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Uma nota de Josh e Adam:

Too Many Bones tem sido um esfor¢o humilhante para nés dois. Nunca antes experimentamos esse nivel de apoio e incentivo
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durante todo o processo de criacdo do jogo. O apoio da nossa comunidade de apoiadores foi incomparavel e nos incentivou a fazer \ R % E = TGOt e s g e = S
este jogo se destacar de todas as maneiras possiveis. Todos os envolvidos se esforcaram mais do que esperdvamos. Queremos ' Y

agradecer pessoalmente ao nosso artista, Anthony LeTourneau; nosso escritor, James Boutilier; nosso pau para toda obra e homem de

midia social, Josh Wielgus; e uma horda de orcs que doaram seu tempo e talentos para testar e testar essa abordagem Unica de Viséo geral dajogabilidade ..............ccoieenns 8-9
estratégia de dados. Esperamos que a quantidade de cuidado e atengdo aos detalhes investidos neste jogo seja aparente. Nosso RasesidoslogpiEncHRing, Becompense RECHpElses oy e
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objetivo continua sendo melhorar constantemente o padréo de qualidade dos jogos de tabuleiro. Achamos que este jogo eleva a - # I
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fasquia. Aproveitar!
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Em Too Many Bones, vocé joga como uma raca incomum de aventureiros que se dirigem para uma terra invadida por todos
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os tipos de criaturas hostis. Sua raca viveu escondida em Bosque Profundo durante séculos, e s6 recentemente seus parentes

Slots Ativos e Bloqueados...
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foram forcados a emergir para o sul e se abrigar dentro das muralhas de Obendar.

Devido ao seu estilo de vida recluso, muitos na cidade estdo encontrando sua raca pela primeira vez. Alguns moradores acreditam & S . B MaAUS

que vocé seja um elfo, devido as suas caracteristicas faciais distintas; outros diriam um goblin, pelo seu tamanho e constitui¢cdo. Outros
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Posicdes iniciais do Gearloc .............cccceeeiiunnee. {1574
Movimento Adjacente

ainda insistiriam que sua alta aptidao tecnolégica prova que vocé é um gnomo! Somente aqueles mais intimos de Deepwood

conhecem sua verdadeira espécie e parentes como Gearlocs — criaturas de orelhas grandes e corpo magro com

amores conflitantes pela natureza e pela maquina e uma sede insaciavel por aventura!

Os Gearlocs mais velhos sabem muito bem que esse perigo crescente ao norte é obra do

Ebon, um caldeiréo de criaturas sem lei governadas por tiranos que controlam firmemente

todas as regides do norte de Daelore. Como cada uma dessas regiées tem pouca ou

Configuragcao de Batalha..........cccceeeeviiiiniiiniiiinennnn

nenhuma comunicag&o com a proxima, 0s mais |
velhos acreditam que um grupo menor sera - o — N,y . Batalha....m s o ol S Sesss o
' Gearn|oCHtRs =

Virada do Malvado

mais eficaz na infiltracéo e na eliminacéo da

ameaca. Eles selecionaram seu grupo de aventureiros

e os incumbiram de se aventurar em dire¢&o ao norte KO.e Wipes ... i et

Resultados da Batalha ........ccoooevvvvvveiieevinnnnnn.

para silenciar um tirano de Ebano de cada vez.

SaqUESHTTEOVE). . Fr e s 21

Esta nunca seria uma tarefa apenas sua! Outros foram sequestrados! Mas a milicia

Arrombamento de fechaduras.........cccceeeeeveiiiiiiiiieeeeeee s e 21
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Obendar € escassa em termos e quaisquer mercenarios que valham a pena

contratar ja foram influenciados pela promessa de saquear direitos se ajudarem o

inimigo. Mas néo importa! Pois vocés sdo Gearlocs, e sendo a raca Facilite o0 uso de muitos 0ssos 23 Batalha ao
engenhosa e destemida que séo, seu grupo aceitou alegremente ViVO i . 24-27 Obtencao técnica - Perguntas
este desafio! Vocé estara entre os primeiros a viajar para o norte em frequentes 28-29 indice de Regras/Termos

muitas décadas e sua aventura comeca hoje! 30 Complen;.;a'.r;i.c.).s" dO TMB 1 Rt
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Consideramos este livro de regras um documento vivo e podemos continuar a
adiciona-lo e atualiza-lo conforme necessario com novas expansoes e conteldos.
As versdes mais recentes serdo postadas em toomanybones.com/rules

Vocé podera notar icones do YouTube em varios
lugares deste livro de regras. Onde quer que este icone apareca,
significa que criamos um video explicando esse assunto.

i e ‘T-'.
- g A D[ E E BU] LD ER RPG Para assisti-lo, acesse nosso canal no YouTube em
J ; > Y . www.youtube.com/chiptheorygames e pesquise
T e e i ' . essa palavra ou frase. Boa visualizag&o!
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Objetivo do jogo

Sua tarefa é facil...de acordo com o Conselho Gearloc.

Alcance e derrote o Tirano selecionado dentro de seu limite de dia
para vencer.

Vamos comecar nos preparando para sua aventura. Coloque o Battle

Mat no centro da sua area de jogo.

Exhausted Dice

e P —

Exhausted Dice

Tirano e contador diério

Selecione um Tirano com base na duracéo do jogo que vocé
gostaria de jogar ou compre um aleatoriamente (vocé pode olhar
para ambos os lados e se familiarizar com suas Habilidades e
efeitos dos Dados do Tirano). Os jogos podem variar de 1 a 4 horas
dependendo do Tyrant e do nimero de Gearlocs.

Coloque a Carta, a Ficha e o Dado do Tirano a esquerda do Tapete
de Batalha.

Coloque o cartdo e o chip do contador diario (definido como 1)
diretamente abaixo do seu cartdo Tyrant.

Defeated
Baddies

Exhausted Dice

Encontros Encontre

quaisquer Encontros de Tirano (azul) associados a esse Tirano (1-3 cartas e rotuladas com o nome do Tirano na parte inferior da carta) e

coloque-as de lado. Coloque outras Cartas de Tirano na caixa do jogo.

Embaralhe o Baralho de Encontro Geral (verde) ou o Baralho de Encontro Solo (verde e rotulado como “Solo” na parte inferior)

se estiver jogando com apenas um Gearloc, e compre Cartas de Encontro iguais as mostradas em@Carta Tirano menos 3 cartas.
Embaralhe-os junto com as Cartas de Encontro do Tirano que vocé reservou e coloque-os todos a esquerda (lado da histéria para cima) do
Tapete de Batalha, conforme mostrado. Coloque outras Cartas de Encontro na caixa do jogo. Nos raros casos em que vocé ficar sem Encontros,

vocé podera reabastecer seu Deck de Encontros na caixa do jogo.

Por fim, encontre os Encontros Especiais 001-003 e coloque-os, em ordem, no topo do seu Baralho de Encontros recém-criado. Coloque outros

Encontros Especiais na caixa do jogo (mantenha-os acessiveis, pois vocé podera precisar deles mais tarde).

Saque e saque

Embaralhe todas as cartas de Loot e Trove Loot e coloque ambos os baralhos (com o peito para cima) a direita do Battle Mat.

Pegue os 4 dados de arrombamento e coloque-0s proximos.

Bandidos

Usando os icones de tipo de vil&o () mo.@ @ @}@@e tirano, encontre todos os bandidos desses tipos.
Vire-os com a face para baixo, embaralhe e crie “Pilhas Ativas” de 1Pt, 5Pt e 20Pt Baddie. Coloque essas pilhas acima do Tapete de Batalha.
Coloque outras fichas de bandidos em sua caixa de jogo (ocasionalmente, vocé pode precisar acessar essas fichas de bandidos para um

encontro especifico). Se vocé ficar sem Baddies em uma Pilha Ativa, embaralhe novamente os Baddies derrotados.
Coloque algumas pilhas de 8 a 10 fichas de saude a direita de suas pilhas ativas de Baddie, conforme mostrado.

Gearlocs

Cada jogador escolhe um Gearloc e coloca seu Tapete Gearloc selecionado, Chip Gearloc (com [#] de Fichas de Saude Iniciais embaixo dele),

Dado de Iniciativa e Dados de Estatistica conforme mostrado. Ajuste o posicionamento do tapete ao seu gosto com base no tamanho do grupo.

Encontre os 16 dados de habilidade do seu Gearloc e coloque-os em uma bandeja de armazenamento perto do tapete Gearloc (as tampas da bandeja

também funcionam muito bem para armazenar dados de Atk e Def perto de cada Gearloc).

Usando sua Folha de Referéncia do Gearloc (coluna frontal direita), procure por quaisquer Habilidades com um circulo@) ao lado de seus
(nome. Seu Gearloc inicia o jogo com essas Habilidades (encontre os nomes das Habilidades em seu Tapete Gearloc e, em seguida, coloque
os Dados de Habilidade com os nimeros correspondentes nesses slots no seu tapete). Esses dados geralmente sdo contadores (o que significa

gue o lado voltado para cima no seu tapete é importante). Comece esses dados com o lado “0” aparecendo, se possivel.

Outros componentes

Relna alguns Dados de Atk (6-10), Dados de Def (10-12) e Dados de Efeito (2-4 de cada tipo) e coloque-os abaixo do Tapete de Batalha.
Defina o D6 preto nesta area também.

Coloque as 4 fichas de marcacao de pista acima do tapete de batalha, conforme mostrado. Faga 0 mesmo com os 4 Dados de Iniciativa Baddie.
Por ultimo, coloque o Dado do Contador de Rodadas no topo do Medidor de Iniciativa no Tapete de Batalha, definido como R1.

Vocé esta pronto para sua aventura!




Embora o objetivo principal do TMB seja derrubar o Tyrant
selecionado, vocé deve primeiro ganhar Pontos de Progresso
suficientes para fazer isso. Também é fundamental que vocé fortaleca
seus Gearlocs, aprimorando suas estatisticas e habilidades em
preparacgdo para a batalha final.

Tanto o progresso quanto o treinamento podem ser
alcancados através de Encontros diarios. Essas situacoes
proporcionaréo ao seu grupo escolhas que podem resultar em
resultados ou batalhas pacificas.

Vamos comecar discutindo como e quando tudo isso acontece.

Cada dia da sua aventura o levara por 4 fases do jogo. Assim que
todas as 4 forem concluidas, um novo dia comeca e vocé repetira essas

fases.

1. Novo dia

« Girar o Contador de Dias em 1 dia (pule isso para o Dia 1).

2. Fase de Encontro
* Desenhe um Encontro e leia-o para o grupo. « Escolha uma opgéo
e tente conclui-la com sucesso. ¢ Se for bem sucedido, va para
a Fase de
Recompensa.
» Se nao tiver sucesso, pule a Fase de Recompensa e va

diretamente para a Fase de Recuperacao.

3. Fase de recompensa
* Ganhe todas as recompensas especificas a sua escolha. Ganhe
também quaisquer recompensas gerais de
Encontro. * Se as recompensas incluirem Loot ou Trove Loot,

compre-as

agora. * Se as recompensas incluirem Ponto(s) de Treinamento,
use-0s agora.
» Se as recompensas incluirem Ponto(s) de Progresso, coloque a

carta (com Pontos de Progresso aparecendo) sob o Tyrant.

4. Fase de recuperacéo

« Troque saques e saques de tesouros dentro do seu grupo.
Qualquer saque! Qualquer valor! Para qualquer pessoa... ou
deixe para tras (descarte o que quiser)!

