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<+ CONMFONENTES DO JOGO #

6 TABULEIROS DE HEROI 18 DADOS
Dado de Ataque Dado de Defesa
amarelo x3 azul x5
Dado da Dado de Ataque Dado de

Sombra x1 laranja x3 Inimigo x6

6 BASES PARA 08 HEROIS 18 FINOS DE NIVEL

gy,
iy
N
6 MINIATURAS DE HEROI E CARTAS DE HEROI

Tabuleiro de
Elementos x1

Gheta Sir Ronen Nabhias Tabuleiro do Amuleto Magico x1 . . . .
Marcador de
Elemento x4
Marcador de
Espirito de Gelo x1

Carta de Referéncia
de Espirito x2

Marcador de Carta de Efeitos
Espirito de Fogo x1 de Xamai x1

Irk Feydra Mathrin Marcador de

Postura x1 .

Tabuleiro de Berserker x1

Carta de Flecha do
. ’ Patrulheiro x14
Bolsa de Marcador de Carta de Efeitos
Ferramentas Ladino x24  de Ladino x2 Tabuleiro de Paladino x1 Marcador de
de Roubo x1 Consagragio x3
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8 Pecas de Jogo (frente e verso)

Marcador de
Indicador de Escuridao x1 Escuriddo x1

o o Cmanon B

Tabuleiro de Chefe (frente e verso) x1

62 MINIATURAS DE ININIGO

Servo Anjo Lider Anjo Servo Lider Servo Lider Servo Lider
Caido x6 Caido x1 Morto-Vivo x6 Morto-Vivox1 Satiro x6 Satiro x1 Deménio x6 Demoniaco x1
Servo Entidade Lider Entidade Servo Lider Servos Diabretes Lider Diabrete Servo Lider
do Fogo x6 do Fogo x1 Esqueleto x6 Esqueleto x1 Infernais x6 Infernal x1 Gargula x6 Gargulax1
O Carnigal Lyidan, fncubo Andra Ytheria, Arcanjo O Ceifador
Supremo Rainha Morta-Viva Miguel
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18 CARTAS DE TALENTO
13 de Paladino 13 de Ladino 13 de Mago

13 de 13 de 13 de Xamia

i Carta de Poder de Conjunto Carta de
Berserker Patrulheiro da Ruina Sombria x6 Porta x30
220 CARTAS DE ITEM
Carta de Item (Inicial, Comum, Raro e EPICO ) x160 Cartas de Item de Turba x60

24 CARTAS DE TURBA 12 CARTAS DE MONSTRO VAGANTE

. . . . . . . Marcadores de
Marcador de Vidax58 Marcador de Mana x45 Marcadorde Tesouro (Comuns,
(4 tipos) (2 tipos) Objetivo x5 Raros e Epicos) x54
Painel de Nivel x6 Marcador de

Marcadorde Marcador de Marcador de Marcador de
Marcador de Ponte x2 Fonte x4 Espélios x28 Fogo/Gelox25 Tempo/Corrupgiox12 Aparecimento de

O 0 00 =

Marcador de Marcador de Portal de Marcador de Marcador de Marcador de

Portal Normalx3  Monstros Vagantesx]l =~ Armadilhade Armadilhade Forja x4
Urso x4 Espinhos x6
Marcador de . . . . .
Ativacdo x6

Marcador de Marcadorde  Marcador de Bai Marcador de Bait Marcador Bolsade
Portador da Vida x3 Porta x15 Normal x15 Superior x4 de Pilar x6 Tesouros x1
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Inimigo x15
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Na década apés a iltima invasdo da Escuriddo
Esmagadora, os Portadores da Luz deixaram
de ser um simples grupo de aventureiros. Com os
tesouros que acumularam com a vitéria sobre a
Escuriddo Esmagadora, eles fundaram a Companhia
dos Portadores da Luz, uma guilda de herdis,
aventureiros, artistas, pesquisadores, guerreiros
e diplomatas. A missdo deles era trazer unido ao
mundo e recorrer ao uso da forca somente em iiltimo
caso.

Isso foi hd dez anos e, nesse meio tempo, a missio do
grupo foi muito bem-sucedida, gragas, em grande
parte, ao apoio de diversas igrejas e da Imperatriz de
Crondar. As igrejas haviam falhado miseravelmente
em proteger seus fiéis da primeira Escuriddo
Esmagadora, e estavam dvidas para mostrar servigo
outra vez e reconquistar a fé do povo. Crondar jd
apoiava as causas de justica e igualdade hd muito
tempo e, embora seja uma nagio pequena, a capital
atravessa a hidrovia e rodovia mais movimentadas
do mundo.

O nome de Encruzilhada do Mundo ndo foi dado ao
acaso, e ndo haveria lugar melhor para instalar a
sede da Companhia dos Portadores da Luz e sua nova
iniciativa.

O Conselho de Crondar é composto pelos chefes de
Estado e seus representantes de todas as nagdes.
O objetivo da organizagdo é promover a paz e a
compreensdo, fornecer assisténcia e proteger as
nagoes civilizadas de saqueadores, monstros e outros
predadores forasteiros que querem destruir tudo com
0 tinico propdsito de semear o caos.

Por um tempo, eles consequiram. A paz reinou e, por
dois belos anos, as nagoes deixaram de brigar por
territorio e recursos, ndo houve déspotas surgindo
de reinos ilegitimos e até os monstros dos reconditos
pareciam apaziguados.

Entdo, comegaram os sonhos.

Magos, bruxos e feiticeiros... todos que tinham
talento para a magia sonhavam com o mundo caindo
em um buraco enorme e infernal. O fogo ardia nos
oceanos, as cinzas saturavam o ar e todas as ragas —
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de humanos, elfos e de andes a gnomos, centauros e
gigantes — queimavam nas chamas.

Nio se tratava de uma fantasia. Ndo se tratava de
uma agitagdo no éter. Aquilo era uma premonigdo.

Um aviso.

O Reino Primdrio, como o chamamos, é apenas
um dos vdrios reinos que vagam pelo éter do
multiverso. De vez em quando, esses reinos se cruzam,
ocupando o mesmo espago em um plano diferente.
Resumidamente, portais naturais se abrem entre os
reinos, muitas vezes causando efeitos catastroficos.
Contudo, essas conjungoes sio raras, os cruzamentos,
breves e os portais ficam ativos por, no mdximo,
alguns dias.

Ou assim costumava ser até entdo.
Agora, demonios e anjos surgem de fissuras recém-
abertas, enfrentando tudo e todos que encontram

pela frente.

A Escuriddo Esmagadora voltou.

@  MASSIVE DARKNESS 2 - REGRAS S



FPOR QUE TUDO E TAO ESCUKO?

A Escuridio mostrada nas pecas pode ser tanto um
antagonista misterioso quanto um aliado no ambiente
do jogo. A Escuridao tem um papel importante no jogo:
mais cedo ou mais tarde, mesmo os Portadores da Luz

terdo que se esconder nas sombras para um jogo letal de

esconde-esconde com seus terriveis oponentes.

000
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Massive Darkness 2: Hellscape é um jogo cooperativo de hack
and slash e dungeon crawl (explora¢io de masmorras) para 1-6
jogadores acima de 14 anos, no qual os jogadores assumem o
papel de Portadores da Luz — heréis escolhidos e treinados para
combater a Escuridio crescente. Cada jogador escolhe um heréi
com componentes iinicos e jogabilidade assimétrica.

Massive Darkness 2: Hellscape é uma continuagio de Massive
Darkness. Desta vez, os corajosos Portadores da Luz terdo que ir
até o préprio Inferno para encontrar a origem desta Escuridio
que estd mais intensa do que nunca. Escolha uma Missdo,
explore Masmorras, enfrente monstros, equipe-se e acabe com a
Escuridio de uma vez por todas.

Para vencer o jogo, os jogadores devem concluir o objetivo
descrito na Missdo. Quando uma condicio de vitéria é satisfeita,
o jogo acaba imediatamente e todos os jogadores vencem a
partida. Os jogadores perdem o jogo se qualquer condigio de
derrota especifica da Missio for atendida ou se eles precisarem
gastar um Marcador de Portador da Vida e nio houver mais
marcadores desse tipo disponiveis.

Massive Darkness 2: Hellscape é jogado ao longo de uma série de
rodadas compostas de 4 fases cada:

¢ 1. FASE DO HEROIS

Cada jogador realiza a¢des com o seu heréi, como explorar a

Masmorra, enfrentar monstros e trocar itens. Veja mais detalhes
sobre a Fase dos Heréis na pag. 16.

¢ 2. FASE DOS INIMIGOS

Esta é a oportunidade que os inimigos tém de revidar o ataque

dos herdis e derrotd-los! Veja mais detalhes sobre a Fase dos
Inimigos na pag. 23.

# 3. FASE DE SUBIR DE NIVEL

Osjogadores gastam a experiéncia que ganharam para subir o nivel

dos seus heréis, aumentando seus atributos, adquirindo novos
talentos e aumentando a chance de encontrar itens melhores. Veja
mais detalhes sobre a Fase de Subir de Nivel na pag, 25.

¢ 4. FASE DA ESCURIDAO

A Escuridio fica mais forte, podendo trazer mais inimigos para a

Masmorra. Veja mais detalhes sobre a Fase da Escuridio na pag. 26.

Apés a conclusio de todas as fases, a rodada acaba e outra se
inicia. Esse processo se repete até os heréis conseguirem alcancgar
seu objetivo ou sucumbirem a Escuridio!
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# CONCEITOS BASICOS &

¢ DADOS RESULTADOS DE DADOS
Ha 5 tipos de dados diferentes, classificados por cores distintas: - & :Cada y é 1 dano causado por um ataque. Se o ataque nio
. . . :Os dados amarelos e laranjas sio Dados de Ataque for bloqueado, ele gera Dano.

usados pelos heréis e inimigos. Os Dados de Ataque - o :Cada(*)restauralMana do heréi atacante.

laranjas tendem a causar mais dano, ao passo que os + (O : Cada (O bloqueia 1 dano de um ataque.

g)
Dados de Ataque amarelos tendem a gerar mais Mana - 9 : Permite que o heréi ative sua Habilidade Sombria.
%

para o atacante. . :Cada /% sempre causa 1 Danoaoheréiatacante ou defensor.
. . : Os dados azuis sdo Dados de Defesa usados pelos heréis e /£ nio pode ser bloqueado.
inimigos ao se defenderem de ataques. . & : Ativa as habilidades especiais dos inimigos, conforme
. . :Quando um heréi realiza um ataque em uma Zona de descrito em suas cartas.

Sombra, ele também rola o Dado da Sombra roxo junto
com seus Dados de Ataque normais. O Dado da Sombra sé
é usado pelos herdis e lhes concede bénus adicionais.

-. :Dados de Inimigo sdo usados apenas pelos inimigos em

¢ TABULEIRO DE HEROI

Cada jogador tem seu préprio tabuleiro onde ele pode acompanhar a

seus ataques e defesas.

Indicador de Experiéncia: Os herdis ganham experiéncia
situagdo de seu herdi, sua experiéncia, seunivel e seus itens equipados. matando inimigos e concluindo objetivos de Missiio. Eles
Espago de Heréi: Este espaco recebe  gastam a experiéncia acumulada para subir de nivel. Esse

a Carta do Heréi escolhido. indicador registra quanta experiéncia o heréi acumulou.

r - r—1 V¥

r__J

L__T____JT

Espagos de Item: Estes espacos recebem os virios itens que os heréis podem encontrar Indicador de Nivel: Todos os heréis

em suas aventuras. Somente os itens equipados nesses espagos sio considerados ativos. comegam as Missées no nivel 1. Quando

(¥
Hi 6 espagos: Cabega \\G;‘, Peito \Q), Pernas dvls, wm herdi acumula experiéncia suficiente
N ara subir de nivel, essa evolucdo
Diversos @ e 2 espagos para as Mdos \W/ P ’ 3
O espago \‘%/’ recebe itens de duas mdos.

3 &

é registrada neste indicador.



¢ CARTA DE HEROI

Imagem: Cada heréi tem uma

miniatura correspondente a
imagem exibida em sua carta.

Nome

Classe: Cada heréi tem uma
classe respectiva que afeta
ajogabilidade e acrescenta
elementos especificos no jogo.
Consulte as instrugoes para
cada classe na pdg. 30.

Habilidade de Heréi:
Cada heréi tem uma
Habilidade de Heréi vinica

descrita neste espago.

Habilidade Sombria:Cada
heréi tem uma Habilidade
Sombria tinica que sé

pode ser ativada quando
ele rolaum 9

Atributos Iniciais: O limite inicial de Vida e Mana do herdi. Os herdis nunca podem ter mais

Vida ou Mana do que seus limites, mas é possivel aumentd-los quando os herdis sobem de nivel.

+ CARTA DE TALENTO

Nome do Talento: Se o nome

incluir um numeral romano,
isso significa que o talento tem
categorias e pode ser melhorado
amedida que o herdi subir

de nivel. Os herdis sé podem
adquirir categorias superiores
de um talento se jd tiverem

as categorias anteriores.

Exemplo: Fiiria Fatal é um

talento do Berserker. Ele comega

como Fiiria Fatal I e, com o
avangar da partida, pode ser

aprimorado para Firia Fatal II.

+ BOLSA DE TESOUKOS

No decorrer de

suas aventuras, os herdis

encontrario uma variedade de itens, incluindo

armas magicas, armaduras, pogdes, entre outros.

Os textos do jogo se referem a eles com o termo coletivo

"Tesouro". Toda vez que as regras do jogo ou da Missdo instruirem
os jogadores a adicionar Marcadores de Tesouro as pecas ou a
uma Carta de Inimigo, eles devem comprar o niimero indicado de
Marcadores de Tesouro da Bolsa de Tesouros de forma aleatéria,
colocando-osnolocalindicado. Se nio houver mais Marcadores de

Tesouro para comprar, ndo coloque nenhum marcador.

Hé 3 niveis deraridade de Tesouro em Massive Darkness 2: Hellscape,

representados por Marcadores de Tesouro:

* Os Tesouros Comuns sio os mais predominantes no jogo e,
embora sejam titeis, eles costumam ter menos valor para os
heréis.

* Os Tesouros Raros sio mais dificeis de encontrar do que os Tesouros

Comuns, e tendem a conceder excelentes itens aos herdis.

Efeito: O efeito do talento é descrito aqui. Cada talento tem seu préprio
momento de ativacio, custo e condigdo para ser usado (ver pig. 28).

Classe de Heréi: Cada
classe de herdi tem seu
proprio conjunto de
Cartas de Talento.

Requisito de Nivel do
Heréi: todo talento
tem um requisito de
nivel minimo para

0 heréi. Se o nivel

do heréi for inferior
ao nivel indicado no
talento, esse heroi

ndo pode adquiri-lo.

s Os Tesouros l:f.picos sdo muito especiais e incluem itens de
incrivel poder. Sempre que um jogador coleta um Marcador de
Tesouro, ele compra uma carta do baralho correspondente de
Cartas de Item. Entdo, o Marcador de Tesouro é devolvido 2 Bolsa
de Tesouros.

No decorrer do jogo, as regras instruirdo os jogadores a mudar os
componentes da Bolsa de Tesouros, aumentando as chances de
encontrar Tesouros de poder superior.
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Nome do Item

+ CARTAS DE ITEM

Imagem do Item

Espaco de Item: O herdi deve equipar seus itens
para poder usd-los. O espago de item indica o
espago no Tabuleiro de Heréi onde a Carta de
Item deve ser colocada para que o heréi possa

considerar o item equipado. O indica um
item de duas mdéos , ocupando ambos os espacos
demdo do Tabuleiro do Heréi. Consumiveis ‘
ndo ocupam espacos no Tabuleiro do Herdi e ndo
precisam ser equipados para serem usados.

Itens nio equipados sio considerados
colocados no inventirio do heréi. Um
heréi pode ter quantos itens quiser em seu
inventario. Os heréis devem manter as
cartas dos seus inventarios perto de seus
respectivos tabuleiros.

Cor do Fundo: A cor do fundo de uma
Carta de Item indica sua raridade
e, ds vezes, sua usabilidade:

dados ao acervo de dados do her6i, conforme indicado nesta

« Cartas verdes sdo Itens Comuns.

Habilidade: Se um item tiver um efeito « Cartas azuis sdo Itens Raros.

especial, ele vird descrito aqui. « Cartas roxas sdo Itens Epicos.

L. . . . «Carta do itens iniciai
Dados de Ataque ou Defesa: Virios itens adicionam Cartas beges sio itens iniciais

considerados Comuns.

" o s . o . ..
drea. Armas costumam adicionar Dados de Ataque, ao Cartas cinzas sdo itens Consumiveis

passo que armaduras tendem a adicionar Dados de Defesa.

As Cartas de Item s3o divididas em 7 baralhos diferentes. O verso
de cada cartaindicaa qual baralho ela pertence. Existe um baralho
deitensiniciais, umbaralho paracadanivel deraridade de Tesouro

considerados Comuns (ver pdg. 22).

