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1 Tabuleiro de Jogo Principal de Camelot e a Tavola Redonda, com as suas MissGes.

Holy Gray Excalibur Lancelot &
¢ 16 Espadas da Tavola Redonda (Brancas de um lado e Pretas do outro).
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¢ 168 Cartas de Personagens, Eventos e de Lealdade, incluindo:
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84 Cartas 69 Standard 15 Especiais 8 Cartas Leal Traidor
Brancas Lealdade

76 Cartas 64 Standard
Pretas
¢ 7 Escudos de Armas (um por cada Cavaleiro).

@

¢ Um Livro de Regras e um Livro de Pesquisas.
¢ 30 Miniaturas, incluindo: 12 Maquinas de Cerco, 3 Reliquias, 4 Guerreiros Saxdes e 4 Guerreiros Pictos e 7 Cavaleiros
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Maquinas Armadura The Holy Excalibur Guerreiros Guerreiros
de Cerco Lancelot Grail Saxdes Pictos (*)
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Rei Artur Sir Gawain Sir Galahad Sir Kay Sir Palamedes Sir Percival Sir Tristan

(*)Picto = antigos habitante da Escocia.

Stamiliariza-fe com os Frincipais Componentes

O Jogo contém varios elementos e componentes diferentes, pelo que sugerimos que dés, a todos os jogadores, o resumo das
explicacdes que se seguem, 3o mesmo tempo que preparas o jodo, ou as passes em revista 3os novos jogadores, antes de
comegarem 3 jodatr:

Tartas
Existem 3 grandes categorias de cartas no “Shadow over :
Camelot”: %N : B e |
As cartas de Lealdade, uma por cada um dos jogadores, no inicio (D P | i
do jogo, determinam a sua fidelidade:
se for Fiel — para Camelot e os Cavaleiros da Tavola Redonda; As costas das cartas 1 Cavaleiro O traidor
° se Traidor — para as forgas do Mal. de Lealdade Leal

As cartas Brancas, reconhecidas pelas suas costas e bordas Brancas,
representam 3 variedade de “Bons” eventos ou personagens, que
te vio al‘udar, ndo so 3 ti, como 3os teus amigos Cavaleiros, nas
vossas missdes. As cartas Brancas dividem-se em duas categorias:
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° Brancas Standard, e as raras, mas mais poderosas

° Brancas Especiais, que sjo reconhecidas pelo seu simbolo ‘ .
especial. As costas de uma Standard
carta Branca

As cartas Pretas, reconhecidas pelas suas costas e bordas pretas,
sjo invariavelmente um mau pressigio para ti e para os teus
Cavaleiros amigos (mas boas noticias para um Traidor), uma vez
que elas normalmente ajudam a espalhar as forcas do Mal por
todo o lado. As cartas pretas dividem-se em duas categorias:

° Pretas Standard, e as raras, mas mais perigosas

° Pretas Especiais, que sio reconhecidas pelo seu simbolo  Ascostasde uma Standard Especial
especial. carta Preta

a Simbolo da carta Branca Especial 6 Simbolo da Carta Preta Especial



Tacudos de Armas

O teu Escudo de Armas é a folha de referéncia da tua personagem durante todo o jogo. Inicialmente é exposto, com a face
virada para cima, com o nome do teu Cavaleiro visivel. E nele onde armazenas o teu dado da Vida, qualquer Reliquia que
ganhes, e onde enfias a tua carta de Fidelidade no inicio do jogo.

O Escudo de Armas di-te um resumo das accBes que podes efectuar, e descreve o teu Poder Especial. No Apéndice | do Livro
das Missdes, no capitulo do nome do teu Cavaleiro, podes encontrar uma descricio mais aprofundada.

O lado oposto de cada Escudo de Armas € para o Traidor usar, quando descoberto. Tem os detalhes do mecanismo das suas
intrigas Maldosas para o resto do jogo.
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Missies

No “Shadow over Camelot”, os varios tabuleiros do jogo (o tabuleiro Principal e os outros trés tabuleiros), representam as
diferentes localizagdes onde podes viajar na busca das Missdes, que te irjo ajudar a ganhar o jogo.

Todas essas Missdes partilham algumas caracteristicas comuns:

¢ Um nome e um simbolo, usado para representar essa Missgo nos varios elementos e cartas do jogo;

¢ Uma ilustracio da localizacio da zona rural onde as Missdes ocorrem, e em alquns casos, a oposicdo que iras encontrar a;

¢ Os lugares das cartas predeterminados, onde uma variedade de cartas Pretas e Brancas tém de ser jogadas para avancar na
Miss3o;

¢ Pictogramas de Vitoria e Derrota, mostram as vantagens assumidas para a vitoria e 3 punicdo para o derrotado.
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Cada Missgo tem normalmente uma ou mais cartas pretas ou Acgdes do Mal anexadas a ela, e uma ou mais cartas Brancas que
podem ser jogadas ou Acces Herdicas que podem ser efectuadas para se avanqar.

Para uma descricio mais aprofundada das Missdes, e detalhes especificos de cada uma das Missdes, e condicdes e consequéncias
da Vitéria ou da Derrota, por favor consultar o Livro das Misses.

No “Shadow over Camelot’, muitas das Missdes rendem Reliquias
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poderosas. Ao ganhi-las, vio conduzir-te a3 um longo caminho, no teu

srduo trajecto em direccio 3 Vitoria. ¥ / B L3
Estas Reliquias, e as Missdes estdo ligadas entre si: i.(# ,(g( / )

¢ “Excalibur’, a lendaria espada na Missio por “Excalibur” ST 4 = AN

¢ Alenda do "Holy Grail”, na Missjo do “Grail” | Exclibur | [ TheMolyGrail | [ Lancelot’s Armor |

¢ E’Lancelot’s Armor (armadura)” na Miss3o por Lancelot

Quando ganhas uma destas Missdes, capturas imediatamente a Reliquia correspondente e posicionas orgqulhosamente a sua
miniatura no teu Escudo de Armas. O poder dessa Reliquia, conforme ests descrito no teu Escudo de Armas e na respectiva

Missdo, passa agora 3 ser teu. r
Espadas j

Quando deitadas na
Tavola Redonda,
estas espadas :
marcam |
respec’cl’vamen’ceéo
progresso dos|
Cavaleiros/forcas
oo doMal g

No entanto, se a Missio for perdida, a Reliquia desaparece para sempre e
€ removida do jogo.