» Faca uma tentativa de arrombamento. Isso pode estar no seu

Trove Loot ou no de outra pessoa.

» Op¢oes Individuais (cada Gearloc pode escolher 1): - Descansar
e Recuperar: Cure até o HP total.

- Procure por melhores saques: descarte 1
saque ou tesouro. Role 6 dados de ataque.

Para c% jogada, revele uma carta de
saque — \(océ pode ficar com 1.

- Explorar a Area: Role um D6. Em 1-3: Revele
um Baddie de 1 ponto; 4-5: Revele até um
Baddie de 5 pontos; 6: Revele até um
Baddie de 20Pt. Uma vez revelado, vocé
pode deixar aquele Baddie virado para cima no

topo da pilha ou coloca-lo no final da pilha. *Nao

ha limite para o nimero de Baddies que vocé
pode revelar por pilha.

Isso completa o seu dia! Recomece em: Novo Dia.

*Essas fases do jogo TMB s&o o que faz vocé progredir no jogo. Eles
fardo ainda mais sentido quando vocé aprender sobre os Encontros,
seus Gearlocs e como as batalhas funcionam.

| ENCGUNTE@E

Os encontros sao situacdes diarias que seu grupo deve superar
enguanto avanca em diregao ao Tirano. Cada dia, seu grupo
comecgara comprando uma Carta de

Encontro e lendo-a em voz alta.

A frente do cartdo apresenta uma
situagao que seu grupo “encontra”. O

verso lista suas escolhas e os efeitos que
essas escolhas terdo no Encontro

Add 2 Baddie Pts to your tal.

(vocé pode ler a carta inteira e discutir
cted to Lane 1 for

ke - kil
antes de decidir). e
Baddies walt in B).
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BQ: Baddie Fus.
Revesl Baddles. For every ed
Baddie. roll 2 Atk DHee snd
g o your Gesrloc.
Seu grupo deve escolher uma das opgoes Must b o Seemrier s
oferecidas. Essas escolhas resultardo em um

resultado pacifico (ndo ou uma batalha. Qualquer & ee

Escolhas especificas podem ter recompensas listadas apds essa escolha. As recompensas gerais dadas pela

conclusdo bem-sucedida de qualquer escolha estdo listadas na parte inferior do cartao (esquerda/

cantos direitos). *Consulte a chave abaixo para explicagdes sobre o icone do encontro.

r;'esn uma das batalhaik

Dessa forma, vocé deve concluir o Encontro com sucesso para ganhar
suas recompensas (geralmente Pontos de Progresso, Saque e/ou

Pontos de Treinamento).

Encounter lcons

* This Choice will result in a battle.
*Must supceed to gamn rewards 8 Progress.

' mThis Choice does not result in a battle.

"May still have requirements for sucoess

Gain # Progress Points for

completing this Encounter.
& Each Gearloc draws 1 Loot.

Oraw # Loot.
AN oty decides how to distribute.

@ Each Gearloc gains 1 Training
Paint.

Each Gearloc draws 1 Trove Loot.

Draw # Trove Loot.
*Party decides how to distribute.

Uma escolha de Encontro pacifico € automaticamente bem-sucedida, salvo

indicacéo em contrario (veja o exemplo da carta a direita). Uma escolha de
Encontro de batalha sera bem-sucedida se pelo menos um Gearloc

permanecer no Tapete de Batalha depois que todos os Baddies forem

derrotados. Assim que um Encontro for bem-sucedido, o grupo passa para
a Fase de Recompensa.

Se um Encontro néo tiver sucesso (Pacifico ou Batalha), seu grupo nao
ganha nenhuma recompensa e deve passar imediatamente para a Fase de

Recuperacéo.

Tipos de encontro

Cheoice
Line ‘em up...snd try not |
to throw u[l;. .
BQ: Baddie Pts.

Add z Baddie Pts to your total
Battle is restricted to Lane 1 for
both sides, and you fight only one
Baddie at a time (remaining
Baddies wait in BQ).

Cheucal, —rm

Scramble across and cut )
the bridge. N
|BQ: Baddie Prs.

| Reveal Baddies. For every Ranged
| Baddie, roll 2 Atk Dice and dcs?

| Dmg to your Gearloc.

| Must surive for Encounter success.

@e

Existem 3 tipos de Encontros no TMB. Encontros Especiais sdo usados somente quando instruidos na preparacao

ou por outro Encontro. Tyrant Encounters séo adicionados ao Encounter Deck com base em qual Tyrant vocé esta

enfrentando (explicado na pagina 7). Os Encontros Regulares vém em 2 conjuntos: Encontros Gerais e Solo
(indicados na frente, na parte inferior de cada cartéo). Use Solo ao se aventurar com apenas 1 Gearloc. Usar Geral

y para 2 ou mais Gearlocs.

Ao concluir um Encontro com sucesso, verifique o cartdo em 3 lugares para ver se ha recompensas gque seu grupo ganhou.

Primeiro, verifique a direita do seu Texto de Escolha se ha recompensas especificas para sua Escolha. Em seguida, procure nos cantos inferiores

esquerdo (Pontos de Progresso) e direito (Pontos de Treinamento, Saque e Saque de Tesouro) quaisquer recompensas gerais do Encontro. Desenhe, atribua

e/ou registre essas recompensas agora. Em seguida, passe para a fase de recuperacéo.

Durante sua Fase de Recuperagéo, vocé pode trocar Loot e Trove Loot, fazer uma Tentativa de Arrombamento (Arrombamento descrito na pagina

21) e escolher uma opcéo individual (descrita na pagina anterior). Se vocé optar por “Search for Better Loot” e nado for obtido, o descarte ainda

acontecera.

Assim que a Fase de Recuperacéo for concluida, seu dia termina e vocé recomega na Fase do “Novo Dia”.

IMPORTANTE: Antes

de prosseguirmos nessas fases, é fundamental que vocé tenha um conhecimento sélido do seu Gearloc e de como o seu Gearloc Mat interage com todo o

resto. Selecione um tapete Gearloc e coloque-0 a sua frente para facilitar a consulta durante a proxima secao. Além disso, encontre a folha de referéncia

do Gearloc correspondente e mantenha-a por perto, pois também faremos referéncia a ela.




Boome@%. L A R B N N

Health:
Seu Gearloc Mat representa tudo o que torna seu Gearloc \ 3 +

Unico e eficaz em batalha e pode ser construido de forma diferente
Dexterity;: Defense:

em cada aventura! \ 3 + a +

Innate: Scavenger
Innate+!: Resourcetul Scavenger

1. Area de estatisticas
» Cada Gearloc possui 4 estatisticas: Saude, Destreza, Ataque e
Defesa. « Cada Atributo

consiste em um Atributo Inicial (nGmero impresso no tapete) que
pode ser aumentado colocando um Dado de Atributo

no espaco de Dados de Atributo correspondente durante

—§—= 390 pajsrey3

0 jogo. A estatistica inicial mais o valor do dado estatistico €

igual a estatistica atual (max.) do seu Gearloc.

» VVocé pode atualizar essas estatisticas usando Pontos de

Treinamen@) ao completar Encontros.
« Um Ponto de Treinamento d& a vocé 1 Tentativa de Treinamento para
qualquer Atributo (ou Habilidade).
» Se uma Tentativa de Treinamento for bem-sucedida, coloque
(ou aumente em 1) um Dado de Estatistica no espaco ao lado
da Estatistica Inicial para refletir o novo nimero modificado (Os Dados de Estatistica ndo podem ultrapassar 6).

» Os dados estatisticos do treinamento permanecem durante toda a aventura.

Saude (PS)
» Seu HP é o numero [#] de Health Chips que seu Gearloc tem atualmente acumulado sob seu Gearloc Chip.
» HP n&o pode exceder seu Stat [Max] (o excesso de cura ou regeneracéo € perdido). *Buff HP é separado do seu HP e, portanto,

tratada de forma diferente. Sua folha de referéncia individual do Gearloc fornecera detalhes se eles tiverem uma habilidade Buff HP.

* Uma tentativa de treinamento HP sempre sera bem-sucedida. Apos treinar em HP, adicione 1 HP ao seu Gearloc (além de aumentar o HP Stat Die).

« Perder seu ultimo HP significa que vocé foi nocauteado (KO). Remova seu Gearloc, seu Dado de Iniciativa e todos

dados de Plano Ativo, Bloqueado e de Backup com slots do Tapete de Batalha (use a Fase de Recuperacao para reabastecer o HP completo).

Destreza (Dex)
» Sua Des é o total de [#] dados que vocé pode langar em cada turno (qualquer combinacdo de Dados de Atk, Def e Habilidade).
* Uma tentativa de treinamento Dex sempre tera sucesso. * Dex

também pode ser gasto para mover seu Gearloc no Battle Mat (custa 1 Dex por posi¢ao).

Ataque (Ataque)
* Seu Atributo Atk € o [#] dos Dados de Atk ( « Cada { ") vocé tem disponivel para rolar a cada turno (n&o esgotado quando usado).
Dado de Atk custa 1 Des para rolar em batalha.

* Uma Tentativa de Treinamento de Atk exige que vocé jogue seu Atk atual (Estatistica Inicial + Dado de Estatistica). Se ndo for%@ado, vocé
teve sucesso. Se nao tiver sucesso, ndo havera aumento de Atk Stat e vocé devera gastar este ponto em outro lugar.

* Os Dados de Atque devem ter um alvo antes de serem lancados (apenas um alvo).

m
|

+ Cada langamento. f‘ é [#] dano (Dmg) que pode ser aplicado ao alvo (pode ser combinado com outro Dmg rolado).
 Se qualquer Dano for causado ao seu alvo através do uso de Dados de Atque, sera considerado um “Acerto”. ¢

Cada langamento po%er usado em seu Plano B (ndo reduz [#] de Dados de Atk disponiveis para vocé em turnos futuros).

Defesa (Def)

* Seu Atributo Def € o [#] dos Dados de Def () que vocé_!nﬂ1 disponivel para rolar em cada turno (n&o esgotado quando usado).

» Cada Dado de Def custa 1 Des para rolar em batalha.

» Uma Tentativa de Treinamento de Def exige que vocé jogue sua Def atual (Estatistica Inicial + Dado de Estatistica). Qualqu%lo é rolado
mais uma vez. Se nao for lanca pés o segundo langamento (ou primeiro), vocé obteve sucesso. Se nao tiver sucesso, ndo havera
aumento de Def Stat e vocé devera gastar este Ponto de Treinamento em outro lugar.

* O total de Dados de Def atualmente em slots Ativos reduzird os Dados de Def disponiveis para lancamento neste turno (por exemplo, Boomer
tem uma estatistica de Def de 2. Ela rola ambos os Dados de Def em seu turno e obtém resultados 1 e 2. Ela escolhe colocar ambos
dados em seus espacos Ativos. Mais tarde na rodada, um Baddie a ataca causando 1 Dmg, entéo ela escolhe remover 1 Def de seu espago Ativo.
Agora é a vez dela novamente, mas como ela ainda tem um Dado de Def em seu espaco Ativo, ela sé pode rolar 1 Dado de Def neste turno).

 Cada lancamento p;i._e;; ser colocado em um espaco Ativo (deve usar lancamentos reais - nao € possivel combinar resultados de 2 dados em 1).

* O total de [#] em seus sl@Ativos é o [#] Dano de Ataque que vocé pode evitar. Diminuir neste valor (no exemplo acima,gmer teve
a escolha entre reduzir 2 Def para 1 ou simplesmente remover 1).
Def Dice deve ser usado para todos os Dmg recebidos (exceto True Dmg) antes de remover HP. « Cada langamento

pode ser usado em %Iano B (ndo reduz [#] de Dados de Def disponiveis para vocé em turnos futuros).

