, tanto os Pontos de Experiéncia nio gastos
quanto as Habilidades adquiridas sio perdidos quando uma nova
Missio se inicia. Se quiser manté-los de uma Missdo para outra,
permitindo que os jogadores vejam seus Herdis evoluirem ao

longo da sua prépria saga épica, vocé deve jogar no Modo Histé-
ria (consulte a P. 38).
A Fase de Experiéncia é explicada na P. 31.

< FASE DE EVENTO

Com a Rodada se aproximando do fim, o Primeiro Jogador com-

prauma carta de Evento. Ela deve ser lida em voz alta, e os efeitos
de jogo relacionados sdo aplicados.
A Fase de Evento é explicada na P. 32.

< FASE FINAL

A Fase Final marca o fim da Rodada. Virios efeitos de jogo ces-

sam nesta Fase. O Primeiro Jogador passa o marcador de Primei-
ro Jogador para o jogador a sua esquerda. Este se torna o novo
Primeiro Jogador para a préxima Rodada. Uma nova Rodada
pode entio comegar.

A Fase Final é explicada na P. 33.

< VENCENDO E FERDENDO

Massive Darkness é um jogo cooperativo, entdo os jogadores

vencem ou perdem como um time. O jogo é vencido quando os
objetivos da Missdo sdo atingidos. O jogo é perdido quando os
objetivos da Missdo ndo podem mais ser atingidos ou quando um
Her6i precisar ser ressuscitado, mas o Portador da Vida ji nio
tiver mais marcadores (consulte a P. 18).
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< REGRAS BASICAS

Massive Darkness tem varias palavras-chave para ajudar os joga-
dores a resolver os efeitos de jogo da forma mais facil possivel,
mantendo o foco na agio e na cooperagio. Aqui estdo alguns dos
conceitos-chave:

<« PARTICIPANTES

Todos os personagens no jogo sio Participantes.

Um Heréi é definido pela combinagio de uma carta de Heréi, um
Tabuleiro de Heréi e uma Folha de Classe. O comportamento dos
Heréis no jogo é definido pelas A¢Ges escolhidas pelos jogadores.

Um Inimigo é qualquer antagonista dos Heréis cujo comporta-
mento é definido pelas regras do jogo (consulte Inimigos na P. 20,
e Fase dos Inimigos na P. 28).

Um Aliado é outro Participante do mesmo tipo. Para um Her6i, é

outro Heréi. Para um Inimigo, é outro Inimigo.

Uma Turba é composta por um Chefe e seus Servos. Um Chefe
é o lider de um grupo de Servos e compartilha das mesmas ca-
racteristicas. Um Servo é um capanga, o tipo mais inferior de
Inimigo. O niimero de Servos em uma Turba varia de acordo com
a quantidade de Herdis no inicio da partida.

Derrotar um Servo concede 1 XP para um Heréi.
Derrotar um Chefe concede 3 XP para todos os Herdis.

Os Goblins Guerreiros
Servos se juntam em torno
do Goblin Guerreiro Chefe

para formar uma Turba.

R
- i A
GoBLINE GUERRELROS )

Estevalor é usado para
determinar a quantidade
de Servos. Elevaria de
acordo com o niimero de
Heréis (consulte a P. 21).

Isto é um Encantamento
(consultea P. 22) que
beneficia toda a Turba.

Os Agentes nio sio apenas temiveis por si s6, mas também re-
presentam um perigo pelo fato de invocarem hordas de reforgos
a cada Rodada.

Derrotar um Agente concede 4 XP para todos os Herdis.

Se nio forem controlados, Agentes podem encher
a masmorra de reforgos (consulte a P. 23).

Os Monstros Vagantes sio criaturas solitirias e perigosas que
possuem um poder superior. Eles sdo o verdadeiro pesadelo de
um Portador da Luz!

Derrotar um Monstro Vagante concede 5 XP para todos os Herdis.

finan

s

pa QAT

“Vocé adentrard os meus umbrais?”

Os GuardiGes estio Equipados com uma carta de Tesouro
que devem manter consigo a todo custo. Se souberem como usa-la,
eles o fardo! Esta palavra-chave se aplica a Agentes, Chefes e Mons-
tros Vagantes.
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< ZONAS

Uma Zona é uma irea entre duas marcacGes lineares ou entre
uma marcagio linear e uma borda da pe¢a de mapa. Essas marca-
¢Oes lineares podem ser marcas no chio ou paredes.

Ojogotambém apresenta Zonas de Sala. Uma Cimara é uma area
criada por uma ou mais Zonas de Sala conectadas por aberturas
oumarcadores de Porta Aberta, e delimitadas por paredes. Salas
separadas por marcadores de Porta Fechada sio consideradas
como Cimaras diferentes.

Todas as demais Zonas sio Zonas de Corredor.

As quatro paredes denotam
uma Zona de Sala. Ndo hd
fontede luz: trata-se de
uma Zona de Sombra.

Esta éuma Zona de
Corredor. A tocha
eailuminagdo
indicam que se
tratade uma
Zonade Luz.

Estas Zonas de Sala
estio ligadas por uma
abertura e cercadas
por paredes, formando
uma Camara.

<+ NODO SOMBKIO

Zonas se dividem em Luz e Sombra. Zonas de Luz tém uma fonte

deluz (normalmente uma fogueira ou uma tocha). Zonas de Som-
bra estdo no escuro.

Quando um Participante estiver em uma Zona de Sombra,
considera-se que ele esti no Modo Sombrio. Isso pode afetar
duas coisas:

+ Habilidades no Modo Sombrio: Qualquer Habilidade que co-
mece com [Modo Sombrio] est4 ativa apenas enquanto o Partici-
pante que a possui estiver em uma Zona de Sombra.

« Ativacio do Inimigo: Um Herdi que estiver fora do Campo de
Visdo e em uma Zona de Sombra é completamente ignorado pelos
Inimigos quando estes determinam seu alvo (consulte Contra-A-
taque na P. 27 e Fase dos Inimigos na P. 28).

Esta Zona de Sala tem
uma fonte de luz: trata-se
de uma Zona de Luz.

Afaltadeluz indica
que esta é uma Zona de
Sombra de Corredor.
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& CANYO DE VISAO

J

; O Campo de Visdo de Elias se
| estende de uma Zona i outra
% emuma linha reta, paralela
aos lados do tabuleiro.

Os Campos de Visdo sdo linhas retas paralelas aos lados do tabu-

leiro. Participantes nio conseguem ver na diagonal.

Os Campos de Visdo passam de uma Zona para a outra até atin-
girem uma porta fechada, uma parede ou a borda do tabuleiro.
O Campo de Visdo nio é afetado por Zonas de Sombra.

——
Nio existe

Campo de Visdo
na diagonal!

s

O Campo de Visdo
se estende de uma

linha reta, enquanto

!

- J Zona a outra, em uma
|
i houver aberturas.

O Campo de Visdo é
O Campo de Visdo bloqueado pela parede.

P :
é bloqueado pela il " m

porta fechada.

T -
1: O Campo de Visdo corre |
| paralelamente aos
| lados do tabuleiro. Ele é |
| bloqueado por paredes,
| portas fechadas e pelas 1- -
| bordas do tabuleiro.

O Campo de Visdo de Sibyl
chega até aqui, passando
por Cimaras e Corredores.

Estes sdo os Campos de Visdo de Bjorn, Elias, Owen e Sibyl.




< NMOVIMENTACAO

Participantes podem se mover de uma Zona para outra contanto

que a Zona inicial compartilhe pelo menos uma borda com a Zona
de destino. Mas cantos nio contam (movimentos na diagonal nio
sdo permitidos!). O movimento de uma Zona para outra nio tem
restrigGes, exceto pelo fato de que os Heréis ndo podem sair de uma
Zona que tenha um Inimigo, e vice-versa. Os Participantes precisam
passar por uma porta aberta para entrar ou sair de uma Camara.

MASSIVE DARKNESS - REGRAS

Usando esses niimeros e cores, os marcadores de Nivel sdo espa-
lhados pelas varias pecas que formam o tabuleiro de acordo com
o mapa da Missdo. Cada partida se inicia no Nivel 1, quando os
Heréis sdo colocados na Zona Inicial. O jogo sobe de Nivel assim
que uma Acdo ou Fase terminar com um Heréi em uma peca
de mapa que contém um Nivel mais alto, ou quando uma porta
for aberta e conduzir para uma peca de mapa de Nivel mais alto
(antes de comprar a carta de Porta). O jogo entio passa a seguir
o Nivel correspondente. Vire o marcador para o seu lado Ativo (e
também outros marcadores do mesmo Nivel, se houver), e vire os
marcadores do Nivel precedente para o seu lado Inativo. Assim, o

Siegfried parte em
busca do marcador
de Objetivo.

0 Anio se move Nivel Atual do jogo é definido pelo marcador de Nivel Ativo!

primeiro para esta

[
|
|
|
]
|
1
{

Zona, passando pela

porta aberta...

...depois para
esta Zona, com
um sequndo
movimento...

Nao existe
movimento
na diagonal!

...e um terceiro movimento o
leva até o destino, passando
pela porta aberta.

4 NIVEIS E MARCADORES DE NIVEL

O Nivel determina a evolugio de Heréis, Inimigos e cartas de

Equipamento conforme o jogo progride. Quanto mais alto, mais
letal! Existem 5 Niveis e cores.

Os marcadores de Nivel indicam o aumen-
to do perigo ao longo da partida.

Agqui estd um marcador de Nivel 1 no seu lado Ativo,
e também no seu lado Inativo.

ra

Sussurro comegou
ojogo nesta peca de
mapa. O marcador
de Nivel 1 estava

no seu lado Ativo

desde o inicio.

Omarcador de Nivel 2
estd no seu lado Inativo.

Porém, Sussurro estd
prestes a se mover
dapecade Nivel 1

para a de Nivel 2.

O marcador de Nivel 3

estd no seu lado Inativo.
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|
| Sussurro se move para a peca

| com o marcador de Nivel 2.

| Este é entdo virado paraoseu

] lado Ativo. O marcador de

‘] Nivel 1 ndo estd mais Ativo, e é
| virado para o seu lado Inativo.

Ojogo agora estd no Nivel
2, 0 que influencia diversos
efeitos de jogo. Se Sussurro
W optar porvoltar i peca de
Nivel 1, 0 jogo se manterd no
/ Nivel 2, que é o Nivel mais alto
" jd alcangado por um Heroi.

O marcador de

| Nivel 3 permanecerd @

Inativo até um Heroi
chegar a peca onde

elese encontra.

O Nivel Atual e os marcadores de Nivel influenciam o seguinte:

» Habilidades dos Herdis (P. 53). Os Heréis s6 podem usar as suas
Habilidades dos Niveis Atual e inferiores.

* Guardas (P. 23). Os Guardas (Turbas e Agentes) sempre apare-
cem no Nivel Atual.

 Patrulhas. Cartas de Evento (P. 32) podem fazer apare-
cer Patrulhas, e elas sempre sio compradas do Nivel Atual,
mas sdo colocadas na Zona que contém o marcador de
Nivel que corresponde ao Nivel Atual mais 1 ou menos 1
(dependendo do Evento). Se virias Zonas tiverem um marcador
de Nivel do valor correspondente, os jogadores escolhem em qual
a Patrulha vai aparecer.

* Monstros Vagantes (P. 23). Os Monstros Vagantes aparecem na
Zonaindicada pela carta que os fez aparecer. Eles ndo tém Niveis,
mas tém 2 categorias: Se o Nivel atual for de 1 a 3, faca aparecer
um Monstro Vagante Inferior; se for 4 ou 5, faga aparecer um
Monstro Vagante Superior.

* Marcadores de Tesouro (P. 27). Quando um marcador de Te-
souro é Pego, compre uma carta de Tesouro do Nivel vinculado a
peca de mapa em que o marcador de Tesouro foi encontrado (néo
importa qual seja o Nivel Atual). Se for um marcador de Tesouro
Especial, compre a carta de Tesouro do préximo Nivel mais alto
(ou 2 cartas no Nivel 5).

* Equipamento dos Guardiges (P. 24). Quando Guardies apare-
cem (Agentes, Chefes ou Monstros Vagantes), eles compram para
siuma carta de Tesouro do Nivel Atual.

OBSERVACAO: Artefatos e Tesouros podem ser usados independen-

temente do Nivel Atual. Os Heréis podem usd-los assim que os encon-
trarem! Esta reqra ndo se aplica no Modo Histdria (consulte a P. 38).

<« DADOS DE COMBATE

Situagbes de perigo, em especial Combate, sdo resolvidas com

dados de Combate personalizados.
Dados de Ataque sio vermelhos e amarelos. Eles apresentam
simbolos de Acerto /

Agqui estdo os dados de Ataque,
um vermelho e um amarelo.
Overmelho é melhor!

Dados de Defesa sio verdes e azuis. Eles apresentam simbolos de

Escudo O

Agqui estdo os dados de
Defesa, um verde e um
azul. O verde é melhor!

Além de Acertos ou Escudos, os dados de Combate também tém

simbolos de Toma Essa {} e Diamante @ Toma Essa e Diaman-

tes sdo usados para ativar efeitos de jogo especificos, chamados

de Encantamentos, que sio somados ao nimero indicado de

Acertos ou Escudos.

Toma Essa e Diamantes estio geralmente associados a um tipo de

dado (Ataque ou Defesa), para determinar o momento em que os

seus efeitos de jogo sdo ativados (consulte a P. 53).

Ataque {}: Um Toma Essa obtido com um dado de Ataque
amarelo ou vermelho.

Ataque @: Um Diamante obtido com um dado de Ataque vermelho.

Defesa f:}: Um Toma Essa obtido com um dado de Defesa
azul ou verde.

Defesa @: Um Diamante obtido com um dado de Defesa verde.
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TRES DADOS DE CADA CORf gy | ebiidndene

Modo Sombrio: Q
O Heréi sé pode usar esta
{ Habilidade se estiver em

Uma rolagem sé pode incluir até 3 dados de cada cor.
Quantidades excedentes sdo perdidas.
As penalidades sdo aplicadas apds o limite de 3 dados ter

uma Zonade Sombru
sido atingido.

I J Hablhdade Especial:
" O Herdi pode usar esta
| Habilidade livremente. |
t -

Classe Recomendada.
O Herdi tem sinergias naturais com )
a Classe indicada. Ela é uma boa
z opgdo para jogadores iniciantes.
i Jogadores mais experientes
podem ignorar a recomendagdo
f e testar combma;oes malucas!

Um Her6i é definido pela combinacdo de uma carta de Heréi, com @ TABULEmo DE HEH6I

o seu nome e Habilidades Especiais, um Tabuleiro de Heréi, que

mostra seu inventario e situagio atual, e uma Folha de Classe, Use os pinos presos ao Tabuleiro de Her6i para registrar a Vida e
que lista as Habilidades que podem ser adquiridas ao longo da  Experiéncia atuais do seu Her6i!
sua carreira de aventureiro.

Vida. A Vida do seu Herdi

; y Coloque a
é reg:s’tm a aqui. Todos L T Espago do Corpo. Usado para Equipar
os Heréis iniciam com um o é 5
e c o Herdi aqui. Armaduras para vocé se defender.

mdximo de 5 de Vida. A g
Usado apenas no Modo
Histéria (consultea
P. 38), o indicador de
Microexperiéncia ajuda
a construir campanhas
progressivas.

Experiéncia.
Registre aqui
a Experiéncia
do seu Herdi.

Espagos de Médo. Armas Equipadas de Uma ou Duas
Mados sdo colocadas aqui. Seu Heréi s6 pode segurar 2
Armas de Uma Mio ou 1 Arma de Duas Mios!




Linha de Habilidade
As Habilidades sdo
adquiridas sequindo
aordem da linha.
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Vida e Ressurreigio: Esta drea é usada para registrar a Vida do
Heréi. Ela comeca em 5 e s6 pode ser elevada a 7 pelo gasto de
Pontos de Experiéncia na Linha de Habilidade de Classe Aumen-
tar Vida. A Vida é diminuida em 1 para cada Dano que o Heréi
sofrer, e tem um valor minimo de 0. Quando a Vida chegar a0, o
Heréi foi morto: deite a miniatura.

+ Até ser Ressuscitado, o Herdi é ignorado pelos efeitos de jogo.
Nio é possivel interagir com ele de nenhuma forma, exceto pelo
fato de que outros Herdis podem Trocar com ele.

Micropontos de Experiéncia: Reservados para o Modo Histéria, os
Micropontos de Experiéncia sdo fragmentos da real Experiéncia
que o seu Her6i coleta para aumentar o indicador de Experiéncia.
Isso aumenta a curva de poder do Heréi e ajuda a criar campanhas
mais longas. Crie sua prépria saga (consulte a P. 38)!

Cartas de Equipamento: Cartas Equipadas sdo colocadas nas
dreas correspondentes. Cartas ndo equipadas sdo colocadas ao
lado do Tabuleiro de Heréi. Virios métodos podem ser usados
para organizi-las durante a partida: por tipo, por utilidade ou
por Nivel, para facilitar a A¢io de Transmutar (consulte a P. 27).
Use o método que achar melhor!

