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BEM~VINDO
A VARISIA. 5

ESSE E UM REINO MARCADO
PELAS RELIQUIAS
MONOLITICAS DE UM

IMPERIO ARRUINADO HA
MUITO TEMPO, UMA TERRA
RUSTICA, POREM MA JESTOSA,
COM SUAS FLORESTAS
ENEVOADAS E GRANDES
PLANICIES RODEADAS POR
PICOS PONTIAGUDOS E MARES
ABUNDANTES. SEU POVO E
COMPOSTO POR PIONEIROS
DESTEMIDOS E NOVOS
NOBRES, TODOS ANSIOSOS
POR GRAVAREM SEUS NOMES
NA AUSTERA PAISAGEM. ALEM
DOS LIMITES DAS TERRAS
COLONIZADAS, FERAS E
GIGANTES DESACOSTUMADOS
COM O AVANCO DA
CIVILIZAGAO ESPREITAM
MONTANHAS E IbORESTAS,
ARRASANDO OS INCAUTOS

E TRANSFORMANDO OS
CORAJOSOS EM LENDAS.
NINGUEM PODE REIVINDICAR
CONHECER TODOS OS
SEGREDOS DE VARISIA...

E EM SEUS CANTOS MAIS
ESCUROS UM MAL ANCESTRAL
DESPERTA NOVAMENTE.
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BOATOS SOMBRIOS
SUSSURRAM

QUE OS MESTRES
RUNICOS
VOLTARAM. MAS

A HISTORIA AINDA
NAO FOI ESCRITA E
SO VOCE PODERA
DETERMINAR SEU
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OBJETIVO DO JOGO

Em Pathfinder: o Jogo de Aventuras seu grupo de aventureiros deve
correr contra o tempo numa jornada para derrotar um perigoso
vildo. Cada jogador tem um deck de cartas representando o seu
personagem. Na maioria dos cendrios, os personagens exploram uma
variedade de locais na tentativa de encontrar o vildo. O jogador deve
limpar esses locais ou protegé-los para encurralar o vildo e derroté-lo
antes que o tempo acabe. Na medida em que jogar mais partidas,
vocé ira completar cendrios, melhorar seu deck, personalizar seu
personagem e enfrentar desafios cada vez mais poderosos.

UMA INFINIDADE DE CARTAS

Um estranho Ihe entrega um misterioso bau de tesouros. Destranque-o
e vocé encontrard maravilhas que o mundo de Golarion jamais viu.

COLECOES DE CARTAS

O Conjunto Bdsico de Ascensdo dos Mestres Runicos é um dos varios
produtos de Pathfinder: o Jogo de Aventuras. Esta caixa contém tudo
que 1 a4 jogadores precisam para comegar o jogo, incluindo o conjunto
bésico de cartas para Ascensdo dos Mestres Runicos. Nela também
estd incluso seu primeiro Deck de Aventura, Oferendas de Fogo, que
traz as cartas necessarias para contar o primeiro capitulo da histéria da
AscensGo dos Mestres Runicos. Outros Decks de Aventura, disponiveis
separadamente, dao continuidade a aventura adicionando novos
locais a serem explorados, novos vildes para enfrentar, novos espdlios
para acumular e muito mais. O Deck de Personagens Complementares,
também disponivel separadamente, adiciona novos personagens,
monstros e outras cartas, além de aumentar o nimero méximo de
jogadores para 6.

Cada carta é marcada por dois indicadores de colecao: a parte de
cima de cada carta traz o logo da sua Trilha de Aventura e uma letra
ou numero no canto superior direito identifica o produto especifico ao
qual a carta pertence. Essa pode ser uma letra, como B (indicando que
a carta faz parte do conjunto basico), ou € (indicando que é do Deck de
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BARRAS LATERAIS DE REGRAS

Por todo o manual se encontram barras laterais parecidas com
esta. Essas barras explicam regras gerais que merecem atencao

J

/BARRAS LATERAIS DE ESTRATEGIA h

Também se encontram no manual diversas barras laterais parecidas

especial - certifique-se de ler todas!

com esta. Elas fornecem dicas sobre a estratégia do jogo. Se preferir
desenvolver suas prdprias estratégias durante o jogo, sinta-se a
\vontade para pular essas barras — vocé ndo vai perder nenhuma regra!/

(BARRAS LATERAIS DE EXEMPLOS b

Barras laterais como esta fornecem exemplos. Nao perca o exemplo

Kde funcionamento de um turno completo na pagina 20! )

Personagens Complementares); o nimero dos decks de aventura, de 1
a 6, indica que a carta faz parte de um dos seis decks de aventura de
Ascens@o dos Mestres Runicos.

A esquerda da letra ou niimero, encontra-se o tipo de carta. Ha mais
de doze tipos diferentes de cartas em Pathfinder: o Jogo de Aventuras.
Entre eles estdo as cartas de personagem, de funcéo e as fichas; as
cartas de histdria, que incluem uma Trilha de Aventura, aventuras e
cendrios; os locais; as ruinas, que incluem vildes, capangas, monstros
e barreiras; e as dadivas, que incluem armas, magias, armaduras, itens,
aliados, espdlios e béncéos.

Para sua primeira sessdao de jogo, somente as cartas bdsicas sdo
necessarias, entdo deixe o Deck de Aventura Oferendas de Fogo fechado
por enquanto. Se possuir o Deck de Personagens Complementares,
vé em frente e combine-o com as cartas do conjunto bdasico, como
descrito em “Organizando Suas Cartas” (pagina 4).

A REGRA DE OURO

Se uma carta e este manual de regras entrarem em conflito, considere que a carta esta correta. Se as cartas entrarem em conflito entre si, entdo

as cartas de Trilha de Aventura prevalecem sobre as de aventuras, aventuras sobre cendrios, cendrios sobre locais, locais sobre personagens

e personagens prevalecem sobre os demais tipos de cartas. Apesar dessa hierarquia, se uma carta diz que ndo é permitido fazer algo e outra

carta diz que é permitido, aceite a carta que diz que ndo é permitido. Se uma carta instrui vocé a fazer algo impossivel, tal como examinar uma

carta em um deck vazio, ignore a instrugao.
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ORGANIZANDO SUAS CARTAS

A forma de organizar as cartas é importante porque ha situagdes durante
0 jogo em que é preciso localizar rapidamente cartas especificas. A caixa
vem com uma bandeja especial para manter todas as cartas organizadas.
Nela ha espaco para as cartas do conjunto basico, do Deck de Personagens
Complementares, e de todos os seis decks de aventura.

Cada tipo de carta tem seu espaco na caixa. Separe as cartas por tipo
como mostra a ilustragdo e deixe o espaco dos decks de personagem
vazio por enquanto. Note que ndo ha cartas de espdlio nem nas cartas do
conjunto basico nem no Deck de Personagens Complementares; elas s6 sao
encontradas nos decks de aventura.

Muitas vezes, o jogador precisara localizar cartas especificas de aventura,
de cenario, de local, de vildo, de capanga e de espdlio; pode ser preferivel
coloca-las em ordem alfabética para que possa encontra-las rapidamente
durante o jogo. Agrupe as cartas de personagem, as fichas e as fungdes para
cada personagem. Os demais tipos devem ter suas cartas embaralhadas,
uma vez que, com frequéncia, sera pedido aos jogadores que peguem
cartas aleatorias desses grupos.

PREPARACAO

A preparacdo é o segredo de uma aventura bem-sucedida. O caminho
para a vitdria estd repleto de corpos dos despreparados.

Escolha Seu Personagem. Cada jogador escolhe uma carta de
personagem que representa seu personagem no jogo. Encontre a ficha
que corresponde a sua carta de personagem e coloque as duas na
mesa a sua frente.

Construa Seu Personagem. Cada personagem precisa de um deck de
personagem; se ainda ndo tem um, o jogador deve construi-lo. Se quiser
comecar a jogar rapidamente, use o deck sugerido para o seu personagem
(consulte Personagens Iniciais, na pagina 21). Outra opcéo é escolher suas
proprias cartas; a Lista de Cartas apresentada na carta do personagem
indica exatamente quantas cartas de cada tipo devem compor o deck de
personagem em questdo. S6 é permitido escolher cartas com a palavra
“Bésico” na lista de caracteristicas abaixo do seu nome.

Troque Cartas se Quiser. Antes de comegar um cenario, os jogadores
podem trocar livremente as cartas dos seus decks de personagem. Depois
das trocas, cada deck de personagem ainda deve estar em conformidade
com a lista de cartas especificada na carta do personagem.

O deck de Ezren

inclui 1 arma, 8

magias, nenhuma
armadura, 3

LISTA DE CANTAS . )

ARMA itens, 3 aliados e

PERSONAGEM B

MAGI 8 o10 o1t nenhuma béncao.
ARMADURA |~ -

ITEM 05 06 (Os quadradinhos
ALIADO I 3 a5

servem para
as cartas de
talento que o
personagem
ganhara mais
re————t oI e.)

\\ BENCAO

SEXO MASCULINO
HUMANO
MAGO

Decida Entre Jogar um Cendrio, uma Aventura ou a Trilha de Aventura
Ascensao dos Mestres Runicos. Um cenério é planejado para uma Unica
sessao de jogo, uma aventura consiste em varios cendrios conectados e uma
Trilha de Aventura é uma série de aventuras. Recomendamos que comece
com o cendrio do conjunto basico, Infestacdo de Bandidos! E possivel enfrenta-
lo separadamente ou como o primeiro dos trés cenarios da aventura Perigos
da Costa Perdida. Recomendamos primeiro completar essa aventura e depois
avangar para a Trilha de Aventura Ascensao dos Mestres Runicos.

Se for Jogar a Trilha de Aventura, coloque na mesa a carta da Trilha de
Aventura Ascensao dos Mestres Runicos com a face para cima. Ela lista as
aventuras que compdem a Trilha de Aventura, comecando com Oferendas
de Fogo, assim como as recompensas por completar a Trilha de Aventura.
Sempre que comegar uma nova aventura da Trilha de Aventura, adicione
todas as cartas desse deck de aventura a caixa, ordenando todas as cartas
por tipo e combinando-as com as cartas que ja estdo na caixa.

Se for Jogar uma Aventura, coloque na mesa a carta de aventura
apropriada com a face para cima. Ela lista os cenarios que compdem essa
aventura, assim como as recompensas por completar a aventura. (Se estiver
jogando a aventura Perigos da Costa Perdida, coloque essa carta na mesa; se
estiver comecando aTrilha de Aventura Ascensao dos Mestres Runicos, use a
carta de aventura Oferendas de Fogo desse deck de aventura.)

Escolha um Cenario. Coloque na mesa a carta de cenario com a face para
cima. Ela descreve os objetivos do cenario e quaisquer regras incomuns
para essa sessdo de jogo em particular. (Se estiver jogando Infestacdo
de Bandidos!, coloque essa carta na mesa; se estiver iniciando Ascensao
dos Mestres Runicos, coloque Ataque em Pontareia, o primeiro cenario
listado na carta de aventura Oferendas de Fogo.)
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Separe 0s Locais. A carta de cenario lista 0 nimero de jogadores para

P

-\

cada carta de local que o cenario utiliza. Use todas as cartas de local listadas
até o numero total de jogadores participantes. Por exemplo, se houver 3
jogadores, separe todas as cartas de local listadas para 1, 2 e 3 jogadores,
mas nao as cartas de local listadas para 4, 5 ou 6 jogadores. Coloque na mesa,
com a face para cima, todas as cartas de local que serdo usadas.

Construa os Decks de Local. Cada carta de local tem sua propria lista
dos tipos de cartas utilizados para construir seu deck de local, do mesmo
modo que uma carta de personagem tem uma lista dos tipos de cartas
utilizados para construir seu deck de personagem. Embaralhe cada tipo
de carta e distribua o nimero correto de cartas de cada tipo para formar
a base de cada deck de local. Nao olhe essas cartas; coloque-as com a
face para baixo em um monte ao lado da sua carta de local.

Adicione Viloes e Capangas. Cada carta de cenario lista um ou mais
vildes e um ou mais capangas. Faca um monte de cartas, comece com
of(s) vildo(des) e va adicionando os capangas, siga de cima para baixo
na lista até que o nimero de cartas no monte seja igual ao nimero de
locais usados. Utilize tantas cdpias do ultimo capanga da lista quantas
forem necessarias. Por exemplo, se estiver usando 5 locais e sua carta de
cenario lista Gogmurt como o vildo e Dente-Voraz, Bruthazmus e Goblins
Saqueadores como capangas, faca um monte de 5 cartas: Gogmurt, Dente-
Voraz, Bruthazmus e 2 Goblins Saqueadores. Se estiver usando apenas 3
locais, seu monte consistira em Gogmurt, Dente-Voraz e Bruthazmus, sem
Goblins Saqueadores. Embaralhe esse monte, coloque uma carta no topo
de cada deck de local e depois embaralhe cada deck de local.

Crie 0 Deck de Béncaos. Pegue 30 cartas de béncao aleatérias da caixa.
Embaralhe-as e coloque-as na mesa com a face para baixo.

Ajeitem-se em Torno da Mesa. Na ordem que desejarem.

Coloque as Cartas de Ficha. Cada jogador escolhe um local e coloca
sua ficha de personagem proxima a ele. Mais de um personagem
podem escolher o mesmo local inicial.