Inato e Inato +1

* Cada Gearloc comega com um talento Gnico (Inato) e pode utilizé-lo ao longo da sua aventura. Use o seu
Folha de referéncia do Gearloc para saber mais sobre o que ele pode fazer.

* O Innate do seu Gearloc pode ser atualizado usando 6 no seu Plano Ba%). Depois de atualizado, ele também dura toda a aventura e seus

efeitos sdo explicados na Folha de Referéncia do Gearloc.

« Jogue com o lado sem estrela do seu chip Gearloc voltado para cima até atualizar para Innate+1 e depois vire-o!

Forma de ataque (a distancia / corpo a corpo / corpo a corpo)
« Isto determina como o seu Gearloc pode atacar. Gearlocs corpo a corpo (e corpo a corpo) sé podem atingir alvos adjacentes
unidades ao atacar (jogando Dados de Atk). Ranged Gearlocs podem atingir qualquer unidade. * Sua
forma também determina as opcdes de posicéo inicial do Tapete de Batalha do Gearloc em batalha (discutidas em

pagina 17).

Ao contrario dos dados de habilidade, os dados de defesa e ataque nunca se esgotam e estao disponiveis para vocé a
cada turno... a menos, é claro, que vocé encontre um golem... ou talvez um anciéo do pantano. Nesse caso, eu cuido disso,

fique atrds de mim! O que quero dizer € que as estatisticas de Atk e Def séo importantes! Jogue esses dados e use-0s

com frequéncia!




C%*N’Tf MAT - ! Boom & G;E%M . - - - - - - ¥ Profissdes
Health: B 1 =S > £

3 + b == | e e & Tood | - 3 * Uma profissao € um conjunto de habilidades exclusivas do seu Gearloc. As profissGes estéo listadas no canto superior direito da

2. Area de dados eSQOtada . A1 o~ : A Area de Estatisticas e suas Habilidades correspondentes esto vinculadas por linhas coloridas na Area de Habilidades.

Dexterity: *
 Quando Dados de Habilidade s&o usados, eles devem estar 3 + = — . + Com estrela ( ) As habilidades (visiveis ao lado de determinados espagos na sua area de habilidades) estédo sempre disponiveis para treinamento.

Esgotados (a menos que indicado de outra forma). Algumas habilidades terdo setas apontando para elas e ndo possuem um . Essas habilidades d*m ser aprendidas em ordem, comegando

. - ) Innate: Scavenger aed v .
* Os Dados Esgotados sédo armazenados a esquerda do te-n- Rescurceful Scavenger e i - 4 com uma habilidade e seguind* setas (se 2 setas apontam para uma habilidade, apenas 1 é necesséaria para desbloquea- la ).

Tapete Gearloc durante o restante da batalha atual * Vocé ndo precisa desbloquear todas as habilidades de uma profissdo antes de iniciar outra profisso.

e ndo estdo mais disponiveis para vocé. Todos os Fur,
Consumiveis

dados esgotados
ficam inesgotaveis apds a batalha. * Os Dados Consumiveis ndo podem ser obtidos usando Pontos de Treinamento e, em vez disso, sdo adquiridos atraves de Saque ou de

ne - 2 certos Planos de Backup. *Alguns Gearlocs até comecam com certos contra-dados consumiveis em seus tapetes.
» Habilidades de Baddie podem for¢cé-lo a Esgotar Atk ou P g ¢ p

L 1

Def Dice. Cada dado Esgotado em * Ao adquirir um Dado Consumivel, retire-o da Bandeja de Armazenamento e coloque-o no tapete.  Depois que um consumivel & usado,
desta forma reduz seu Atk ou Def Stat em 1 para a ele é removido do tapete (coloque de volta na bandeja de armazenamento). *Alguns consumiveis sdo uma exce¢ao a esta regra e
SataliE permanecem no seu tapete como um contador durante toda a sua aventura.

5. Plano de Backup (BP)

Habilidades do plano de backup

3. Area de preparagéo

A imagem do seu Gearloc também serve como area de

preparacgéo para certos componentes do jogo. » Apenas 1 Habilidade de Plano B pode ser usada por turno.

&_IE.I]_ e b— L1 "}algngqga g
0 3 -_.,. -,‘
M

« O custo de usar uma habilidade BP varia de 1 a 6 conforme most% no Gearloc Mat & Reference Sheet.
+ Remova [#] para usa%\a habilidade BP que custa [#]. % de Atk & Def Dice s&o simplesmente removidos, mas Skill

Os dados usados desta forma devem estar esgotados.

« E aqui que o seu Gearloc Chip se acumula com seu HP atual quando n&o esta em batalha.
 Se 0 seu Gearloc receber Buff HP, ele sera colocado aqui.

 Alguns Gearlocs até usam esta area para preparar certas habilidades antes de serem usadas em batalha. )
Gerenciando Ossos

4. Dados de habilidade da » Até 5 no total podem s%rmazenados no BP de turno em turno.

* Alinhe-se da e%&rda para a direita na ordem em que sao conquistados.

: * Use da es%rda para a direita. Shift nao utilizado totalmen%)ara a esquerda.
» Comece sua aventura com todos os Dados de Habilidade em sua Bandeja de Armazenamento (fora do jogo), exceto quaisquer Habilidades do seu =" 3

area de habilidades

: y % pode permanecer em seu BP até ser usado e deve ser eliminado no final da batalha ou se for nocauteado.
comeca com. Eles tém marcadores circulados em sua folha de referéncia do Gearloc (

Gearloc). « As habilidades sé@o aprendidas através de Pontos de Treinamento. Ao treinar/desbloquear uma Habilidade, localize o dado numerado em > g Dados multi-ossos
sua Bandeja de Armazenamento que corresponda a Habilidade que vocé esta treinando e coloque-o em seu tapete no slot correto. o « Eles ocupam varios slots no BP (pule os slots para mostrar isso).
* O lado mostrado nos Dados de Habilidade em sua Area de Habilidades n&o importa (os contadores costumam ser a excegao). « Uma p i + Se a Habilidade BP consumir apenas parte de um Dado com varios Ossos, o dado inteiro sera usado e qualquer dado n&o gasto ser&rdido.
tentativa de treinamento de habilidades sempre sera bem-sucedida. - :
* As habilidades s6 podem ser usadas uma vez por batalha (salvo indicagdo em contrario). Esgote cada Dado de Habilidade apés o uso. ~ = Atualizando para Inato+1
« Uma vez treinados/deshloqueados, os Dados de Habilidade podem ser usados durante toda a aventura. : :_ j « E necessario o uso de 6 para atl@@’ﬂ para o Innate+1 do Gearloc.
* Cada lado do Dado de Habilidade tem um icone que pode ser comparado com a Folha de Referéncia do seu Gearloc para descobrir como esse 1 » Vire o Gearloc Chip (para o lado das estrelas) durante o resto da aventura para indicar esta atualizagao!

icone funciona. Também mostra onde este dado pode ser colocado depois de lancado (ou seja, Ativo [A], Bloqueado [L]).

A forma como os Dados de Habilidade funcionam pode variar muito. Alguns Ossos sédo erros, mais ou menos. Vocé descobrira que a grande maioria dos dados
s&o resolvidos imediatamente, enquanto outros sdo colocados no seu Slot Ativo, lancados pode ter um ou mais lados com o icone Ossos. Muitas vezes, estes s&o
aguardando para serem acionados. Algumas Habilidades v&o até mesmo para um resultado indesejado dos dados que vocé lancou. No entanto, eles

seus Slots Bloqueados, onde podem permanecer durante toda a aventura ou até desempenham um papel fundamental no seu processo de tomada de deciséo.

que vocé decida usa-las! Para saber mais sobre como funcionam as habilidades Vocé sempre tera a opgao de colocar o Bones em seu plano de backup.

de cada Gearloc, leia sobre elas nas Folhas de Referéncia do Gearloc.




6. Slots ativos

* Colocar Dados de Defesa e Dados de Habilidade Ativos (A) rolados

Q Active

efeitos aqui. Os efeitos dos Dados de Habilidade Ativos do Aliado (AA)
também sé&o colocados nesta area (por outros Gearlocs). Os efeitos

especificos dos dados de habilidade ativa e de aliado sdo explicados nas folhas de referéncia do Gearloc.
» Os Dados Ativos permanecem aqui até serem usados e devem ser apagados no final da batalha ou se Gearloc for nocauteado.

» Os Dados de Habilidade nesses espacos devem estar Esgotados quando usados (a menos que indicado de outra forma).

7. Slots bloqueados
 Coloque aqui os efeitos dos Dados de Habilidade Bloqueados (L) rolados.
» Os Dados Bloqueados permanecem aqui de batalha em batalha até serem usados.
Esses dados devem ser limpos se Gearloc for nocauteado.

* Os Dados de Habilidade nesses espacos devem estar Esgotados quando usados (a menos que

indicado de outra forma).

NOTA: Para liberar espaco, um jogador pode remover (Exaustdo se Dado de Habilidade)
dados dos slots Ativos ou Bloqueados a qualquer momento durante seu turno.

8. Area de saque

* Quando um Gearloc ganha Loot ou Trove Loot, ele pode armazena-lo a direita de seu Gearloc
Mat.

» Cada Gearloc pode conter até 4 Loot/Trove Loot (quando estiver sem vagas, escolha

4 vagas, descarte as cartas restantes).
* Locked Trove Loot sempre ocupa apenas 1 vaga. ¢ Loot/Trove Loot

totalmente explicado na pagina 21.

IMPORTANTE: Agora

que vocé conhece as complexidades do seu Gearloc, podemos apresenta-
lo a oposigao!

Os vildes (e eventualmente o Tirano) sao contra quem vocé lutara até o

final de sua aventura.

Para a proxima segao, encontre um Baddie de 1Pt, 5Pt e 20Pt e

pegue um Tyrant Chip enquanto estiver fazendo isso.

Mantenha-os por perto para referéncia e comparagéo. Além disso, encontre
seu Guia de referéncia de aventura Gearloc e vire-o para tras, onde as

habilidades do Baddie estéo listadas.

Estas pronto! Vamos cavar!

v || R
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Os bandidos representam a oposigao que vocé enfrentara durante

sua aventura. Cada Baddie vem com seu préprio chip e estatisticas.

A i

Este é o nimero de fichas de saude colocadas abaixo de um vildo quando
ele entra no tapete de batalha.

2. Iniciativa

Isso determina o ponto inicial dos Baddies no medidor Ini. Um Dado de
Iniciativa Baddie € usado para indicar isso.

3. Forma de Ataque

Melee Baddies () s6 pc%’ atacar unidades oponentes adjacentes
(ndo diagonais) . Se ndo existir, eles ndo poderéo atacar neste turno.
Ranged Baddies (qualquer unidade adversaria, ) pode atacar

independentemente da posicao do tapete.

4. Tipo de criatura

. Trolls @ Balancas Pantanos
. (:) Duendes @ Bestas
5. Defesa

Este é o nimero de Dados de Def que este Baddie rola no seu turno
(menos quaisquer Dados de Def j& ativos). Rolled é a;.ado no topo
do chip Baddie (tornando o dado ativo). Um Baddie néo precisa de um

alvo ao alcance para lancar seus Dados de Def.

6. Ataque

Isso representa o numero de dados de ataque que esse VE? rola contra
3

seu alvo no seu turno. O total rolado é [#] Dano causado @o alvo. Se

Baddie tiver varios alvos, esses dados serdo langados separadamente

para cada um.