<% FOLHA DE CLASSE

+ No inicio de cada Rodada, os jogadores ressuscitam todos os
Heréis mortos usando o poder do Portador da Vida. Para cada
Her6i ressuscitado, remova um marcador da carta do Portador
da Vida. A miniatura do Heréi é posta de pé na mesma Zona em
que estava, e a Vida dele volta ao seu Maximo atual. Se um He-
roéi precisar ser ressuscitado e ndo houver mais marcadores no
Portador da Vida, os jogadores perdem o jogo imediatamente.

Pontos de Experiéncia: Essa 4rea é usada para registrar os Pon-
tos de Experiéncia obtidos pelo Heréi ao longo da partida. Ajuste
a quantidade de acordo com o XP obtido e gasto.

Habilidade Exclusiva
Uma manobra exclusiva que
pode ser ativada com o gasto
de Pontos de Experiéncia.

Habilidade Exclusiva: A Habilidade Exclusiva é uma habilidade
especial que precisa ser ativada com o gasto de 1 Ponto de Expe-
riéncia (consulte a P. 31). A Habilidade Exclusiva pode ser invo-
cada desde o inicio, mas s6 pode ser usada uma vez por Ativacio.

Habilidade Gratuita da Classe: Cada Classe fornece uma Habilidade
gratuita que o Heréi sempre pode utilizar, desde o inicio da partida.

Nivel: Durante a partida, o Heréi pode usar todas as Habilidades
que tiver adquirido, desde que sejam iguais ou inferiores ao Nivel
Atual do jogo. Isso quer dizer que o Heréi pode usar Habilidades de
Nivel 1 desde o inicio da partida. O jogo tem de chegar ao Nivel 5
para que as Habilidades de Nivel 5 do seu Heréi possam ser usadas.

Linha da Habilidade: Cada Classe apresenta virias Linhas
de Habilidade que representam as especializages da Classe.
As Habilidades tém de ser adquiridas na ordem mostrada
nalinha, comecando pela esquerda. Cada Habilidade substitui a
anterior em sua prépria linha.

Niveis
Um Herdi pode usar as Habilidades
adquiridas assim que o jogo atingir
o Nivel correspondente.

Habilidade Gratuita da Classe
Uma Habilidade que o Heréi

pode usar livremente.

[Camin L XP] Ainqur Voot pode rerrelas maiy
wma v i guaron daden de Deiens gaiee

Habilidade
Uma pericia poderosa
a ser desbloqueada com Custo em Experiéncia
Pontos de Experiéncia. Gaste este nitimero em Pontos de

Experiéncia para adquiriv a Habilidade!




EXEMPLO: Usando a Linha de Habilidade “Cagador Sombrio”, o
Patrulheiro das Ténebras precisa primeiro adquirir a Habilidade
"[Modo Sombrio] Ataque: Defensor -1 dado de Defesa” no Nivel 2. Em
sequida, o Heréi pode adquirir “[Modo Sombrio] Ataque: Defensor -2
dados de Defesa” no Nivel 4. Ao chegar ou passar do Nivel 4, a Habili-
dade adquirida do Nivel 4 substitui a do Nivel 2.

Habilidade: As novas pericias e poderes que o seu Heréi pode
adquirir gastando Pontos de Experiéncia. Consulte Habilidades
na P. 52 para entender os seus efeitos de jogo.

Custo da Habilidade: O Heréi precisa gastar esse valor em Pontos
de Experiéncia para adquirir a Habilidade. Ela pode entio ser
usada pelo restante da carreira do Herdi (e por multiplas partidas
no Modo Histéria).

< (ARTAS DE EQUIPANENTO

Massive Darkness tem uma série de cartas de Equipamento
diferentes, todas criadas com a mesma finalidade: combate!
Um Heréi pode ter um niimero ilimitado de cartas de Equipa-
mento, mas elas sio descartadas ao final de cada partida.

Cartas de Equipamento com os simbolos de Corpo @, Uma Mio
ou Duas Maos é precisam ser Equipadas para serem usa-
das: um Heréi s6 pode Equipar 1 carta de Equipamento de Corpo
e até 2 cartas de Equipamento de Uma Mo (ou 1 de Duas Mios)
ao mesmo tempo. Mudar a posicio das cartas requer uma Acéo
de Reorganizar/Trocar (consulte a Fase dos Herdis na P. 27).
Considera-se que cartas de Equipamento sem esses simbolos (tais
como Itens e Consumiveis) estio sempre Equipadas e podem ser

usadas quando o Heréi quiser.

LEMBRE-SE: Cartas de Equipamento podem ser usadas assim que en-
contradas, independentemente do Nivel Atual (exceto no Modo Histéria).

Cartas de Equipamento se dividem em 3 categorias: Combate,

Itens e Consumiveis.

<% EQUIFANMIENTO DE CONMBATE

Cartas de Equipamento de Combate apresentam uma série de

simbolos ligados a A¢bes de Combate, assim como a quantidade
e tipo de dados de Combate que devem ser usados. As palavras-
-chave usadas e o modo como os dados sio alocados indicam a sua
categoria: Corpo a Corpo, Alcance, Magia ou Defesa. A catego-
ria, por sua vez, determina o Alcance da arma e o modo de uso.

* Armas Corpo a Corpo mostram
dados de Combate alocados ao
simbolo de Corpo a Corpo % Por
sua prépria natureza, as armas
Corpo a Corpo sé podem acertar
Participantes na Zona de quem as
possui (Alcance 0). Elas sdo usadas
em Acgdes Corpo a Corpo (P. 25).

» Armas de Alcance mostram dados
de Combate alocados ao simbolo de
Alcance ¥y . Elas podem atirar con-
tra um Participante fora da Zona de
quem as possui, nio importando a
distincia, desde que o alvo esteja no
Campo de Visdo do possuidor (Al-
cance 1+). Elas sdo usadas em Agdes

a Distancia (P. 25).

* Armas Magicas mostram dados
de Combate alocados ao simbolo de
Magia //'. Elas podem ser usadas
contra um Participante fora da
Zona de quem as possui, mas ape-
nas em até 2 Zonas de distincia,
desde que o alvo esteja no Campo
de Visio do possuidor (Alcance
1-2). Elas s3o usadas em Acgdes de
Magia (P. 25).

* Equipamentos de Defesa mos-
tram dados de Combate alocados
ao simbolo de Defesa @ Quando
Equipados, eles podem ser usados
para cancelar Acertos (P. 33).
O efeito deles é passivo: nio é pre-
ciso gastar A¢des para usi-los.

Uma carta de Equipamento de
Combate pode pertencer a virias
subcategorias ao mesmo tempo!

Com dados tanto em Corpo
a Corpo quanto em Defesa,
a Espada Longa é uma
Arma Corpo a Corpo e um
Equipamento de Defesa.

A Maga
éuma Arma
Corpo a Corpo

ol Anuaioaroaconr g

O Arco Curto
é uma Arma
de Alcance.

O Cajado
éuma Arma
Magica.

A Armadura
de Couro é um

Equipamento
de Defesa.




ey
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Corpo
A Cota de Malha tem
de ser colocada no Corpo
para ser usada.
Um Participante sé pode
Equipar 1 Armadura por vez.

Cartas de Item nio mostram simbolos de Combate, mas tém efei-

tos de jogo préprios. Elas existem em virias formas, desde ade- 5
Jogo prop & Duas Maos

recos pagios a roupas enfeiticadas, e até anéis magicos preciosos. .
SR P § ¢ & P Cartas de Equipamento de Duas

A descricio delas explicam o seu uso. - -~
Maos ocupam um tinico espago,
mas usam as duas mdos do Heréi,

o’
@ con XUMIVEIS entdo ele ndo pode usar o outro

espago de Mdo. Elas ndo podem ser

pareadas com um Equipamento PR —— Knagind

~ Dhelémisai -1
que mostra Uma Mo ﬂ ou [Miods Sambrie] ,.E,.. o
~ U Vard 7o Modo Sembire
Duas Mdos para somar seus
dados de Combate.

Consulte Combate na P. 33.

< INIMIGOS

<« CARTAS DE INIMIGO

Cartas Consumiveis tém um efeito que sé permite um uso. Para
usa-las, aplique o efeito e descarte a carta.

% SIMBOLOS NAS CARTAS

Nivel
Esta Espadade
Mio Gelo é de Nivel 2.
A Espada de Gelo precisa
estar Equipadana
Mao para ser usada.
Um Participante pode
Equipar no méximo 2
cartas de Equipamento
de Uma Mdo ao mesmo
tempo (mesmo que a
miniatura mostre mais
“mdos”, ou nenhuma!).

Encantamento (Toma Essa/Diamante)
Este é um Equipamento Encantado. Ele pode ativar os
efeitos de jogo descritos se o simbolo correspondente
for obtido quando o Participante usd-lo para atacar.
Se o simbolo for gasto neste Encantamento, aplique o
efeito de jogo listado. Algumas cartas de Equipamento
ativam Encantamentos quando o Participante as
usa na Defesa. Consulte Combate na P. 33.

As cartas de Inimigo se assemelham as cartas de Equipamento
em muitos aspectos. Elas tém simbolos de Combate pareados com
quantidades de dados de Combate. Alguns inimigos até tém seus

proéprios Encantamentos!




Nivel: Estes Goblins
Arqueiros sdo de Nivel 3.

Vida: Um Goblin
Arqueiro pode sofrer
apenas um Dano

antes de ser eliminado.

Encantamento: Aplique
este efeito sempre que os
Goblins Arqueiros obtiverem
os simbolos indicados ao
Atacarem um Heréi.

Combate Corpo a Corpo:
Use este tipo de dado quando os
Goblins Arqueiros Atacarem
em Combate Corpo a Corpo.

GosLivs Anguemos
Nives3 S’

MASSIVE DARKNESS - REGRAS =<

Servos: Faca Aparecer um Chefe
Goblin Arqueiro, mais 2 Servos
Goblins Arqueiros por Herdi
que tiver iniciado a Missdo.

Defesa: Use os dados
de Defesa para bloquear
Danos infligidos aos
Goblins Arqueiros.

Combate com Magia:
Os Goblins Arqueiros ndo usam
Magia. Se o fizessem, esta parte
indicaria os dados associados.

Combate a Distancia:

Use este tipo de dado quando

os Goblins Arqueiros Atacarem

em Combate a Distdncia.

QUANTIDADE DE SERVOS

A maijoria dos Inimigos andam pelo tabuleiro na forma
de Turbas: um Chefe escoltado por seus Servos (a Turba
toda conta como um Inimigo). A quantidade de miniatu-
ras de Servos que aparecem junto com o Chefe depende
do niimero de Herdis que comegaram a Miss3o. Use o valor indi-
cado como um multiplicador:

x2: Faga aparecer 2 Servos por Heréi que iniciou a partida.

x1: Faga aparecer 1 Servo por Heréi que iniciou a partida.

Viba

A Vida define a quantidade de Dano que uma miniatura Inimiga
pode sofrer antes de ser eliminada. Cada Dano diminui esse total
em 1. O Inimigo é eliminado assim que sua Vida chegar a 0 (ou
menos), e a miniatura dele é removida do tabuleiro.

Cada membro de uma Turba (Chefe e Servos) tem sua prépria
quantidade de Vida, que é registrada individualmente.

Agentes e Monstros Vagantes: A Vida dos Agentes e Monstros
Vagantes depende do niimero de Herdis que comecaram a Mis-
sdo. Multiplique o valor indicado pelo niimero de Heréis iniciais
para determinar o total de Vida deles. Para registrar esse valor
de forma ficil, coloque marcadores de Dano na carta do Inimigo
e os remova conforme ele for sofrendo Danos.

Esses valores estio ligados a4 quantidade de Herdis no inicio da
partida: Herdis mortos também contam!
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ENCANTAMENTOS

O efeito de jogo descrito é aplicado sempre que o Inimigo obtiver
os simbolos indicados (Toma Essa ou Diamante) em uma rolagem
de Combate, tanto em seus dados de Ataque (que ativam Encanta-
mentos de Ataque) quanto nos seus dados de Defesa (que ativam
Encantamentos de Defesa). O efeito s6 é aplicado uma vez, ndo
importando quantos simbolos tenham sido rolados (a menos que
haja a palavra-chave Repetir, que permite novas ativacdes do
Encantamento com simbolos extras, até o limite indicado depois
da palavra-chave Repetir).

Esses Encantamentos tém efeito cumulativo com Encantamentos
ativados em uma carta de Equipamento que esteja nas mios do
Inimigo. Encantamentos na carta do Inimigo tém precedéncia
em relagio aos Encantamentos no seu Equipamento.

Alguns Encantamentos nio requerem resultados nos dados e
estdo ativos assim que o Inimigo aparecer. Leia a carta para saber
quais efeitos de jogo se aplicam.

Tipro DE COMBATE DOS INIMIGOS

A idreade Combate na carta de um Inimigo mostra o tipo e a quan-
tidade de dados usados sempre que o Inimigo entra em Combate.
As opgdes de Ataque disponiveis definem o Comportamento do
Inimigo quando ele é Ativado.

¢ Inimigos Corpo a Corpo tém apenas uma se¢io Corpo a Corpo

em destaque. Quando eles sdo Ativados, eles se movem em
direcdo a Zona do seu alvo e, se possivel, iniciam um Combate
Corpo a Corpo.

Os Orcs Esfoladores sio Inimigos
Corpo a Corpo. E 6bvio!

« Inimigos com Alcance possuem também uma se¢io de Alcance

em destaque. Ao serem Ativados, eles tentario atirar assim que
possivel contra seu alvo, aproveitando a seguranga do Combate 4 Dis-
tancia. Eles apenas recorrerdo ao Combate Corpo a Corpo quando se

encontrarem em uma luta COI‘PO a COI'PO com o alvo.

Gowiis AnguEikos

Os Goblins Arqueiros usam seus arcos para
ferir os Herdis. Que tdtica mais covarde!

* Inimigos com Magia apresentam uma segido de Magia f em
destaque. Quando eles sido Ativados, eles tentam atacar seu alvo
assim que possivel. O Alcance da Magia é curto (de 1 a 2 Zonas),
mas é comum ela desencadear Encantamentos debilitantes!
Assim como no caso dos Inimigos com Alcance, o Combate Corpo
a Corpo é um tltimo recurso quando nio hé escapatéria.

Nunca subestime a inteligéncia de um ogro. Alguns
deles sdo espertos o suficiente para usarem magia.

DADOS DE DEFESA

Os Inimigos usam os dados de Defesa indicados para se defender
de ataques e evitar Danos. Consulte Combate na P. 33.




Massive Darkness tem virios Tipos de Inimigo, com diversas
habilidades e caracteristicas. Seja qual for a origem deles, todos
os Inimigos compartilham de um conjunto de regras em comum,
definido pelo seu Tipo.

TURBAS

Gosiies GueRmEInos
S Nivel  EERe

Este simbolo indica
quantos Servos
aparecem para
cada Herdi que

iniciou a partida.

Uma Turba é formada por um Chefe cercado por uma quantidade
variavel de Servos.

+Uma Turba é considerada como um tinico Inimigo (consulte
Regras de Turbas na P. 36).

* Quando uma Turba aparece, o nivel dela sempre corresponde ao
Nivel Atual do jogo.

» Ao fazer uma Turba aparecer, confira o multiplicador de Servos
da carta e coloque a quantidade de Servos de acordo com o nime-
ro inicial de Herdis.

+ Um Chefe e seus Servos compartilham as mesmas caracteristicas e
Encantamentos, conforme indicado na sua carta de Inimigo. A Vida
de cada um é registrada individualmente.

» Uma Turba nunca pode se dividir em grupos menores. Ignore
qualquer efeito de jogo que os faria se separar.

+ Um Chefe ndo pode sofrer Dano enquanto houver pelo menos 1 de
seus Servos ao seu lado na mesma Zona. Efeitos de jogo que afetam
todos os Participantes ou Inimigos na Zona também os afetam. Efei-
tos de Atordoar (consulte a P. 37) podem anular esta regra no caso de
os Servos estarem temporariamente neutralizados. Alguns efeitos
de jogo (como alguns Encantamentos e lan¢as magicas) permitem
que vocé ataque o Chefe mesmo que ele tenha Servos ao redor.

* Chefes sdo Guardides (consulte a pigina a seguir).

* Matar 1 Servo concede 1 Ponto de Experiéncia ao Heréi que deu
o golpe fatal.

» Matar um Chefe concede 3 Pontos de Experiéncia a todos os Heréis.
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AGENTES

* Quando um Agente aparece, o nivel dele sempre corresponde ao
Nivel Atual do jogo.

+ Se ndo for eliminado, o Agente invoca refor¢os a cada Rodada.
Se um Agente estiver no tabuleiro no final da Fase dos Inimigos,
compre uma carta de Guarda do Nivel do Agente e coloque o Ini-
migo indicado na mesma pe¢a de mapa do Agente, na Zona com
o marcador de Nivel.