As Tspadas e g Tasola Redonda

As 16 espadas do jogo (pretas de um lado e brancas do outro) sjo usadas
durante todo o joqo para registar o progresso do teu grupo em direccdo 3
Vitoria ou 3 Derrota. Quando o jogo termina, a cor das Espadas (e 3 sua
quantidade) ira ditar se ganhaste ou perdeste o jogo.




Obiectivo do Jogo

No “Shadow over Camelot”, tu e os teus amigos formam uma coligago de Cavaleiros que tém o compromisso de defender o
reino contra as forcas do Mal. A tua vitéria articula-se na conclusio bem sucedida das Lenddrias Missdes, tais como a procura
por “Excalibur’, o “Holy Grail”, ou “Lancelot’'s Arms”; o torneio contra o Cavaleiro Negro, e numerosas querras contra os
Saxoes e os Pictos.

Cada Missio oferece os seus proprios desafios, com as vantagens para os vitoriosos e as terriveis consequéncias para os
derrotados. A conclusio de uma Miss3o traz ﬁequentemen’ce uma ou mais novas Espadas 3 Tavola Redonda. Na vitéria, essas
Espadas s3o deitadas com o seu lado Branco para cima, em apoio dos Cavaleiros. Na derrota, elas sjo deitadas com o lado Preto
virado para cima, mostrando o progresso assustador do Mal.
O jogo termina prematuramente e é perdido, se os Cavaleiros Leais nio impedirem que as forcas do Mal fagam qualquer uma
das sequintes situacdes:

a) Rodearem Camelot com 12 Maquinas de Cerco;

b) Posicionarem 7 ou mais Espadas Pretas na Tavola Redonda

c) Matarem todos os Cavaleiros Leiais.
Caso contririo, o jogo termina imediatamente a sequir 3 primeira Accdo em que a 127 Espada (nem mais uma) é deitada na
Tavola Redonda. Nesse momento, o jogo é ganho se os Cavaleiros Leais tiverem sucesso no posicionamento da maioria das
Espadas Brancas na Tavola Redonda.
Se existir um Traidor, ele ganha se as forcas do Mal derrotarem os restantes Cavaleiros.

Lreparagdo do Jogo

Posiciona o tabuleiro do jogo Principal de Camelot no centro da mesa @. Tira as Missdes de “Excalibur”, “the Holy Grail”, e
“Lancelot & the Dragon”, e deita-as junto 3o tabuleiro do jogo Principal, conforme mostrado no @. A Missio da “Lancelot &
the Dragon” tem de ser posicionada com a face do “Lancelot” virada para cima.

Adora posiciona as miniaturas de “Excalibur”, “the Holy Grail” e “Lancelot’s Armor” nos seus respectivos lugares destas Missdes
©. Posiciona as 12 Maquinas de Cerco, os 4 Saxdes, os 4 Pictos e 16 Espadas de duplo lado numa Reserva, junto ao tabuleiro
do jogo (43

D3 aleatoriamente um Escudo de Armas a cada jogador. Cada um recebe o seu Cavaleiro e apresenta-se ao grupo divulgando
os seus poderes especiais. Posiciona o teu Escudo de Armas, com a face virada para cima, perto de ti e deita um dado de seis
lados, com a face do & (quatro) visivel, no lugar reservado para ele @. Este dado ira ser usado durante o joqgo para registar os
pontos de Vida do teu Cavaleiro.

Coloca a miniatura do teu Cavaleiro no seu lugar da Tavola Redonda 9, onde ira comecar o jogo.

Separa as cartas em trés montes (Brancas, Pretas e Lealdade). Baralha as cartas Pretas e forma um Baralho de Cartas, colocando-
o no lugar desenhado para ele em Camelot @.

D3 uma carta Branca de Merlin a cada jogador, depois baralha as restantes cartas Brancas, incluindo qualquer carta Merlin que
sobre. D3 5 cartas Brancas a cada jogador e posiciona as restantes cartas Brancas num Baralho de Cartas no lugar destinado para
elas em Camelot ©.

Se houverem 3 jogadores em jogo, por favor vejam na pagina 19 os “Trés Bravos Cavaleiros”, antes de prossequirem.

Baralha todas as 8 cartas de Lealdade, e d3 aleatoriamente uma carta a cada jogador. Secretamente d3 uma olhadela para a tua
carta de Lealdade para saberes da tua fidelidade (para a Tavola Redonda, se Leal, ou para as forgas do Mal, se o Traidor), antes
de enfiares a tua carta de Lealdade, com a face virada para baixo, debaixo do teu Escudo de Armas ©. Qualquer carta de
Lealdade n3o utilizada é posta, com a face virada para baixo, dentro da caixa do jogo, sem que ninquém a veja.

Nota Importante
Durante o jogo, todas as cartas jogadas, sejam elas Pretas ou Brancas, t8m sempre de ser descartadas com a face virada para
baixo. Para distinquir os montes das cartas Descartadas dos Baralhos de cartas, os Baralhos de cartas estio sempre no tabuleiro
de Camelot (@ e @), enquanto os montes das cartas Descartadas ficam fora de Camelot, fora do tabuleiro do jogo @).




Sugerimos que descrevas a fungdo dos varios elementos do jogo aos teus companheiros de jogo,
conforme vais preparando o jogo.



Iniciar o Jogo

No inicio do jogo, hum desto de colaboragio futura, cada jogador deve seleccionar uma das suas cartas Branca que tem na
m3o e coloca-la, com 3 face virada para cima, na Tavola Redonda. Deve-se sequir uma discussjo sobre a melhor maneira de
partilhar essas cartas entre todos os Cavaleiros.

Um Cavaleiro, num gesto nobre, pode voluntariamente n3o tirar nenhuma das cartas partilhadas, para que outros possam tirar
varias. Se houver uma discordincia (o que nio é um bom pressigio para o futuro), as cartas oferecidas sio baralhadas e
redistribuidas aleatoriamente 3 cada um dos jogadores.