7. Habilidades

Estas Habilidades (em preto) estédo sempre em vigor. Consulte o Guia
de Referéncia de Aventuras da Gearloc para obter uma lista de habilidades

do Baddie e como elas funcionam.

8. Habilidades do plano de backup Baddie (BP)

Essas habilidades (em azul com @8ne) s5o acionadas se um Baddie

rolar pelo menos o nimero mo o na ficha do Baddie de todos os
seus dados de Atk e Def combinados neste turno. Rolado néo é

transferido para o%ximo turno.

Se uma habilidade

desencadeada requer
um alvo e o Baddie tem

multiplos alvos, o grupo

pode escolher.

Essas habilidades s6

podem ser ativadas

uma vez por turno e
estdo listadas no

Gearloc Adventuring 3 DRrRAGON
Reference Guide. DeLiNnaueNT

9. Alvo(s)

Melee Baddies sempre perseguem a unidade adversaria “mais

proxima” (rota com menos posicdes) . Se houver empate, ele usara isso
o 7

para determinar qua,l}Llnidade perseguiré e atacara. O alvo de um

>
Baddie () € () o mais fraco (menor HP) ou ()'o-mais forte (maior i)

unidade oposta. O partido escolhe lacos de forca.

R:gnged Baddies ndo se movem, entdo eles apenas atacam seus . Alguns

™
'{J Baddies atacarao varios alvos (icone mostrado) , mas néo atacaréo
2 3
mais de uma vez por turno. {J [#] figuras dentro do mesmo alvo

Role os dados de ataque para cada alvo separadamente.

10. Movimento Diagonal
Apenas Baddies/Tyrants podem se m@ na diagonal.
11. Vildes Extras

Um Baddie com ou ag@jna e@umero de Baddies de

5 pontos ao topo da Fila de Batalha quando entra n ﬁuixéllx‘.h'r F

no Tapete de Batalha.

Movimento

Mais detalhes sobre o movimento e o direcionamento do Baddie sao

discutidos na pagina 20, na primeira coluna.

Pontos Baddie (Pts)
Existem 4 tipos de Baddies: Tyrants, 1Pt, 5Pt e 20Pt Baddies. Eles sédo

identificados por sua imagem ou [#] Pts na parte de tras do chip Baddie.
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Alcancar e derrotar o Tyrant € seu
objetivo principal em Too Many Bones.

Carta Tirano

A frente da Carta Tirano fornece
informacdes sobre esse Tirano e mostra os
Tipos de Criaturas que vocé deve usar
nesta aventura.

Também lista os Pontos de
Progress@essérios para desafiar o
Tirano. Embora vocé nao seja obrigado a
desafiar o Tyrant um dia ap6s ganhar o nivel
exigido, vocé deve derrotar o Tyrant antes
que ele seja dido para vencer.

O verso da Carta do Tirano instrui
vocé sobre como preparar o Tapete de

Tyrant Baddie para vencer esta batalha.

Chip Tirano

P 27 BEiEAT
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Baddie na batalha final.

Tirano Morre

Tirano.

Encontros de Tiranos

Cada Tirano possui Cartas de Encontro de
Tirano especificas para ele. As Cartas de
Encontro de Tirano do Tirano que vocé

esta perseguindo sao sempre

embaralhadas em seu Deck de Encontro antes

de sua aventura comecar.

Batalha para a batalha do Tirano e explica cada Habilidade que o Tirano

possui, incluindo seu Dado do Tirano. Vocé s6 precisa derrotar o

Uma batalha fracassada do Tyrant é tratada da mesma forma que uma
Batalha de encontro malsucedida e pode ser tentada

novamente se voce tiver dias suficientes para outra tentativa.

Cada Tyrant possui um chip que é usado como chip

Junto com seus Dados de Atk e Def, cada Tyrant tem um
Dado de Tyrant Ginico que é langado cada vez que o Tyrant
realiza seu turno. Este dado s6 é lancado uma vez por turno do

IMPORTANTE:

Colocacgéo de dados de iniciativa (preparacao para R1 de batalha)

* Os bandidos tém sua iniciativa ( &S ) indicado em seu Baddie Chip. Um Dado de Iniciativa do Baddie é usado para

Parabéns! Agora vocé esta pronto para as se¢oes de Batalha! Com

sua nova compreensao dos Baddies e suas estatisticas, agora representar este [#] no Medidor de INI (por exemplo, se um Baddie com 3 de Iniciativa estiver na Pista 1, use o Dado de

podemos apresentar onde essas batalhas acontecerao! Iniciativa da Pista 1 azul e defina-o como 3 no Medidor de INI). Coloque o Dado de Iniciativa de cada Mau no Medidor de

INI (0 mais alto no topo em ordem decrescente). Qualquer empate entre a Iniciativa Baddie é entéo decidido pela

Para as préximas segdes, encontre seu Battle Mat e empilhe prioridade da pista (um Baddie da Lane 1 iria acima/antes de um Baddie da Lane 2). « Cada jogador lanca

alguns Baddies proximos a ele. Em seguida, adicione o Contador seu dado Gearloc Ini exclusivo para determinar sua posi¢céo no Medidor Ini. Para qualquer empate de Iniciativa que envolva um

Redondo a area do medidor. Tenha também seu Gearloc (chip e Gearloc, o grupo escolhe quem vai primeiro.

dado) por perto, pois eles também sédo usados no Battle Mat.

MipnicHT WaRFARE Dados de iniciativa durante a batalha (R2 e além)

BO1 Badidle P (party of 1 lgnares thish.
All Baddles om this cxrd are pluced
on top of B, Add Mulmesh to
bortom of B

Tyrant Skille:
Frady 3 1 oD of Ml At [
il sty ks Do s e

* Apos a colocacéo inicial da Iniciativa ser definida para Gearlocs e Baddies, o [#] nestes dados ndo

Enquanto esta secao estiver sendo discutida, sinta-se a vontade mais importa. Durante a batalha, certas habilidades podem modificar o Medidor Ini, mas sempre em relacéo aos “pontos”

para usar seus componentes para imitar o que esta sendo descrito. atuais do Medidor Ini de outras unidades (por exemplo, Tantrum pode deixar um Baddie 3 pontos no Medidor Ini). « As

unidades que entrarem na batalha apés R1 sempre entrardo no ponto superior ou inferior do Medidor de INI. Todos os

.

Shemudnd; Moaimunh o iy be gl s
pe—

Gearlocs, Tyrants e 20Pt Baddies entram no Battle Mat no primeiro lugar do

At o Medidor Ini (novamente, Ini [#] € desconsiderado). Todos os Baddies de 1Pt e 5Pt entram no Battle Mat no ponto inferior

do Ini Meter. Siga as regras R1 para qualquer empate.

Mirter {zwrint

* Unidades com seus pontos de Iniciativa modificados durante a rodada assumirao seus novos lugares somente apos o

término da rodada (sinta-se a vontade para colocar seus Dados de Iniciativa de lado como lembrete).

O Battle Mat...um lugar de movimentos arriscados e combates implacaveis. 2. Posicdes iniciais dos Baddies Use as posicdes

E aqui que toda a agdo acontece e um lugar com o qual vocé vai querer coloridas para os Baddies.

se familiarizar! Melee Baddies comegam em posi¢es; Ranged

Baddies comecam em posicoes.
O primeiro Baddie a entrar no Battle Mat

3 1. Medidor de Iniciativa (Ini Meter)
Na batalha, um Unico turno de cada Baddie e

Gearloc completa 1 rodada completa. O Ini 3 e St o
Meter rastreia a rodada atual e de quem é a vez. r ] '

vai na pista 1 (). O se@o Baddie, Lane 2, etc. A
medida que os Baddies se movem, eles podem mudar

— ; % de Lane; portanto, coloque uma pista

Chip Marcador (correspondendo a cor inicial da pista)
sob cada Baddie quando ele entra em batalha.

Também fornece uma previsao visual de quem

atacara em seguida e em que ordem. A
iniciativa é construida descendo no

3. Posicdes iniciais do Gearloc
Use as posicoes cinza para Gearlocs.

medidor, do mais alto (indo primeiro) para o mais baixo (indo por Gltimo).

* O dado do contador Melee Gearlocs comecam em posi¢bes; Ranged

redondo fica no topo do medidor Ini, come¢ando com R1. Gearlocs comegam em posicoes; Gearlocs de combate

corpo a corpo comegam em qualquer um deles.

* Aumente este dado para R2, R3, etc. no inicio Gearlocs podem comecar em qualquer pista e podem até

de cada nova rodada de batalha. dobrar em uma Unica pista.

» Apds R5, as rodadas (Fqﬁg) ocorrem até que a batalha seja 4. Movimento Adjacente

concluida. No inicio de cada Ao se mover, Gearlocs e Baddies s6 podem se

«())» rodada, todas as unidades no Battle Mat perdem 1 HP mover para posicdes adjacentes (ndo na diagonal) e

(isso ndo € contado como nenhum tipo especifico de Dmg nunca “através” de outras unidades.

e ndo pode ser bloqueado ou defendido de forma alguma). Os bandidos com ()@em se mover na diagonal.




"_gATr‘;E SET-UP

A maioria dos encontros no TMB resultara em algum tipo de batalha

()-As vez% os Baddies que vocé enfrenta séo definidos especificamente
em sua Carta de Encontro, mas mais frequentemente, o Encontro incluira
“BQ: Baddie Pts” como parte da configuracdo da batalha (use isso

por padrdo se uma escolha de batalha ndo mencionar um BQ ).

Fila de Batalha (BQ)

Cada batalha deve comecar com a criagcdo de uma Fila de Batalha

gue contenha os Baddies que vocé enfrentara na luta. Para construir
esta fila, vocé deve consultar seu Cartdo de Encontro e entdo montar
uma pilha de fichas de Baddie usando suas Pilhas Ativas de Baddie.

A menos que vocé tenha observado Baddies especificos (0 que os

deixa virados para cima), a fila deve sempre ser montada voltada para
baixo para que os Baddies sejam desconhecidos antes do inicio da batalha.
Além disso, ao criar esta fila, Baddies com Pt maiores devem sempre ser
colocados em uma posicéo mais alta na pilha do que Baddies com Pt
menores. *Se o BQ pedir um Baddie ou tipo especifico, pesquise primeiro

suas pilhas ativas de Baddie e depois os Baddies fora de jogo.

Baddie Points “BQ:

7

Baddie Pts” € uma forma abreviada de dizer que vocé
precisa criar sua Battle Queue inicial calculando seus
Baddie Points (Baddie Pts).

Passo 1: Dia Atual x Nimero de Gearlocs no Grupo (ou
seja, Dia 4 x 3 Gearlocs seriam 12 Baddie Pts)

Passo 2: Desenhe Baddies paraigualar Baddie Pts

usando os maiores Pt Baddies quando possivel (ou seja,
12 Baddie Pts significa 2 Baddies de 5Pt e 2 Baddies de 1Pt).

Etapa 3: empilhe-os (ou seja, 2 bandidos de 1 ponto e 2 bandidos de 5

pontos seriam empilhados de cima para baixo: 5, 5, 1, 1).

Facil! Nao se esqueca de levar em consideragao quaisquer outros requisitos

de Encontro ou modificacdes de Habilidade que possam afetar esse
ndmero. As vezes, isso pode afetar seu total de Baddie Pts ANTES

de vocé comprar seus Baddies (ou seja, passar de 18Pts para
20Pts tem um efeito ENORME sobre os Baddies que seréo
combatidos). Outras vezes, os Baddies sdo adicionados ao seu BQ

DEPOIS de ele ter sido criado. Tudo isso esta determinado e

explicado no seu cartdo de Encontro, entéo leia com atencéo!

