
1

A  Saga  do  Aventureiro
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Prologo
Os heróis se aconchegam ao redor da fogueira, 
confortados por seu calor, mas cansados dos 
bosques perigosos que os cercam. A caminho 
da Costa dos Goblins, vindo de terras além de 
Aughmoore, cada aventureiro possui uma história 
para contar aos seus novos companheiros. Alguns 
estão aqui por fama e glória, outros por dinheiro, 
e alguns possuem motivos mais nefastos. Mas, por 
enquanto, esses improváveis companheiros são 
aliados, concordando em enfrentar a desafiadora 
tarefa juntos: entrar na masmorra, derrotar seus 
Chefes, completar suas missões e salvar o mundo.

visao geral da expansao
Esta expansão possui duas partes: 

Histórias são objetivos adicionais que o grupo 
deve completar antes que possam derrotar o 
Chefe (veja na próxima página).

A Masmorra Épica adiciona o desafio de 
3 níveis distintos da masmorra, bem como 
múltiplos Chefões! Histórias pode ser incluído 
também, adicionando mais um nível de desafio 
(página 4).

8 Tabuleiros de Herói

2 Cartas de Goblin

2 Tabuleiros de Chefe

8 Cartas de História

12 Cartas de Espólio

2 Marcadores de Objetivo 5 Cartas de Masmorra

1 Marcador de 
Chefe

2 Marcadores 
de Vida de 

Inimigo

2 Cartas e 2 Marcadores de 
Lacaios

8 Miniaturas de Herói

5

-4 2
-1:

+

PREPARACAO

Corte o Baralho B, do Baralho 

da Masmorra, em 2 e misture o 

Ritual Arcano na metade superior. 

Posicione um Marcador de Objetivo 

próximo desta Carta de História.

De acordo com uma lenda 

local, os espíritos antigos 

exigem que o sangue de 

um poderoso inimigo 

seja derramado no altar 

iluminado por velas para 

impedir uma praga mortal 

de devastar a terra.

S

S

Sacrifique UM LACAIO

-3 /
-1:

+

Habitantes sombrios 

capturaram um grupo de 

respeitados aventureiros da 

cidade. Liberte-os da prisão 

e leve-os até a saída da 

masmorra rumo a liberdade 

da superfície. 

PREPARACAO

Corte o Baralho B, do Baralho da 

Masmorra, em 2 e misture a Prisão 

na metade superior. Posicione um 

Marcador de Objetivo próximo 

desta Carta de História.

S

S

Resgate os Aventureiros

-2
-1:

+

“Isto terá um preço!” 

Foi o que o mago falou 

quando lhe entregou a 

informação vital que você 

solicitou. “Toda magia 

tem um preço e você terá 

que pagar...”

PREPARACAO

Corte o Baralho B, do Baralho da 

Masmorra, em 2 e misture o Portal 

na metade superior. Posicione um 

Marcador de Objetivo próximo 

desta Carta de História.

S

S

uma  Divida Dimensional,

-4

43

+3
-2

As lendas falam do 

inestimável totem da 

fênix, roubado pelos 

demônios e escondido 

na masmorra. Retire-o 

das trevas para que 

novamente voe na luz.

PREPARACAO

Corte o Baralho B, do Baralho da 

Masmorra, em 2 e misture a Fênix 

na metade superior. Posicione um 

Marcador de Objetivo próximo 

desta Carta de História.

S

S

a  fenix ouro

v

-2

53

-1

O estoque de explosivos 

da cidade foi roubado 

por bandidos e escondido 

na masmorra. Por sorte, 

a cidade tem o melhor 

pirotécnico de toda 

Aughmoore… mas tem um 

problema: ele é um covarde.

PREPARACAO

Corte o Baralho B, do Baralho 

da Masmorra, em 2 e misture a 

Estoque de Explosivos na metade 

superior. Posicione um Marcador 

de Objetivo na Carta de Entrada.

S

S

O  roubo dos Explosivos

A cidade tem uma lenda 

de um Goblin que nenhum 

mortal pode matar. “Muitos 

tentaram”, eles dizem, “mas 

nenhum retornou.” Contudo, 

você sabe de um segredo: 

não se trata apenas de um 

goblin, mas de uma maldição 

passada de goblin para goblin. 