Compre a Mao Inicial. Cada carta de personagem inclui o tamanho de
mao daquele personagem; o jogador deve comprar esse nimero de
cartas do seu deck de personagem. A carta de personagem também
lista um tipo de carta predileta. Se o jogador ndo comprar pelo menos
uma carta desse tipo, ele deve descartar a méo e comprar novamente,

6

/ESTRATI:ZGIA: 0 GRUPO DEVE SE SEPARAR? A

Ha um velho ditado nos jogos de RPG que diz: nunca separe o
grupo. Sera que Isso vale para Pathfinder: o Jogo de Aventuras?
Bom, esse ndo é um RPG, entéo a resposta é: “depende”.

As vezes, é uma boa ideia ter varios personagens no mesmo
local; outras vezes, faz mais sentido separar o grupo. Boa parte
da estratégia depende de quais personagens estdao jogando. Se
Valeros e Lem estiverem na aventura, manté-los juntos faz sentido;
ja Harsk e Merisiel, nao se beneficiam tanto.

A melhor estratégia depende do local a ser explorado. Harsk pode
cuidar da Caverna Traicoeira, mas Ezren pode ndo conseguir fecha-la
se alguém mais se encontrar com o vildo. As vezes, um personagem
pode necessitar de refor¢os para enfrentar os perigos que o esperam;
outras vezes, o sopro de um dragdo pode queimar todos que se
encontram num mesmo local. Preste atencdo onde esta cada um. Se
souberem onde estd o vildo, separar-se para fechar temporariamente
os locais abertos pode ser uma boa ideia...a menos que nao seja. Cada

\situagéo é diferente e pensar antes de agir é o mais sabio.

J
("REGRAS: JOGANDO 0S DADOS )
Este jogo vem com cinco dados: um de 4 faces, um de 6 faces, um
de 8 faces, um de 10 faces e um de 12 faces. Quando jogar um
dado de 4 faces, o resultado é o nimero que fica em cima.

Pathfinder traz uma abreviacao para descrever o nimero e o tipo
de dado: Xd#, onde“X"representa o nimero de dados que devem ser
jogados e “d#” representa o numero de faces no dado. Por exemplo,
se um jogador precisa jogar 2d6, ele deve jogar 2 dados de 6 faces
e somar seus resultados. Algumas vezes a abreviacao inclui um “+”
ou ", seguido de um numero; isso significa que o jogador deve
somar ou subtrair esse nimero do total (e ndo do resultado de cada
dado). Dessa forma, 2d4+2 significa jogar 2 dados de 4 faces, somar
seus resultados e depois acrescentar 2. Independente do valor da
penalidade, um resultado final ndo pode ser menor que 0.

As vezes, o tipo de dado a ser jogado é determinado por uma pericia;
portanto, se um efeito pede que o jogador jogue“Forca + 2d12"e o dado
de Forca do personagem for o d10, ele deve jogar um dado de 10 faces e
dois dados de 12 faces, soma-los e determinar o resultado.

Se uma carta pede uma jogada de dados que afeta vérios
personagens (por exemplo, se ela diz que cada personagem
naquele local sofre 1d4 de dano), os dados devem ser jogados

\separadamente para cada personagem. Y,




repetindo esse processo quantas vezes forem necessarias até que sua
mao contenha pelo menos 1 carta do tipo especificado. Embaralhe todas
as cartas descartadas e devolva-as ao deck de personagem.

Decida Quem Comeca. A partir de um jogador escolhido pelo grupo,
todos revezam em turnos no sentido horario. Comece pelo jogador
escolhido pelo grupo e siga o revezamento em turnos no sentido
horario (consulte Seu Turno, na pagna 8).

SEU PERSONAGEM

Quem vai tomar a dianteira contra os malignos mestres rinicos? Um
guerreiro intrépido, um feiticeiro sagaz ou um clérigo fervoroso?

CARTAS DE PERSONAGEM

Cada carta de personagem inclui as seguintes informacdes.

Pericias: As pericias indicam o tipo de dado que deve ser jogado quando se
faz um teste (consulte Como Realizar um Teste, na pagina 11). Normalmente,
ojogador joga 1 dado do tipo indicado, mas as cartas podem modificar isso.

Poderes: Cada personagem possui um ou mais poderes especiais que podem
afetar a forma de jogar. Alguns podem ser usados durante o jogo, enquanto
outros devem ser usados no inicio, entdo é bom lé-los imediatamente.

Tamanho de M3o: Esse ¢ o nimero de cartas que o jogador deve comprar para
formar sua méo no comego de um cendrio. Perto do final de cada turno, o jogador
deve descartar ou comprar cartas para voltar a ter esse nimero de cartas.

Proficiente Com: Se o personagem for proficiente com armas ou tipos
especificos de armadura, essa informacdo estard listada aqui. Algumas
armas e armaduras sdo mais Uteis para personagens proficientes com elas.

Tipo de Carta Predileta: Um personagem sempre inicia um cenario
com pelo menos 1 carta desse tipo na méo (consulte Compre a Mao
Inicial, na pagina 6).

Lista de Cartas: No comeco de cada cenario, cada deck de personagem
deve conter exatamente a quantidade listada de cada tipo de carta. Na
medida em que avanca no cendrio, o jogador adiciona e remove cartas do
seu deck, deixando-o diferente da lista inicial. No final do cenario, o jogador
deve reconstruir o deck para que ele novamente esteja em conformidade
com a lista, embora ndo necessariamente com as mesmas cartas.

SEXO FEMININO
HUMANO
FEITICEIRO

carta para jogar seu dado de
Jogo e Magica. Isso conta como

Ao realizar um teste de combate, vocé pode descartar uma carta para jogar seu dado de
Arcana + 1d6 (3+1) (O+2) (O+3) (O+4) com a caracteristica Fogo ((J ou Acido) e as
caracteristicas Ataque e Magica. Iss0 conta como usar uma magia.

Vocé obtém sucesso automatico em um teste seu para recarregar uma magia (CJ ou
item) com a caracteristica Arcana.

OReduza em 1 (O 2) qualquer dano de Fogo (O e de Acido e de Frio) causado a voce.
01 Ao usar uma Béncao de Pharasma, adicione d12 em vez do dado normal.
CINo comego do seu turno, vocé pode banir um aliado para comprar 3 cartas.

A linhagem desses feiticeiros é corrompida pela macula profana de
um ancestral demoniaco ou outra influéncia maligna.

carregar uma magia 0 ou

TALENTOS

As cartas de personagem possuem diversos valores que apresentam
caixas de selecao; esses sao os talentos. Ao completar um cendrio ou uma
aventura, os jogadores podem ser instruidos a ganhar um talento de um
tipo especifico. Depois de marcar uma caixa na carta de personagem,
o jogador podera usar esse talento em cendrios futuros. Talentos que
ainda nao foram marcados ndo podem ser usados. Se houver mais de
uma caixa de selecdo associada a pericia, o poder ou o tipo de carta
especificado, o jogador deve marcar a caixa em branco que estiver mais
a esquerda antes de marcar as seguintes. Por exemplo, se uma pericia
tem caixas classificadas por +1, +2 e +3, a caixa +1 deve ser marcada
antes da +2 e da +3, e as caixas +1 e +2 devem ser marcadas antes que
se possa marcar a +3. Os valores das caixas ndo sao cumulativos, ou seja,
“+2" substitui“+1", elas ndo somam para formar “+3".

Sugerimos usar um lapis para marcar levemente as caixas de talento
ou usar uma ficha de personagem disponibilizada em paizo.com/pacg.

Existem trés tipos de talento.

Talentos de Pericia: Ao ganhar um talento de pericia, o jogador deve
marcar uma das caixas na secao de Pericias de sua carta de personagem.
Talentos de pericia adicionam um bonus a pericia da escolha do jogador:
ele deve adicionar o nimero ao lado da caixa selecionada a todos os
testes realizados com essa pericia. Assim, se o dado de Carisma de um
personagem é d10 e ele marca a caixa “+2" dessa pericia, ele agora deve
jogar 1d10 e somar 2 sempre que realizar um teste de Carisma (consulte
Como Realizar um Teste, na pagina 11).
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; EZREN, !
; O MAGO ;

| Ostalentos de Ezren se

concentram na magia.
Ele possui muitas magias

e consegue té-las a sua
disposicao rapidamente. Isso
também quer dizer que ele
pode ficar sem cartas antes do :
fim da aventura. Alémdisso, |
ele nao possui béncaos, dessa
forma, pode ser que ele ndo
explore muito, a menos que
consiga alguns aliados ou
encontre alguma magia que o

permita explorar novamente.
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Talentos de Poder: Ao ganhar um talento de poder, o jogador deve
marcar uma das caixas na secao de Poderes de sua carta de personagem.
Alguns talentos de poder concedem novos poderes ao personagem, como
aumentar seu tamanho de méo ou torna-lo proficiente com armas ou tipos
especificos de armadura. Outros talentos de poder melhoram poderes ja
existentes. Se um personagem tem um poder que permite adicionar 1d4 ao
teste de combate de outro personagem e marcar a caixa “+1” desse talento,
ele entdo passa a adicionar 1d4+1 a esse teste. Esses bonus sé se aplicam
quando o personagem usar o poder da carta de personagem; se ele usar
uma carta com um poder similar, o bonus de talento néo se aplica.

Talentos de Carta: Ao ganhar um talento de carta, o jogador deve marcar
uma das caixas na Lista de Cartas de sua carta de personagem. Cada talento
de carta permite que o jogador tenha mais cartas do tipo escolhido no seu
deck de personagem. Depois de escolher um talento de carta, o jogador
deve usar o novo nimero na Lista de Cartas quando for reconstruir seu deck.

CARTAS DE FICHA

Cada personagem tem uma ficha correspondente, que é usada para
acompanhar sua localizacdo atual. Cada ficha também inclui uma
breve biografia do personagem.

CARTAS DE FUNCAO

Cada carta de personagem tem uma carta de funcdo correspondente,
mas ela nao serd utilizada imediatamente; as cartas de funcao sao parte da
recompensa obtida por completar a terceira aventura da Trilha de Aventura
Ascensdo dos Mestres Runicos. As cartas de funcdo oferecem novos
talentos dentre os quais vocé pode escolher; esses talentos se aplicam ao
personagem como se fossem parte da carta de personagem original.

Cada lado da carta de fungao representa uma especializacao diferente,
permitindo que o personagem escolha um desses dois caminhos para o
avanco do personagem. Por exemplo, um dos lados da carta de funcdo
do guerreiro Valeros traz talentos que o permitem se especializar como
um Guardido defensivo, enquanto o outro lado oferece talentos para que
ele avance como um Mestre de Armas em um caminho mais ofensivo.

Quando um jogador for instruido a escolher a carta de funcéo do seu
personagem, ele deve escolher uma das duas fungdes. A partir dai, sempre
que ele ganhar um talento e escolher marcar uma caixa na carta de funcao
devera escolher dentre os talentos do lado da carta de funcao escolhido.

A carta de funcdo foi projetada para ficar diretamente acima da se¢do
de Poderes da carta de personagem. Quando receber a carta de funcdo
pela primeira vez, o jogador deve marcar nela todas as caixas que ja havia
marcado na carta de personagem. Por exemplo, se a caixa “Armaduras
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Leves” estava marcada na carta de personagem, ele deve marcar a caixa
“Armaduras Leves” em sua carta de funcao.

COMO USAR UM CENARIO

As tramas dos Mestres Rinicos sGo realmente sinistras. Vocé deve sequir o
rastro dos vildes, vencer seus capangas e acabar com seus planos malignos!

SEU TURNO

Os jogadores devem se revezar em turnos seguindo os passos abaixo, em
ordem. Os Unicos passos obrigatdrios sao “Avancar o Deck de Béncéos’,
“Restaurar a Mao” e “Encerrar seu Turno”; os demais passos sao opcionais.

Avancar o Deck de Béncaos: Antes de comecar seu turno, o jogador deve
virar para cima a carta do topo do deck de béncaos e coloca-la no topo da
pilha de descarte de bénc¢aos. Se um jogador tiver que remover uma ou
mais cartas do deck de béncéos por qualquer razéo, e nao houver cartas o
bastante para fazé-lo, os jogadores sao derrotados pelo cendrio (consulte
Como Terminar um Cendrio, Aventura ou Trilha de Aventura, na pagina 18).

Dar uma Carta: Um jogador pode dar 1 carta da sua mao para outro
personagem no seu local. (Outros jogadores ndo podem dar cartas ao
personagem do turno).

Mover: O jogador pode mover sua ficha para outro local. Fazé-lo ativa
qualquer efeito que acontece quando um personagem entra ou sai de um
local. (Caso um personagem nao se mova, considera-se que ele ndo entrou
nem saiu em um local).

Explorar: Um jogador pode explorar seu local uma vez por turno sem usar
cartas que o permitam explorar; essa deve ser sua primeira exploracdo do
turno. Ao explorar, o jogador deve virar a carta do topo do deck de local
onde ele se encontra. Se for uma dadiva, ele deve realizar um teste para
obté-la; se ndo conseguir, ele deve banir a carta. Se for uma ruina, ele deve
tentar derroté-la (consulte Como Enfrentar uma Carta, na pagina 10). Um
jogador pode explorar seu local uma vez por turno, contudo, varios efeitos
permitem que ele explore novamente no seu turno; se durante uma tnica
exploracao varios efeitos concederem uma exploracédo adicional, considere
todos como 1 Unica exploragao adicional, ndo uma série de exploragdes. Um
jogador nunca pode explorar no turno de outro jogador.

Fechar um Local: Um personagem em um local que ndo possui mais
cartas e ainda nao esta fechado pode fazer uma tentativa de fecha-lo
(consulte Como Fechar um Local, na pagina 13).