18

@0 Sequéncia de preparacao de batalha

Agora que vocé entende os fundamentos do BQ, vamos analisar a

Resolvendo o Rolo

Movimento e alvo de Gearloc Gearlocs corpo a
corpo podem usar [#] Dex para mover [#] posi¢cdes
adjacentes e mirar em 1 Baddie adjacente a cada
turno. Ranged Gearlocs podem usar [#] Dex para
mover [#] posicOes adjacentes e podem mirar em 1
Baddie em qualquer lugar do Battle Mat a cada turno.

z

Nenhuma “linha de visdo” é necessaria.

configuracéo da batalha do inicio ao fim. Nota: Como um Gearloc, vocé ndo precisa usar o resultado de nenhum

1. Acione efeitos e habilidades “antes da batalha”, como a habilidade 'Rage' dado que langar, a menos que as regras da Profissdo ou dos icones

do Tantrum. rolados indiqguem o contrario. Por exemplo, se vocé rolar os Dados de Atq

2. Use as instrugBes do Cartéo de Encontro para construir seu BO. com sucesso e entdo perceber que esta atacando um Dire Wolf com

Lashback e néo quiser acerta-lo ainda, vocé ndo precisa usar seu

3. Coloque o melhor Baddie do BQ em sua pista apropriada

resultado. Ou, se voceé rolar um dado de habilidade de pacote médico

e posicéo do Battle Mat (também seu HP, Lane Marker e Initiative Die).
(remendos) e o resultado for uma cura de 1 HP em vez de 3 HP, vocé

Continue colocando Baddies até que haja 4 no tapete ou o BQ esteja

Gearlocs corpo a corpo/de longo alcance podem usar [#] Dex para mover

vazio. *Veja as paginas 16-17 para mais informacdes sobre colocago pode optar por ndo curar e colocar esse dado de habilidade de volta

[#] posicdes adjacentes e mirar em 1 Baddie adjacente a cada turno. Use as
Folhas de Referéncia do Gearloc para saber como esses Gearlocs

em seu slot em seu tapete Gearloc ( Dex ainda € contado para o dado de

habilidade). rolar).

de Baddie e Iniciativa.

4. Role os dados da Iniciativa Gearloc. Adicione-os ao Ini Meter.

hibridos podem atacar Bandidos néo adjacentes no Tapete de Batalha.

5. Coloque Gearlocs de sua area de preparagédo no Battle Mat em posi¢des *Algumas habilidades do Gearloc podem permitir a selecéo de Baddies

apropriadas (com HP existente). néo-alvo, posicOes de Battle Mat ou até mesmo vérios Baddies!

Depois que seus dados forem langados, sinta-se a vontade para fazer o

6. Certifique-se de que seu Contador Redondo esteja definido como R1. seguinte, sem nenhuma ordem especifica:

7. Acione efeitos e habilidades de “inicio da batalha” como

A “Muralha de Escudos” do Piquete Inata. « Resolver Dano e Efeitos Alvos: Totalize e aplique Dano e quaisquer

1. Loot: Salvo indicagdo em contrério, use Loot - -
outros resfiftados ou efeitos de Dano de suas Habilidades ao seu
a qualquer momento durante o seu turno (mesmo antes de ativar

os Efeitos).

Vocé esta pronto para a batalha! Cada unidade tera agora a sua vez,

alvo.
comegando com o primeiro lugar de iniciativa!

« Resolver danos e efeitos ndo-alvo: algumas habilidades podem

X S—— - — -;‘?K';

-.:‘q'.’- _ - N N 2. Gatilho de efeitos: Certifique-se de verificar os dados de efeito no

| INBATTLE |9

) Baddie BQ - Em batalha

topo do seu chip Gearloc. ser aplicadas a vildes nédo-alvo.

Qutras podem ser Habilidades Instantaneas que ndo se aplicam aos

3. Mover Gearloc: Vocé pode usar # Dex para mover # posicoes Baddies. V4 em frente e use essas habilidades conforme

adjacentes (ndo diagonais) .

desejado.

Durante a batalha, vocé ainda pode ter Baddies em seu BQ (por ter

4. Determine o alvo se estiver atacando: Se sua jogada contiver

mais de 4 Baddies para comecar ou por habilidades como “Signal”, que « Alocar Dados Ativos, Blogueados e Planos de Backup: Coloque os

Dados de Atk ou Dados de Habilidade que exijam um alvo,

chama mais Baddies para o BQ). dados rolados que vocé 'eja usar em espacos Ativos

selecione seu alvo antes de rolar.

Esses Baddies ndo entrardo na batalha até que haja menos de 4 abertos. Vocé também pode colocar quaisquer Habilidades

Baddies no Battle Mat. Se for esse o caso, assim que a rodada terminar, 5. Selecione e jogue seus dados: Seu Dex restante representa quantos aplicaveis em seus slots Ativos (ou Aliados Ativos do Gearloc) e

dados vocé pode langar. Os dados que vocé pode escolher sdo ' A
0(s) Mau(s) de topo do BQ se juntardo e assumirdo o(s) primeiro(s) P ¢ 9 & Bloqueados. Além disso, vocé pode colocar slots do Plano de
determinados por seu Atk Stat atual, Def Stat e dados de Habilidade .
Marcador(es) de Rota e Dados de Iniciativa disponiveis (veja a pagina 17, - — - % Backup conforme desejar.
disponiveis (por exemplo, se eu tiver um Atk Stat atual de 2, Def

“Dados de Iniciativa Durante a Batalha”) .

Stat de 1 e 3 Habilidades disponiveis/rolaveis, tenho 6 dados. « Use seu plano de backup: vocé pode usar seu

posso escolher para rolar. Se minha Dex for 3 e eu ndo me movi

Plano Backup apenas uma vez por turno. Remova [#] para usar
% a habilidade BP que custa [#].

. - h neste turno, s6 posso escolher 3 dessas 6 opcoes de dados).
Cologue o Baddie na pista que corresponde ao seu marcador de pista e na

posicdo que corresponde a sua forma de ataque. Se essa posicédo

estiver ocupada, o Baddie assumira a primeira posicéo de Baddie

: = : 2 6. Resol jogada: *Vej OXi do.
disponivel (comecando na pista 1-4) que corresponda a sua forma R o) D

de ataque. Entdo, ele tentara pistas da outra Forma de Ataque. 7. Reagao dos Baddies: As vezes, os Baddies tém habilidades

que entram em acao depois de serem atacados.



Habilidades de vilao

Todas as habilidades do Baddie s&o Unicas e séo acionadas em
momentos muito especificos durante a batalha, dependendo da
habilidade. Certifique-se de revisar todas as habilidades mostradas
nos Baddies atualmente no Battle Mat para saber quando elas se
aplicam. Para Habilidades Baddie que exigem um alvo, esse alvo
deve estar dentro do alcance de ataque para aplicar aquela Habilidade

(ou seja, Veneno, Corrosivo, etc.).

Movimento e segmentacao do vildo

@ Os bandidos ndo se movem e podem atacar qualquer

unidade adversaria no Battle Mat. Qs) Os bandidos
podem mover-se até 2 posi¢oes adjacentes por turno. Eles sempre mirardo
e se moverdo em direcéo a unidade adversaria mais proxima (rota com
menos posicdes) . Se houver empate para “mais préximo”, use seu
(discutido na pagina 15) para d erminar qual unidade ele persegue.

Um Baddie sempre seguira o caminho mais curto po | em direcédo a
uma posicao adjacente ao seu alvo. Se ndo houver posi¢coes disponiveis
adjacentes a nenhum alvo, o Baddie ndo se movera. Ou, se ja estiver

adjacente a uma unidade adversaria, ela ndo se movera.

= Sequéncia de turno do Baddie
1. Gatilho de Efeitos: Resolva os Dados de Efeito aplicaveis no chip

Baddie (ou seja, Sangramento, Veneno, Desativacéo, etc.).

2. Determine o(s) alvo(s) do Baddie.

3. Mover: Mova o Baddie se e nédo esthdjacente a uma unidade

adversaria (até 2 posicoes adjacentes em direcdo a mais proxima).

4. Habilidades: Qualquer habilidade deste vilao que n&o liste um
momento especifico em que acontece deve ser resolvida
agora, se possivel.

5. Rolar Dados: Role todos os Dados de Defesa inativos do Baddie e também

seus Dados de Atque (somente se o alvo estiver dentro do alcance

de ataque). *Se Baddie puder mirar em multiplas unidades (e elas @)

estiverem no alcance de ataque, jogue seus Dados de Atk para cada uma.

6. Resolva o Rolamento: Cologue o lancamento n.addie, aplique o

total rolado ao alvo e resoﬁ;quaisquer Habilidades desencadeadas.

ES

7. Gearlocs React: Nao se esqueca de ativar as habilidades

Gearloc se elas forem aplicaveis!

Sendo nocauteado

Ser “nocauteado” durante a batalha vai acontecer com vocé. Esperemos
gque menos se estiver jogando sozinho, mas dependendo do seu
desempenho, isso pode acontecer mais do que vocé espera! Nao desanime
com isso! Os nocautes sé@o uma parte inevitavel de ser um Gearloc

destemido!

Se vocé for nocauteado (perder sua Ultima ficha de Saude), seu

chip Gearloc e seu Dado de Iniciativa sairdo do Tapete de Batalha e serdo
colocados em sua Area de Preparacg&o Gearloc. Todos os dados Ativos,
Bloqueados e Plano de Backup colocados sé@o apagados (Habilidades
esgotadas) do seu tabuleiro. O saque permanece com voc€, mas hao
pode ser usado enquanto vocé é nocauteado. *Certos Gearlocs

possuem habilidades que podem reviver membros do grupo nocauteados.

Essas habilidades séo definidas especificamente na Folha de Referéncia
do Gearloc.

Festa completa “Limpeza”

Se todo o seu grupo tiver azar e todos forem nocauteados, a batalha
termina, mas a aventura continua! Pule a Fase de Recompensa e
véa diretamente para a Fase de Recuperagdo daquele dia. A

menos gue vocé tenha um saque que conceda HP, cada Gearloc
provavelmente tera que escolher “Descansar e Recuperar’ como

opcao de escolha individual durante esta fase.

AT D

Batalha bem sucedida
Limpe todos os dados dos slots ativos e do plano de backup de cada

Gearloc. Coloque todos os dados de Habilidade Exaurida de volta
em seus espacos de Habilidade. Coloque todos os Gearlocs com seu

HP restante, de volta a sua propria area de preparacdo de Gearloc e passe
para a fase de recompensa. *As fases do jogo sdo discutidas em

detalhes nas paginas 8 e 9.

Batalha malsucedida

Limpe todos os dados dos slots ativos, slots bloqueados e plano de backup

de cada Gearloc. Coloque todos os dados de Habilidade Exaurida de volta
em seus espacos de Habilidade. Coloque Gearlocs nocauteados em sua

area de preparacao de Gearloc (se ainda nao estiver |a).
Coloque quaisquer Baddies invictos virados para baixo na parte

inferior de sua Pilha Ativa apropriada e passe diretamente para a Fase de

Recuperagao.

IMPORTANTE: Agora

gue vocé entende o basico da batalha no TMB, ndo podemos esquecer
de falar sobre a melhor parte...
os despojos! Esta secao é curta, mas esta repleta de detalhes finais que

vocé ndo vai querer perder!