Adorg estds preparada para comegar 3 jogar.

Recomendagdes para o Frimeiro Jogo

Este jogo é diferente, verdadeiramente diferente! Irds por vezes jogar o jogo de tal forma que, ainda que involuntariamente,
fazes com que ele te derrote. Enquanto os mecanismos do jodo sjo muito simples, as suas implicacdes e as eventuais
repercussdes dos teus actos irjo ser mais complexos.

Por isso, a menos que o teu grupo seja feito de veteranos experientes em que todos eles estjo completamente familiarizados
com estas regras e respectivos apéndices, sugerimos que joques o teu primeiro jogo sem um potencial Traidor. Isto ira diminuir
3 tensio e o prazer que pode provir de um bom bocado de traicio, mas assequra que todos tém uma oportunidade de
dominar o jogo.

Para o fazer, simplesmen’ce remove o Traidor de entre as cartas de Lealdade, antes de as distribuires, e usa cada carta de
Lealdade, com a face virada para cima, exclusivamente como um lembrete das condicdes de vitéria do jogo.

Isto deverd dar-te a possibilidade de rapidamente dominares os mecanismos do jogo e de te familiarizar com os Poderes
Especiais de cada um dos Cavaleiros, e com as Missdes e obsticulos que sjo possiveis de enfrentar.

Se 3s regras 3 primeira vista te parecerem um pouco assustadoras, njo te preocupes: Tudo o que precisas para comegar 3 jodar, €
familiarizaste a ti mesmo com os componentes chave do jogo, durante a preparacio do jogo, e adquirir uma compreensio
sélida da estrutura basica de como [ogar o jogo, como no esquema que estd no teu Escudo de Armas e nestas regras.

Equipado com esse conhecimento, podes depois comecar o jodo e descobrir tudo o resto, conforme o vais jogando,
consultando o Livro das Missdes, quando entra uma nova Miss3o e para consulta do Manifesto das Cartas, se uma questio
pertinente se levantar.

Quando dominares o jogo, adiciona no inicio do jodo, a Carta do Traidor de regresso ao Baralho de cartas de Lealdade, e
diverte-te! Mas ndo te esquecas: Alguém no teu grupo pode agora estar a trabalhar secretamente contra o resto do grupo... e
ele estd tio bem familiarizado com as subtilezas do jogo quanto tu estas!

Uma Palavra sobre a Colaboracéo
Por vezes, durante o joqo, 3 vitéria irg articular-se na capacidade do teu grupo de fazer as escolhas correctas ou sacrificios para
o bem comum. As cartas que tu lidas, e os teus Poderes Especiais Unicos, podem por vezes ditar a tua escolha da Missio ou o
curso da acgio. A colaboragio com outro Cavaleiro da mesma opinido do teu grupo ira frequentemente revelar-se por ser
crucial para a vitoria.
Algumas regras devem assim ser observadas em todos os momentos do jogo, quando conferencias com os teus companheiros
Cavaleiros.

Declaragdes de intengdo (“Ouvi que <os blasfemos> Sax8es estio em marcha outra vez, irei elimini-los!”) podem ser feitas
liviemente; recursos (“Os meus Homens de armas sjo fortes e estjo prontos, meu Senhor”) e capacidades (“Que ridiculo
Cavaleiro Preto franzino eu vejo 3 atravessar esta ponte!”) podem todas ser discutidas abertamente, desde que os teus
comentarios sejam gerais e njo especificos.

Contudo, nunca deves revelar ou discutir valores explicitos das cartas que tens na tua m3o, ou oferecer voluntariamente
qualquer outra informagdo especifica do jogo que nJo esteja prontamente disponivel aos teus companheiros de jogo. Por
exemplo, nunca deves dizer “Eu tenho 3 “Grail's”, deixa-me ter este” ou ""Eu trocarei as tuas trés cartas de Combate 2 pelas
minhas cartas de combate 5”.

Sé um homem de honra, deverds actuar sequndo a tua vontade propria e consciéncia. Independentemente dos conselhos da
tua religiéo, dese[os ou 3meagas, podes sempre te aventurar e levar 3 cabo uma 3cgdo 3 tua escolha. E permi’cido mentir sobre
as tuas intencdes ou os teus recursos que tens na m3o (um assunto par’cicularmen’ce atil para um Traidor), contudo nunca
podes fazer batota.



W00 de Jogar

Primeira Jogada
Como por direito de um monarca, o Rei Artur inicia o jogo. Se ele njo estiver em jogo, o Cavaleiro em jogo mais novo é
quem inicia o jogo.

®rdem de Jogar

O jogo prosseque no sentido dos ponteiros do relogio por sucessivas jogadas até que:
- O jogo seja perdido prematuramente;
Ou

- Uma 12° Espada seja deitada na Tavola Redonda, e nesse momento a cor maioritiria das Espadas que estio deitadas,
determinam 3 vitoria ou 3 derrota.

As duas Hases

A vez de jodar est3 dividida em duas fases, cada uma delas separada por uma verificagio de controlo para determinar se o jogo
terming ou n3o.

¢ Na primeira Fase, A Fase de Progressio do Mal, deves fazer uma de trés escolhas dificeis de gostar, todas favorecendo
as forcas do Mal.

¢ Nasequnda fase, A Fase de Accdes Herdicas, vais tentar ajudar a tua causa, efectuando uma de cinco Accdes Herdicas
(ou ocasionalmente mais).

Bisdo Geral da Pex de Jogar

Na tua vez de jogar deves efectuar dois passos:

¢ Progressio do Mal. Tens de escolher uma das sequintes trés accdes:
@ Tirar uma Carta Preta do Baralho de cartas Pretas, ler a carta e aplicar os seus efeitos (Tirar uma carta Preta —
pagina X);
@ Adicionar uma Maquina de Cerco em redor de Camelot (pagina X)ou
@ Perder um ponto de Vida (pagina XII).

Verifica se as condicdes do Fim do jogo foram alcancadas, antes de prossequires para o passo 2.