Restaurar a Mao: Primeiro o jogador deve aplicar qualquer efeito que
aconteca no fim do turno. Se um poder permite ou demanda que ele ndo
restaure a mao, ele ainda deve aplicar quaisquer efeitos que acontegam
no fim do turno. Depois de resolver esses efeitos, o jogador ndo pode
mais colocar cartas em jogo ou usar poderes pelo restante do turno.

Depois disso, 0 jogador pode descartar quantas cartas quiser. Entéo, se ele
tiver mais cartas na sua méao do que o seu tamanho de mao especifica, deve
descartar até que o numero de cartas na sua méo seja igual ao seu tamanho
de méo. Por fim, se tiver menos cartas que seu tamanho de mao, ele deve
pegar cartas até alcancar seu tamanho de mao.

Encerrar o Turno: Quando terminar, o jogador deve passar o turno para
o jogador a sua esquerda.

( REGRAS: COMPRAR CARTAS )

A menos que uma carta diga o contrario, comprar uma carta significa
pegar uma carta da fonte especificada e colocéd-la na sua méo. Se

Y,
(" REGRAS: ACOMPANHANDO O DECK DE BENCAOS )

E comum um jogador SE= empolgar tanto em comecar seu turno que

\nenhuma fonte for especificada, compre a carta do deck de personagem

acaba se esquecendo de avancar o deck de béncéos. Infelizmente
depois de esquecer por alguns turnos nao é facil lembrar quantas
cartas precisam ser viradas para compensar os esquecimentos. Dessa
forma, recomendamos que ao avancar o deck cada jogador coloque
a carta que virar com o texto em sua direcdo. Isso pode deixar a pilha
de descarte de béncdos com um aspecto baguncado, mas ajuda a

\descobrir quem se lembrou de avancar o deck e quem néo se lembrou.

J

Exemplo: O aliado Soldado tem 2 poderes diferentes - o jogador \
pode recarregé-la para adicionar 1d4 a um teste seu de combate ou

descarta-la para explorar seu local. Qualquer um desses poderes pode
ser usado, mas nao os dois, pois uma vez que a carta for usada de uma

forma, ndo estara mais na méo do jogador para ser usada da outra. )

COMO USAR AS CARTAS

Qualquer jogador pode usar uma carta quando o texto dela assim permitir.

Usar uma carta significa ativar seu poder ao revelar, mostrar, descartar,
recarregar, enterrar ou banir essa carta. Qualquer acdo realizada com uma
carta que nao ative um poder dela ndo conta como usar a carta. Por exemplo,
se Kyra descartar uma magia para ativar seu poder de cura, isso ndo conta
como usar a magia (o que significa que ela também nao pode recarrega-la).

Quando uma carta tem mais de um poder, um deles deve ser escolhido.

Qualquer paragrafo na secao “poder” de uma déadiva que nao envolve usar a

carta para realizar algum efeito especifico, ndo é considerado um poder — é

s6 uma acao obrigatdria que o jogador deve realizar ao usar a carta.

Se vocé for instruido a jogar, revelar, mostrar, descartar, recarregar,
enterrar, banir ou manipular uma carta de qualquer maneira, esta carta
deve vir da sua méo, exceto quando especificado o contrario.

Um jogador ndo pode ativar um poder que nao se aplique a sua
situacao atual. Por exemplo, ele ndo pode usar uma carta para reduzir
dano se néo estiver sofrendo dano, nem usar uma carta para evitar um
monstro se ndo estiver enfrentando um.

Se uma carta na mao nao especificar quando ela pode ser usada,
ela normalmente pode ser usada a qualquer momento, exceto
que durante um encontro um jogador s6 pode realizar acbes
especificas em momentos especificos.

Usar uma carta normalmente exige que o jogador faca uma das
seguintes agoes.

- Revelar: Mostrar uma carta da méo e depois devolvé-la para a méo.

« Mostrar: Colocar a carta com a face para cima, em frente ao seu
personagem, exceto quando especificado o contrario. O poder da
carta permanece em efeito até que ela seja descartada.

- Descartar: Colocar a carta na pilha de descarte - um monte de cartas
com a face para cima, préximo ao seu deck.

+ Recarregar: Colocar a carta com a face para baixo no fundo do deck
de personagem.

- Enterrar: Colocar a carta sob a carta de personagem (provavelmente
perdendo acesso a ela pelo resto do cenario).

- Banir: Colocar a carta de volta na caixa, embaralhando-a com as
outras cartas do mesmo tipo (perdendo-a permanentemente).

Um jogador pode olhar suas cartas mostradas, descartadas e enterradas
a qualquer momento, mas ndo pode mudar a ordem das cartas na pilha de
descarte. Ele também nao pode olhar seu deck de personagem, a menos
que uma carta lhe permita fazé-lo. Um jogador ndo deve embaralhar
nenhuma pilha de cartas, a menos que receba instru¢des para fazé-lo.

Um deck é um deck, uma mao é uma mao e uma pilha é uma pilha,
tendo ou ndo cartas nela.

COMO ENFRENTAR UMA CARTA

Ao enfrentar uma carta, um jogador - e somente ele — deve seguir alguns
passos. Ninguém pode realizar esses passos por ele, embora outros
jogadores possam usar cartas para ajuda-lo a enfrentar o desafio. Durante
cada um desses passos, os jogadores s6 podem realizar as a¢oes especificas.
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O PATRULHEIRO

Harsk é o amigo que todos
querem ter — contanto que
ele esteja longe. Armas
de combate a distancia

|
{
|
|
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|

combinam melhor com
ele; sua habilidade de
disparar flechas a longas
distancias pode invertero |
rumo de muitas batalhas. &
Ele também é muito bom
em locais perigosos, pois
pode antever ameacas e
resistir a qualquer coisa
que atirem nele.

— wiill
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A CLERIGA

Todos procuram Kyra para |
pedir ajuda. Ela pode curar |
até mesmo sem usar sua 1
magia de Cura, mas isso a
impede de explorar. Ela deve
encontrar um equilibrio

entre usar suas béncaos para
conseguir dados de bonus

ou gasta-las para explorar
novamente. Ela também é
uma boa combatente e se
sobressai contra criaturas
que ja deveriam estar

mortas.

d
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(ESTRATEGIA: 0 JOGADOR SEMPRE DEVE EXPLORAR?

O deck de béncéaos é um cronémetro, e muito impiedoso — mais
exploracdo leva a mais sucesso. Mas ha vezes em que sé se quer
esfriar os motores e passear um pouco.

Um dos motivos para isso pode ser o estado atual do deck de
personagem. Passar alguns turnos no Boticdrio ou no Templo se
curando pode ser uma jogada inteligente se seu deck estiver afinando.

Outro motivo para desacelerar é com o objetivo de realinhar o grupo
para o final do jogo. Se o grupo sé precisa ter alguém na Toca para
poder fecha-la temporariamente quando encontrarem o vilao, ndo ha
motivos para arriscar encontrar um monstro e estragar todo o plano de
encerramento. O grupo pode gastar algum tempo para preparar sua
estratégia, especialmente se tiverem vérios turnos para gastar.

S6 lembre-se de que os maiores desastres muitas vezes acontecem

\Iogo apos alguém dizer “Temos muitos turnos sobrando”. Y,

Eles s6 podem usar cartas e ativar poderes relacionados a cada passo. Cada
jogador sé pode usar 1 carta de cada tipo durante cada passo; por exemplo,
um Unico jogador ndo pode usar mais que 1 béncdo durante um teste, mas
varios jogadores podem usar cada um 1 béncédo durante esse teste. Além
disso, um jogador ndo pode ativar um poder mais de uma vez a cada passo.
Nao é permitido usar cartas ou ativar poderes entre esses passos.

Se uma carta diz que ela é imune a uma caracteristica especifica, os
jogadores ndo podem usar cartas com essa caracteristica, nem usar
poderes que adicionem essa caracteristica, nem jogar dados com essa
caracteristica durante o encontro.

Depois de virar a carta do topo do deck de local com a face para cima,
coloque-a sobre o deck, leia-a e siga os passos abaixo.

Evitar a Carta (Opcional). Se tiver um poder ou carta que o permita
evitar essa carta, o jogador pode imediatamente embaralha-la de volta
no deck; ela nem foi derrotada nem esta ilesa. E o encontro termina.

Aplique Quaisquer Efeitos Que Ocorram Antes do Encontro, Se Houver.

Faca o Teste. Se a carta for uma dadiva, o jogador pode tentar
obté-la para o seu deck; se for uma ruina, ele deve tentar derrota-la
(consulte Como Realizar um Teste, abaixo). Se a secdo “Teste para
Derrotar” de uma ruina disser “Nenhum?, consulte os poderes da ruina e
imediatamente siga as instru¢des escritas nela.

Faca o Préximo Teste, Se Houver. Se outro teste for necessario, como
quando um jogador usa uma dadiva com um teste para recarregar ou
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a ruina exige um segundo teste, resolva-o agora. Repita esse passo até
resolver todos os testes desse tipo.

Aplique Quaisquer Efeitos Que Ocorrem Depois do Encontro, Se
Houver. Isso deve acontecer independentemente do sucesso nos testes.
Neste momento, lide com quaisquer efeitos que foram ativados pelos
testes. Por exemplo, se Ezren langou uma magia com a caracteristica
Arcana durante o teste, agora ele pode usar seu poder que o permite
examinar a carta superior do seu deck.

Resolva o Encontro. Se o jogador foi bem-sucedido em todos os testes
para derrotar uma ruina, ela é banida; se ele néo tiver sucesso, ela fica ilesa
—embaralhe-a de volta no deck de local. Se o jogador foi bem-sucedido em
obter uma dadiva, deve coloca-la em sua méo; caso contrario, ela é banida.

COMO REALIZAR UM TESTE
Muitas vezes durante o jogo, serd necessério realizar um teste para
fazer algo, como derrotar um monstro ou obter uma arma nova.

Cada carta de dadiva tem uma secdo chamada “Teste para Obter".
Essa secdo indica as pericias que podem ser usadas em testes para obter
a dadiva e a dificuldade desses testes. Se obtiver sucesso no teste, o
jogador coloca a carta na sua mao. Se fracassar, ele deve banir a carta.

Cada carta de ruina tem uma secao chamada “Teste para Derrotar”.
Essa secdo indica as pericias que podem ser usadas em testes contra
aruina e a dificuldade desses testes. Se o jogador obtiver sucesso em
derrotar a ruina, ela normalmente é banida. Se ele fracassar no teste,
ela normalmente é considerada ilesa e embaralhada novamente
no deck de local. Se o jogador fracassar em um teste para derrotar
um monstro, ele sofre dano (consulte Sofrer Dano, se Necessario,
na pagina 12). Se varios testes forem listados na carta com um “ou”
entre eles, o jogador deve escolher um. Se houver um “depois” entre
eles, o jogador deve ser bem-sucedido nos dois testes, em sequéncia,
para derrotar a ruina; mesmo que fracasse no primeiro teste, ele deve
realizar os dois, porque as vezes, fracassar tem suas consequéncias.
“Ou” tem prioridade sobre “depois’, dessa forma, se uma carta diz
“Sabedoria 10 ou Combate 13 depois Combate 15", o jogador deve
primeiro realizar um teste de Sabedoria com dificuldade 10 ou um
teste de Combate com dificuldade 13 e, depois, realizar um teste de
Combate com dificuldade 15. Apenas o personagem que encontrou a
carta pode fazer o teste, com uma excecdo: se uma carta exige testes
em sequéncia, o personagem que a encontrou deve fazer pelo menos
um dos testes, mas os outros testes podem ser feitos por qualquer
outro personagem no mesmo local.



Muitas cartas também exigem testes para ativar seus poderes ou
para recarregé-las depois de usar.

Realizar um teste exige diversas agdes, explicadas abaixo. Lembre-se
de que cada jogador s6 pode usar uma carta de cada tipo ou ativar um
poder uma Unica vez durante cada teste.

Determinar Que Dado Utilizar. As cartas que requerem um teste de
pericia especificam a(s) pericia(s) que pode(m) ser usada(s) no teste. Cada
teste para derrotar ou obter uma carta lista uma ou mais pericias; o jogador
pode escolher qualquer uma dessas pericias para o seu teste. Por exemplo,
se um teste listar as pericias Destreza, Desarmar, For¢a e Corpo a Corpo, o
jogador pode escolher qualquer uma delas para realizar seu teste.

A maioria dos monstros e algumas barreiras podem ser derrotadas
com um teste de combate. As armas, além de outras cartas que podem
ser usadas durante o combate, geralmente indicam qual pericia o
jogador deve usar ao realizar um teste de combate; se ela nao indicar, o
personagem deve usar a pericia For¢a ou Corpo a Corpo. (Alguns itens
que podem ser usados em combate ndo usam nenhuma pericia; em
vez disso, especificam exatamente que dado deve ser usado ou até
mesmo estabelecem o resultado da jogada de dados.)

Algumas cartas permitem ao jogador substituir a pericia listada por
outra; como parte dessa acdo, um jogador s6 pode usar 1 carta ou 1
poder para alterar a pericia a ser utilizada. Ao usar uma carta com esse
efeito, adicione as caracteristicas dessa carta ao teste; por exemplo,
revelar uma Espada Longa +1 para usar em um teste de combate
adiciona as caracteristicas Espada, Corpo a Corpo, Cortante e Magica ao
teste. (Isso ndo é a mesma coisa que conceder uma pericia; por exemplo,
a magia Luz Sagrada adiciona a caracteristica Divino ao teste, mas nao
confere ao personagem a pericia Divino.) Mesmo que um personagem
ndo possua nenhuma das pericias listadas para um teste, ele ainda assim
pode tentar realizar um teste (a menos que esteja tentando recarregar
uma carta; consulte Recarregar, na pagina 15), mas deve usar 1d4.