:

+ /
+ /

6

:

1 x41

4
3

2

Act 1

PREPARACAO

Posicione o Marcador de Objetivo 

ao lado do terceiro espaço de 

Goblin no Tabuleiro da Tocha.

S

S

s

sa   maldicao do duende

O aquífero da cidade foi 

envenenado e a curandeira 

disse que a causa está na 

masmorra. Ela disse que 

uma pedra mágica escondida 

na masmorra poderá filtrar 

a toxicidade do aquífero.

MAX1

PREPARACAO

Corte o Baralho B, do Baralho 

da Masmorra, em 2 e misture 

a Fonte na metade superior. 

Posicione um Marcador de 

Objetivo na Carta de Entrada.

S

S

Purifique o Aquifero
,

O rei está sendo 

atormentado por visões 

perturbadoras do colapso 

do reino. Ele quer a 

confirmação e um poço 

divinatório pode colocar fim 

aos medos do rei.

-3
-1:

+

PREPARACAO

Corte o Baralho B, do Baralho da 

Masmorra, em 2 e misture Poço 

Divinatório na metade superior. 

Posicione um Marcador de Objetivo 

próximo desta Carta de História.

S

S

visao do Futuros

-3 /
-1:

+
-4

43

+3
-2 -2

53

-1 -3
-1:

+

0

0

-2

/
+3

+5

Zui Xiong
'

-Cervejeiro Panda4
4

2
2

barril com espetos
-1

+

cabelo de 
cachorro

-2
+1

s

s

Intoxicacao

0

0

-2

/
+3

+5

Lara Gambit
Aventureira Humana
4

4

2
2

roubo de tesouro

-1

1

adaga

chicote

-1

-2

/

0

0

-2

/
+3

+5

AetorisFeiticeiro Elfo3
5

2
2

-1

5

roubar vida-3

-1

+1

: 2

: 2

adaga

pesquisa

-4
+

0

0

-2

/
+3

+5

ClothoHumana Psiquica4
4

,

,

2
2

golpe psiquico

adaga

-1

5
1

-2
-1

pesquisa

-4
+

0

0

0

0

-2

/
+3

+5

Barda Halfling

Nili Cantalma5
4

2
2

Inspirar-2
+

florete

aterrorizar
-1

3
1

0

0

0

0

-2

/
+3

+5

Monge Humano

ZezilI

4
4

2
2

golpe do tigre

-6
+

-1

Bo

Foco Interno  

4

+2

0

0

0

0

-2

/
+3

+5

3
5

GuardiaO DA OrdeM

Sir Gamelyn

S

2
2

-2

ZeLAR:
Espada

-1
: 3

+1

+1 +1

S

InspiraCAo

S

0

0

0

0

-2

/
+3

+5

Druida DrIade

Evelynn
4

4

,

2
2

Brisa Curadora
-2

:

Porrete

2
+2

Pesquisa

-4
+

+3

+4
7

1

-2

+2

+2

+3

2

-2

-2

+1

-2
-1

4+

Blip Temporal

cauterizar pensamentos

o devorador 
de mentes

+3

+5

+1

7
4

:

+3

+2

+2

+3

+2

+1

-2
-4/

campo estatico

golpe servomecanico

o

funileiro

1

1

-4
+

v

,

-2 X

:
+

X+1

7
1

+

+3

Goblin Poderoso

-23+

+4

+2

4
1

Elemental do Fogo

-1 X

3

:

X

+

+1

5
3

/

+5

Goblin Feiticeiro

-3
+

2

+1

+4

+3

5

Golem

: +1 +2 +3

+2:

lamina magica

do  escaravelho

,

v

: +1 +2 +3

:

:

+1

+:

guarda corpo

do  escaravelho

: +1 +2 +3

: +1

+1

uniforme

do  escaravelho

: +1 +2 +3

+3 +
+2:

orbes
do  escaravelho

: -1 -2 -3

: +
-1

PRESAS

DA  ViBORA
,

: -1 -2 -3

: :

,

S

Explosivos DE

FumaCa DA  ViBORA

: -1 -2 -3

+1

vestes

DA  ViBORA
,

: -1 -2 -3

-3

olhos

DA  ViBORA
,

+1

: x41

mapas

DA  masmorra

+3+22:

colchonetes

: +2

tocha

inextinguivel
,

+1 +

-1

slanca 

Cerimonial

,

ss
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historias
Além de derrotar o Chefe da masmorra, seu grupo ainda terá algumas missões a cumprir. Para um 
desafio adicional, adicione uma História ao seu jogo. Quer mais diversão? Adicione 2 Histórias!