Va em frente e pegue uma carta de saque, uma carta de saque Trove e
seus 4 dados de arrombamento. Mantenha também o seu Guia de Referéncia

de Aventuras Gearloc a mao!

Assim gque terminarmos aqui, vamos para uma jogada real,

voceé esta quase la!

Ao desbloquear

o Trove Loot, vocé
pode acompanhar
os bloqueios

gue resolveu

conectando os
tubos ao seu

tapete Gearloc! Um
cano conectado

significa que vocé
resolveu um dos

trés bloqueios e assi

Resolver todos os trés?
Sucesso!! Vire!

Para ter a chance de derrotar um Tyrant, seu grupo precisara encontrar
algum Loot e, se tiver sorte, algum Trove Loot ao longo do caminho. Aqui

estdo alguns detalhes sobre ambos:

* \Vocé esta limitado a 4 Loot & Trove Loot por Gearloc a qualquer
momento (quando estiver sem vagas, escolha 4 vagas e
descarte as cartas restantes).
« VVire uma carta de saque com multiplos usos para
mostrar que ela foi usada (comece com o niUmero
mais alto). ¢
Depois de usar totalmente a carta de saque, descarte-a.
» Durante a batalha, salvo especificagdo em contrario,
Loot & Trove Loot deve ser usado no seu turno. « O Trove Loot
deve permanecer com o “bal” voltado para cima até ser totalmente
aberto por meio de tentativas bem-sucedidas de arrombamento
(sempre ocupa apenas 1 lugar enquanto estiver bloqueado). »
Pesado: conta como 3 saques.
¢ Permanente: Nao descarte quando usado.
* As Extens6es do Plano de Backup concedem Habilidades BP adicionais
que vocé pode utilizar. Usar isso c% como usar seu Plano B para

este turno.

Arrombamento %

A necessidade de Lockpicking pode vir de um encontro _J
aleatério ou de qualquer Trove Loot que vocé conseguir.
Existem 4 dados de arrombamento usados neste \

processo, consistindo em 1 dado de intuicéo e 3 dados

| or digfite!

ce pode aprender mais sobre como eles funcionam no Guia

de Referéncia de Aventuras da Gearloc.

Cada Gearloc tera a oportunidade de fazer uma tentativa de arrombamento
por dia em qualquer tesouro descoberto durante a fase de recuperagao.

Se vocé conseguir resolver apenas o primeiro

ou o segundo bloqueio durante uma

tentativa, esses bloqueios permanecerao

resolvidos, dando-lhe uma vantagem na sua

proxima tentativa. Além disso, sua tentativa

de arrombamento pode ser usada no Trove Loot

de outra pessoa, em vez do seu, se vocé
onsiderar isso mais benéfico.




Pontos de treinamento

D6 Die (preto com sementes) Um Party Training Point () € obtlaves da concluséo bem-suce@

. Invadir o Ebano nao é tarefa facil. Na verdade, alguns Gearlocs podem ter dificuldades para ter sucesso mesmo no segundo dia de sua aventura! N&o
de Encontros. Quando um é ganho, cada membro do grupo ganha

Usado para qualquer situagéo gque exija que vocé “role um
D6".

um Ponto de Treinamento que pode ser usado em uma Tentativa de desanime! O TMB foi projetado para ser bastante desafiador. Quando sugerimos que os aventureiros de primeira viagem pecam ajuda aos guardas (no dia

Treinamento de uma de suas Habilidades ou Estatisticas. 2), estamos falando sério! Também entendemos que pode levar algum tempo para compreender totalmente as complexidades do TMB e de cada Gearloc.

Ti pos de dano Por isso, desenvolvemos 3 modos de jogo para te ajudar a molhar os pés. Vocé pode querer comecar sua aventura no primeiro modo até ser desafiado em um

D D nivel que seja confortavel para vocé e, em seguida, ajustar-se de acordo.
ano ( m g) Treinar HP, Dex ou uma habilidade sempre tera sucesso.

Pode ser bloqueado por Dados de Def ou Habilidade: Pele Grossa. No entanto, treinar em Ataque ou Defesa requer uma tentativa bem- - : p 5 , : > ’

*TMB é um jogo que exige que vocé aprenda e se adapte. Muitas vezes esse aprendizado vem através de batalhas brutais e nocautes em

sucedida para aumentar esta estatistica. Uma tentativa fracassada significa - : . Fend . o 5 : - 4
grupo. Se este nédo for o seu estilo de jogo ou prejudicar sua diversao, fiqgue no nivel Greenhorn o tempo que quiser ou sinta-se a vontade

Dano Verdadeiro (Dano Verdadeiro)

Ignora Dados de Defesa e Habilidade: Pele Grossa. que voceé sera forcado a treinar outra coisa com aquele Ponto de

para modifica-lo ainda mais! Resumindo, certifique-se de estar aproveitando a aventura!

Dardos Perigosos (DD)

Vocé provavelmente jogara DD logo apés conhecer o Mohlnor e
poderé ser iniciado por qualquer um dos varios Encontros. E aconselhavel
gue seu grupo se familiarize com o jogo e como joga-lo. Vocé encontrara

os detalhes abordados no Guia de Referéncia de Aventuras da Gearloc.

Contador de dias (chip e cartdo)

No inicio de cada dia, gire esta ficha em 1.
Isso acontece independentemente de seu encontro anterior ter sido bem-
sucedido ou ndo. Vocé deve desafiar e derrotar o Tyrant antes

gue o Day Counter exceda o limite do Tyra@

Dados de Efeito

Esses dados sdo usados para ajudar a lembrar quando um

Efeito especifico estd em uso ou aplicado a uma unidade no

Campo de Batalha. Coloque este dado no Baddie ou no Chip Gearloc
para mostrar que o efeito esta ativo. Estes séo os Unicos dados colocados

nos chips Gearloc.

Pontos de Progresso (Pts)

Os Pontos de Progresso sentam o avango do grupo em

direcé@o ao Tirano. Empilhe todos os Encontros concluidos

com sucesso, com sua exibicdo, em uma linha organizada para @
referenciar facilmente quantos pontos seu grupo tem atualmente. Depois
de ganhar Pontos de Progresso suficientes para igualar ou exced

0 mostrado em seu Tyrant, vocé pode escolher enfrentar o @
Tyrant em vez de desenhar um Encontro durante sua préxima Fase de

Encontro.

Treinamento. O processo de treinamento é abordado na secao Gearloc

Mat (pagina 10-11) e no Gearloc Adventuring Reference Guide.

Eh Gearloc must com §
e ete
their own Dangerous D;;'ts -

Win: Gearloc may draw 2 Loot,
Lose: Gearloc must discard 1

As origens dos Dangerous Darts ndo sao
totalmente conhecidas. No entanto, nas
tltimas décadas, os Mohlnor aderiram ao
jogo e adotaram-no como passatempo para
praticamente qualquer coisa.
Entretenimento? Troca? Disputas?

Um jogo de Dardos Perigosos (sempre

manipulados a seu favor) é o
responder!

Embora a maioria dos Gearlocs

deteste o jogo, as vezes até
eles foram pegos jogando

para decidir a festa
status de lider e assim por

diante. Nesses casos raros, 0S

A\ Gearlocs mais jovens sempre vao

¥ primeiro_ e a escolha dos dados
e feita em segredo.

Greenhorn Adventurer - Use este modo quando estiver comegando e aprendendo o jogo. ¢ Adicione

2 ao HP Stat do seu Gearloc antes de comecar o Dia 1.

* Ganhe 1 Ponto de Treinamento antes de comegar o Dia 1.

« Se for nocauteado durante sua aventura, os dados em seus espacos bloqueados néo seréo removidos.

Aventureiro Casual — Use este modo quando tiver um conhecimento basico do jogo. ¢ Adicione 1 ao

HP Stat do seu Gearloc antes de comecar o Dia 1.

¢ Ganhe 1 Ponto de Treinamento antes de comecar o Dia 1.

Aventureiro Experiente - Use este modo quando estiver pronto para o verdadeiro desafio do TMB! ¢« Sem
Gearlocs revestidos de doces. °
Sem brindes de

treinamento. « Muitos 0ssos, direto.

Vocé passou pela parte mais dificil! Agora é hora de aprender o resto

entrando em um jogo de Too Many Bones! Neste exemplo, vocé tera o prazer

de jogar comigo e com Picket enquanto o orientamos em uma batalha real!
Encontre nossos 2 tapetes Gearloc e analise a configuracdo do jogo nas paginas
6 e 7. Partimos para derrotar Drellen, entdo use-o como o Tyrant durante a
configuracdo! Esta serd uma batalha ao vivo (o que significa que queremos que
vocé acompanhe em tempo real)! Até breve! com seus tapetes de jogo como ndés




Sim! Estamos caminhando para uma batalha! Cada batalha é moldada pelo tamanho do seu grupo, pelo total de dias em que
$F voceé esta se aventurando e por quaisquer modificagfes no seu Encontro. Como ndo ha regras especificas de Battle Queue (BQ) nesta
carta, precisaremos construir nosso BQ calculando nossos Baddie Pts. Vocé se lembra de como fazer isso? Dia Atual x Namero de
Gearlocs no Grupo. Simples! Para nés é o dia 2, somos apenas Picket e eu,
e ndo ha outros mods, entdo é 2 x 2 = 4. Sim, acabei de fazer isso na minha cabega. Eu sou talentoso.

Vocé pode querer selecionar alguém em seu partido para servir como “Lider do Partido” para ajudar a tomar aquelas decisées dificeis sobre as

e e i S ol St e X e 1o NalE SHIAAETGinar o lider mais apto! Obrigado por isso, Boomer. *suspiro* Agora que sabemos que nosso total de Baddie Pt é 4, precisamos configurar nosso BQ! Devemos
i u u idir. X , vou u i i i !

desenhar Baddies comegando com a maior pilha de Pt possivel. Se nosso total fosse 6, sorteariamos um Baddie de 5Pt e um Baddie de 1Pt

Esperamos que vocé tenha escolhido Drellen como seu Tirano (ja que é ele quem iremos derrubar)! Vamos verificar se seu Deck de para totalizar 6. Com 4, porém, sortearemos 4 Baddies de 1Pt. Lembre-se, o BQ é configurado com os Baddies de Pt mais altos no topo, em

Encontro esta configurado corretamente! Vocé deve ter os Encontros Especiais 001-003 e, em seguida, um total de 8 Encontros ordem decrescente, até os Baddies de Pt mais baixos na parte inferior. Para nos, eles séo todos iguais, entéo sera o Bog Frog, depois o Bog

embaralhados, que devem incluir o Encontro do Tirano de Drellen. Sim? Incrivel! Pole e depois 2 Baddies que ainda n&o vimos.

Estaremos enfrentando pantanos, goblins e feras nesta aventura. Se vocé tiver esses tipos embaralhados e definidos como Vamos ver quem mais enfrentamos! Normalmente esta parte é aleatéria, mas para este exemplo, prepare seu BQ com os seguintes Baddies:

suas pilhas de bandidos ativos e o contador de dias definido como 1, entdo estamos prontos para sortear nosso primeiro Goblin Sandbagger na parte inferior, depois um Clay Golem, préximo ao Bog Pole, e termine a pilha de BQ com aquele grande e velho

encontro! A medida que avancamos, tente imitar o maximo possivel para entender melhor todos os aspectos do jogo! Bog Frog no topo! Antes de ouvir qualquer outra coisa que Picket tem a dizer, veja se vocé consegue colocar esses vildes no tapete de

batalha corretamente (incluindo satde, marcadores de pista e dados de iniciativa do viléo).
Dial
Picket desenha o melhor encontro especial: “Deixando Obendar”. Depois de ler o cartdo, o grupo escolhe “Expulsar um mascate obscuro!” Este NZo, sério, PARE de ler e tente configurar seu Battle Mat. Picket ainda tera algo a dizer quando vocé voltar... eu prometo.
€ um encontro pacifico, sem requisitos extras para o sucesso. Isso significa que eles podem passar direto para a Fase de Recompensa. Picket e

Boomer compram, cada um, 2 cartas da pilha de saque. Picket escolhe o Infused Incense e Boomer escolhe o Stone Hammer, descartando os
outros.