Determinar a Dificuldade. Para obter sucesso em um teste, o resultado
da jogada de dados com seus modificadores deve ser maior ou igual a
dificuldade do teste. Nos testes para derrotar uma ruina ou obter uma
dadiva, a dificuldade é o nimero no circulo abaixo da pericia escolhida. Em
outros testes, a dificuldade é o nimero no texto ao lado da pericia escolhida.
(Por exemplo, quando a descricado de uma carta instrui o jogador a realizar
um teste de Fortitude 7, a dificuldade é 7.) Algumas cartas aumentam ou
diminuem a dificuldade de um teste; se, por exemplo, uma carta diz que a
dificuldade aumenta em 2, adicione 2 ao nimero na carta enfrentada; se ela
diz que a dificuldade diminui em 2, subtraia 2 desse nimero.

JASCEN

SAOrsMESTRES RUNICOS

Use Cartas e Poderes Que Afetam o Teste (Opcional). Nesse momento
é permitido usar cartas da mao e poderes que afetam o teste. Os
jogadores ndo podem usar cartas que modifiquem uma pericia, a menos
que estejam usando essa pericia e ndo podem usar cartas que afetem o
combate, a menos que estejam realizando um teste de combate. Nao
adicione as caracteristicas dessas cartas ao teste; por exemplo, usar a
magia Guiar em um teste ndo concede ao teste caracteristica Divino.

Algumas cartas e poderes afetam apenas alguns tipos de testes, como
testes de Destreza, testes de Acrobacia ou testes fora de combate. Se, na
carta do personagem, a pericia que ele estiver usando se referir a outra
pericia, as duas sao consideradas no que se refere a determinar o tipo
de teste Por exemplo, se um jogador estiver usando a pericia Arcanismo
em um teste de combate e sua ficha de personagem diz que a pericia
Arcanismo é igual a Inteligéncia +2, o teste é considerado como um teste
de Arcanismo em combate e de Inteligéncia em combate.

Caracteristicas também determinam o tipo de teste; por exemplo,
se o jogador estd fazendo um teste de combate e colocou em jogo
uma arma que adiciona a caracteristica A Distancia, o teste de combate
passa a ter a caracteristica a distancia.

Reunir os Dados. A pericia e as cartas usadas determinam o nimero
e o tipo de dado a ser jogado. Por exemplo, se um jogador estiver
realizando um teste usando sua pericia Forca e seu dado de Forga for
1d10, ele deve jogar 1d10. Se outro jogador usar uma béncao para
adicionar um dado ao teste, ele entdo deve jogar 2d10.

Fazer a Jogada. Aqui o jogador deve jogar os dados e somar seus
resultados, adicionando ou subtraindo quaisquer modificadores que se
apliquem ao teste. O jogador é bem-sucedido se o resultado for maior
ou igual a dificuldade do teste. Se o resultado for menor, ele fracassa.
Nao importa quantas penalidades se apliquem ao teste, o resultado
final ndo pode ser menor que 0.

sofrer Dano, Se Necessario. Se um jogador fracassar em um teste para
derrotar um monstro, ele sofre dano igual a diferenca entre a dificuldade
para derrotar o monstro e o resultado do seu teste. Exceto quando
indicado o contrario, esse dano é dano de Combate. Por exemplo, se a
dificuldade para derrotar um monstro for 10 e o resultado do teste for 8,
o monstro causa 2 de dano de Combate ao personagem. Consulte Sofrer
Dano, abaixo. Lembre-se que nao é permitido usar mais de uma carta de
cada tipo durante um teste, portanto, se um jogador ja usou uma magia
para afetar o teste, ele ndo pode usar outra magia para reduzir o dano.
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O BARDO

Enquanto quase todos os
personagens se especializam, ;
Lem faz de tudo. Ele é“pau
para toda obra’, capaz de lidar
com a maioria dos desafios.

Ele é muito bom fazendo
amigos, ajudando aqueles

que precisam de auxilio ou ;
com aliados que querem

se unir a ele. Ele deve levar
consigo o maximo de magias
que puder, pois € o Unico
que pode usar todas elas de
maneira eficiente.
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MERISIEL,
A LADINA

Quando esté sozinha, a
sorrateira Merisiel tem o
poder de usar as cartas
para aumentar sua prépria
' letalidade. Ela pode abater
“ qualquer coisa — incluindo

a simesma se nao tiver :
cuidado. Ela precisa dosar |
seu bénus de dano com o
instinto de autopreservacao.
Ela é talentosa removendo
barreiras e sabe evitar uma
luta sempre que quiser.
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Exemplo: Seoni encontra a magia Labia. O teste para obté-la
é de Inteligéncia, Arcana, Sabedoria ou Divino 6. Seoni escolhe
Arcana. Sua carta de personagem diz que sua pericia Arcana
usa seu dado de Carisma, que é d12, mais 2. Ela obtém um 3 e
adiciona 2 para um total de 5, um a menos que o necessario para
obter a magia. Chateada, ela bani a magia.

ATHFINDER:

No turno seguinte Kyra encontra o monstro Fantasma. Ele tem 2
possiveis testes para derrotar: Combate 12, Sabedoria ou Divino 8.
Embora Kyra possa usar sua Forca para tentar um teste de combate,
ela escolhe Divino. Sua carta de personagem diz que a pericia Divino
usa o dado de Sabedoria, d12, mais 2. Além disso, ela tem um poder
que concede 1d8 adicional com a caracteristica Magica contra
monstros com a caracteristica Morto-vivo, que o Fantasma possui.
Dessa forma, ela joga 1d12+2 + 1d8, e obtém 14. Esse resultado
excede bastante a dificuldade do Fantasma. O poder do Fantasma
diz que se o teste de Kyra para derrota-lo ndo tivesse a caracteristica
Magica, o Fantasma permaneceria ileso, mas como o poder dela

kadicionou essa caracteristica ao teste, o Fantasma é banido. )

SOFRER DANO

Quando um personagem sofre dano, qualquer jogador poder usar cartas
e poderes para reduzir ou afetar, de alguma forma, o tipo de dano que
estd sendo causado. Se o dano for de Fogo, por exemplo, eles podem
usar cartas que reduzem dano de Fogo ou cartas que reduzem qualquer
dano, mas nao cartas que reduzem dano de Eletricidade ou Veneno. Cada
jogador s6 pode usar uma carta de cada tipo para afetar o dano causado
a um mesmo personagem por uma mesma fonte. Se uma carta diz que
reduz dano, sem especificar um tipo, ela reduz qualquer tipo de dano.
Quando um jogador sofre dano, ele escolhe esse mesmo nimero de
cartas na sua mao e as descarta. Se ele nao tiver cartas o bastante na
mao para descartar, ele descarta toda a méo e ignora o resto do dano.

EXAMINAR E PROCURAR

As vezes uma carta permite ao jogador examinar uma ou mais cartas —
isso quer dizer, olhar uma carta especifica e depois, devolvé-la ao lugar
onde estava. Se uma carta diz para examinar um deck até encontrar
um tipo de carta especifico, o jogador deve comecgar pela carta no topo
desse deck e sé parar quando encontrar a carta do tipo especificado.
As cartas examinadas devem voltar ao deck na mesma ordem em que
foram examinadas, a menos que haja alguma instrucao diferente. Se ndo
encontrar a carta do tipo especificado, o jogador deve ignorar quaisquer
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instrucoes relacionadas a carta. (Isso ndo conta como exploracdo, embora
possa acontecer durante uma exploragao.)

Outras vezes uma carta permite ao jogador procurar em um deck e
escolher uma carta de um tipo especifico; isso quer dizer, olhar todas
as cartas do deck e escolher qualquer carta daquele tipo. Exceto
quando indicado o contrario, depois de procurar a carta o jogador
deve embaralhar o deck.

INVOCAR E ADICIONAR CARTAS

As vezes o jogador é instruido a invocar uma carta e enfrenta-la ou
a adicionar uma carta a um deck. Quando isso acontecer, ele deve
buscar a carta na caixa. No entanto, se o jogador for instruido a invocar
e enfrentar uma carta que ja estd em jogo, ele deve apenas imaginar
que tem outra cépia daquela carta para o novo encontro, essa cépia
invocada deixa de existir no final do encontro. Cartas invocadas ndo
podem fazer com que outras cartas sejam invocadas.

Depois de evitar ou resolver todos os testes contra uma carta invocada,
o jogador deve bani-la, exceto se for instruido a ndo fazé-lo. Se um efeito
faz com que varios personagens invoquem e enfrentem cartas, resolva os
encontros em sequéncia, na ordem que desejar, banindo a carta no final
do encontro. Se a carta invocada for um vildo ou capanga, derroté-lo ndo
permite fechar um local ou vencer o cendrio — ignore essa parte do texto
nessas cartas. Cartas invocadas ndo fazem parte de nenhum deck de local.

Se o jogador for instruido a colocar uma carta no topo ou no fundo
de um deck, ele deve fazé-lo, caso contrdrio, cartas adicionadas a um
deck devem ser embaralhadas nele.

Se tiver que adicionar uma carta aleatéria de um tipo especifico ou
com algum requisito adicional, como “com a caracteristica Humano”ou
“nao-Basico” (abreviacdo para “que nao possua a caracteristica Basico”),
o jogador deve comprar cartas desse tipo na caixa até encontrar
uma carta que cumpra esse requisito e adicionar essa carta ao deck,
devolvendo as demais para a caixa.

Quando uma carta invoca outra carta para que o jogador enfrente, isso
da inicio a um novo encontro, ativando quaisquer poderes que acontecem
“antes do encontro”e“depois do encontro”nos momentos apropriados. Por
exemplo, o local Forte invoca um monstro adicional do mesmo tipo de um
monstro que estd sendo enfrentado para que cada personagem no local
enfrente; se esse monstro for um Sabujo Infernal, que depois do encontro
causa 1 de dano de Fogo a todos os personagens no local, os personagens
sofrerdo esse dano depois que cada Cao Infernal for enfrentado. Quando
terminarem os encontros com as cartas invocadas, os jogadores devem
voltar a resolver o encontro original.



COMO FECHAR UM LOCAL

Um jogador pode ter a oportunidade de fechar um local de varias
maneiras. Geralmente, depois de derrotar um capanga no deck de local
em questao (consulte Capangas, na pagina 17) ou quando acabam as
cartas do deck de local (consulte Seu Turno, na pagina 9).

Quando tiver a oportunidade e quiser fechar um local, o jogador deve
seguir as instrugdes apresentadas na se¢do “Ao Fechar”. Locais normalmente
exigem testes especificos para serem fechados, caso contrério eles listam
tarefas especificas que o jogador deve cumprir. (Quando um local diz
que ele pode ser fechado automaticamente, ndo é preciso fazer nada.) Se
o texto em Ao Fechar oferecer mais de uma opgao separadas por “ou’, o
jogador deve fazer sua escolha antes de realizar quaisquer jogadas ou usar
quaisquer cartas. Se o jogador for bem-sucedido ao cumprir os requisitos de
“Ao Fechar’, ele deve examinar o deck de local, tirar o vildo se ele estiver ali e
banir as demais cartas. Quaisquer vildes encontrados se tornam a totalidade
do deck de local e o local ndo é fechado — mas ao menos os jogadores
ja sabem onde estd o vilao! Se o vildo ndo for encontrado, o jogador deve
executar o efeito de “Ao Fechar Permanentemente” e virar a carta de local
com a face para baixo. O local permanece fechado pelo resto do cendrio e
o vildo ndo pode mais escapar para la (consulte Ao Encontrar um Vildo, na
pagina 18). Os personagens podem ir a locais fechados e, se houver cartas 13,
explorar e encontrar essas cartas normalmente.

Personagens podem se mover para locais fechados e, se houverem
cartas |4, podem explorar e encontrar aquelas cartas normalmente. (A
maioria dos locais fechados ndo tem cartas para serem exploradas, mas
alguns efeitos podem colocar cartas neles.)

/Exemplo: Harsk obtém a carta final do deck de local Pico da \
Montanha. Ele agora pode tentar fechar o local. A secao“Ao Fechar”
desse local diz que Harsk deve ser bem-sucedido em um teste de
Sabedoria ou Sobrevivéncia 6. Harsk escolhe Sobrevivéncia. Em
sua carta de personagem, sua pericia Sobrevivéncia usa o dado
d6 de Sabedoria, mais 2. Harsk obtém um resultado de 5 no dado,
totalizando 7, e fecha o Pico da Montanha, colocando a carta com

/ESTRATI'EGIA: 0 JOGADOR DEVE SER EGOISTA?

Ao longo do jogo, seus amigos pedirdo ajuda. Eles podem até
implorar. Sera que em algum momento o jogador deve dizer ndo?

~

Provavelmente ndo deve. Este é um jogo cooperativo, portanto,
compartilhar informagdes e definir objetivos comuns para o grupo
é inteligente. Os jogadores devem pensar em como se ajudar, como,
por exemplo, quando Kyra decide abrir méo de explorar um local
para curar outro personagem; ou quando um personagem usa
uma béncao para obter uma dadiva que ele nem pode usar, s6 para
entregé-la a outro personagem que precisa dela desesperadamente.
Alguns grupos até mesmo jogam com as cartas de suas maos abertas
sobre a mesa para que todos possam ajudar a fazer escolhas.