« Agentes sdo Guardies (consulte a pagina a seguir).

*Matar um Agente concede 4 Pontos de Experiéncia a todos
os Heréis.

MONSTROS VAGANTES

* Quando um Monstro Vagante aparecer, compre uma carta de
Monstro Vagante Inferior se o Nivel Atual for 1-3, ou uma carta
de Monstro Vagante Superior se o Nivel Atual for 4-5.

* Monstros Vagantes sio Guardides (consulte a pigina a seguir).
* Matar um Monstro Vagante concede 5 Pontos de Experiéncia a
todos os Heréis.




GUARDIOES

Os GuardiGes protegem e, normalmente, usam tesouros podero-
sos em nome da Escuriddo. Quando Guardides aparecem (Agen-
tes, Chefes ou Monstros Vagantes), os jogadores compram uma
carta de Tesouro do Nivel Atual e equipam o Guardiio com ela.

OBSERVAQAO: Descarte, sem aplicar o efeito, qualquer carta de

Tesouro com a palavra-chave Armadilha, e compre outra carta.

* GuardiGes podem usar Equipamento de Combate: os dados de
Combate do Equipamento s3o somados aos da categoria de Combate
(Corpo a Corpo, a Distincia, Magia ou Defesa) na qual o Guardiio
ja tenha dados. Guardies ndo podem usar dados de Combate mos-
trados em categorias de Combate que eles nio possuem.

+ Os Guardi6es também podem usar os Encantamentos de qualquer
categoria de Combate nas quais eles obtém dados: Corpo a Corpo,
a Distancia ou Magia para Encantamentos de Ataque; Defesa para
Encantamentos de Defesa. Esses Encantamentos estio disponiveis,
mesmo que alguns ou todos os dados concedidos pelo Equipamento
nio sejam usados por causa do limite de “3 dados de cada tipo”.
Toma Essa e Diamantes obtidos precisam ser gastos antes nos
Encantamentos naturais do Guardiao. Se houver sobra, ela é usa-
da para ativar os Encantamentos no Equipamento do Guardido.

* Um Guardido é considerado como um Heréi usando a carta de
Equipamento e, portanto, os Herdis sdo considerados como Ini-
migos para os efeitos de um Encantamento. Seja qual for o efeito
dejogo descrito, um Equipamento possuido por um Guardidonio
pode infligir Danos, eliminag¢do ou penalidades aos seus Aliados.
Apenas efeitos positivos se aplicam.

* Guardi6es nio podem usar Itens e Consumiveis, mas eles ainda
podem carregi-los consigo.

+ A carta de Equipamento do Guardido é dada ao Heréi que lhe
deu o golpe fatal, ndo importando a distincia que os separe. O
Heréi pode segura-la para si ou dar a outro Herdi que esteja na
sua Zona. O Heréi que receber a carta pode reorganizar seu In-
ventario sem gastar uma Acdo (consulte a P. 27).

LEMBRE-SE: Cartas de Equipamento podem ser usadas indepen-
dentemente do Nivel Atual.

EXEMPLO: Ao abrir a porta de uma Camara, um grupo composto
por Elias, Owen e Sibyl encontra uma Turba de Goblins Guerreiros
de Nivel 2. Os jogadores colocam uma miniatura de Goblin Guerreiro
Chefe na Zona, junto com seus Goblins Guerreiros Servos, e compram
um Tesouro de Nivel 2 para o Chefe.

l GosLing GUERREINOS
Nl

A carta da Turba de Goblins e o Tesouro do Chefe.
O Goblin Guerreiro Chefe (Nivel 2) recebe uma
carta de Tesouro de Nivel 2: uma Espada Longa!

A carta de Inimigo dos Goblins Guerreiros mostra um multiplicador
de Servos x1, indicando 1 Servo por Heréi. Como a partidu tem 3 He-
vois, 3 miniaturas de Goblins Guerreiros Servos sdo colocadas com o
Goblin Guerreiro Chefe.

A Arma Corpo a Corpo Espada Longa tem dados de Combate nas dreas
Corpo a Corpo e Defesa. Os Goblins Guerreiros ji tém dados de Com-
bate nessas dreas, entdo os dados da Espada Longa sdo somados aos
jé existentes. Se o Equipamento tivesse um Encantamento, os Goblins
também poderiam usd-lo.

A luta comega: os Herdis tém de matar todos os Goblins Guerreiros
Servos antes de poderem causar Dano ao Chefe.

A luta acaba quando Elias mata o Goblin Guerreiro Chefe. Apesar de
estar a 2 Zonas de distancia, Elias recebe imediatamente a carta de
Equipamento Espada Longa. Ele pode reorganizar seu Inventdrio sem

gastar uma Agdo.




< UMA KoDADA DO JoGO

Uma Rodada é dividida em 5 Fases, resolvidas na ordem a seguir:
4- Fase de Evento
5- Fase Final

1- Fase dos Herdis
2- Fase dos Inimigos
3-Fase de Experiéncia

% FASE DOS HEROIS

Cada jogador Ativa seu Her6i, comegando pelo Primeiro Jogador

e seguindo em sentido horario. Quando um jogador tiver resolvi-
do a Ativacio do seu Heréi, Inimigos sobreviventes que ele tenha
atacado tém direito a um Contra-Ataque. Quando isso estiver
resolvido, o jogador a esquerda realiza seu Turno, ativando o seu
Heréi da mesma maneira. A Fase dos Heréis termina assim que
todos os jogadores terminarem a Ativagio de seus Herdis.

Cada Heréi pode realizar até 3 A¢bes em sua Ativagdo, sem con-
tar Ag¢Ges extras obtidas com efeitos especiais.

As Agdes possiveis sdo listadas a seguir, em ordem alfabética.
A maioria das A¢Ges tém pré-requisitos para serem resolvidas.
Algumas Acdes sio gratuitas e podem ser realizadas ilimitada-
mente durante uma Ativacido. Um Heréi normalmente ndo pode
realizar nenhum tipo de Ac3o fora de sua Ativacio.

ABRIR UMA PORTA

FORTA

JIMASSIVEL
| DARKNESS|

Cartas de Porta sdo usadas quando
os Herdis exploram Camaras.
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Custo em Pontos de Movimento: 1

Pré-requisitos: Nenhum.

O Heréi abre uma porta em sua Zona. Abrir uma Cidmara fe-
chada pela primeira vez revela quem - e o que - se encontra em
cada uma das Salas. Uma vez abertas, as portas nio podem ser
fechadas. Ndo compre cartas de Porta para Cimaras que ji estdo
abertas no inicio da partida. Algumas MissGes podem indicar
efeitos especiais para Zonas especificas quando se abre uma Por-
ta que conduz a elas.

LEMBRE-SE: Uma Camara é uma drea criada por 1 ou mais Zonas
de Sala conectadas por aberturas e delimitadas por paredes. Salas
separadas por marcadores de Porta Fechada sdo consideradas como
Camaras diferentes, enquanto Cimaras ligadas por wm marcador de
Porta Aberta sdo consideradas como uma vinica Camara.

O jogador ativo compra uma tinica carta de Porta para toda a
Cimara que foi recém-aberta. A carta de Porta é dividida em 3
blocos, indicando o que acontece nas 3 primeiras Zonas da Cima-
ra. A Zona 1 é a primeira Sala, conectada a porta que foi aberta.
A Zona 2 é apréxima Sala, e a Zona 3 é a Sala além dela.

+Se a Camara tiver menos que 3 Salas, apenas ignore os blocos
extras na carta de Porta.

+ Se a Cdmara tiver mais do que 3 Salas, nada acontece nas Salas
além da terceira (a menos que a Missdo indique algo diferente).

* Se houver mais do que 1 Sala que poderia ser considerada como
segunda ou terceira, o jogador ativo decide qual usar.

Cada bloco de Zona na carta de Porta indica 2 coisas: se um Ini-
migo aparece e que tipo de Tesouro se encontra na Sala:

¢ Inimigo. Compre uma carta de Guarda do Nivel Atual e Faca
Aparecer o Inimigo nesta Zona. Algumas cartas de Emboscada!
podem indicar que o Inimigo é colocado diretamente na Zona
ocupada pelo Heréi ativo.

* Tesouro. O lado direito da carta indica a quantidade e o tipo de
marcador de Tesouro da Zona.

AcOES DE COMBATE

Acdo Corpo a Corpo, Acdo a Distincia, A¢do de Magia

Custo da Agido: 1

Pré-requisitos: Precisa ter uma arma Equipada do tipo corres-
pondente (Corpo a Corpo, de Alcance ou Mégica)‘

O Herdi realiza uma A¢io de Combate com uma arma Equipada.
Acbes de Combate usam todos os tipos de cartas de Equipamen-
to de Combate. Existem 3 tipos de A¢Ges de Combate: Corpo a
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Corpo, a Distdncia ou com Magia. O Equipamento de Combate é
detalhado na P. 19. As regras de Combate sio explicadas na P. 33.

* Acdo Corpo a Corpo: O Heré6i usa uma arma Corpo a Corpo
Equipada para atacar Inimigos em sua Zona (Alcance 0).

» Agdo a Distincia: O Her6i usa uma arma de Alcance Equipada
para atacar Inimigos em seu Campo de Visio e a pelo menos 1
Zona de distincia (Alcance 1+).

+ Agao de Magia: O Herdi usa uma arma Magica Equipada para
atacar Inimigos em seu Campo de Visio e que estejam entre 1 e 2
Zonas de distdncia (Alcance 1-2).

HABILIDADE EXCLUSIVA

Custo da Acdo: 0. Ela é gratis!

Pré-requisitos: Gastar 1 Ponto de Experiéncia e seguir as instrugdes.
Habilidades Exclusivas sdo ac¢Ges poderosas usadas para realizar
feitos espetaculares. Elas podem ser usadas uma vez por Ativagio,
comecando ja no Nivel 1. Usa-las requer o gasto de 1 Ponto de
Experiéncia.

Leia a descri¢ido da Habilidade Exclusiva para saber a condicio e os
efeitos de jogo que se aplicam. As Habilidades Exclusivas podem

ser usadas apenas uma vez por Ativacio.

LEVANTAR

Custo da Agido: 1

Pré-requisitos: O Her6i deve estar Atordoado (consulte a P. 37).
Um Heréi Atordoado pode gastar 1 Agio para eliminar o efeito do
Atordoamento. Coloque a miniatura em pé e prossiga com a Ativagio.

. AZonalniotem
nenhum Inimigo, | 4

|mas tem 2 marcadores — 7,
| de Tesouro.

{

Sussurro abre esta
! Porta e compra uma
)

carta de Porta para

J

{ a Camara revelada.

(0jogador compra um Ando Agente!) |
e 3 marcadovres de Tesouro.

MOVER

Custo em Pontos de Movimento: 1

Pré-requisitos: Nenhum Inimigo na Zona inicial do movimento.
O Herdi se move de uma Zona para outra, mas nio pode atraves-
sar portas fechadas ou paredes. Nio é possivel se Mover se houver
um Inimigo na Zona do Heréi.

MOVIMENTO

Custo da Agio: 1

Quando um Herdi realiza uma Ag¢io de Mover, ele pode gastar 2
Pontos de Movimento para se Mover, Abrir uma Porta ou Pegar
Tesouros e outros Objetivos (em qualquer combinagio). A Agéo
de Mover tem de ser resolvida completamente antes que o Heréi
possa realizar uma Acdo diferente, mas o Heréi pode optar por
gastar apenas 1 Ponto de Movimento e desperdicar o segundo.
EXEMPLO: Sussurro usa 1 Agdo de Mover para se Mover duas vezes, em
sequida, usa outra A¢do de Mover para Abrir uma Porta e se Mover para
dentro da Camara. Ela entdo usa sua terceiva A¢do para Pegar os Tesouros na

sala, e decide desperdicar seu Ponto de Movimento restante e ficar onde estd.

NAo FAZER NADA

Custo da A¢do: Todas as A¢des remanescentes.

Pré-requisitos: Nenhum.

O Heréi nio faz nada e termina sua Ativagio prematuramente,
As A¢bes remanescentes sio perdidas.

Para a Zona 2 uma carta
de Guarda deve ser comprada

| A Zona 3 ndo tem

—
{

nenhum Inimigo, mas
tem 2 marcadores de

; Tesouro. Estas duas
| salas poderiam ser
i consideradas como
i Zona 3, entdo os
jogadores optam por
colocar os Tesouros

na Sala de cima.

Nada acontece nessas duas

tiltimas Zonas (a menos que a

; Missdo tenha indicado algo

especial para uma dessas Salas).




PEGAR

Custo em Pontos de Movimento: 1

Pré-requisitos: Nenhum Inimigo na Zona.

O Heréi pega todos os marcadores de Tesouro e Objetivo em sua
Zona. Com um tinico Ponto de Movimento, o Heréi pode coletar
tudo em sua Zona, desde que ndo haja Inimigos nela.

* Pegar um marcador de Tesouro Normal conce-
deimediatamente ao Heréiuma carta de Tesouro
do Nivel correspondente ao marcador de Nivel
presente na peca de mapa onde o marcador de
Tesouro foi coletado.

+ Pegar um marcador de Tesouro Especial concede
imediatamente ao Heréi uma carta de Tesouro de
1 Nivel acima do marcador de Nivel presente na

peca de mapa onde o marcador de Tesouro foi co-
letado. Se o Tesouro Especial estiver na pe¢a com o
marcador de Nivel 5, 0o Heréi compra 2 cartas de Tesouro do Nivel 5.

*Em ambos casos, o Heréi pode optar por automaticamente
dar qualquer Equipamento coletado a outro Heréi na mesma
Zona. Heréis que receberem Equipamentos podem reorganizar
seu Inventdrio sem gastar Acdes, e o Tesouro pode ser usado
imediatamente, ndo importando o Nivel Atual.

» Marcadores de Objetivo estio vinculados aos marcos da Mis-
sdo. Os efeitos de jogo sio explicados na descrigdo da Missdo. A
Agido de Pegar também pode ser usada em condi¢bes descritas
pela Missio, tal como interagir com o ambiente. Nesse caso, siga
a descrig¢do da Missdo.

REORGANIZAR/TROCAR

Custo da Agdo: 1

Pré-requisitos: Nenhum.

O Heréi Reorganiza as cartas no seu Inventario. Isso é impor-
tante especialmente por permitir uma mudanga nas cartas de
Equipamento Equipadas que o Heréi possui.

Na mesma Acio, todos os Heréis na mesma Zona podem trocar
entre si quantas cartas de Equipamento quiserem (até os Heréis
mortos podem participar). Os Heréis envolvidos na troca podem
Reorganizar seus Inventirios sem gastar A¢des. Uma Acdo de
Trocar nio precisa ser justa: vocé pode trocar tudo por nada,
basta que ambos estejam de acordo!

MASSIVE DARHNESS - REGRAS =

TRANSMUTAR

Custo da A¢do: 0. Ela é gratis!

Pré-requisitos: O Her6i precisa ter pelo menos 3 cartas de Equi-
pamento para Transmutar.

Descarte 3 cartas de Equipamento, e entdo compre uma carta de
Tesouro de 1 Nivel acima do Nivel da carta descartada de menor
Nivel. Por exemplo, se o Herdi descartar 1 carta de Nivel 3 e 2
cartas de Nivel 2, ele comprara uma carta de Tesouro de Nivel 3.
Em seguida, o Heréi pode reorganizar seu Inventario sem gastar
uma Acdo. O Tesouro pode ser usado imediatamente, ndo impor-
tando o Nivel Atual.

A Acgido de Transmutar pode ser realizada no meio de uma Acdo

de Trocar, sem interromper a Troca.

OBSERVACAO: Os Herdis podem Transmutar 3 cartas de Equi-
pamento Inicial para receber uma carta de Tesouro de Nivel 2, pois
considera-se que cartas de Equipamento Inicial sdo do Nivel 1.
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CONTRA-ATAQUE

Os Inimigos que o Heréi atacar durante sua Ativacio
(causando Dano ou nio) e que ainda estejam vivos apds ele
realizar todas as suas Acdes tentardo um Contra-Ataque.
Ao final da Ativagio do Her6i, todos os Inimigos que foram
atacados por ele sdo Ativados para tentar atacar o Her6i
Essa Ativacdo do Inimigo é realizada da mesma maneira
como na Fase dos Inimigos (consulte o proximo capitulo),
com uma excecido: os Inimigos Ativados terdo como alvo
apenas o Herdi que os atacou. Eles podem tentar se mover em
direcdo a ele até poderem ataci-lo, mas, se ndo conseguirem
estar ao Alcance para realizar seu Ataque (seja porque o
Herdi estd longe demais ou porque eles sdo bloqueados por
outro Heréi), eles ndo atacardo nenhum Heréi.

