


Visao Geral

Slay the Spire é uma aventura cooperativa no estilo Rogue! Monte um baralho tinico, encontre criaturas bizarras,
descubra reliquias de imenso poder e, por fim, esteja forte o suficiente para derrotar o Chefe no fim do Ato!

Slay the Spire é um jogo de Construcao de Baralho. . o om o
Isto significa que cada jogador comega com um O APllcatlvo A“Xlllador!
baralho de cartas simples que pode ser melhorado

adicionando cartas ou removendo-as. Inclui manual com
ferramenta de busca,
trilha sonora, biblioteca
de cartas, registrador
de conquistas, e mais!

Slay the Spire também faz parte do estilo Rogue.
Isto significa que, quando vocé morrer (e vai
morrer!), vocé precisa comecar do zero. Aprenda
com seus erros e tente novamente!

(N4o é necessario para jogar.)
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Componentes

4 1°s Encontros

43 Encontros
(Ato 1/2/3): 12/12/10
(*Ato 1/2/3 da Ascensdo):  (3/3/3)
As cartas da Ascensio comecam bloqueadas.
Nao as use até que seja instruido a fazer isso

2 Tabuleiros Principais

4 Miniaturas

36 Condicdes 10 14 Béncaos de Neow
89 Invocagées 27 Elites 51 Eventos Atordoamentos (20 se inclu.ir os
35/31/20 3/3/3 12/14/11 desbloqueios)
(072/1) (6/6/6) (6/5/2)
(1 nos desbloqueios)
381 Cartas de Jogador 112 Cartas Pequenas
(incluindo os desbloqueios)
4 Estil'hagos 1Reliquia 20 Reliquias 58 Reliquias 29 PocGes
de Prisma Solo de Chefe
85 Rigido (vermelho)
87 Sorrateira (verde)
85 Defeituoso (azul) 113 Marcadores
85 Observadora (roxo) 31 Divisérias
17 Maldigdes 450 Sleeves 1 Referéncia g pjyissrias Pequenas
22 Incolores de Ascensiao
Tabuleiro de PV 11 Cartas de Chefe
. (26 se incluir os desbloqueios)
Tabuleiro do Vendedor/

Auxilio ao Jogador

1Dado 1Meeple

de Bota

50 Cubos de
Plastico

4 Tabuleiros Individuais
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Preparagao

1. Escolha um Personagem - Cada jogador escolhe um personagem e pega o tabuleiro individual, miniatura,
baralho inicial, baralho de cartas de recompensa e baralho de recompensas raras correspondentes. Embaralhe
os baralhos.

2. Bandeja de Marcadores - Coloque a bandeja de marcadores na mesa.

3. Tabuleiro Individual - Coloque um cubo no espago 3 da Trilha de Energia, outro no espago O da Trilha de
Protegdo e outro no niimero mais alto impresso na Trilha de PV.

4. Prepare os Baralhos - Pegue os seguintes baralhos. Embaralhe cada um deles, exceto as Invocagdes,
Atordoamentos e Condicdes / , e entdo coloque-os em pilhas separadas. Embaralhe as cartas de
“1° Encontro!” separadamente do Baralho de Encontros.

Encontro “1° Encontro!” do Ato I *  EventodoAtolI . Baralho de Atordoamentos
Encontro do Ato I . Reliquia . /  Baralho de Condicdes
Elite do Ato I . Pocio * Baralho de Maldigdes
Invocagdo do Ato I : Ndo embaralhe! . Reliquia de Chefe

5. 0 Tabuleiro - Pegue o Tabuleiro do Ato I. Escolha aleatoriamente um mapa do Ato I.

6. Marcadores do Mapa - Embaralhe os marcadores de mapa virados para baixo. Coloque os marcadores escuros
nos espagos escuros e os marcadores claros nos espagos claros. Entéo vire-os para cima.

7. Miniatura do Personagem - Os jogadores colocam as miniaturas de seus personagens no espago vazio mais
baixo do tabuleiro.

8. Revele o Chefe - Escolha aleatoriamente um Chefe do Ato I. Vocé pode rolar o dado e usar o Chefe cujo
verso da carta corresponda ao resultado da rolagem. Coloque o Chefe virado para baixo sobre o icone no
mapa.

9. A Bota - Coloque o meeple de bota na base do mapa, préximo ao encontro  mais baixo.

10. Auxilio ao Jogador / Tabuleiro do Vendedor - Deixe o Auxilio ao Jogador ao alcance de todos como um guia
rapido de referéncia. Quando vocé encontrar o Vendedor  , vire este tabuleiro e prepare o lado do Vendedor.

11. Béncaos de Neow - Embaralhe o baralho de Béngaos de Neow (baleia de trés olhos). Cada jogador compra
1 Carta de Béngédo de Neow. Ganhe a recompensa em vermelho, e entdo escolha uma das 3 recompensas em
azul. Quando os jogadores terminarem, devolva todas as Cartas de Béngao de Neow para a caixa do jogo.
Elas nédo serdo necessarias novamente.

12. Solo - Se estiver jogando sozinho, ganhe também e a reliquia solo “Dado Carregado”

13.1°s Encontros - Prepare os 1°s Encontros  (veja a Preparacdo do Combate na pagina 10). Entdo comece o
combate.

Preparagao para os Atos IT & III

A. Baralhos de Atos - Substitua os baralhos de , , e pelos baralhos do préximo Ato. Embaralhe
todos esses baralhos, exceto Invocagdes . Nota: apenas o Ato I possui um baralho de "1°s Encontros"

B. Preparacao do Tabuleiro - Repita as etapas 5 a 9 com o tabuleiro e o Chefe do préximo Ato.
C. Cura - Todos os jogadores se curam até seu maximo de PV no comego do Ato II e dos Atos posteriores.

D. Embaralhar - Embaralhe seu baralho de cartas de recompensa. Inclua quaisquer cartas que vocé abdicou.
(Nao embaralhe as raras.)
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Nao use este
marcador
até que seja

instruido a /

fazer isso.

Comece — 5 S 7 T
aqui Baralhode Baralho de Baralho de

Maldices Condicées Atordoamentos

Baralho Inicial

Recompensas Raras Cartas de Recompensa (borda cinza)

(borda amarela) (borda preta)

/\

Coloque _—"

os cubos
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Sua Area de Jogo

Abaixo esta uma sugestdo de organizagdo para sua area de jogo. Faca da maneira que funcionar melhor para vocé!

* Pilha de Compra - Embaralhe seu baralho antes que o combate se inicie para criar sua pilha de compra.

* Pilha de Descarte - Apds jogar uma carta, ela vai para sua pilha de descarte.

* Pilha de Exaustédo - Quando vocé Exaurir uma carta, coloque-a na pilha de exaustdo. Vocé ndo poderé usa-la

novamente neste combate.