Mas muitas pessoas ndo o fazem, e existe uma razao para isso.
Seu personagem é uma entidade que vive e se desenvolve, suas
escolhas vao determinar se ele terd sucesso em seus objetivos. Se
vocé permitir que seus amigos tomem decisdes que sdo suas, vocé
Uéo estara pensando no mais importante.

/

J
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REGRAS: COMO TRATAR AS CARTAS

Se as regras dizem para um jogador fazer alguma coisa com um
certo nimero de cartas e ndo ha cartas o bastante disponiveis, use
as disponiveis. Por exemplo, se as regras dizem para um jogador
comprar 4 cartas de um deck que tem apenas 3, ele compra 3 cartas.
(Independente disso, se um jogador precisar comprar qualquer
numero de cartas do seu deck e ndo puder, o personagem dele
morre; se um jogador precisar retirar qualquer nimero de cartas do
deck de béncaos e nao houver o bastante, o grupo perde o cenario.

a face para baixo para indicar que o local esta fechado.
\ p p q Y,

MORTE

Se, por qualquer motivo, for exigido de um jogador que ele compre ou
retire uma ou mais cartas do seu deck e ele nao tiver cartas o bastante, o
personagem dele morre. Ele deve colocar quaisquer cartas que restaram
no seu deck, na méo e na pilha de descarte sob sua carta de personagem.
Ele ndo pode revezar turnos, jogar cartas, mover-se ou fazer qualquer

A J

outra coisa pelo resto do cendrio. Algumas cartas poderosas permitem

que um personagem retorne da morte; se isso ndo acontecer antes do
fim do cendrio, sua morte é permanente. No fim do cenério, os outros
personagens podem usar cartas dos personagens mortos ao reconstruir
seus decks; quaisquer cartas que eles decidam nao manter sdo banidas.

Se todos os personagens estiverem mortos, os jogadores
perdem o cenario (consulte Como Terminar um Cenario, Aventura
ou Trilha de Aventura, na pagina 18).

Se o personagem de um jogador morrer, ele deve fazer um novo
personagem para o proximo cendrio — escolhendo uma carta de
personagem (que pode ser a mesma do personagem que acabou
de morrer, mas sem os talentos que o personagem possuia antes) e
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A FEITICEIRA

Seoni explode coisas.
Mesmo que ela nao tenha
uma magia na mao, ela
pode invocar uma rajada de
fogo ao enfrentar criaturas
nao amigaveis. Ela ndo ;
comeg¢a com muitas magias,
mas devido ao seu poder
explosivo, suas magias ndo
precisam ser magias de
Ataque. E por estar sempre
recarregando suas magias,
ela as verd bastante.
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Valeros adora armas.
Enquanto a maioria

dos personagens deve
descarta-las para obter
efeitos mais poderosos,
Valeros apenas as coloca
de volta no deck. Isso
significa que ele nao deve
ter medo de sofrer dano ou
descartar para conseguir as
cartas que deseja. Valeros

é eficiente usando suas
cartas e ndo as guardando.

VALEROS
O GUERREIRO

w
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[ESTRATEGIA: 0 JOGADOR DEVE PENSAR ADIANTa
Harsk, Seelah e cartas como Luneta e Augurio permitem que o
jogador olhe as cartas do deck de local antes de enfrenta-las.
Isso pode ser de grande ajuda quando o grupo precisa correr
contra o crondmetro que é o deck de béncaos.

Encontrar o vildo o mais rapido possivel pode significar
a diferenca entre o sucesso e a derrota. Uma carta como
Augurio pode ajudar a encurralar um vildo no final de um deck,
fazendo-o esperar até que os jogadores pilhem e fechem os
outros locais para depois retornar.

Claro que toda essa “espionagem” tem um custo de
oportunidade: essas Lunetas poderiam estar ajudando os
jogadores a derrotar ruinas e obter dadivas. Se o jogador
nao for capaz de derrotar o que vai enfrentar, nao faz muito
ksentldo encontré-lo antes. )

construindo um novo deck de personagem como descrito em Construa

Seu Personagem, na pagina 4, apenas com cartas com a caracteristica
Bésico. Se o grupo comecou a aventura O Massacre na Montanha Gancho
essa limitagao a caracteristica Basico pode ser ignorada; em vez disso, ele
pode usar qualquer carta do conjunto basico e do Deck de Personagens
Complementares, assim como qualquer carta de um deck de aventura
cujo numero seja pelo menos 2 abaixo da aventura que estiver jogando.

TIPOS DE CARTAS

0Os espdlios da aventura sdo seus! Neles vocé encontrard os encantos
do mundo: missoes arriscadas, desafios terriveis, monstros letais e
tesouros aos montes!

CARTAS DE HISTORIA (TRILHA DE
AVENTURA, AVENTURA E CENARIO)

As cartas de histéria definem como sera a sesséo de jogo. Ha sempre uma
carta de cenario que diz o que deve ser feito e onde os personagens devem ir
durante a sessao de jogo atual. Também pode haver uma carta de aventura,
que lista os cendrios que o grupo precisa terminar para completar a aventura,
e talvez haja uma carta de Trilha de Aventura, que lista as aventuras que o
grupo precisa terminar para completar a Trilha de Aventura.

A parte da frente de cada carta de historia apresenta os poderes para joga-
la. Algumas regras sao usadas durante o jogo e outras durante a preparacao
de cenarios especificos, entdo, certifique-se de |é-las imediatamente. As
cartas de histéria também listam uma recompensa - algo que se obtém
ao completar a tarefa apresentada pela carta de histéria (consulte Como
Terminar um Cenario, Aventura ou Trilha de Aventura, na pagina 18).
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A parte da frente de cada carta de cenario lista os vildes e capangas
no cendario; o verso inclui uma lista de locais usados no cenario (consulte
Separe os Locais e Construa os Decks de Local, na pagina 6).

.j A;fl\\\? ;}.i",nuxv[(: Mtu\ 3
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Ataque em Pontareia
Herois Locais AUADG sonagem enfrentar um capanga
Problemas em Pontareia BNCRO

Rumo ao Topo do Cardo
Expedican 20 10p9 do Caff se voce nao explorou neste tuno, depois de
HRECOIR restaurar sua mao, vocé pode embaralhar 1d6 cartas ~ (RECOMPENSA
Cada Personagem ganff| da sua pilha de descarte no seu deck. ihe e
AO FECHAR TETR R e TR

Sucesso em um teste de Inteligencia ou Oficios 6.

AO FECHAR PERMANENTEMENTE
Nenhum efeito.

bnfrentar um capanga Esqueleto
NESTE LOCAL

CARTAS DE LOCAL

As cartas de local representam os lugares que os personagens devem
visitar durante um cenario. A parte da frente de cada carta de local
apresenta as seguintes informagades.

Lista do Deck: Indica o nimero de cartas necessarias para preparar o
deck de local (consulte Construa os Decks de Local, na pagina 6).

Neste Local: Traz os poderes que estio em efeito enquanto o
local estiver aberto. Alguns continuam em efeito quando o local é
fechado permanentemente; nesses casos, eles também aparecem
no verso da carta de local.

Ao Fechar: Quando um jogador tiver a oportunidade de fechar um
local e quiser fazé-lo, ele deve executar esta tarefa. Geralmente
um jogador tem a oportunidade de fechar um local depois que um
capanga é derrotado ali ou quando o deck de local ficar sem cartas
(consulte Como Fechar um Local, na pagina 13). Ao fechar um local,
vire-o com a face para baixo. O vildo ndo pode mais escapar para I3,
mas os personagens ainda podem se mover para o local.

Ao Fechar Permanentemente: Quando um local é fechado
permanentemente, os poderes listados aqui entram em efeito.



CARTAS DE PERSONAGEM (PERSONAGEM,
EUNQAO E FICHA)

Consulte as péaginas 7 e 8 para mais informacbes sobre as cartas de
personagem.

CARTASDEDADNA(ARMA MAGIA, ARMADURA,
ITEM, ALIADO, ESPOLIO E BENQAO)

As dadivas sdo cartas que os jogadores sdo capazes de adquirir e colocar
em sua méao ou deck para uso futuro. Armas, magias, armaduras, itens,
aliados, espolios e béncaos sao todas cartas de dadivas. Cada jogador s6
pode usar uma carta de cada tipo de dadiva durante um mesmo teste.
As informacoes a seguir aparecem nas dadivas.

Tipo: Este é o tipo da carta de dadiva.

Caracteristicas: Muitos efeitos se referem as caracteristicas em uma
carta para algum efeito; por exemplo, alguns monstros sao mais
dificeis de derrotar com armas com a caracteristica Penetrante.

Teste para Obter: Quando um jogador encontra uma carta de dadiva ao
explorar um local, ele pode realizar um teste para obté-la. Se for bem-
sucedido no teste, ele coloca a carta na sua mao; se fracassar ou preferir
nao realizar o teste, a carta é banida (consulte Como Usar as Cartas, na
pagina 10). S6 é necessério realizar o teste para obter ao encontrar a
carta em um deck de local, ndo ao buscé-la no deck ou usé-la da méao.
Cartas de espdlio nao tém um teste para obter; em vez disso, elas sédo
obtidas como recompensa por completar um cendrio.

Poder: Essas sdo as regras especiais da dadiva. Em geral, quando uma
carta lista mais de um poder, o jogador pode escolher qualquer um
deles; contudo, se ele usar a carta de um modo que ela saia de sua mao,
essa acdo so6 pode ativar um Unico poder. Por exemplo, se uma carta diz
que o jogador pode descarta-la para adicionar a sua jogada de dados
ou descarta-la para explorar seu local, ele pode descarta-la para ativar
qualquer um desses efeitos, mas nao os dois.

Recarregar: Esta secdo explica circunstancias sob as quais o jogador pode
recarregar a carta — colocé-la no fundo do seu deck — depois de usé-la;
geralmente essa informacdo aparece em cartas que, de outro modo, teriam
que ser descartadas. Recarregar normalmente exige um teste; se o jogador
nao tiver pelo menos uma das pericias listadas para o teste, ele ndo pode
recarregar a carta. Ao realizar outro teste, se o jogador usar uma dadiva

CORSEI.ETE

: ARMADURA LEVE
| BASICO

| PODERES

Recarreque esta carta para reduzir em 1 o dano de
Combate causado a voce

Bana esta carta para redui a 0 todo dano causado a
voce; se for proficiente com armaduras leves, em vez |
disso, enterre esta carta.

ACESSORIO
MAGICA
SIHEDRON

BEN(AO DE CALISTRIA

DIVINO
CALISTRIA “\§

PODERES
Descarte esta carta para adicionar 1 dado a um teste.

Descarte esta carta para adicionar 2 dados a um
teste de Destreza fora de combate.

Descarte esta carta para explorar seu local.
RECARREGAR

Se a carta do topo da pilha de descarte de b
igual 3 esta carta, recarregue-a em vez de desca
oo o IS

que pode ser recarregada, resolva o teste atual antes de tentar recarregar.
A dédiva esta em jogo (e ndo conta como se estivesse na mao, no deck, na
pilha de descartes ou em qualquer outro lugar) durante esse intervalo. (Esse
teste s6 deve ser realizado depois que o jogador usar a carta— quando um
poder diz que a carta é recarregada como parte do seu uso, sem especificar
um teste, o jogador ndo precisa realizar um teste para recarregé-la.) Um
jogador ndo pode recarregar uma carta que é forcado a descartar, nem uma
carta que ele escolhe descartar como parte do dano sofrido ou ao restaurar
sua mao no final do turno.
A seguir, se encontram descricdes gerais de cada tipo de dadiva.

Arma: As cartas de arma normalmente exigem que o jogador faca algo
(como revelar a carta) para modificar seu teste de combate. Quando o
poder na carta faz referéncia a um personagem que é proficiente com
armas, olhe na secdo de poderes da carta de personagem para saber
se ele é proficiente com a arma em questao.

Magia: As cartas de magia possuem uma grande variedade de
efeitos. Magias sempre tém a caracteristica Arcana, Divino ou as duas;
personagens com a caracteristica listada podem tirar o melhor da magia.
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DO DECK DE PERSONAGENS
COMPLEMENTARES

AMIR]I,
A BARBARA

Amiri é muito mais do
que parece ser.Elaé a
personagem mais forte do
jogo e é capaz de liberar
uma ira letal, jogando fora
suas cartas para melhorar
seus testes fisicos. Isso é
um pouco perigoso, mas
Amiri é audaciosa. Ela
nunca fica presa em um
lugar que nédo quer estar.
Quando uma barbara
entra na sala, ela sai
quando quiser.
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DO DECK DE PERSONAGENS

COMPLEMENTARES

SR

LINI,
A DRUIDA

] Lini comanda os animais a
fazerem o que ela deseja—um
simples cachorroa servira
melhor que a maioria dos
humanos. Ela é uma étima
conjuradora e pode servir
como curandeira se Kyra
estiver ocupada. Se tudo
falhar, ela ainda pode se

. transformarem um urso para

. aumentar sua Forca e Destreza

nao sao de Ataque.

L

consideravelmente. Isso permite
queela colete vérias magias que
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MFINDER:

)
)
D)

Armadura: Cartas de armadura ajudam a reduzir o dano. Os poderes
da armadura especificam que tipo de dano ela reduz; se um poder se
refere a “todo” dano, isso inclui todo o dano de todos os tipos. Se uma
armadura nao for capaz de reduzir o tipo de dano que o personagem
estiver sofrendo, ela ndao pode ser usada. Por exemplo, quando um
personagem sofre dano de Fogo e sua carta de armadura néo diz que
ela reduz dano de Fogo ou todo dano, ele ndo pode usa-la.