Importante: Os Herdis podem evitar Contra-Ataques
escondendo-se nas sombras. Se o Herdi estiver fora do
Campo de Visdo do Inimigo que foi atacado e estiver em
uma Zona de Sombra, o Inimigo nio sera Ativado para o
Contra-Ataque.
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< FASE DOS INIMIGOS

Os Herdis fizeram tudo o que puderam, mas agora chegou a vez
dos Inimigos mostrarem as garras. Os Inimigos tém suas préprias
regras. Quando eles sdo Ativados, eles agem da seguinte maneira:

Passo 1 - Tentar Atacar um Herdi. Se ndo for possivel, eles prosse-
guem para o Passo 2.

Passo 2 - Mover 1 Zona em diregéo ao seu alvo.

Passo 3 - Tentar Atacar um Herdi. Se ndo for possivel, eles prosse-
guem para o Passo 4.

Passo 4 - Mover 1 Zona em diregdo ao seu alvo.

Todos os Inimigos no tabuleiro sdo Ativados, um apés o outro, na
ordem que os jogadores preferirem.

PASSO 1 - ATAQUE

A primeira coisa que um Inimigo faz é tentar Atacar um Herdi.
Veja se algum Her6i estd no Campo de Visio e ao Alcance de
alguma das A¢bes de Combate do Inimigo.

+ Combate Corpo a Corpo. Se o Inimigo tiver Combate Corpo a
Corpo, ele pode alvejar Heréis em sua prépria Zona.

» Combate a Distincia. Se o Inimigo tiver Combate a Disténcia,
ele pode alvejar qualquer Heréi em seu Campo de Visdo, mas fora
da sua Zona.

s Combate com Magia. Se o Inimigo tiver Combate com Magia,
ele pode alvejar qualquer Heréi em seu Campo de Visdo a um
Alcance de 1-2.

+ Se houver um Heréi ao Alcance de qualquer tipo de Combate
disponivel ao Inimigo, ele ird usi-lo para Atacar esse Heréi
(consulte Combate na P. 33). O Inimigo usa os dados e outras
caracteristicas do tipo de Combate que tiver um Alcance capaz
de alvejar o Heréi.

+ Se houver virios Herdis passiveis de serem alvejados pelo Inimi-
go, ele atacard o Her6i dentre eles que tiver a maior quantidade
de Pontos de Experiéncia nio gastos (em caso de empate, os joga-
dores escolhem).

Se o Inimigo conseguir Atacar, a Ativagido dele acaba imedia-
tamente. Se ele ndo conseguir Atacar (por ndo haver Heréis ao
Alcance de suas Ac¢oes de Combate), ele prosseguira com o Passo

2 de sua Ativacio.

PAsSO 2 - MOVIMENTO

Se o Inimigo nio conseguir Atacar (por nio haver Heréis ao
Alcance de suas A¢des de Combate), ele entdo se Movera 1 Zona
em direcdo ao alvo, da mesma maneira como os Herdis se Movem
(consulte a P. 26). O alvo do Inimigo é determinado nesta ordem:

1.o Inimigo se Move para ficar ao Alcance do Heré6i no Campo
de Visdo que tenha mais Pontos de Experiéncia ndo gastos.

2- Se nio houver Heréis no Campo de Visio, o Inimigo se Move
em diregdo ao Herdi no tabuleiro que tenha mais Pontos de Expe-
riéncia nio gastos e que esteja em uma Zona de Luz.

3. Se nio houver Heréis no Campo de Visdo e todos os Heréis
estiverem em Zonas de Sombra, o Inimigo se Move em direcZo a
Zona Inicial dos Heréis.

* Lembre-se de que Inimigos ndo podem sair de uma Zona se
houver um Heréi nela.

« Se dois ou mais Herdis tiverem a quantidade mais alta de Pontos
de Experiéncia nio gastos, os jogadores escolhem qual seri o alvo
(ndo importando a distincia).

+ O Inimigo sempre segue o caminho mais curto em dire¢do ao
alvo. Se houver virias rotas possiveis com a mesma distincia, os
jogadores decidem qual deve ser seguida.

+Se um Inimigo chegar 4 Zona Inicial dos Heréis (ou se ele nio
conseguir chegar mais perto dela), ele comegara a se Mover em
dire¢do a Zona de Saida. Se posteriormente ele chegar a Zona de
Saida (ou nio puder chegar mais perto dela), ele comegari a se
Mover de novo em diregio a Zona Inicial dos Heréis, e assim por
diante, enquanto todos os Herdis permanecerem fora do Campo
de Visdo e no Modo Sombrio.

Apés o Inimigo ter se Movido 1 Zona, ele prossegue com o préximo
Passo de sua Ativagio.

PASSO 3 - ATAQUE

Assim como no Passo 1, o Inimigo tenta Atacar um Heréi, caso
agora haja um no Campo de Visdo e ao Alcance de alguma das
suas A¢oes de Combate. Siga as mesmas regras do Passo 1 para
determinar se é possivel Atacar e qual Herdi sera o alvo (no caso
de haver mais de um ao Alcance).

Assim como no Passo 1, se o Inimigo conseguir Atacar, a Ati-
vagdo dele acaba imediatamente. Caso contrario, ele prossegue
para o Passo 4 de sua Ativacio.

PASsSO 4 - MOVIMENTO

Se o Inimigo ndo conseguiu Atacar, ele se Move 1 Zona em diregio
ao seu alvo. Siga as mesmas regras do Passo 2 para determinar a di-
regio do Movimento do Inimigo. Depois do segundo Movimento, o
Inimigo ndo Ataca, e a sua Ativagio termina.

A Fase dos Inimigos acaba assim que todas as AtivagGes dos Ini-
migos tenham sido resolvidas.




SUSSURRO
IXP

A 0 Troll Supremo e o Ando Agente sé tém Combate Corpo a Corpo
, entdo eles s6 podem alvejar Herdis em sua propria Zona.

+ O Troll Supremo é Ativado e procura por um alvo. Ainda que Bjorn
tenha mais XP, o Troll imediatamente ataca Elias, que estd na mesma
Zona. A Ativagdo do Troll Supremo terminou.

+ 0 Ando Agente é Ativado e ndo conseque Atacar ninguém, pois sua
Zona estd vazia. Ele tem trés Herdis em seu Campo de Visdo, entdo ele
se Move 1 Zona em diregdo ao que tem mais XP: Bjorn. Estando agora
na mesma Zona que Bjorn, ele o Ataca e termina sua Ativagdo.

SUSSURRO
IXP

A 05 0rcs Esfoladores também s6 tém Combate Corpo a Corpo % o
+ Eles sdo Ativados e ndo consequem Atacar nenhum Heréi. Eles entdo
se Movem em direcdo a Sussurro, pois ela é o iinico Heréi no Campo de
Visio deles (mesmo que Bjorn seja o Herdi com mais XP). Depois de se
Moverem, eles ainda estdo em uma Zona vazia e, por isso, ndo podem
Atacar ninguém. Eles se Movem umaiiltima vez. Agora eles também po-
dem ver Bjorn, entdo eles se movem para a Zona dele, pois ele tem mais
XP do que Sussurro. A Ativagdo deles terminou. Ainda que agora eles
estejam na mesma Zona que Bjorn, agora eles jd ndo podem Atacd-lo.

e SUSSURRO
9XP

A 0; Goblins Arqueiros e a Aranha Gigante tém Combate a Distancia
e Combate Corpo a Corpo
Herdi em seu Campo de Visdo.

, entdo eles podem alvejar qualquer

+ Os Goblins Arqueiros sdo Ativados e procuram por um alvo.
Eles poderiam usar Combate Corpo a Corpo contra Elias ou Combate a
Distancia contra Sussurro. Como Sussurro tem mais XP do que Elias,
eles disparam contra ela, terminando sua Ativagéo.

+ A Aranha Gigante é Ativada e ndo encontra nenhum alvo em seu
Campo de Visdo, entdo ela se Move 1 Zona em diregdo a Bjorn, o tinico
Heroi em uma Zona de Luz. A Aranha agora consegue ver Elias e Sus-

surro, e ataca Sussurro, pois ela tem mais XP.
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0 Ogro Mago, o Cio Infernal e o Deménio Abissal tém Combate com Magia

e Combate Corpo a Corpo §&~, entio eles podem alvejar qualquer Heréi a
até 2 Zonas de distancia.
+0 Ogro Mago é Ativado e procura por alvos. Ele poderia Atacar Sibyl com uma
Acdo Corpo a Corpo ou Elias com uma A¢io de Magia. Apesar de o Combate com
Magia do Ogro Mago ser muito mais forte que seu Combate Corpo a Corpo, ele
tem de se engajar no Corpo a Corpo contra Sibyl, pois ela tem mais XP que Elias.
+O Cdo Infernal é Ativado e ndo tem nenhum Heréi em seu Campo de Visdo,
entdo ele se Move 1 Zona em direcio a Sussurro, que é o Heréi com mais XP em
SUSSURRO uma Zona de Luz. Ele agora pode ver Bjorn a 3 Zonas de distincia, o que é longe
demais para o seu Ataque Mdgico, entdo elese Move 1 Zona em diregdo a Bjorn.
Mesmo que Bjorn agora esteja ao Alcance, a Ativagdo do Cdo infernal acabou,
eelendo ataca.
+ O Deménio Abissal é Ativado e ataca Sussurro (o iinico Heréi no Campo de
Visdo) com uma Agio de Magia.

A\ A Turba de Aubes Guerreiros é Ativada e néo enxerga nenhum Heréi. Ainda
que Bjorn tenha mais XP, ele estd escondido em uma Zona de Sombra, entdo os
Andes se Movem duas vezes em diregdo a Sibyl, que estd em uma Zona de Luz.

SUSSURRO

A A Liliarca é Ativada e nio conseque ver nenhum Heréi, pois todos estdo no
Modo Sombrio. A Liliarca se Move duas vezes em diregio a Zona Inicial.
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Os Heréis ganham Pontos De Experiéncia ao derrotarem Inimigos
ou Pegarem Marcadores de Objetivo (a quantidade pode variar).
A Experiéncia pode ser gasta na Fase de Experiéncia para adquirir
novas Habilidades e deixar seu grupo mais préximo da gléria!

At had A4

EU MATARIA FOF 1 XF!

» Matar 1 Servo concede 1 XP ao Herdi que deu o golpe fatal.

hat R A4

Os demais Inimigos sio considerados como um esforgo coletivo!
» Matar um Chefe concede 3 XP a todos os Herdis.

+ Matar um Agente concede 4 XP a todos os Herdis.

* Matar um Monstro Vagante concede 5 XP a todos os Herdis.
Um Heréi pode guardar até 30 Pontos de Experiéncia.
Quantidades excedentes sio perdidas. Se vocé acha que seu
Her6i tem muita Experiéncia guardada, use a sua Habilidade
Exclusiva (P. 27)!

As Folhas de Classe mostram varias Linhas de Habilidade que
representam as especialidades associadas a Classe escolhida.
Cada Habilidade é associada a uma Linha de Habilidade e pode
se estender ao longo de varios Niveis.

+ As Habilidades s3o adquiridas seguindo a progressio de cada
Linha de Habilidade. Um Heréi adquire a primeira, e depois
continua até poder conseguir adquirir a dltima. Marque os qua-
drados para registrar as Habilidades adquiridas!

| pALADING DA COLERS
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Todas as Classes tém a Linha de Aumentar Vida.
Como sempre, o Nivel mais baixo tem de ser adquirido
antes que se possa adquirir um Nivel mais avangado.

+ Habilidades adquiridas sdo desbloqueadas e podem ser usadas
assim que o jogo atingir o Nivel correspondente.

hl:\-ll.]

Estas Habilidades podem ser usadas quando o jogo chegar no Nivel 4.

+ As Habilidades podem ser desbloqueadas durante a partida: um

HeréisempreusaaHabilidade maisaltaem cada Linha de Habilidade.
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No Nivel 1, 0 Heréi adquire Investida. Quando o jogo prosseque
para o Nivel 2, aInvestida é mantida, e soma-se a ela Corpo
a Corpo: +1 Rerrolagem. Por fim, no Nivel 4, ativa-se Corpo a
Corpo: +3 / , melhorando em relagdo ao Nivel anterior.

+ Os Her6is s6 podem usar as Habilidades que forem adquiridas.
Se o0 jogo chegar a um Nivel que desbloquearia uma nova versio
de uma Habilidade, mas o Heréi ainda nio tiver adquirido essa

nova versio, ele continua usando a versio do Nivel mais baixo.

* No Modo Histéria, Experiéncia e Habilidades sdo mantidas de
uma partida para a outra. Mantenha seu Herdi e crie uma histé-
ria sé sua (P. 38)!
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[Gasnie | XF] Araguas Vosi pode rerrelar main
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Esta Habilidade
de Classe pode
ser adquirida

por 5 Pontos de
Experiéncia e ser
usada a partir
do Nivel 1.

Esta Habilidade
de Classe pode ser
adquirida por 5
Pontos de Experiéncia
eser usada a partir
do Nivel 3.

EXEMPLO: Sibyl escolhe a Classe Patrulheiro das Ténebras. O jogo
inicia no Nivel 1 e, desde o inicio, ela pode usar sua Habilidade do Modo
Sombrio e a sua Habilidade Especial “Olho de Aguia”. A classe dela
também concede a Habilidade Exclusiva “Descobrir Fraqueza” por 1XP
e a Habilidade Gratuita da Classe “Evasivo’, que ndo custa nada.

Ainda no Nivel 1, Sibyl mata 5 Servos e, com isso, ganha 5 Pontos
de Experiéncia. Na Fase de Experiéncia, o jogador gasta tudo para
adquirir a Habilidade “A Distancia: +1 Rerrolagem no Ataque”
(Nivel 1). A Habilidade pode ser usada de agora em diante, pois o jogo
jd comega no Nivel 1.

O jogo progride para o Nivel 2. Sybil ganhou mais 10 Pontos de Expe-
riéncia. O jogador decide gastar tudo na Fase de Experiéncia para
adquirir as Habilidades “+1 de Vida Mixima” (Nivel 2) e “A Distancia:
+I Rerrolagem no Ataque ou na Defesa” (Nivel 3). Porém, o jogo ainda
estd no Nivel 2, entao a Habilidade do Nivel 3 ainda nao pode serusada.

0 jogo chega ao Nivel 3. Sibyl agora pode usar suas Habilidades dos
Niveis 1, 2 e 3!

- A Habilidade “+1 de Vida Mdxima” (Nivel 2) ainda pode ser usada.

- A Habilidade “A Distancia: +1 Rerrolagem no Ataque ou na Defesa”
(Nivel 3) substitui a Habilidade “A Distancia: +1 Rerrolagem no Ataque”
(Nivel 1) que estava em um Nivel inferior na mesma Linha de Habilidade.

Todas estas Habilidades
estdo disponiveis desde o
inicio, mas a Habilidade
Exclusiva requer o gasto de
1XP sempre que for usada.

Evasivo

MiverL4

EVENTO
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Na Fase de Evento de cada Rodada, o Primeiro Jogador compra
uma carta de Evento. Ela deve ser lida em voz alta, e os efeitos de
jogo sdo aplicados na ordem em que forem lidos.

Ha viarios tipos de Evento, mas os mais comuns sio estes:

s Patrulhas. Monstros Vagantes e outros Inimigos podem apare-
cer no marcador do Nivel Atual, no marcador do Nivel inferior ou
no marcador do Nivel superior, dependendo do tipo de Patrulha.
Se varias Zonas tiverem um marcador de Nivel do valor corres-
pondente, os jogadores escolhem em qual a Patrulha vai aparecer.
* Béncios. Representam eventos de bons augtrios. Aproveite!
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ACABANDO AS MINIATURAS

As cartas de Evento e a abertura de portas (consulte a P. 26)
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podem levar a apari¢do de Inimigos no tabuleiro. Caso nao
haja miniaturas suficientes do Inimigo necessario, ignore e
descarte a carta de Inimigo recém-comprada (nio coloque
nenhuma miniatura), e entdo Ative todos os Inimigos do
tabuleiro que correspondem a carta que foi comprada

(essa Ativagio funciona como na Fase dos Inimigos).

< FASE FINAL

A Fase Final marca o fim da Rodada.

Virios efeitos de jogo duram até a Fase Final: eles terminam na
ordem que os jogadores preferirem.

O Primeiro Jogador passa o marcador de Primeiro Jogador para
o jogador a sua esquerda. Este se torna o novo Primeiro Jogador
para a préxima Rodada. Uma nova Rodada ji pode comecgar!
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FIM DO JoGo

O jogo acaba em vitdria quando todos os Objetivos da Missdo
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forem atingidos e acaba em derrota se eles nio puderem
mais ser atingidos ou se, no inicio de uma Rodada, houver
um Herd4i morto e nenhum marcador no Portador da Vida
para ressusciti-lo. Lembre-se, Massive Darkness é um jogo
cooperativo: os jogadores vencem ou perdem como um grupo.
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<+ ROLAGENS DE CONMBATE

As regras de Combate se aplicam quando um Participante, cha-

mado de Atacante, realiza um Ataque contra outro Participante,
chamado de Defensor. Uma rolagem de Combate é resolvida
nesta ordem:

PAsso 1 - ROLAGEM DOS DADOS

Pegue os dados de Ataque 4 do Atacante e os dados de
Defesa ([ OO do Defensor. Junte todos os dados de Ataque e
Defesa em uma tinica rolagem.