¢ Accdes Herdicas. Aqora, tens de efectuar uma de cinco possiveis Accdes Heroicas (podes ocasionalmente efectuar
mais — ver Sacrificio e Poderes Especiais nas piginas XVI e XVII):
@ 3vangar para uma Nova Missjo (Movimentagdo — paging XII);
Efectuar uma acgdo associada 3 Missjo onde estd (paginas X111 a XV);
Jogar uma carta Especial Branca (pagina XVI);
Curar-te (pagina XVI)
Ou Acusar outro Cavaleiro (pagina XVI).

9 9 9 9

Depois das tuas Acces Herdicas, verifica se as condicdes de Fim do Jogo (pagina 17) foram alcangadas. Se ndo, o jogo
prosseque com o proximo jogador.

Durante as tuas fases de Progressdo do Mal e Accdes Heroicas, sjo bem-vindas as discussdes sobre 3s tuas escolhas com o
grupo, desde que respeites as regras descritas em “Uma palavra sobre 3 Colaboracio” na pagina VIII. Contudo, tens sempre a
palavra final sobre as tuas decisdes.



1. rogressdo do Mal

No inicio de cada vez de jogar, & confrontado com a seleccio de uma de trés escolhas dificeis de gostar, todas elas concebidas
para ajudar as forcas do Mal na sua campanha contra os Cavaleiros. Decidir quais sdo as menos mas, ird depender das actuais
circunstincias do jogo, mas tens de escolher uma das sequintes accdes: tirar uma carta Preta, adicionar uma Maquina de Cerco
em redor de Camelot, ou perder um ponto de Vida.

3. Tirar uma carta Preta

Se escolheres em tirar uma carta Preta, pega na carta que estd no —— -
topo do Baralha de cartas Pretas, |€ 3 carta em voz alta, e aplica o Se estiveres a jogar como o Sir Percival, o teu
seu efeito. Se necessirio, consulta o Manifesto das Cartas do X poder eSPeC]aI dats a_POSSIblhdade de Peﬁ)ar
Apéndice Il do Livro das Missdes para mais detalhes em como se 2 carta Pretaiquetontd n@atopondes Rafai
: il das cartas Pretas, e pd-la de regresso ao seu
[oga a carta. Y lugar, antes de decidir Ih

~ . ] . P t /’L Ce]of e Uga , antes ge eclglres se escolnes umg
Atencio, se quiseres, 3s cartas do Cavaleiro Preto, “Lan iferente accio 45 Mal* Shrei saPettulcat
Dragon” podem ser jogadas, com a face para baixo. Neste caso, o
seu valor n3o devers ser lido alto aos outros jogadores,
Se o baralho de cartas Pretas se esqotar, como resultado do teu biscar de carta, baralha todas as cartas Pretas descartadas e
forma um novo Baralho de Cartas Pretas, e simultaneamente embaralha o monte das cartas Brancas descartadas com o
Baralho de cartas Brancas para formar um novo Baralho de cartas Brancas.
Durante o jogo, cada vez que um Baralho de cartas se esqotar, terds que embaralhar ambos os baralhos, mesmo se o outro
ainda n3o tenha sido esgotado.

Pretas Especiais Simbolo da carta Preta Especial 6
Se a carta Preta que tiraste for uma carta Preta Especial:

Dark Forest Desolation Guinevere Mist of Avalon Mordred Morgans (x5) Vivien
Lé 3 carta em voz alta e aplica imediatamente os seus efeitos.

Se o desejares, tu e/ou algum dos teus companheiros Cavaleiros podem decidir cancelar imediatamente os efeitos da carta,
jogando colectivamente 3 cartas de Merlin.

Toma cuidado: Este uso colectivo de cartas de Merlin para impedir que uma carta Preta Especial entre no jogo, nunca poder
ser aplicado com retroactividade, por exemplo, se tirares uma carta “Vivien” ou uma “the Dark Florest” e se njo tiverem 3
Merlin, a carta entra no jogo e permanece efectiva até que o jogo termine, mesmo se mais tarde tiverem 3 Merlin nas
VOS53s m3os.

Todas as cartas jogadas, incluindo os 3 Merlin, se jogadas, s3o depois descartadas para cima dos seus respectivos montes de
cartas descartadas, com a face virada para baixo.

Nota Importante

Durante o jogo, descarta todas as cartas com a face virada para baixo, independentemente da sua cor ou que a joga. As
cartas jogadas no tabuleiro sio normalmente posicionadas com a face virada para cima, a menos que venha indicado o
contrario.




Pretas Standard
Se 3 carta Preta que tiraste for uma carta Preta Standard:

Black Knight

i
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Despair Excalibur Lancelot & Dragon Mercenaries Picts Saxon

Joga a carta, com a face virada para cima, na sua respectiva Miss3o, conforme indicado pelo simbolo da Missio que est3 na
carta.

Ao contrdrio das Pretas Especiais, uma carta Preta Standard ndo pode ser
contrariada pelo uso de 3 cartas Merlin quando entra no jogo.

O efeito da carta “Mercenaries” é aplicado, sequndo a tua escolha, quer
na Guerra dos Pictos ou Saxdes.

As cartas de “Lancelot & Dragon” sjo sempre posicionadas em qualquer Na missio do

uma dessas Missdes, que esteja actualmente em jogo (Lancelot primeiro, Lancelot considerar

sequido pelo Dragon, quando a Missio de Lancelot estiver completa). o valor do
Lancelot.

Se a carta Preta que tirares for uma carta de Combate com um valor
numeérico (Lancelot & Dragon, ou o Cavaleiro Preto), podes escolher
em jogd-la, com 3 face virada para baixo no tabuleiro, para esconder o
seu valor numérico do resto do grupo. Isto ird provavelmente
aumentar um pouco a suspeicio, mas também faz com que tires
imediatamente uma carta Branca do Baralho de cartas para a tua mio.

N3 missjo do
Se a Misso para uma dada carta Preta {3 n3o estiver em jogo (uma vez Dragon considerar
jogadas, as Missdes para “Excalibur’, o “Holy Grail”, e “Lancelot & o valor do Dragon.

Dragon”, so todas viradas ou removidas), uma Maquina de Cerco é
imediatamente adicionada a Camelot no luqar da carta que acabou de
ser jogada. A carta € depois descartada para cima do monte das cartas descartadas. Njo joques a carta no tabuleiro, onde o
grfico & apenas um lembrete do efeito da carta.