Item: As cartas de item possuem uma grande variedade de efeitos.
Aliado: As cartas de aliado geralmente ajudam em testes e muitas vezes
também permitem que o jogador as descarte para explorar novamente

em seu turno.

Espélio: As cartas de espolio séo Unicas de varias maneiras. As demais

I dadivas podem ser encontradas explorando locais, enquanto as cartas
i de espolio sé sdo obtidas como recompensa por completar cenarios.

Elas sao obtidas automaticamente e, por isso, ndo apresentam teste para
obter. Além disso, as cartas de espdlio também listam um tipo, como
“arma”; indiferente da maneira como sao obtidas, as cartas de espolio se
comportam como as outras dadivas do mesmo tipo e sdo consideradas
como cartas daquele tipo.

Béncao: As cartas de béncdo normalmente permitem adicionar dados
ao teste de qualquer jogador, em qualquer local. Os dados adicionais
sdo, normalmente, do tipo associado a pericia que o personagem
esta usando no teste. Se, em vez disso, a carta especificar o dado que
deve ser usado para o teste, os dados adicionados sao do mesmo
tipo especificado pela carta.
Por exemplo, se Lem esta fazendo um teste de Forca, com sua Forca

de 1d4+1, a Bencdo dos Deuses adiciona 1d4.

CARTAS DE RUINA (VILAO, CAPANGA,
MONSTRO E BARREIRA)

Ruinas sdo cartas que o jogador deve derrotar ou sofrer as consequéncias.
Barreiras e monstros aparecem aleatoriamente nos decks de locais,
enquanto a maioria dos cendrios atrai vildes e capangas especificos.

Tipo: A maioria das ruinas sao monstros ou barreiras. A maioria
dos vildes e capangas tem o tipo “monstro” e sdo considerados
monstros; alguns poucos capangas tém o tipo “barreira” e séo
considerados barreiras.
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ESTRATEGIA: O JOGADOR DEVE BUSCAR O PERIGO?

Quando um personagem estd se aventurando, ele pode ir onde quiser. Mas
nem todos os lugares foram criados igualmente.

Comece olhando os textos nas cartas de local. Uma estratégia
comum ¢é primeiro limpar rapidamente os locais “positivos”. A
Academia praticamente ajuda os personagens a fecha-la, permitindo
que eles a explorem novamente com frequéncia. Contudo, essa
estratégia deixa os locais “negativos” para quando os personagens
ja estao mais desgastados. Eles, provavelmente, seriam capazes de
lidar com os Bandidos na Torre de Guarda logo no comeco, mas fazé-
lo préximo do fim do jogo pode ser bastante irritante.

O requisito “Ao Fechar” de um local também pode guiar seu caminho.
Se um personagem for incapaz de realizar com sucesso um teste de
Sobrevivéncia para salvar sua vida, ele deve ficar longe do Bosque, apesar
do seu efeito positivo. Se ele ndo puder fechar o local depois da aparicao do
capangga, terd que enfrentar todo o deck novamente para tentar outra vez.

Os jogadores podem querer deixar um local aberto até o vilao aparecer
para entao fecha-lo temporariamente. Enfrentar o Santuario de Lamashtu
pode machucar, mas se o jogador abrir mao de explorar e s6 ficar passando
o tempo, ele pode feché-lo antes que uma béncao exploda seu cérebro.

Mas no fim das contas, se ndo fizer diferenca, quanto mais exploragao,

kmais diversao. J

/ESTRA[I'EGIA: 0 JOGADOR DEVE OBTER DI-'\DIVAS\
QUE NAO USARA?
A resposta curta é “com certeza” No minimo, uma dadiva é algo de que o
jogador pode abrir mao ao sofrer dano quando aquele Gigante da Colina
Ihe der uma surra. Mas ha outra razao: um companheiro de aventura pode
precisar dela.

Isso pode ser mais complicado do que parece. Para dar uma carta
a alguém, um personagem deve comegar seu turno no local do outro
personagem. Portanto, primeiro um deles deve ir até o outro para pegé-la,
assumindo que a carta ainda esteja la quando ele chegar. Mas coordenar
um encontro tdo minucioso também pode significar o fim de um vildo.

Claro que é muito mais facil quando um personagem habilidoso em
adquirir certo tipo de dadiva o faz sozinho. Se for possivel olhar com
antecedéncia um deck de local ou evitar encontros, um jogador pode dizer
ao outro “Encontrei algo neste deck que vocé provavelmente vai querer”.
Entdo, ele pode seguir com seus préprios objetivos enquanto o outro

ersonagem gasta seus turnos para tentar obter a carta que deseja.

0’ Y,




GOBLIN
COMBATENTE
ELITE

ARMADILHA
BASICO

PODERES

PODERES

Se ela for derrotada, vocé pode imediatamente explorar
de novo.

Se ele ficar ileso, enterre 1 item ou arma aleatério da
sua pilha de descarte.

Se ela ficar ilesa, vocé sofre 2d4 de dano de Combate.

Tivstiado por Damien Marmmoli: © 2013 Poizo Publshing. (LG

Caracteristicas: Muitos efeitos se referem as caracteristicas em uma carta
para algum efeito; por exemplo, ruinas com a caracteristica Goblin podem
ser mais dificeis de derrotar em um cendrio especifico.

Teste para Derrotar: Este é o teste de pericia ou teste de combate
necessario para derrotar a ruina. Para os vildes, capangas e monstros, o
personagem normalmente sofre dano se fracassar no teste para derrotar
(consulte Sofrer Dano, Se Necessario, na pagina 11).

Poderes: Essas sao as regras especiais que entram em efeito ao encontrar
aruina.

CAPANGAS

Os capangas sao um tipo especial de ruina. Eles podem ser encontrados
quando um personagem explora um local e alguns locais podem até
mesmo pedir que o jogador invoque e derrote um tipo diferente de
capanga para fecha-los.

Ao derrotar um capanga em um deck de local, o jogador pode
imediatamente tentar fechar aquele local cumprindo seu requisito
“Ao Fechar” (consulte Como Fechar um Local, na pagina 13).

Algumas cartas podem invocar temporariamente uma carta de
capanga especifica. Uma vez que esse capanga ndo vem do deck de
local, derrota-lo ndo permite ao jogador fechar um local.

- A
ESTRATEGIA: O JOGADOR DEVE USAR SEU

DECK RAPIDAMENTE?

Personagens como Seelah ou Marisiel oferecem a possibilidade
de usar o deck com rapidez, descartando cartas para buscar
outras que se necessita. AO mesmo tempo em que isso aumenta

as chances de derrotar uma ruina ou obter o que se quer,
também tem seu custo: o jogador pode se destruir.

Este jogo se trata de escolhas. O jogador deve tentar a sorte
ou esperar um pouco mais? Ndo correr riscos pode levar a
derrota tanto quanto arriscar-se demais, mas pelo menos seu
personagem estara vivo depois que perder.

Uma das escolhas mais dificeis do jogo é saber que cartas
descartar ao restaurar a mao. O jogador pode descartar qualquer
numero de cartas antes de pegar cartas novas, mas isso também
significa que ele estard mais perto da morte. Existem poucas
situagdes mais humilhantes do que morrer porque se esqueceu
de quantas cartas precisava comprar no final do turno.

Quando um jogador tem muitas cartas na méo, o problema
é outro. Se ele puder jogar algumas cartas que podem ser
recarregadas — mesmo que a longo prazo fosse melhor guarda-
las - talvez seja interessante fazé-lo. Descartar cartas sem ganhar

knada em troca é ainda mais doloroso. )

AO ENCONTRAR UM VILAO

A maioria dos cendarios tem um vildo — uma ruina grande e malvada

para lutar contra os jogadores no final. Os vildes funcionam de forma
muito parecida com os outros monstros, contudo, uma vez que derrota-
los é o objetivo de muitos cendrios, eles tém algumas regras especiais.

Diferente dos monstros e capangas, os jogadores ndao podem apenas
derrotar os vildes, eles também precisam deixa-los encurralados, certificando-
se de que ndo haja locais abertos para onde eles possam escapar.

Fechar Temporariamente Locais Abertos. Quando um jogador
encontra um vildo, cada jogador em qualquer outro local deve,
imediatamente, tentar cumprir o requisito “Ao Fechar” daquele local.
Qualquer jogador que for bem-sucedido faz com que seu local seja
fechado temporariamente e o vildao ndo pode escapar para la nesse
turno (consulte Verifique se o Vilao Escapou, abaixo). Fechar o local
temporariamente ndo ativa nenhum efeito de fechar um local; o local
é aberto novamente imediatamente depois do encontro. Os jogadores
podem tentar fechar seus locais em qualquer ordem que desejarem.
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O MONGE

Sajan nao usa armas, nem

armaduras, nem magias,
mas isso nao significa que
ele seja um combatente
inferior. Ele usa béncaos
para reforcar seus ataques
desarmados e para explorar
o quanto quiser. A falta de
armadura de Sajan significa
que ele pode se meter em
problemas rapidamente,
por isso ele busca talentos
eitens que o ajudema
amenizar as marés de azar.

"
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DO DECK DE PERSONAGENS

COMPLEMENTARES
: Ly D

SEELAH,
A PALADINA

Seelah pode usar armas
e magias com a mesma
maestria e se sobressai d
defendendo. Ela i
transforma béncdos em ‘
dano e suas armaduras i
podem lidar com a maioria k
dos ataques. Seelah
também pode examinar
os locais que vai explorar,

ST

mas nao espere que ela
se agarre a tesouros - ela
procura por malfeitores

para destruir.

v
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Encontrar o Vildo. Esse encontro funciona exatamente como os testes
contra outras ruinas, contudo, certifique-se de ler quaisquer regras
especiais listadas na carta do vildo ou na carta do cenario.

Se Derrotar o Vilao, Feche o Local do Vil3o. Nao é necessario cumprir
o requisito “Ao Fechar”. Examine o deck de local e, se ndo houver mais
nenhum vildo nele, bana todas as cartas e vire a carta do local com a
face para baixo. O local estd fechado permanentemente e o efeito “Ao
Fechar Permanentemente” do local é ativado. Se houver mais vilées no
deck, bana todas as cartas menos os vildes remanescentes e embaralhe
o deck, se necessario; o local ndo esta fechado permanentemente, mas
estd fechado temporariamente, e o vildo derrotado ndo pode escapar
para la.

Verifique se o Vildo Escapou. Se ainda houver um ou mais locais
abertos, o vildo escapa. Se o jogador derrotou o vildo, conte o nimero
de locais abertos, subtraia 1 e compre esse numero de béncaos
aleatoriamente da caixa. Embaralhe o vildo e as béncaos, distribua
1 carta para cada local aberto e embaralhe esses decks de local. Se
o jogador ndo derrotou o vildo, ele deve fazer a mesma coisa, mas
comprando béncaos do deck de béncaos em vez de comprar da caixa.
(Observe que, se o vilao nao foi derrotado, ha sempre pelo menos um
local aberto: onde ele foi encontrado.)

Se o Vildao Nao Tem Para Onde Escapar, os Jogadores Vencem!
Consulte Depois do Cendrio, abaixo.

DEPOIS DO CENARIO

A aventura enfim terminou. E hora de voltar & taverna, curar as feridas
e dividir os espdlios encontrados. Descansem enquanto puderem, 0s
planos dos Mestres Runicos ndo serdo interrompidos por muito tempo.

COMO TERMINAR UM CENARIO, AVENTURA
OU TRILHA DE AVENTURA

Se, a qualquer momento, um jogador precisar remover uma ou mais
cartas do deck de béncgédos, mas ndo houverem cartas o bastante para
tal, o cenario termina imediatamente e o grupo de aventureiros é
derrotado. O grupo também é derrotado se todos os personagens
estiverem mortos ao mesmo tempo (consulte Morte, na pagina 13).
O grupo nédo recebe a recompensa na carta do cenario e, se estiverem
jogando uma aventura, ndo conseguem completar o cenario e devem
tenta-lo novamente.
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ESTRATEGIA: O JOGADOR DEVE ACUMULAR BENCAOS?
As béncdos estdo entre as cartas mais versateis do jogo. A maioria
pode ser usada para melhorar as chances em um teste ou para
explorar novamente, mas ndo para as duas coisas a0 mesmo tempo.
Dessa forma, quando um jogador estiver pensando em usar uma
béncao para ajudar no teste do seu colega para obter uma varinha,
ele deve pensar“Sera que isso nos vai custar um turno?”

Qual é o custo de oportunidade de nao explorar? O jogador
precisa daquela espada mais do que precisa encontrar o vilao? A
analise de custo-beneficio é complexa nesses casos.

No comeco do jogo, o jogador pode querer gastar uma béncao em
um teste, mas quando o tempo estiver se esgotando o conservadorismo
pode ser um caminho mais sabio. Se a situacao for o teste de combate
do préprio jogador e ele acreditar que pode perder sem a béngdo,
provavelmente vale a pena usa-la. Afinal, se fracassar catastroficamente,
ele pode perder a béncao do mesmo modo, na forma de dano sofrido.