2 M ~ . A A
* Area de Itens - Os itens sdo cartas pequenas. Mantenha os itens que vocé ganhar a sua frente.

+ Area de Poderes - Quando vocé jogar um Poder, ele permanece em jogo até o fim do combate. Mantenha os
Poderes a sua frente. No fim do combate, eles voltam para seu baralho.

Poderes

Area de Itens

Cubos
Pilha de Exaustio

Pontos de Vida (PV)

Quando seu personagem
receber dano ou perder PV,

seu marcador de PV se move
para a esquerda. Quando vocé
se curar, seu marcador se move
para a direita. Mantenha um
cubo vermelho em sua trilha de
PV para acompanhar isso. Seus
PV comecam no maior nimero
de seu tabuleiro individual.

Dano pode ser prevenido com Protecédo
(veja o verso deste manual).

Pilha de Compra  Pilha de Descarte

Marcadores

Mantenha os marcadores
do seu personagem em
seu tabuleiro individual.
Registre sua quantidade
de ouro e quaisquer

Habilidade Inicial fortalecimentos/

. . enfraquecimentos desta
Cada jogador possui uma . A
- I maneira. Vocé pode
habilidade inicial inica em

e e a. referir manter os
seu tabuleiro individual. P
marcadores de

préoximo a miniatura do
seu personagem.
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Seu Baralh() Tipos de Carta

* Ataque - Ataques causam dano aos inimigos.
* Técnica - Técnicas protegem contra dano e possuem outras
Custo de Energia Nome  Faixa habilidades Gteis. - .
* Poder - Poderes fornecem habilidades que persistem por todo o
i l combate. Poderes permanecem a frente do jogador na mesa.

* Maldigao - Maldig6es sdo cartas ruins que podem ser adicionadas
ao seu baralho. Maldi¢des ndo podem ser Transformadas. Ao
ganhar uma Maldigdo, adicione a Carta de Maldigdo do topo ao
seu baralho.

* Condicao - Inimigos poderosos podem enfraquecer seu baralho
adicionando Cartas de Condicdo / e Atordoamento a

. ele. Remova estas cartas do seu baralho no fim de cada confronto.
Tipo da

Carta

\

Energia - Energia é usada para jogar cartas.
Vocé pode ter um maximo de 6 de Energia de uma vez. Cada
personagem possui seu préprio icone de Energia, mas todos
significam a mesma coisa. Vocé pode ganhar Energia de fontes
com icones que ndo correspondem ao seu personagem. Vocé
normalmente veraum" " sendo usado para representar
Energia em itens e regras.

Cartas de Custo X - Vocé pode pagar qualquer quantidade de
Energia para jogar uma carta de custo X, incluindo 0. Seu efeito
sera baseado em quanta Energia vocé gastou. O texto indicara o
efeito por gastar X de Energia.

Texto —»

Faixa & Raridade - As cartas possuem diferentes raridades, as quais sio indicadas pela cor da faixa atras
de seu nome. Faixas cinzas sdo comuns, faixas azuis sdo incomuns e faixas amarelas sio raras. Existem 2
cépias de todas as cartas comuns. As cartas dos baralhos iniciais possuem faixas cinzas e bordas cinzas. Cada
personagem possui 4 ou 5 copias das cartas iniciais "Golpe" e "Defender".

Inicial Comum Incomum Rara

Itens

Itens sdo cartas pequenas que vocé coletara durante sua aventura. Eles sdo

Reliquias  , Reliquias de Chefe e Pogbes . Ha também a reliquia solo
Nome > "Dado Carregado” (veja abaixo). Mantenha seus itens a sua frente.
Dado Carregado -

Quando jogar solo,
comece com o Dado

Carregado.
Custo em Ouro - Este éo Emum ,elepode
i tivar sua prépria
Texto custo para comprar o item ativar prop
do Vendedor . Nem habilidade , ou
«— todos os itens possuem uma habilidade de dado
um custo em ouro. de outra reliquia.
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Recompensas

Existem diversos tipos de recompensa mostradas abaixo... mas primeiro, vamos a algumas regras gerais sobre recompensas!
* Escolher a ordem - Ganhe as recompensas na ordem que preferir!

* Abdicar - Vocé pode abdicar de quaisquer recompensas abaixo. Vocé também pode abdicar da compra ou da revelagdo de
quaisquer cartas dos baralhos de recompensas.

* Conhecimento Completo - Apés revelar cartas ou itens, vocé pode verificar quais sdo as outras recompensas desse combate
antes de tomar quaisquer decisdes finais sobre o que escolher ou pular. Vocé pode conferir os aprimoramentos. Se vocé ndo
tiver certeza se podera ver outra recompensa do combate de sua sala atual antes de finalizar uma escolha, a resposta é sim.

* Trocando - Vocé pode dar pogdes para os outros jogadores fora do combate. Nada mais pode ser trocado entre os jogadores.

Carta de Recompensa - Revele 3 cartas do seu baralho de cartas de recompensa e coloque-as a sua frente. Vocé
pode adicionar uma delas ao seu baralho ou abdicar. Devolva as cartas que ndo foram escolhidas para o fundo do
baralho de cartas de recompensa.

Bilhete Dourado - Sempre que vocé revelar um Bilhete Dourado, revele a carta do topo do seu baralho de
recompensas raras e adicione-a as suas opgdes de escolha. Cartas Raras que ndo foram escolhidas sdo devolvidas
para o fundo do seu baralho de recompensas raras. Coloque o Bilhete Dourado no fundo do seu baralho de cartas
de recompensa.

Carta de Recompensa Aprimorada - Isto é como uma "Carta de Recompensa” (veja acima), mas a carta que vocé
escolher é aprimorada imediatamente (veja abaixo, em Aprimorar). Vocé sempre pode conferir o que um
aprimoramento faz antes de escolher.

Recompensa Rara - Revele 3 cartas do seu baralho de recompensas raras e coloque-as a sua frente. Vocé pode
adicionar uma delas ao seu baralho ou abdicar. Devolva as cartas que ndo foram escolhidas para o fundo do seu
baralho de recompensas raras.

Pocao - Compre uma carta do baralho de pogbes. Vocé pode ganhar essa poc&o ou abdicar. Mantenha ela virada para
cima a sua frente até usa-la. Vocé ndo pode ter mais de 3 pogdes. Todas as pogdes sdo itens de uso Gnico. Quando uma
pocao for usada, descartada ou abdicada, coloque-a no fundo do baralho de pogdes. Se vocé ganhar uma pogdo mas
estiver em seu limite, vocé deve: abdicar da pogdo, passar a pogdo para outro jogador que esteja abaixo do limite,
descartar uma pogao ou usar uma pogao para entdo ganhar a nova pogéo. Pogdo do Apostador, Pogdo Entrépica,
Pogdo de Sangue e Fada na Garrafa podem ser usadas fora do combate, se aplicavel.