« Itens de Conjunto tém cores vinicas e

concedem habilidades especiais quando
vdrios itens do mesmo conjunto sio
equipados (ver pdg. 22). Araridade
deles é indicada no verso da carta.

e trés baralhos para niveis diferentes de Itens de Turba, que sio
vinculados as Turbas e podem ser saqueados apés derrota-las.

+ CARTAS DE INIMIGO

Ao explorarem as MissGes nas profundezas da Masmorra, os heréis enfrentario 3 tipos de inimigo: Turbas, Monstros Vagantes e

Chefes. Turbas sdo grupos de criaturas compostos de um Lider e um ou mais Servos. Monstros Vagantes sdo inimigos fortes que vagam
sozinhos pelas Masmorras. Chefes tém habilidades tinicas e costumam ter alguma relacdo com o objetivo de uma Miss3o.

TURBAS

Nome da Turba Vida: A quantidade de Vida de cada

miniatura da Turba, incluindo o Lider.

Recompensa: A quantidade de
Marcadores de Tesouro comprados da
Bolsa de Tesouros e colocados na Carta
de Turba quando ela aparece. O heréi

que mata o Lider da Turba recebe os Defesa: Estes icones

Tesouros colocados na Carta de Turba. representam a quantidade e

a cor dos Dados de Defesa que

Imagem:a imagem mostra a ilustragdo a Turba adiciona & rolagem

do Lider da Turba a esquerda e dos a0 se defender de wm ataque.

Servos a direita, correspondentes

L . —
as miniaturas colocadas em jogo Nivel: As Turbas ficam
quando uma Turba aparece. mais fortes a medida que
onivel da Masmorra

Habilidade Especial:A maioria das
Turbas tem uma Habilidade Especial

aumenta. Esta numeragdo

indica em quais niveis da
que pode ser ativada por resultados

de §& nos Dados de Inimigo (ver
Atagque de Turba na pdg. 23).

Masmorra a Cartade Turba
éusada (ver pdg. 26).
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Nome do
Vida: A Vida total de um Monstro Vagante é

determinada com base no niimero de heréis em jogo.

MONSTROS VAGANTES

Monstro Vagante

Recompensa:A quantidade de Marcadores
de Tesouro comprados aleatoriamente da
Bolsa de Tesouros e colocados na Carta do

Monstro Vagante quando ele aparece.

Recompensa Fixa: Ndo é
comprada da Bolsa de Tesouros.

Imagem: Cada Monstro Vagante
tem uma miniatura correspondente
aimagem exibida em sua carta.

Padrio de Ativagdo: Cada
Monstro Vagante tem suas
préprias regras que descrevem
a forma em que ele é ativado.

Habilidade Especial: Cada Monstro
Vagante tem uma Habilidade Especial
que pode ser ativada por resultados

de &‘ nos Dados de Inimigo.

Tesouros colocados em Cartas de Monstro Vagante sio coletados
pelo heréi que matar o monstro. Além da Recompensa Normal,
todos os Monstros Vagantes tém um tipo e quantidade especificos
de Recompensas Fixas indicadas abaixo da Recompensa Normal.
Essas Recompensas ndo sio compradas da Bolsa de Tesouros
nem colocadas sobre a carta, mas fazem parte da recompensa
concedida pelo inimigo.

CHEFES

Dados de Ataque
e Defesa: A
quantidade e o tipo
dos dados que o
Monstro Vagante
rola para seus
ataques e defesas.

Nivel: Monstros

Vagantes ficam mais

fortes a medida que

o nivel da Masmorra
aumenta. Esta
numeragdo indica
em quais niveis da
Masmorra a Carta
de Monstro Vagante
éusada (ver pdg. 26).

Chefes tém regras tinicas que serio explicadas mais adiante (ver pag. 27). Cada Chefe vem com as seguintes informagdes indicadas:

Dados de Ativacdo: Niimero de Dados de
Inimigo que o Chefe rola para cada agio.

Habilidades Especiais: Cada Chefe tem
Habilidades Especiais que podem ser ativadas

Acdes: O miimero de agdes

que o Chefe realiza durante Dados de Ataque e Defesa:A guantidade e o tipo dos

por resultados de & nos Dados de Inimigo. a Fase dos Inimigos. dados que o Chefe rola para seus ataques e defesas.
Vida:A Vida total
1 2 deum Chefe é
determinada com
ok’ JusTigA DIVINA 15 i
Coloque Miguel na Zona onde estiver o /Herdi hase no numero
heréi com mais @ e ataque esse herdi. e .
COMBATE1 & : de herdis em jogo.
1 é OURRTEIT I MU Cause 1 Dano para cada
Coloque 1% na Zona do heréi com he
menos @ . Coloque Miguel nessa d r}o e [; ante ou e
Zona e ataque esse heréi. efensor. Descarte ?: Hablhdades de
Imagem: Cada marcadores em seguida .
2§ " BiNcAo Somsria (wma vez por combate). Combate: Efeitos
Chefe tem uma Coloque Miguel na Zona central e adicione
miniatura 1'% 4 Zona de Pedra de Corrupgio com que o Chefe POde
menos . Cause X Danos a todos os heréis, :
d Py distribuidos conforme eles desejarem upllcar ao atacar
correspondente a B /A |
(ver Corrupgdo abaixo). ese defendey_
imagem exibida
CORRUPGAO: X ESCURIDAO: +X
em sua carta. A Béngdo Sombria passa a causar Miguel passa a rolar +X
X Danos por & na pega. em seus ataques e defesas.
Nome do MicoEL
+
Chefe 2

0 Arcanjo Corrompido

Habilidades Passivas: Cada Chefe tem Habilidades
Especiais de efeito constante que costumam
ser relacionadas ao Indicador de Chefe.

Indicador de Chefe: Este indicador substitui o Indicador de Escuriddo
no inicio da luta com o Chefe. Ele avanga a cada Fase da
Escuriddo, geralmente fazendo o Chefe ficar mais forte.
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+ FECAS DO JOG0

Pecas: Cada peca do jogo Zonas: Cada um dos 9 quadrados de uma peca representa uma Zona. A arte de cada Zona indica se ela
éum tabuleiro amplo estd na Luz ou na Sombra. Zonas de aspecto escuro siio Zonas de Sombra. Quando estiio em uma Zona de

dividido em 9 quadrados Sombra, os herdis sdo considerados na Sombra e recebem habilidades adicionais. Qualquer Zona que nio
chamados de Zonas. for de Sombra é considerada wma Zona de Luz. As Zonas néo tém limite de ocupagio de miniaturas.

. I Parede

Esta é uma
Zonade
Sombra

Corredores: Cada Zona de uma peca que nio faz Camaras: Uma Cimara é um grupo de Zonas cercado de paredes em uma peca.
parte de uma Cimara é considerada um corredor. A maioria das Cimaras é composta de 2 ou 3 Zonas, mas existem Ciamaras maiores.
Ndo existem regras especiais para corredores. Os herois e inimigos podem entrar nas Cimaras pelas portas marcadas por Marcadores

de Porta. Marcadores de Porta sdo colocados durante a preparagdo de uma Missdo.

Duas Zonas sdo adjacentes se forem perpendiculares uma a outra
e nio forem separadas por paredes ou portas fechadas.

¢ CARTAS DE PORTA

Titulo da Carta

Toda vez que um heréi abre a porta

de uma Cimara pela primeira vez,

este é o evento que deve ser resolvido
imediatamente antes de colocar inimigos
e Marcadores de Tesouro na Camara.
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o

Cada jogador escolhe um heréi e pega a Carta de Herdi e
1 ® miniatura correspondentes. Cada um pega um Tabuleiro
de Heréi e coloca sua Carta de Heréi no espago correspondente
(A). Entdo, o jogador pega a base de plastico da cor que desejar
e a encaixa na sua miniatura de herdi (B). O jogador pega um
Painel de Nivel e o coloca no espago de nivel do tabuleiro (C).
Cada um pega o conjunto de pinos de cor correspondente a sua
base de plastico e insere um pino em cada espago "0" do indicador
de experiéncia e o pino restante no espago "1" do indicador
de nivel (D). Cada jogador pega 1 Marcador de Tesouro Raro e
3 Marcadores de Tesouro Epico da caixa e os coloca ao lado do
Painel de Nivel. O jogador pega um Marcador de Ativagio e o
coloca perto do seu Tabuleiro de Heréi com o lado azul virado
para cima. (E). Cada jogador pega Marcadores de Mana e Vida
em quantidade equivalente ao nimero indicado em sua Carta
de Heréi (F). Por fim, ele retine todos os outros componentes
especificos da classe do seu herdi (ver pag. 30).

Cada jogador escolhe uma Carta de Talento de nivel 1

® correspondente 4 sua classe e a coloca no local adequado

conformeasuaclasse. Asoutras Cartasde Talento sioreservadas.

Elas poderio ser adquiridas posteriormente durante uma Fase de
Subir de Nivel.

o

B

Coloque todas as Cartas de Item Inicial viradas para cima
® sobre a mesa. Cada herdi pode escolher 1 arma inicial
(Espada Enferrujada, Machado Rudimentar, Arco Curto, Cajado
de Madeira, Adaga, Varinha das Cinzas, Langa Tribal e Ocarina
Magica) e pegar 1 Armadura de Couro Surrada e 1 Pogio (de Vida
ou Mana). Coloque a arma escolhida e a armadura nos espagos
adequados do Tabuleiro de Heréi. Coloque a Pogio escolhida ao
lado do Tabuleiro de Heréi. Devolva quaisquer Cartas de Item
Inicial restantes para a caixa.

OBSERVAGAO: a Armadura de Couro Surrada tem um lado especial
para partidas com 5-6 herdis.

Pegue Marcadores de Portador da Vida em
4‘ quantidade correspondente ao nimero de
heréis em jogo e coloque-os com o lado azul virado
para cima sobre a mesa:
-1ou2 R herdis: 1 Marcador de Portador da Vida
-3 ou 4 R herdis: 2 Marcadores de Portador da Vida
-50u6 k heréis: 3 Marcadores de Portador da Vida
Devolva quaisquer Marcadores de Portador da Vida
restantes para a caixa do jogo.

&



5 Organize as Cartas de Turba em baralhos separados de

® acordo com o verso das cartas e embaralhe cada um.

0000

9 Embaralhe as Cartas de Porta em um baralho virado para
¢ baixo.

Organize as Cartas de Monstro Vagante em baralhos
# separados de acordo com o verso das cartas e embaralhe
cadaum.

Organize as Cartas de Item em baralhos separados de

7.

8 OrganizeasCartasdeltem de Turbaembaralhos separados

® deacordo com o verso das cartas e embaralhe cada um.

acordo com o verso das cartas e embaralhe cada um.

Coloque todas as miniaturas de inimigo ao lado da irea

10‘ do jogo.

1 1 Juntos, os jogadores escolhem uma Miss3o para jogar (ver
® pags. 37-51). Organize as pecas da Misséo escolhida de
acordo com as instru¢des da Missio, formando a Masmorra.

Coloque portas e outros marcadores conforme
1 ¢ instruido pela Missio escolhida. A quantidade
de Marcadores de Espdlios . colocados em cada Zona
indicada varia de acordo com o nimero de herdis:
-1ou2 R heréis: 1 marcador
-3 ou 4 R heréis: 2 marcadores
-50u6 k heréis: 3 marcadores
Aoreceber ainstrucdo de adicionar Marcadores de Armadilha,
Bati e Fonte virados parabaixo, nio olhe olado do efeito. Coloque
Marcadores de Portal conforme indicado pela Missio em

quantidade correspondente ao nimero de herdis (se aplicavel).

1 Compre uma carta do baralho de Turba de niveis 1-2

® para cada . indicado no mapa da Missio e coloque
as miniaturas de Turba correspondentes: 1 miniatura de Lider
mais uma quantidade de Servos equivalente ao niimero de heréis.

Compra uma carta do baralho de Itens de Turba de
14‘ niveis 1-2 e coloque-a embaixo de cada Carta de Turba
que acabou de aparecer, de forma que apenas a parte inferior do
Item de Turba fique 2 mostra. Compre 1 Marcador de Tesouro da
bolsa e coloque-o em cada Carta de Turba revelada.




1 5 Coloque todas as miniaturas de heréi na Zona
#® Inicial dos Heréis conforme indicado na Miss3o.
1 6 Crie uma reserva de Marcadores de Vida, Mana, Fogo e
® Gelo. Pegue todos os dados e coloque-os ao alcance de todos

17 Pegue todos os Marcadores de Tesouro . e5 . Tesouros
|

e os coloque na Bolsa de Tesouros, embaralhando-os em

os jogadores.

seguida. Reserve os marcadores restantes em um estoque perto da
irea de jogo.

1 8 Coloque o Indicador de Escuridido ao lado da Masmorra
® com o lado de 9 espagos para cima e o Marcador de
Escuridéo no 1" espago.

0000



+ COMO JOGAK; &

Massive Darkness 2: Hellscape é jogado ao longo de uma série de
rodadas. Cada rodada é composta de 4 fases:

* 1-Fase dos Heréis

* 2 - Fase dos Inimigos

* 3 - Fase de Subir de Nivel

* 4 - Fase da Escuridio

¢ 1. FASE DOS HEROIS

Na Fase dos Herdis, os herdis realizam agGes para enfrentar

os inimigos, movimentam-se pela Masmorra, ganham itens e
concluem objetivos da Miss3o.

A cada rodada, os jogadores decidem juntos qual serd a ordem
de ativacio dos heréis. Quando um heréi é ativado, ele se torna
o heréi ativo e joga seu turno, realizando 3 agGes a sua escolha e
virando seu Marcador de Ativagio para o lado cinza para indicar
que ele ja foi ativado na rodada atual. A Fase dos Herdis acaba
quando todos os herdis tiverem sido ativados.

Ao ser ativado, o heréi pode realizar 3 a¢bes em qualquer
combinacio. Ele pode escolher realizar a mesma a¢io mais de
uma vez. As agdes disponiveis sdo:

* Mover

« Atacar

* Recuperar

« Trocar e Equipar

« Acdo Especial

' Gheta realiza uma Agédo

t
}
{
)

J
?
de Mover e recebe 2 }
Pontos de Movimento.

Ela também poderia se
mover para (E) e encerrar seu
movimento ali ou gastar seu
#iltimo Ponto de Movimento
para abrir a porta (F).

R
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ACAO DE MOVER

Quando um heréi realiza uma Ag¢io de Mover, ele ganha 2 Pontos
de Movimento (PM). Cada Ponto de Movimento pode ser usado
para uma das seguintes op¢des:

* Mover-se para uma Zona adjacente

+ Abrir uma porta em sua Zona atual

« Interagir com objetos em sua Zona atual

Todos os PMs nio utilizados sdo perdidos no fim da Acgdo de
Mover.

MOVER-SE PARA UMA ZONA ADJACENTE

O heréi deve gastar 1 Ponto de Movimento para mover sua
miniatura para uma Zona adjacente. Os herdis nio podem
atravessar paredes ou portas fechadas nem se mover na diagonal.
Seum heréi sair de uma Zona onde hd um inimigo, ele sofre Dano
de Reagdo: ele sofre 1 Dano por miniatura de inimigo presente
na Zona. Algumas Zonas tém Marcadores de Armadilha que sdo
ativados quando um heréi entra na Zona (ver Armadilhas na pag.
29).

Nio ha limite de miniaturas por Zona.

Gheta pode se mover para a Zona com o
Marcador de Pilar (A) e, de ld, se mover para
(B), (C) ou (D). Ela também pode simplesmente
encerrar seu movimento em (A).




ABRIR UMA PORTA

Ciamaras e Corredores sdo conectados por portas representadas
por Marcadores de Porta. A menos que 0 jogo indique o contrario,
no inicio de cada Missdo, todas as portas sdo consideradas
fechadas —lembre-se que heréis einimigos ndo podem atravessar
portas fechadas. Portas fechadas também bloqueiam o Campo de
Visdo (ver pag. 19).

Porta aberta

Porta fechada

Um heréi em uma Zona com um Marcador de Porta Fechada
pode gastar 1 Ponto de Movimento para abrir a porta e virar o
marcador para o lado aberto. Os herdis ndo podem fechar portas
abertas. Quando um herdi abre a porta de uma Cimara pela
primeira vez, a Cimara é revelada.

IMPORTANTE: Abrir portas ndo encerra a A¢do de Mover do herdi.

REVELAR UMA CAMARA

Quando uma Camara for revelada, siga estes passos:
1. Compre e resolva uma Carta de Porta

2. Faga aparecer inimigos

3. Coloque Tesouros

Compre e resolva uma Carta de Porta: Cartas de Porta tém um
evento que deve ser resolvido antes de os inimigos aparecerem e
os Marcadores de Tesouro serem colocados. A menos que o jogo
indique o contrario, descarte a Carta de Porta apés resolvé-la.

OBSERVAQ:.ZO: Se ndo houver mais Cartas de Porta para comprar,
embaralhe as Cartas de Porta descartadas para formar um novo

baralho.