Se a carta Preta que tiraste for:
¢ Uma carta do Cavaleiro Preto, Lancelot ou Dragon, que preencha o dltimo lugar vazio do lado do Mal de uma
Missjo;
¢ Uma carta Excalibur que move o Excalibur para a dltima posicio do lado Mal do rio;
¢ Uma carta Despair ou Desolation que provoca que toda 3 Missdo do Grail seja agora preenchida com cartas Pretas;
¢ Ou uma carta Picto, Saxdo ou Mercenaries que ponha uma 47 figura de Picto ou Saxjo no campo de batalha;
a missjo em que jogas a carta, termina imediatamente. Consulta o Livro das Missdes, se a Missio for ganha ou perdida, e
aplica as respectivas consequéncias de Vitéria ou Derrota, conforme indicado nos pictogramas de Vitéria e derrota.

b. Adicionar uma Maquina de Cerco em redor de Camelot
Tira uma M3quina de Cerco da Reserva e posiciona-a num Iugar vazio de Maquina de Cerco em redor R

de Camelot. *.
Se esta for 3 12* Maquina de Cerco colocada em redor de Camelot, o jogo & imediatamente perdido ’éfo o*l
para todos menos o Traidor!



c. Perder um ponto de Vida
Podes sempre sacrificar a tua propria vitalidade para manter as forcas do Mal 3 distincia. Para o fazeres, simplesmente perdes
um ponto de vida e viras o teu dado de pontos de Vida de modo a mostrar o préximo valor mais baixo virado para cima.

Os teus pontos de Vida nunca podem ir abaixo de zero ou acima de seis (qualquer ponto de Vida ganho acima de 6 é
imediatamente perdido).

Se os pontos da tua Vida calrem para zero (como consequéncia deste sacrificio voluntdrio, ou em qualquer momento
durante o jogo, independentemente da sua razdo), tu morres e desapareces do jogo no final da tua vez de jogar. Se
possuires o Excalibur ou a Armadura de Lancelot, agora elas s3o perdidas para sempre e removidas do jogo. Todas as tuas
cartas sjo imediatamente descartadas, com a face virada para baixo para cima do monte das cartas Brancas descartadas, e a
tua miniatura é removida do tabuleiro do jogo.

A tua Gnica esperanca: Se o “Holy Grail” {3 tiver sido ganho no jogo e o seu proprietdrio te deixar beber por

ele, tu sobrevives 3 tua queda para zero pontos de Vida, mas s6 uma Gnica vez! (Se fores o proprietirio do

AV “Grail”, podes usar o seu poder magico em ti mesmo). Quando bebemos pelo “Holy Grail”, coloca os teus
[l pontos de Vida de regresso a 4 e remove o “Holy Grail” do jogo.

Nota Importante: Mesmo quando morto, njo deves revelar a tua Lealdade até ao final do jogo. Mesmo se tu catres em
batalha, irds ter uma oportunidade de saborear 3 vitéria (postumamente, claro!) se o teu lado afinal ganhar.

2.Acghes Herdicas

Se sobreviveres 3 tua fase da Progresso do Mal, tens entdo de efectuar uma das cinco accdes Herdicas. Para ajudar os teus
companheiros Cavaleiros tens de escolher entre:

Avanegar para uma nova Missdo — pagina XII;

Executar uma Missio — acgdo especifica — paginas Xl 3 XV;
Jogar uma carta Branca Especial - pagina XVI;

Curar-te 3 ti proprio — p3gina XVI;

Ou, quando permitido, fazer uma Acusagio

* & & o o

N3o te esquegas que nesta fase, tens de efectuar uma Accdo. Assim, se estiveres huma Missjo e fores incapaz de efectuar a
Acg3o associada a essa Missio especifica, tens de jogar uma carta Branca Especial, curar-te a ti proprio, ou fazer uma acusagdo.
Se ndo puderes fazer qualquer destas acgdes, tens de te mover, independentemente de quanto possas ter esperado por
permanecer nesta Miss3o!

3.Avangar para uma nova Missdo
As terras em redor de Camelot s3o sinistras e agoiradas. Viajar para um novo destino é por vezes uma grande faganha, e por
consequinte requer uma Ac¢do Herdica.

Para viajar, apenas tens de agarrar a miniatura do teu Cavaleiro e move-la para qualquer Miss3o 3 tua escolha. A distincia
entre 3 tua Misso de origem e 3 de Destino, e a posicdo relativa dessas Missdes no mapa, € irrelevante. Cada movimento
requer sempre uma Gnica Acgdo Herdica.

A Gnica excepcio € Camelot, a qual tem duas localidades (a rea de Cerco fora das muralhas, e a Tavola Redonda dentro),
entre as quais te podes mover liviemente sem gastar uma Acc3o Heroica.

A[gumas das Missdes (o Cavaleiro Preto e lancelot) sjo Se [ogares com o Sir Tristan, e estavas em
Missdes Solitirias. S6 um Cavaleiro pode estar em cada Missjo T Camelot durante a tua jogada anterior, o teu

£
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Q

Solitaria em qualquer momento. Assim, s6 te podes mover para §ﬁ) Poder Especial deixa-te mover da Tavola

uma Missio Solitaria, se ela estiver actualmente inocupada. \@/) Redonda  para  qualquer outra  Missio

gratuitamente, deixando-te com outra valiosa

Accio Heroica para efectuar




b.Executar uma Missio — Ac¢io especifica
Cada Miss3o tem uma ou mais Acgdes Herdicas associadas a elas. Estas Acgdes especificas das Missdes, hormalmente ajudam
3 avangar 3 Missjo em direccio a uma conclusjo bem sucedida. S6 podes executar uma Acgdo especfﬁca da Miss3o, se o teu
Cavaleiro estiver actualmente nessa Miss3o.