Reliquia - Compre uma carta do baralho de reliquias. Vocé pode ganhar essa reliquia ou abdicar. Mantenha suas
reliquias viradas para cima a sua frente. Quando reliquias forem descartadas ou abdicadas, coloque-as no fundo do
baralho de reliquias.

Reliquia de Chefe - Revele 1 reliquia de Chefe por jogador + 1. Se estiver jogando solo, em vez disso, revele 3. Cada
jogador pode ganhar uma reliquia ou abdicar. Mantenha suas reliquias de Chefe viradas para cima a sua frente.
Quando reliquias de Chefe forem descartadas ou abdicadas, coloque-as no fundo do baralho de reliquias de Chefe.

Ouro - Ganhe marcadores de ouro igual ao valor mostrado. Ouro pode ser gasto no Vendedor ou em certos eventos.
Vocé pode usar seu ouro para pagar por qualquer quantia nas compras dos outros jogadores em um Vendedor ou
evento.

Remover, Aprimorar, Transformar

Abaixo estdo os 3 tipos de recompensas que podem modificar seu baralho.

* Remover uma carta - Remova uma carta do seu baralho. Coloque-a em uma pilha de cartas removidas separada do
seu baralho.

* Aprimorar - Tire do sleeve uma das cartas do seu baralho e vire-a para o lado Aprimorado (com o texto verde).
Vocé pode verificar qual é o aprimoramento de uma carta a qualquer momento tirando ela do sleeve ou conferindo a
referéncia de aprimoramentos.

* Transformar - Remova uma carta do seu baralho, exceto uma Maldi¢do. Coloque-a em uma pilha de cartas removidas
separada do seu baralho. Adicione a carta do topo do seu baralho de cartas de recompensa ao seu baralho pessoal (ela
deve ser aleatéria). Se ela for um Bilhete Dourado, em vez disso, adicione a carta do topo do baralho de recompensas
raras ao seu baralho pessoal, e depois coloque o Bilhete Dourado no fundo do seu baralho de cartas de recompensa.
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O Mapa

Vocé comega no encontro  na base do mapa. Quando vocé concluir uma sala, mova sua miniatura para a
préxima sala seguindo um dos caminhos do mapa. Veja abaixo as regras sobre cada tipo de sala:

Encontro

1° Encontro! - Se este for o primeiro encontro, coloque uma Carta de “1° Encontro!” na linha de cada jogador
(veja a Preparacdo do Combate na p4gina 10). Ap6s o combate, deixe as cartas de 1° Encontro de lado (elas ndo serdo
mais necessarias).

Outros Encontros - Compre uma Carta de Encontro por jogador (veja a Preparagdo do Combate na pagina 10).

Elite Carta de Evento

Compre uma carta do baralho de Elite (veja a Preparagao do Combate
na pagina 10).

Evento

Compre uma carta do baralho de eventos. Texto
Se houver um texto entre [icolidheiies amerdes], cada jogador deve Hlustrativo
escolher uma dessas opgdes. Cada jogador faz sua prépria escolha.

Alguns eventos funcionam de maneira diferente, como descrito em

seu texto. Para escolher uma opgao de “Pagar” ou “Dar”, vocé precisa

possuir o que ela exige que vocé pague ou dé. Quando todos os jogadores
terminarem, coloque o evento no fundo do baralho de eventos.

Acampamento
Cada jogador escolhe uma entre duas agdes, Descansar ou Forjar:

* Descansar - Cure 3 PV. * Forjar - Aprimore uma carta.

Tesouro
Cada jogador ganha uma reliquia

Vendedor

Coloque 3 reliquias e 3 pogdes nos espagos indicados do tabuleiro do vendedor. Cada jogador
revela as 3 cartas do topo do seu baralho de recompensas. Vocé pode usar seu ouro para pagar por qualquer
quantia nas compras dos outros jogadores em um Vendedor ou evento. Os jogadores podem...
* Comprar itens - Compre  ou  pelo custo em ouro indicado no canto inferior direito do item. A reliquia
no topo esquerdo est4 a venda por 1 ouro a menos.
* Comprar cartas - Compre cartas que vocé reveloupor , ,ou  com base em sua raridade (veja
o tabuleiro do vendedor). Cartas de faixa cinza sdo comuns , faixas azuis sdo incomuns e faixas
amarelas sdo raras
* Remover uma carta - Pague  para remover uma carta do seu baralho. Cada jogador s6 pode fazer isso
uma vez por Vendedor.
Quando vocé terminar, devolva quaisquer cartas ndo compradas para o fundo do baralho de onde elas vieram,
em qualquer ordem.

Chefe

Quando alcangar o Chefe, comece o combate contra a Carta de Chefe no topo do mapa (veja a Preparacéo do Combate na
pagina 10). Se o Chefe for derrotado, vocé venceu o Ato! Apés ganhar as recompensas, vocé pode salvar e continuar
depois, prosseguir para o préximo Ato (veja a Preparacio na pag. 4) ou terminar a partida aqui.

'




Preparagao do Combate

Linhas - Cada jogador tem uma linha. Inimigos sdo
colocados em linhas, exceto pelos Chefes.

Invocagdes - Alguns inimigos invocardo mais
inimigos. Se vocé vir uma barra verde e este icone
procure por esse inimigo

no baralho de invocacdes

e coloque-o em jogo

no inicio do combate. Algumas agdes dos inimigos ou
habilidades especiais também podem invocar.

Invocacoes Aleatorias - Quando miltiplas
invocacdes tiverem o mesmo nome, escolha
aleatoriamente. Vocé pode fazer isso escolhendo uma
delas sem ler suas habilidades, ou embaralhando as
invocagdes de mesmo nome em uma pequena pilha
virada para baixo e comprando uma delas. “Gremlins”
possuem um icone de Gremlim no verso para vocé
escolhé-los aleatoriamente.

Preparacao do Encontro

Encontros - Coloque um inimigo na linha de cada
jogador. Se houver Invocagbes , elas sdo colocadas a
direita do inimigo que o invocou, em sua linha.

Invocacgoes

Cartas de Inimigo

Recompensas Nome

] ¥
PV iniciais -
Coloque um
cubo nos
numeros com
contornos
amarelos.
»
Acdo do
Inimigo ’
Habilidad .
aE“ ade Caixa de Invocagdo
special
11+ PV

Alguns monstros

possuem mais de
10 PV. Use 2 cubos.

Habilidades Especiais

Habilidades especiais aparecem em Amgmralo.
Normalmente, elas estdo sempre ativas, mas
algumas tém gatilhos ou ndo possuem efeito até
posteriormente no combate.

Por exemplo, a habilidade Nuvem de da
Besta Fungo é ativada quando ela morre.

A habilidade
BULEI0SO

do Gremlin
Nobre nio
comega até o
segundo turno
do combate.