Faga aparecer inimigos: Compre Cartas de Turba de acordo
com o nivel da Masmorra (ver pag. 26) para cada . na Cimara,
colocando as miniaturas de Turba correspondentes. Cada Turba
aparece com 1 Lider mais um ntimero de Servos equivalente ao
nimero de herdis em jogo. Compre Marcadores de Tesouro da
Bolsa de Tesouros em niimero correspondente ao listado na Carta
de Turba, colocando-os sobre a Carta de Turba. Turbas lutam
em grupo usando itens préprios. Compre 1 carta do baralho de
Itens de Turba correspondente ao nivel da Masmorra e coloque-a
embaixo da Carta de Turba de forma que apenas a parte inferior
do Item de Turba fique 4 mostra. Considera-se que o Lider da
Turba é o monstro que esti em posse do item.

OBSERVAGAO: Se ndo houver mais Cartas de Turba ou Cartas de Item
de Turba para comprar, embaralhe as cartas descartadas correspondentes
ao nivel atual da Masmorra para formar um novo baralho. Se nio houver
Cartas de Turba ou de Item de Turba descartadas disponiveis, compre uma
carta de um nivel de Masmorra acima do nivel atual (se possivel).

—odpeo—

Remova o marcador de . apos fazer aparecer inimigos no local.
Ao fazer aparecer uma Turba, se a Carta de Turba comprada
for de um inimigo que ji estd na Masmorra, nio faga aparecer
outro inimigo desse tipo. Em vez disso, substitua a Carta de
Turba atual pela nova versio de nivel superior da carta e realize
1 agdo com ela (ver Ativagio de Turba na pag. 23). Ao substituir
Cartas de Inimigo dessa forma, ndo substitua ou remova Dano,
Itens de Turba, Condigdes ou Marcadores de Tesouro atualmente
colocados na Turba.

OBSERVAGAO: No caso pouco provivel de a carta comprada ser de
um inimigo de nivel inferior que jd estd na Masmorra, nio substitua a
carta e apenas descarte-a, realizando a agdo.

Coloque Tesouros: Para cada . na Cimara revelada, compre 1
Marcador de Tesouro da Bolsa de Tesouros e coloque-o na Zona.
Descarte o marcador de . em seguida. Os heréis podem interagir
com os Marcadores de Tesouro para pegi-los (ver pag. 18).

Se o herdi tiver Pontos de Movimento restantes, ele pode gasta-
los apés revelar a Cimara.

Gheta comega sua ativagdo em uma Zona onde hd um
Marcador de Porta Fechada. Ela decide realizar uma
Agdo de Mover e gasta seu primeiro PM para abrir
a porta. Como é a primeira vez que uma porta desta

Camara estd sendo aberta, a Camara é revelada.

1L

Gheta compra uma Carta

de Porta e resolve o efeito
l\ da carta, que, no caso,
,! éa Sala Armadilhada
i do Tesouro. Gheta
| sofre2 Danos e coloca 1
R Marcador de Tesouro
extrano local.
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Ao pegar um item, o heréi pode equipi-lo imediatamente no
Gheta deve fazer aparecer peg ’ P awip

espaco correspondente do seu Tabuleiro de Heréi (ver Trocar
uma Turba no..

Como a Masmorra estd no nivel 3, fe Eq‘uipar na pag. 22). Quaisquer itens nio e'quipados ﬁc"ilm
inativos, sendo colocados ao lado do Tabuleiro do Heréi e
| Gheta compra uma Carta de Turba do
| baralho de Turba 3-4 e obtém a Turba

de Mortos-Vivos. Como a partida estd

considerados parte do Inventario dele.

. L. Ao pegar itens, o heréi pode di-los a outros heréis que estiverem
sendo jogada com 3 herdis, a Turba peg - ’ P e E ] d 1 ad

. , na mesma Zona que ele. Esses itens podem ser equipados
é composta de 1 Lider e 3 Servos. ! p qup

imediatamente (no entanto, nesses casos, os heréis nio podem

equipar outros itens).

Ela coloca as miniaturas

e remove o marcador.
|

Gheta matou todos os inimigos em sua Zona e
quer conseguir mais Tesouros. Ela realiza uma
Acdo de Mover e gasta 1 PM para interagir

1
|
S

com o Marcador de Tesouro em sua Zona,
que é um Marcador de Tesouro Comum.

Entdo, Gheta compra Marcadores de Tesouro da Bolsa

de Tesouros para o na Zona determinada, pegando

3 marcadores desses (1 para cudu. mais 1 concedido
pelo efeito da Carta de Porta). 2 Marcadores de Tesouro
Comuns e 1 Raro sdo comprados e colocados na Zona
do ., e os marcadores de . sdo descartados.

L Gheta compra 1 carta do baralho deitens
' Gheta também compra 1 Marcador

de Tesouro e o coloca na cartada

comuns e recebe um Anel de Prata — um item

muitoiitil! Ela equipa o anel imediatamente.

Turba, comprando um item do "
baralho de Itens de Turba de nivel 3-4

| e atribuindo-a aos Mortos-Vivos.

1

b

1 Gheta usa o PM que lhe

}

: restou para entrar na Zona
' adjacente da Cimara.

}
1
|
)
|
J
)
)

INTERAGIR COM OBJETOS
Varias Zonas tém objetos com os quais os heréis podem interagir.
Alguns exemplos sio: abrir um bat, beber de uma fonte ou pegar
itens. Contanto que nio haja inimigos em sua Zona atual, um
heréi pode interagir com 1 objeto da Zona para cada Ponto de
Movimento que gastar.

Entao, ela devolve o Marcador de Tesouro para
Aointeragircomum Marcadorde Tesouro, oherdipegao Tesouro. ! a Bolsa de Tesouros. Gheta pode usar o PM que
Compre 1 Carta de Item do baralho de i/tens correspondente ao yf lhe resta para continuar sua Agiio de Mover.
Marcador de Tesouro (Comum, Raro ou Epico). Fique com a carta ‘
e devolva o Marcador de Tesouro para a Bolsa de Tesouros.



ACAO DE ATACAR

A Masmorra é habitada por todo tipo de monstros determinados
a destruir os herdis. Nao existe didlogo com monstros. E preciso
mat3-los!

O heréi que realiza a Agdo de Atacar é o atacante e seu alvo é
o defensor. Para os efeitos do jogo, tanto o atacante quanto o

defensor sio considerados em combate.

Pararealizar uma A¢io de Atacar, um heréi precisa deuma arma
e de um alvo. Cada arma tem pelo menos um tipo de ataque.

Foy

adawcn

A e et

.
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Existem 3 tipos de ataque:

s Corpo a Corpo ' O atacante e o defensor devem estar na
mesma Zona.

* Migico O atacante pode estar na mesma Zona que o
defensor oua 1 Zona de distdncia. Se o defensor estivera 1l Zona
de distincia, ele também deve estar dentro do Campo de Visio
do atacante (ver abaixo).

» A Distancia

distidncia do defensor e té-lo dentro do seu Campo de Visio.

O atacante deve estar a 1 ou mais Zonas de

Ataques A Distincia n3o podem ser realizados em alvos
localizados na mesma Zona do atacante.

Assim como os movimentos, os ataques ocorrem na dire¢io
perpendicular. Herdis e inimigos nunca podem atacar na
diagonal.

CAMPO DE VISAO

Os alvos dos atacantes devem estar dentro do seu Campo de Visio
(CdV). O defensor s6 estd no Campo de Visdo do atacante se nio
houver paredes ou portas fechadas em uma linha reta entre os dois.
Outros heréis e inimigos nao bloqueiam o Campo de Visao.

Feydra estd usando uma arma a distincia e seu Campo de Visdo
abrange todas as Zonas marcadas com uma linha pontilhada.
Sendo assim, ela pode atacar tanto a Turba de Diabretes Infernais
como a Turba de Esqueletos. Se ela decidir atacar a Gdrgula, o Pilar
prejudicard o ataque, mas nio o impedird (ver Pilar na pdg. 29).




Depois que o herdi atacante verificar se o seu alvo estd ao seu
alcance e dentro do seu Campo de Visio, ele deve formar seu
acervo de dados e resolver o ataque.

NIONTAK 0 ACERVO DE DADOS

Para montar o acervo de dados, siga estes passos:
1.Reiina os dados conforme o niimero e tipo indicados na
arma do atacante e adicione-os ao acervo. Como algumas

armas tém mais de um tipo de ataque (A Distancia e Corpo

a Corpo, por exemplo), os jogadores devem se certificar de
estar pegando os dados certos paro o tipo do ataque em
questdo. Se o atacante for um herdi com 2 armas que tém
o mesmo tipo de ataque, junte os dados das duas armas.

2.Se o atacante for um Heréi na Sombra, adicione o Dado
da Sombra ao acervo.

3.Junte todos os Dados de Defesa do defensor e adicione-os
ao acervo.

4,Se uma Turba estiver no combate, adicione 1 Dado de
Inimigo para cada Servo da Turba.

5.Retina quaisquer dados extras pertinentes e adicione-os ao
acervo. Como alguns talentos, habilidades e itens podem
adicionar Dados de Ataque em situacdes especificas que
podem ser usados para montar o acervo ou resolver o
ataque, é interessante guardar alguns bonus para depois.

IMPORTANTE: Uma rolagem de dados pode incluir até 3 Dados
de Ataque de cada cor, 5 Dados de Defesa azuis, 1 Dado da Sombra
e 6 Dados de Inimigo. Qualquer quantidade excedente é perdida.

Gheta estd atacando wma Turba de
Esqueletos (com 1 Lider e 2 Servos)
com sua Espada Grandalhona. Como
ela ndo estda na Sombra, Gheta ndo
pode usar o Dado da Sombra, mas sua
arma lhe concede 1 Dado de Ataque
amarelo e 1 Dado de Ataque laranja.

Gheta também decide usar

seu talento Fiivia Fatal e
Os Esqueletos se defendem
com 1dado azul e 2 dados

gasta 1 dos seus marcadores
para adicionar 1 dado

pretos (1 para cada Servo). amarelo ao acervo.

0000

RESOLVER O ATAQUE

Ap6s formar o acervo de dados, o ataque é resolvido conforme
os seguintes passos, na ordem. Todos os 3 passos devem ser
realizados:

1- Role todos os dados do acervo de dados: Junte todos os Dados
de Ataque do atacante, os Dados de Defesa do defensor e
quaisquer Dados de Inimigo, rolando todos juntos. Lembre-se
de incluir o Dado da Sombra se o herdi atacante estiver na
Sombra.

2- Aplique habilidades e efeitos: Varias habilidades e efeitos
podemseraplicados durante o combate (e costumamvir com
essa indicagdo). Ao aplicar habilidades e efeitos, o jogador
querolaosdadosdeveresolvertodososresultados, maspode
escolheraordem em queiraresolvé-los. Depois que ojogador
decide resolver o efeito de um dado (como (_*), 9, & e %)
ele nio pode rerrolar, modificar ou mudar a face do dado.

3-Some / e subtraia o: Apés o jogador aplicar
todas as habilidades e efeitos, some todos os /
Entdo, para cada O, remova 1 / . A quantidade de /
restante é o Dano causado ao alvo, além de qualquer Dano
gerado por outras habilidades e efeitos. Coloque 1 Marcador
de Vida ao lado da miniatura para cada Dano que ela sofrer.

IMPORTANTE: Os heréis sempre sofrem Dano de /%, mesmo que o
inimigo defensor nio tenha alcance para atacar o heréi.

Apés resolver esses passos, se um inimigo tiver sofrido Dano
igual 4 sua Vida, ele é morto e removido da Masmorra. Para
cada miniatura de inimigo morta, o heréi atacante ganha 1 de
experiéncia. Se a miniatura morta for um Lider de Turba ou
Monstro Vagante, todos os heréis ganham experiéncia extra:
2 para Lideres de Turba e 4 para Monstros Vagantes.

Ao atacar Turbas, considere todas as miniaturas da mesma Turba
como 1 defensor. Se o ataque resultar em mais Dano que a Vida de
1 Turba, mate 1 miniatura e continue causando Dano a préxima,
seguindo esse procedimento até todo o Dano ter sido atribuido.
Os Servos sempre protegem seu Lider: O Lider da Turba sé pode
sofrer Dano depois que todos os Servos da Turba tiverem sido

mortos, mesmo que isso aconte¢a durante o mesmo ataque.

Quando os heréis matam o Lider de uma Turba ou um Monstro
Vagante, o heréi que causou o golpe fatal verifica os Marcadores
de Tesouro na Carta de Inimigo e compra uma Carta de Item do
baralho de itens correspondente a cada Marcador de Tesouro
(Comum, Raro ou Epico). Para Monstros Vagantes, verifique
também as RecompensasFixaslistadasna cartae compre Cartas
de Item correspondentes. O heréi fica com as cartas e devolve
qualquer Marcador de Tesouro para a Bolsa de Tesouros. Se
o Lider da Turba tiver sido morto, o heréi também ganha o
item que ele estava carregando. Descarte a Carta de Inimigo,
formando pilhas de descarte separadas para Cartas de Turba
e Cartas de Monstro Vagante. A Ac3o de Atacar acaba apés a
resolugio do ataque, quer o inimigo tenha sido morto ou nio.



OBSERVAGAO: Se uma miniatura de inimigo for morta por uma
habilidade ou efeito que ndo for um ataque, o heréi que ativou a
habilidade ou efeito ganha a experiéncia. Se nenhum herdi tiver
feito essa ativagdo, os jogadores podem escolher qual heréi ganhard
aexperiéncia.

IMPORTANTE: O herdindo precisa estar na mesma Zona que o inimigo
para receber itens e recompensas. Assim como é feito ao pegar itens, o
herdi que acabou de receber um item pode equipd-lo imediatamente ou
dd-lo a um aliado que estiver na mesma Zona que ele.

Gheta ataca uma Turba de Gdrqulas e obtém
os resultados de dados mostrados acima.

Ela néo tem nenhuma habilidade que lhe conceda mais
dados para o ataque. Ela decide resolver o /% do Dado
de Inimigo primeiro, que lhe causa 1 Dano e lhe permite
ganhar 1de Fiivia (ver Berserker na pdg. 32).
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Ela decide gastar a Fiiria da sua postura Fiivia Sanquindria
para poder rerrolar um dado. Como ela ndo pode rerrolar
o0 Dado de Inimigo com o ﬂ/ jd resolvido, Gheta decide
rerrolar o dado azul, mas o resultado é de O outra vez.

Entdo, Gheta decide resolver o (*)
eganha 1 Mana. Agora, ela deve
resolver o & que restou, que, no
caso das Gdrgulas, adiciona um

O arolagem. Agora que todas as

habilidades e efeitos foram resolvidos,
ela contabiliza todo o / e O: com

6 / e2 o, ela causou 4 Danos as

Gdrgulas, concluindo seu ataque.




ACAO DE TROCAR E EQUIPAR

Um heréi pode gastar 1 agdo para ativar sua Zona para trocas.
Todos os herdis na Zona de troca podem trocar e equipar itens
livremente. Quaisquer itens nido equipados sio colocados ao lado
do Tabuleiro de Heréi e considerados parte do Inventario dele.
Mesmo que os heréis de uma Zona queiram apenas equipar itens
de seus Inventarios sem realizar trocas, ainda é necessirio que
um heréi da Zona realize uma Ac¢io de Trocar e Equipar.

ACAO DE SE RECUPERAR

Os herdis podem gastar uma agdo para se recuperar. Se decidir
fazer isso, o heréi que estiver realizando a Agio de se Recuperar
pode ganhar até 2 Vidas ou Manas em qualquer combinacio
(2 Vidas, 2 Manas ou 1 de cada).

ITENS DE CONJUNTO

Itens descritos com a palavra "Conjunto" fazem parte de
um conjunto de equipamento magico. Cada peca de um
conjunto tem um titulo em comum indicado na frente
da carta, como o "Conjunto da Ruina Sombria". Itens
de Conjunto podem ser equipados individualmente
como qualquer outro item, mas o conjunto sé atinge seu

verdadeiro potencial quando virias pecas sdo equipadas

simultaneamente. Cada conjunto tem 1 item exclusivo de
cada classe, ao passo que o resto do conjunto é composto
de cartas de Item que podem ser usadas por qualquer
classe. Quando o heréi tem pelo menos 2 Itens de Conjunto
equipados do mesmo conjunto, ele recebe a Carta de Poder
de Conjunto correspondente a sua classe e podeusaroPoder
Inferior da carta enquanto mantiver pelo menos 2 Itens de
Conjunto equipados. Se o heréi tiver 4 ou mais Itens de
Conjunto, ele ganha acesso a um Poder Superior indicado
na Carta de Poder de Conjunto. Se, a qualquer momento, o
heréi decidir remover um Item de Conjunto, ficando com
uma quantidade equipada menor que a exigida, ele perde
o acesso ao Poder de Conjunto correspondente. A Caixa
Principal de Hellscape vem com 1 Conjunto de Itens: Ruina
Sombria.

