Setup

Cada jogador escolhe uma Carta de Personagem e a adiciona a sua mao (lembre-se de ler a
historia de fundo no verso).

Cada jogador pega a figura de seu personagem e uma figura de fogueira.
Coloque a Carta “Satchel & Journal” virada para cima na frente de um jogador.

Opcional — pegue uma Carta 777 se quiser jogar no modo “facil”, ou um Carta de 650 se vocé
quiser jogar no modo dificil.

Cada jogador pega um numero de dados com base na contagem de jogadores, conforme
mostrado na Carta “Satchel & Journal” : 4 em solo / 3 com 2 jogadores / 2 com 3-4
jogadores.

Escolha uma ou mais Cartas de Pistas e armazene-as na aba “Satchel & Journal”. Devolva as
Cartas de Pistas ndo selecionadas. Vocé pode escolher varias Cartas de Pistas se quiser lutar
contra varias maldicdes ao mesmo tempo. No entanto, este torna o jogo significativamente
mais dificil, j& que vocé precisara se livrar de todas as maldicdes correspondentes a essas
Cartas de Pistas para vencer o jogo. Portanto, ndao recomendamos que vocé faga isso em seus
jogos iniciais.

Recomendamos que vocé jogue contra “The Voracious Goddess” no seu primeiro jogo
(comecando na Carta 010, conforme indicado na Carta de Pista).

Embaralhe as seguintes Cartas para formar o Deck de Acdo:
— As 35 Cartas de Habilidade que sdo comuns a todos os personagens;

— As 5 Cartas de Habilidade que sdo especificas para cada um dos personagens
participando da aventura (o retrato do personagem pode ser visto nestes);

— As Cartas de Maldicdo associadas as Carta de Pista que vocé selecionou (Cartas de
Maldigao e Cartas de Pista tém o mesmo titulo);

— As 4 Cartas de Maldicdo intituladas “A morte esta a espreita!”.
Identifique a Pilha de Descarte e coloque-a ao lado o Deck de Acao.

Classifique as Cartas de Exploracdo por area (1, Il, lll, IV, etc.) cada pilha e guarde-a atrads da
diviséria correspondente (I, I, 111, IV, etc.) na caixa do jogo, com o lado nebuloso voltado para
VOCé.

Classifique as Cartas e Aventura por ordem crescente (as Cartas 000 em cima), depois
coloque-os nas bandejas de armazenamento com as costas numeradas em sua direcdo,
usando os divisores [050, 100...].



Importante: As Cartas verdes sempre serao colocadas antes de qualquer Carta dourada com
0 mesmo numero.

Pegue a Carta de Aventura indicada na Carta de Pistas que vocé escolheu (pegue a de menor
numero se tiver escolhido varias Cartas de Pistas), leia o texto na parte de tras da Carta e, em
seguida, coloque-a em jogo para formar o Conselho. Esta Carta de Aventura é a Carta de
Terreno inicial da sua aventura. Coloque a figura de cada personagem que participa da
aventura nessa Carta.

Coloque uma Carta de Exploragdo, com o lado nebuloso para cima, ao lado de cada seta
visivel na Carta de Terreno inicial, certificando-se de que o texto orientados da mesma forma
gue nas outras Cartas do tabuleiro.

Estas Cartas de Exploracdo devem conter o mesmo numeral romano que a Carta de Terreno
ao qual eles estdo anexados.

Leia o texto de introducdo “Leia isto antes de partir para uma nova aventura”, bem como a
Carta de Pista que vocé selecionou (frente e verso).

IMPORTANTE: Durante a a configuracdo, ndo olhe para na frente de qualguer Carta
de Aventura e Cartas de Exploragdo. Vocé pode olhar para todas as outras cartas
livrernente.

PASSADO: O Passado € a area onde todas as aventuras e Cartas de Exploracido
descartadas durante o jogo vdo. Os jogadores podem olhar livremente a pilha das
Cartas no Passado, que devemn ser devolvidas seus respectivos decks originais entre
duas sessdes de jogo. Todos os jogadores usam o mesmo Passado.

DECK DE ACAO: O Deck de Acdo contém Cartas de Habilidade e Cartas de Maldicio.
Os jogadores pagam o custo das agbes que eles optam comprando cartas deste
baralho. Todos os jogadores usam o mesmo Deck de Acao.

PILHA DE DESCARTE: A Pilha de Descarte & onde todas as acGes cartas descartadas
durante o jogo vdo. Os jogadores podem olhar livremente as cartas na Pilha de
Descarte enguanto houver cartas no Deck de Ag3o. Todos os jogadores usam a
mesma Pilha de Descarte.

INVENTARIO: Cada jogador tem seu préprio inventério. Estd vazio no inicio do jogo e
contera os Itens que os jogadores encontrarem ou criarem. Cada jogador também
tem dados que servem como contadores de durabilidade para os itens que eles tém
em seu inventario.




Sequéncia de turno

1. Selecione o jogador ativo

Em cada turno, um jogador é escolhido coletivamente para ser o “jogador ativo” (pode ser o
mesmo jogador do ultimo turno se todos os jogadores concordarem). Se os jogadores ndao
conseguirem chegar a um acordo, o jogador a esquerda do ultimo jogador ativo torna-se o
novo jogador ativo.

2.  Verifique outros personagens envolvidos

Qualquer jogador cuja miniatura esteja na mesma Carta de Terreno que a do jogador ativo
pode se envolver na agdo (se o jogador ativo concordar) e assim usar cartas em sua mao
e/ou inventario para ajudar o jogador ativo.

3. Pegue uma acgao

O jogador ativo resolve a agao de sua escolha entre as visiveis (com um simbolo de quadrado
branco):

» the Terrain card €9 their figure is standing on; » a %Skiﬂé Bonus ar@smm card they have
in hand;
» an Exploration card ) attached to the Terrain card :
their figure is standing on; » an . Item card in their inventory; G
» aPermanent event card €) attached to the Terrain card » a @ Quest item card that is under the
their figure is standing on; *Satchel & Journal” card. @)

» a Temporary event card ) they have just revealed
(this action is mandatory);

Once the action has been entirely resolved, a new turn begins.