Sempre vale a pena fazer essa analise, mas um jogador ndo deve
deixar com que isso o impeca de agir. Sempre ha mais turnos — pelo
\menos, até que nao haja mais. )

fExempIo: Lem e Merisiel estdo na Masmorra do Presa Negra. Lem\
estad na Sala do Trono, Merisiel esta no Jazigo Profanado e o Templo

e o Santuario de Lamashtu também estdo abertos. No turno de
Merisiel, ela encontra Presa Negra! Lem tem a chance de fechar
temporariamente a Sala do Trono e obtém sucesso facilmente no
seu teste de Diplomacia 6. Merisiel enfrenta e derrota Presa Negra,
banindo todas as cartas no Jazigo Profanado. Contudo, uma vez que
o Templo e o Santuario de Lamashtu estao abertos, Presa Negra tem
para onde escapar. O jogador de Merisiel embaralha Presa Negra com
uma béncao aleatdria da caixa e distribui cada uma das 2 cartas entre
os decks dos locais abertos — mas nao na Sala do Trono, pois Lem a

\fechou temporariamente. A caca a Presa Negra continua!l )

Se os jogadores derrotarem o vildo e o impedirem de escapar, ou
cumprirem uma condicdo diferente para vencer apresentada na carta
de cenario, seu grupo vence o cendrio e recebe as recompensas listadas
na carta de cendrio. Essa recompensa pode ser na forma de cartas de
espdlio, que podem ser distribuidas entre os jogadores do grupo. Se a
recompensa vier na forma de talentos, cada jogador deve escolher uma
caixa de selecdo apropriada em sua carta de personagem (ou carta de
funcéo, se possuir uma) e marca-la. Os efeitos desse talento agora se



/REGRAS: FAZENDO SUAS PROPRIAS CARTAS

O jogador pode fazer suas préprias cartas de historia —
simplesmente siga o formato das cartas da caixa, escolhendo vildes

~

e capangas apropriados para o nivel de poder de seus personagens.
Atencao ao decidir as recompensas, elas nao devem ser exageradas.

O jogador também pode fazer suas proprias cartas de
personagem e de fungao. Para balanceé-las com as existentes, cada
personagem deve comegar com 15 cartas em sua Lista de Cartas,
ndo mais que 1 d4 e 1 d12 em suas habilidades e ndo mais que 5
bonus de habilidades. Ele deve ter 15 caixas de talentos de pericia,
10 caixas de talentos de carta, 4 caixas de talentos de poder em sua
kcarta de personagem e 12 em sua carta de funcgao. )

aplicam ao personagem até ele morrer. Se a recompensa for um talento
de um tipo especifico e o personagem nao possuir talentos desmarcados
desse tipo, ele ndo ganha um talento.

Ao completar um cendrio, perdendo ou vencendo, os jogadores
devem reconstruir seus decks de personagem (consulte Entre Jogos,
abaixo). Coloque todas as outras cartas de volta na caixa.

Se o grupo estiver jogando uma aventura e completar um cenario
com sucesso, pode seguir para o proximo cendrio na carta de aventura.
Se completar com sucesso todos os cendrios da carta de aventura,
recebem a recompensa na carta de aventura.

Se estiver jogando uma Trilha de Aventura e completar uma
aventura com sucesso, o grupo pode seguir para a proxima aventura.
Coloque todas as cartas do proximo Deck de Aventura na caixa e
comece o primeiro cenario da nova aventura.

Se estiver jogando uma Trilha de Aventura e completar todas as aventuras
com sucesso, 0 grupo recebe a recompensa na carta de Trilha de Aventura. A
partir dai, os jogadores podem criar suas proprias aventuras usando as cartas
que possuem ou podem criar Novos personagens e comegar tudo de novo.

ENTRE JOGOS

Depois de cada cendrio, o jogador deve reconstruir seu deck de
personagem. Comece combinando sua pilha de descarte com sua méo, seu
deck de personagem e quaisquer cartas enterradas embaixo da carta de
personagem; nesse momento um jogador pode trocar cartas livremente
com os outros. No fim das contas, seu deck deve atender os requisitos da
Lista de Cartas na carta de personagem, além de qualquer outro ajuste
de deck na carta de funcao, se o personagem tiver uma. Cartas de espolio
contam como cartas de seu tipo; se a Lista de Cartas de seu personagem
especificar 3 itens e ele mantém 1 carta de espdlio com aquele tipo de item,

JASCENSAQ»o

SMESTRES RUNICOS

ao reconstruir seu deck ele deve conter mais 2 outros itens.

Se nao for possivel construir um deck valido a partir das cartas disponiveis
para o grupo por ndo haver cartas o bastante de um determinado tipo,
use as adicionais na caixa, escolhendo apenas aquelas com a caracteristica
Basico. Depois de comecar a aventura O Massacre na Montanha Gancho,
os jogadores podem ignorar a restricdo da caracteristica Basico; em vez
disso, eles podem usar quaisquer cartas do conjunto basico e do Deck
de Personagens Complementares, assim como quaisquer cartas de uma
aventura cujo nimero do deck de aventura seja pelo menos 2 abaixo da
aventura que estiverem jogando. Se sobrarem cartas depois da reconstrucéo
dos decks de todos os personagens sobreviventes, devolva-as para a caixa.

Se um jogador quiser criar um novo personagem, ele pode, mas é
importante ndo manter separado o deck de um personagem que ndo
estad jogando ativamente; isso vai limitar as cartas que o grupo poderia
encontrar durante o jogo. O conjunto basico foi planejado para um
maximo de 4 decks de personagem construidos ao mesmo tempo; o
Deck de Personagens Complementares, disponivel separadamente,
aumenta o numero maximo de decks construidos simultaneamente
para 6. Se um jogador trocar de personagem por algum motivo, ele deve
anotar as cartas do deck de personagem anterior e devolvé-las para a
caixa até que precise usa-las novamente.

/ESTRATI::GIA: DICAS PARA JOGAR SOZINHO )

Jogar sozinho é particularmente bom para completar cenarios
rapidamente para avancar seu personagem se quiser alcancar
outros jogadores.

Nem todos os personagens devem ser considerados iguais para
jogar sozinho. Por exemplo, Lem é muito bom em ajudar outros
personagens — mas quando nao ha outros personagens ele é bem
menos Util. Ezren ndo possui nenhuma béncao, por isso quando
ninguém pode entregé-las a ele, seu progresso pode ser inibido.
Merisiel, por outro lado, é étima para quando se quer jogar sozinho,
pois ela ganha bénus quando nao ha ninguém em seu local.

Um jogador também pode jogar com vérios personagens se quiser;
sugerimos que tente jogar sozinho com 2 personagens. Trate como
se tivesse um jogador separado controlando cada um deles (entao
se estiver jogando com Sajan e Valeros, avance o deck de béng¢aos no
comeco do turno de Sajan e no comego do turno de Valeros).

Algumas cartas sao particularmente dificeis jogando sozinho.
Se seu personagem ndo conseguir sair da Caverna Traigoeira, seu
cenario ira perder o ritmo até parar. Quando encontrar alguma
carta desse tipo, remova-a do jogo e substitua-a por outra carta
com do mesmo tipo que corresponda com seu nivel de poder, mas

que nao seja tdo impossivel de derrotar. )

N
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EXEMPLO DE JOGO

Eduardo e Ménica se sentam para jogar sua
terceira sessdo do Jogo de Aventuras de
Pathfinder, preparando o cenario Masmorra
do Presa Negr-a. Eduardo optou por jogar com
0 poderoso mago Ezren e Monica preferiu a
ladina Merisiel. Depois de preparar os decks de
local e o deck de béncgaos, Eduardo e Monica
decidem comegar com seus personagens
juntos na Sala do Trono, colocando suas cartas
de ficha préximas a carta da Sala do Trono. Os
dois jogadores compram suas maos iniciais, mas
como Monica ndo comprou nenhuma carta de
item — tipo de carta predileta de Merisiel — ela
deve descartar a mdo e comprar novamente.
Dessa vez, ela consegue um item — uma Pedra
Explosiva — fica com a mdo e embaralha a
anterior de volta no deck.

Eduardo comega a jogar avangando o deck
de béncaos e depois faz com que Ezren explore
a Sala do Trono. Ele vira a carta do topo para
revelar a magia Flecha Acida, que tem um teste
para obter de Inteligéncia ou Arcana 4. Eduardo
consulta sua carta de personagem e vé que a
pericia Arcana de Ezren é d12+2, melhor que sua
Inteligéncia de apenas d12. Ele obtém um 7 no
dado e soma 2, para um total de 9, que facilmente
excede a dificuldade. Eduardo adiciona Flecha
Acida a sua mao.

Uma vez que ele obteve uma carta com a
caracteristica Mégica, um dos poderes especiais
de Ezren é ativado e ele pode imediatamente
explorar de novo. Eduardo vira a préxima carta
do deck de local e descobre o capanga Esqueleto
Antigo! Monica e Eduardo comemoram, pois

TAMANHO DE MAO
Depois de usar uma magia com a caracteristica Arcana, vocé pode examinar a carta do topo
do seu deck; se for uma magia, vocé pade colocé-la na sua mao.
Se vocé obtiver uma carta com a caracteristica Magica durante uma exploragao, vocé pode
imediatamente explorar novamente.
[ Adicione 1 (CJ 2) a um teste seu para recarregar uma carta.

©2015 ol Publsing, LLC

ACROBACIA: DESTREZA +2

DESARMAR: DESTREZAY2

FURTIVIOADE: DESTREZA +2
A d

d
PERCEPCAQ: SABEDORIA +2
d6

TAMANHO DE MAO
PROFICIENTE COM_ {Armaduras Leves [ Armas
Vocé pode eviar seu encontro.
Se for o Gnico personagem no seu local, vocé pode recarregar uma carta para adicionar 1d6 (
[+1) (C+2) a um teste de combate seu ou descarts-a para adicionar mais 1d6.
©2013 P Publhin, L

MONSTRO
BARREIRA

NESTE LOCAL

No comego do seu turno, vocé pode recarregar um
item para comprar uma carta.

AO FECHAR

Sucesso em um teste de Carisma ou Diplomacia 6.
AO FECHAR PERMANENTEMENTE

Nenhum efeito.

sabem que ao derrotar um capanga poderao tentar fechar a Sala do Trono e dar um passo

adiante na direcdo de completar o cenario e ganhar o jogo.

A regra especial do cendrio diz que “Quando qualquer personagem enfrentar um capanga
Esqueleto Antigo, cada outro personagem no mesmo local deve invocar e enfrentar um capanga
Esqueleto Antigo!” Isso significa que Merisiel deve enfrentar um também, mas Monica ndo esta
preocupada — Merisiel tem um poder que a permite evitar seu encontro e imediatamente
bane o Esqueleto Antigo invocado para ela.

MANUAL DE REGRAS DO
CONJUNTO BASICO
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Para derrotar seu Esqueleto Antigo, Ezren deve realizar um teste de combate. Eduardo decide
usar a Flecha Acida que acabou de obter, que o permite fazer o teste com seu dado de Arcana
— d12+2 — mais 2d4. A dificuldade do teste é 8, mas Eduardo quer ter certeza de que derrotara
o Esqueleto Antigo, entdo Monica usa sua Pedra Explosiva para adicionar mais 1d4 ao teste.
Eduardo junta 1d12 mais 3d4, obtém um resultado de 12 e adiciona 2 (proveniente do “+2" da
sua pericia Arcana), totalizando 14.

Agora Ezren pode tentar recarregar sua Flecha Acida. A carta diz que ele deve obter sucesso
em um teste de Arcana 6. Ele joga d12+2 e obtém 9. Ele coloca a carta no fundo do seu deck.

Além disso, ao usar a Flecha Acida, Ezren ativou mais um de seus poderes: depois de usar
uma magia com a caracteristica Arcana, ele pode examinar a carta do topo do seu deck de
personagem e, se for uma magia, pode adiciond-la a sua mao. A carta do topo do deck é a magia
Levitar. Portanto, ele a adiciona a sua mao. Mas o melhor de tudo é que, ja que Ezren teve sucesso
no teste, o Esqueleto Antigo foi derrotado!

Agora Eduardo pode imediatamente tentar fechar a Sala do Trono. Para isso, ele deve realizar um
teste de Carisma ou de Diplomacia com uma dificuldade de 6. Ezren ndo tem a pericia Diplomacia e
seu dado de Carisma é apenas d6, portanto, a situacao ndo esta em seu favor. Ménica percebe que
seu amigo precisa de ajuda e usa uma Béncao dos Deuses para ajudar no teste de Carisma. Embora
Ménica possua 2 béngaos em sua méo, ela s6 pode usar 1 carta de um mesmo tipo em um teste
especifico, entdo ela guarda a segunda béncéo para mais tarde. Eduardo joga 1d6 de Carisma e
outro 1d6 da béncao e obtém exatamente 6. A Sala do Trono agora esta fechada e Ezren e Merisiel
estdo um passo mais préximos de vencer a Masmorra do Presa Negra.

Eduardo s6 tem mais um problema. Ele obteve 2 cartas e usou apenas 1, portanto, ao restaurar
sua mao, precisaria descartar uma carta para voltar a um tamanho de méo de 6. Em vez disso, ele
usa a magia Levitar para se mover até o Jazigo Profanado, ele precisa de 6 em sua jogada para
recarregar a carta Levitar, ele tira um 5 e descarta a carta. Além disso, como ele usou uma magia,
seu poder permite que ele verifique a carta do topo do seu deck, que é um Cédex. Como néo
se trata de uma magia, ele coloca a carta de volta no topo do deck e passa o turno para Ménica.
Presa Negra estd com os dias contados!