LEMBRE-SE: Uma rolagem sé pode incluir até 3 dados de cada cor (ama-

relos, vermelhos, azuis ou verdes). Quantidades excedentes sio perdidas.

Para determinar os dados de um Herdi em um tipo especifico de
Combate (Corpo a Corpo, a Distdncia, com Magia ou de Defesa),
simplesmente some todos os dados do respectivo tipo de Combate
que aparecem em cartas Equipadas do Her6i. Some dados extras
que o Heréi possa ganhar de Habilidades, Habilidades Exclusi-
vas, Itens ou Consumiveis.

O processo funciona da mesma maneira para Inimigos: veja os
dadosindicados no tipo de Combate relevante na carta do Inimigo.
Os Guardides (Agentes, Chefes e Monstros Vagantes) podem ter
dados extras e Encantamentos se a carta de Equipamento que pos-
suem for um Equipamento de Combate com dados do respectivo
tipo de Combate.



LEMBRE-SE: Efeitos que subtraem dados antes da rolagem devem
ser aplicados apés efeitos que somem dados (vespeitando o limite de 3

dados de cada tipo).

EXEMPLO 1: O jogo estd no Nivel 2. Bjorn estd prestes a realizar um
Ataque Corpo a Corpo contra uma Turba de Orcs Executores de Nivel 2.

Bjorn tem estes dados de Ataque:

+ 1 dado vermelho de sua Espada Flamejante Equipada (Arma Corpo
a Corpo que estd na Mdo).

+2 dados amarelos de sew Martelo Equipado (Arma Corpo a Corpo que
estd na Mdo).

O total sdo dois dados amarelos e um vermelho.

Os Orcs Executores tém estes dados de Defesa:

+1dado azul pelo seu valor de Defesa.

+2 dados azuis pela carta de Tesouro Equipada do Chefe, uma Arma-
dura de Placas de Nivel 2, totalizando trés dados azuis.

Entdo, o jogador que controla Bjorn pega 1 dado vermelho,2 amarelos
e 3 azuis para resolver o Ataque Corpo a Corpo de Bjorn.

EXEMPLO 2: Siegfried se encontra sob Ataque. O jogador pega seus
dados de Defesa. Sieqfried tem as sequintes Defesas:

+Uma Armadura de Ferro Frio de Nivel 3 (2 dados verdes) Equipada
no Corpo.

+ Uma Espada Longa de Nivel 2 (1 dado azul) Equipada na Mdo.

+ Um Escudo de Ando de Nivel 3 (1 dado verde) Equipado na Mdo.

O total é 1 dado azul e 3 verdes.
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DuAs maos!

Considera-se que os Participantes tenham 2 mdos, nio
importando o que a miniatura possa indicar. Isso tem
impacto na forma como os dados de Combate sdo somados
para as rolagens de Combate.
"..H' Uma Mio. Os Participantes podem somar os dados de
até 2 cartas Equipadas que tenham o simbolo de Uma Mio,
desde que elas se destinem ao mesmo tipo de Combate.
Duas Maios. Como os Participantes nio podem
Equipar uma carta no outro espaco de Mio, os dados de
cartas Equipadas com o simbolo de Duas Maos ndo podem
ser somados aos de outras cartas de Equipamento com os
simbolos de Uma Mio ou Duas M3os.
Os dados de Combate obtidos de outras fontes (Habilidades,
Habilidades Exclusivas, Itens ou Consumiveis) sdo somados

como de costume.
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RERROLAGENS

Virios efeitos do jogo permitem Rerrolagens. Eles sido
cumulativos, permitindo virias Rerrolagens seguidas.
Apenas o resultado final é mantido.

Efeitos de jogo que permitem Rerrolagens de dados sdo

resolvidos antes dos efeitos que permitem apenas a Rerro-

lagem dos resultados vazios.

PASSO 2 - RESOLUCAO DE ENCANTAMENTOS
Primeiro, resolva os efeitos de jogo relativos a Encantamentos de
Defesa .

Em seguida, resolva os efeitos de jogo relativos a Encantamentos

2P

fc‘» e @ obtidos na rolagem de Combate podem ser gastos para

de Ataque

ativar Encantamentos nos Equipamentos que estejam Equipa-
dos e nas Habilidades do Participante. Alguns Equipamentos
especiais, Habilidades e Habilidades Exclusivas também podem
somar simbolos extras para serem gastos pelos Participantes.
Encantamentos de Ataque sdo ativados por simbolos nos dados
de Ataque quando o Participante for o Atacante. Encantamentos
de Defesa s3o ativados por simbolos nos dados de Defesa quando
o Participante for o Defensor.

Cada Encantamento sé pode ser ativado uma vez por Combate.
Mesmo que o Atacante obtenha 3 fC{» nos dados de Ataque, ele
s6 podera ativar cada Encantamento de Ataque com i} uma vez
no Combate. A excec¢do a isso ocorre nos Encantamentos com
(Repetir X), que podem ser ativados até X vezes, gastando os

: g R
simbolos necessarios a cada ativacgio.




O Herdi decide quais dos seus Encantamentos ele deseja ativar,
gastando os simbolos obtidos. Lembre-se sempre de que o
Atacante s6 pode ativar seus Encantamentos de Ataque usando
simbolos obtidos nos dados de Ataque, enquanto o Defensor
s6 pode ativar seus Encantamentos de Defesa usando simbolos
obtidos nos dados de Defesa. Além disso, o Encantamento tem
de corresponder ao tipo de Combate usado pelo Heréi. Assim,
um Encantamento Corpo a Corpo sé pode ser ativado se o Her6i
estiver realizando um Ataque Corpo a Corpo, e assim por diante.

Os Inimigos ativam seus Encantamentos automaticamente se
rolarem os ﬂ» ou @ necessarios. Primeiramente, esses simbolos
precisam ser usados para ativar os Encantamentos que aparecem
na carta do Inimigo. Se houver simbolos restantes na rolagem,
eles sdo usados para ativar Encantamentos que possam existir
no Equipamento que eles estejam usando. Lembre-se de que En-
cantamentos s6 podem ser ativados se corresponderem ao tipo de
Combate usado pelo Inimigo.

EXEMPLO 1: A partir de uma Zona de Sombra adjacente, Elias
realiza uma Agdo de Magia com o Cajado da Defesa contra os Andes
Guerreiros. Eliasrola um {} nosdados de Ataque e tem outro i:} desua
Habilidade no Modo Sombrio. Os Andes Guerreiros obtém ﬁ @ nos
dados de Defesa. Porém, como eles so tém Encantamentos de Ataque,
os simbolos sdo perdidos. Elias gasta um {:} no Encantamento de sua
Coroa do Rei, removendo 1 o do Defensor. O outro {:} éperdido, pois

Elias néo tem outro Encantamento de Ataque que possa ser usado.
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EXEMPLO 2: No fim do Turno, os Anées Guerreiros executam
um Contra-Ataque, movendo-se para a Zona de Elias e realizando
uma Agdo Corpo a Corpo contra ele com a Espada de Gelo. Os
Andes Guerreiros obtém {:} i'c} @ nos dados de Ataque, enquanto
Elias obtém {} &P nos dados de Defesa (sua Habilidade no Modo
Sombrio nio funciona na Defesa). Os Encantamentos de Defesa de
Elias sdo resolvidos primeiro. Ele opta por ndo usar o Encantamento
de sua Armadura da Vida e, em vez disso, gasta o ﬂ’ eo @ nos
Encantamentos do seu Cajado da Defesa. Isso lhe concede +3 O
Os Andes Guerreiros precisam gastar seus 2 i:(’ no Encantamento da
sua carta (pois ele tem Repetir 3), causando +2 Danos. Eles nio podem
optar por ativar primeiro o Encantamento da Espada de Gelo. O @ é
desperdicado, pois nio hd nada em que gastd-lo.

PASSO 3 - CAUSAR SOFRIMENTO!

Some todos os Acertos / nos dados de Ataque, e depois subtraia
todos os Escudos O nos dados de Defesa (somados aos bénus de
Habilidades e Encantamentos ativados). O Defensor sofre Danos
iguais ao resultado final (o minimo é 0). Coloque a quantidade
correspondente de marcadores de Dano préximos a
miniatura paraindicaroquantode Vidaaindarestaao Participante.
Use o pino no seu Tabuleiro para controlar a Vida do seu Her6i!
O Defensor é derrotado quando sua Vida cai para 0 ou menos. Se era
um Guardiio (Agente, Chefe ou Monstro Vagante), o Heréi que o
atacou recebe a carta de Equipamento dele. O Heré6i pode pegé-la para
si ou dar a outro Herdi que esteja na sua Zona. O Herdi que receber a
carta pode reorganizar seu Inventario sem gastar uma Ag3o. O Tesouro

pode ser usado imediatamente, nio importando o Nivel Atual.

EXEMPLO: Equipado com uma Espada Flamejante e no Modo
Sombrio, Sussurro realiza uma Agdo Corpo a Corpo contra os Andes
Defensores. A rolagem de Combate resulta no sequinte:

*Nosdados de Ataque: 4 / eum @ (0} @ soma 2 Acertos da Espada
Flamejante. 6)[;10 total.

+Nos dados de Defesa: 3 O eum f:} (0] fc} ativa o Encantamento dos
Anbes Defensores, somando 1 O 4 o no total. Porém, a Habilidade no
Modo Sombrio de Sussurro causa -1 O no Defensor. O total sio 3 O

Os Anées Defensores sofrem 3 Danos (6 - 3L2). Como a Vida deles
éiguala 2, 1 Servo é morto, e outro sofre 1 Dano.
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< REGRAS DE TURBAS

LEMBRE-SE: Na maioria das circunstincias, um Chefe ndo pode
sofrer Dano enquanto houver pelo menos 1 de seus Servos na mesma

Zona. Ainda assim, efeitos de jogo que afetam todos os Participantes
ou Inimigos na Zona também os afetam.

ATAQUE DA TURBA

Quando uma Turba ataca, use os dados de Ataque indicados
na carta de Inimigo para resolver as rolagens de Combate, ndo
importando o niimero de Servos presentes. Se o Chefe estiver
com uma Arma que corresponde ao tipo de Ataque realizado
pela Turba, os dados dela sdo somados ao Ataque. A Turba toda
concentra o seu Ataque em um iinico alvo.

EXEMPLO: Sibyl é atacada a distincia por uma Turba de Goblins
Arqueiros que consiste em um Chefe e seis Servos. O niimero de Servos ndo
afeta os dados de Ataque rolados, e a Espada Longa do Chefe ndo afeta
esse Ataque a Distdncia, pois ela nio é uma Arma de Alcance. Arolagem
de Combate éresolvida com 2| ' contra os dados de Defesa de Sibyl.

DEFESA DA TURBA

Os Ataques dos Herdis afetam todos os Servos que estdo na Zona
alvejada e que sdo representados por uma tinica carta de Inimigo.
Use osdados de Defesaindicados na carta de Inimigo pararesolver
as rolagens de Combate contra toda a Turba, ndo importando o
nimero de Servos. Se o Chefe estiver com um Equipamento que
concede Defesa extra, os dados dele sio somados aos dados de
Defesa da Turba. Cada miniatura em uma Turba tem a mesma
quantidade de Vida indicada na carta de Inimigo. Os jogadores
distribuem os Danos a cada um dos Servos alvejados, 1 de
cada vez, eliminando 1 Servo antes de causar Dano ao préximo.
Somente apds todos os Servos serem eliminados é que os Herdis
podem alvejar o Chefe. Mesmo se o Ataque que matar o iltimo
Servo ainda puder causar Danos, estes sdo ignorados e um novo
Ataque tem de ser realizado para alvejar o Chefe. Quando o Chefe
for morto, o Heréi que deu o golpe fatal pega a carta de Tesouro
dele (e pode optar por d-la a outro Heré6i em sua Zona).

EXEMPLO: Bjorn executa uma Investida em uma Zona com 4 Servos
Andes Guerreiros de Nivel 1, liderados por 1 Chefe Ando Guerreiro. A
rolagem de combate é feita com os dados de Ataque de Bjorn contra o
valor de Defesa dos Andes Guerreiros: 1 ., mais 1 . da Cota de
Malha do Chefe.

Com 4 / contra 1 O, Bjorn causa 3 Danos a Turba de Anées Guer-
reiros. O Chefe ndo pode ser alvejado, pois seus Servos ainda estio pre-
sentes na Zona. Um primeiro Servo recebe 2 Danos, que sdo suficientes
paramati-lo (2 de Vida). Um sequndo Servo sofre o iiltimo Dano: uma
marcador de Dano é colocado proximo a miniatura dele.

Em um sequndo Ataque Corpo a Corpo, Bjorn causa mais 4 Danos e
mata mais 2 Servos. Resta apenas um Servo ferido ao lado do Chefe.
Em um terceirvo Ataque Corpo a Corpo, Bjorn causa mais 3 Danos.
Ele so precisa de 1 Dano para matar o iiltimo Servo. Os outros 2 em
excesso sio perdidos, pois o Chefe ndo pode ser alvejado. Por outro
lado, agora jd é possivel Atacar o Chefe!




Os Artefatos sio reliquias antigas e extremamente poderosas.
Eles sdo o motivo pelo qual os Herédis enfrentam a Escuriddo para
reivindicar o legado dos Portadores da Luz. Esses tesouros ndo
se encontram com Guardides normais ou em baiis de Tesouro, e
normalmente estio associados a um marco da Missdo (marcador
de Artefato ou objetivo de Miss3o).

< NMARCADORES DE OBJETIVO E DE FPILAR

Os marcadores de Artefato, Covil e Biblioteca sdo componentes-

chave para a criagdo de Missdes.

Estes sdo marcadores de Objetivo: Artefato,
Covil e Biblioteca, respectivamente.

Marcadores de Pilar geralmente sio descritos como falhas estrutu-
rais das quais os Her6is podem tirar proveito para vencer o jogo.

Isto é um marcador de Pilar.

Em ambos casos, a descri¢do da Missdo lista as regras especiais

associadas a esses marcadores.

O efeito de Atordoar deixa um Participante temporariamente
incapacitado. Deite a miniatura do Participante afetado para
indicar o Atordoamento.

- Um Heréi Atordoado precisa gastar uma A¢io para se levantar (con-
sulte a P. 25) antes que possa realizar qualquer outra Acio. Se ndo
puder gastar uma Agéo, ele ndo faz nada, e permanece Atordoado.
- Um Inimigo Atordoado perde toda a préxima Ativacido para
se levantar. Ele ndo faz mais nada nessa Ativagio: ndo se move,
nem ataca.

- Inimigos Atordoados sdo ignorados ao determinar se um Heréi
pode ou nio sair de uma Zona. Da mesma maneira, os Inimigos
podem sair de uma Zona com um Heréi Atordoado (mas eles ain-
da podem Ataci-lo).

- Se uma Turba for Atordoada, todos os seus membros estio
Atordoados. Ao atacar uma Turba Atordoada, o Heréi pode cau-
sar Dano diretamente ao Chefe, pois os Servos Atordoados nio
podem protegé-lo.

- Alvos Atordoados ainda rolam seus dados de Defesa normal-

mente e ndo podem ser Atordoados uma segunda vez.

Maga oe 628

GosLs Asgoring

EXEMPLO: Usando uma Maga de Gelo, Owen Atordoa uma Turba
inteira de Andes Defensores. Depois ele mata o Chefe e sai da Zona sem
nenhum problema, levando consigo o Equipamento do Chefe. Os Servos
do Andes Defensor podem entio Contra-Atacar, mas gastam toda a
sua Ativagdo de Contra-Ataque sé para se levantar; eles nio podem
Atacar Owen em sua Ativagdo e jd ndo tém mais o Equipamento do

Chefe para ajudd-los.
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% II0DO HISTORIA

O Modo Histéria é um modificador do jogo criado especificamente

para frear o ganho de experiéncia e permitir que os Herdis
mantenham seus Equipamentos e Habilidades de uma partida
paraoutra. Assim como em RPGs, os Heréis evoluem mais devagar,
mas de modo permanente, durante campanhas imersivas. Desse
modo, vocé pode jogar suas proprias sagas épicas, participando
do destino de bravos iniciantes que se transformam em herédis
lendirios 2 medida que enfrentam uma série de aventuras.

O Modo Histéria é jogado com as regras normais, mas tem as
especificidades e excecGes a seguir.

EXPERIENCIA E NiVEL

Use isto para registrar os Micropontos de Experiéncia

que o seu Heréi ganha no Modo Histéria.

+ O Modo Histéria usa o indicador de Microexperiéncia do Ta-
buleiro de Heréi. Sempre que um Heréi for ganhar um Ponto de
Experiéncia usando as regras normais, ele ganha, em vez disso, um
Microponto de Experiéncia. O gasto de 5 Micropontos de Experién-
cia concede um Ponto de Experiéncia normal. Isso acontece auto-
maticamente quando o indicador de Microexperiéncia chegaa 5.