Uma acdo ndo pode ser tomada se:

- putra ag¢ao esta em andamento;

- term um pré-requisito que os jogadores ndo podem cumprir;

-temoicone( ) e um ou mais jogadores ndo estdo envolvidos nele;

- esta agdo é | ) visivel na seta de posicionamento de uma carta de evento
permanente anexada ao Carta de Terreno em gue a miniatura do jogador estd —isso
significa que a agdo ja foi realizada e ndo pode ser executado novamente nesta
Carta de Terreno.

Quando o jogador ativo revela | ) uma acdo obrigatdria, os jogadores envolvidos
devem primeiro terminar de resolver o agdo atual e, em seguida, resolver essa agdo
obrigatdria.




Resolucao da Acao
Uma icone é caracterizada por:
um simbolo dentro do quadro branco.
custo de Cartas de Exploragao.
dificuldade (minimo de estrelas para sucesso).
Consequéncia se tiver sucesso.
Consequéncia se tiver falha.
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Each involved character takesa 101 card.
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Important!

If the @J icon is associated with an
action, it cannot be performed unless
ALL characters get involved in it.

A resolucdo da a¢do segue a seguinte sequéncia:

[tem: Cada jogador envolvido na acdo pode usar um ou mais itens de seu inventario,

removendo 1 pip do valor do dado em cada item usado (ndo importa quao muitos

| cartdes de item que o item consiste). Se esse valor chegar a zero, o dado é

removido. Para cada item usado desta forma, o jogador poderd aplicar — no

maximo uma vez durante o acao — alguns ou todos os efeitos de uma ou mais

Cartas de Item em que consiste, desde que um simbolo associado ao efeito corresponde a
acao atual.

Custo:

a) O jogador ativo determina o custo da acdo: O nimero padrdo de cartas a
serem retiradas do Deck de Acdo (mostrado no diamante azul X+ a direita do
simbolo de acdo);

Se mais de um jogador estiver envolvido na acdo, eles podem decidir baixar o custo da acdo
por qualquer numero (-X) cartas para comprar e, por outro lado, aumentar a dificuldade da
acdo na mesma quantidade (+X) sucessos necessarios. Esta opcdo ndo estad disponivel se o
simbolo ( ) estd associado a acdo;

Cada jogador envolvido na acdo pode aplicar os efeitos de uma ou mais cartas de sua mao,
de uma ou mais Cartas de Itens de seu inventario usadas durante a etapa 1 (Item), de uma
ou mais Cartas de Evento Permanentes anexadas a Carta de Terreno em que sua figura estd



e/ou de uma ou mais cartas de itens de Missdo, para diminuir o nUmero de cartas a serem
sorteadas.

b) O jogador ativo compra um numero de cartas de Acdo igual ao custo final da a¢do e os
coloca com a face para baixo na frente dele/dela.

O jogador ativo pode comprar cartas de Acdo adicionais se desejam aumentar suas chances
de sucesso, a menos que a acdo tenha um ( ) simbolo.

Quaisquer cartas adicionais sdo colocadas viradas para baixo ao lado dos previamente
desenhados.

Important ! Usually, the active player must draw cards from the top of the Action Deck. If the Action Deck

is empty, the active player must shuffle the Discard Pile, place it face down and draw from it randomly instead.
In this case, if they reveal a (&s) Curse card drawn from the Discard Pile, the game ends immediately and
players lose (see “Life force — Action Deck and Discard Pile”, p.17).

Resultado: Agora, o jogador ativo revela todas as cartas compradas durante o passo 2.d.

2 -_J‘\- Se uma Carta de Maldicdo for revelada e tiver sido comprada do Descarte Empilhe
w enguanto o Deck de Ac¢do estiver vazio, o jogo termina imediatamente e jogadores
perdem.

Caso contrdrio, some 0s sucessos que vocé obteve:

— Conte os sucessos representados como estrelas de ouro cheias. Vocé pode combinar
livremente quaisquer meias-estrelas visiveis no cartas desde que ambas as cartas estejam
viradas para a mesma dire¢ao, para construir estrelas cheias de ouro.

— Cada jogador envolvido na a¢do pode aplicar os efeitos de uma ou mais cartas de sua
mao, de uma ou mais cartas de Item de seu inventdrio usado durante a etapa 1 (Item), de um
ou mais cartas de evento anexadas a Carta de Terreno em que sua figura esta, e/ou de uma
ou mais cartas de itens de Missdo, a fim de obter sucessos.

Se o jogador ativo obtiver pelo menos tantos sucessos quantos forem necessarios pela agao,
a acdo é um sucesso. Caso contrario, é um fracasso.

Important! Important!
ol Any ﬁand ? icons in the left strip of
? icon shown on certain /tem Skill cards are only taken into account
kill cards is worth 1 success per @ when these cards are revealed during this
4 step, not when they are in a player’s hand

icon obtained during this step. or inventory

Habilidade : o jogador ativo pode escolher uma carta de Habilidade entre as reveladas

durante o passo 3 (Resultado). Eles podem adicionar aquela carta a sua mdo ou a mao de
outro jogador envolvidos na agdo, mesmo que a carta exceda o limite de tamanho da mao.

Importante: Uma carta de habilidade especifica para um personagem sé pode ser adicionado
ao personagem mao. Um jogador nunca pode adicionar uma carta de Maldi¢cao a mao deles.



Descarte : Descarte todas as outras ( ) e ( ) cartas compradas durante a etapa 2 (Custo)
na Pilha de Descarte. Descarte quaisquer cartas de Item que ndo tenham mais um dado
associado a elas na Pilha de Descarte (cartas de A¢do) ou o Passado (cartas de Aventura ou
Exploragdo).