COMPONENTes:

preparacao
Antes de montar o Baralho da Masmorra:
• Embaralhe as Cartas de História embaixo da mesa e compre uma 

(* ou duas para aumentar a dificuldade). Posicione-a(s) na mesa, 
retornando as demais para a caixa.

• Posicione o Marcador de Objetivo “A” ao lado da Carta de História 
mais à esquerda, e caso exista uma segunda, posicione o Marcador 
“B” ao lado dela.

• Leia a Carta de História (frente e verso) em voz alta para todos os 
jogadores, seguindo as instruções apresentadas nela. Normalmente, 
isso envolve ter algumas Cartas de Masmorra especificas no baralho 
ou posicionar o Marcador de Objetivo em uma posição inicial.

Após a preparação da expansão, continue a preparar o restante do jogo 
normalmente.

preparacao do baralho da masmorra
Se a História requer uma Carta de Masmorra específica (listada na preparação 
da Carta de História), separe essa carta inicialmente, e coloque-a no Baralho da 
Masmorra conforme instruído pela Carta de História. Se a preparação lhe instrui 
a “cortar o baralho ao meio”, tente cortá-lo o mais próximo da metade que você 
conseguir (não precisa ser exato). Embaralhe quaisquer cartas necessárias para 
assegurar que elas estejam em jogo.

-2

53

-1

O estoque de explosivos 
da cidade foi roubado 
por bandidos e escondido 
na masmorra. Por sorte, 
a cidade tem o melhor 
pirotécnico de toda 
Aughmoore… mas tem um 
problema: ele é um covarde.

PREPARACAO
Corte o Baralho B, do Baralho 
da Masmorra, em 2 e misture a 
Estoque de Explosivos na metade 
superior. Posicione um Marcador 
de Objetivo na Carta de Entrada.

S

S

O  roubo dos Explosivos

5

-4 2-1:

+

PREPARACAO
Corte o Baralho B, do Baralho 
da Masmorra, em 2 e misture o 
Ritual Arcano na metade superior. 
Posicione um Marcador de Objetivo 
próximo desta Carta de História.

De acordo com uma lenda 
local, os espíritos antigos 
exigem que o sangue de 
um poderoso inimigo 
seja derramado no altar 
iluminado por velas para 
impedir uma praga mortal 
de devastar a terra.

S

S

Sacrifique UM LACAIO

-2

53

-1

Baralho B

Carta de 
Masmorra da 

Expansão

*Se usar 2 Cartas de 
História

8 Cartas de História 2 Marcadores de 
Objetivo

4 Cartas de Masmorra
-3 /

-1:

+
-4

43

+3
-2 -2

53

-1
-3

-1:

+5

-4 2
-1:

+

PREPARACAO

Corte o Baralho B, do Baralho 

da Masmorra, em 2 e misture o 

Ritual Arcano na metade superior. 

Posicione um Marcador de Objetivo 

próximo desta Carta de História.

De acordo com uma lenda 

local, os espíritos antigos 

exigem que o sangue de 

um poderoso inimigo 

seja derramado no altar 

iluminado por velas para 

impedir uma praga mortal 

de devastar a terra.

S

S

Sacrifique UM LACAIO

-3 /
-1:

+

Habitantes sombrios 

capturaram um grupo de 

respeitados aventureiros da 

cidade. Liberte-os da prisão 

e leve-os até a saída da 

masmorra rumo a liberdade 

da superfície. 

PREPARACAO

Corte o Baralho B, do Baralho da 

Masmorra, em 2 e misture a Prisão 

na metade superior. Posicione um 

Marcador de Objetivo próximo 

desta Carta de História.

S

S

Resgate os Aventureiros

-2
-1:

+

“Isto terá um preço!” 

Foi o que o mago falou 

quando lhe entregou a 

informação vital que você 

solicitou. “Toda magia 

tem um preço e você terá 

que pagar...”

PREPARACAO

Corte o Baralho B, do Baralho da 

Masmorra, em 2 e misture o Portal 

na metade superior. Posicione um 

Marcador de Objetivo próximo 

desta Carta de História.