- p : : 2 y s Boomer, relaxe! Quero ter certeza de que eles entendem! Lembre-se, até 4 Baddies podem lutar ao mesmo tempo.
Cada Gearloc também ganha um Ponto de Treinamento. Picket escolhe treinar em Dex. Treinar em Dex sempre dé& certo, entdo ele coloca um

2 el T ey ; O primeiro Baddie do topo do BQ assumira uma posi¢ao Baddie Melee ou Range da Lane 1, dependendo de sua forma de ataque. O
Dado de Atributo, definido como 1, em seu espaco de Dex. Boomer ja inicia a aventura com as habilidades Element, Casing, Fuse e Boom Counter P P 2 ER8s 9 B q

3 ~ = o ) ; 2 segundo Baddie ir4 para a pista 2 e assim por diante. Ao colocar esses Baddies no Battle Mat, primeiro coloque sua pilha de HP, depois o
(veja Innate), mas ela ainda ndo tem granadas especificas. Ela decide que deseja langar uma granada em sua primeira batalha, se puder. Boomer 9 P P A P q P 2

dor de pist de a pist tao e, ida, dpria ficha de Baddie. Além disso, defi Iniciativa do Baddi
treina com Frag Grenade e coloca o Dado de Habilidade de Frag (#5) em seu tapete no espaco de Habilidade de Frag. O grupo também ganha um e P B O B N G 0 &, T S, & P O e SR

= : ; usando o Dado de Iniciativa do Baddie que corresponde a pista em que esta.
Progress Pt. Eles colocam esta carta, com o ponto a mostra, sob a Carta do Tirano para acompanhar seu progresso. Apenas mais 5 pontos de progresso

(dentro de 9 dias) sdo necessarios para chegar a Drellen! )i
Ok, ok! J& que vocé AINDA ESTA FALANDO, vou acrescentar o seguinte: Se houver mais de 4 Baddies na luta, o resto dos Baddies

F 7z . . . . o .
Uau, o dia 1 esta quase terminando! Bom trabalho! Tudo o que nos resta é a Fase de Recuperagao! Nao ha necessidade de Picket e eu - PeEnanecerd virados pard baixo ne BQ e 4o lade do Battle Mat)Se-umiabs s e CEa R SRS N e

trocarmos itens, e ndo ha nada no Lockpick; portanto, estamos apenas limitados as nossas opg¢oes individuais. Ja que ambos estamos
com HP cheio e gostamos do nosso saque, acho que ambos optaremos por 'Explorar a area'l...(45 minutos se passam)...Hah! Eu derrotei

Picket! Com meu resultado de 3, eu observei um Bog Frog de 1 ponto, e o fracasso de Picket de 1 descobriu um Bog Pole de 1 ponto. Gosto

saird assim que a rodada atual terminar. Lembre-se, ao trazer este Baddie para a batalha, use o primeiro Lane Marker e Baddie Ini Die
disponiveis. Agora, Piquete! N&o fale mais! E vocé

com as maos neste livro de regras! Tente configurar o Battle Mat e vamos ver como vocé se saiu na proxima pagina.

das nossas chances com esses dois; ndo ha necessidade de evita-los! Hora de tirar uma soneca e depois sair daqui! Gire esse contador de dias para o dia 2

Lembrete de batalha contra mais de 4 viloes
Dia 2 Durante a batalha, se um Baddie ndo puder entrar no Battle Mat porque sua posi¢éo esta ocupada, ele assumira a primeira posicéo de Baddie
Depois de desenhar e ler seu segundo Encontro Especial, “Mal fora do Portéo”, o grupo decide escolher a primeira opgao: “Salve os guardas por disponivel (comecando na pista 1-4) que corresponda a sua forma de ataque. Entéo, ele tentara a forma de ataque oposta.

ajuda”. Essa escolha resultara em uma batalha, e existem algumas condi¢des benéficas que acompanham sua escolha.

Lembrete de Iniciativa do Baddie Durante

e : 5 X i k L .
B e e N coa jana e P UE Soswilgamgheoce ehirertal Cerlos dias.e combinagGes.de. Baddie a preparacdo da batalha, para cada Baddie que entrar no Tapete de Batalha, defina o Dado Ini do Baddie correspondente para refletir a Iniciativa do

podem resultar em uma batalha muito dificil! Durante a batalha, seu(s) Gearloc(s) pode(m) ser nocauteado(s) por perder todo o HP. Se ndo

Baddie e cologue-o o I'dor Ini. Os desempates de iniciativas com Baddies e Gearlocs séo decididos pelo grupo. Se uma unidade entrar na luta

houver nenhum Gearlocs sobrevivente no final da batalha (todos os Gearlocs nocauteados), ndo havera progresso ou recompensas naquele ” 4 - . y—_c d z el . y .
b ( 1 1 ) y s e | apods a Rodada 1, ela ignorara esse numero inicial de Ini e sera colocada no topo ou na parte inferior do Medidor de Ini. Os Baddies de 1Pt e 5Pt
dia e a Carta de Encontro sera descartada. Vocé comecara no dia seguinte (aumente o Contador de Dias em 1) comprando uma nova carta de Encon e ) o ;
X . i comegam na posigéo inferior, os Baddies de 20Pt e Tyrant comecam na posi¢do superior.
N&o desista! Perder uma batalha (ou fracassar em um encontro pacifico) faz parte da aventural!




Como vocé fez? Ajuste se precisar! Em
seguida, é hora de Picket e eu nos juntarmos!
Como vocé pode ver na imagem, Picket
escolheu a pista 4. Vou jogar pelo seguro e
me posicionar logo atras dele! Tivemos alguns testes de
Iniciativa infelizes... Eu culpo o lider do nosso partido.
Véa em frente e ajuste nossas fichas e Dados de

Iniciativa para combinar com a imagem!

Lembrete de colocagéo e iniciativa do Gearloc

Gearlocs séo sempre colocados no Battle Mat apés

os Baddies. Todos os Gearlocs rolam seus Dados de
Iniciativa e os colocam no Medidor INI, junto com

os Baddies, em ordem decrescente. Entdo, cada
Gearloc é colocado, junto com sua pilha de HP atual, em

uma posi¢ao de Gearloc que corresponda a sua Forma de
Ataque.

Bom trabalho! Mais uma coisa antes de
comecgarmos esta batalha! Picket tem uma
habilidade inata que lhe permite abrir com Shield Wall antes do inicio da batalha! Vamos ver como ele se sai!

Picket rola seu 2 e .J Dados e terrenos apenas 1°a; ele blo%ia o Def em um de seus slots ativos. Parede de Escudo faz
nao permite que %ja usado, entdo ele é colocado de volta na pilha de dados.

Ovos podres! Eu costumo rolar melhor que isso. Ah, bem, temos ajuda porque quando a Rodada 1 comeca, nossa condi¢cao de escolha
de Encontro entra em acao! Cada Baddie recebe 1 True Dmg dos guardas da parede Obendar. V& em frente e remova 1 HP de
cada Baddie. Agora a batalha pode comecar. Parece que o Goblin Sandbagger € o primeiro!

Este Baddie tem forma de ataque a distancia, entdo ele ndo se move e tem como alvo Boomer. O Sandbagger Goblin rola 1
O dado e 1 oMb MAITeE/BsBado R0 SGare Aads e Rglesasriasschidl a® for

ativo. Ela ndo tem um, entdo isso ndo faz nada. Além disso, como o goblin ndo rolou nenhum Dmg, isso néo prejudica Boomer. Coloque o 1 que

oomer a remover um dado de seu slot

rolou no chip do goblin Baddie. A vez do goblin acabou.

Lembrete de movimento e segmentacdo do Baddie

Os vilBes corpo a corpo podem se mover até 2 posi¢des adjacentes por turno. Eles sempre se nloveréo e atacardo a unidade adverséria mais
proxima (rota com menos posi¢ées) . Se houver empate para “mais proximo”, use-o para deteri{niﬁar 0 que ele busca. Se um vildo corpo a
corpo ja estiver adjacente a uma unidade adversaria, ele ndo se movera. Os Bandidos a Disténcia ndo se movem e podem mirar em qualquer
unidade adversaria no Tapete de Batalha.

P

s

7 e B

E a minha vez a seguir! Sim, hoo! N&o vou me mover, o que me permite usar todos os 3 Dex para lancar os dados! Parece que tenho 6
opcdes de dados para escolher: um Elemento, Invélucro, Fusivel, 1 Dado e 2 meu @ Preciso \'J Dados. Para ser usado
aumentar meu Contador de Boom para 1 encontrando 1 de cada Componente! Acho que vou mirar no Bog Pole e langar 1 Dado e meu

Dado de EIement\éﬁq‘mrvamo!ﬁI s!

Boomer rola 2 Elementos, 1 (com sg&f:)adb]de D% Ela escolhe aplicar o Dmg do Atk Die ao Bog Pole. Com o Boomer também decide
usar seu Plano B: Probabilida% de Arremesso, que permite que ela cause 1 Dmg adicional em seu alvo. Isso significa que o Bog Pole foi
derrotado. Remova Bog Pole, junto com seu Lane Marker e Baddie Ini Die, do Battle Mat e coloque-o na area Defeated Baddies. Finalmente,
Boomer coloca seu resultado de 2 Elementos em um de seus slots Bloqueados. Ela agora tem 1 dos 3 componentes necessarios para

fazer uma granada.

Piquete! Vocé viu aquilo? Eu SEI que vocé viu isso! Acertei aquela vara bem no beijador com o ferrolho que eu ia usar para estilhacos
Frag! Se vocé tivesse metade da precisdo com sua espada...hehe...vou parar por ai porque estamos no meio de uma batalha! FOCO!
Um vilao abatido! Mas ainda ndo ha comemoracéo, o Bog Frog é o préximo!

O Bog Frog se move 2 posi¢des em dire¢do ao seu alvo mais proximo (Picket esta a 3 posicoes de distéancia e Boomer esta a 4). Va em
frente e mova-o para qualquer posicao adjacente ao Piquete. O Bog Frog nao tem dados para rolar, mas tem uma habilidade que € acionada a

cada turno. Neste caso, coloque um Dado de Efeito de Veneno, definido como 2, na ficha de Picket.

O préximo é Picket (teria sido o Bog Pole, mas foi derrotado antes que pudesse virar). No inicio do turno de Picket, ele imediatamente

recebe 2 Dano Verdadeiro (ignorando sua Defesa) de Veneno (remove 2 HP de Picket) e diminui o Dado de Efeito de Veneno para 1.

Como Picket ainda tem um Dado em seu espago Ativo, nao é disponivel para'lﬁar.

Picket escolhe usar seu Loot: Infused Incense. Isso adiciona 2 dados de ataque adicionais ao seu teste sem custo de Dex. Ele escolhe o

L Dados e 1 !J Morrer.