Observagio: Se o heréi comprar um Item de Conjunto de uma
classe que ndo estd em jogo, ele deve descartar a carta e comprar

outra de mesma categoria.
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ACOES ESPECIAIS

Alguns talentos, habilidades e itens concedem agGes extras aos
heréis. Se uma carta tiver a palavra AGAO escrita nela, isso quer

dizer que o heréi pode gastar 1 de suas a¢des para ativar o efeito
listado.

Exemplo: Durante seu turno, Mathrin gasta 1 das suas 3 agées para
usar a habilidade listada em sua Carta de Herdi e ganha 3 Manas.
Mathrin também poderia usar a agdo listada em sua carta de Anel de
Prata para Curar 3.

ITENS CONSUNIVEIS

Itens Consumiveis, como pogdes, sdo indicados pelo fundo
cinza das cartas e pelo icone 4. Em vez de serem colocados
nos espacgos de item, eles devem ser colocados ao lado do
Tabuleiro do Heréi. Consumiveis podem ser usados a qualquer
momento antes ou depois de uma agio (inclusive durante a
Fase dos Inimigos). Alguns Consumiveis podem adicionar
dados durante o combate. Esse tipo de Consumivel sé pode ser
usado durante o combate. Quando um Consumivel é usado, ele
é descartado.

Os heréis podem remover itens equipados em qualquer

espaco de seus tabuleiros e coloci-los em seu inventario




¢ 2. FASE DOS INIMIGOS

Cada Turba e Monstro Vagante da Masmorra é ativado

separadamente. Os jogadores escolhem a ordem de ativagio dos
inimigos.

Note que Turbas e Monstros Vagantes agem de formas diferentes,
conforme explicado abaixo nas se¢Ses correspondentes.

ATIVACAO DE TURBAS

Toda vez que uma Turba é ativada, ela realiza 2 a¢ées. Com cada
acdo, a Turba ataca um alvo ao seu alcance, se possivel. Se ela nido
puder atacar, ela se move.

ATAQUE DE TURBA

As Turbas tentam atacar os herdis e realizam essa a¢do sempre
que for possivel. A Turba ataca o heréi mais préximo que estiver
ao seu alcance de ataque (e dentro do seu Campo de Visdo, se a
Turba estiver usando um Ataque A Distincia ou Magico). Se a
Turba tiver varios alvos disponiveis na mesma distincia da sua

. . . .
posicio, os jogadores escolhem quem sera o heréi defensor.

Turbas carregam armas — conforme indicado na Carta de Item
de Turba anexada a elas — que determinam o tipo do seu ataque
(Corpo a Corpo, A Distancia ou Migico) e o tipo e a quantidade
de dados rolados. Muitos Itens de Turba tém mais de um tipo de
ataque (ex.: um Ataque Corpo a Corpo e um Ataque A Distancia),
e a Turba sempre usa o ataque mais eficiente de acordo com seu
alcance atual. Ataques Corpo a Corpo exigem que a Turba esteja
na mesma Zona que o herdi atacado. Ataques Magicos exigem
que a Turba esteja na mesma Zona que o heréi atacado ou em
uma Zona adjacente a ele. Ataques A Distincia exigem que o
heréi atacado esteja no Campo de Visdo da Turba e nio esteja na
mesma Zona que ela.

OBSERVAGAO: Se qualquer efeito do jogo remover o item do Lider
da Turba, considera-se que a Turba tem um Ataque Corpo a Corpo
(querola apenas Dados de Inimigo) e o Lider adiciona +1 ‘ aataque,

se possivel.

Todas as miniaturas de uma Turba atacam em grupo. Para
resolver o ataque, siga os mesmos passos de um ataque de heréi,
com as seguintes excegdes:

- O heréi passa a ser o defensor e a Turba passa a ser o atacante.

- Inimigos ndo ganham (*)

- Inimigos ndo rolam o Dado da Sombra.

- Os heréis descartam 1 Marcador de Vida para cada Dano que
sofrerem (diferente dos inimigos, que acumulam Marcadores de
Vida a2 medida que sofrem Dano).

A Fase dos Inimigos comeca e Gheta
estd na mesma Zona que uma Turba
de Mortos-Vivos. Eles a atacam!

Reiina os Dados de Ataque da Turba: 1 amarelo
e 1 lavanja mais 2 Dados de Inimigo (1 por
Servo). Mesmo estando em uma Zona de Sombra,
os inimigos ndo rolam o Dado da Sombra.

. Ghetaadiciona o dado azul que sua
! armadura lhe concede e rola os dados.

Gheta decide resolver o /% primeiro, que lhe causa 1 Dano e gera 1 de
Fiiria (ver Berserker na pdg. 32).

Ninguém ganha o (*) rolado, pois a Turba é o atacante. Agora,
Gheta deve resolver os 2 E A habilidade dos Mortos-Vivos a faz
sofrer 2 Danos e rolar 2 Dados de Ataque amarelos extras para
cada & Um Servo Morto-Vivo tinha 1 Dano e é morto apds
sofrer 4 Danos. Como os 4 Dados de Ataque amarelos adicionais
excedem o limite de Dados de Ataque amarelos, somente 2
dados extras sdo rolados, resultando em uma face em branco e

1/' Entdo, Gheta deve contabilizar o / ea O: com 4 / e2 O,

Gheta sofre 2 Danos.



MOVIMENTO DE TURBAS

As Turbas s6 se movem se nio puderem atacar. Elas nio tém
Pontos de Movimento e s6 podem se mover para 1 Zona adjacente
a cada acdo. Quando uma Turba se move, ela pega a rota mais
curta possivel para chegar a um heréi. Se houver virios heréis
na mesma distincia da Turba, os jogadores escolhem o heréi na
diregido do qual a Turba ir4 se mover. Turbas nio podem abrir
portas ou interagir com objetos, e ndo ativam armadilhas.

0000

ATIVACAO DE MONSTROS VAGANTES

Monstros Vagantes sio inimigos poderosos
com habilidades iinicas geralmente aparecem
na Fase da Escuridio (ver pag. 26). No
entanto, algumas Cartas de Porta e regras de
Missdo podem fazé-los aparecer. Quando sdo
ativados, eles seguem uma série de instrugdes
listadas em suas cartas.

* Primeiramente, verifique a primeira condi¢do. Se ela for
atendida, realize o primeiro efeito e encerre a ativacdo do

Monstro Vagante em seguida.

+Caso a primeira condi¢do nio tenha sido satisfeita, verifique
a segunda e, se ela for atendida, realize o segundo efeito.
Em seguida, encerre a ativagio do Monstro Vagante.

Caso nenhuma das duas condigdes tiver sido atendida, o Monstro
Vagante é ativado como uma Turba normal, recebendo 2 agées.

Os ataques dos Monstros Vagantes sdo resolvidos da mesma
forma que os ataques de Turba, com a excegio de que os Monstros
Vagantes ndo usam Cartas de Item de Turba — os Dados de
Ataque e de Inimigo desses monstros sdo listados em suas cartas.

A Fase dos Inimigos acaba depois que todos os inimigos tiverem
sido ativados.

DERRUBADO

Quando um herdi sofre Dano suficiente para ficar sem
Marcadores de Vida, ele é derrubado. Deite a miniatura dele e
descarte todos os Marcadores de Condigido. No inicio de cada
rodada, se um herdi estiver derrubado, os jogadores devem
gastar um Marcador de Portador da Vida, virando-o para o lado
cinza, parareerguer o heréi derrubado (isso ndo custa uma agio).
O her6i é reerguido com 3 Vidas e a quantidade de Mana que ele
tinha antes, continuando a Missao normalmente. No entanto, se
nio houver mais Marcadores de Portador da Vida para gastar, a

Missdo acaba em derrota imediatamente.

OBSERVAGAO: Se um herdi sofrer uma quantidade de Dano que o
derrubaria durante o seu proprio ataque, o ataque ainda é resolvido

completamente antes de o herdi ser derrubado.

Um heréiderrubado ndo poderealizar agdes ou ser alvo de ataques
ou habilidades inimigas até ser reerguido. Se todos os herdis da
Masmorra estiverem derrubados, os inimigos nio sdo ativados.
Depois que um Marcador de Portador da Vida é gasto, todos os
heréis podem se beneficiar do seu efeito até o fim do jogo. Esse
efeito é o de COMBATE: ., e ele é cumulativo.

t=}
do seu er o fim do
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# 3. FASE DE SUBIR DE NIVEL

Durante a Fase de Subir de Nivel, os herdis devem gastar sua

experiéncia acumulada (EXP) para subir de nivel quantas vezes
for possivel. A quantidade de EXP necessaria para subir um nivel
vaiaumentando, conforme mostrado abaixo e no Painel de Nivel:

IMPORTANTE: Subir de nivel ndo ¢
opcional. Se wm heréi puder subir de nivel,

ele deve fazé-lo.

« Subir do nivel 1 para o nivel 2 custa 5
de EXP.

» Subir do nivel 2 para o nivel 3 custa 10
de EXP.

« Subir do nivel 3 para o nivel 4 custa 12
de EXP.

» Subir do nivel 4 para o nivel 5 custa 18
de EXP.

Siga a ordem de passos a seguir quando o
seu heréi subir de nivel:

1. Subtraia a quantidade necessiria para subir de nivel (ver
acima) do total de EXP acumulado.

2. Mova o Pino de Nivel para o préximo nivel no Tabuleiro de

Heréi.

3.Aumente o limite de Mana e/ou Vida: O novo limite de Mana
ou Vida do heréi é igual ao seu limite inicial somado ao niimero
listado no novo nivel. Se o limite de Mana e/ou vida do heréi
tiver aumentado, receba Marcadores de Mana e/ou Vida em
quantidade equivalente ao valor aumentado.

4. NoPaineldeNivel, verifiqueotipoeaquantidadede Marcadores
de Tesouro indicados, recolhendo-os dos marcadores situados
junto ao Painel de Nivel e adicionando-os 4 Bolsa de Tesouros.

5. Ganhe um novo talento.

GANHAR TALENTOS

Toda vez que sobe de nivel, o herdi escolhe e recebe um dos
talentos disponiveis para a sua classe. O novo talento deve ter um
pré-requisito de nivel igual ou menor ao novo nivel do heréi.

—odpeo—

Muitos talentos tém categorias e ficam mais fortes 2 medida que o
heréi sobe de nivel. Talentos com categorias sio classificados com
numerais romanos, como a Forma Sombria I e a Forma Sombria
II de Ladino. Talentos com categorias devem ser adquiridos
na ordem correta, com cada talento de categoria superior
substituindo o talento de categoria anterior (dessa forma, os
heréis nio podem ter o mesmo talento em categorias diferentes).

Durante a Fase de Subir de Nivel, Feydra tem 17 EXP,
que é suficiente para aumentar seu nivel de 3 para 4. Ela
gasta os 12 EXP necessdrios e reduz sua EXP total para 5.

Onivel 4 aumenta a Vida

Ela move seu Pino de
Nivel de 3 para 4.

maximadelaem 1 (de +1
MAX. para +2 MAX.), eela
recebe 1 Marcador de Vida
do estoque imediatamente.
Ela pega um Marcador de
Tesouro Epico dos marcadores

ao lado do seu tabuleivo e o
adiciona a Bolsa de Tesouros.

Por fim, ela ganha um talento e opta por aprimorar
seu talento Forma Sombria I para Forma Sombria II.



# 4. FASE DA ESCURIDAO

O perigo da Masmorra aumenta a cada rodada. Se os herdis

nio alcancarem os objetivos de sua Missdo, eles acabario sendo
esmagados pelas for¢as do mal.

Marcadorde  Aparecimentode Adigdo de Marcador

Escuriddo de Tesouro a bolsa

Monstro Vagante

—e—

Aparecimento de Turba

A cada Fase da Escuridio, o Indicador de Escuriddo avanca
1 espago. Quando o indicador chegar a ., faga aparecer uma
Turba (ver pig. 17) em cada Zona em que houver qualquer Portal.
Quando o Indicador de Escuriddo chegar a , faga aparecer
um Monstro Vagante na Zona do Portal de Monstros Vagantes.
. ou ., coloque 1 Marcador de

Tesouro de tipo correspondente na Bolsa de Tesouros.

Quando o indicador chegar a

Quando o Marcador de Escuriddo ultrapassar o espaco 9, vire o
Indicador de Escuridido para o outro lado e coloque o Marcador
de Escuriddo no primeiro espago. O Indicador de Escuridio
permaneceri desse lado até o fim do jogo. Quando ele ultrapassar
o espaco 4, coloque o Marcador de Escuridio de volta no primeiro
espaco desse mesmo lado do indicador.

FAZER APARECER MONSTROS VAGANTES

* Compre uma Carta de Monstro Vagante correspondente ao nivel
da Masmorra (ver pag. 26).

* Compre Marcadores de Tesouro da Bolsa de Tesouros em niimero
correspondente ao indicado na Carta de Monstro Vagante e coloque-
os sobre a carta (nfo compre marcadores para as Recompensas Fixas).

* Entio, coloque o inimigo correspondente na Zona do Portal de
Monstros Vagantes.

sAssim como é feito para as Turbas, se precisar fazer aparecer um

Monstro Vagante e nio houver mais cartas no baralho, embaralhe
as cartas descartadas do nivel atual da Masmorra para formar um
novo baralho. Se nio houver Cartas de Monstro Vagante descartadas
disponiveis, compre uma carta de um nivel acima do nivel atual da
Masmorra (se possivel). Se a Carta de Monstro Vagante comprada
for de um inimigo que j4 estd na Masmorra, ndo faga aparecer outro
inimigo desse tipo. Em vez disso, substitua a Carta de Monstro Vagante
atual pela nova versio de nivel superior e realize 1 agdo com ela (ver
Ativagio de Monstros Vagantes na pag. 24). Ao substituir Cartas de
Inimigo dessa forma, ndo substitua ou remova Dano, Condigdes ou
Marcadores de Tesouro atualmente colocados no inimigo.

Quando a Fase da Escuridio acabar, vire o Marcador de Ativacio
de todos os heréis para olado azul.

# REGRAS ADICIONALS &

+ SOMBKA E LUZ

Qualquer miniatura que estiver em uma Zona de Sombra é

considerada na Sombra. Alguns talentos e habilidades s6 podem
ser usados na Sombra. Além disso, estar na Sombra pode ser
vantajoso para os herdis.

Portadores da Luz sdo aventureiros com treinamento especifico
para lutar na Escuriddo. Ao atacar na Sombra, adicione o Dado
da Sombra ao acervo. O Dado da Sombra é uma fonte de (*) ou /
, mas a maior vantagem é que ele ativa a Habilidade Sombria do
heréi sempre que um resultado de 9 é rolado.

Qualquer miniatura que estiver em uma Zona de Luz é
considerada na Luz. Alguns talentos e habilidades s6 podem ser
usados na Luz.

# NiVEL DA MASVORRA

O nivel da Masmorra influencia os tipos de inimigos e itens que

aparecem durante uma Missio. O nivel da Masmorra é igual ao
nivel do heréi de nivel mais alto. Por exemplo, se 3 heréis forem
de nivel 2 e um 4" heréi for de nivel 3, o nivel da Masmorra sera 3.




¢ CHEFES

& 2

* DRENAGEM D'ALMA
Coloque O Ceifador na Zona onde esté o heréi
com menos /i e ataque esse heréi.

+ 0 TEMPO ESTA PASSANDO
Cologue O Cei a de Ampulheta

COMBATE2 & :
Se o defensor

onde houver menos nova 142 da M
nio tiver f

Zona de Ampulheta onde houver mait
+ A MORTE EST.
Coloque O Cei

ele sofre 1
HEGANDO

as Zonas de Ampulheta
lente 20 resultados de

em niimero

PP3

art
s de ¢ rolados.

0 Cerranok

Chefes sdo inimigos tnicos que aparecem em algumas
Missdes, nas quais mata-los costuma ser a condigio de vitéria.
As Misséesindicamuma Cimaraonde o Chefe é colocado durante
a preparagdo — essa serd a Cimara do Chefe. Os Chefes nio se
movem, sdo ativados ou tém efeitos enquanto nio comecar a Luta
de Chefe, que ocorre quando algumas condigGes especificas da
Missio sdo atendidas.

1 2

+JUSTIGA DIVINA
Cologque Miguel n:

heréi com mais % e

2 onde estiver o
que esse herdi.
CoMBATE1 & :

+ INVESTIDA DE LANGA Cause 1 Dano pa:

Coloque 1% na Zona do heréi com ..
1o herdi at:

defensor. Descarte os
marcadores em seguida
(ma vez por combate).

menos . Coloque Miguel nessa
Zona e ataque esse herdi.
+ BENGAO SOMBRIA
Miguel na Zona central e adicione

Danos a todos os herdis,
s conforme eles desejarem
ipgio abaixo).

A Béngiio Sombria pa
X Dartos por

TWiGuEL 1
® -

0 Arcanjo Corrompido

Quando a Luta de Chefe comegar, siga estes passos:

+ Todos os heréis sdo movidos para a Camara do Chefe e colocados
nas Zonas indicadas pela Missdo. Se houver mais de 1 Zona
indicada, os jogadores podem escolher para qual delas desejam
se mover.