S

S

uma  Divida Dimensional,

-4

43

+3
-2

As lendas falam do 

inestimável totem da 

fênix, roubado pelos 

demônios e escondido 

na masmorra. Retire-o 

das trevas para que 

novamente voe na luz.

PREPARACAO

Corte o Baralho B, do Baralho da 

Masmorra, em 2 e misture a Fênix 

na metade superior. Posicione um 

Marcador de Objetivo próximo 

desta Carta de História.

S

S

a  fenix ouro

v

-2

53

-1

O estoque de explosivos 

da cidade foi roubado 

por bandidos e escondido 

na masmorra. Por sorte, 

a cidade tem o melhor 

pirotécnico de toda 

Aughmoore… mas tem um 

problema: ele é um covarde.

PREPARACAO

Corte o Baralho B, do Baralho 

da Masmorra, em 2 e misture a 

Estoque de Explosivos na metade 

superior. Posicione um Marcador 

de Objetivo na Carta de Entrada.

S

S

O  roubo dos Explosivos

A cidade tem uma lenda 

de um Goblin que nenhum 

mortal pode matar. “Muitos 

tentaram”, eles dizem, “mas 

nenhum retornou.” Contudo, 

você sabe de um segredo: 

não se trata apenas de um 

goblin, mas de uma maldição 

passada de goblin para goblin. 

:

+ /
+ /

6

:

1 x41

4
3

2

Act 1

PREPARACAO

Posicione o Marcador de Objetivo 

ao lado do terceiro espaço de 

Goblin no Tabuleiro da Tocha.

S

S

s

sa   maldicao do duende

O aquífero da cidade foi 

envenenado e a curandeira 

disse que a causa está na 

masmorra. Ela disse que 

uma pedra mágica escondida 

na masmorra poderá filtrar 

a toxicidade do aquífero.

MAX1

PREPARACAO

Corte o Baralho B, do Baralho 

da Masmorra, em 2 e misture 

a Fonte na metade superior. 

Posicione um Marcador de 

Objetivo na Carta de Entrada.

S

S

Purifique o Aquifero
,

O rei está sendo 

atormentado por visões 

perturbadoras do colapso 

do reino. Ele quer a 

confirmação e um poço 

divinatório pode colocar fim 

aos medos do rei.

-3
-1:

+

PREPARACAO

Corte o Baralho B, do Baralho da 

Masmorra, em 2 e misture Poço 

Divinatório na metade superior. 

Posicione um Marcador de Objetivo 

próximo desta Carta de História.

S

S

visao do Futuros

,

s

s

s

s
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Historias (continuacao)...

Marcadores de Objetivo
Marcadores de Objetivo são usados para representar um elemento necessário para 
completar a História. Instruções sobre como usá-los estão mostradas no verso de 
cada Carta de História. Quando duas Cartas de História são usadas, um marcador 
diferente é usado para cada uma delas.

Completando uma Historia
O Covil do Chefe não pode ser adentrado a menos que todas as Histórias estejam 
completas! Quando uma História for concluída, posicione o Marcador de Objetivo 
dela sobre o espaço marcado na carta e, imediatamente, mova a tocha 3 espaços 
para cima na sua trilha. Se uma Carta de História tiver uma condição de fracasso, 
ela estará explicitada na própria carta.

a masmorra epica
Preparem-se, Heróis, para a Masmorra Épica! O grupo irá explorar e conquistar 
3 Níveis de Masmorra e derrotar múltiplos Chefões! Cada Nível é identificado de 
1 a 3, com o Nível 1 sendo o primeiro e mais alto, e o Nível 3 sendo o mais fundo, 
onde moram dois Chefões Épicos. O fluxo de jogo segue as regras básicas de Tiny Epic 
Dungeons, incluindo a expansão Histórias, mas existem pequenas variações em como 
se prepara e completa cada nível. Quando descem as Escadas para o próximo nível, 
os heróis podem Rejuvenescer e manter quaisquer itens que tenham equipado (veja a 
seguir), enquanto a masmorra é reiniciada para que o próximo nível seja explorado.

Componentes:

1 Marcador de 
Chefe Vermelho

Todos os componentes do jogo base, 
e da expansão Histórias 1 Carta de Escada

3

 Sucesso 
O pirotécnico se move até o 
Estoque de Explosivos.

conduzir o Pirotecnico
Você pode mover o pirotécnico para sua sala ao final 
de seu turno, antes de mover a tocha, caso você 
termine em uma sala conectada por um corretor à sala 
com o pirotécnico. O pirotécnico não pode entrar em 
uma sala com um inimigo. 