OBSERVACOES: As Habilidades Exclusivas podem ser usadas com o
gasto de Micropontos de Experiéncia.

Sempre que dois oumais Herdis tiverem a mesma quantidade de Pontos
de Experiéncia, use a quantidade de Micropontos de Experiéncia para
decidir quem tem mais Experiéncia no tabuleiro.

+ O Nivel de um Her6i é definido pela Habilidade mais alta que
ele tiver adquirido. Isso é usado por varios fatores no Modo Histéria.

+ Cada Missdo inicia em um Nivel igual ao Nivel mais alto dentre
os Herdis. Vire para baixo os marcadores de Niveis inferiores.

EXEMPLO: Sussurro adquiriu uma Habilidade de Nivel 3. De agora
em diante, considera-se que ela seja um Herdi de Nivel 3. Quando ela
participar de uma Missdo e for o Herdi com Nivel mais alto, a Missdo
iniciard no Nivel 3.

»Ainda que cada Missdo inicie no Nivel da Habilidade mais
alta adquirida por um Herdi, apds o inicio, vocé segue as regras
normais para determinar o Nivel Atual. Depois que um Heréi
explorar uma pe¢a de mapa com um marcador de Nivel maior,
esse Nivel mais alto se torna o Nivel Atual, e assim por diante.

W WooN Wz NN oo N
Marcadores de Nivel Ausentes: Se o Nivel de um Heréi for
maior do que o marcador de Nivel mais alto presente em uma
Missdo que estd sendo preparada, vocé precisara adicionar
os marcadores faltantes até incluir o Nivel desse Herdi. Esses
marcadores sdo adicionados a mesma Zona que contém o mar-

cador de Nivel mais alto na Missio, e segue as regras normais.

EXEMPLO: Elias tem uma Habilidade de Nivel 5, mas o
marcador de Nivel mais alto na Missdo que estd para comegar
¢ de Nivel 3. Um marcador de Nivel 4 e outro de Nivel 5 sdo
adicionados a Zona onde estd o marcador de Nivel 3.

CARTAS DE EVENTO

No Modo Histéria, quando uma carta de Evento fizer referéncia
ao Nivel Atual, considera-se que ela seja 0 marcador de Nivel mais
alto em uma pecga de mapa ocupada por um Heréi. Para todos os
demais efeitos, siga as regras normais quanto ao “Nivel Atual”.

EXEMPLO: Elias (que tem uma Habilidade de Nivel 5) atingin a peca
demapa com o marcador de Nivel 3, enquanto todos os demais membros
do grupo ainda estdo na pega com o marcador de Nivel 2. Na Fase de
Evento, os jogadores compram uma carta de Evento que diz: “Compre
uma carta de Guarda. Cologue o Inimigo em uma Zona com o marcador
do Nivel Atual +1.” Esse Guarda vai Aparecer na Zona com o marcador
de Nivel 4, pois Elias é o Herdi que estina pegamaisa frente.

INVENTARIO
+ Os Her6is s6 recebem Equipamento Inicial na sua primeira Miss3o.

+Os Herdis s6 podem Equipar e usar cartas de Equipamento
correspondentes ao Nivel Atual da Missdo ou mais baixo. Car-
tas de Equipamento de Niveis superiores podem ser guardadas
no Inventario, mas nio podem ser usadas até a Missio atingir o
Nivel do Equipamento. Considera-se que Artefatos sio do Nivel 4.
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»Um Heréi pode carregar uma quantidade infinita de cartas de
Equipamento durante uma Missio, e alguns Equipamentos podem
ser mantidos de uma Missio para outra. Porém, o Inventario de
um Heréi é limitado a 6 cartas de Equipamento no inicio de cada
Missio (incluindo no maximo 1 Artefato) apés a Fase de Mercado.

DESENVOLVIMENTO DA CAMPANHA

No Modo Histéria, os jogadores passam pela campanha toda,
em ordem, uma Missdo apés a outra (ou em ordem aleatdria,
se preferirem).

* Se vencerem uma Miss3o, eles avangam para a préxima, passan-
do antes por uma Fase de Mercado.

» Se perderem uma Missio, cada Heréi perde todos os Micro-XPs
que tiverem e devem descartar imediatamente o seu Inventario
até restarem nio mais do que 6 cartas (incluindo no maximo 1
Artefato). Entio, os jogadores podem optar por tentar novamen-
te a Missdo mal-sucedida ou passar para a préxima:

- Se eles tentarem a mesma Missdo novamente, eles ndo passam
pela Fase de Mercado. Os Herdis podem optar por substituir
seus Equipamentos com cartas de Equipamento Inicial antes do
inicio da Missdo.

- Se eles forem para a préxima MissZo, eles passam pela Fase de
Mercado, como de costume, antes de iniciar a nova Missao.

FASE DE MERCADO

Entre uma Missio ea outra, o grupo volta para o vilarejo para des-
cansar, curar ferimentos, compartilhar informacGes e se deleitar
com os espdlios da guerra. Os Heréis também podem comprar e
vender Equipamentos no mercado do vilarejo! A Fase de Mercado
é resolvida no inicio de cada Missio, a partir da segunda.

PREPARACAO
Para preparar o Mercado, siga estes passos:
- Vire na mesa uma carta de Tesouro do Nivel 1 por Heréi.
- Pegue o baralho de Tesouros do Nivel igual ao do Heréi de
Nivel mais baixo e vire na mesa uma carta por Heréi.

- Vire na mesa uma carta por Herdi que seja igual ao Nivel dele.
Todas essas cartas formam o Mercado, que estd disponivel para
todos os Herdis. (Se uma carta de Armadilha ou Sorte for virada,
descarte-a e vire outra carta).

TROCAS
Cada Herdi pode realizar uma vez cada uma das seguintes trocas:

Trocar Equipamento por XP: Descarte 1 carta de Equipamento
do seu Inventario para receber metade do Nivel dela (arredonda-
da para cima) em Pontos de Experiéncia (e ndo Micro-XP).

EXEMPLO: jJodo descarta 1 carta de Equipamento de Nivel 5 e
ganha 3 XP.

Trocar Equipamento por outro Equipamento: Descarte 1 carta
de Equipamento do seu Inventario para receber 1 carta do Merca-
do, OU descarte 2 cartas de Equipamento do seu Inventario para

receber 1 carta do Mercado, OU descarte 1 carta de Equipamento
do seu Inventario para receber 2 cartas do Mercado, desde que
o Nivel combinado das cartas descartadas seja maior ou igual
ao Nivel combinado das cartas recebidas.

EXEMPLO 1: Ana quer um Equipamento de Nivel 5. Ela descarta 1
cartade Nivel 2 e | carta de Nivel 3, e peqa uma carta de Equipamento
de Nivel 5 do Mercado.

EXEMPLO 2: Carlos quer uma Arma de Nivel 3 e uma Pogio de
Cura de Nivel 1 do Mercado. Uma carta de Nivel 4 seria suficiente,
mas ele ndo tem nenhuma, entdo ele descarta seu Equipamento de
Nivel 5 e pega ambas as cartas do Mercado.

IMPORTANTE: Na Fase de Mercado, os Herdis podem discutir e

trocar iteus livremente entre si antes de realizar trocas com o Mercado.

PREPARO ANTES DA MISSAO
Ao final da Fase de Mercado, siga estes passos:

- Todos os Heréis sio curados ao maximo.

- Os Heréis podem realizar trocas entre si e reorganizar seus
Inventarios livremente.

- Cada Heréi ndo pode sair do Mercado com mais do que 6
cartas em seu Inventario, incluindo no maximo 1 Artefato.
Cartas em excesso sio descartadas.

- Caso um Herdi sé tenha cartas de Nivel alto, que podem
nio ser utilizdveis no inicio da préxima Missdo, ele pode
trocar livremente quaisquer de suas cartas por cartas de
Equipamento Inicial.

Seu grupo ja estd novinho em folha
para iniciar a préxima Missio!
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& TUTORIAL - VAGANDO PELA ESCURIDAO

0 primeiro passo no escuro é sempre
o0 mais dificil, mas também é aquele
sobre o gual vocé pondera com mais
cuidado. Este posto avangado subter-
rdneo é pequerno e ndo muifo profundo.
Ele contém relatorios de hatedores gue
indicam o eaminho para wma fortaleza
em ruinas omde estio os primeiros
artefatos. Farece simples.

Pecgas de mapa necessarias: 6V e 8R.

< OBJETIVOS DA MISSAO

Complete os objetivos nesta ordem para

vencer o jogo. Recupere o artefato!
1- Pegue a Chave
2- Fujausando a Saida

% REGRAS ESPECIAIS o7 | 81
DA MISSAO

* Chave. Quando o marcador de Biblioteca

for Pego, descarte-o e dé 3XP ao Herdi.

Zona Inicial Nivel @ ﬁ - EXIT

dos Herdéis (Niveis1a2) Biblioteca Porta Saida
Fechada




Depois do primeiro passo, vem o
segundo. Vocés estio prontos para
outra jornada, descendo cada vez mais
fundo no subterrineo. Desta vez vocés
devem recuperar alguns artefatos que
estio escordidos na Escuridio e usd-
los para destruir este covil maligno.

Pecas de mapa necessarias: 2R, 4R, 8R e 9V.

% OBJETIVOS DA MISSA0

Complete os objetivos nesta ordem para

vencer o jogo. Recupere os artefatos!
1-Encontre e Pegue os 2 marcadores
de Artefato.

2-Chegue até a Zona do marcador de
Biblioteca com os Herdis que tenham os 2
Artefatos e termine a Rodada sem nenhum
Inimigo dentro da Sala.

4 TEGHAS ESPECIAIS
DA MISSAO

* Preparagio. Coloque aleatoriamente 2

Zona Inicial e

dos Heréis Artefato

marcadores de Artefato e 1 marcador de
Covil voltados para baixo nas Zonas com
os marcadores de Objetivo voltados para
baixo. Marcadores voltados para baixo

sdo revelados quando um Herdi os Pegar. Biblioteca Covil

*Pista Falsa (marcadores de Covil).

Quando um marcador de Covil for Pego, EXIT

descarte-o e dé 5XP ao Heréi. i

» Artefatos. Quando um marcador de — Porta e
— Fechada

Artefato for Pego, o Heréi o mantém

consigo como se fosse um Item normal.

Ele pode ser trocado entre os Herébis.

*Sala Final. A Zona com o marcador de Biblioteca é 0 @
considerada como uma Localizacdo Especial. Além de resolver a carta de Porta para a

,
Camara, compre uma carta de Guarda e coloque o Inimigo correspondente nessa Zona. Nivel

(Niveis 1a4)
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& WISSAO 2. VIGVA-NEGRA

Vocés ji comegaram a ser chamados
de Fortadores da Luz pelos aldedes.
Tem vezes que estd até mais fdcil con-
seguir uma cama e uma refeigio. For
outro lado, todos esperam que vocés
estejam na lideranga quando as coisas
fieam feias, como hoje.

Os afaques constantes indicam que
0s monstros tém um covil na regido.
[ isso que vai acontecer se pessoas
como vocés ndo se opuserem a Escuri-
ddo. Amigos, chegou a hora de mostrar
quem sdo os herois. 0 melhor de tudo?
Ferceher que vocés sempre quiseram
viver dessa forma.

Pecgas de mapa necessarias: 3V, 4R e 6R.

< OBJETIVOS DA MIISSAO

Complete o objetivo para vencer o jogo.

Mate a Vitiva-Negra!
* Mate a Aranha Gigante.

 REGRAS ESPECIALS
DA MISSAO

* Preparagdo. Faca aparecer o Monstro

Vagante Superior Aranha Gigante na
Zona indicada.

* Ninhos de Aranha (marcadores de Co-
vil). Quando um marcador de Covil for
Pego, ele é descartado e todos os Heréis
ganham 5XP.

»Vitiva-Negra. A Aranha Gigante nio é
considerada como um Monstro Vagante
para efeitos de cartas de Evento.

* Movimento da Aranha. A Aranha

Gigante ganha a palavra-chave Evasivo.
A cada Rodada, na Fase dos Inimigos,
em vez de ter uma Ativacdo normal, a
Aranha Gigante ataca se tiver um Heréi
ao Alcance e entio se Move 1 Zona em
dire¢do a Saida. Em Contra-Ataques, a
Aranha somente Ataca o alvo se possivel,
mas nio se Move.

+ Lanchinho da Aranha. Quando a
Aranha Gigante se Move, qualquer
Heréi Morto ou Atordoado na Zona
dela é movido junto com ela, ignorando
restri¢des de movimento.

*A Aranha escapa. Quando a Aranha
se Mover para fora da Zona de Saida, os
jogadores perdem o jogo.

® ovee

Zona Inicial Nivel
dos Heréis (Niveis 1a 3)
Covil Aranha
Gigante
ﬁ EXIT -
Porta Saida

Fechada




Enguanto vocés [utavam contra o
iitimo monstro, um chefe envion
um mensageiro goblin para chamar
reforgos e pedir o envio de todos os
artefatos disporiveis. Vocés seguem
facilmente os passos do mensageiro
até chegarem a uma rede de cavernas
subterraneas. Este lugar contém wm
artefato especial que esti muito hem
protegido. 0 plano é simples: escolha
um dos Fortadores da Luz para pegar
0 artejato e aprisionar a guarrigio em
sew covil.

Pecgas de mapa necessirias: 5V, 6R, 7V, 8V
e9V.

% OBJETIVOS DA MISSA0

Complete os objetivos nesta ordem para

vencer o jogo. Reconstrua o Artefato!

1- Colete todas as partes do Artefato para
remonta-lo.

2 - O Heréi Escolhido sai da masmorra pela
Saida, segurando o Artefato.

4 REGRAS ESPECIAIS
DA MIS8A0

* O Escolhido. Quando a partida comecar,

os jogadores escolhem um Her6i para ser
O Escolhido. Ele deve escapar da masmor-
ra com o Artefato. Se O Escolhido morrer,
os jogadores perdem o jogo.

*Partes do Artefato. As trés partes do
Artefato sdo representadas pelo Artefato
e pelos marcadores de Biblioteca. Quando
um desses marcadores for Pego, descarte-o.
Quandotodos os 3 marcadores forem Pegos,
compre uma carta de Artefato aleatéria do
baralho e a dé para O Escolhido.

* Monstros de Vigia. Quando O Escolhido
receber a carta de Artefato, faca aparecer
2 Monstros Vagantes nas Zonas com
os marcadores de Covil. Esses Inimigos
nio sio considerados como Monstros
Vagantes para efeitos de cartas de Evento.

< MISSAO 3: 0 ESCOLHIDO

Zona Inicial

dos Herdis

COeee

Nivel
(Niveis 1 a 4)

Biblioteca Artefato

Covil

]
S

Porta
Fechada

EXIT -

Saida
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< MISSAO 4: TAMBORES DE GUERKA DOS GOBLINS

0s tambores dos gohlins podem ser
ouvidos ao longe enquanto vocés se
deslocam para mais uma missio. Eles
anunciam uma concentragio incorum de

forgas da Eseuridio. Talvez vocés deyam Nivel

ir até ld e garantir que eles incomodem (Niveis 1a4)

mais ninguém. Alguém mais perceheu que

o feto esti se esfacelarvdo a cada batida

dos tambores? ﬁ H
Porta Pilar

Pecas de mapa necessarias: 1V, 6R, 7V e 8R. Fechada
e - EXIT -

Zona Inicial Saida

dos Heréis

% OBJETIVOS DA MISSA0

Complete os objetivos nesta ordem para

vencer o jogo. Fuja da Masmorra em Ruinas!
1 - Mate o Monstro que esti de Vigia.

2- Fuja com todos os Herdis usando a
Saida antes que a masmorra desmorone.

4 REGRAS ESPECIATS
DA MI$3A0

* Preparacio. Coloque o niimero a seguir de

marcadores de Dano em cada peca de mapa:
6R: 4 marcadores de Dano

7V: 2 marcadores de Dano

8R: 2 marcadores de Dano

1V: 2 marcadores de Dano

*Masmorra em Ruinas. Sempre que um
jogador passar o marcador de Primeiro
Jogador, remova 1 marcador de Dano
da peca de mapa de Menor Nivel. Quando
umapecademapandotivermaismarcadores
de Dano, remova-a do mapa e mate todos
os Participantes que se encontrem nela.
Os Heréis nao ganham XP por essas mortes.
* Ninguém deveficarparatris.Se qualquer
Heréi for morto por pecas de mapa que
ruirem, os jogadores perdem o jogo.

* Monstro de Vigia. Quando um Heréi
passar pelos Pilares, faca aparecer um
Monstro Vagante Superior na Zona onde
estd o marcador de Nivel 4. Esse Inimigo
nio é considerado como um Monstro
Vagante para efeitos de cartas de Evento.