* Os heréis recuperam toda a Vida e Mana, que voltam aos seus
valores maximos.

» Realize uma Fase de Subir de Nivel.

*Remova todas as pecas que nio fizerem parte da Cimara do
Chefe, inclusive todos os componentes nelas presentes.

*Remova o Indicador de Escuriddo e coloque o Tabuleiro do Chefe
ao lado da Masmorra, colocando o Marcador de Escuriddo no
espaco da extrema esquerda do Indicador do Chefe.

« Inicie uma nova Fase dos Heréis.

Lutas de Chefe tém regras especificas que devem ser seguidas.
Os Chefes alteram o funcionamento da Fase dos Inimigos. A Fase
dos Inimigos do Chefe acontece apds o turno de cada heréi em vez
de ocorrer depois da Fase dos Heréis. Para cada a¢do do Chefe,
role os dados da ativagio dele e resolva a Habilidade Especial
listada no Tabuleiro do Chefe correspondente a quantidade
exata de resultados de &‘ (ignore /% nesta rolagem). Os Chefes

resolvem uma tinica Habilidade Especial com essa agio.

Durante a Fase da Escuridio, avance 1 espago no Indicador do
Chefe. O chefe é ativado assim que o marcador chegar a um
espaco com um efeito. Se o Indicador do Chefe ndo puder mais
avancar, nio avance-o na Fase da Escuridio.

e

OBSERVACAO: Algumas Missdes fazem aparecer inimigos

vinculados aos Objetivos da Missdo. Ao fazer aparecer um
inimigo dessa forma, sea carta comprada for de um inimigo
que ja estd na Masmorra, substitua a carta atual do inimigo
pela nova versio de nivel superior e realize 1 agdo com ela
normalmente. No entanto, apds resolver a carta, compre
uma nova carta para o aparecimento. Repita esse processo
conforme necessario até um aparecer um inimigo. No caso
pouco provavel de ndo haver mais inimigos para aparecer
nesse objetivo, o jogo acaba em derrota imediatamente.



+ HABILIDADES ESPECIAIS

Heréis, inimigos, itens e talentos podem ter Habilidades Especiais que

incluem uma variedade de efeitos. Para facilitar a compreensio dos jogadores,

todas essas habilidades tém o mesmo formato. O formato basico é o seguinte:
[TiPo/MOMENTO DE ATIVACA0/CONDICAO/CUSTO/REQUISITOS]: [EFEITO]

Existem habilidades com e sem condi¢des de momento de ativagio. A maioria delas
tem algum tipo de custo, como gastar ‘ ou certos resultados de dado. Veja abaixo
a descricio das condi¢des de momento de ativagio, custos, requisitos e efeitos mais

comuns das cartas.

IMPORTANTE: A menos que uma condicdo de momento de ativagio indique o contrdrio,
as habilidades podem ser usadas a qualquer momento no turno de um heréi, antes ou

depois de uma agdo.

CONDICOES DE MOMENTO DE ATIVACAO

* ATAQUE: A habilidade s6 pode ser ativada uma vez por combate pelo
atacante.

* (T1PO) ATAQUE: Esta habilidade sé pode ser ativada uma vez por combate
pelo atacante, com um ataque do tipo indicado.

* DEFESA: A habilidade sé pode serativadauma vez por combate pelo defensor.

* COMBATE: A habilidade sé pode ser ativada uma vez por combate pelo
atacante ou defensor.

* MOVIMENTO: A habilidade s6 pode ser ativada uma vez por A¢do de Mover.

* AQUALQUER MOMENTO: A habilidade pode ser ativada mesmo que nio seja

o turno do heréi, ou antes ou depois de uma agio.

CUSTOS OU REQUISITOS

* ACA0: O heréi deve gastar 1 das suas agdes para ativar a habilidade.

* SOMBRA: A habilidade sé pode ser ativada quando o heréi ou inimigo estiver
na Sombra.

» Luz: A habilidade s6 pode ser ativada quando o heréi ou inimigo estiver na
Luz.

X ‘:O heréi deve descartar x Marcadores de Mana para ativar a habilidade.

* (Sofra X Danos): O heréi deve sofrer X Danos para ativar a habilidade. O heréi
deve ter pelo menos X Marcadores de Vida para ativar a habilidade.

* (Ferido X): O heréi deve ter sofrido X Danos para ativar esta habilidade.

* (Duas Armas): Esta habilidade sé pode ser ativada quando um heréi estiver
usando 2 armas para atacar.

«X &*: O inimigo deve ter X &* nos seus resultados de dados para ativar a
habilidade de combate.

IMPORTANTE: Ao contrdrio das habilidades dos herdis, &‘ habilidades de

combate podem ser ativadas vdrias vezes em uma iinica rolagem.

LIMITE DE COMPONENTES

O limite de componentes que os jogadores podem ter é o nimero de
componentes desta caixa. Se ndo houver marcadores suficientes (ou outros

componentes), nio adicione substitutos para os componentes que estdo

faltando. Ndo ha limite de Vida e Mana, entdo, neste caso, os jogadores

—odpe—

EFEITOS

+X / : Adiciona X resultados de / ao total do herdi ou do inimigo para o ataque.

«+X o: Adiciona X resultados de o ao total do heréi ou do inimigo para a
defesa.

++X @: O hersi ganha x marcadores de &, respeitando seu limite especifico.

+X . / . / .:Adiciona X dados do tipo indicado ao acervo de dados.

+X .: Adiciona X marcadores de. ao lado da miniatura do alvo.

«+X .: Adiciona X marcadores de. ao lado da miniatura do alvo.

X G: Permite rerrolar X dados. Cada rerrolagem deve ser resolvida
separadamente e pode ser aplicada a0 mesmo dado mais de uma vez. E permitido
rerrolar qualquer dado do acervo atual, mesmo que ele tenha sido adicionado
por um inimigo.

X .: Permite rerrolar X Dados de Inimigo. Cada rerrolagem deve ser resolvida
separadamente e pode ser aplicada ao mesmo dado mais de uma vez.

*» +X PM: Concede Pontos de Movimento extras ao heréi quando ele realiza uma
Acio de Mover.

X O:Remove Xresultadosde O dototal do heréi oudo inimigo paraa defesa.

» Ignore X: Ignora X dados ou resultados de dado correspondentes da rolagem.

* Cure X: O inimigo ou herdi recupera Vida em quantidade equivalente ao
valor indicado. Quando esta habilidade é ativada por um herdi, ele pode
optar por aplicar o efeito em outro heréi que estiver na mesma Zona que ele.
Ao se curar, o heréi pode optar por remover 1 marcador de . para cada
ponto curado em vez de recuperar Dano. Quando esta habilidade é ativada
por uma Turba, ela ndo pode reviver Servos mortos.

#(c0): Permite que uma habilidade seja ativada mais de uma vez durante a

mesma agio.

* (uma vez por rodada) / (uma vez por combate): A habilidade sé pode ser

ativada uma vez a cada rodada/combate, respectivamente.

¢ MARCADORES DE CONDICAO

Algumas habilidades e ataques colocam Marcadores de Condi¢io em um alvo

que pode ser um heréi ou inimigo.

» Fogo: Se um heréi ou inimigo tiver 1 ou mais marcadores de
., remova 1 marcador e role 1 . assim que ele for ativado.
O heréi ou inimigo sofre 1 Dano para cada resultado de /
Repita esses passos até ndo haver mais marcadores de . no
heréi ou inimigo. O Dano causado a ele pode vir de varios .
e deve ser sofrido de uma vez sé. Se uma miniatura de inimigo
for morta por fogo, os jogadores podem escolher 1 heréi para

receber a experiéncia e quaisquer outras recompensas.

* Gelo: Se um heréi ou Turba for realizar uma agio e tiver um
marcador de ., ele perde 1 marcador de. emvez derealizar
aagdo. Se um Monstro Vagante for ser ativado e tiver 2 ou mais
marcadores de ., ele perde 2 marcadores de ‘ em vez de ser
ativado e perde toda a sua ativacdo. Se um Monstro Vagante for
ativado e tiver apenas 1 marcador de ., remova o marcador
sem aplicar efeitos. Chefes recebem marcadores de ., mas

todos os‘ sdo removidos sem efeito quando o chefe é ativado.



¢ MARCADORES E ZONAS ESPECIAIS

As MissGes podem colocar marcadores nas Zonas que podem ser ativados

em momentos especificos ou serem alvos de interagio.

ARMADILHA DE ESPINHOS

A menos que o jogo indique o contrario, as Armadilhas de
Espinhos devem sempre ser colocadas viradas para baixo
(com o lado azul para cima). Quando um heréi entra em uma
Zona onde ha um Marcador de Armadilha de Espinhos, ele
vira o marcador imediatamente e sofre a quantidade de Dano
indicada. Caso esse valor esteja em branco, o heréi nao sofre

Dano. Remova o marcador depois que ele for revelado.

ARMADILHA DE URSO
Amenosqueojogoindique o contrario, as Armadilhasde Urso
devem sempre ser colocadas viradas para baixo (com o lado

azul para cima). Quando um heréi entra em uma Zona onde

ha um Marcador de Armadilha de Urso, ele vira o marcador
imediatamente e sofre a quantidade de Dano indicada. Se
a instrugdo "Perca 1 a¢do" for indicada, o herdi encerra sua
Acdo de Mover atual e perde 1 agdo nesse turno. Caso a
instrugio esteja em branco, o herdi nio sofre consequéncias.

Remova o marcador depois que ele for revelado.

PILARES

Pilares ndo bloqueiam o CdV, mas prejudicam Ataques
Migicos e A Disténcia. Se o atacante estiver em uma Zona e
atacar outra Zona onde hd um Marcador de Pilar ou se o seu
ataque atravessar uma Zona com um marcador desses, ele rola

1 . amenos (se o ataque nio tiver ., nio acontece nada).

FONTE

Marcadores de Fonte devem sempre ser colocados virados
para baixo (com o lado do efeito para baixo). Os herdis
podem interagir com um Marcador de Fonte (gastando 1 PM
normalmente) para virar o marcador e imediatamente curar
sua Vida no valor indicado. Remova o marcador depois que

ele for revelado.

BAUs
Marcadores de Baii devem sempre ser colocados virados para

baixo (com olado do icone para baixo).

Os heréis podem interagir com um Marcador de Bait Normal
(gastando 1 PM normalmente) para virar o marcador e
ganhar 2 itens da raridade indicada. Remova o marcador

depois que ele for revelado.

Osheréis podem interagir comum Marcador de Baii Superior
(gastando 1 PM normalmente) para virar o marcador e

imediatamente ganhar 3 itens da raridade indicada. Remova

o marcador depois que ele for revelado.

—odpeo—

Forja
Os heréis podem interagir com um Marcador de Forja

(gastando 1 PM normalmente) para fabricar um item na

Forja: Ele pode descartar 3 Cartas de Item e comprar 1 Carta
de Item de 1 raridade acima da raridade mais baixa das cartas descartadas
(Comum > Raro > Epico). Por exemplo, se um Heréi descarta 1 carta Epica e2
Raras, ele compra uma carta Epica. Para fins de jogabilidade na Forja, Itens
Iniciais e Consumiveis sdo considerados Comuns. Os heréis podem gastar

mais de um Ponto de Movimento em 1 a¢io para fabricar mais de um item.

PONTES

Pontes sdo marcadores que funcionam como
uma Zona adicional. As Pontes sio colocadas
em posicdo adjacente a uma das Zonas da
pesa, conforme indicado na preparagio de
cada Missdo. Pontes sio Zonas de Sombra
e contam como uma peca separada para os

efeitos do jogo.

ABISMO
Algumas Zonas ndo tém chio: estas sio as Zonas de Abismo. Zonas de

Abismo sio intransponiveis — nem heréis nem inimigos podem entrar nelas.

+ REGRAS DO MODO SOLO

Se for jogar uma partida solo, o jogador escolherd um sé heréi,
mas seguira todas as outras regras como se houvesse 2 heréis em
jogo (ex.: as regras de Vida de Monstros Vagantes e a quantidade
de Servos das Turbas). O heréi tem 4 agdes por turno em vez de 3.

¢ DESAFIO INFERNAL

Osjogadores podem optar poraumentaradificuldade de qualquer

Missdo. Para isso, eles reduzem o niimero de Marcadores de
Portador da Vida em 1.

¢ RESOLVER EMFPATES

A menos que o jogo indique o contrario, quando existe mais de

uma opgio vilida para um efeito do jogo, os jogadores podem
escolher qual op¢io resolver.
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4 CLASSES DE HEROI @

Cada classe vem com um conjunto de componentes tinicos que
muda a jogabilidade e proporciona uma experiéncia exclusiva.
Cada classe tem 13 Cartas de Talento. Durante a preparacio,
pegue todas as Carta de Talento correspondentes a sua classe e
coloque-as ao lado do seu Tabuleiro de Heréi.

+ MAGO

Magos sio feiticeiros poderosos capazes de aumentar sua defesa,
distorcer o fluxo da magia para assolar os inimigos com fogo ou
gelo e até alterar a trama do tempo e espago a seu favor.

O Mago usa um Amuleto Magico para langar seus feitigos. O
Amuleto é dividido em 4 quadrantes, cada um representando
um feitico basico diferente. As Cartas de Talento do Mago sido
feiticos que o heréi coloca no Amuleto para aprimorar feiticos
anteriores 2 medida que ele sobe de nivel.

Preparagio: Pegue o Amuleto Magico e coloque-o perto
do Tabuleiro de Herdi. Certifique-se de que o Indicador de
Preparagdo estd fixado no Amuleto Magico pelo conector de
pléastico. Gire o Indicador de Preparagio até ele ficar apontado
para o quadrante escolhido pelo Mago. Escolha uma Carta de
Talento de Mago de nivel 1 e coloque-a em um dos quadrantes do
Amuleto Mégico (substituindo um feitigo basico).

Indicador de

Preparagdo

Adesivo anexa

‘ ambas as partes
6—— Pega do eixo

Como Jogar: Os feiticos do Mago nido podem ser langados
sucessivamente sem gastar uma grande quantidade de Mana.
O Mago s6 pode langar o feitico para o qual o Indicador de
Preparacio do seu Amuleto estid apontado. Assim que o feitico
é lancado, o Indicador de Preparacio é girado para o quadrante
seguinte no sentido horario. Se assim desejar, o0 Mago pode for¢ar
o Indicador de Preparacio a girar, gastando 1 Mana para cada
rotagdo de quadrante (que também deve ocorrer no sentido horario).

Todos os talentos do Mago sdo aprimoramentos de um dos seus
4 feitigos basicos. Toda vez que o Mago ganhar um novo talento,
coloque a Carta de Talento no quadrante escolhido por ele,
substituindo o feiti¢o que estava 14 anteriormente.

Feiticos de Ataque: Feiticos ativados durante um ataque sio
chamados de Feitigos de Ataque. Para se beneficiar de um Feiti¢o
de Ataque, o Mago deve estar com uma arma equipada que tenha

um Ataque Magico '



} PASSO1

No inicio do turno de Mathrin, seu Indicador de Preparagdo

estd apontando para o Fluxo do Fogo 1(A). Ele usa sua primeira

agdo para atacar uma Turba de Mortos-Vivos e gasta 2

para ativar o feitico de ataque, que adiciona 2 / aos

resultados de dado e coloca um marcador de no alvo.

PASSO 3

Depois do ataque, Mathrin langa o feitico Magia Sombria em si

mesmo, sofrendo 2 Danos e gastando 1 {8 para causar 3 Danos

a outro inimigo. Isso ndo conta como uma agio. Ele volta a givar

o Indicador de Preparagio para o proximo quadrante no sentido
hordrio, deixando-o apontado para o seu feitico de combate bdsico (C).

*3

| PASSO 2

Depois disso, Mathrin deve girar o Indicador de Preparagio
para o proximo quadrante no sentido hordrio, deixando-o
apontado para o feitico Magia Sombria I (B).

, PASSO0 4

Como Mathrin deseja atacar a Turba de Mortos-Vivos outra vez,
ele gasta 2 8% antes de sua proxima agdo para givar 2 quadrantes
com o Indicador de Preparagio e deixd-lo apontado para seu
feitico de ataque (D). Entdo, ele gasta sua sequnda agéo no
ataque e usa Z‘ para ativar o Fluxo do Fogo I durante o ataque.

g



+ TALADINO

Paladinos sdo guerreiros sagrados capazes de dar reforgo aos
aliados e a si mesmo ao consagrar as Zonas e conceder béngaos.
Esses heréis sdo flexiveis e servem tanto para a linha de frente
como para o papel de suporte.

Preparagio: Pegue o Tabuleiro de Paladino e os 3 Marcadores
de Consagragio, colocando-os nos espacos designados. Escolha
um talento de nivel 1 e coloque-o embaixo de qualquer coluna do
Tabuleiro de Paladino.