Consequéncias: O jogador ativo aplica a consequéncia da acdo, dependendo do seu
resultado.

Se a agdo for: um sucesso — eles aplicam os efeitos mostrados na

I - segao branca;

Se a acao for: uma falha — eles aplicam os efeitos mostrados na secdao
preta.

Se ndo houver tal secdo e falhar, esta acao ndao tem consequéncias.

Salvo indicacdo em contrdrio (por exemplo, "cada personagem envolvido ..."), a
consequéncia de uma ac¢do so6 se aplica ao jogador ativo.

Importante: Se uma agdo coletiva (com varios envolvidos personagens) é uma falha, o
jogador ativo deve pegue uma carta de 100 — eles ficam parandicos — logo apds a aplicacdo
da consequéncia da acgdo.

Limite de mao: Qualquer jogador envolvido que tenha mais Habilidade e/ou Bénus

cartas. na mdo que o limite
@@ l SE)S@ . @5@ [ @@ autorizado deve descartar qualquer

aé cartdes excedentes de sua escolha.

e ol Satchel & Journal p—w ——

Consequéncias das acoes e eventos

Pegue uma carta convocada por carta de caixa de @
numero

Nota: o texto do sabor na parte de tras das cartas de Aventura frequentemente contém
detalhes uteis. Da mesma forma, os textos de consequéncia das acdes e eventos sdo
importantes.

Ao pegar uma carta numerada como consequéncia de uma ac¢do ou evento, o jogador ativo
deve pega-la do Deck de Aventuras. Certifique-se de |é-los com atencao!

1. Se uma ou vdrias cartas corresponderem ao numero: O jogador ativo pega
aleatoriamente uma das cartas verdes e a revela. Se ndo houver nenhum, eles devem pegar
um carta de verso dourado.



Importante: Um jogador sé pode pegar uma carta dourada se ndo houver cartas verdes
disponiveis com o mesmo numero no Deck de Aventuras. Se a(s) Unica(s) carta(s)
disponivel(is) tiver(em) um verso dourado, certifique-se de que um carta de verso verde com
0 mesmo numero pode ser encontrado atrds do divisor “O Passado” ou “Cartas Banidas”. Se
ndo, vocé pode ter colocado no lugar errado.

2. Se nenhuma carta com esse numero estiver disponivel: O jogador ativo deve devolver
imediatamente TODAS as cartas de Aventura do Passado ao seu lugar no Baralho de
Aventuras e embaralhe todas as cartas de Exploragao do Passado de volta ao Baralho de
Exploragao. Eles entdo pegam a recém-disponivel carta como explicado acima.

3. Se vdrios jogadores envolvidos devem pegar uma carta numerada: O jogador ativo
pega sua carta primeiro e a resolve antes que o préximo jogador envolvido no sentido
horario faca o mesmo.

4, Se a caixa de numeracdo estiver associada a um banner: Quando uma caixa numérica
vem com um banner (azul ou roxo), o jogador ativo
pode pegar uma carta correspondente ao nimero na
caixa de numeragdo, ou pegue uma carta cujo numero
seja igual ao numero no caixa de numeragdo + o
nimero associado ao pictograma no banner, desde que um personagem envolvido esteja
usando um Item (diminuindo sua durabilidade) ou uma carta de item de Missdo mostrando
este pictograma e o nimero associado.

Nota: a maioria das Cartas de Pistas tem uma bandeira roxa na frente, que é crucial em
certos momentos no jogo para resolver a busca correspondente.

UMA VEZ QUE A CARTA E REVELADA, SE FOR:

Terreno: O jogador ativo deve colocar esta carta em jogo colocando no Conselho quando
instruido pela carta que habilitou que o levem, certificando-se de que esteja orientado da
mesma forma como as outras cartas do tabuleiro.

Uma vez que a Carta de Terreno esta em jogo, o jogador ativo deve colocar novas cartas de
Exploracdo, com o lado nebuloso para cima, em cada espaco adjacente para o qual uma seta
aponta . Estas novas cartas de Exploracdo devem conter o mesmo numeral .'DI
romano que a Carta de Terreno a que estdo ligados. i '

Nota: as Cartas de Terrenos geralmente sdo colocadas em jogo quando uma carta de
Exploragao é substituida ou como consequéncia de um evento. Colocar uma Carta de
Terreno em jogo ndo causa quaisquer figuras sejam movidas automaticamente para ele.

Evento permanente: O jogador ativo deve colocar esta carta em jogo colocando-a no
Tabuleiro, certificando-se de que sua seta de posicionamento aponta
para a Carta de Terreno em que a sua figura estd e que a carta esta
orientada da mesma forma que as outras cartas no Tabuleiro.



Este evento Permanente agora estd anexado a carta de terreno seta de posicionamento
aponta para, o que significa que quaisquer acdes, recursos e/ou efeitos mostrados no Evento
ja estdo disponiveis para qualquer jogador cuja miniatura esteja na Carta de Terreno a qual
ela estd anexada.

fh Nota: O simbolo de ac¢do na veiculacao seta lembra qual acdo o levou a tomar a
L ] . . ~ ~ .
carta. Enquanto esta carta estiver em jogo, aquela agdo ndo pode ser retirado
novamente da Carta de Terreno ao qual o Evento estd vinculado.

Evento temporério: O jogador ativo deve resolver este evento e entdo descartar a
carta no Passado — ou bani-la se a carta assim o indicar.

Importante: Se um evento tempordrio mostrar uma agdo g
obrigatdria, todos os jogadores envolvidos na acdo atual DEVEM
tome logo apods a acdo atual ter sido resolvida e nenhum outro jogador pode se
envolver nela (o jogador ativo permanece inalterado).

Um item: O jogador ativo pode:

- Adicionar esta carta ao inventario dele, colocando um dado nela ou combinando-a
com um item existente em seu inventario (ver “Combinar um item”, p. 20);

- Dar esta carta a outro jogador que esteve envolvido na acao, para que este jogador a
adicione ao seu préprio inventario;

- Descartar esta carta no Passado se eles ndo quiserem manté-la.