Preparacao dos Elites Elite com Invocacdes

Elites - Coloque um Elite na linha de baixo. Se
houver invocagdes, coloque-as na linha de cada
jogador, com o Elite a direita delas.

Elite

Elite
Elite
Tabuleiro de PV
- Alguns inimigos usam o Tabuleiro
PreParagaO do Chefe de PV. Seus PV possuem o seguinte —»
formato. O niimero do topo
Os chefes sdo tratados como se estivessem em representa seus PV iniciais para 1

jogador, o préximo niimero é para
2 jogadores, etc. Prepare seus PV
usando cubos.

todas as linhas. Os Chefes sdo colocados & direita
do tabuleiro, com quaisquer invocagdes em linhas
entre eles e o tabuleiro

Recompensas Nome PV iniciais

Y v |

Agdes do Inimigo




J
Rodada de Combate - Turno dos Jogadores

Uma rodada de combate consiste em um Turno dos Jogadores seguido por um Turno dos Inimigos. As rodadas se
repetem até o combate terminar.

Turno dos Jogadores

Embaralhe seu baralho antes do combate comecar. Existe um Turno dos Jogadores compartilhado que é
dividido nas fases abaixo: Comego do Turno, Jogar, Fim do Turno. Todos os jogadores realizam estas etapas
simultaneamente.

Comeco do Turno

1. Reiniciar - Ajuste sua Energia  para 3 e sua Protegdo  para 0.

2. Comprar - Compre 5 cartas. Nao existe um maximo de cartas na mao.

Pilha de Compras Vazia - Quando sua pilha de compra se esgotar e vocé precisar comprar cartas, sua
pilha de descarte se torna a pilha de compra. Embaralhe-a. Se vocé acabou de jogar uma carta que o fez
comprar cartas, essa carta é colocada de lado enquanto vocé embaralha e, em seguida, é adicionada a
nova pilha de descarte.

3. Rolar - Role o dado . Se quaisquer habilidades puderem mudar o resultado do dado, elas devem ser
usadas agora, antes de resolver as outras habilidades. O resultado do dado diz a vocé qual agdo alguns
monstros realizardo posteriormente durante o turno dos inimigos e quais habilidades de reliquia serao
ativadas (veja a préxima etapa). Um resultado de dado determina todos os efeitos de dado para a rodada!
Nao role novamente até a préxima rodada!

4. Habilidades de comego do turno - As seguintes habilidades sao ativadas na ordem que
os jogadores preferirem:

* Comeco do turno - Habilidades que possuem "Comego do turno” ou “Comeco da
rodada” em seu texto.
* Comeco do combate - Estas habilidades sdo ativadas somente no primeiro turno

do combate.
* Habilidades de Dado das Reliquias - Habilidades que sdo ativadas no resultado /
indicado do dado

* Jogar
Os ]ogadores podem jogar, usar pogdes e cartas e ativar habilidades em qualquer ordem que desejarem.
* Conversar - Os jogadores podem discutir estratégias, como qual inimigos atacar e quais jogadores
precisam de ajuda. E recomendavel anunciar se vocé tem os efeitos (fraqueza) ou (vulnerabilidade)
no inicio do turno, assim como fazer perguntas do tipo: "Quantos danos vocé tem?" ou "Vocé tem
protegdes suficientes?" em vez de olhar a méo de um jogador.

Para jogar uma carta:
* Pague - Pague o custo em energia  mostrado no canto superior esquerdo da carta. Use seu tabuleiro
para acompanhar sua quantidade de energia.

* Escolha - Faga suas decisdes e escolha os alvos da carta. Vocé pode alvejar qualquer inimigo com seus

efeitos. Efeitos com um simbolo afetam todos os inimigos em uma linha e sempre afetam o Chefe.
* Sendo Jogada - Enquanto a carta estiver sendo jogada, ela ndo esta na sua méo ou na sua pilha de
descarte.

* Resolva - Execute os efeitos impressos da carta de cima para baixo. Quaisquer habilidades ativadas pela
carta ndo possuem efeito até que a carta tenha terminado a resolugéo de todo o seu texto.

* Limpeza - A carta vai para sua pilha de descarte. Se ela for um Poder, em vez disso, coloque-a virada
para cima a sua frente. Se for Exaurida, ela vai para sua pilha de exaustao. (Nota: cartas sdo
Exauridas para o baralho de onde vieram.)

* Fim do Turno
Quando todos os jogadores terminarem de jogar cartas, os seguintes efeitos ocorrem:
1. Habilidades de fim do turno - Habilidades que possuem "Fim do turno” em seu texto sao ativadas na
ordem que os jogadores preferirem. A frase "Fim do turno" s6 é usada para se referir ao fim do Turno dos
Jogadores (nunca ao Turno dos Inimigos).
N\ 2. Descarte - Descarte todas as cartas em sua mao, em qualquer ordem.




Rodada de Combate - Turno dos Inimigos

Turno dos Inimigos
O Turno dos Inimigos é dividido em fases: Remover as Prote¢des dos Inimigos, A¢des dos Inimigos, Mudar as
Acdes de Cubo.

1. Remover as Protecées dos Inimigos - Inimigos perdem todos os seus Marcadores de Protecio
restantes.

2. Acoes dos Inimigos - Comegando pela linha mais alta, os inimigos agem da esquerda para a direita,
realizando uma agao cada um. Entédo os inimigos da préxima linha agem da esquerda para a direita. Isso
continua até que todos os inimigos em todas as linhas tenham agido uma vez. Os Chefes sempre agem por
tultimo. Veja abaixo os tipos de agdes dos inimigos.

3. Mudar as Ac¢oes de Cubo - Se um inimigo utiliza A¢des de Cubo (veja abaixo), deslize seu cubo para
baixo na trilha. Entdo a rodada de combate se repete.

Tipos de Agoes dos Inimigos

Inimigos alvejam o jogador em sua linha. A¢des com um simbolo alvejam
todos os jogadores. Existem 3 tipos de padrées de comportamento dos
inimigos:

« Acio Unica - O inimigo realiza a acdo listada todo turno.
+ Acdo de Dado - O inimigo realiza a agéo a direita do resultado do dado. >

- Acdo de Cubo - No comeco do combate, coloque um cubo no espago de cubo
mais acima. O inimigo realiza a agéo a direita do cubo durante a Fase de
Acdes dos Inimigos. Durante a fase de Mudar as Agdes de Cubo, deslize o
cubo para baixo na trilha. Quando ele alcangar o fundo da trilha, mova o cubo
para o espago vermelho de cubo mais acima. A¢des cinzas de cubo néo se
repetem.