Como Jogar: Todos os 3 Marcadores de Consagrag¢do tém uma

habilidade inicial descrita no tabuleiro. Sempre que ganha
um novo talento, o Paladino pode coloca-la embaixo de uma
das colunas de Consagragio do tabuleiro. Esses efeitos sio
adicionados aos efeitos de Consagracio ali presentes. O Paladino

pode ter mais de um talento atribuido 2 mesma coluna de
Consagracao.

Durante o turno dele, antes ou depois de uma agio, o Paladino
pode gastar 1 ‘ para colocar um Marcador de Consagragio em
qualquer Zona dentro do seu Campo de Vis3o. Isso nio lhe custa
uma acio.
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Os herdis que estiverem na Zona Consagrada recebem todos os
beneficios dos talentos associados aquele marcador. Uma Zona
s6 pode ter 1 Consagragio de cada vez. O Paladino pode remover
um Marcador de Consagracio de uma Zona a qualquer momento
e sem custos, bastando devolvé-lo ao seu tabuleiro.

No inicio de cada rodada, o Paladino também pode virar 1 das suas
Cartas de Talento para abengoar seus talentos e aumentar seu poder
temporariamente. O Paladino s6 pode ter 1 talento abengoado por
vez, e as cartas devem ser viradas novamente no fim da rodada.

¢ BERSERKER

Berserkers sdo guerreiros que usam sua Firia a seu favor, sem se
importar com a prépria seguranca. Eles ganham beneficios ao
se ferirem e, quanto mais dano sofrem, mais poderosos ficam. O
Berserker tem 3 posturas diferentes que ele pode alternar para obter
beneficios diferentes. A postura Firia Sanguinaria aumenta o poder
de ataque, ao passo que a postura Destemor aumenta sua mobilidade
e a postura Provocagio pune os inimigos que o atacarem. A maioria
dos talentos do Berserker melhoram os beneficios recebidos de uma

postura especifica.

Preparacio: Coloque o Tabuleiro de Berserker ao lado do Tabuleiro
de Heréi do jogador, posicionando o Marcador de Postura sobre
a postura na qual ele deseja comecar. Apés escolher seu talento de
nivel 1, coloque a carta abaixo da postura correspondente. Note de que
alguns talentos podem ser colocados sob qualquer postura.

Como Jogar: Toda vez que sofre Dano, o Berserker pode mover
quaisquer Marcadores de Vida perdidos para a sua Reserva de
Fidria no Tabuleiro de Berserker. Marcadores de Vida na Reserva
deFiriarepresentam a Fiiria @@ . A Reserva de Fiiria pode conter
até 7 marcadores (qualquer marcador excedente é descartado).
O uso de algumas habilidades custa Furia . Para ativa-las, o

Berserker deve pagar cada custo separadamente.



Cada postura comega com uma habilidade, a qual o Berserker
deve gastar 1 de Fiiria para ativar. O Berserker sé pode ativar
as habilidades e talentos colocados abaixo da sua postura atual,
mas pode trocar de postura durante o seu turno gastando 1 de

Faria . antes ou depois de uma ag3o.

OBERVAGAO: algunus efeitos do jogo permitem que o Berserker adicione
marcadores a Reserva de Fiiria sem sofrer Dano. Nesses casos, peque

Marcadores de Vida do estoque geral e adicione-as a Reserva de Fiiria.

No inicio do seu turno, Gheta tem
4 marcadores em sua Reserva de
Fiiria e estd na sua postura Fiiria
Sanguindria. Ela gasta 1 marcador
da sua Reserva de Fiiria para
trocar sua postura para Destemor
(A). Entdo, ela realiza uma Agéo de

Movere gasta outro marcador para
ganhar +1 Ponto de Movimento (B).

Ela se move um total de 3 Zonas
até um grupo de inimigos. Antes de
realizar a proxima agdo, ela gasta
um 3  marcador da sua Reserva
de Fiiria para trocar sua postura
devolta para Fiiria Sanguindria
(C). Entdo, ela realiza uma Agéo

de Atacar e gasta seu 4 e iiltimo
marcador da sua Reserva de
Fiiria para ativar a Fiiria Fatall

eganhar +1 . nesse ataque (D).

—odpeo—

+ LADINO

Ladinos sdo combatentes sagazes literalmente equipados com
uma bolsa de ferramentas e truques que podem lhe conceder
diversos bonus. Eles podem ser muito poderosos, mas também

sdo imprevisiveis.

Preparacdo: Pegue as Cartas de Efeito de Ladino e a Bolsa de
Ferramentas de Roubo, adicionando 9 Marcadores de Ladino a
bolsa (os Marcadores de Ladino iniciais tém fundo preto). Escolha
um talento de nivel 1 e coloque os Marcadores de Ladino indicados
na bolsa. Reserve os outros Marcadores de Ladino. Dependendo
dos talentos selecionados, eles poderio ser adicionados a Bolsa de

Ferramentas de Roubo posteriormente.

Como Jogar: A¢des de Ladino sdo relacionadas aos Marcadores
de Ladino. A quantidade de acdes que ele tem depende do
niimero de marcadores comprados. No inicio de cada rodada,
compre 3 marcadores da Bolsa de Ferramentas de Roubo e
coloque-os virados para cima sobre a mesa (com o lado de usado
para baixo). Toda vez que o Ladino realizar uma acio, ele deve
selecionar 1 marcador e vird-lo para olado de usado. Marcadores
vermelhos sio relacionados as Ag¢des de Atacar, ao passo que
marcadores azuis sdo ligados as Ac¢des de Mover e os verdes, a
todas as a¢bes. Se o marcador for correspondente i agio sendo
realizada atualmente, o Ladino recebe um beneficio para a
acdo (como +1 PM para uma Agio de Mover ou dados extras para
Agdes de Atacar). Se o marcador nio for correspondente 4 acdo
atual, ela ainda deve ocorrer normalmente (sem beneficios do
marcador). Se o Ladino comprar mais marcadores durante o
seu turno, ele podera continuar realizando a¢ées até usar todos
os seus marcadores. Marcadores de Ladino nio utilizados sdo
virados para o lado de usado no fim do turno. Se perder uma
agdo, o Ladino deve virar um marcador nio usado para o lado de
usado. Se o Ladino ganhar uma agio por outro meio, ele podera
realizd-la sem precisar virar um marcador.

OBSERVAGAO: No Modo Solo, o Ladino compra 4 marcadores da
bolsa a cada rodada em vez de 3.



No fim do turno, junte todos os marcadores virados em uma

pilha de descarte perto da Bolsa de Ferramentas de Roubo. Se o

Ladino tiver que comprar marcadores e ndo houver marcadores

suficientes na bolsa, devolva todos os Marcadores de Ladino

descartados para a bolsa e continue comprando normalmente.

No caso pouco provavel de nio haver mais marcadores nem na

bolsa nem na pilha de descarte, ndo compre mais marcadores.

» Marcadores de Veneno: Quando um Marcador de Veneno for
usado para realizar um ataque, coloque o Marcador de Veneno ao
lado do inimigo atacado. Toda vez que um inimigo envenenado
iniciar sua ativagdo, ele sofrera os efeitos do veneno (indicados nas
Cartas de Talento do Ladino). Quando um inimigo envenenado for
morto, devolva o Marcador de Veneno a Bolsa de Ferramentas de
Roubo. Um inimigo s6 pode ter 1 Marcador de Veneno de cada vez.

*» Marcador de Sombra: Quando um Marcador de Sombra é usado
para realizar um ataque, o Ladino é considerado na Sombra

para aquela agio, mesmo que ele esteja em uma Zona de Luz.

No inicio de uma nova rodada, Feydra compra 3 Marcadores
de Ladino da sua Bolsa de Ferramentas de Roubo e obtém:

Ela opta por realizar uma Agéio de Mover e
vira 1 dos seus Marcadores de +1PM para
receber um total de 3 PMs para essa agio.

Entdo, ela escolhe uma Agdo de Atacar evira o
marcador que lhe concede +1 . para o ataque.
Ela rola todos os dados que rolaria normalmente
para o ataque somados a um . adicional que
seu Marcador de Ladino lhe concedeu.

Feydra decide usar sua 3 agio para atacar outra
vez, mas, como seu Marcador de Ladino ndao

estd vinculado a uma Agdo de Atacar, ela ndo
recebe nenhum beneficio do marcador. Ela ainda

deve virar o marcador para realizar a acio.

+ Xama

Xamids sdo profundamente sintonizados com a natureza e,
quanto mais se conectam com cada elemento basico, mais perto
eles ficam de aproveitar ao maximo as possibilidades.

Preparagdo: Pegue a Carta de Efeitos de Xam3, o Tabuleiro de
Elementos e 0os 4 Marcadores de Elemento, colocando cada marcador
virado para cima (com o lado bege para cima) no espago inicial
correspondente (na extremidade inferior). Escolha um talento de
nivel 1 e o coloque ao lado do Tabuleiro de Elementos.
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Como Jogar: Sempre que um Xamai for ganhar ‘, ele pode abrir
mio desse efeito para avancar 1 espaco em qualquer Indicador de
Elemento para cada que teria ganhado. Note que os Xamis

ndo podem gastar ‘ que ji estdo em seu acervo para avangar

Indicadores de Elemento.

5

Marcador de
Elemento virado
paracima

Marcador de
Elemento vivado
para baixo

Elementos sio gastos para ativar as habilidades do Xama. Para fazer
isso, mova o Marcador de Elemento correspondente para baixo
conforme a quantidade de espagos indicada. Quando um Elemento
chega ao espago "MAX." do seuindicador, 0 Xami pode gastar todo o
Elemento para virar esse Marcador de Elemento e obter a habilidade
passiva indicada no topo do indicador até o fim da Miss3o (isso s6
pode ser feito uma vez por marcador a cada Missio).

Espiritos de Fogo e Gelo: Os Espiritos de Fogo e Gelo
sdo aliados que 0 Xami pode conjurar usando as Cartas
de Talento de Espirito. Cada um tem suas préprias
caracteristicas, que sdo indicadas em suas cartas de
referéncia. O Xama3 pode ter 1 Espirito de cada tipo na
Masmorra, representados pelos seus marcadores. Para
determinar as miniaturas que serdo alvos de ataque na
Masmorra, os Espiritos de Fogo e Gelo contam como
Heréis (mas nido para qualquer outro propdsito, como
o niimero de Servos em Turbas, Vida de Monstros Vagantes etc.).

Em seu turno, o Xami pode ativar cada Espirito uma vez (a
primeira ativa¢do nio custa uma agio), e pode gastar a¢des para
ativi-los mais vezes. Ao serem ativados, os Espiritos podem
realizar Ac¢Ges de Atacar e Mover. Quando realiza uma Acdo de
Mover, cada Espirito tem 2 Pontos de Movimento, assim como os
Heréis. No entanto, os Espiritos ndo podem interagir, abrir portas,
recuperar-se ou carregar itens. Eles também n3o rolam o Dado da
Sombra ao atacarem na Sombra. Sempre que um Espirito mata um
inimigo, 0 Xama ganha a experiéncia correspondente.

Para atacar ou defender, consulte as informagGes indicadas na
Carta de Referéncia de Espirito. Quando o Espirito de Fogo ou
Gelo for morto, devolva o marcador para o Xami (ele pode pagar o
custo para invocar o Espirito novamente).




+ PATRULHEIKRO

Patrulheiros sdo guerreiros especialmente treinados para derrubar
inimigos com precisdo e sagacidade. Esses sobreviventes sio letais
comarmas adistincia e deixam os agentes da Escuriddo apavorados.
Eles ponderam as chances de cada disparo que executam.

Preparagio: Pegue 14 Cartas de Flecha de Patrulheiro, embaralhe-as
e coloque-as viradas para baixo para formar o baralho de Flechas ao
lado do Tabuleiro do Heréi. Escolha um talento de nivel 1 e coloque
sua carta perto do Tabuleiro do Heréi.

Como Jogar: O baralho de Cartas de Flechas do Patrulheiro
representa a mira minuciosa do Patrulheiro e sua habilidade
de calcular seus disparos. Sempre que realiza um Ataque A
Distincia ., o Patrulheiro revela cartas do baralho de Flecha,
uma a uma, formando uma fileira ao lado do baralho até decidir

parar ou até que haja 7 ou mais / nas cartas reveladas.

Apés parar de revelar cartas, o Patrulheiro aplica efeitos ao
ataque com base na quantidade de / presentes nas cartas
reveladas:

s Se forem menos de 7 / : Répido no gatilho, o Patrulheiro
decidiu parar de revelar cartas e deve aplicar o efeito central de
todas as cartas reveladas, indicado nas barras beges.
:SOBRECARGA! ™ O Patrulheiro
demorou demais ou abusou da sorte e deve aplicar o efeito ™

»Se forem mais de 7

de todas as cartas reveladas, indicado nas barras vermelhas.

»Se forem exatamente 7 / :NA Mosca! % O Patrulheiro
acertou exatamente onde mirou e aplica o efeito de todas
as cartas reveladas, indicado nas barras brancas.

Apés resolver o ataque, descarte todas as Cartas de Flecha reveladas.
Se o baralho de Flechas ficar sem cartas, embaralhe as Cartas de
Flecha descartadas para formar um novo baralho. Ao fim do seu
turno, o Patrulheiro deve embaralhar todas as Cartas de Flecha
descartadas junto com o baralho de Flechas.

000

< VITORIA E DERROTA &

Para vencer o jogo, os jogadores devem concluir o objetivo
descrito em cada Missdo. Quando as condigdes de vitéria sdo
satisfeitas, o jogo acaba imediatamente e os jogadores vencem a
partida.

Os jogadores perdem se qualquer condi¢do de derrota
for satisfeita ou se tiverem que gastar um Marcador de
Portador da Vida e nio houver mais nenhum disponivel
(ver Derrubado na pag. 24).
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IMIISSOES
<+ TUTORIAL &

Boas-vindas a Massive Darkness 2! Esta Missdo permite que
os novatos tenham uma nogio da Eseuriddo que estd por vir.

Pecas necessarias: [A]1A, [A]4A.

+ OBJETIVOS DA MISSA0

Conclua os objetivos nesta ordem:
1- Pergaminho de Ritual: Obtenha o Pergaminho
2- Feche a Fissura: Destrua a Fissura

¢ REGRAS ESPECIAIS DA MISSAO

* O Pergaminho: Para fechar a Fissura, os heréis precisario do

Pergaminho, representado pelo Marcador de Objetivo com o
lado colorido virado para cima. Qualquer heréi que estiver na
Zona do Marcador de Objetivo pode gastar 1 PM para pegar o
Pergaminho (pegue o marcador para representar essa acio).
Todos os heréis ganham 5 EXP.

s Feche a Fissura: Qualquer heréi em posse do Pergaminho que
estiver na Zona do Marcador de Objetivo cinza pode gastar 1
acdo para destruir a Fissura.

. Marcador Marcador Marcadorde
Zona Ima‘al de Porta de Objetivo Objetivo com
dos Herdis  Fechadax2 cinzaxl  lado colorido

para cimaxl
o o ©

Marcadorde  Marcador  Marcador
Aparecimentox] de Espolios® de Portalx]  Pontex]

*Marcadores de Espélios sdo colocados de
acordo com o niimero de herdis:

128> 34> 56>

*3 g
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% ESTRADA PARA O INFERNO &

A proliferagio de portais na regido de Crondar é um indicio de
algum tipo de sacrificio horrendo. Nio hi nada que possamos
Jazer a esse respeifo, mas podemos muito hem tirar proveifo
da situagio. Este lugar pode ter alguma coisa que nos indique
o0 caminho para o Keino Infernal. for mais que isso parega
loucura, vamos levar a batalha até eles desta vez.

Pecas necessarias: [A]1A, [A]3A, [A]5A.

+ OBJETIVOS DA MISSA0

Conclua os objetivos nesta ordem:

1- Abra o Portio: Pressione ambos os botdes
2- Entre no Inferno: Escape pelo altar

¢ REGRAS ESPECIAIS DA MISSAO

» O Portido: O Portio (porta com contorno branco) permite a

passagem de criaturas da Escuriddo: os inimigos podem se mover
livremente por esta porta. Para o infortiinio dos Portadores
da Luz, ela ndo pode ser aberta por meios convencionais. Para
abrir o Portio, os heréis devem ativar ambos os botdes. O Portio

bloqueia o Campo de Visio.

34

| © @ o

Zona Inicial Zona Marcador de Mavrcador Marcadorde

dos Heréis  Inicialde Aparecimentox4 de Objetivo Objetivo
Turba x2 Cinza x1 com lado colorido
paracimax2
® 0 .. @

Marcadorde Marcador de Marcador Marcador de

Portal (atéx2)  Portalde Monstros deEspélios® Baii Normalx2

Vagantes x1

Marcadorde Marcador Marcador Marcador

Armadilhade de Pilarx] de Porta de Forja x1 Pontex2
Espinhos x1 Fechada x9

*Marcadores de Espélios sdo colocados de
acordo com o niimero de heréis:

348> 56>

3

2R >

* Abra o Portio: Os botdes sio representados pelos Marcadores
de Objetivo. Qualquer heréi que estiver em uma Zona com um
desses Marcadores de Objetivo pode gastar 1 PM para interagir
com o marcador e remové-lo da Masmorra. O heréi que fizer isso
ganha 3 EXP.

* Revelagido Infernal: Assim que os Marcadores de Objetivo
forem removidos, o Portio se abriri. Vire o Marcador de Porta
indicado por um contorno branco para o lado de aberto e revele a
Camara normalmente.

* Entre no Inferno: Qualquer heréi que estiver na Zona do altar
(indicada pelo Marcador de Objetivo cinza) pode gastar 1 PM
para sair da Masmorra. A Missdo termina em vitéria quando
todos os herdis tiverem saido.
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<+ 1 PASSAGEM &

Fara a nossa surpresa, o portal secrefo que encontramos
no aftar néo nos levou diretamente para o Feino Infernal.
Felizmente, chégamos sdos e salyos a uma drea proxima a
outra cimara ritualistica. Um invocador que encontramos
no local oferecen nos levar até a cimara € usar a energia
do portal para nos mandar para o nosso destino final. Tado
0 gue precisamos fazer é proteger a vida do invocador no
caminho ate IA...

Pecas necessarias: [A]2A, [AJ4A, [A]5A.

# OBJETIVOS DA MISSA0

Conclua os objetivos nesta ordem:

1- Proteja o Invocador: Proteja a vida do Invocador até ele chegar
a Fissura
2- Entre no Inferno: Entre no Inferno pela Fissura

+ REGRAS ESPECIAIS DA MISSAO

* Quem é?

Durante a preparagio, pegue uma miniatura de heréi que nio
estiver sendo utilizada para representar o Invocador e coloque-a
na Zona Inicial dos Heréis (nfo encaixe-a em uma base). Se ndo
houver mais miniaturas de herdi, use um Marcador de Objetivo

cinza para representar o Invocador.

» O Invocador

A partir da 2" rodada, no inicio de cada Fase dos Herdis, o
Invocador se move 2 Zonas na diregdo da porta de contorno
branco, sempre pegando o caminho mais curto.

O Invocador nio pode abrir portas.
O Invocador nunca pode sair de uma Zona onde ha inimigos.

Ao determinar as miniaturas atacadas por inimigos e heréis, o
Invocador é considerado um heréi, mas ele ndo pode realizar a¢Ges
além do movimento descrito acima. Ele ndo pode ter itens.

+ A Fissura: Se o Invocador chegar 42 Zona em que fica a porta de
contorno branco e ela estiver fechada, ele encerra seu movimento
e abre a portaimediatamente. Revele a Cimara normalmente. Se
a porta estiver aberta, o Invocador continua seu movimento na
direc¢do da Fissura, representada pelo Marcador de Objetivo.

* Entre no Inferno: O Invocador canaliza a energia da Fissura assim
que chega 2 Zona onde ela esta. Vire o Marcador de Objetivo e remova
o Invocador da Masmorra. Depois disso, qualquer herdi pode gastar
1 PM dentro da Zona da Fissura para sair da Masmorra. A Missio

acaba em vitdria quando todos os herdis entrarem na Fissura.

ATRIBUTOS DO INVOCADOR:Vida 8, Defesa: 2 .

1 B | o

Zona Inicial Marcador Zona Marcadorde
dos Herdis de Porta Inicialde Aparecimento
Fechada x9 Turba x1 x4
Mavrcador de Marcadorde
Portal de Monstros Portal (atéx2)
Vagantes x1

Marcador Marvrcador Marcadorde Marcador
de Baii x3 de Espélios™ Objetivo x1 de Forja x1

Marcador Mavrcadorde -

de Pilar x1 Armadilha Ponte x1

de Urso x1

*Marcadores de Espélios sdo colocados de
acordo com o niimero de herdis:

2R > 3-4f >

&

568>
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< 0 ARTEFATO DEMONiACO &

0 Feino Infernal é cheio de artefatos ocultos ricos em
poderes sombrios do submundo. 0 portador dessas reliquias
dominard poderes demoniacos incaleuldveis, mas correrd o
risco de se transformar lentamente em um demonio!

Pecas necessarias: [A]1B, [A]3B, [A]5B, [A]7B.

+ OBJETIVOS DA MISSA0

Conclua os objetivos nesta ordem:

1- Obtenha os Fragmentos: Obtenha todos os 3 Fragmentos na
Masmorra

2-Forje com Fogo do Inferno: Use os 3 Fragmentos para
forjar o Artefato na Forja Demoniaca

+ REGRAS ESFECIALS DA MISSAO

* Obtenha os Fragmentos: Os Fragmentos sio representados

pelos Marcadores de Objetivo com o lado colorido virado para
cima. Qualquer heréi pode interagir com um Marcador de
Objetivo com o lado colorido virado para cima para coleta-lo.
O heréi que fizer isso ganha 5 EXP.

+ Forje com Fogo do Inferno: Quando todos os Fragmentos
tiverem sido obtidos e se todos os herdis em posse de pelo
menos 1 Fragmento estiverem na Zona da Forja Demoniaca
(representada pelo Marcador de Objetivo cinza), qualquer

heréi que estiver na mesma Zona pode gastar 1 agdo para forjar Marcador de
o Artefato. Objetivo
com lado colorido
paracimax3
Zona Marcador
Inicial dos de Objetivo -
Herdis Cinzax1 .
Marcador Marcadorde
de Baii x1 Baii Superior x1
Mayrcador Marcador Marcador Zona Marcador de
deFontex]  deForjax2  deEspdlios®  Inicialde  Aparecimentoxs
Turba x2
Porta Marcador de Mayrcador de Marcadorde Marcador de
Fechadax7 Portal (atéx2) Portal de Monstros Armadilha  Armadilha de
Vagantes x1 de Ursox1 Espinhos x2

*Marcadores de Espélios sdo colocados de
acordo com o niimero de herdis:

2R > 34k > s6h>

*3 g



Destruir os Cristais do Fecado erfraquecerd a conexdo entre o
Feino Infernal e o nosso mundo. Somente um artejato é capaz
de [hes causar dano, e o obsjeto é amaldigoado. (Quem ficar em
posse do artefato por muito fempo sucumbird!

Pecas necessarias: [A]1B, [A]2B, [A]5B, [A]6A.

¢ OBJETIVOS DA MISSA0

* Destrua os Cristais do Pecado: Use a Espada Amaldicoada

para destruir os 5 Cristais do Pecado

* Divida o Fardo: Nio deixe a Espada Amaldigoada derrotar
nenhum heréi

+ REGRAS ESFECIALS DA MISSAO

* A Espada Amaldigoada: Durante a preparacio, procure a
Espada Grandalhona no baralho de Tesouros Comuns e escolha

um herdi para pegar o item e assumi-lo como arma inicial no
lugar de uma arma comum: Esta serd a Espada Amaldigoada.

* Divida o Fardo: O heréi que tiver a Espada Amaldicoada
sofrera Dano no inicio de cada Fase dos Heréis. A quantidade de
Dano sofrida dependera do tempo em que ele ficar com a espada.

Esse Dano ¢é aplicado antes de qualquer efeito de Marcador de
Portador da Vida:

*1'rodada-1Dano
» 2'rodada consecutiva - 2 Danos
» 3'rodada consecutiva - 3 Danos

* 4’ rodada consecutiva - DERROTA! Se um heréi iniciar sua 4
rodada consecutiva em posse da Espada Amaldigoada, ele perde
sua alma para a Escuriddo e a Missdo termina em derrota.

Use Marcadores de Corrupgio . para registrar as rodadas nas
quais um heréi ficar em posse da Espada Amaldigoada. Assim
que esse herdi passar a Espada Amaldicoada para outro heréi
por meio da Agdo de Trocar, descarte os marcadores e comece a
contagem do zero. A Espada Amaldicoadando pode ser guardada
no Inventirio do heréi.

* Destrua os Cristais do Pecado: Os Cristais do Pecado sio
representados por Marcadores de Objetivo. Se o heréi em posse da
Espada Amaldigoada estiver na mesma Zona que um Marcador
de Objetivo, ele pode gastar 1 agdo para destruir um Cristal do
Pecado, removendo-o da Masmorra e ganhando 5 EXP. A Missio
termina em vitéria quando todos os marcadores forem removidos.

* O Poder da Destruigdo: A Espada Amaldicoada ficard mais forte
a cada Cristal do Pecado destruido. A Espada Amaldicoada ganha
Dados de Ataque com base no niimero de Marcadores de Objetivo
removidos da Masmorra, conforme indicado a seguir:

s 3 marcadores: +2 i) +1 )
« 4 marcadores: +2 B +2 .

3

« 1 marcador: +1
s 2 marcadores: +2 .
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© 1 ESPADA AMALDICOADA

Zona Inicial

dos Herdis

Marcador Marcador de Marcador Marcadorde
de Espélios™ Objetivo x5 de Baii x1 Baii Superior x1
. Z o‘nu Marcadorde
Marcador de Portalde  Marcador de Inicial de Aparecimento x6
Monstros Vagantesx1  Portal (atéx2) TurbaxZ
Porta Mavrcador  Marcador Marcadorde -
Fechadax11l deForjax]l deFontex2 Armadilhade Pontex2
Espinhos x3

*Marcadores de Espolios sdo colocados de
acordo com o niimero de herdis:

k> | s> | seho

* Modo Solo: O heréi nio sofre Dano cumulativo (sofra 1 Dano
por rodada). O herdi nio é derrotado por ficar com a Espada
Amaldicoada por 4 rodadas consecutivas e pode optar por usar
qualquer arma inicial para ser a "Arma Amaldigoada".

&
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% LABIRINTO INFERNAL @

Feza a lenda que as Quatro Bestas Inferndis vagam por um
canto ohscuro do Feino Infernal. Dizem gue guem conseguir
derrotar todas as guatro receberd um poder supremo. Mas
nos estamos no Inferno, e nada é o que parece...

Pecas necessarias: [A]3B, [A]4B, [A]5B, [A]6A.

+ OBJETIVO DA MISSAO

Mate as Bestas Vagantes: Mate os 4 Monstros Vagantes Especiais

+ REGRAS ESPECIAIS DA MISSAO

» Preparagdo Especial:Coloque 1 Marcador de Corrupgio .
em cada uma das 4 Zonas indicadas.

[]
on]e
E1E3

.

» As Bestas Vagantes: Toda vez que uma das Cimaras com um
Marcador de Corrupgio for revelada, além de seguir os passos normais
da revelagio de uma Cimara, faga aparecer um Monstro Vagante na
Zona indicada pelo Marcador de Corrupgio presente nessa Camara.
Esse Monstro Vagante serd uma das Bestas Vagantes.

A Misszo termina em vitéria quando todas as 4 Bestas Vagantes forem
eliminadas.

* O Labirinto: Nesta Missio, as pegas nido sio conectadas e s
podem ser acessadas usando passagens mégicas representadas
por Marcadores de Objetivo. Qualquer heréi que estiver em uma
Zona com um Marcador de Objetivo pode gastar 1 PM para se
mover para qualquer outra Zona na qual também houver um
Marcador de Objetivo.

* Monstros e Magia: As Turbas e Monstros Vagantes também
podem usar as passagens magicas. Durante a Fase dos Inimigos,
se nio houver herdis em uma peca, todas as Turbas e Monstros
Vagantes nela presentes se movem na dire¢io da Zona mais
préxima em que houver um Marcador de Objetivo. Para Turbas e
Monstros Vagantes, todas as Zonas com Marcadores de Objetivo
sdo consideradas adjacentes (mas nio concedem Campo de Visio

N
umas as outras).

Zona Inicial Marcadorde Mavrcador de
dos Heréis Objetivo x4 Corrupgio x4

Marcador Mavrcadorde Marcador

de Baiix2 Baii Superiorx2  de Espélios®
Marcador de Portal de Mavrcadorde
Monstros Vagantes x1 Portal (até x2)

v
Zona .

Porta Marcador  [yicial de Marcadorde
Fechada x8 deFontex2 Tyyhaxl Aparecimentoxd
Marcadorde  Marcador Marcador .
Armadilha de Pilar x1 de Forja x1 Ponte x1

de Ursox2

*Marcadores de Espélios sdo colocados de
acordo com o niimero de herdis:

34> 56>

&

128>
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% A FERA DO TERKOR

Diz a lenda que existe uma Grande Fera vagando pelos
reconditos do Inferno, e que nenhum método mortal é capaz
de mati-la. For sorte, existem dreas desse dominio em que
a Fera evita entrar. Ao investigarmos, descohrimos que hd
penas de anjo espalhadas por todos esses lugares! Emhora
ndo ternhamos tempo para resolver o enigma da presenga
dessas penas, talvez possamos usd-las para enfraquecer a
eriatura vil.

Pecas necessarias: [A]1B, [A]4B, [A]5B, [A]7B.

¢ OBJETIVO DA MISSAO

Derrote a Fera: Use as Penas de Anjo para deixar a Fera

vulneravel. Entao, mate-a.

+ REGRAS ESPECIAIS DA MISSAO

¢ A Fera: Durante a preparacio, faga aparecer um Monstro Vagante

aleatdrio de nivel 5 na Zona indicada: Esta serd a Fera. A Fera é
ativada normalmente durante cada Fase dos Inimigos, mas ela é
invulneravel: isso significa que ela nio pode ser alvo de nenhum
ataque, talento, habilidade ou Dano.

* Penas de Anjo: As Penas de Anjo sdo representadas pelos
Marcadores de Objetivo. Qualquer herdi que estiver em uma
Zona com um Marcador de Objetivo pode gastar 1 PM para
interagir com o marcador e pega-lo (é permitido carregar mais
de um). Se um heréi em posse de uma Pena de Anjo estiver na Zona
da Fera, ele pode gastar 1 PM para colocar 1 Pena de Anjo na Fera.
Enquanto houver uma Pena de Anjo nela, a Fera fica vulneravel:
os heréis podem atacar e usar talentos e habilidades para
causar Dano a Fera. No inicio de cada rodada, remova todas as
Penas de Anjo da Fera: ela volta a ficar
invulneravel.

» Derrote a Fera: A Missio acaba em
vitéria assim que a Fera é eliminada.

5B

v

Zona .
Zona Inicial Porta Mavrcadorde Inicial de Mavrcadorde Marcadorde
dos Heréis Fechadax12 Objetivox5  Turbaxl Aparecimentox6 Armadilhade
Espinhos x3
Marcador Marcador  Marcadorde Mavrcadorde Marcador Zonade
deBaiix2 deEspélios® Baii Superior x1 Armadilha  de Fontex2 Aparecimento
de Urso x1 da Fera x1
*Marcadores de Espdlios sdo colocados de
acordo com o niimero de herdis: ‘ . .
12 k -> 3-4 k -> 5-6 k -> Marcador  Marcador de Portal de Marcador de
de Forja x1 Monstros Vagantes x1 Portal (até x2) Ponte x1

3

&
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4 1 LIBERTACAO DE MIGUEL #

Quando a Escuridio ressurgiu apos a conjungdo dos reinos,
0 Arcanjo Miguel marchou para o Inferno com a intengéo de
cortar o mal pela raiz antes que ele pudesse se espalhar.
Infelizmente, o Areanjo ficou preso em um Inferno que ele
mesmo criou. Ld, ele vé tudo e todos como uma ameaga,
enfrentando uma onda infinita de inimigos pelo resto da
eternidade. Os Fortadores da Luz devem libertd-lo dessa
corrupgdo sem se tornarem as proximas vitimas de Miguel!

Pecas necessarias: [A]2B, [A]4B, [A]8A.

+ OBJETIVOS DA MISSAO

Conclua os objetivos nesta ordem:

1- Acesse a Cimara Corrompida: Rompa todos os Selos de
Corrup¢do da Masmorra para chegar até Miguel
2- Liberte Miguel: Liberte Miguel da Corrupgio

+ REGRAS ESPECIAIS DA MISSAO

*» Camara Corrompida de Miguel: Miguel foi preso pela

Escuridio em uma Cidmara Corrompida, representada pela peca
8A (esta é a CAmara do Chefe). A Camara Corrompida sé pode
ser acessada pela porta de contorno branco. Essa porta s pode
ser aberta quando todos os Selos de Corrupgio forem rompidos.
Quando a Cimara Corrompida for aberta, nio revele uma Carta
de Porta. A Luta de Chefe comeca assim que um heréi entrar na

Cidmara Corrompida.

* Selos de Corrupgdo: Cada Selo de Corrupgio é representado por
um Marcador de Corrupgdo. Assim que todos forem rompidos,
qualquer heréi pode gastar 1 PM para abrir a porta da Cimara
Corrompida. Para romper um Selo de Corrupgio, o heréi deve
estar na Zona do marcador correspondente e gastar 1 a¢do. Toda
vez que um Selo de Corrupgio é rompido, o marcador é removido
e cada heréi ganha 5 EXP.