Se, como consequéncia de uma Acgdo Herdica, as condicbes de Finalizar uma Missio forem reunidas:

@ Todos os Cavaleiros na Missio acabada de finalizar sjo movidos de regresso 3 Tavola Redonda de Camelot (sem
qualquer custo),

= As consequéncias de Vitoria e Derrota da Missdo — conforme indicado nos pictogramas da Missjo e apontamentos no
Livro das Missdes - sjo aplicadas de imediato,

& E todas as cartas jogadas na Missgo sdo descartadas para cimo dos seus respectivos montes de cartas descartadas. As
ﬁ'guras dos Saxdes e Pictos, se existir a]guma, sjo colocados de reqgresso 3 reserva.

Az Acgbes Herdicas especificas para cada Missdo s&o:

Tamelot

Camelot tem uma Accio Herdica associada a cada uma das duas seccdes ,
3 Tivola Redonda e 3 drea do Cerco fora das muralhas da fortaleza.

Quando em Camelot, podes escolher em executar uma Acgio Herbica para:
- Tirar 2 Cartas Brancas;
- Ou Combater uma Maquina de Cerco.

Tirar 2 Cartas Brancas

N3o existe nenhum limite para o ndmero de cartas Brancas que podes ter na tua
posse, em qualquer momento durante o jogo. Mas, se tiveres 12 ou mais cartas
Brancas na tua mdo, njo podes escolher em tirar mais cartas Brancas, como op¢io
para a tua Acgdo Herbica.

Combater uma Maquina de Cerco

Para combater uma Maquina de Cerco, primeiro selecciona e joqa tantas cartas de Combate (Fight) quantas as desejares, que

tenhas na tua m3o, colocando-as em cima da mesa. Depois, lan¢a o dado de 8 lados:

@ Se a soma das cartas Brancas de Combate que jogaste for maior do que o valor saido do dado, tu ganhas o combate.
Move a Maquina de Cerco para fora do tabuleiro de regresso 3 Reserva e descarta as cartas que jogaste.

@ Se 3 soma das tuas cartas Brancas de Combate for menor ou igual que o valor do dado que lancaste, remove 1 ponto de
Vida do teu total, através do virar do teu dado da Vida para o proximo valor mais baixo. Se isto te levar a zero, tu morres
(ver Perder um ponto de Vida na pagina anterior). A Maquina de Cerco permanece no lugar e tens de descartar as cartas
que jogaste.

Se estiveres 3 jogar com Sir Gawain, o teu Poder

20\ Especial dj-te 3 possibilidade de coleccionar 3 Cartas

Brancas em Camelot, em vez de 2. Estis ainda
sujeito ao limite de 12 cartas na tua mio.

Nota Importante

Lembra-te, se em qualquer momento durante o decurso do jogo, o Baralho das cartas Brancas se esqgotar, embaralha todas
as cartas Brancas descartadas, formando um novo baralho de cartas, e em simultineo, embaralha as cartas Pretas descartadas
juntamente com o Baralho das cartas Pretas, para formar um novo Baralho de cartas Pretas.




%

O torneio contra o Cavaleiro Preto (Black Knight), a Miss3o para a Armadura de Lancelot e a

m ,? @ ® Qapaleivo Preto e as Missies de Lancelot & the Bragom

Missgo do Dragon, sjo Missdes de Combate.

Quando estds numa Missio de Combate, podes, como tua escolha da Acgio Herdica, jogar uma
anica carta de Combate (Fight) em qualquer espaco vazio de um lugar de carta, do lado dos
Cavaleiros.

As cartas que jogas tém eventualmente de formar uma combinacio especifica (2 pares de diferentes
valores no Torneio do Cavaleiro Preto, um “full house” — 3 de um tipo e um par — na Missjo de
Lancelot, e 3 de trés tipos na Missjo do Dragon), assim a tua escolha de cartas de Combate pode ser
limitada, ou pode limitar as cartas que podem ser jogadas af no futuro.

Uma Missio de Combate termina no momento em que o seu dltimo lugar vazio Branco (ou Preto,
se huma fase de Progresso do Mal) for preenchido. A soma de todas as cartas Brancas jogadas na
Missdo € comparada com 3 soma das cartas Pretas jogadas nessa mesma Missdo.

Para proteger a identidade de inocentes ou do potencial Traidor, todas as cartas Pretas que forem
jogadas numa Missio tém de ser baralhadas, antes de serem reveladas para calcular a sua soma.

Se as cartas Brancas de Combate tiverem um valor total maior, a Missjo & ganha, caso contrario ela
é perdida.

o

A Missdo termina com a 5° Carta Preta |

" As’5 cartas Pretas,
incluindo 4 |
posicl’onadas com a}
face virada para baixo
[3+1+1+5+1=11 ‘

A AP

SEerTEre
jogaram 3 cartas |

| até agora para um |

! total de:

| Ix4+2x5=14

Pt

|
1
i
3

A Missdo por Bxcalibur

Para vencer Excalibur, tens de mover progressivamente

o Excalibur para o teu lado do rio.

Para mover o Excalibur em um lugar, mais perto do

teu lado, podes, como a tua escolha da Acgio Herdica, descartar
uma qualquer carta Branca da tua m3o, com a face virada para
baixo, para cima do monte das cartas Bancas Descartadas.
Quando o Excalibur alcangar o dltimo lugar do teu lado do rio, a
Missdo é ganha, e as suas vantagens assumidas. O Excalibur é
posicionado no Escudo de Armas do Cavaleiro que completou a
Miss3o.

7/ Descartguma carta Y

baixo e move o Excalibur |

|
| Branca, coma face para |
i
; para perto de ti.




A Missdo do “Holy Brail”
Para ganhar o “Holy Grail”, tens de cobrir cada um dos lugares individuais desta Missio com uma carta “Grail”.
Para progredires na tua busca pelo “Holy Grail”, tens de, como a tua escolha da Accdo Herdica, jogar uma

Gnica carta “Grail” no primeiro lugar vazio mais perto da miniatura do “Holy Grail”

Se todos os lugares das cartas estiverem preenchidos, em alternativa remove a carta “Despair” mais proxima (ou
possivelmente a carta “Desolation”, e descarta ambas as cartas.

Se deitares a 7° carta “Grail” no altimo espaco do tabuleiro, a Missio & ganha, e as suas vantagens de vitorias sjo assumidas, e
o "Holy Grail” vai para o teu Escudo de Armas.