O numero de dados que cada jogador possui e o nUmero de cartas de itens que eles podem
combinar em um Unico dado depende do nimero de jogadores:

1 jogador: 4 itens (dados), consistindo em até 4 cartas de itens cada.

2 jogadores: 3 itens/jogador, consistindo em até 3 cartas de itens cada.
3 jogadores: 2 itens/jogador, consistindo de até 3 cartas de itens cada.
4 jogadores: 2 itens/jogador, consistindo em até 2 cartas de item cada.

Um item de quest:

O jogador ativo deve guardar esta carta sob a carta “Satchel & Journal”.

Uma habilidade ou um bonus: o jogador ativo pode:

@ @ — Adicionar esta carta 3 m3o dele;
i 5

— Dar esta carta a outro jogador que esteve envolvido na acdo, para que
este jogador a adicione a sua propria mao;



— Descartar esta carta no Passado se eles ndo quiserem manté-la.

Observagao: o simbolo de a¢do na veiculacao seta lembra qual agdo o levou a tomar a carta.
Enquanto esta carta estiver em jogo, aquela a¢do nao pode ser retirado novamente da Carta
de Terreno ao qual o Evento esta vinculado.

Um estado: Quando um jogador revela uma carta de Estado, e o simbolo visto nele for,
“ entdo eles devem descartar w imediatamente tantas cartas do topo
do Deck de Acdo, quantas Cartas de Personagem/Estado na mdo - a

menos que um efeito impede-os de obter esse estado.

Se ndo houver cartas deixadas no Deck de Acdo, o jogador revela aleatoriamente cartas da
Pilha de Descarte em vez disso. Neste caso, se um dos as cartas reveladas da Pilha de
Descarte é uma Maldicdo, o jogo termina imediatamente e os jogadores perdem. Por outro
lado, todas as cartas reveladas sdo embaralhadas de volta na Pilha de Descarte.

Nota: se um jogador pegar vdrias cartas de estado de uma vez, ele deve resolvé-las uma a
uma na ordem — esquerda para a direita — eles sdo referidos no pedaco de texto que os
instruiu a pegar esses cartdes de estado.

O jogador deve entdo adicionar esta carta a sua mao, a menos que um efeito os impecga de
obter esse estado. Se ja tiverem uma carta deste estado com o mesmo titulo em maos, eles
devem devolvé-lo ao Deck de Aventuras e substitua-o pela carta do Estado que acabou de
tirar.

Se varios jogadores devem tomar um estado ao mesmo tempo, o jogador ativo faz primeiro
(eles retornam qualquer estado que tenha o mesmo nome de sua mao, se aplicadvel), entdo o
proximo jogador em questdo no sentido horario e assim por diante, até todos os jogadores
envolvidos tomaram este estado.

Nota: ndo ha limite para o nimero de cartas de Estado com titulos diferentes que um
jogador pode ter na mao. Como alguém se livra de uma carta de estado geralmente é
explicado na carta.

Cartas invocadas sem ser pelo quadro numérico

Os jogadores podem ter que pegar uma carta do Deck de Aventuras sem que a carta seja
invocada por um simples quadro numérico — por exemplo, quando encontram um numero
oculto, ou somam o numero em uma caixa humérica com o numero em um banner azul ou
roxo, ou resolva um enigma, etc.

Quando este é o caso, um ??? simbolo deve estar visivel no verso da carta que vocé pega,
“???” sendo o numero da carta que lhe permitiu toma-lo. Se esse simbolo nao estiver visivel,
vocé deve ter pego a carta errada e deve devolvé-la.

Descarte uma carta



Quando a consequéncia de uma ac¢do ou evento o instruir a descartar uma carta, o jogador
ativo deve imediatamente colocar essa carta na Pilha de Descarte se for uma carta de Acao
(verso azul), ou no Passado se for uma carta de Aventura (verso verde ou dourado) ou uma
carta de Exploracdo (verso enevoado).

Banir uma carta

Quando a consequéncia de uma ag¢dao ou evento instruir vocé a banir uma carta, o jogador
ativo deve remover imediatamente aquela carta de jogo uma vez e para todos, guardando-o
atras da diviséria “Cartdes banidos” na caixa. Todas as cartas banidas serdao devolvidas no
final do jogo (quando os jogadores perdem ou ganham).

Quando este simbolo aparece na consequéncia da ac¢do, o jogador ativo deve
0“"‘ banir a carta de verso verde onde o simbolo pode ser visto e, em seguida,
substitua-o imediatamente por uma carta de verso dourado com o mesmo

namero.

Importante: Se a consequéncia de uma agao o instruir para “banir uma carta XXX”, vocé deve
banir um carta verde do baralho de aventura se possivel, sem olhar para ele.

Devolva uma carta

Quando a consequéncia de uma a¢do ou evento o instruir a devolver uma carta, o jogador
ativo imediatamente a coloca carta de volta em seu baralho original.

Diminuindo a durabilidade do item

Os jogadores afetados (geralmente, os jogadores envolvidos) devem baixar em 1 ou mais o
valor do(s) dado(s) nas cartas de Item(ns) em seu estoque, distribuindo essa perda de
durabilidade da maneira que eles preferirem em varios itens ou em varios danos. Quando
um item chega a zero, ndo pode mais perder durabilidade, toda e qualquer carta que forma o
item deve ser descartada.

Forca Vital — Deck de Acao e Pilha de Descarte

O Deck de Acdo representa quanta forca vital todo o grupo de jogadores tem.

Enquanto houver cartas no Deck de A¢ao:

- Os jogadores compram cartas de Ac¢ao do topo do Deck de Ac¢do. Se eles comprarem uma
carta de Maldicao, isso ndo tem consequéncia.