0 Imortal se destaca dos demais
tenentes da Escuriddo por ser um
guerreiro invencivel. Ele simplesmerte
ndo pode morrer, nio importa o que
vocé faga contra ele. Mesmo gue vocés
ndo possam matar o monstro, ainda é
possivel envid-lo de volfa para a Escu-
riddo de onde ele veio, ou ainda mais
para o fundo. 4 gqueda do Imortal serd
a4 sua primeira grande vitoria como a
nova geragio de Fortadores da Luz.

Pecas de mapa necessarias: 1R, 2V, 6V e 7R.

% OBJETIVOS DA MISSA0

Complete os objetivos nesta ordem para ven-

cer o jogo. Envie o Imortal para o abismo!
1 - Atraia o Imortal para a Ponte usando
Fogos de Artificio.

2 - Destrua os Pilares que sustentam a
Ponte enquanto o Imortal estiver nela.

¢ TEGRAS ESPECIATS
DA MISSAO

* Preparacdo. Faca aparecer uma Turba

de Goblins Arqueiros de Nivel 4 no
marcador de Biblioteca. Faga aparecer um
Monstro Vagante Superior Troll Supremo
na Zona indicada, mas nio dé nenhum
Equipamento para ele.

* Goblins de Guarda. Os Goblins Arqueiros
que iniciam no marcador de Biblioteca ndo
se Movem durante a sua Ativagdo. Se eles
nio puderem Atacar, eles nio fazem nada.
» Caixas de Fogos de Artificio. Quando um
marcador de Artefato ou de Biblioteca for
Pego, descarte-o e dé ao Heréi um ntime-
ro de Fogos de Artificio com base no tipo
de marcador:

MASSIVE DARKNESS - REGRAS

& MISSAO 5: A QUEDA DO IMORTAL

-Marcador de Artefato: 1 Fogo de Artificio
-Marcador de Biblioteca: 3 Fogos de Artificio
» Fogos de Artificio. Use um marcador
de Tesouro voltado para baixo para
representar um Item Fogo de Artificio.
O Heréi o mantém consigo como se fosse
um Item normal. Ele pode ser trocado entre
os Heréis. Os Fogos de Artificio podem
ser colocados na sua Zona com o gasto de
1 Ponto de Movimento. Ao final de cada
Rodada, descarte os Fogos de Artificio que
estdo no tabuleiro.

» Imortal. O Troll Supremo que inicia no
tabuleiro é o Imortal. Os Heréis ndo podem
Atacar o Imortal ou causar Dano a ele.
Ele nio é considerado como um Monstro
Vagante para efeitos de cartas de Evento.

Zona Inicial @ e

dos Herdis

« Ativagio do Imortal: Na Fase dos
Inimigos, em vez da Ativagdo normal, o
Imortal se Move duas Zonas em direcédo a
Zona Inicial dos Heréis. Porém, se houver
Fogos de Artificio em seu Campo de Vis3o,
ele se Move em direg3o a eles (os jogadores
decidem no caso de o Imortal ver mais
de 1 Fogo de Artificio). Na Ativacio do
Imortal, use as regras a seguir:

- Se houver Heréis na Zona dele, mate-os e
acabe a Ativacdo dele.

- Se houver outros Inimigos na Zona dele,
mate-os. Os Herdis ndo ganham XP, e o
Imortal prossegue com a sua Ativagio.

- Se houver Fogos de Artificio na Zona
dele, destrua-os e acabe a Ativacgio dele.
Depois disso, se houver outro Fogo de
Artificio no Campo de Visio dele, Ative
o Imortal novamente (repita isso sempre
que ele destruir um Fogo de Arificio).

s Pilares. Os Pilares tém 5 de Vida, nenhu-
ma Defesa, e podem ser Atacados como se
fossem Inimigos. Quando ambos Pilares
forem destruidos, as Pontes Sombrias s3o
removidas, e qualquer Participante que
esteja nelas é morto.

* A Fuga do Imortal. Se o Imortal chegar
a Zona Inicial dos Herdis, os jogadores

perdem o jogo.

e

Pilar Porta
©®
Nivel EXIT - ﬁ
(Niveis 1a4) Saida Porta
Fechada

Troll
Supremo

Biblioteca Artefato
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< MISSAO 6: 0 TESOUKO DO DEMONIO

Um chefe ferido se gabiou de que vocés
ndo feriam nenhuma charce contra o
"Demdrnio". 0 interrogatorio suisequente
revelou que o Demornio é um Cio irfernal
gue protege um artefato poderoso. 0
Deménio se encontra na seguranga de
uma camara invioldvel, e uma das chaves
runea sai do covil do cio. Isso ndo chega
a ser um grarde problema. Basta erntrar
no covil da fera, e a chave serd sua.
Fegue a chave, mate a fera... e o artefato
é de vocés!

Pecas de mapa necessarias: 1V, 3R, 5R, 7R e 9R.

% OBJETIVOS DA MISSA0

Complete os objetivos nesta ordem para ven-

cer o jogo. Liberte o Cio infernal e o mate!

1 - Encontre as duas Chaves.

2 -Use as Chaves para abrir a porta da
Ultima Camara.

3 - Mate o Cio infernal que estd preso.

4 TEGHAS ESFECIAIS
DA MISSAO

* Preparacdo. Faca aparecer o Monstro

Vagante Superior Cdo infernal, com um
Equipamento de Nivel 5, na Zona indicada.
Coloque aleatoriamente 1 marcador de
Artefato e 3 marcadores de Covil voltados
para baixo nas Zonas com os marcadores de
Objetivo voltados para baixo. Marcadores
voltados para baixo sdo revelados quando
um Heréi os Pegar.

» Cao infernal Preso. O Cio infernal nio
é considerado como um Monstro Vagante
para efeitos de cartas de Evento. Ele comega
a ser Ativado apenas depois que a Sala dele
for aberta.

» Pista Falsa. Quando um marcador de Covil
for Pego, descarte-o e dé 5XP ao Heréi.

* Chaves. Quando um marcador de Artefato
for Pego, descarte-o. Quando ambas chaves
tiverem sido encontradas, a porta Especial
que leva 4 Camara do Cio infernal pode ser
aberta.

« Salas Protegidas. As Salas na Peca 9R com
os marcadores de Artefato e de Biblioteca
sdo Salas Especiais. Em vez de comprar
uma carta de Porta para essas Salas, compre

uma carta de Guarda e coloque o Inimigo  +Artefato. Quando o marcador de
correspondente na Sala. Biblioteca for Pego, o Herdi o descarta e

compra uma carta de Artefato aleatéria
do baralho.

EXIT Zona Inicial
Saida dos Herdis ﬁ ﬁ

Porta Porta
Fechada Especial

Nivel Cio
(Niveis 1a 5) infernal Covil Artefato Biblioteca




A Eseuriddo estd saqueando artefatos
com uma rapidez alarmante. Uma
guerra em larga escala esti mais
proxima do gque vocés imaginavam.
Vocés ndo tém muito fempo para
se prepararem confra a Escuriddo.
E preciso ganhar mais tempo impedindo
os planos do inimigo: primeiro é
preciso pegar de volta os artefatos
preciosos, e depois é preciso matar os
aliados mais poderosos da Escuriddo.

»
//:f \\
f W

Pecgas de mapa necessarias: 1R, 2R, 3V, 5V,
6V, 8V e9R.

< OBJETIVOS DA MISSAO

Complete os objetivos nesta ordem para

vencer o jogo. Fuja da Masmorra!

1 - Ative ambas Alavancas para abrir
a Porta de Saida que estid trancada.
(Em uma partida com apenas 1 Herdi,
basta Ativar 1 alavanca.)
2 - Fuja com todos os
Heréis usando a Saida.

4 REGRAS ESPECIATS
DA MISSAO

» Artefato. Quando um marcador de Arte-

fato for Pego, o Heréi o descarta e compra
uma carta de Artefato aleatéria do baralho.
» Alavancas e Porta Trancada. Para abrir
a Porta Trancada, pelo menos 1 Heréi
precisa estar em cada Zona onde hd um
marcador de Covil com as Alavancas no
inicio da Rodada. Nio compre uma carta
de Porta ao abrir a Porta Trancada.

» Patrulheiro da Masmorra. Quando a
Porta Trancada for aberta, faca aparecer
um Monstro Vagante Superior na Sala
dela. Esse Inimigo néo é considerado como
um Monstro Vagante para efeitos de cartas
de Evento.

MASSIVE DARKNESS - REGRAS

& MISSAO 7: FAISCAS NA ESCURIDAO

Zona Inicial

EXIT

Saida
dos Heréis

C@
Ce®

Covil

Nivel
(Niveis 1a 5)
Artefato
= =
Porta Porta
Fechada Especial

¥



Zona Inicial dos

< IMISSAO 8: CACANDO ANIMAIS DE GRANDE FORTE

Fontes seguras informaram sohre um
Iugar de valor estratégico. Trata-se de
um posto avangado dos executores da
Escuridio. Ele contém vdrios artefatos
poderosos e, talvez, mais pistas sobre
as proximas agoes da Escuridio.
Acabar com os monstros poderia
acender uma faisea de esperanga nas
pessoas... e dar a vocés um lugar em
algum livro de historia. Fortadores da
Luz, vocés serio capazes de completar
essa missao?

Pegas de mapa necessarias: 1R, 5V, 6V, 7R,
8V e 9R.

< OBJETIVOS DA MISSAO

Complete o objetivo para vencer o jogo.

1 - Destrua os Pilares que levam aos Execu-
tores e mate esses 3 Monstros Vagantes.

M v Porta Porta
onstros Vagantes Fechada Aberta
Zona Inicial Nivel
dos Heréis (Niveis 1a 5)

4 REGRAS ESPECIALS
DA MISSAO

*Preparacdo. Faca aparecer 3 Monstros

Vagantes Superiores aleatérios, um em cada
uma das Zonas indicadas no mapa. Cada um
deles aparece com um Tesouro de Nivel 4.

» Pilares. Os Heréis nio podem se Mover
ou Atacar através dos pilares. Os Pilares
tém 5 de Vida, nenhuma Defesa, e podem
ser Atacados como se fossem Inimigos.

* Executores. Os Monstros Vagantes que
iniciam no tabuleiro nio sio Ativados
até que os 2 Pilares na peca de mapa
deles Quando um
desses Monstros for morto, além do Item

sejam destruidos.

Equipado, o Herdi que o matar também
compra 3 cartas de Tesouro de Nivel 4 e
uma carta de Artefato aleatéria.
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< MISSAO 9: LABIRINTO DA ESCURIDAO

Vocés se embrenham no labirinto e che-
geaim a um santudrio com wm artefato tio
poderoso que ninguém poderia utilizar.
Mas o poder dele tem mantido a Eseu-
riddo afastada. A ma noticia é que agora
vocés estio cercados por hordas e mais
hordas de inimigos sedertos de sangue
cujo iiriico objetivo é destruir esse ar-
tejato. As paredes do santuirio 56 vio
proteger vocés por alguns instantes,
chegou a hora de formar um hlogueio!

Pecgas de mapa necessarias: 1R, 2V, 3R, 4V
e5R.

% OBJETIVOS DA MISSA0

Complete o objetivo para vencer o jogo.

Proteja o Artefato e mate todos os
Inimigos que estdo tentando destrui-lo.

* Proteja o Artefato. Se houver um Inimi-
go no marcador de Artefato no inicio da
Fase dos Inimigos, os jogadores perdem.

*Mate todos os Inimigos. Quando os
Inimigos pararem de aparecer, mate até o

dltimo deles para ganhar.

Coeee®

Nivel
(Niveis 1a5)

Zona Inicial
dos Heréis

Artefato

Porta
Aberta

Pilar

¢ REGRAS ESPECIATS
DA MISSAO

* Preparagio. Compre 4 cartas de Guarda

e faca aparecer esses Inimigos nas Zonas
com os marcadores de Nivel 2, 3,4 e 5.

* Nenhum Evento. Nio compre cartas de
Evento nesta Miss3o.

*Sem Reforgos. Ignore as Habilidades
dos Agentes de fazer comprar cartas de
Guarda no final da Fase dos Inimigos.

+ Subindo de Nivel. Durante esta Miss3o,
o Nivel Atual nio aumenta quando
os Heréis entrarem em outra peca de
mapa. Ele aumentard automaticamente
conforme o jogo for progredindo: Cada
vez que um Guarda aparecer no inicio de
uma Rodada, aumente o Nivel Atual em 1.
* Hordas de Inimigos. No inicio de cada
Rodada, exceto na primeira, alterne entre
fazer aparecer 1 Monstro Vagante e 4
cartas de Guarda.

- Monstros Vagantes: Na segunda Rodada,
e a cada Rodada par subsequente, faga
aparecer um Monstro Vagante. O primeiro
Monstro Vagante é colocado no marcador de
Nivel 1, o segundo, no marcador de Nivel 2,
e assim por diante. Depois de fazer aparecer
o Monstro Vagante no marcador de Nivel 5,
nio faga aparecer mais Inimigos.

- Guardas: Na terceira Rodada, e a cada
Rodada impar subsequente, compre 4
cartas de Guarda e faga aparecer esses
Inimigos nas Zonas com os marcadores
de Nivel 2, 3, 4 e 5. Antes de comprar as
cartas de Guarda, aumente o Nivel Atual
em 1 (de modo que o Nivel aumente a cada
duas Rodadas, e os Guardas sdo sempre
comprados do novo Nivel).

» Pilares. Os Pilares s3o considerados como
o Heréi com ‘mais XP no tabuleiro durantea
Ativagio dos Inimigos na Fase dos Inimigos.
Isso quer dizer que eles sempre vio preferir
Atacar um Pilar, se possivel. Como os
Pilares contam como Heréis, os Inimigos
nio podem se Mover para fora de uma Zona
com um Pilar até que ele seja destruido.
Cada Pilar tem 3 de Vida. Quando um
Inimigo Atacar um Pilar, nio role os dados
de Combate, apenas cause 1 Dano.

* Artefato. Na Fase dos Inimigos, se um
Inimigo se Mover, ele sempre se Move em di-
re¢do ao marcador de Artefato (lembre-se de
que ele ndo pode sair de uma Zona de Pilar).
Se, no inicio da
Fase dos Inimigos,
houver um Inimi-
go na Zona com o
marcador de Ar-
tefato, os Herdis
perdem o jogo.

* Tesouro. Apés comprar cartas de
Guarda, coloque marcadores de Tesouro
nas Zonas de Ciamara da pega central
(3R) de modo que haja 2 marcadores
de Tesouro em cada uma dessas Zonas.
Como a pega central nio tem marcador de
Nivel, quando um marcador de Tesouro é
coletado, compre cartas de Tesouro que

correspondam ao Nivel Atual do jogo.
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< NISSAO 10: 0 CORACAO DA ESCURIDAO

Vocés  conseguiram passar  pelo
labirinto até chegar no coragio dele,
aonde a Escuriddo enviou o emissdrio
mais vil para executar a sua vontade.
Este pode ser o maior e mais perigoso
covil que vocés ji viram. Ha um cheiro
pitrido de maldade, premmciando o
monstro que habita neste lugar: o
Emissdrio Sombrio, um demoérnio de
poder inignalidvel. Matem-nio e vocés
poderiio libertar as suas terras por um
bom tempo, permitindo uma preparagio
para a guerra vindoura. Levem sua Iz
putiitiva até o coragio da escuridéo!

Pecas de mapa necessarias: 1V, 2V, 3R, 4V
e 6R.

% OBJETIVOS DA MISSAO

Complete o objetivo para vencer o jogo.

Mate o Emissario Sombrio!

* Mate os 3 Estdgios do Emissirio Som-
brio. Cada vez que o Emissario Sombrio é
derrotado, ele retorna mais forte.

¢ REGHAS ESPECIAIS
DA MISSA0

« Trés Estagios. Esta Missdo é separada

em 3 Estigios que representam o
embrenhamento dos Heréis no covil do
Emissario Sombrio.

*Escadas. Os diferentes Estigios sdo
conectadospor2Escadas. UmParticipante
pode se Mover da Zona da Escada A de
uma pega para a Zona da Escada A na
outra pega, mas ndo ha Campo de Visio
entre elas. O mesmo vale para a Escada B.
Porém, os Heréis s6 podem se Mover para
o préximo Estigio quando o Emissario
Sombrio atual tiver sido derrotado.

* Escuriddo Esmagadora. A medida que
os Heréis se aprofundam nos Estigios
inferiores, a escuridio esmagadora
comeca a se fazer sentir. Quando um
Heréi chegar as pegas dos Estagios 2 e 3, 0
grupo sofre os seguintes efeitos:

- Estagio 2: No inicio de cada Rodada,
os Heréis sofrem um niimero de Danos
igual ao nimero de Heréis iniciais, a ser
dividido entre os Heréis como os jogado-

res preferirem.

- Estdgio 3: No inicio de cada Rodada, os
Heréis sofrem um niimero de Danos igual
ao dobro do nimero de Herdis iniciais,
a ser dividido entre os Heréis como os
jogadores preferirem.