Os Mortos

Quando os PV de um inimigo forem reduzidos a 0, ele morre e perde todos os seus
marcadores. Vire-o para o outro lado até o fim do combate. Quando um jogador morrer, a
partida acaba imediatamente em derrota

Fim do Combate

O combate termina imediatamente quando todos os monstros forem mortos ou abandonarem o combate, a menos
que um inimigo tenha uma habilidade "ao morrer" que invoque um inimigo. No fim do combate:

1. Habilidades de Fim do Combate - Habilidades que dizem “Fim do combate” sdo ativadas agora.

2. Recompensas - Os jogadores ganham as recompensas mostradas no canto superior esquerdo da carta do
inimigo (veja a pagina 8). Em encontros, ganhe recompensas pelos inimigos na linha onde vocé terminou o
combate. Em lutas contra Chefes e Elites, todos os jogadores ganham as recompensas.

3. Reiniciar Seu Baralho - Devolva seus Poderes, pilha de descarte e cartas Exauridas para seu baralho. Remova
quaisquer cartas / e  do seu baralho e devolva-as para o baralho de onde vieram.

4. Reiniciar os Tabuleiros Individuais - Reinicie as Protecdes e trilhas de Energia. Perca todos os marcadores
( ) exceto ouro. O Defeituoso remove todos os Orbes. A Observadora entra em Postura Neutra.

5. Limpeza dos Inimigos - Coloque e  no fundo de seus respectivos baralhos. Invocagdes sao devolvidas para
o baralho de invocacgdes.

6. Trocar Linhas - Os jogadores podem trocar de linha a qualquer momento entre agora e antes da préxima sala
de combate.

'




Agoes & Efeitos

A maioria dos icones sédo explicados no verso deste manual ou no auxilio ao jogador. Abaixo estdo exemplos do que
esses simbolos significam quando usados nas cartas dos jogadores ou agdes dos inimigos.

. 4 s N\
Exemplos de Efeitos dos Jogadores Ty m—
1 - Cause1de dano a qualquer inimigo.
1 1 - Causelde dano a qualquer inimigo. Cause 1 de dano ao mesmo inimigo. A matorta dos icones sdo
explicados no verso deste
2 - Cause 2 de dano a qualquer inimigo. Dé um marcador de  ao inimigo. manual. Estes icones
L . a licad
3 - Cause 3 de dano a todos os inimigos em uma linha (e ao Chefe, se houver). 'sa.o explicados
na pagina 17.
- Coloque um marcador de em todos os inimigos em uma linha g

(e ao Chefe, se houver).

Exemplos das A¢des dos Inimigos

Nota: quando um inimigo ganhar For¢a ~ ou Protecdo , ela sempre é colocada no inimigo, nunca em vocé.

2 1 -Cause 2 dedano ao jogador nesta linha. Este inimigo ganha 1 marcador de protegdo

1 - Cause 1 de dano ao jogador nesta linha. Este inimigo ganha um marcador de

2 - Cause 2 de dano ao jogador nesta linha. Dé um marcador de  a esse jogador.
2 2 - Cause 2 de dano a todos os jogadores duas vezes. Dé um marcador de a todos os jogadores.
- O jogador nesta linha coloca uma Carta de no topo do seu baralho.

- Todos os jogadores colocam 2 Cartasde ~ /  em sua pilha de descarte. Elas sdo tratadas como
neste combate.

- O jogador nesta linha coloca uma Cartade  /  no topo do seu baralho. Ela é tratada como neste combate.

Acertos-miultiplos

Alguns Ataques possuem acertos-maltiplos ~ na mesma carta, como "Golpe Duplo". Algumas cartas dizem para causar
"X  por cada..!, como Finalizador ou Barragem. Algumas agdes de inimigos possuem acertos-miltiplos =~ em uma agéo.
Todos esses sdo exemplos de um acerto-miltiplo.

Todosos  em um acerto-multiplo possuem o mesmo alvo (a menos que seja indicado o contrario).
Todosos  em um acerto-miltiplo sdo afetados igualmente por quaisquer danos bénus, como aqueles gerados por

Todosos  em um acerto-miltiplo sdo afetados igualmente por ~ ou .Remova um marcadorde /  quando
o acerto-miltiplo for totalmente concluido. Com fraqueza  ,cada  tem seu dano reduzido.

Exemplo de Acerto-Miltiplo

O Rigido joga o Golpe Duplo contra um Cultista com um marcador de
vulnerabilidade . O Golpe Duplo causa o dobro dedano, 2 2
VS totalizando 4 de dano. Entdo o marcador de vulnerabilidade  é removido.

Marcador de
Vulnerabilidade
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Alvos para os Jogadores

Efeitos com o icone ou que dizem "qualquer
Os jogadores podem alvejar linha" alvejam todos os inimigos em uma tnica
qualquer inimigo. linha. Eles sempre afetam o Chefe também.

Acodes dos Inimigo alvejam todos os jogadores.

Alvos para os Inimigos

Inimigos alvejam o jogador em sua linha.

|| [N
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Modos

Alguns Chefes possuem diferentes "Modos", como O
Guardido. O inimigo s6 pode usar agdes e habilidades do modo
em que ele esta. O Guardido comega no Modo de Ataque.

Quando O Guardido entrar em Modo Defensivo, mova o
cubo para a primeira a¢do do novo modo.
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O Rigido
O soldado remanescente dos Rigidos. Vendeu sua alma para se aproveitar de energias demoniacas.

Forca (max. 8)
O Rigido possui diversas maneiras de ganhar Forca . Um jogador

ndo pode ter mais do que 8 . Vocé causa +1 de dano em cada acerto
por cada marcador de  que vocé tiver.

Exaurir

O Rigido possui diversas maneiras de Exaurir cartas e possui
sinergia com o ato de Exaurir. Veja o verso deste manual para mais
informacoes sobre Exaurir.

PV Extra

O Rigido comega com mais PV do que os outros personagens.

O Defeituoso

Um Autémato de combate que se tornou autoconsciente. Tecnologia ancestral permite a manipulagdo
de Orbes.

Canalizar

Quando o Defeituoso Canalizar um Orbe, coloque um Orbe desse tipo em um espago de Orbe vazio no tabuleiro
individual. Use cubos amarelos para Relampago, cubos azuis para Gelo e cubos roxos para Trevas. Se uma carta
Canalizar multiplos Orbes, Canalize-os um por vez. Se vocé Canalizar um Orbe e néo tiver mais cubos, ignore o
efeito.

Fim do Turno

No fim do turno, ganhe o efeito de “fim do turno” de cada Orbe de Relampago e Gelo, como mostrado no
tabuleiro individual do Defeituoso. Escolha alvos para os Orbes de Relampago. Cada um pode ter um alvo
diferente.

Evocar

Quando um efeito Evocar um Orbe, remova um Orbe & sua escolha de um
espago e aplique o efeito de Evocar correspondente a esse tipo de Orbe, como
escrito no tabuleiro individual do Defeituoso. Se vocé jogar "Invocagao Dupla’,
Evoque um Orbe duas vezes. Cada efeito de Evocar um Orbe de Relampago e
Trevas pode ter um alvo diferente.

Os espacos de Orbe estao cheios - Se vocé Canalizar um Orbe e todos os
espacos de Orbe estiverem ocupados, Evoque qualquer Orbe, e entdo coloque
o Orbe Canalizado nesse espago. Quando multiplos Orbes forem Canalizados
de uma vez, resolva este efeito em um Orbe por vez.

Como os Orbes se diferem do video game?

Eu preciso Evocar o Orbe da frente, como no video game? Os Orbes rotacionam

como no video game? Eu preciso Canalizar Orbes em um determinado espago?
Nao, ndo e ndo. Vocé pode Canalizar um Orbe em qualquer espago de Orbe

vazio e vocé pode Evocar qualquer Orbe que vocé possui. Todos os Orbes sdo

tratados da mesma maneira.
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A Sorrateira

Uma cagadora mortal das terras nebulosas. Elimina adversarios com adagas e venenos.

Veneno (max. 30)

Coloque um marcador de Veneno ~ em um alvo para cadaicone  no
efeito. No fim do turno, os inimigos com  perdem 1 PV por cada marcador
de  quetiverem. “Perder PV" ignora protecdo  (Veneno ndo causa
dano). Ndo remova os marcadores de Veneno  de um inimigo até que ele
esteja morto. Nao pode haver mais de 30 Venenos  no total em todos os
inimigos combinados.

Estoques (max. 5)

Estoques  sdo marcadores que podem ser usados a qualquer momento
em que vocé poderia jogar uma carta para causar 1 . Cada é tratado
como um Ataque separado e é afetado por Forga , Vulnerabilidade e
Fraqueza  separadamente. Vocé comega o combate com O marcadores de
estoque e ganha marcadores de estoque das cartas com o icone de estoque
Eles ficam com vocé até serem usados ou até o fim do combate. Vocé pode
usa-los imediatamente ou guarda-los para um combo!

Nota: se ndo houver mais marcadores de estoque restantes e vocé ganhar um

estoque , vocé pode causar dano de estoque imediatamente ou abdicar do
estoque. Estoques ndo contam como cartas.

A Observadora

Uma ascética cega que chegou para “Avaliar” o Pinaculo. Mestra das Posturas Divinas.
Milagres (méx. 5)

Marcadores de milagre ~ podem ser usados a qualquer momento para ganhar 1 de Energia . Vocé ndo pode
termaisde5  ao mesmo tempo. Ganhe marcadores de milagre das cartas e habilidades com o icone . Sua
habilidade inicial fornece um . Vocé pode usar Milagres para ultrapassar o limite de Energia (méx. 6), contanto
que utilize-as imediatamente para pagar por uma carta.

Reter & Vidéncia - Veja o verso deste manual para as descrigdes de Reter e Vidéncia.

Posturas

Comece cada combate na Postura Neutra. A Observadora pode entrar e sair de Posturas para ganhar diversas
habilidades. Quando vocé entrar em uma Postura, mova o cubo para a nova Postura. Vocé ndo pode entrar na
Postura em que vocé ja esta (o efeito é ignorado).

Neutra - Comece cada combate na Postura Neutra. A
Postura Neutra nao fornece nenhuma habilidade.

Calma - Quando vocé sair da Postura Calma, ganhe 2 de
Energia

Furia - Enquanto vocé estiver na Postura de Firia, vocé
causa +1 de dano em todos os acertos . Isto é efetivamente
o mesmo que ter 1de Forga . Este bénus s6 permanece até
vocé sair da Postura de Fria.

Se vocé terminar seu turno em Firia, receba 1 de dano.
(Lembre-se: dano pode ser bloqueado.)




Duwdas Gerais & Regras Aleatdrias

Existe um maximo de cartas na mio? Nio existe um maximo de cartas na mao.

A Protecdo  previne um efeito que diga "perca X PV"? Nao. Protecdo s6 bloqueia dano. Dano se origina de

acertos e efeitos de "dano".

O que acontece se os marcadores acabarem? Se algum marcador acabar, vocé ndo pode ganhar ou aplicar

mais marcadores desse tipo. O efeito é ignorado. Isto é verdade mesmo se vocé estiver ganhando ouro, Forca
ou aplicando Veneno . Mas tenha em mente que Estoques =~ podem ser usados imediatamente para

causar dano (veja "Estoques” na pagina anterior). Portanto um Estoque nunca é desperdigado, a menos que

vocé queira.

As cartas tém memdria? As cartas ndo tém memoéria uma vez que sairam da sua mao. Uma vez que deixarem

sua mao, as cartas nao sabem mais se foram Retidas no Gltimo turno, se seu custo mudou, etc. Porém, as

cartas com uma habilidade que muda seu préprio custo ainda possuem efeito mesmo quando estiverem na

pilha de descarte. Entéo, por exemplo: enquanto Linha de Fluxo estiver na pilha de descarte com 2 Poderes em

jogo, ela é tratada como se tivesse custo O.

Golpe Inicial vs "contém Golpe™ o que isto significa? Um "Golpe inicial” é uma das cartas "Golpe" do seu

baralho inicial. Uma carta que "contém Golpe" possui a palavra "Golpe" em alguma parte do seu nome.

O que acontece se eu Transformar uma carta Incolor? A carta adicionada vem do seu baralho de cartas de

recompensa.

Eu removo quaisquer marcadores de fraqueza , vulnerabilidade ouveneno  no fim da rodada?

Nao. Veja o verso deste manual de regras para detalhes.

As invocagdes deixam o combate quando todos os outros inimigos sdo mortos? Nao. Diferentemente do

video game, as invocagdes nao "fogem" do combate quando o inimigo que as invocou é morto.

Intera¢oes Entre Cartas Especificas

Buffer previne toda a perda de PV de um acerto-miiltiplo? A perda de PV provocada por cada acerto  em
um acerto-miltiplo pode ativar Buffer separadamente.

Como efeitos de “jogue” (ex., Caos Destilado e Desordem) funcionam com cartas quando elas ndo podem
ser jogadas (ex., Embate, Marca Registrada e Estrategista)? Se um efeito tentar jogar uma carta que néo
pode ser jogada, ignore o efeito e, em vez disso, descarte a carta.

Eu joguei Explosdao de Cadaveres duas vezes. O que acontece? O efeito "ao morrer” s6 acontece uma vez.
Como Enlace Sombrio funciona com a habilidade “Etéreo”? Quando uma carta com a habilidade “Etéreo” for
Exaurida no fim do turno, ela ativa o Enlace Sombrio e vocé compra uma carta. Ignore habilidades de “fim

do turno” e “Etéreo” das cartas compradas desta maneira neste turno. Nao descarte nenhuma carta que vocé
comprar desta maneira durante a etapa de descartar.

Como os Orbes Sombrios funcionam em cartas como Consumir? Consumir melhora o dano dos Orbes de
Trevas em 2 (1 devido ao efeito da carta e 1 por ser um Poder). O "+1 de dano por cada Poder que vocé possui
em jogo" do Orbe de Trevas ndo é afetado por habilidades ou cartas como Consumir ou Amplificar.

Posso usar a Ficha de Apostas, O Abaco, ou a Caixa de Ferramentas em Eventos? Sim. Habilidades "uma vez
por sala” podem ser usadas em eventos, se aplicavel.

O que acontece se eu jogar  com Devastar, Desordem ou Caos Destilado? O ¢ Exaurido.

O que acontece se a Cortixa mudar o custo de Energia de uma carta, e isso entrar em conflito com outras
mudangas de custo? Sua préxima carta é jogada pelo custo da Cortixa, independentemente de outros efeitos
de mudanca de custo.

Birra funciona com Agressivar? Quaisquer habilidades ativadas por uma carta ndo possuem efeito até que a
carta tenha terminado a resolugdo de todo o seu texto (veja "Para jogar uma carta’, na pagina 12). Entédo Birra
vai para o topo do seu baralho, Agressivar é ativada e vocé compra Birra novamente.

Lamina de Pulso funciona com cartas que custam O de Energia temporariamente? Sim, mas ela s6 funciona
com copias se a carta original também foi jogada por O de Energia (veja “Jogando Copias” na préxima pagina).
Durante o combate contra Elite no Ato IV, posso trocar para uma linha vazia? Sim.

'
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Cartas de Outros Personagens

* Marcadores - Vocé pode usar marcadores de outros personagens da mesma maneira que eles
fariam. O limite de marcadores permanece o mesmo, mas ele é compartilhado entre todos os
jogadores.

* Transformar - Quando vocé Transformar uma carta de outro personagem ou uma

carta incolor, adicione a nova carta do topo do baralho de cartas de recompensa do

seu personagem.

Posturas e Orbes - Se vocé ganhar a habilidade de entrar em uma Postura ou usar

Orbes de outro personagem, ganhe a reliquia especial Estilhaco de Prisma. Comece

cada combate na Postura Neutra. O Defeituoso ndo ganha mais espagos de Orbe

através disto. A Observadora ndo pode entrar em uma Postura no Estilhaco de Prisma.

Jogando Cartas Duas Vezes

Quando uma carta for jogada miltiplas vezes, cada copia é tratada como uma carta separada. Cépias ndo
custam Energia para serem jogadas. Se uma carta tiver um custo de Energia X, a cépia utiliza o0 mesmo valor X
da original. Cada cépia pode ter diferentes alvos e é afetada separadamente por Vulnerabilidade , Fraqueza
e bonus de uso Gnico. Copias ndo podem ser copiadas.

Uma carta s6 pode ser afetada por um tnico efeito que jogue cartas miltiplas vezes. Quaisquer efeitos
adicionais que jogariam uma carta multiplas vezes esperam pela préxima carta valida. Por exemplo: se vocé usar
duas Pogdes de Técnica, e entdo jogar uma Técnica, ela é jogada duas vezes. A 2° Pogao de Técnica nio tem efeito
até que vocé jogue outra Técnica.

As copias sao jogadas primeiro. Enquanto as copias estiverem sendo jogadas, a carta original ndo esta na sua
mao ou na sua pilha de descarte. Quando a carta original for resolvida, ela vai para sua pilha de descarte.

Habilidades Ativadas

Algumas habilidades ndo tem efeito até que suas condi¢des de ativacdo sejam alcangadas. Alguns exemplos sao:

Ao Morrer - Quando um inimigo com esta habilidade morrer, a habilidade é ativada.
Comeco do turno - Reliquias e Poderes com esta frase sao ativados no comego do Turno dos Jogadores (veja
Rodada do Combate, pagina 12). Note que o Turno dos Inimigos ndo tem uma fase de "Comego do turno”
Comeco do combate - Estas habilidades sdo como habilidades de "Comego do turno', mas séo ativadas apenas no
primeiro turno do combate.
Comeco da préxima rodada - Isto se refere a fase de "Comego do turno” durante o préximo Turno dos Jogadores.
(veja Rodada de Combate, pagina 12.) Esta ativagdo é encontrada em alguns Chefes.
Fim do turno - Reliquias e Poderes com esta frase sao ativados no fim do Turno dos Jogadores (veja Rodada do
Combate, pagina 12). Note que o Turno dos Inimigos ndo tem uma fase de "Fim do turno"
Fim do combate - Estas habilidades sdo ativadas no "Fim do combate” (veja Rodada de Combate,
pagina 13).
Uma vez por combate - Estas habilidades s6 podem ser usadas uma vez por combate. Use-as a
qualquer momento durante o Turno dos Jogadores. Vire a ficha para baixo quando usa-la.
Vire-a para cima apds o combate.
Uma vez por sala - Esta habilidade é encontrada em itens que s6 podem ser usados uma vez por
combate ou Evento. Ela geralmente altera o resultado do dado e, portanto, podem afetar
Eventos que usam o dado. Uma vez que for usada, vire o item para baixo. Vire-o para cima apés
o combate ou quando a equipe terminar de resolver o Evento.
Habilidades de Dado  das Reliquias - Estas habilidades sao ativadas em um resultado do dado no
comeco do turno (veja a pagina 12). Estas habilidades sdo encontradas apenas em Reliquias
e Reliquias de Chefe
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Partida Customizada

Para jogar uma partida customizada, em vez

de rolar para determinar os modificadores da
partida, escolha os modificadores que preferir
desta lista.




Regras de Inicio Rdpido

Para comegar uma partida no Ato II ou posteriores, use a tabela abaixo. Ganhe todas as recompensas da linha

do topo do Ato inicial, entdo prossiga para a préxima linha abaixo, repetindo este processo até chegar na ultima
linha. Ganhe as recompensas uma por vez, sem ver a préxima recompensa.

O ouro é uma adigéo ao ouro de Neow. “Role o Dado” uma vez por icone de dado e ganhe as recompensas
correspondentes ao resultado da tabela a direita. Cada jogador rola separadamente. Reliquias de Chefe sdo
recebidas pelos jogadores em grupo, assim como ao derrotar um Chefe. A equipe vai junta a um Vendedor

como uma ultima etapa.

Ajuste de Recuperacao - Estas regras podem ser usadas para se ajustar a uma partida em progresso. Apenas os
jogadores usando as regras de recuperacéo utilizam a tabela e visitam o Vendedor. Revele reliquias de Chefe com
base no nimero de jogadores realizando a recuperagao.