- Os jogadores descartam cartas de Acao na Pilha de Descarte, que esta virada para cima e
pode ser examinado livremente.



- Quando um efeito permite que os jogadores coloquem cartas de volta no Deck de A¢ao
(cartas aleatédrias ou escolhidas, dependendo do efeito), essas cartas sdao embaralhadas de
volta para ele.

Quando a ultima carta do Deck de A¢do é removida (descartado ou sorteado):

- Os jogadores devem embaralhar a Pilha de Descarte e colocar ela virada para baixo.

Quando nao houver mais cartas no Deck de Acao

Durante a etapa de Custo de uma acao, o jogador ativo embaralha a Pilha de Descarte virada
para baixo e entdo aleatoriamente compra cartas de Acdo dele. Se eles comprarem uma
carta de Maldicdo, o jogo termina imediatamente e os jogadores perdem.

Durante a etapa de Descarte de uma acdo, o jogador ativo embaralha as cartas de Acdo de
volta na Pilha de Descarte.

Quando os jogadores devem descartar cartas do Deck de A¢do (por causa de um simbolo X
em um estado recém-obtido, por exemplo), eles revelam cartas da Pilha de Descarte em vez
disso, antes de embaralha-los de volta para ele. Se um dessas cartas é uma Maldigao, o jogo
termina imediatamente e os jogadores perdem.

Quando um efeito permite que os jogadores embaralhem as cartas no Deck de A¢do da Pilha
de Descarte, eles se reformam o Baralho de A¢ao com as cartas correspondentes. Jogadoras
ird entdo retomar a compra do Deck de A¢ao como de costume, ja que agora contém cartas
novamente, e vire a Pilha de Descarte virada para cima.

Nota: se um jogador tiver que comprar ou descartar mais cartas de A¢ao do que existem no
Deck de Acao, eles realizam os passos descritos acima, tirando cartas do Deck de Ac¢ado até
que esteja vazio, em seguida, embaralhando a Pilha de Descarte e tirando as cartas restantes
da Pilha de Descarte. Neste caso, se eles revelarem uma Maldicdo carta que foi retirada da
Pilha de Descarte, o jogo termina imediatamente e jogadores perdem.

Explorando o continente

'9 Abrindo o espaco ocupado por uma carta de Exploragao

Uma carta de Exploragdo é um evento aleatdrio que esconde uma parte o continente. Vocé
precisa resolver uma carta de Exploracdao para remové-lo e colocar a carta de Aventura
(geralmente uma Carta de Terreno) que pertence a ela em jogo. E assim que vocé explorar o
continente.

Uma vez que a carta de Exploracao tenha sido resolvida e descartada, o jogador ativo deve
colocar uma carta de Aventura XXX em jogo, substituindo a carta de Exploracao.



O numero desta carta de Aventura é mostrado na caixa numérica associada a seta na Carta
de Terreno que aponta para o espago recém-inaugurado.

Se essa carta de Aventura for uma Carta de Terreno, o jogador ativo deve certificar-se de que
ele se encaixa em cada Carta de Terreno adjacente como em um quebra-cabeca e, em
seguida, coloque novas cartas de Exploracdo em jogo (lado nebuloso para cima) em cada
espaco adjacente livre ao qual um seta na Carta de Terreno estd apontando. Essas novas
exploracdes as cartas devem ter o mesmo numeral romano que a Carta de Terreno ao qual
estdo ligados.

Nota: uma carta de Exploracdo pode ser permanente ou evento temporario, um item, um

bonus, etc. Se for um evento permanente, permanece em jogo até que seja resolvido e

descartado.

TS
% Movendo-se para outra Carta de Terreno

O jogador ativo pode realizar uma acdo visivel na Carta de Terreno em que sua figura est3,

para aplicar a consequéncia de movimento, significando “Todos os

vt ) . .
m .é; L\i'l personagens envolvidos movem seus figura para a mesma Carta de
' ~ Terreno alcangdvel.”

Uma Carta de Terreno alcangdvel é aquela que esta conectada a Carta de Terreno do jogador
ativo por uma série ininterrupta de Cartas de Terreno (ndo importa quantas sejam).

Pode acontecer que alguns eventos permanentes (falésia, furia rio, poco sem fundo, etc.)
mostrando varios posicionamentos setas separam duas Cartas de Terreno. Neste caso, esses
eventos apresentam uma agdo cuja consequéncia é mover as figuras para a Carta de Terreno
do outro lado do obstaculo.

Nota: algumas cartas referem-se aos pontos cardeais; Norte, Sul, Leste e Oeste. A respeito
disso suponha que o texto e os simbolos da carta estejam orientados para ser lido de oeste
para leste.

m Importante: Se uma agao obrigatdria pode ser vista em uma Carta de Terreno, os
-, jogadores cujas figuras chegam a essa carta deve toma-lo imediatamente
(coletivamente, se aplicavel), a menos que ndo possa mais ser tomado.

Detectando um numero oculto

Algumas Carta de Terreno e Eventos Permanentes contém numeros ocultos. Quando os
jogadores encontram um, eles podem descarte a carta em que o viu e substitua-o pela carta
com esse numero.

Nota: um numero oculto é sempre feito de 3 digitos. No verso da carta correspondendo ao
numero oculto, vocé deve ver o nimero da carta em que vocé o viu. ??7?.



Nao ha espaco suficiente para colocar uma carta em
jogo
Quando n3do ha espaco suficiente na mesa para colocar uma carta em jogo, todos os
personagens devem se encontrar na mesma Carta de Terreno e entdo os jogadores devem
devolver as Carta de Terreno de suas escolha, juntamente com as cartas de evento

Permanentes anexadas eles, certificando-se de que todas as Carta de Terreno restantes
alcancavel. As cartas restantes sdo reposicionadas para o centro da mesa.