*O Emissiario Sombrio. O Demoénio
Abissal é o Emissario Sombrio, e ele nao
é considerado como um Monstro Vagante
para efeitos de cartas de Evento. Ele
comeca a ser Ativado apenas depois que a
Porta da CAmara dele for aberta.

- Estagio 1: No inicio do jogo, faga aparecer
o Emissario Sombrio na Zona indicada.

- Estigio 2: Quando um Heréi entrar
no Estigio 2, faca aparecer o Emissario
Sombrio na Zona indicada.

- Estidgio 3: Quando um Heréi entrar
no Estagio 3, faca aparecer o Emissirio
Sombrio na Zona indicada. N3o compre
uma carta de Tesouro para o Emissirio
Sombrio do Estigio 3. Em vez disso,
compre uma carta de Monstro Vagante
Superior e Equipe-a no Emissario Sombrio
como se fosse uma carta de Equipamento
(os dados e Encantamentos sio somados
aos do Emissario Sombrio).

*

N

'\
7

Nio resolva

+»Cimaras do Deménio.
cartas de Porta nas Cimaras que contém
o Emissdrio Sombrio.

» Artefato. Quando o marcador de
Artefato for Pego, o Herdi o descarta e
compra uma carta de Artefato aleatéria
do baralho.

+» Alavancas e Pilares. Os Heréis nio
podem se Mover ou Atacar através dos
Pilares. O dltimo Emissirio Sombrio
apenas comeca a ser Ativado depois que
ambos Pilares tiverem sido destruidos.
Para destruir os Pilares, os Heréis tém
de puxar as alavancas representadas por
marcadores de Covil. Quando um Heréi
gastar uma Ag¢do em uma Zona com um
marcador de Covil, vire-o para baixo e

destrua um dos Pilares.
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EscApA B

EscADA B

ESTAGIO 2

EscApA A

i . ° Zona Inicial

Deménio Covil Artefato

dos Heréis

Abissal
Ceoe® B L
Nivel Pilar Saida Porta

(Niveis 1a 5) Fechada
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As Habilidades estdo organizadas em Linhas de Habilidade, que
definem e melhoram os Herdis. Os efeitos das Habilidades sdo
descritos nesta secio.

*Em caso de conflito com as regras gerais, as regras das
Habilidades sempre prevalecem.

+ Assim como os Encantamentos, as Habilidades que afetam a
Defesa sdo resolvidas antes das Habilidades que afetam o Ataque.
* Qualquer Inimigo que possua uma das Habilidades descritas a
seguir é considerado como o Heré6i na descrigao da Habilidade, e
os Herdis sdo considerados como os Inimigos.

* Os efeitos das Habilidades a seguir sio imediatos e podem ser
usados na Rodada em que elas forem adquiridas.

+1/+2 de Vida Mixima - O valor maximo de Vida do Heréi passa
aser 6/7, em vez de 5. Adquirir esta Habilidade também aumenta
a Vida atual do Heréi, curando 1 ou 2 Danos, respectivamente.

+X Acbes - O Heroi tem X Acdes gratuitas a cada Ativacio. Se
um tipo especifico de A¢io for indicado, a A¢do gratuita s6 pode
ser usada para realizar a A¢io especifica indicada.

+X Pontos de Movimento por A¢io de Mover - O Heréi tem X
Pontos de Movimento extras para usar em cada uma de suas
Acgdes de Mover.

Comandar - Uma vez por Ativa¢do, o Herdi pode gastar uma
Acio para permitir que outro Herdi realize imediatamente uma
Acio gratuita (a ser escolhida pelo outro Herdi). (Se isso resultar
em um Ataque, ele nio gera um Contra-Ataque.)

Espada e Encantamento- O Herdi pode usar A¢des de Magia
para Atacar com Armas Corpo a Corpo, como se elas fossem Ar-
mas Magicas, mas o Alcance ainda é 0.

Evasivo - O Herdi pode sair de Zonas com Inimigos ao se Mover.

Investida - Gaste 1 A¢ido de Combate com o Herdi. Ele se Move 1
ou 2 Zonas para uma Zona com pelo menos um Inimigo, e entdo
realiza uma Ac3o Corpo a Corpo gratuita. Se houver efeitos de Com-
bate entre parénteses apds a Habilidade de Investida, eles s se ativam
na Agdo Corpo a Corpo concedida pela Investida.

Provocar - O Heréi sempre serd considerado como o que tem
mais Pontos de Experiéncia no tabuleiro. Se 2 ou mais Heréis
tiverem Provocar, os jogadores escolhem 1 deles.

Regeneracdo X - No inicio da Ativacido do Heréi, cure X Danos dele.

Revide X - Quando o Heréi for o Defensor em uma Rolagem de
Combate, se o niimero de o for maior que o nimero de /, cause
X Danos no Atacante.

Teletransporte X - Gaste 1 A¢do com o Herdi. O Heréi se Move
até X Zonas, como se tivesse Evasivo.

Tiro Seguro - Gaste 1 Agido de Combate com o Heréi. Ele se Move
1 Zona como se tivesse Evasivo, e entio realiza uma Acdo a Dis-
tancia gratuita. Se houver efeitos de Combate entre parénteses apos
a Habilidade de Tiro Sequro, eles sé se ativam na Agdo a Distdncia
concedida pelo Tiro Sequro.

I l

-



< HABILIDADES DE COMBATE
E ENCANTAMENTOS

As Habilidades de Combate e os Encantamentos sio usados
durante os Combates. Caso haja algum conflito temporal, as
Habilidades e os Encantamentos de Defesa sempre sio ativados
antes das Habilidades e dos Encantamentos de Ataque.

A primeira parte de uma Habilidade de Combate ou de um
Encantamento especifica qual tipo de Combate o Heréi precisa
estar realizando para usa-lo:

Ataque: S6 pode ser usado em uma Agio de Ataque.

Corpo a Corpo: S6 pode ser usado em uma Agido de Ataque Corpo
a Corpo.

A Distancia: S6 pode ser usado em uma Agio de Ataque 4 Distancia.
Magia: S6 pode ser usado em uma Acio de Ataque Magico.
Defesa: S6 pode ser usado ao se Defender contra qualquer tipo de
Acio de Ataque.

Defesa Corpo a Corpo: S6 pode ser usado ao se Defender contra
uma Acio de Ataque Corpo a Corpo.

Defesa A Distancia: S6 pode ser usado ao se Defender contra
uma Acio de Ataque a Distincia.

Defesa contra Magia: S6 pode ser usado ao se Defender contra
uma Acio de Ataque Mégico.

ENCANTAMENTOS

A diferenca entre uma Habilidade de Combate e um
Encantamento é que os Encantamentos precisam ser ativados
com simbolos de ;‘3{» ou §P obtidos nos dados do Participante (ou
em outras Habilidades). Logo apés o tipo de Combate, mas antes
dos dois pontos, os Encantamentos indicam o tipo e a quantidade
de simbolos que devem ser gastos para ativar o seu efeito.

Cada Encantamento s6 pode ser ativado uma vez por Agido de
Combate, a menos que ele tenha a palavra-chave Repetir:

(Repetir X) - Indica que o Encantamento pode ser ativado até
X vezes por Acdo de Combate, gastando os simbolos indicados a
cada ativagdo.

OBSERVACAO: Os Encantamentos que subtraem dados sdo ativa-
dos apds a rolagem, entdo o Herdi pode optar por remover os dados
com os resultados mais altos. As Habilidades que subtraem dados sio
ativadas antes da rolagem, entdo os dados néio sio nem rolados.

EFEITOS

A dltima parte de uma Habilidade de Combate ou de um Encanta-
mento é o seu Efeito. Isso é o que acontece quando a Habilidade é
usada ou quando o Encantamento é ativado.

+X / /-X / - Some ou subtraia X Acertos emrelagido ao resultado.
Atacante -X / - Subtraia X Acertos do resultado do Atacante.

+X O /X 0 - Some ou subtraia X Escudos em relag¢io ao resultado.

Defensor -X O - Subtraia X Escudos do resultado do Defensor.
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+X ":} - Some X Toma Essa ao resultado.

+X @ - Some X Diamantes ao resultado.
+X Danos - Cause automaticamente X Danos extras ao Defensor.

+X /+X / - Some a rolagem X dados de Ataque Vermelhos
ou Amarelos (até o limite de 3 dados de cada tipo).

-X /X 2 - Subtraia da rolagem X dados de Ataque Verme-
lhos ou Amarelos.

Atacante -X /X - Subtraia da rolagem do Atacante X
dados de Ataque Vermelhos ou Amarelos.

+X Dados de Ataque - Some a rolagem qualquer combinagio de
X dados de Ataque Vermelhos e/ou Amarelos (até o limite de 3
dados de cada tipo).

Atacante -X Dados de Ataque - Subtraia da rolagem do Atacante
qualquer combinac¢do de X dados de Ataque Vermelhos e/ou Amare-
los (apds os dados terem sido rolados, caso se trate de um Encantamento).

+X 00 [ +X . - Some a rolagem X dados de Defesa Verdes ou
Azuis (até o limite de 3 dados de cada tipo).

-X UO /X . - Subtraia da rolagem X dados de Defesa Verdes
ou Azuis.

Defensor -X 00 /X . - Subtraia da rolagem do Defensor X
dados de Defesa Verdes ou Azuis.

+X Dados de Defesa - Some a rolagem qualquer combinagio de
X dados de Defesa Verdes e/ou Azuis (até o limite de 3 dados de
cada tipo).

Defensor -X dados de Defesa - Subtraia da rolagem do Defensor
qualquer combinagio de X dados de Defesa Verdes e/ou Azuis
(apds os dados terem sido rolados, caso se trate de um Encantamento).

Defensor nio rola dados - Subtraia todos os dados da rolagem
do Defensor.

+1 Rerrolagem no Ataque - Vocé pode rerrolar mais uma vez todos
os dados de Ataque.

+1 Rerrolagem na Defesa - Vocé pode rerrolar mais uma vez
todos os dados de Defesa.

+1 Rerrolagem no Ataque ou na Defesa - Vocé pode optar por
rerrolar mais uma vez todos os dados de Ataque ou de Defesa.

Canceleum j'c} do Ataque - Subtraia um Toma Essa do resultado
do Ataque.

Cancele um § do Ataque - Subtraia um Diamante do resultado
do Ataque.

Cancele um {} da Defesa - Subtraia um Toma Essa do resultado
da Defesa.

Cancele um P da Defesa - Subtraia um Diamante do resultado
da Defesa.

Cancele todos os f31’ e @ da Defesa - Subtraia todos os Toma
Essa e Diamantes do resultado da Defesa.

Cancele todos os "3} e @ do Ataque - Subtraia todos os Toma
Essa e Diamantes do resultado do Ataque.
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% CONDICOES

As Habilidades podem ser precedidas por uma Condigio,

descrevendo um pré-requisito para que a Habilidade funcione.
As CondicGes estdo escritas em Negrito e entre [colchetes].
Qualquer coisa escrita apés a Condigdo sé estard ativa se a
Condig¢do for satisfeita.

[Sede de Sangue X] - Para ativar esta Habilidade, o Heréi tem de
sofrer voluntariamente X Danos.

[Tributo de Sangue X] - Para ativar esta Habilidade, o Heréi ou um
Aliadono Campo de Visdo tem de sofrer voluntariamente X Danos.

[Duas Armas] - A Habilidade estid ativa se o Heréi tiver 2
Armas Equipadas.

[Maga ou Martelo Equipado] - A Habilidade est4 ativa se o Heréi ti-
ver uma Arma Equipada que tenha Maca ou Martelo em seu nome.

[Sem Armadura Equipada] - A Habilidade esta ativa se o Heréi
nio tiver nenhuma Armadura Equipada.

[Modo Sombrio] - A Habilidade esti ativa se o Herdi estiver em
uma Zona de Sombra.

[Portador de Escudo] - A Habilidade est4 ativa se o Heréi tiver
um Escudo Equipado.

[Espada Equipada] - A Habilidade esta ativa se o Herdi tiver uma
Arma Equipada que tenha Espada em seu nome.

[Arma de Duas Mios| - A Habilidade est4 ativa se o Heréi tiver
uma Arma de Duas Mios Equipada.

[Ferido X] - A Habilidade est4 ativa se o Heréi tiver sofrido X ou
mais Danos.

& GLOSSARIO

Aqui vocé encontra explicagdo para alguns dos termos usado nas

descrigdes de outras Habilidades.

Apés uma Rerrolagem... - O efeito sé se aplica se os dados tive-
rem sido rerrolados por outros efeitos.

Cure completamente - Cure o Heréiaté atingir a sua Vida Maxima.

Dobre o niimero de / - Some a rolagem um nimero de Acertos
igual ao niimero de / rolados nos dados.

Heréi Ativo - O Heréi que esta realizando sua Ativagio. Se estiver
fora da Ativacdo de um Herdi, o Herdi Ativo é quem estiver com o
marcador de Primeiro Jogador.

Mate instantaneamente - Cause automaticamente Dano a um
Inimigo em uma quantidade suficiente para mata-lo.

Numero de / rolados - Numero total de / na Rolagem, antes
de serem considerados os O para calcular os Danos.

Rerrolagens - Role os dados novamente, e trate a nova rolagem
como sendo o resultado.

Resultado Vazio - Um resultado no dado que ndo tem nenhum
simbolo. Algumas habilidades podem somar i‘:}, @, / ou O

aresultados vazios. Esses simbolos sio somados a rolagem final.

Se este Ataque nio causar Dano... - O efeito s6 é aplicado se, apds
considerar os O, o Ataque ndo causar Danos ao Inimigo.

Vire um resultado - Vire o dado para que a face oposta fique
voltada para cima e a considere como o resultado do dado.
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As regras do jogo se superpdem as regras deste resumo
da Rodada.

1. FASE DOS HEROIS:

O Primeiro Jogador Ativa seu Heréi. Quando ele terminar, cada

jogador faz o mesmo no sentido horario, até que todos os Herdis
tenham sido Ativados. Cada Herdi tem 3 AgGes para gastar em
sua Ativagao, selecionadas da lista a seguir.
» Mover: Gaste 2 Pontos de Movimento em:

- Mover: O Herdi se move 1 Zona.

- Abrir uma Porta: Compre uma carta de Porta para toda a

Camara quando ela for aberta pela primeira vez.

- Pegar: Pegue todos os marcadores em sua Zona.
* Agio de Combate: Com Magia, Corpo a Corpo ou A Disténcia.
* Reorganizar/Trocar: Faga trocas com todos os Heréis em sua
Zona.
¢ Levantar: O Her6i se recupera de um efeito de Atordoar.
« Ndo Fazer Nada: As A¢Ges remanescentes sio perdidas.
O seguinte pode ser realizado sem o gasto de Agées:
* Transmutar: Descarte 3 cartas de Equipamento e compre uma
de 1 Nivel mais alto que a carta descartada de menor Nivel.
» Habilidade Exclusiva: Gaste 1 Ponto de Experiéncia para
executa-la (uma vez por Ativagdo).

Contra-Ataque: Ao final da Ativagio, todos os Inimigos sobre-
viventes que o Herdi atacou sio ativados e tentam Ataca-lo.

2. FASE DOS INIMIGOS:

Todos os Inimigos no tabuleiro sio Ativados e seguem os

seguintes passos:

Passo 1 - Tentar Atacar um Herdi. Se ndo for possivel, eles
prossequem para o Passo 2.

Passo 2 - Mover 1 Zona em diregio ao seu alvo.

Passo 3 - Tentar Atacar um Herdi. Se ndo for possivel, eles
prossequem para o Passo 4.

Passo 4 - Mover 1 Zona em diregio ao seu alvo.

Prioridade de Alvos:
1: Heréi ao Alcance com mais XP.
2: Heréi no Campo de Visido com mais XP.
3: Heréi em uma Zona de Luz com mais XP.
4: Zona Inicial.

3. FASE DE EXPERIENCIA:

Gaste Pontos de Experiéncia para adquirir novas Habilidades.

4.FASE DE EVENTO:

Compre e resolva uma carta de Evento.

5.FASE FINAL:

O jogador seguinte (em sentido horario)

recebe o marcador de Primeiro Jogador.
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% Corpo a Corpo: Alcance 0
% A Distancia: Alcance 1+
i} Magia: Alcance 1-2

Some os dados do Atacante com os dados do Defensor e
® realize uma tinica rolagem (limite de 3 dados de cada tipo).

Toma Essa {} e Diamantes @ nos dados de Defesa podem
2 ® ativar Encantamentos do Defensor e, nos dados de Ataque,
podem ativar Encantamentos do Atacante. Os Encantamentos de
Defesa sio resolvidos antes do que os Encantamentos de Ataque.

Some todos os Acertos / e depois subtraia todos os
3- Escudos o para determinar quantos Danos o Defensor
sofre. Se a Vida dele chegar a 0, ele é morto. O Heréi recebe o
Equipamento que o Inimigo tiver, e mais XP:




