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"Suponho que seja quase sempre assim. Os atos de bravura nos antigos
contos e cangoes, Sr. Frodo: aventuras, como eu costumava chamd-los. Eu
. costumava achar que os incriveis personagens das histérias saiam em busca
i dessas aventuras porque as desejavam, porque eram empolgantes e a vida
E
y

era um tanto quanto mondrona; um tipo de esporte, por assim dizer. Mas
ndo é assim que acontece nos contos que realmente importam, ou naqueles
que ficam na memdria. As pessoas parecem normalmente deparar-se com
elas por acaso — como diria vocé, seus caminhos foram tragados assim. Mas
eu acredito que elas, como nds, tiveram vdrias oportunidades de voltar
atrds, embora ndo o tenham feito. E, se tivessem, ndo teriamos como saber,
pois elas teriam sido esquecidas. Ouvimos falar daqueles que seguiram em
[frente — e note que nem todos seguiram rumo a um final feliz; nio o que os
personagens de uma histdria chamariam de feliz, pelo menos. Sabe, é como
voltar para casa e encontrar as coisas nos conformes, ainda que um pouco
diferentes — como o velho Sr. Bilbo. Mas esses nem sempre sio os melhores
contos para se ouvir, apesar de talvez serem os melhores para se viver!"

— Samwise Gamgee

AsS HISTORIAS NAO CONTADAS

Toda vez que os jogadores comecam uma aventura, o
aplicativo de Jornadas na Terra Média a preenche de contetidos
provenientes de um conjunto de vdrias possibilidades. A
mesma aventura pode variar em diversos aspectos: o tamanho
e a disposicio do mapa, os inimigos e aliados que serdo
encontrados, os eventos que assolardo os heréis e muito mais.
Dessa forma, os jogadores podem jogar a mesma campanha
vdrias vezes e sempre viver uma nova histéria.

VisAo GERAL

O Senhor dos Anéis: Jornadas na Terra Média é um jogo cooperativo para
1-5 jogadores. Durante uma partida, um grupo de heréis embarca em
perigosas aventuras, trabalhando juntos para explorar e sobreviver ao
vasto e épico mundo fantéstico de O Senhor dos Anéis, criado por J.R.R.
Tolkien. No decorrer de suas jornadas, os heréis enfrentam inimigos
poderosos, descobrem tesouros perdidos, encontram conhecimentos
esquecidos e personalizam suas pericias de acordo com a sua fungio
dentro da Sociedade. A medida que a escuridio vai surgindo,
unificando o mal, a sombra e a corrupg¢io, chega o momento de os
herdis se imporem e comegarem sua jornada na Terra Média.

UmA CAMPANHA EPICA
Cada partida de O Senhor dos Anéis: Jornadas na Terra Média é uma

aventura de uma campanha maior. Ao longo de cada aventura, os herdis
tentam completar uma série de objetivos antes de serem subjugados pelos
males da Terra Média. Independentemente do resultado de uma aventura
em especial, os herdis e a campanha avangam. Por fim, apds completar
uma série de aventuras, a campanha chegard a uma conclusio decisiva
que terminard em sucesso ou fracasso para todo o grupo de herdis.

O APLICATIVO

Parajogar O Senhor dos Anéis: Jornadas na Terra Média,
o jogador deve usar um dispositivo compativel para
fazer o download do aplicativo gratuito de Jornadas
na Terra Média. O aplicativo determina os desafios e
o contetdo que os jogadores encontrario durante o
jogo, desde o posicionamento de pecas e fichas até
o comportamento dos inimigos. O aplicativo também permite que os
herdis salvem a sua campanha, possibilitando que eles a completem ao
longo de vdrias sessoes de jogo. Para fazer o download do aplicativo,
busque jornadas na Terra Média na Amazon™ Appstore, na Apple iOS
App Store™, no Google Play™ ou na Steam”.

UTILIZACAO DESTE LIVRO

O propésito deste livro é ensinar novos jogadores a jogar Jornadas na
Terra Média. Os jogadores devem ler este Livro de Regras na integra
antes de jogarem pela primeira vez.
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Este jogo inclui um Guia de Referéncia, que é um segundo livro
contendo a descri¢io detalhada de regras e excecoes que nido estio
presentes neste Livro de Regras. A medida que surgirem davidas no
decorrer do jogo, os jogadores devem consultar o Guia de Referéncia
em vez de consultar o Livro de Regras.
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PREPARACAO DA PRIMEIRA CAMPANHA

Para preparar sua primeira campanha de Jornadas na Terra Média,
os jogadores devem seguir os passos apresentados nesta seio.

s

Selecionar a Campanha e Dificuldade: clique no botio
de "Novo Jogo" na tela inicial do aplicativo. Em seguida, o
aplicativo guiard os jogadores ao longo de uma série de telas para
selecionar uma campanha, uma dificuldade ¢ um espago para
salvar progressos. E recomendado que os jogadores selecionem a
campanha "Ossos de Arnor" e a dificuldade "Normal".

Criar Grupo e Selecionar Heréis: cada jogador seleciona um
heréi no aplicativo, pega a miniatura e a carta do heréi
correspondentes e as coloca na sua 4rea do jogo. Esses serdo os
heréis usados ao longo da campanha, a qual se estenderd por
vdrias aventuras.

Se estiver jogando uma partida individual, o jogador escolhe
dois herois e fica no controle de ambos.

Reitina os Itens Iniciais: o aplicativo designa itens iniciais para
cada heréi. Cada jogador encontra as cartas de item
correspondentes ao nome e nivel indicados no aplicativo e as
coloca préximo a sua carta de heréi. Se desejarem, os jogadores
podem selecionar outros itens iniciais no aplicativo.

Aumente o seu limite
Fde 4 em 1

Antes e soffer  virados
para baixo, voct pode
impedic 1 desses .
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Nivel 1 em uma
carta de Item

Criar os Baralhos de Dano, Medo e Vulnerabilidade:
embaralhe as cartas de dano, de medo e as cartas de pericia
de vulnerabilidade (apenas as de vulnerabilidade, excluindo as
outras cartas de pericia) em baralhos separados e coloque-os
no centro da drea do jogo de forma que fiquem ao alcance de
todos os jogadores.

Criar o Estoque: para criar o estoque, separe as fichas de
exploracio/inspiragio, busca/ameaca, pessoa e estandarte
inimigo, assim como todos os trés tipos de cartas de vantagem,
formando pilhas separadas. Separe todas as pecas de mapa e
miniaturas de inimigos; algumas delas serdo usadas durante a
aventura. Devolva as pecas de mapa de batalha e as fichas de
terreno para a caixa — elas nao serdo usadas na primeira aventura.

Comegar a Campanha: os jogadores digitam o nome do grupo,
selecionam "Comecar" no aplicativo e assistem a uma
apresentacdo curta da histéria e missao dos herdéis.

Baralbos de Dano, Medo
e Vulnerabilidade

Fichas no Estoque

Cartas de Vantagem

Escolher a Funcdo: cada jogador seleciona uma fungio no
aplicativo — essa é a funcio que seu herdi terd na primeira
aventura. Os jogadores podem escolher qualquer fungio no
menu, mas a funcio inicial recomendada para cada heréi sio
as seguintes:

4> Aragorn: Capitio 4> FElena: Barda

$> Beravor: Explorador $> Gimli: Guardido

$> Bilbo: Ladrao $> Legolas: Cacador

FuNCOES

A fungio de um heréi durante uma aventura determina
algumas das suas capacidades. Cada funcio tem um
propésito geral:

& Ladrao(a): evade inimigos e ¢ autossuficiente

& Capitiao(a): ajuda o grupo a se preparar para qualquer
situacao

& Guardido(a): protege os outros e tem boa defesa

$& Cacador(a): causa muito dano com seus ataques

& Bardo(a): inspira os outros a terem éxito em suas tarefas
& Explorador(a): ajuda o grupo a se mover ligeiramente

A selecio de fungio nio é permanente — os herdis podem
mudar de fungio no intervalo entre as aventuras.

8.
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Reunir as cartas de pericia: cada herdi retine as seguintes 15
cartas de pericia:

$> uma copia de cada carta de pericia numerada de 1 a 6 que
tenha a palavra "Bdsico" no fundo

$> as cartas de pericia numeradas de 1 a 5 que tenham o nome
do heréi no fundo

¢ as cartas de pericia numeradas de 1-3 que tiverem a fun¢io do
herdi em sua base (as caixas de texto nessas cartas sio verdes
para ajudar os jogadores a identificd-las rapidamente)

$> uma carta de vulnerabilidade do topo do baralho
de vulnerabilidade

Se Beravor escolber a fungio de Exploradora, seuw baralho
de pericia consistird em Bdsica 1-6, Beravor 1-5,
Explorador(a) 1-3 ¢ uma vulnerabilidade aleatdria.

Prepare a Carta de Funcao e Crie os Baralhos de Pericia:
cada herdi encontra a carta de pericia inicial correspondente 4
sua fungdo. Cada carta de pericia inicial tem, em sua base, o
ndmero "1" depois do nome da funcio, além de ter estrelas ao
lado do nome da carta. Cada herdi prepara sua carta de pericia
inicial colocando-a virada para cima abaixo da sua carta de
heréi. Entdo, cada jogador junta e embaralha as 14 cartas
restantes para criar seu baralho de pericia e o coloca virado para
baixo em sua drea de jogo.

Icone de carta de

Pericia inicial

Desbravador &+

Antes de cotter, ganhe
1 inspiragao.

Correr 1 (Durante a sen tnrna,
descarte esia carta pava sz mover
L/ espice.)

Explonador 1

Se Beravor for a Exploradora, ela coloca a carta
"Desbravador(a)" abaixo da sua carta de herdi.

Coloque as Pecas e Fichas Iniciais: clique em "Embarcar" no
aplicativo e siga as instrugdes, colocando pegas de mapa e fichas
na drea do jogo conforme indicado no aplicativo para, assim,
criar o mapa do jogo.

Um cédigo alfanumérico tinico vem impresso em cada peca de
mapa para que fique mais ficil encontré-las e direciond-las ao
posiciond-las. Certifique-se de deixar espago extra para permitir
que outras pecas de mapas sejam colocadas durante o jogo —
o aplicativo mostra uma neblina ao lado das pecas de mapa
iniciais, indicando o local aproximado onde as pecas de mapa
serdo adicionadas posteriormente.

Apés seguir todas as instrugbes do aplicativo, os jogadores
iniciam sua aventura.

Cddigo na peca de Mapa

Bisica 0

Beravor 5

Explorador 3




JOGABILIDADE

Uma partida de Jornadas na Terra Média é jogada ao longo de uma série
de rodadas. Cada rodada tem trés fases que os jogadores resolvem na
seguinte ordem:

1. Fase de Agao: durante esta fase, os heréis se movem pelo mapa,
interagem com o mundo e atacam inimigos.

2. Fase da Sombra: durante esta fase, os inimigos se movem e
atacam os heréis, e outras ameagas sombrias ficam mais fortes.

3. Fase de Reagrupamento: durante esta fase, os herdis se
preparam para a préxima rodada.

Apbs a resolucao de cada fase, uma nova rodada se inicia com a fase
de agao. Os jogadores continuam a resolver as rodadas do jogo dessa
forma até a aventura acabar.

FASE DE ACAO

Durante a fase de acdo, cada herdi realiza seu turno executando

ages para buscar, lutar e viajar pelas dreas da Terra Média. Os herdis
escolhem uma ordem de turnos, sendo que tal ordem pode mudar de
uma rodada para outra.

Durante o turno de um herdéi, ele pode realizar duas agées, que podem
ser 2 mesma agio duas vezes. As agoes sio:

& Viajar
& Atacar
& Interagir

Ap6s todos os heréis realizarem seus turnos, eles clicam
no botio de ampulheta localizado no canto inferior
direito da tela do aplicativo e seguem para a fase
da sombra.

ACAO DE VIAJAR

A acio de viajar permite que um heréi se mova pelo mapa do jogo. O
mapa do jogo é composto por pegas de mapa, sendo cada uma dividida
em um ou mais ESPACOS. Um espaco é uma drea do mapa delimitada
por bordas cinzas. Espacos que compartilham uma borda cinza sio
adjacentes um ao outro.

Bordas
Cinzas

Espagos

Quando um herdi realiza uma agdo de viajar, ele pode se mover duas
vezes. Toda vez que um herdi realiza um movimento, ele se move para
um espago adjacente.

Legolas se move dois espagos para a esquerda.

O heréi pode interromper seus dois movimentos para realizar a segunda
acio do seu turno. Por exemplo, um heréi pode se mover um espaco,
realizar sua segunda a¢do e, entdo, se mover mais um espaco.

ExPLORACAO

Cada peca de mapa de jornada tem um quadrado onde,
conforme indicado pelo aplicativo, é possivel colocar uma

ficha de exploragao. Uma peca de mapa com uma ficha de
exploragio é uma peca INEXPLORADA. Quando um herdise  Ficha de
move para um espago em uma pega inexplorada, ele deve  Exploragio
explord-la imediatamente.

Para explorar uma peca, o herdi seleciona a ficha de exploragio
adequada no aplicativo e clica no botio "Confirmar". O aplicativo
orienta o her6i a descartar a ficha de exploracio e ganhar uma
inspiragdo. Para fazer isso, o heréi pode simplesmente virar a ficha de
exploragio e colocd-la na sua carta de heré6i. O conceito de inspiragio
serd descrito mais adiante.