3 &



LuTA DE CHEFE DO ARCANJO MIGUEL

Assim que um herdi entrar na Cdmara Corrompida, coloque todos
os heréis na Zona Inicial da Luta de Chefe. Remova todas as pecas
que nio fizerem parte da Cimara do Chefe, inclusive todos os
componentes colocados nelas. Remova o Indicador de Escuriddo
e coloque o Tabuleiro de Chefe do Arcanjo Miguel ao lado da
Masmorra, colocando o Marcador de Escuridio no espago da
extrema esquerda do Indicador de Chefe. Os heréis recuperam toda
a Vida e Mana, voltando aos seus valores maximos.

Para cada heréi em jogo, coloque 2 Marcadores de Corrupgio nas
Zonas de Pedra de Corrupgio (Zonas de Sombra). Os jogadores
podem escolher as Zonas, mas devem distribuir os marcadores
entre elas da forma mais uniforme possivel. Entio, realize uma Fase
de Subir de Nivel e inicie uma nova Fase dos Heréis imediatamente.
O Arcanjo Miguel nio pode ser alvo de nenhum ataque, talento,
habilidade ou Dano até que nio haja mais Marcadores de
Corrupgio em toda a pega.

Quando nio houver mais Marcadores de Corrupgio na peca, o
Arcanjo Miguel ficavulneravel e pode sofrer Dano normalmente.
Se qualquer efeito adicionar Marcadores de Corrupgio a peca, o
Arcanjo Miguel volta a ficar invulneravel. Qualquer heréi que
estiver em uma Zona com um Marcador de Corrupgio pode
gastar 1 a¢do para remové-lo. Toda vez que um heréi remover
um Marcador de Corrupgio de uma Zona, ele deve rolar 1 .
. Se /£, o heréi sofre 1 Dano. Se &*, o heréi coloca 1 Marcador
de Corrupgio no seu tabuleiro. Se &/ﬂ, o herdéi sofre 1 Dano e
coloca 1 Marcador de Corrupgio no seu tabuleiro.

Se os heréis conseguirem derrotar o Arcanjo Miguel, ele se
liberta da Corrupgio e a Missdo termina em vitéria.

Zona Inicial

dos Herdis

Zonado
Arcanjo
Miguel

Zona Inicial de Mavrcador Mavrcadorde
Luta de Chefe de Baii x1 Baii Superior x2

Marcador Marcadorde Marcadores de
de Espélios®  Portal de Monstros  Portal (até x2)
Vagantes x1

v
. Zona .

Mayrcador de Marcador de Inicial de Marcador de
Porta Fechadax4  Aparecimentox5 Turba x1 Corrupgio x4

Ponte x1

2R >
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Marcadorde Marcador Marvrcador
Armadilha de de Forja x1 de Fontex2
Espinhos x1

*Marcadores de Espélios sdo colocados de
acordo com o niimero de herdis:

3-4f > 568>



D eccad
< COLECIONADOR DE ALMAS &

Os portoes gue ddo no Vale das Almas estio hlogueados
por uma Barreira Demorntiaca. Fara passar pelos portoes, a
Barreira deve ser desarmada com uma oferenda de Almas.
No entanto, eapturar algo tio efémero quanto wma alma é
uma tarefa complicada...

Pecas necessarias: [A]2B, [A]3B, [A]5B, [A]6B.

+ OBJETIVOS DA MISSAO

Conclua os objetivos nesta ordem:

1- Colete as Almas: Colete 10 Almas por heréi
2- Entre no Vale das Almas: os heréis devem sair da Masmorra pelo
Portao

38
25| 58
H B

+ REGRAS ESPECIAIS DA MISSAO

¢ Colete as Almas: As Almas sio obtidas ao matar inimigos e

destruir Marcadores de Objetivo. Os herdis coletam 1 Alma para
cada Servo ou Lider que um heréi matar. Cada Monstro Vagante
concede 3 Almas ao ser eliminado. Marcadores de Objetivo
representam Prisdes D'Alma e concedem 5 Almas ao serem
destruidos. Coloque Marcadores de Vida na Zona do Portio
(indicada pelo Marcador de Objetivo cinza) para registrar as
Almas coletadas.

» Prisdes D'Alma: Marcadores de Objetivo com o lado colorido
virado para cima representam PrisGes D'Alma. Qualquer heréi
que estiver na mesma Zona que um Marcador de Objetivo pode
gastar 1 acdo para destrui-lo. Remova o marcador da Masmorra.
O heréi que destruiu o marcador ganha 5 EXP e os heréis como
um todo coletam 5 Almas.

* Entre no Vale das Almas: Assim que cada herdi tiver 10
Almas, os heréis podem sair da Masmorra pelo Portio: um heréi
que estiver na Zona do Portio pode gastar 1 PM para sair da
Masmorra. A Missido acaba em vitéria quando todos os heréis
sairem da Masmorra.

*3 &o



Zona Inicial Marcador Mayrcador Marcador de Porta Marcador de Portal de Marcadorde
dos Herdis de Espélios* de Baii x1 Baii Superior x2 Fechada x8 Monstros Vagantes x1 Portal (até x2) Ponte x2
are o v
. . . ‘ . Marcador  Marcador de Objetivo Zona .
Marcadorde  Marcadorde  Marcador  Marcador  Marcador  de Objetivo com lado colorido Inicial de Marcador de
Armadilhade  Armadilha  deFoutex2 deForjaxl  dePilarx] Cinzax] paracimax4 Turbax2  Aparecimentox5
Espinhos x1 de Urso x1

*Marcadores de Espdlios sdo colocados de
acordo com o niimero de heréis:

1ZR > 348> 56>
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% 48 CHAVES D'ALMIA &

Farece que a propria Morte é a responsdvel por esta nova
Eseuriddo. Mas serd que a Morte pode ser morta? S6
existe uma forma de descobrir.

Pecas necessarias: [A]6B, [A]7A, [A]8B.

n

Zonade
Ampulheta

Zonade
Ampulheta



¢ OBJETIVOS DA MISSAO

Conclua os objetivos nesta ordem:

1- Colete as Chaves d'Alma: Colete as Chaves antes que sumam
2- Derrote o Ceifador: Mate o Ceifador

+ REGRAS ESFECIALS DA MISSAO

* Camara do Tempo: O Ceifador estd a sua espera na Camara do

Tempo, representada pela pega 8B (esta é a Cimara do Chefe). A
Camara do Tempo sé pode ser acessada pela porta de contorno
branco. Essa porta estd trancada e sé pode ser aberta quando os
heréis conseguirem as 3 Chaves D'Alma da Cimara. Quando a
Camara do Tempo for aberta, nio revele uma Carta de Porta. A Luta

de Chefe comeca assim que um heréi entrar na Cimara do Tempo.

* O Tempo Est4 Passando: Durante a preparacio, coloque Marcadores
de Tempo em cada Marcador de Objetivo de acordo com o niimero
indicado no mapa. Durante cada Fase da Escuridio, remova 1
Marcador de Tempo de cada Marcador de Objetivo. Se os jogadores
precisarem remover um marcador de um Marcador de Objetivo e nio
houver mais nenhum, ele desaparece e a Missdo acaba em derrota.

* Colecione as Chaves D'Alma: Cada Marcador de Objetivo
representa uma Chave D'Alma. Qualquer heréi que estiver na
mesma Zona que uma Chave D'Alma pode gastar 1 a¢do para
pegi-la. Toda vez que uma Chave D'Alma é coletada, cada heréi
ganha 8 EXP. Lembre-se de que as Chaves D'Alma desaparecem:
O desaparecimento de uma tinica Chave é suficiente para que a

Missio termine em derrota.

* Planos Etéreos: Os inimigos podem se mover livremente pelas
portas, mesmo que elas estejam fechadas. Portas fechas ainda

bloqueiam o Campo de Visio.

® & . ©

Zona Inicial Zonado  Marcador Zonalnicialde Marcadorde
dos Heréis  Ceifador deEspélios® LutadeChefe  Objetivox3
Marcador de Mayrcador Marcador Marcadorde
Porta Fechada x8 de Tempo x9 de Bait x1 Baii Superior x2
@ Zona . .
Marcador de Inicialde Marcadorde Portalde  Marcadorde
Aparecimentox3  Turbaxl  Monstros Vagantesx]  Portal (atéx2)
- Marcadorde Marcador Mayrcador
Pontex2 Armadilhade Ursox]  deForjaxl  de Fontexl

*

LUTA DE CHEFE DO CEIFADOR

Assim que um heréi entrar na Cimara do Tempo, coloque todos
os heréis na Zona Inicial da Luta de Chefe. Remova todas as pegas
que ndo fizerem parte da Cimara do Chefe, inclusive todos os
componentes colocados nelas. Remova o Indicador de Escuriddo
e coloque o Tabuleiro de Chefe do Ceifador ao lado da Masmorra,
colocando o Marcador de Escuriddo no espago da extrema esquerda
do Indicador de Chefe. Os heréis recuperam toda a Vida e Mana,
voltando aos seus valores maximos.

Coloque 2 Marcadores de Tempo em cada Zona de Ampulheta.
Entdo, realize uma Fase de Subir de Nivel e inicie uma nova Fase
dos Heréis imediatamente. Um heréi que estiver na Zona da
Ampulheta pode gastar 1 agdo para adicionar 1 Marcador de
Tempo a Zona. As habilidades do Ceifador removem Marcadores
de Tempo. Se um Marcador de Tempo tiver que ser removido e ndo
houver mais nenhum na Zona de Ampulheta indicada, a Missdo
acaba em derrota. Se os heréis matarem o Ceifador, a Missdo
termina em vitdria.

*Marcadores de Espélios sdo colocados de
acordo com o niimero de herdis:

3-4f > 56>
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% FUGA DO INFERNO &

Alguma coisa deu errado naguele ilfimo portal! Estamos
perdidos e separados uns dos outros. Hi um Monstro Vagarnte
vigiando a tinica saida e nio podemos arrisear permitir gque
ele nos siga até o Reino Frimdrio. Temos que nos encontrar e
dar um fim no Monstro para voltarmos para casa’

Pecas necessarias: [A]2B, [A]3A, [A]5A, [A]6A, [A]7A.

# OBJETIVOS DA MISSA0

Conclua os objetivos nesta ordem:

1- A Reunido: Todos os heréis devem chegar a peca 5A
2- Derrote o Monstro: Derrote o Monstro Vagante Final

A
EIEIE]

*Marcadores de Espdlios
sdo colocados de acordo
com o nitmero de herdis:

16 >
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+ REGRAS ESPECIAIS DA MISSAO

* Separados: Nesta Missdo, os herdis comegam separados e

devem colocar suas miniaturas em Zonas Iniciais diferentes. Se
estiver jogando uma partida com 5 ou 6 jogadores, 1 ou 2 Zonas
Iniciais podem conter até 2 heréis. Para todos os fins desta Missio,
considere que hi apenas 2 herdis jogando, exceto no que tange ao
Monstro Vagante Final.

Se estiver jogando com menos de 4 herédis, remova pecas suficientes
para que reste apenas a peca central mais 1 peca por herdi. Ndo
remova a pega 6A.

OBSERVACAO: As Turbas aparecem com apenas 2 Servos e seu Lider,
e os Monstros Vagantes tém Vida equivalente a apenas 2 herdis.

ZonasIniciais Marcador de Porta Marcadorde
dos Herdis Fechadax15 Aparecimento x10

Marcadorde
Baii Superior x2

Marcador
de Baii x5

Mavrcador
de Espélios™

Marcadorde Marcador de Marcador de
Armadilha de Armadilha Portal (atéx3)
Espinhos x2 de Ursox2
Marcador Mavrcador  Mavrcador de Portal de
deFontex4  deForjax4  Monstros Vagantes x1

&



* Portais Dimensionais: A peca central (5A) s6 pode ser
acessada pelos Portais Dimensionais (portas com contorno
branco), mas eles estio trancados. Um Portal Dimensional se
abre imediatamente quando sua pega correspondente fica sem
inimigos e todas as Camaras sdo reveladas. Nao revele Cartas de

Porta ao abrir portas na pega 5A.

Quando um heréi abre um Portal Dimensional, ele pode se mover
por todos os outros Portais Dimensionais fechados sem precisar
abri-los. Portais fechados bloqueiam o Campo de Visio.

* Interferéncia Demoniaca: Quando todas as 5 portas da peca
5A forem abertas, faga aparecer um Monstro Vagante de nivel 5
na Zona central.

Compre cartas do baralho de Itens de Turba de nivel 5 até revelar
uma arma com o mesmo tipo de ataque do Monstro Vagante.
Anexe essa arma ao Monstro Vagante, adicionando seus dados
ao acervo de Dados de Ataque do Monstro Vagante.

IMPORTANTE: Ao contrdirio dos outros Monstros Vagantes desta
Misséo, o Monstro Vagante Final tem Vida equivalente ao niimero
de heréis. A Missdo acaba em vitoria quando esse Monstro Vagante
é eliminado.
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< KoDADA @
1. FASE DOS HEROIS:

Cada herdi tem 3 agGes para gastar durante a sua ativagio:
* Mover: Ganhe 2 PMs. Cada PM pode ser usado para:
- Mover-se para uma Zona adjacente.

- Abrir uma porta em sua Zona atual. Compre uma Carta de Porta para
a Camara assim que ela for revelada.
- Interagir com 1 objeto em sua Zona atual.
- Atacar: Selecione armas e um alvo vélido. Existem 3 tipos de ataque:
- .Corpo a Corpo: Alcance 0
- Migico: Alcance 0-1
- A Distancia: Alcance +1
+ Trocar e Equipar: Ative a Zona do heréi para que todos os heréis no local
possam trocar e equipar itens livremente.
+ Recuperar: Ganhe até 2 Vidas ou Manas em qualquer combinacio.
» AgBes Especiais: Alguns talentos, habilidades e itens concedem agdes extras
aos herdis. Se um componente tiver a palavra AGAO escrita nele, o heréi pode
gastar 1 de suas agOes para ativar o efeito listado.

2. FASE DOS INIMIGOS:

Ative cada Turba e Monstro Vagante da Masmorra separadamente.

» Ativacdo de Turba: Realize 2 a¢des. Com cada agdo, a Turba ataca um
alvo ao seu alcance, se possivel. Se ela ndo puder atacar, ela se move
1 Zona em direg¢do ao seu alvo.

Alvos: O alvo da Turba é o herdi mais préximo a ela.

» Ativacdo de Monstro Vagante: Siga as instrugbes indicadas na carta do
monstro. A ativagdo acaba apds a realizagdo da primeira agdo elegivel.
Se nenhuma condigio puder ser satisfeita, o Monstro Vagante é ativado
como uma Turba.

Chefes: A Fase dos Inimigos do Chefe acontece apds o turno

de cada heroi em vez de ocorrer depois da Fase dos Herois.
Para cada agdo do Chefe, role os dados da ativagdo dele e

3. FASE DE SUBIR DE NiVEL:

Os heréis devem gastar sua EXP acumulada para subir de nivel quantas

vezes for possivel.

4. FASE DA ESCURIDAO:

Avance 1 espago no Indicador de Escuridao. Se o indicador chegar a:

- . : Faga aparecer uma Turba em cada Zona onde houver um

Marcador de Portal.

- . : Faga aparecer um Monstro Vagante na Zona onde esta o Portal
de Monstros Vagantes.

-. /. : Coloque 1 Marcador de Tesouro de tipo correspondente

na Bolsa de Tesouros.

*
< COMBATE @

Montar o acervo de dados: Apds o atacante determinar o tipo do seu
ataque, se seu alvo estiver ao seu alcance e dentro do seu Campo de Visao:
- Retina os dados conforme o nimero e tipo indicados na arma do
atacante e adicione-os ao acervo.
- Se o atacante for um heréi na Sombra, adicione o Dado da Sombra ao
acervo.
- Junte todos os Dados de Defesa do defensor e adicione-os ao acervo.
- Se uma Turba estiver em combate, adicione 1 Dado de Inimigo para
cada Servo da Turba.

- Retina quaisquer dados bénus pertinentes e adicione-os ao acervo.

Resolver o ataque:
- Role todos os dados do acervo de dados.
- Aplique as habilidades e efeitos (/% e & devem ser resolvidos).
- Some os / e subtraia a () para causar Dano ao defensor.

Ganhar EXP:
- Cada miniatura de inimigo: 1 EXP para o herdi que o matou
- Lider da Turba: +2 EXP para todos os herdis
- Monstro Vagante: +4 EXP para todos os herdis

+

* Nivel da Masmorra: Influencia os inimigos e itens que
aparecem durante uma Missdo. O nivel da Masmorra é
igual ao nivel do herdi de nivel mais alto.

. 6 Fogo: Assim que esta miniatura ou Turba for ativada,
role 1 para cada Marcador de Fogo que houver nela.
A miniatura ou Turba sofre 1 Dano para cada resultado
de / . Ent3o, remova todos os .

. . Gelo: Sempre que uma miniatura ou Turba for realizar
uma agdo, remova um Marcador de Gelo dela em vez de
realizar a agdo. Monstros Vagantes requerem 2 Marcadores
de Gelo para perder toda a sua ativa¢do. Chefes recebem
Marcadores de Gelo, mas todos eles sio removidos sem
efeitos quando o Chefe é ativado.