Se aplicavel, os jogadores devem colocar novas cartas de Exploracdo em jogo em cada
espaco adjacente vazio uma flecha em uma Carta de Terreno aponta para.

ltens

Encontrar um item

Quando um jogador revela uma carta de Aventura ou Exploragdo com o simbolo do dado,
eles podem adiciona-lo ao seu inventario ou da-lo para outro jogador envolvido, para que
este jogador o adicione seu inventario.

Criando um item

21 2] 21 A 7] 4 8] 2]

wood stone foliage vine bamboo bone poison fire

A acdo de artesanato disponivel em certas cartas de Habilidade permite que vocé
transforme aquela carta de Habilidade de sua mao em uma carta de item que vai para
o seu inventario ou outro inventario do jogador envolvido.

Os itens que vocé pode criar sdo feitos de recursos. Quando esses recursos estiverem

disponiveis na sua Carta de Terreno ou em um evento Permanente associado a ele, vocé

pode reduzir o numero de cartas a serem retiradas durante a etapa de Custo de a

% . acdo de oficio por -X como mostrado na carta de Habilidade sob cada simbolo de
recurso relevante.

Nota: vocé pode criar um item mesmo se o recursos de que é feito ndo estdo disponiveis.
Quando houver uma figura de fogo em sua Carta de Terreno, vocé tem o recurso de fogo.

Uma vez que a ac¢do de artesanato tenha sido realizada com sucesso, o jogador ativo pode:

- Criar um novo item adicionando a carta de item ao inventario e colocando um dado nele,
gue mostra a face correspondente a durabilidade inicial do item;

- Combinar a carta de item com um item existente em seu inventario;



- Dar esta carta a outro jogador que esteve envolvido na acao, para que este jogador escolha
uma das duas op¢des acima.

Combinando um item

Quando uma carta de ltem é encontrada ou criado, o jogador pode combind-lo com um item
existente em seu inventdrio para formar um uUnico item, sem exceder o limite de
“empilhamento” permitido, que depende da contagem de jogadores (conforme indicado na
carta “Satchel & Journal”). Nesse caso, a carta de item recém-combinado é colocado na parte
inferior do coluna a qual é adicionado, na ultima posicdo, certificando-se de que o parte
inferior da carta permanece visivel (efeitos e palavras-chave). Se a carta de item
recém-combinado compartilhar pelo menos uma palavra-chave com a carta de Item sobre a
qgual o dado estd (no topo da coluna), seu valor de durabilidade é adicionado ao valor desse
dado.

Nota: o interesse de combinar cartas de itens é triplo, ter mais cartas em seu estoque, tornar
o item inicial mais eficiente/versatil e aumentar sua durabilidade.

Renunciando a um item

Um jogador pode abrir mdao de um item de seu inventario a qualquer Tempo. Neste caso, o
dado é removido dele e todas as cartas em que consistia sao descartados. Nao é permitido
desconstruir um item voluntariamente apenas descartar uma carta de um item que é
composto de varios cartas, a menos que seja parte do efeito da carta de Item (ex.: as “Bolas”
sdo descartadas apds o uso).

Usando um item

D actiic  Um jogador pode usar um item em seu inventario — diminuindo sua durabilidade
ffect ] por 1 - ou para aplicar alguns ou todos dos efeitos do item quando eles estdo

envolvidos em uma ac¢ao de qual o efeito do item se aplica, ou para realizar uma
acao apresentada neste item.

Usar um item permite que o jogador escolher livremente aplicar alguns ou todos os efeitos
de um ou mais Cartdes de item em que consiste.

Dar ou trocar um item

Personagens que estdo na mesma Carta de Terreno podem dar ou trocar um ou mais itens
completos (ou seja, todos os cartes de item do item consiste em) para/com o outro.

No entanto, eles devem descartar 2 cartas do Deck de A¢do cada vez que um item é dado ou
dois itens sdo trocados. Um jogador ndo pode combinar um item que recebe de outro
jogador com outro item em seu inventdrio.

Salvando o jogo



Os jogadores podem suspender e salvar o jogo a qualquer momento, desde que todas as
miniaturas de personagem estejam na mesma Carta de Terreno e nenhum jogador esta
realizando uma ac¢ao ou forcado a tomar uma ac¢ao obrigatéria.

1. Descarte todas as cartas do Tabuleiro para o Passado, exceto para a Carta de Terreno,
todas as figuras dos personagens estao de pé.

2. Empilhe as cartas restantes na seguinte ordem (de baixo para cima) e coloque-os atras do
botdo “Salvar” divisor na caixa do jogo:

Para cada personagem, sua carta de Personagem, com as seguintes cartas abaixo:

i}, ;:“-and'% a) Todas as cartas de habilidades, condicdo e bonus, e cartas que tem

. ~ em maos; Para cada item em seu inventario, use uma carta Save (orientado
de tal forma que a durabilidade do item aparece na parte superior da carta) com as cartas
gue o item consiste embaixo disso;

b) a carta Save “Pilha de Descarte”, com todas as cartas da Pilha de Descarte embaixo dela;
c) a carta Save “Deck de A¢do”, com todas as cartas do Deck de A¢do embaixo dele;
d) a carta “Satchel & Journal”, com todas as Quests cartdes de itens armazenados sob ele;

e) a Carta de Terreno onde as figuras estavam.

Retomando o jogo
Quando vocé retoma um jogo apds suspendé-lo:

1. Devolva todas as cartas do Passado ao seu lugar em seus respectivo Deck original
(Aventura ou Exploragao);

2. Coloque a Carta de Terreno salva de volta em jogo. Coloque o figuras de todos os
personagens que participam da aventura para ele e uma carta de Exploracao na frente de
cada flecha;

3. Coloque a carta “Satchel & Journal” de volta em jogo, com as cartas que contém por
baixo;

4. Coloque o Deck de Agdo novamente em jogo;
5. Coloque a Pilha de Descarte novamente em jogo;
6. Cada jogador pega todas as suas cartas e de volta na mao;

7. Cada jogador coloca os itens de seu inventario de volta ao jogo, definindo o dado de cada
item para o valor mostrado na parte superior da carta Salvar do item;

8. Devolva todos os cartdes Save para a caixa do jogo.



Agora vocé esta pronto para ir novamente!

Venca ou Morra

Vitoria: O jogo termina e os jogadores ganham coletivamente se conseguirem para
levantar todas as maldi¢des que eles escolheram para lutar no inicio do jogo. O jogo vai
deixar vocé saber claramente quando isto acontece.

Modo Facil: se voce gosta mais de explorar do que de sobreviver, vocé pode escolha
jogar no modo “facil”. Nesse caso, pegue um 777 carta antes de comecar o jogo.

Modo Dificil: Mesmo se vocé conseguir levantar uma maldi¢do, vocé ainda pode tentar
jogar com ele novamente mais tarde no modo “hardcore”. Se vocé sentir vontade, pegue
uma carta de 650 antes de comegar o jogo.

Personagem Eliminado: Um personagem é eliminado se a consequéncia aplicavel de
uma acdao em que estdo envolvidos afirma “Sua aventura esta acabado". O jogador pode
continuar a aventura com um novo personagem.

Neste caso, o jogador deve: descartar todas as cartas de Habilidade e Bonus que eles
possuem em mao; descartar todas as cartas de Item em seu inventdrio (eles ndo podem
trocar e/ou da-los com/para outro jogador); devolver todas as cartas de Estado que tenham
em maos e banir todas as cartas de Habilidade mostrando a face (se eles estdo no Deck de
Acdo ou na Pilha de Descarte).

Derrota: 0 jogo termina imediatamente e os jogadores perdem coletivamente se ocorrer
uma das seguintes situacgdes:

- Um jogador revela uma carta de Maldicdo comprada ou revelada da Pilha de Descarte
enquanto o Deck de Ac¢do estiver vazio;

- A consequéncia aplicdvel de uma agao todos os personagens estdao envolvidos em estados
“Sua aventura acabou”.

Sair ou entrar em um jogo em andamento

Sair de um jogo em andamento
Se o jogador sair de vez, aplique o “eliminado regra do personagem”.

Caso contrario, o jogador deve guardar suas cartas, apds trocar itens com os outros
jogadores, se desejarem, e devem entdo devolver todas as cartas de Habilidade especificas
de seu personagem que estdo no Baralho de Ag¢do e/ou na Pilha de Descarte (aqueles em sua
mao e/ou inventdrio sdo salvos, ndo devolvidos).



Qualquer uma das cartas de Habilidade especificas de personagem deste personagem que
estdo no inventdrio de outro jogador ndo serdo devolvidos até eles sdo descartados, a menos
que o personagem tenha entrado no jogo novamente até entao.

Entrando em um jogo em andamento

Um jogador pode facilmente entrar em um jogo em andamento ou continuar a aventura com
seu grupo se seu personagem foi eliminado.

Para isso, eles escolhem qualquer personagem que quiserem ser, pegue a carta de
Personagem correspondente e embaralhe as 5 cartas de Habilidade especificas para este
personagem na Acdo Area coberta. Aplique imediatamente a nova m3o e o tamanho do
inventdrio limites, descartando quaisquer cartas e/ou itens em excesso em cada mio e/ou
inventario do jogador.

A figura do novo personagem é colocada na Carta de Terreno como as outras figuras.

Regras facilmente esquecidas

1. Toda vez que vocé colocar uma Carta de Terreno em jogo, coloque uma carta de
Exploracdo (com o lado nebuloso para cima) em cada espaco uma seta aponta para.

2. Um jogador pode criar um item mesmo que os recursos feito principalmente de ndo
estdo disponiveis. Os recursos sendo presente simplesmente torna mais facil criar o
item.

3. Quando um jogador aplica a consequéncia, a Carta de Terreno para o qual eles
guerem mover sua figura deve ser conectado a sua Carta de Terreno atual por um
série ininterrupta de Cartas de Terreno.

4. Os jogadores sempre podem comprar mais cartas do que o necessario pela acao, a
menos que a acao esteja bloqueada.

5. simbolos “Sucesso” e “Lucky 7” na faixa esquerda das cartas de Habilidade sé sdo
levadas em consideracdo quando cartas sdo reveladas durante a etapa de Resultado
de uma acao.

6. Durante cada acdo, no maximo um jogador envolvido pode levar em maos no maximo
uma carta de Habilidade, independentemente o nimero de cartas retiradas e o
numero de jogadores envolvidos.

7. Se mais de um jogador estiver envolvido em uma agao que é uma falha, o jogador
ativo deve pegar uma carta de 100 — tornando-se parandico - logo apds a aplicacdo a
consequéncia da agao

Definicoes
Deck de Agao: contém a acdo azul cartas que os jogadores compram para realizar acoes.

Jogador ativo: o jogador cujo turno é (aquele que realiza uma agdo).



Cartas de habilidade avangada: nova habilidade cartas que os jogadores podem comprar em
certos momentos da aventura (o jogo ird avisa-lo quando vocé pode) passando a experiéncia
pontos que eles ganharam.

Deck de Aventuras: contém o verde e cartas de Aventura numeradas em ouro.

Banir: remove uma carta do jogo uma vez e para todos. A carta entra no jogo caixa, atras das
“Cartas banidas” divisor e serd devolvido no final do jogo, depois que os jogadores ganhou
ou perdeu.

Tabuleiro: a area formada pela Carta de Terreno e Cartas de Eventos Permanentes que sao
jogando.

Cartas bonus: cartas positivas que os jogadores obtém ao longo da aventura e segure na
mao.
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Personagem: um personagem interpretado por um jogador. “Cardter” é muitas vezes
sinbnimo de “jogador”.

Cartas de dicas: cartas que os jogadores escolhem antes de comecar a aventura e que
fornecem uma dica de como levantar o maldigao correspondente.