A Buerras dos Saxdes e dos Pictos

Para ganhar uma das Guerras dos Saxdes ou Pictos, tens de completar uma série de cartas de
Combate (Fight) “por ordem” com os valores de 13 5, antes das Forcas do Mal serem capazes
de posicionar 4 miniaturas de Saxdes ou Pictos nessa querta.

Para combater os Saxdes ou os Pictos, tens de, como a tua escolha da Acgio Herdica, jogar
uma Gnica carta de Combate no primeiro lugar disponivel para as cartas nessa querra.

Se ainda ndo existirem cartas em jogo nessa Guerra, tens de jogar uma carta “1” como a
primeira carta de Combate nessa Missio. O valor de cada carta que suceda 3 carta de Combate
jogada, tem de ser exactamente 1 ponto mais alto do que a dltima carta jogada, assim, essas
cartas deitadas na Miss3o formam uma série “por ordem” crescente de valores de 13 5.

Fim da
Miss3o

Quem jodar a quinta e dltima carta de Combate numa Guerra, ganha essa Misso. Se quatro figuras de “Sax&es ou Pictos
forem posicionadas no campo de batalha, antes de joqares a quinta carta, a Miss3o é perdida.



c.Jogar uma carta Branca Especial
As cartas Brancas Especiais s3o facilmente identificadas pelo seu simbolo
Branco Especial.

@issincing PIETY : i
5; e 1
T e

Convocation Fate Heroism Lady of the Lake  Messenger Piety Reinforcements  Clairvoyance Merlin

Ao jogar uma carta Branca Especial, Ié o seu texto e
aplica o seu efeito imediatamente, depois descarta a
carta para cima do monte das cartas Brancas
Descartadas.

Nunca podes jogar mais do que uma carta Branca
Especial, por cada vez de joqar.

&
Se jogares com o Sir Galahad, podes usar o teu
8 Poder Especial para jogas esta accdo gratuitamente,
Neste caso, podes escolher outra Acgo Herdica
para jodar, como a tua acgdo normal.

|
l
g
|
|
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d. Curar-te 3 ti proprio
Para te curares a ti proprio e ganhar um ponto de Vida, descarta trés cartas iuais (por exemplo 3 cartas “Grail”, ou “ 3 Cartas
de Combate (Fight), do mesmo valor) e vira o teu dado para o préximo valor mais alto. Tu podes te curar a ti proprio acima
dos teus 4 pontos de Vida iniciais, mas nunca acima dos 6 pontos.

e.Fazer uma Acusagdo
Acusa um companheiro Cavaleiro de ser um Traidor para o forcares a revelar de imediato a sua carta de Lealdade a todos
VOCES.
N3o precisas de estar na mesma localizaggo que o Cavaleiro que acusas da sua deslealdade.
Se fores o Traidor, podes escolher acusar falsamente um Cavaleiro de ser o Traidor s6 com o propésito de semear 3 confusio
(e virar uma Espada Preta para cima para a tua causa).
Se o Cavaleiro acusado acabar por ser Leal, vira uma Espada Branca (se existir alquma) sobre o seu lado Preto na Tavola
Redonda. Se ainda n3o existir nenhuma Espada Branca na Tavola Redonda, a acusagdo (errada) n3o tem efeito.
Se o Cavaleiro que acusas for o Traidor, adiciona uma nova Espada Branca 3 Tavola Redonda. O Traidor é agora
desmascarado e tem de sequir as instrugdes do verso do seu Escudo de armas. Ver o Traidor no Apéndice | do Livro das
Missdes para mais detalhes.

Nota Importante

Esta accdo s6 se torna disponivel quando existirem, pelo menos 6 Maquinas de Cerco em redor de Camelot ou, pelo
menos, 6 Espadas de qualquer cor na Tavola Redonda.

Cada Cavaleiro s6 pode escolher esta acgio uma vez durante o jogo.

Acgies Herdicas Adicionais

Sacrificin

Uma vez por jogada, pode decidir em te excederes para além da razdo, sacrificando um dos teus pontos de Vida em troca por
um3a sequnda Ac¢do Herdica. Reduz imediatamente os teus pontos de Vida em 1, e executa esta sequnda Accdo.

Por Exemplo, é possivel avanqar para a Missio por Excalibur, usando a primeira Acgio Herdica, depois sacrificas um ponto de
Vida, para descartar uma carta Branca e mover o Excalibur em um espago, em direc¢3o ao teu lado.

Nota Importante

Nunca podes executar 3 mesma Acgdo Herdica duas vezes na mesma vez de jodgar, a sequnda Acgdo tem sempre de ser uma
diferente.

Se esse sacrificio provocar que descas para zero pontos de Vida, podes encontrar recursos internos para executar esta dltima
Ac¢3o, mas irds morrer imediatamente a sequir, independentemente do resultado desta accdo (isto € mesmo se esta Acgdo
ganhar uma Missio, que te poderia dar um novo ponto de Vida). 56 o “Holy Grail” te podera salvar da morte certa, caso ele
tenha sido ganho numa Miss3o anterior!



Hoderes Tapeciais dos Tafialeiros

Com 3 excepgdo do Percival e Kay, todos os outros Cavaleiros s6 podem usar o seu Poder Especial durante 3 sua respectiva fase
de Acgio Heréica. O Percival usa o seu, durante a sua Fase de Progressjo do Mal, e o Kay pode usar o seu, fora da vez de jogar,
logo que uma Missgo termine.

Podes usar o teu Poder Especial antes ou depois da Aplbi et ol b R

tuz accio Herdica. Se escolheres executar duas

AceBdes Herdicas, podes usar o teu Poder Especial s 7 | : i % :
entre as duas. WA QA /Cava[elro Preto ou uma Maquina de Cerco, depois

de ter tido a oportunidade de ver o valor das cartas

carta de Combate (fight) adicional, quando ele

\\ termina um Combate contra Lancelot, o Dragon, o

As regras proibem que a mesma Acgio Herdica seja Pretas com quem combateu.
executada duas vezes na mesma vez de jogar em que
permanece o efeito.

Se por exemplo, como Sir Galahad, tu usas o teu Poder Especial para jogar uma carta Branca Especial gratuitamente, n3o podes
optar por jogar uma sequnda carta Branca Especial como a Acgo Herdica obrigatéria durante a mesma vez de jogar.