JASCENSAC=MESTRES RUNICOS

FLECHA ACIDA

MORTO-VIVO
ESQUELETO

MAGICA
ARCANA
ATAQUE
Acio
ELITE

PODERES

4
PODERES

Ao realizar um teste de combate, descarte esta
carta para jogar seu dado de Arcana + 2d4 com a
caracteristica Acido.

Se vocé nao tiver a pericia Arcana, bana esta carta.

RECARREGAR
Obtenha sucesso em um teste de Arcana 6 para
recarregar esta carta em vez de descartd

Tlustiado por Poul Guzerko. © 2013 Faio| U

0 Esqueleto é imune as caracteristicas Mental e
Veneno.

Se seu teste para derrotar o Esqueleto tiver a
caracteristica Cortante ou Perfurante, a dificuldade
para derrotd-lo aumenta em 3.

Se ele for derrotado, vocé pode imediatamente
tentar fechar este local.
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LISTAS DE DECK SUGERIDAS

Aqui apresentamos algumas opg¢des de listas de cartas iniciais para os sete personagens
do conjunto basico e os quatro personagens do Deck de Personagens Complementares.
Todos esses personagens comegam apenas com cartas com a caracteristica Basico.

Magia: Armadura Arcana, Missil de Forga, Invisibilidade
Item: Pedra Explosiva, Bracadeiras de Protecao, Pocdo de
Fortitude

Aliado: Guarda, Guia (2), Trovador

Béncao: Béngao dos Deuses (5)

Observe que embora esses personagens possam ser construidos uns com os outros, eles
nao podem estar todos construidos ao mesmo tempo, porque nao sobrariam cartas o
bastante na caixa para jogar o jogo.

Arma: Adaga, Espada Longa (2), Maga, Espada Curta
Armadura: Cota de Malha, Escudo de Madeira (2)

PERSONAGENS DO CONJUNTO BASICO *
Item: Picareta, Pocdo de Esconder-se ‘5

Arma: Bordao

. . ) Aliado: Vigia Noturno, Porta-Estandarte
Magia: Armadura Arcana, Detectar Magia, Missil de Forga, ;

Béncao: Vigia Noturno, Porta-Estandarte (3
Invisibilidade, Levitacao, Toque Relampago (2), Sono 7 9 @)

Item: Pedra Explosiva, Bragadeiras de Protecao, Codex §
Aliado: Vigia Noturno, Sabio, Porta-Estandarte PERSONAGENS DO DECK DE PERSONAGENS i
MENTARES
Arma: Besta Leve (2), Arco curto (2), Shuriken §
Armadura: Besta Leve (2), Arco curto (2), Shuriken Arma: Lanca Longa, Espada Longa, Bordao, Espada Curta (2)
Item: Amuleto da Vida, Pé de Cabra, Pocdo de Visdo Armadura: Corselete, Escudo de Madeira
Aliado: Corvo Ite.m: Picareta, Pocdo de Esconder-se
Béncao: Béncio dos Deuses (5) Aliado: Guia, Porta-Estandarte
Béncao: Béncao dos Deuses (4)
Arma: Maga, Bordao
Magia: Cura, Orientagdo, Reparo Magia: Cura (2), Detectar Magia, Orientagdo, Santuario,
Armadura: Meia-Armadura, Escudo de Madeira Forca
Item: Agua Benta Item: Pocio de Fortitude, Diario do Sabio
Aliado: Guarda Aliado: Corvo, Céo (2)
Béncao: Béngdo dos Deuses (6) Béncao: Béncao dos Deuses (4)
Arma: Atiradeira }
Magia: Cura, Levitagao, Santudrio, Forca Item: Amuleto dos Punhos Poderosos, Estrepes, Pogao de
Item: Cédex, Ferramentas de Ladrao Eloquéncia, Pocéo da Visao
Aliado: Ladréo, Sabio, Trovador Aliado: Guia, Sabio, Trovador
Béncao: Béngao dos Deuses (5) Béncdo: Sabio, Trovador (8)
Arma: Béncédo dos Deuses (5)
Armadura: Corselete Arma: Espada Longa, Maca, Espada Curta
Item: Estrepes, Pé de Cabra, Pocdo de Eloquéncia, Pocdo de Viséo, Magia: Cura
— Ferramentas de Ladrdo (2) ; - Armadura: Cota de Malha (2), Escudo de Madeira
MERISIEL Aliado: Ladrdo, Guarda VAR i N Aliado: Vigia Noturno, Porta-Estandarte
Béncao: Béncao dos Deuses (4) SEELAH Béncao: Béngao dos Deuses (6) ,,..
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COISAS PARA TER EM MENTE

Se vocé ja jogou outros jogos de tabuleiro ou RPGs, talvez vocé ache alguns conceitos
familiares no Pathfinder: 0 Jogo de Aventuras. No entanto, assumir fatos baseado em
outros jogos, incluindo o Pathfinder RPG, pode acabar criando problemas. Para evita-
los, aqui vao algumas orientacdes que vocé nao pode esquecer.

As Cartas Fazem o Que Dizem. Leia todas as cartas que sdo encontradas
ou jogadas, e faca o que ela disser quando for mais apropriado. Deixe que a
carta diga para vocé o que fazer, e ndo crie limitagdes que néo estao la. Vocé
pode jogar uma carta de armadura mesmo que ndo exista nenhuma em sua
lista de deck. Vocé pode jogar uma magia de Cura mesmo que néo seja seu
turno. Vocé pode jogar uma Béngdo em um teste mesmo que outra pessoa ja
tenha jogado. As cartas dizem tudo que vocé precisa saber sobre elas

As Cartas Nao Fazem O Que Elas N3ao Dizem. O poder de cada carta faz
referéncia a uma situacao especifica, e se vocé ndo esta nesta situacdo, vocé
ndo pode joga-la. Se uma carta diz que funciona em “um teste’, vocé pode
joga-la no teste de qualquer jogador, mas se a carta diz“seu teste”, ela funciona
apenas no seu. Vocé ndo pode jogar uma magia de Cura para reduzir a
quantidade de dano que vocé estd recebendo, porque Cura ndo tem a ver com
reduzir dano. Vocé ndo pode jogar Detectar o Mal para examinar um deck de
local que nédo tenha cartas. Sua arma néo o ajuda a adquirir novas armas. Cada
carta diz para que ela serve, e vocé pode usa-la apenas para isso.

Ninguém Pode Fazer Seu Turno Por Vocé. Toda vez que vocé encontrar uma
carta ou fizer um teste, vocé - e apenas vocé - deve resolver a situacdo. Nenhum
outro personagem pode evitar, vencer, fechar, decidir o que fazer ou falhar em
fazer qualquer uma dessas coisas em seu lugar. Se Sajan encontrar um monstro,
Merisiel ndo pode evita-lo por ele. Se Kyra encontrar um Ghoul, Seoni ndo pode
tentar fazer o teste para derroté-lo. Se Amiri encontrar um Bau Danificado,
Lini ndo pode usar as Ferramentas de Ladino contra ele. Se Valeros encontrar
uma Luneta, Harsk ndo pode fazer o teste para adquiri-la. Se Ezren derrotar um
capanga na Catedral de Pontareia, Seelah ndo pode descartar uma béncao para
fechar o local. Se o jogo diz que vocé deve fazer algo, vocé tem que fazer.

Cartas Nao Tem Memoéria. Depois de fazer o que tem que fazer, as cartas esquecem
queforam jogadas. Se vocé revelar um item para reduzir dano sofrido antes do encontro,
vocé pode reveld-lo novamente durante o encontro. Um monstro néo é afetado por
nada que vocé tenha feito em um encontro anterior. Ainda que vocé tenha jogado uma
carta para explorar novamente, depois daquela exploracao, vocé pode jogar outra. Ndo
espere que as cartas lembrem o que aconteceu, elas sdo apenas cartas.
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Termine Uma Coisa Antes De Comecar Outra. Vocé faz muitas coisas
em uma ordem especifica, e vocé precisa terminar de fazer uma antes de
comecar a proéxima. Vocé se move antes de explorar, ndo depois. Se uma
magia usada em um teste pode ser recarregada, termine o primeiro teste
antes de comecar o teste para recarrega-la. Se um vilao exigir dois testes de
combate em sequéncia, termine o primeiro antes de comegar o segundo.
Nao comece um novo processo antes de ter terminado o ultimo. (Dito isso,
se 0 jogo ndo especificar uma ordem para as coisas, vocé decide a ordem.)

Se Nao Tem Essa Definicdo, Ndo Tem Essa Funcdo. Todo termo descrito nas
regras e nas cartas tem uma definicao especifica. O Goblin Chantre de Guerra tem a
caracteristica Goblin, mas o Cao Goblin néo, ainda que tenha Goblin em seu nome.
Uma Porcao de Cura pode soar como se fosse magica, mas ela ndo tem a caracteristica
Magica. Um Fantasma causa dano de Combate quando gera algum dano a vocé,
mesmo que vocé tenha falhado no teste da pericia Divino para derrota-lo. Detectar
Magia néo usa a palavra “explorar’, entdo vocé pode usa-la em momentos nos quais
vocé ndo pode explorar. Nao tire conclusoes, apenas leia a carta.

Adicione Apenas 0 Que Foi Especificado. Se uma carta adiciona mais um
dado, isso é tudo que ela da: um dado. Ela ndo da seu bénus novamente. Ela
néo |lhe dé a pericia associada aquele dado. Ela ndo Ihe da a habilidade de
recarregar uma magia Arcana se vocé nao tem a pericia Arcana. Quando vocé
joga um Arco Longo para adicionar seu dado de For¢a a um teste de Combate,
vocé ndo pode jogar uma Béngao de Gorum para adicionar 2 dados, porque
vocé nao esta fazendo um teste de Forca. Vocé apenas ganha um dado.

Permita Abstracdes. Algumas vezes a historia que vocé imaginou pode entrar em
conflito com a forma de jogar este jogo. Independente da sua natureza aquatica,
Bunyips podem ser encontrados no Armazém Geral. Estrepes funcionam contra
Esqueletos Antigos, mesmo que nao tenham pele nos pés. Harsk podem atirar com
uma Besta Pesada do Pico da Montanha para as Masmorras Profundas. Nao force
as cartas a se encaixarem na sua histdria, deixe que as cartas contem suas historias.

Escolhas Importam. Suas escolhas tém consequéncias. Uma vez que vocé
escolher as cartas para seu personagem, vocé nao pode troca-las por outras
cartas quando vocé quiser. Se um local pede que vocé escolha entre fazer um
teste ou banir uma carta depois de fecha-lo, vocé nao pode fazer o teste e depois
banir a carta se falhar. Se o resultado dos dados for muito baixo em um teste
de Combate, é tarde demais para jogar uma magia de Forca para melhorar o
resultado. Uma vez que vocé escolheu um lado de uma carta de fungéo, vocé nao
pode virar para o outro lado. Se algo matar seu personagem, seu personagem
morre. Toda escolha faz diferenca - leve a sério suas escolhas.
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FOLHA DE REFERENCIA
VISAO GERAL DO TURNO

Avance o deck de béncaos.

Dé uma carta a outro personagem no mesmo local (opcional).

Mova-se para outro local (opcional).

Explore a carta superior do deck de local (opcional).

Tente fechar um local se ele néo tiver mais cartas (opcional).

Restaure sua mao - aplique efeitos de fim do turno, depois descarte qualquer nimero
de cartas; finalmente, descarte ou compre cartas até alcancar o seu tamanho de méo.
Finalize seu turno.

AO ENCONTRAR UMA CARTA

Evite a carta (opcional).

Aplique quaisquer efeitos que acontecem antes do encontro, se necessario.
Faca o teste.

Faca o proximo teste, se necessario.

Aplique quaisquer efeitos que acontecem depois do encontro, se necessario.
Finalize o encontro.

COMO REALIZAR UM TESTE

Determine qual dado vai usar.

Determine a dificuldade.

Coloque cartas em jogo e use poderes que afetam o teste (opcional).
Reuna os dados.

Faca a jogada.

Sofra dano se fracassar em um teste para derrotar um monstro.

COMO COLOCAR UMA CARTA EM JOGO

Revelar: Mostre a carta, entdo a coloque de volta em sua méo.

Mostrar: Coloque a carta aberta na sua frente.

Descartar: Coloque a carta na pilha de descartes.

Recarregar: Coloque a carta no fundo de seu deck.

Enterrar: Coloque a carta embaixo da sua carta de personagem.

Banir: Coloque a carta de volta na caixa e embaralhe-a junto as cartas do mesmo tipo.
Comprar: A ndo ser que a carta diga algo diferente, pegue uma carta no deck do seu
personagem e coloque em sua mao.

ENFRENTANDO UM VILAO

Tente fechar temporariamente os locais abertos..
Enfrente o vilao.

Se vencer o vilao, feche o local do vilao.
Verifique se o vilao conseguiu escapar.

ALGUMAS REGRAS FACEIS DE SE ESQUECER

- Ao enfrentar uma carta, cada jogador pode jogar no maximo 1 carta de cada tipo
durante cada passo.

» Quando uma béncao adicionar dados a um teste, os dados séo do mesmo tipo daqueles
que ja estdo sendo usados para o teste.

- Serecarregar uma carta exige um teste e seu personagem nao tem nenhuma das pericias
listadas, o jogador ndo pode tentar recarregar essa carta.

- Para qualquer outro tipo de teste, mesmo que seu personagem nao tenha nenhuma das
pericias listadas, vocé pode fazer o teste usando um d4.

» No caso de uma ruina que exige testes em sequéncia, qualquer personagem no local
pode tentar um ou mais dos testes, desde que o personagem que encontrou a ruina
faca pelo menos um dos testes.