AtoIl | AtoIII Ato IV Role o Dado

Bénus de Neow 1 1 1

Ouro

Cartas de Recompensa Transforme

Transforme 1 1 1

Role o Dado

Pocao

Reliquias

Recompensas Raras Aprimore

Reliquias de Chefe Remocdo

de Carta

Cartas de Recompensa =

Remocao de Cartas - 1 2

Aprimore 2 4 6

Vendedor




Regras de Ouro

Sempre que o texto de uma carta contradisser as regras, o texto da carta prevalece.

Regras Opcionais

A Ultima Resisténcia

Quando um jogador morrer em um confronto contra Chefe, os outros jogadores podem continuar lutando.
Os inimigos na linha do jogador morto passam a alvejar a linha abaixo mais préxima com um jogador. Se ndo
houver nenhum jogador abaixo deles, eles alvejam a linha acima mais préxima com um jogador.

Se um jogador morrer, vocés ndo podem avangar para o préximo Ato. Trate isto como vencer esse Ato (ou a

partida, se este for seu Ato final).

Turnos Sequenciais

Caso turnos simultaneos nédo funcionem para seu grupo, os jogadores podem realizar seus turnos

sequencialmente.

Ordem de turno - O jogador na linha mais baixa (Linha 1) realiza seu turno, seguido pelo jogador a sua
esquerda. Isto continua até que todos os jogadores tenham realizado um turno. Apés todos os jogadores
realizarem um turno, o Turno dos Inimigos comeca. As rodadas se repetem desta maneira até o fim do

combate.

0 Dado - O dado s6 é rolado durante o turno do primeiro jogador da rodada.

Seus Efeitos no Seu Turno - Suas habilidades, seus efeitos de comeco do turno, fim do turno e ativados
pelo dado, etc. s6 acontecem durante o seu turno. Isto inclui as etapas de comprar de cartas no comego do seu
turno, reiniciar sua energia e descartar sua mao.

Escolher Sua Reliquia

Em partidas para miltiplos jogadores, quando sua equipe ganhar uma reliquia
, revele uma quantidade de reliquias igual ao niamero de jogadores. Cada jogador escolhe uma

de Tesouro
reliquia revelada.
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JHabilidades & Palavras Chave

Acerto - Acertos  causam dano igual ao niimero a sua frente. Acertos sdo afetados por Vulnerabilidade
Fraqueza ,eForga . Veja “Ataques de Acertos-Miltiplos’, pagina 14.

Area de Efeito - Para os jogadores, tudo o que estiver apés este simbolo afeta todos os inimigos em uma
Unica linha e sempre inclui o Chefe. Para inimigos, tudo o que estiver apds este simbolo afeta todos os
jogadores, a menos que o inimigo esteja ganhando Forga  ou Protegdo . (Veja "Alvos" na pégina 15.)

Atordoamento - Coloque uma carta  no topo da sua pilha de compra. Elas sdo devolvidas ao Baralho de
Atordoamento quando forem Exauridas.
Condicdo / - Cartas de Condigdo usam o efeito de cima ou de baixo, dependendo do icone no inimigo que

deu ela para vocé. O outro efeito é ignorado neste combate. Coloque a Carta de Condigdo no topo da sua Pilha
de Descarte.  tem um custo de 1 de Energia. Elas sdo devolvidas ao Baralho de Condig6es quando forem
Exauridas.
Energia (méx. 6) - Energia é usada para jogar cartas. Cada personagem possui seu préprio simbolo
de energia, porém, todos sdo equivalentes e usaveis por qualquer personagem. O simbolo  é usado nos itens
e nas regras para representar “Energia’”.

Etéreo - No fim do turno, se esta carta estiver na sua mao, ela é Exaurida. (Veja “Perguntas Frequentes” para a
interacdo com o Enlace Sombrio.)

Exaurir - Uma carta Exaurida é removida do seu baralho. Mantenha as cartas Exauridas em uma pilha separada
e devolva-as para seu baralho no fim do combate. Cartas de Atordoamento e Condigdo /  sdo
devolvidas para suas respectivas pilhas quando sao Exauridas.

Forca  (maéx. 8) - Vocé causa +1 de dano em cada acerto  por cada marcador de  que vocé tiver. Inimigos
também podem ganhar

Fraqueza  (méx. 3) - Adicione um marcador de  ao alvo, até um limitede 3  por jogador ou inimigo.
Quando um jogador ou inimigo com um marcador de  atacar, cada  no Ataque ou agdo de inimigo causa
-1de dano, entdo um marcador de  é removido. Ataques  (ex.“ 2 ")ou ataques de acertos-multiplos
(ex.“1 1 ")s6 perdem um tnico

Fraqueza vs Vulnerabilidade - Se um jogador (ou inimigo) com fraqueza  atacar um alvo com
vulnerabilidade , o ataque néo sofre o efeito da fraqueza e nem da vulnerabilidade. Apés o ataque,
remova um marcador de fraqueza do atacante, e remova um marcador de vulnerabilidade de todos os alvos
afetados.

Injogavel - Cartas com Injogavel ndo podem ser jogadas e ndo tem um custo de Energia. Se um efeito tentar
jogar uma carta Injogéavel (como Caos Destilado), essa carta ndo tem efeito e é descartada.

Protecdo  (max. 20) - Cada ponto de Protegdo que um jogador ou inimigo possuir previne o préximo 1
de dano que ele receberia. Apés o dano ser prevenido, remova essa mesma quantidade de Protegdo. Os
jogadores utilizam seus tabuleiros individuais para acompanhar suas Protegdes, enquanto os inimigos utilizam
marcadores. Protecdes néo previnem efeitos de “Perca X PV". As Proteg6es dos jogadores sdo removidas no
comeco do Turno dos Jogadores. As Prote¢des dos inimigos sdo removidas no comego do Turno dos Inimigos.

Reter - Cartas Retidas nao sdo descartadas no fim do Turno dos Jogadores. Algumas cartas possuem um bdnus
se vocé Reté-las. Apds essas cartas deixarem sua mao, elas “esquecem” que foram Retidas.

TODOS os Inimigos - O efeito tem como alvo TODOS os inimigos em TODAS as linhas e sempre inclui o Chefe.

Vidéncia X - Olhe as X cartas do topo do seu baralho. Vocé pode descartar qualquer quantidade delas. Entdo
coloque quaisquer cartas restantes de volta no topo do seu baralho na mesma ordem. Vocé ndo pode usar
Vidéncia em mais cartas do que vocé possui na sua pilha de compra. Vidéncia nio tem efeito se sua pilha de
compra estiver vazia.

Vulnerabilidade = (méax. 3) - Adicione um marcador de  ao alvo, até um limite de 3 por jogador ou
inimigo. Quando um jogador ou inimigo com um marcador de  for atacado, o dano de cada acerto  no
Ataque ou agdo de inimigo é dobrado, ent&o o alvo perde um marcador de . Adicione os bénus de dano, como
Forca , antes de dobrar.