Bmpates

Todos os empates do jogo, incluindo:
Combates contra Maquinas de cerco;
Compbates contra o Cavaleiro Preto;
Combates nas Missdes de Lancelot e Dragon;
¢ Eempates entre espadas Pretas e Brancas na Tavola Redonda no final do Jogo,
sjo sempre resolvidas a favor das forcas do Mal e do Traidor. Um impasse nunca é o suficiente para os Cavaleiros!

* & o

Stint 0o Jogo

O jogo termina imediatamente com uma derrota para todos os Cavaleiros Leais, se existirem:
a. 12 Maquinas de Cerco em redor de Camelot;
b. 7 ou mais Espadas Pretas na Tavola Redonda;
c. outodos os cavaleiros Leias (excepto o Traidor) estiverem mortos.

Adicionalmente, o jogo para imediatamente a sequir 3 primeira acc3o, na qual uma 12* Espada € deitada na Tavola redonda.

Se o Traidor ainda estiver vivo e njo detectado, neste momento, ele revela a sua carta de Lealdade, e duas Espadas Brancas da
Tavola Redonda sio agora viradas para o seu lado Preto.

Nota Importante

Se Virias Espadas sjo deitadas de uma s6 vez, durante a ac¢do Final do jogo, o jogo pode terminar com mais do que doze
Espadas na Tavola Redonda.

As Espadas Pretas e Brancas na Tavola redonda s§o depois agrupadas separadamente. Se o nimero de Espadas Brancas deitadas
for rigorosamente superior 30 ndmero de Espadas Pretas, os Cavaleiros Leais ganham o jogo. Caso contrario, as forcas do Mal
ganham, juntamente com o seu amigo traidor, se existir alqum.

Qualquer Cavaleiro (incluindo o Traidor) que morra durante o jogo, é considerado vencedor 3 titulo péstumo, se a facgdo a
quem ele deu a sua palavra de honra de lealdade, tenha ganho o jogo.




Regras Avancadas e Opcionais
Juntar-ze a Meio do Jogo

Se um jogador quiser participar num jodo que {3 va a meio, ele simplesmente tira um dos restantes Escudos de armas e cartas
de Lealdade, e sentam-se imediatamente 3 esquerda do Rei Artur (ou do jogador que comecou o joqo, se o Rei Artur njo
estiver em jogo). Depois ele prepara o seu dado de Vida para 4, tira 5 Cartas Brancas do topo do Baralho das cartas Brancas,
posiciona a sua miniatura em Camelot e espera pela sua vez de jogar.

Se um jogador quiser deixar o jogo, ele é considerado como tendo alcangado uma morte prematura (ver Perder um ponto de
Vida - pagina XII).

Regras Fara Jogadores Txperientes

Depois de algumas vitorias, os mais corajosos irdo querer experimentar jogar com qualquer das sequintes variantes:

O Desafio do Escudeiro

Qualquer jogador veterano que procura por um desafio maior, pode optar por comegar o jogo, como um simples escudeiro,
sem Escudo de Armas ou Poder Especial, equipado apenas com os seu dado de Vida - preparado com os normais 4 pontos - e
uma m3o inicial de 5 cartas Brancas e um dnico Merlin.

Quando uma Missio é ganha, um (e apenas um) dos Escudeiros presentes nela ird ganhar o seu titulo de Cavaleiro. Os
jogadores podem decidir qual entre eles se torna num Cavaleiro. Se njo houver acordo, o Escudeiro cuja accdo ganhou a
Missio é quem se torna Cavaleiro. Depois ele passa 3 ser um Cavaleiro plumoso, recebendo um Escudo Armas e o Poder
Especial que vai com ele.

Quando fores verdadeiramente mestre neste desafio, pondera ter o teu Escudeiro a iniciar o jogo com 3 pontos de Vida e
menos cartas Brancas na mio.

O Traidor entre Noés

Em vez de dares as cartas de Lealdade a partir das 8 disponiveis, tira apenas tantas cartas de Lealdade quantos os jogadores que
estio em redor da mesa, adiciona a carta do Traidor, baralha e distribui. Isto torna o jogo um pouco mais dificil, 3o mesmo
tempo que n3o existe nenhuma garantia que exista um Traidor entre os jogadores, esta probabilidade tem um grande
aumento dramatico, especialmente para um ndmero pequeno de jogadores.

Os trés Bravos Cavaleiros

Quando os cavaleiros s§o poucos, o desafio torna-se ainda muito maior.

Com apenas 3 jogadores em jogo, recomendamos vivamente que prestes atengio 3s Recomendagdes para a primeira vez de
jogar da pagina VIII deste livro de regras e comecando a busca das Missdes sem um potencial Traidor entre vocés.

S6 quando os jogadores se tornarem confiantes nas suas capacidades devera ser considerada a adicio do potencial Traidor. O
Traidor n3o ird parecer com frequéncia entre o teu pequeno grupo de jogadores (s6 3 hipéteses em 8), mas, quando ele
aparece, 3 sua presenga ird mostrar-se como sendo devastadora.

Como tal, qualquer jogador que lide com a carta do Traidor tem de por especial énfase no jodar desta personagem n3o s6 pelas
regras, mas também no espirito do jogo. No “Shadow over Camelot’, o desafio do Traidor é derrotar os Cavaleiros Leais,
através da dissimulacio e desonestidade, ndo simplesmenfe esmagando os seus oponentes através da exibicio sincera da sua
verdadeira natureza, com uma série de declarados e 6bvios, movimentos do mal.

Para encorajar e facilitar este tipo de jogo, num jogo com 3 jogadores, os jogadores n3o deverdo olhar para as suas cartas de
Lealdade quando elas sjo distribuidas no inicio do jogo, em vez disso, os jogadores devem esperar até que, pelo menos, 6
Espadas tenham sido deitadas na Tavola Redonda, antes de darem uma olhadela 3 sua carta de Lealdade.

A suspenso ird agora comegar 3 distribuir papéis no escuro em Camelot, enquanto os desafios para os Cavaleiros Leais
permanecem importantes, independentemente se um deles tenha sido subitamente seduzido pelas promessas do lado do Mal.