Custo: o niumero minimo de Ac¢Ges cartas que devem ser sacadas para realizar a accao.
Cartas de Maldigdo: cartas do Deck de A¢do que pode fazer com que os jogadores percam.

Descartar: move uma carta de Acdo (verso azul) para a Pilha de Descarte ou um Carta de
Aventura/Exploracdo ao Passado.

Pilha de Descarte: a drea de jogo na qual os jogadores descartam cartas de Acdo (verso azul).
Draw: pegue a(s) carta(s) do topo do Baralho de Acdo.
Durabilidade: o nimero de vezes que um item pode ser usado antes de ser destruido.

Pontos de experiéncia: cartas de aventura cujo efeito permite que os jogadores gastem
pontos de experiéncia em determinados momentos o jogo para comprar Avangado Cartas de
habilidade.

Deck de Exploragao: contém o Cartas de exploragdo (costas nebulosas) que os jogadores
devem resolver/descartar para continuar explorando o continente.

Mao: a Habilidade, Bénus e Cartas de estado/personagem que um jogador tem em mao.
Inventario: a drea de jogo em que um jogador coloca suas cartas de Item.

Personagem envolvido: um jogador que uma a¢do ou um personagem que esta envolvido
em uma agao tomada por outro jogador.

Cartas de Itens: cartas no inventario que foram criados ou encontrados ao longo do
aventura. Eles podem ser usados para aplicar seu(s) efeito(s).



Palavra-chave: palavra que pode ser vista no parte inferior de certos cartdes, que alguns
acoes e efeitos podem se referir. Também é usado para combinacdo de itens.

Caixa de numeragao: o simbolo verde-escuro no qual o nimero de uma carta pode ser visto.

Passado: a area de jogo em que os jogadores descartar Aventura (verso verde ou dourado) e
cartas de Exploracdo (costas nebulosas).

Custo de compra: o niumero de pontos de experiéncia que devem ser gastos para comprar
uma carta de Habilidade Avancada.

Cartas de itens de missao: cartas que fornecem jogadores com informagdes e efeitos que os
ajudam em sua busca. Eles estao armazenados sob a carta “Satchel & Journal” e os jogadores
podem olhar através a qualguer momento durante o jogo e usa-los a vontade.

Recurso: um componente (madeira, pedra, osso, etc.) disponivel em uma Carta de Terreno,
Carta de evento permanente, etc., que pode diminuir o custo da acdo de oficio.

Retornar: coloque uma carta de volta em seu lugar na seu baralho original (no Adventure
Baralho, ordene as cartas por niumero e verde cartas sempre vém antes de qualquer ouro
cartdes com o mesmo numero).

Satchel & Journal: a carta sob quais jogadores armazenam qualquer item de missdo cartas
gue obtém.

Cartas de habilidade: cartas com as quais os jogadores comecar a aventura. Existem 35
habilidades cartas comuns a todos os personagens e 5 cartas de habilidade especificas para
cada personagem, que apenas esse personagem pode tomar em mao.

Cartas de condig¢do: cartas nocivas que os jogadores obtém ao longo da aventura e segure na
mao.

Sucessos: simbolos necessarios para ter sucesso ao realizar uma acao.

Carta de Terreno: uma carta que representa uma parte do continente.

Decks

. Action cards

. / Adventure cards

Exploration cards

h



Tipos de Cartas

@ A Curse card
@ A Skill card

@ A State or Character card

@ A Bonus card (companion,
positive state, side quest)

The purchasing cost
' (in experience points)
of an Advanced Skill card.

Ac¢oes

An action players may take
(see "Action resolution”, p. 11).

This action has already been
performed and cannot be
performed again from the
Terrain card this Permanent
event card is attached to.

When players are on a Terrain
card showing this icon,

they are not allowed to take
the following actions:
make fire, cmﬁ

dn

&8s Isworth 1 success for each Fi

w icon obtained during the Result
step of an action the player is
involved in. If there are no
icons, this icon is worth zero
success.

Consequéncias e Efeitos

00| T2ke a card bearing this number

from the Adventure Deck
(green by default; gold only
if no green card is available).
Thisiconisreferredtoasa
“numbox”.

An Jtem card whose durability
is equal to the value of the die.
A Quest item card

(to be stored underneath
the “Satchel & Journal” card).

A Temporary event that must
be resolved immediately
and then discarded.

All players involved in

the current action must take
 this action collectively.
Other players may not get
involved in it.

. The related effect may only
be applied during an action

of this type (if the character
is involved in it).

The default cost of the action,
@ i.e. the minimum number

of cards to be drawn to take

the action.

The number of cards that
players may subtract

(i.e. they need not draw them)
from the action cost during

the Cost step of an action
they are involved in.

"} The consequence that must
' be applied if the action is
asuccess.

The consequence that must be
applied if the action is a failure.

Once it has been resolved,

discard this Exploration card
and replace it with an Adventure

card that belongs there.

‘—:} Banish this green card
and replace it with a gold card

haarina the cama niimbar

A Permanent event that must
be put into play, oriented in
the same way as the other
cards on the Board, with its
placement arrow pointing

to the Terrain card your figure

is standing on. It is then
considered to be attached
to that Terrain card.

Players may not alter the
default cost of the action

(the number of cards to be
drawn imposed by the action),
unless they use the effects of
cards from their hands andfor
inventories.

An action all players must get
involved in (the consequence
of this action might force them
to discard all the cards forming
the current Board and reset
somewhere different).

The difficulty of the action,
i.e. the minimum number
of successes (full gold stars)
you must obtain to perform
it successfully.

One success that must

¥ be added to your total during

the Result step of an action
the player is involved in.

the Result step of an action
the player is involved in
the ﬁ icon is worth .

7 Foreach g obtained during

= b Unless otherwise stated,
the involved characters must
remove a total of X pips,
as chosen by themselves,
across the values of the dice
resting on their items.
When an item's durability goes
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