Explorar uma peca ndo ¢ uma agio separada; trata-se apenas do
resultado do movimento de um herdi para uma peca onde hd uma ficha
de exploracio.

B S amn
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Legolas se moveu para uma pega inexplorada, entdo ele deverd
explord-la. Ele descarta a ficha de exploracio e ganha uma
inspiragdo, a qual ele coloca em sua carta de herdi.

e

ACAO DE ATACAR

i B A agao de atacar permite que os heréis ataquem um GRUPO INIMIGO,

] tentando remové-lo do mapa. Um grupo inimigo é constituido por

] uma ou mais miniaturas de pldstico do mesmo tipo que se movem

1 e atacam juntas. Cada grupo inimigo tem um retrato correspondente
- no aplicativo:

_ o R,
AR

Um Grupo de duas

miniaturas de Orcs

Retrato do Grupo
Orc no aplicativo

Para realizar um ataque, o herdi escolhe um item com o qual ird atacar.
O item deve ter um icone de atributo no canto superior esquerdo da carta:

©06
@00

Os cinco Icones

de Atributo

S,
Icone de

Atributo em uma
carta de Item

O heréi também deve escolher um grupo inimigo que esteja ao seu
ALCANCE. Se um grupo inimigo estd no mesmo espago que um heréi,
esse grupo estd ao seu alcance. Grupos inimigos em espagos adjacentes

-+ a0 heréi também estdo ao seu alcance se ele estiver atacando com um
item que contém o icone alcance ($*) no canto superior direito.

13 2 golpes
23 5 golpes

S Ieone de Alcance em
uma carta de Item
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Apés escolher um item e um grupo inimigo, o herdi resolve um teste de
ataque contra o grupo inimigo. O conceito de teste serd descrito mais
adiante na seao “Testes” na pdgina 10.

ACAO DE INTERAGIR

A acio de interagir permite que os heréis encontrem pontos de
interesse no mapa, os quais sao indicados por fichas de busca, pessoa e
ameaca. A interagdo com essas fichas ¢ a forma com a qual os herdis
avancam na aventura, descobrem itens, adquirem experiéncia e
neutralizam ameacas.

Marcador de Procura  Ficha de Pessoa  Ficha de Ameaca

Se um heréi estiver no mesmo espago que uma dessas fichas, ele poderd
realizar uma acdo de interagir selecionando a ficha no aplicativo e,
entdo, selecionando o botao que contém o icone de agio (). Ao realizar
uma agdo de interagir, o aplicativo fornece instrugoes a serem seguidas
pelo heréi. Em seguida, o heréi continua seu turno.

Lne antlga escadiaria fm esphral esslpe A Cavsrrna
alérra

lifo na pedra.

Um herdi pode realizar uma agdo de
interagir para buscar esta ficha de busca.

INSPECIONAR FICHAS NO APLICATIVO

A qualquer momento, os jogadores podem inspecionar
fichas no aplicativo ao seleciond-las e ler seus textos, os quais
geralmente descrevem o que a ficha representa. Inspecionar
nio ¢ uma agio e o jogador pode clicar em "Cancelar" para
fechar a descricdo da ficha. No entanto, se um jogador clicar
no botio que fica depois do icone =9, ele estard realizando
uma acdo de interacdo e deverd cumprir as exigéncias de
tal ato. Da mesma forma, ao inspecionar uma ficha de
exploragio, o heréi nio deve clicar no botdo "Explorar”,
a menos que esteja explorando essa ficha.

ADICIONAR PECAS DE MAPA

O aplicativo orienta os jogadores a colocarem novas pecas de
mapa quando certas condigoes forem cumpridas, como explorar
e interagir com fichas, derrotar inimigos, etc.. Quando o
aplicativo orienta os jogadores a colocarem uma pega, ele destaca
o cédigo alfanumérico da peca. Os jogadores devem usar esse
destaque para posicionar a pega em relagio ao resto do mapa.




FASE DA SOMBRA

A fase da sombra é uma oportunidade para o mal contra-atacar e
atrapalhar o progresso dos herdis. Para resolver a fase da sombra, o
aplicativo guia os herdis ao longo das seguintes etapas: ativa¢do de
inimigos, escuriddo e ameaca. Apds a fase da sombra, os herdis seguem
para a fase de reagrupamento.

ETAPA DE ATIVACAO DE INIMIGOS

Durante a ctapa de ativagio de inimigos, cada grupo inimigo tenta se
mover e atacar. O aplicativo indica um alvo para o grupo inimigo se
aproximar e atacar:

mladar

Primeiramente, o grupo inimigo se move um niimero de
espacos até o méximo indicado, indo na diregao do heréi
alvo e pegando o caminho de espagos que for mais curto.
O grupo inimigo deverd parar quando ficar a0 ALCANCE

Icone de
do alvo. O inimigo estd ao alcance do heréi se estiver N0 A/rznce em

mesmo espago que ele ou se estiver em um espago adjacente ., Rerrato

e houver o icone de alcance ($*) em seu retrato de inimigo.

Se o grupo inimigo ndo puder ficar ao alcance do alvo, mas puder
ficar ao alcance de outro herdi, esse herdi mais préximo se torna o
novo alvo. Se virios herdis se encaixarem no critério dessa condigio, os
herdis escolhem qual deles se tornard o novo alvo.

Se o inimigo puder ficar ao alcance de um alvo, o botdo "Atacar" deverd
ser selecionado e o aplicativo exibird a quantidade de dano () e medo
(%#) que o herdi poderd sofrer. A descricao do conceito de sofrer dano
e medo encontra-se na pdgina 12.

O inimigo ataca para causar 3 danos () e 1 medo (%&).

Se o grupo inimigo nio puder ficar ao alcance de qualquer alvo, ele ird
ignorar toda a instrugio ¢ o botdo "Sem Alvo" deverd ser selecionado.
Isso fornecerd uma nova instru¢io ao inimigo, que geralmente fard o
inimigo se mover para mais perto de um heréi.

O grupo Orc recebe as instrugoes:
"Mova-se 1: Ataque Aragorn (ou herdi mais proximo)."
O grupo ndo é capaz de chegar até o espaco de Aragorn para poder
atacd-lo; em vez disso, 0 grupo se move na direcéo de Gimli e 0 ataca.

ETAPA DA ESCURIDAO

Durante a etapa da escuriddo, a escuriddo provoca medo nos coragoes
e mentes dos herdis. Devido ao fato de a escuriddo nio estar sempre
presente durante uma aventura, os heréis s6 resolvem este passo quando
o aplicativo os instruir a fazé-lo.

Um heréi estard na escuridio se qualquer uma das trés condigoes
se aplicarem:

& Se ele estiver em um espaco que contém um icone de escurido.

Icone de
Escuridio

—X
|
—

& Se ele estiver em um espaco que contém uma ficha de escuridio.
& Se o aplicativo indicar que ele est4 na escurido.

Para resolver a etapa da escuriddo, cada heréi na escuridao sofre uma
quantidade de medo indicada pelo aplicativo. A descri¢io do conceito
de sofrer medo encontra-se na pdgina 12.

Por estarem em espagos que contém um icone de
escuriddo, tanto Gimli quanto Legolas sofrem
a quantidade de medo indicada pelo aplicativo
durante a fase da escuridio.

oy
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ETAPA DA AMEACA

A medida que o tempo passa para os heréis, as ameagas da Terra Média
vao se aproximando e se tornando mais perigosas. Durante a etapa da
ameaca, a2 ameaga aumenta e podem ocorrer eventos de ameaga.

A ameaga ¢ representada por uma barra de ameaca no topo da tela do
aplicativo, que vai sendo preenchida & medida que a ameaga aumenta.
Quando a ameaga atinge um LIMITE, um evento de ameaga é ativado no
aplicativo e os herdis o resolvem seguindo suas instrucoes. Cada limite
tem um ndmero que indica a quantidade de ameaca necessdria para

que ele seja ativado. Se a barra de ameaga ficar totalmente cheia, o jogo
acaba e a jornada dos heréis fracassa.

A medida que a barra de ameaga é preenchida,
os herdis ficario sujeitos a perigos cada vez maiores.

Durante cada etapa da ameaga, a ameaca aumenta nas seguintes
quantidades:

& em dois para cada heréi em jogo
& em um para cada ficha de ameaga no mapa
&> em um para cada pega inexplorada

Além disso, alguns efeitos podem fazer com que a ameaga aumente
durante outras etapas do jogo. O aplicativo sempre calcula e aumenta a
ameaca automaticamente. A qualquer momento, o herdi pode
selecionar um limite no aplicativo para visualizar uma breve descri¢ao
do seu evento.

A propria Thoresly g2 ofende
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Esse limite é ativado durante a etapa da
ameaga se a ameaga estiver em 15 ou mais.

FASE DE REAGRUPAMENTO

Apbs a fase da sombra, o aplicativo instrui os herdis a planejarem a
préxima rodada.

Primeiramente, cada heréi RESTAURA seu baralho de pericia
embaralhando a pilha de descarte junto com o seu baralho. Em seguida,
o aplicativo instrui os heréis a "Examinar 2". Os heréis fazem isso por
meio da revelagao das duas primeiras cartas do seu baralho de pericia.
Em seguida, os herdis podem PREPARAR uma delas colocando-a abaixo
da sua carta de her6i. Se uma carta estd preparada, as suas habilidades
estao disponiveis para uso.
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Conbecimento + Inato
Antes de realizar um teste de
% ou , vocé pode olhar a
crta do topo do seu baralho
¢ coloci-a no topo ou base
do baralho.

Quando Elena prepara a carta "Luz Elfica’,
ela a coloca abaixo da sua carta de herdi.

Um herdi s6 pode ter quatro cartas de pericia preparadas ao mesmo
tempo, entao é importante que suas cartas preparadas fiquem separadas
de quaisquer outras cartas presentes em sua 4rea do jogo. Se um heréi
chegar a ter mais de quatro cartas preparadas, ele deverd descartar cartas
até restarem apenas quatro delas.

Ap6s decidir se ird ou nio preparar uma carta, cada herdi coloca, em
qualquer ordem, suas cartas nio preparadas no topo ou na base do seu
baralho. Ao colocar cartas sem utilidade, como vulnerabilidades, na base
do seu baralho e cartas dteis, como aquelas que m um icone de 3
(sucesso) no canto superior esquerdo, no topo do seu baralho, o heréi
pode ajudar a garantir que suas futuras a¢oes tenham resultados positivos.

Apés examinar, os herdis clicam no botio "Continuar” e seguem para
uma nova rodada, comegando pela fase de agao.

COMPLETAR UMA AVENTURA

O grupo de herdis vence ou perde uma aventura em conjunto. Vencer
uma aventura concede Otimas recompensas aos herdis; no entanto,
independentemente de vencerem ou perderem, todos os heréis seguem
para a préxima aventura da campanha. Apds completar sua primeira
aventura, os jogadores devem ler a se¢io de "Regras de Campanha" no Guia
de Referéncia — essas regras descrevem como os heréis podem melhorar
seus itens e adquirir novas pericias antes do inicio da préxima aventura.

OBJETIVOS

Cada aventura d4 uma série de objetivos para os heréis. Durante uma
aventura, o objetivo atual dos herdis é exibido abaixo da barra de
ameaga. Depois que os herdis completam um objetivo, o aplicativo
automaticamente lhes d4 um novo objetivo.
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Se os herdis completarem o objetivo final antes de a barra de ameaca ficar
cheia, eles vencem aaventura. Se um heréi for derrotado, os heréis restantes
continuam a jogar; no entanto, se eles nio completarem o objetivo final
até o inicio da préxima fase da sombra, eles perdem a aventura.




TESTES

Os testes s3o a principal maneira de os herdis interagirem com o
mundo e atacarem inimigos. Os herdis realizam testes frequentemente
quando estdo explorando, encontrando ameagas, atacando inimigos e
interagindo com o povo da Terra Média.

Cada teste exige que um herdi use um dos seus ATRIBUTOS que estdo
listados em sua carta de heréi: agilidade (@), vigor (%), espirito (d),
sabedoria (&), ou esperteza(@®). Para realizar um teste, o herdi revela
cartas do topo do seu baralho de pericia. O niimero de cartas que ele
revela ¢ igual ao valor do atributo que estd sendo testado.

O vigor (%) de Beravor é de "3". Ao realizar um teste de
%, ela revela trés cartas do seu baralho.

Apés revelar as cartas, o her6i determina o niimero de
SUCESSOS (3t) que obteve. Cada icone de sucesso () no
canto superior esquerdo das cartas reveladas concede um

sucesso. O texto das cartas reveladas é ignorado — ele nao
possui efeito durante os testes.

Icone de
Sucesso

Bilbo realiza uma acdo de interagir em uma ficha de busca em
seu espaco. Ele é orientado a fazer um teste de agilidade (Q)
com o objetivo de obter dois sucessos.

2. Aagilidade de Bilbo éde "3", entéo ele revela trés cartas do topo
do seu baralho de pericia. As cartas reveladas tém um total de
um icone de sucesso (3#) e dois icones de destino (se).

O herdi usa os sucessos de formas diferentes dependendo do teste:

& Alguns testes exigem que o herdi registre o nimero de sucessos
no aplicativo clicando no botio "+". Em seguida, o aplicativo
mostra o resultado do teste. Os sucessos de alguns desses testes
sdo cumulativos; os heréis podem realizar o teste vdrias vezes e o
aplicativo registra o nimero total de sucessos.

Se um herdi tiver dois sucessos, ele clica no "+" duas vezes.

& Alguns testes fornecem um niimero que indica quantos sucessos
sd0 necessdrios para passar (ex.:“Teste @; 17). Se o herdi tiver
SuCessos equivalentes ou superiores a0 nimero exigido, ele passa
no teste. Caso contrdrio, ele falha no teste. Em qualquer uma das
situagbes, o aplicativo fornece instrugées ao herdi.

& Sucessos sio utilizados de maneiras diferentes ao atacar inimigos
e ao negar dano e medo, conceitos esses que serdo descritos
mais adiante.

Apés completar o teste, o herdi coloca todas as cartas reveladas durante
o teste na sua pilha de descarte do baralho de pericia.

DESTINO E INSPIRACAO

Durante um teste, as cartas reveladas por um heréi podem conter icones
de destino (). Icones de destino nio possuem efeitos inerentes; no
entanto, o herdi pode gastar fichas de inspiragio para converter icones de
destino em icones de sucesso (3t). Cada inspiracio gasta é convertida em
um tnico icone de destino. Para gastar uma inspiragio, o herdi pega uma
inspiracdo da sua carta de heréi e a devolve para o estoque.

Quando um heréi ganha inspiragio, ele pega
uma ficha de inspiracio do estoque e a coloca
na sua carta de heréi. O herdi nio pode ter
mais fichas de inspiracio do que o limite de
inspiragdo indicado na sua carta de heréi.

Limite de Inspiracio de 4
em uma Carta de Herdi

i
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3. Bilbo deseja passar no teste, entdo ele gasta uma ficha de
inspiracdo para converter um s em um 3. Agora ele tem dois
3, que é o suficiente para passar no teste.

4. Bilbo clica em "Passar" e resolve as instrugdes que aparecerem.
Em seguida, ele descarta as cartas que comprou para o teste,
colocando-as na pilha de descarte do seu baralho de pericia.

TESTES DE ATAQUE

Testes de ataque sao realizados durante o ataque de um heréi, apés ele
escolher um grupo inimigo para atacar e um item com o qual realizar o
ataque. Para realizar um teste de ataque, o heréi escolhe um dos
atributos listados no canto superior esquerdo da carta do item com o
qual ele estd atacando, testando o atributo em seguida. Depois, o heréi
gasta sucessos (i) para resolver uma ou mais das habilidades do item.
Cada habilidade indica quantos sucessos devem ser gastos para
resolvé-la, e cada habilidade s6 pode ser resolvida uma vez por ataque.

O herdi que estd utilizando o item
"Espada’” faz um teste de .
Um st pode ser gasto para aplicar dois golpes,
ao passo que dois 3 aplicam cinco golpes.

14 2 golpes
24525 golpes

A maioria das habilidades de item adiciona golpes
aplicados nos inimigos. Para adicionar golpes, o heré6i
seleciona o retrato do inimigo para exibir o seu menu
e, entdo, seleciona a aba de ataque para exibir o painel
de ataque do menu. Em seguida, o herdi clica no botao Aba de
"+" no painel de ataque para registrar cada golpe. Ataque

2. Botoes de Mais (+)
¥ e Menos (-) para Golpes

h
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1. Aragorn ataca um grupo de Espectros em seu espaco usando
sua Manipuladora do Destino. O item Manipuladora do

Destino requer um teste de vigor (%) ou sabedoria (8); a
sabedoria de Aragorn ¢ mais alta, entdo ele opta por esse teste.

2. A sabedoria de Aragorn é de "4", entdo ele revela quatro
cartas do seu baralho. As cartas que ele revela possuem dois
sucessos (3%) e dois destinos (se).

3. Aragorn gasta dois 3 para resolver o terceiro efeito do
item Manipuladora do Destino, registrando cinco golpes
no aplicativo.

Além de aplicar golpes, as habilidades podem fornecer modificadores de
ataque aos herdis, como "perfurar”, que permite que um heréi ignore
a armadura de um inimigo. Se uma habilidade tiver um modificador,
o heréi seleciona o modificador correspondente no aplicativo.
O aplicativo calcula o efeito de cada modificador automaticamente; hd
uma descri¢ao de cada modificador na Referéncia Rdpida, que pode ser
encontrada no verso deste livro.

O menu de inimigo mostra um valor de vida para cada miniatura do
grupo inimigo, assim como o valor de armadura e de feiticaria de cada
miniatura. Se um inimigo tiver armadura ou feiticaria, os golpes
reduzem esses valores primeiro. Se um inimigo néo tiver armadura ou
feiticaria, os golpes reduzem a sua vida.

| 1de

Armadura

4 de Vida |

-~

2 de Feiticaria

Apbs registrar todos os golpes e modificadores, o herdi clica no botdo
"Aplicar" para aplicar os golpes nos inimigos (mesmo que ele nio tenha
obtido golpes). Se a vida de um inimigo for reduzida a zero, ele serd
derrotado e o aplicativo instruird os heréis a removerem a miniatura do
inimigo do tabuleiro.

Se um inimigo nio for derrotado, ele recuperard toda a sua
armadura e feiticaria e poderd ser incitado a contra-atacar.
O grupo inimigo poderd atacar se estiver no espago do herdi
ou num espago adjacente e tiver o icone de alcance (§») em  Leone de
seu retrato de inimigo. Se o inimigo puder atacar, o heréi Alcance em
clica no botao "Sim" e resolve um ataque conforme descrito  um Retrato
na “Etapa de Ativacdo de Inimigos” na pdgina 8.

2 golpes, castigar

. Aragorn gasta uma inspira¢io para converter um s em um
3. Ele gasta esse 3 no primeiro efeito da Manipuladora do
Destino, adicionando mais dois golpes e selecionando
"Castigar". Em seguida, ele clica em "Aplicar”.

3 1 Espciro
Vood oa um heral proximo ganha 1 insplragda’

O aplicativo aplica sete golpes diretamente na vida do
Espectro (o modificador castigar ignora a feiticaria do
inimigo). Um dos Espectros foi derrotado, entio Aragorn
remove um Espectro do seu espago e ganha uma ficha de
inspiragio. Em seguida, ele descarta as cartas que revelou,
colocando-as em sua pilha de descarte.

O [nimigo

O grupo de Espectros ¢ incitado a atacar. Visto que o grupo
estd ao alcance de Aragorn, ele clica em "Sim" e resolve um
ataque inimigo.




DANO E MEDO

A Terra Média é cheia de inimigos perigosos e outras ameagas que
colocam os corajosos herdis em risco. Em consequéncia dessas ameagas,
os heré6is podem sofrer pANO () e MEDO (%*). Se um herdi sofrer
muito dano ou medo, ele ficard a um passo de ser derrotado e deverd
realizar um teste de resisténcia final para determinar se ird sucumbir as
ameacas da Terra Média ou se ird se reanimar e continuar sua aventura.
Quando um herdi sofre dano ou medo, ele revela uma carta de dano
ou de medo do baralho correspondente e a coloca virada para cima na
sua 4rea do jogo. Em seguida, ele resolve o efeito da carta. Muitas dessas
cartas instruem o heréi a virar a carta para baixo ou descartd-la. Se um
heréi for instruido a deixar a carta virada para cima, ela terd um efeito
persistente que continuard sendo aplicado nesse herdi. Se um heréi
sofrer muito dano ou medo a0 mesmo tempo, ele deverd revelar uma
carta de cada vez, resolvendo-a completamente antes de revelar outra.
Ocasionalmente, um herdi pode ser instruido a sofrer dano ou medo
virado para baixo. Quando isso ocorre, o heréi coloca esse dano ou
medo virado para baixo ao lado da sua carta de herdi, sem ler o que
diz o texto dela.

NEGANDO DANO E MEDO

Um heréi pode obter uma chance de NEGAR dano ou medo antes de
sofré-los. Quando isso ocorre, o heréi recebe a instrucio de testar um
atributo (ex.:"Cada herdi na escuridao sofre 2 medos; negados por @ .”).
Antes de sofrer o dano ou medo, o heréi pode testar o atributo
indicado, de forma que cada icone de sucesso (3it) gerado durante o
teste impedird um dano ou medo.

Um grupo de Goblins ataca Elena para causar trés danos (X)
e um medo (%#). Para esse ataque, um teste de vigor (%) nega
dano e medo.

O vigor de Elena é de "2", entdo ela revela duas cartas do
seu baralho. Ela tem dois sucessos (3), de forma que poderd
impedir um total de dois danos ou medos. Ela opta por impedir
um dano e um medo, de forma que sobram apenas dois danos.

REsISTENCIAS FINAIS

No decorrer de suas provagbes e experiéncias, os herdis podem ser
levados ao limite do que os seus corpos e espiritos sao capazes de
suportar. Cada heréi tem limites de dano e medo em sua carta de heréi:

Limites de dano

e medo

Apés sofrer dano ou medo, se um heréi tiver um
nimero de dano (virado para cima ou para baixo) igual
ou maior que o seu limite de dano ou um niimero
de medo (virado para cima ou para baixo) igual ou
maior que o seu limite de medo, ele deverd realizar
uma RESISTENCIA FINAL. Para realizar uma resisténcia
final, o herdi clica no botio do grupo no canto inferior
esquerdo do aplicativo. Entdo, ele seleciona o retrato do heréi e o limite
(de dano ou de medo) que foi alcancado. Em seguida, ele segue as
instrucoes do aplicativo.

Botio do
Grupo

Se um herdi chegar a ambos os limites, ele realiza duas resisténcias
finais na ordem que preferir.

Uma resisténcia final inclui um teste — se o heréi falhar no teste, ele
serd DERROTADO. O heréi é removido do tabuleiro e a equipe perde
a aventura na proxima etapa da sombra, a menos que completem
o objetivo final. Se o heréi passar no teste, ele segue as instrugoes
fornecidas pelo aplicativo.

Saita | 4 virado para baivo,
Encio, vise esca catts
pars basso,

3. A primeira carta de dano que ela revela é "Frigil", que a
orienta a sofrer uma carta de medo virada para baixo e a virar
a carta "Frdgil" para baixo.

Mantenha esta carta virada

para cima.

Quanda realizar 3 agia de visj
se | c<pac 2 menas.

4. A segunda carta de dano que Elena revela ¢ “Emaranhado(a).”
O texto da carta "Emaranhado(a)" orienta Elena a manté-la
virada para cima. Ela continuard a impedir o movimento da
personagem durante esta aventura até poder ser descartada ou
virada para baixo.

REGRAS ADICIONAIS

Esta secdo inclui regras adicionais que sao necessdrias para jogar o jogo.

INIMIGOS

Esta secdo explica detalhes adicionais relacionados a grupos inimigos.

PREPARADOS E ESGOTADOS

Um grupo inimigo fica PREPARADO ou ESGOTADO. Os inimigos ficam
esgotados apés o aplicativo ativé-los ou apés terem atacado. Quando
um inimigo fica esgotado, seu retrato no aplicativo fica sombreado.

Inimigos esgotados nio podem ser ativados ou provocados e nio
podem contra-atacar. O aplicativo prepara todos os grupos inimigos no
fim da fase da sombra.

Grupo Preparado Grupo Esgotado

PROVOCAR INIMIGOS

Quando o herdi estd no mesmo espaco que um grupo inimigo
preparado, certas agbes irio PROVOCAR esse inimigo, fazendo-o
atacar. Um herdi deve provocar um inimigo durante cada uma das
seguintes situagoes:

$ antes de sair de um espaco que contém um inimigo preparado

& antes de interagir com uma ficha em um espago que contém um
inimigo preparado

Para provocar um inimigo, o herdi clica no botio
de provocar 4 esquerda dos retratos de inimigo no
aplicativo. Em seguida, ele seleciona o retrato do
inimigo que estd sendo provocado. Esse inimigo

imediatamente resolve um ataque inimigo contra

Botdo de

Provocar

o herdi de acordo com as instrugées do aplicativo.
Depois que o inimigo ataca, o herdéi pode sair do
espaco do inimigo ou realizar uma agdo de interagir,
dependendo da sua intencio.

Diferentemente de uma ativagio de inimigo ou de um contra-ataque,
grupos inimigos nio ficam esgotados ao serem provocados.

INTERROMPER ATIVACOES DE INIMIGOS

Algumas habilidades, como a carta de pericia "Prole de Lhan" de
Elena, podem interromper a ativagio de um inimigo para aplicar golpes
ou modificadores. Para resolver essas habilidades, o heréi seleciona
o retrato do inimigo, registra e aplica os golpes ou modificadores
indicados pela habilidade e continua a ativagio do inimigo.

CoLOCAR INIMIGOS

Quando um grupo inimigo precisa ser colocado no mapa, o aplicativo
indica onde o grupo deve ser colocado e quantas miniaturas o grupo
contém. Quando um grupo inimigo ¢ colocado, o aplicativo adiciona o
retrato desse grupo a barra de inimigos na base da tela. Deve haver um
grupo inimigo (contendo uma ou mais miniaturas) no mapa do jogo
para cada retrato de inimigo exibido no aplicativo.

INIMIGOS DE ELITE

Grupos inimigos de elite sio mais fortes que inimigos comuns e
possuem boénus especiais. O retrato de um grupo inimigo de elite tem
uma moldura com espinhos ¢ um icone de estandarte. Quando um
grupo inimigo de elite é colocado no mapa, os herdis colocam, junto
com as miniaturas dos inimigos, a ficha de estandarte de elite (de fundo
vermelho) correspondente ao icone de estandarte do grupo inimigo.

Retrato de Inimigo de Elite e Estandarte Inimigo correspondente

Os bonus de um grupo inimigo de elite ficam listados no seu menu de
inimigo. O aplicativo aplica todos os bonus de inimigo automaticamente,
mas os herdis podem selecionar bénus no menu de inimigo para
visualizar seus efeitos. Além dos bonus listados, todos os inimigos de elite
sdo capazes de realizar contra-ataques mesmo quando estao esgotados.

Bénus de um Grupo de Elite

GRUPOS INIMIGOS REPETIDOS

E possivel haver vérios grupos inimigos do mesmo tipo se eles nio
forem de elite. Quando isso acontece, cada grupo inimigo extra recebe
um estandarte inimigo automaticamente, o qual ficard em exibicao ao
lado do retrato desse inimigo no aplicativo. Ao colocarem o grupo
inimigo repetido no tabuleiro, os herdis colocam a ficha de estandarte
inimigo correspondente ao lado das miniaturas do grupo.

O primeiro grupo Orc ndo tem estandarte inimigo.
O segundo grupo Orc usa o estandarte inimigo azul.




CARTAS DE PEricIA PREPARADAS

RESTAURAR BARALHOS DE PERICIA

Conforme descrito na fase de reagrupamento, ao examinar cartas, o
herdi pode preparar uma delas colocando-a virada para cima abaixo
da sua carta de heréi. Um heréi nao pode ter mais de quatro cartas
preparadas; se for preparar uma quinta carta, ele deverd descartar uma
das suas cartas preparadas.

Assim como cartas de item e de heri, cartas de pericia tém habilidades
que ajudam os herdis a cumprirem seus objetivos. No entanto,
as habilidades de uma carta de pericia podem ser usadas apenas
enquanto esta carta estiver preparada— ou seja, os herdis ignoram as
habilidades de cartas de pericia reveladas para um teste.

Cada habilidade de carta descreve quando ela pode ser usada. Para
usar uma habilidade, o herdi resolve o texto da habilidade. Virias
habilidades de cartas de pericia orientam o herdi a descartar a carta da
sua 4rea de preparagio.

PALAVRAS-CHAVE

A maioria das cartas de pericia contém uma ou mais palavras-chave
em negrito, como "Correr 1". Palavras-chave sdo uma abreviagio de
habilidades que aparecem frequentemente nas cartas. As regras para
cada palavra-chave podem ser encontradas na Referéncia Répida
presente no verso deste livro de regras.

ATRIBUTOS

Algumas cartas de pericia (e de item) contém caracteristicas em itélico,
como "Ando " e " Titico". Caracteristicas no possuem efeitos inerentes;
no entanto, outros efeitos do jogo podem fazer referéncia a cartas que
tém caracteristicas.

PrROXIMO

Algumas habilidades e regras fazem referéncia a componentes ou espagos
PROXIMOS . Um componente estd proximo de outro componente se eles
estiverem no mesmo espago ou em espacos adjacentes um ao outro.
Um espaco proximo se refere ao espago em questdo e a todos os espacos
adjacentes a ele. Um componente ndo estd préximo de si mesmo.

APLICAR

Habilidades que "aplicam" golpes e modificadores em inimigos nao
sdo ataques. Para resolver essas habilidades, o herdi registra golpes
e modificadores no menu de inimigo e clica em "Aplicar", mas ele
sempre deve clicar em "Nao" se o aplicativo solicitar um contra-ataque.

CARTAS DE PEriciA EsPECIAIS

Cartas de vulnerabilidades e de titulo sdo tipos especiais de cartas de
pericia que fazem parte dos baralhos de pericia dos herdis.

CARTAS DE TiTULO

As cartas de titulo refletem as escolhas memordveis feitas por um heréi
durante uma campanha. Cartas de titulo geralmente tém habilidades
poderosas que podem ser usadas apenas uma vez durante uma aventura.
Ao ganhar uma carta de titulo, o heréi a procura em meio as cartas de
pericia de titulo e a prepara imediatamente.

CARTAS DE VULNERABILIDADE

Cada herdi comega o0 jogo com uma carta de vulnerabilidade em seu
baralho de pericia. Cartas de vulnerabilidade nio possuem efeitos
inerentes — o proposito delas é ser inttil para os heréis, enchendo os
baralhos de pericia e ndo contribuindo com icones para testes. Quando
um heréi ganha uma carta de vulnerabilidade durante uma aventura,
ele pega a carta do topo do baralho de vulnerabilidade e a coloca em
sua pilha de descarte do baralho de pericia. Um heréi pode preparar
uma carta de vulnerabilidade para remové-la temporariamente do seu
baralho de pericia, embora isso ndo vé conceder habilidades.

Um heréi deve restaurar seu baralho de cartas de pericia nos
seguintes momentos:

& durante a fase de reagrupamento
& quando nio restarem cartas no baralho
& quando um efeito instruir a fazé-lo

Um her6i restaura seu baralho embaralhando sua pilha de descarte
junto com quaisquer cartas restantes em seu baralho e colocando o
baralho recém-embaralhado virado para baixo. Cartas preparadas nao
sdo embaralhadas no baralho.

CARTAS DE VANTAGEM

Os heréis podem ficar escondidos, encorajados ou determinados. Essas
sdo vantagens que melhoram as chances que os heréis tém de passar em
testes e enfrentar inimigos. Se um her6i ganha uma vantagem, ele pega
uma carta de vantagem do tipo adequado e a coloca em sua drea do
jogo. O efeito de cada vantagem vem descrito na carta.

CARTAS DE ITEM DE APETRECHOS

Os herdis podem encontrar apetrechos durante suas aventuras.
Apetrechos sdo cartas de item que possuem o icone de apetrecho (@)
em sua base. Ao ganhar um apetrecho, o herdi procura em meio as
cartas de item nio utilizadas e o coloca virado para cima ao lado dos
seus outros itens. Em seguida, ele coloca no apetrecho um nimero de
fichas de consumo equivalente a0 nimero indicado no canto inferior
esquerdo da carta.

Niimero Inicial de
Fichas de Consumo L

O apetrecho "Botas" comega com duas fichas de consumo.

Se um herdi for instruido a CONSUMIR um apetrecho, ele deve gastar
uma ficha de consumo, removendo-a da carta do apetrecho em questéo.
Depois que a tltima ficha de consumo de um apetrecho € gasta, ele é
virado para baixo e no poderd ser usado novamente durante a aventura.
Os apetrechos recebem seu ntimero inicial de fichas de consumo no
inicio de cada aventura.

EMPUNHADURA DupLA

O herdi pode atacar com mais de um item se todos eles tiverem o
mesmo atributo que estd sendo testado. Ao atacar com mais de um
item, o her6i pode gastar sucessos (i) para resolver habilidades de
qualquer um dos itens escolhidos. Se o herdi estiver atacando um
grupo inimigo adjacente, todos os itens escolhidos deverao ter o icone

de alcance ($»).

o
se esconder,

Um herdi com os itens "Espada" e "Guerreador" pode usar
ambos durante um ataque se estiver testando vigor (¥-).
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ELEMENTOS DO APLICATIVO

Esta secdo descreve detalhes adicionais relativos ao aplicativo.

CONHECIMENTO E EXPERIENCIA

Durante uma aventura, os heréis podem ser recompensados com
conhecimento e experiéncia. Esses recursos sdo registrados no aplicativo
e permitem que os heréis melhorem itens e comprem novas pericias no
intervalo entre as aventuras. Os jogadores podem ignorar os elementos
de conhecimento e experiéncia em sua primeira aventura; eles sio
explicados mais detalhadamente no Guia de Referéncia.

NEBLINA

No aplicativo, a parte do mapa que fica encoberta por neblina indica os
locais onde serdo colocadas as pegas. Isso mostra aos jogadores para
qual direcao o mapa se estenderd, possibilitando que eles preparem
melhor a sua drea do jogo.

A neblina indica que o mapa se expandird
para oeste das pecas jd presentes.

E AGORA?

Agora, vocé estd pronto para jogar sua primeira aventura,
entdo abra o aplicativo e siga com atengio os passos da
preparacio apresentados nas pdginas 4-5. Vocé pode usar
a Referéncia Rdpida no verso deste livro para consultar as
fases e os termos do jogo. Se tiver dividas durante a partida,
consulte o glossirio no Guia de Referéncia.

Apés completar sua primeira aventura, leia as secoes de
"Regras Avancadas" e "Regras de Campanha" do Guia de
Referéncia. Elas explicam as regras para pecas de mapa de

batalha, fichas de terreno e para melhorar as pericias e itens
dos seus herdis. Em seguida, vocé estard pronto para comegar
a sua préxima aventura!
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REFERENCIA RAPIDA

ESTRUTURA DA RODADA

Cada rodada de jogo consiste das trés fases abaixo:

1. Fase de Agao: cada herdi tem um turno, realizando até duas agoes.

2. Fase da Sombra: inimigos sdo ativados, a escuridio é resolvida
(se necessdrio) e a ameaca aumenta — eventos de ameaga sdo
ativados se a ameaga atingir um limite.

3. Fase de Reagrupamento: todos os herdis restauram seus

baralhos de pericia e entdo examinam duas cartas.

ACOES

Um herdi pode realizar duas agoes durante seu turno. O herdi pode
realizar a mesma acao mais de uma vez ou duas a¢oes diferentes.

& Viajar: mova-se até duas vezes. O heréi pode realizar sua segunda
agio entre o primeiro e o segundo movimento.

& Ataque: ataque um inimigo em seu espago. Se vocé tiver uma
arma de alcance, vocé pode atacar um inimigo préximo.

& Interagir: interaja com uma ficha em seu espago.

RESTAURAR BARALHOS DE PERICIA

O heréi deve reiniciar seu baralho nestes momentos:

& durante a fase de reagrupamento
& quando nio restarem cartas no baralho
& quando um efeito instruir a fazé-lo

O herdi restaura seu baralho embaralhando sua pilha de descarte com
quaisquer cartas restantes no seu baralho e colocando o novo baralho
virado para baixo. Cartas preparadas nao sio embaralhadas no baralho.

REGRAS FREQUENTEMENTE IGNORADAS

& Se um inimigo for instruido a se mover e atacar, mas nio puder
ficar ao alcance de nenhum alvo, ele ignora toda a instrugio
(incluindo 0 movimento). O botio "Sem Alvo" é selecionado e o
inimigo recebe uma nova instrucio.

& Um inimigo preparado é provocado quando um herdi sai do seu
espaco ou quando interage com uma ficha em seu espaco.

& Um componente estd préximo a outro se eles estiverem no
mesmo espago ou em espagos adjacentes.

& Um heréi pode ter no méximo quatro cartas preparadas por vez.

I —

MODIFICADORES DE ATAQUE

Existem seis modificadores que podem beneficiar os herdis durante
um ataque:

& Perfurar:
& Castigar:

esse ataque ignora a armadura do inimigo.
esse ataque ignora a feiticaria do inimigo.

& Rachar: esse ataque reduz permanentemente a armadura do
inimigo em uma (antes de o golpe ser aplicado).

& Fender: todos os inimigos no grupo sofrem o niimero completo

de golpes.

& Letal: se esse ataque reduzir a vida atual do inimigo pelo menos
pela metade, ele é derrotado.

& Atordoar: esse ataque esgota o grupo inimigo. Se o grupo for de
elite, ele também nao pode contra-atacar este ataque.

PALAVRAS-CHAVE

Fazer Reconhecimento em X: quando um efeito instruir vocé
n g "

a "Fazer Reconhecimento em X", revele X cartas do topo do

seu baralho de pericia. Vocé pode preparar uma dessas cartas

(coloque-a virada para cima embaixo da sua carta de herdi).

Entdo, coloque cada uma das cartas reveladas restantes no topo

ou fundo do seu baralho de pericia, em qualquer ordem.

Golpear X: durante um teste de ataque, vocé pode descartar uma
carta que tenha a palavra-chave "Golpear X" e adicionar X golpes
ao ataque.

Defender X: quando vocé ou um herdi em seu espago forem
sofrer dano ou medo, vocé pode descartar uma carta que tenha a
palavra-chave "Defender X" para prevenir qualquer combinagio
de X pontos de dano e medo.

Correr X: durante seu turno, vocé pode descartar uma carta
que tenha a palavra-chave "Correr X" para se mover X espagos
adicionais. Vocé pode realizar a¢oes entre cada movimento.

Descansar X: no final do seu turno, vocé pode descartar uma
carta que tenha a palavra-chave "Descansar X" para descartar um
nimero de cartas de dano ou medo viradas para baixo igual a X.

Se Esconder: depois de realizar um teste, vocé pode descartar
uma carta que tenha a palavra-chave “Se Esconder” para receber
uma carta de vantagem "Escondido”.

ICONES

3 Sucesso

o Destino (Cada inspiragio gasta durante um teste converte 1 o em 1 3t
X Dano

=% Medo

$» De Alcance (Pode atacar um alvo em um espaco adjacente)

€ Conhecimento

“» Acio "Interagir"

ATRIBUTOS DE HEROI

Q Agilidade o Espirito @ Esperteza
% Vigor & Sabedoria
ITENS
@ Apetrecho ¥ Item de Uma Mio
¥ Armadura ¥ Ttem de Duas Maos
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