Bog Frog como alvo, pois ele ja esta adjacente a ele e rola 3

A rolagem do Piquete resulta em um total é‘z .Jélgolcﬁ:& 0 slxﬁvo e aplica 2 Dmg % em seu Plano Backup, coloca o Def Die em seu
ao Bog Frog (remove 2 HP dele). %

N&o se preocupe, Boomer, eu cuido disso! Esta batalha ja esta praticamente acabada! Esse sapo em breve recebera outra flecha de
guarda para ser dizimado antes do proximo turno. E claro que ainda estou muito saudavel e minha consciéncia desta batalha e dos
perigos que ainda restam € incomparavel! S6 mais um Baddie nesta rodada e é s6...ugh...

ai... um Clay Golem... como eu suspeitava!

O Clay Golem persegue a unidade adverséaria mais préxima. Ao mover o Clay Golem, ha possivelmente 2 posi¢6es para as quais vocé pode

mové-lo (dependendo de como vocé moveu o Bog Frog). Mova o Clay Golem em direcao a Picket.

Nota: Com a rodada terminada, se ainda houvesse um Baddie no BQ, ele entraria no Battle Mat neste momento usando o Lane 2 Marker e o Ini
Die.

Aumente o Round Counter para R2 e remova 1 HP de todos os Baddies (para a condigdo Encounter).

OK! Com a primeira rodada em seu curriculo, é hora de vocé jogar o resto das rodadas nesta batalha! Veja quéo bem vocé consegue
navegar nas curvas restantes do Baddie e do Gearloc. Melhor ler sobre o que a habilidade “Break” do Clay Golem faz. Pode ser

desagradavel! Felizmente, tanto vocé quanto Picket se revezarao primeiro! Boa sorte!




Este jogo tem muitos detalhes! As vezes, dizer as coisas de uma maneira um pouco diferente faz toda a diferenca.
Pesquisamos nos féruns e em nossos e-mails diretos algumas das perguntas (e respostas) mais comuns que as pessoas enviaram. Algumas das respostas
vém diretamente de outros proprietarios de TMB que fizeram um excelente trabalho esclarecendo as coisas de uma forma que pareceu ressoar nas pessoas

(obrigado a todos).

» Dados de ataque e defesa no plano de backup: os dados de ataque e defesa no meu plano de backup contam
contra meu Stat de Ataque e Defesa? (perguntado por Tony B)
N&o, os dados Atk e Def em seu Plano de Backup NAO contam para seu Atk e Def Stat.

* Extensdes do Plano de Backup: Como funciona uma Extenséo do Plano de Backup (encontrada em determinados Trove Loot)?
(perguntado por Sara J)
Uma Extensao do Plano de Backup € um item que oferece mais opcdes de Plano de Backup. Assim como as atuais habilidades do plano de backup do
seu Gearloc, ha um % custo envolvido ao usar esta nova extenséo do plano de backup. Esse custo esta listado no cartao.

* Movimento Baddie: Como funciona o Movimento Baddie? (respondido por Tyler R)
Melee Baddies sempre se movem para o alvo mais préximo na menor distancia possivel. Se dois alvos sédo equidistantes de
o Baddie, use a preferéncia dos Baddies (mais fraco/mais forte) para determinar para qual alvo ele se move. Se houver empate (ambos
tém a mesma forga), os jogadores decidem. Se ja estiver adjacente a um alvo, ele ndo se movera, mesmo se houver uma posigao mais
“otimizada” (ou seja, um local onde um Baddie com varios alvos possa atacar duas criaturas). O Baddie ndo otimiza seu movimento. O que
significa que ele ndo se move de forma a maximizar seus ataques.

*Veneno: Como o Veneno funciona se eu for atingido varias vezes? (respondido por Soka S)
O veneno nao é cumulativo. Em vez disso, o contador sempre sera definido para o valor mais recente do Efeito de Veneno aplicado. Por exemplo:
Se vocé tiver um Dado de Efeito de Veneno 2 em vocé, e um Baddie com Veneno 1 atingir vocé com essa Habilidade, seu Dado de Efeito de

Veneno deve ser definido como 1. O mesmo vale ao contrario - Veneno 1 pode ser transformado em Veneno. 2 se foi isso que ficou em
segundo lugar.

» Procurar por Saque: Um Saque parcialmente “usado” (um com multiplas cargas) pode ser escolhido para Pesquisar
para melhor saque? (perguntado por Jamie S)

Sim, desde que o Saque ou o Saque do Tesouro ocupem um lugar na sua Area de Saque, ele pode ser usado para “Procurar por Saques Melhores”.

» Tempo das Habilidades: Qual é o tempo das diferentes Habilidades que acontecem no inicio do turno dos Baddies? Exemplo: Um Baddie
ainda tem um HP. Ele tem Recuperacgdo (#1) e esta Envenenado (#1). (respondido por Shannon M)

Qualquer coisa que aconteca ao mesmo tempo (ou seja, os efeitos do inicio do turno) acontece na ordem escolhida pelo jogador.
Entéo vocé pode escolher que o veneno atinja antes da recuperacao!

N6s (CTG) acrescentaremos que a decisdo da “escolha do jogador” em tais situacdes é muito intencional e pretende fazer parte da estratégia
para derrubar o seu adversario. Mulmesh é um 6timo exemplo de Tyrant onde esta regra pode afetar muito o resultado da batalha
dependendo de quais efeitos estdo em jogo no momento certo.

* Mira: Posso escolher um alvo para rolar meus dados de Ataque e um alvo diferente para meu dado de Habilidade
e um alvo diferente para meu plano de backup prejudicial? (respondido por Tyler R)
N&o, se uma Habilidade, Plano B ou Ataque tiver a palavra “Alvo” na descri¢do, entdo ele devera ser usado no mesmo alvo.
Voceé sé recebe um alvo por turno, que é declarado antes de vocé escolher quais dados serdo lancados. Dito isto, se uma habilidade ou plano
de backup néo usar o termo alvo (como a habilidade Frag do Boomer), entdo essa habilidade/plano de backup nao precisara ser usado no
mesmo Baddie que seu alvo.

Aqui estdo algumas outras perguntas frequentes comuns que gostariamos de destacar e responder para vocé.

« Parada de Dados de Atk e Def: O que é uma parada de dados? E se todos os Def Dice estiverem em uso?
Seu grupo compartilha os mesmos dados gerais de ataque e defesa (brancos) que sé@o usados pelos vildes. De vez em quando, o conjunto
de Dados de Def pode acabar (nos dados de Baddies, Gearlocs ou em Planos de Backup). Se um membro do grupo ficar sem Dados de Def
para rolar, os outros devem trocar os Dados ef em seus Planos B por Dados de Atk. acomodar.

* Ataque: O que significa “Atacar” (para Baddies e Gearlocs).
Atacar é o ato de lancar Dados de Atk (brancos) em um alvo. Rolar Habilidades néo é considerado um “Ataque”, mesmo que as Habilidades causem Dano.

* Habilidades Baddie sem “#": Algumas definic6es de habilidades mencionam um “#”, mas néo vejo “#” em algumas delas.

os chips Baddie. Por que é isso?
Habilidades sem # sdo consideradas em sua forma mais basica (ou seja, Lashback é Lashback 1).

* Baddie Active Stacks: Tive que procurar um Baddie em minhas Active Stacks, o que acontece agora?
Alguns encontros exigem que vocé enfrente um vildo ou tipo especifico, uma vez encontrado, embaralhe suas pilhas ativas (exceto para
quaisquer bandidos observados) e coloque seus bandidos observados de volta no topo

das pilhas. » Quebra e Corrosivo: Como funcionam exatamente? E diferente para um individuo ou grupo?
A Habilidade “Quebra” forca vocé a Esgotar um dado de Atk que causou Dano a esta unidade. O ato de Esgotar este dado reduz seu Atk
Stat em 1 para esta batalha. O dado Atk real que estd Esgotado esta la para lembra-lo disso. Gatilhos corrosivos quando este Baddie ataca.
Nesse ponto, todos os Dados de Def que permanecerem (apds a aplicacdo de Dano) nos espagos Ativos de um alvo devem ser
Esgotados.

* O Deck de Encontro esta Visivel: Posso ver a cor e o titulo do nosso proximo Encontro, ok?
Sim. A maioria dos Encontros ainda sera uma surpresa. Se quiser surpresa total, vocé pode cobrir o baralho.

* HP vs Buff HP: Qual é a diferenca?
O HP atual de um Gearloc é a quantidade de Health Chips que seu Gearloc literalmente possui. Buff HP vai para a area de preparacéo do
Gearloc e néo esta relacionado ao HP do Gearloc. Ao determinar os alvos mais fracos ou mais fortes em batalha, use apenas HP.

As curas no TMB afetam o HP (n&o o Buff HP) e ndo podem exceder o HP maximo. Da mesma forma, True Damage afeta HP (ndo Buff HP).

* Gearlocs nocauteados: Quando sou nocauteado, posso fazer alguma coisa?
Quando nocauteado, vocé foi nocauteado e ndo podera mais contribuir para a batalha, a menos que seja revivido (uma habilidade Gearloc
Unica a qual seu grupo pode ou néo ter acesso). Normalmente, quando um jogador é nocauteado, ele se torna a pessoa que rola e move 0s
Baddies. Isso ajuda a avancar a batalha. Ou é hora de comprar pipoca. ), quem seréa

S +-,
* Selegcao de alvos com multiplos alvos: Se um Baddie tiver multiplos alvos (alvo primeiro? *@3}) ou ( @

Este Baddie tera como alvo o mais fraco e depois o préximo mais fraco. Nas gravatas, o partido pode escolher.

* Revivendo Gearlocs: Como funciona o Revive?
Atualmente existem 2 Revive Skills no TMB, ambas pertencem a Patches. Liquid Life, se estiver no slot ativo de um Gearloc, impedira que o

Gearloc seja nocauteado. Caso contrario, tanto o Liquid Life quanto o Zappack permitem que os Patches tragam um Gearloc de volta a batalha
com # HP (conforme descrito no verso da Folha de Referéncia dos Patches).

* Rolar Dados de Ataque: Como uma unidade corpo a corpo, posso rolar Dados de Atque (para ter a chance de rolar Ossos), mesmo se estiver
nédo esta adjacente a um Baddie?
N&o. Gearlocs, assim como Baddies, devem ter um alvo dentro do alcance de ataque para atacar (rolar seus dados de ataque).
* Negociando Loot durante Lockpicking: Podemos negociar Loot depois que alguém tiver feito um Lockpicking

Tentar?

Sim. A negociagao de saques pode acontecer a qualquer momento durante a fase de recuperagdo, mesmo durante o processo de arrombamento.

* Unidades Inalvejaveis: Unidades Inalvejaveis ainda podem ser danificadas?
Sim. Unidades inalvejaveis ndo podem ser alvejadas, mas ainda podem sofrer danos de outras maneiras.

Outras perguntas do tipo FAQ seréo tratadas no BGG e aqui: toomanybones.com/rules
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Progressos significativos rumo a coisas melhores
raramente podem ser alcancados sem a criacédo de
novos males que exijam novas solugoes. Assim
segue o ciclo do progresso. Novas ideias, cegas ao
passado, alimentam uma evolugéo perpétua até que o
que resta € apenas um resquicio desbotado do que

Daelore conhece bem esse padréo. Suas terras
e sua historia foram feridas pelas buscas
tecnolodgicas de seus habitantes.
O reparo € possivel? Essa resposta ainda nao
esta escrita. Talvez seja em breve.
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