Objetivo
O Marcador de Objetivo representa o pirotécnico 
que deve ser levado até a carta do Estoque de 
Explosivos.

,

o  roubo dos explosivos

Nível 1

Nível 2

Nível 3

, s

s

,

,
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masmorra epica nivel 1: primeiro andar

Para preparar o Nível 1 da Masmorra Épica:
1. Compre 1 Carta de História, posicionando-a na mesa com o Marcador de Objetivo “A” ao seu lado, 

separando qualquer Carta de Masmorra necessária. Para aumentar a dificuldade, compre 2 Cartas de 
História, também usando o Marcador de Objetivo “B”.

2. Prepare o Baralho da Masmorra com as seguintes alterações:
Baralho A: Sem alterações em relação ao jogo base.
Baralho B: Embaralhe Encontros com Lacaios de acordo com a quantidade de 

jogadores: 1 carta para 2 heróis, 2 cartas para 3 ou 4 heróis. Depois de 
adicionar Encontros com Lacaios, adicione a Carta de Masmorra exigida 
pela História, caso exista.

Baralho C: Em vez da Carta da Porta do Covil, coloque a Carta de Escada.
3. Não posicione um Tabuleiro de Chefe virado para baixo nem Marcadores 

de Altar no Nível 1. Em vez disso, reserve-os de lado para usar depois.

objetivos do nivel 1
• Complete quaisquer Cartas de 

História ativas.
• Encontre a Carta de Escada e Desça 

(veja na próxima página).

AlteraCOes no Fluxo de Jogo
Não existe Chefe no Nível 1. Você deve encontrar a 
Carta de Escada. Portanto, o Tabuleiro de Tocha não 
vira para o Ato 2 e o Tabuleiro de Chefe, Marcador 
de Chefe e Marcadores de Altar não são usados. (A) 
Após completar a quantidade escolhida de Cartas 
de História, (B) todos os jogadores devem Descer 
(veja na próxima página) pela Carta de Escada antes que a Tocha 
se apague. (C) Isso permite a cada herói uma Ação Livre de 
Rejuvenescer (veja na próxima página). Você não precisa matar 
Lacaios para usar a Escada. Após matar um Lacaio, remova seu 
Marcador de Vida, deixando-o de lado.

Baralho B

Baralho A

Baralho C

3

 Sucesso 
O pirotécnico se move até o 
Estoque de Explosivos.

conduzir o Pirotecnico
Você pode mover o pirotécnico para sua sala ao final 
de seu turno, antes de mover a tocha, caso você 
termine em uma sala conectada por um corretor à sala 
com o pirotécnico. O pirotécnico não pode entrar em 
uma sala com um inimigo. 

Objetivo
O Marcador de Objetivo representa o pirotécnico 
que deve ser levado até a carta do Estoque de 
Explosivos.

,

o  roubo dos explosivos

A

B C

, ,

s

s

,
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masmorra epica nivel 2: Andar Intermediario

Uma vez que todos os heróis tenham Descido e Rejuvenescido, a masmorra é reiniciada para o Nível 2:

1. Recolha todas as Cartas de Masmorra (da masmorra, baralho 
e descartes), mas deixe a Carta de Entrada ( ) revelada na 
masmorra. Separe as cartas em seus respectivos tipos: Salas, 
Encontros com Lacaios, Escada e Porta do Covil.

2. Retorne quaisquer Cartas de História do Nível 1 para a caixa e compre, dentre as não usadas, 1 nova 
Carta de História, posicionando-a na mesa com o Marcador de Objetivo “A” ao seu lado, separando 
qualquer Carta de Masmorra necessária. Retorne as demais Cartas de História para a caixa.

3. Quaisquer Lacaios mortos no Nível 1 são deixados de lado e não retornam no Nível 2.
4. Recolha e embaralhe todas as Cartas de Goblin para formar um novo baralho. Quaisquer Marcadores 

Goblin na masmorra são removidos e deixados de lado para o próximo nível.

-2 /

+3 +5
0 0

DWARF FIGHTER
Thordin Firebraid

43

2 2

Hammer Shield Bash

Stone Stance

-2 +2:

-5

       acao livre: descer
Uma vez que todos os objetivos no nível estiverem cumpridos, você pode realizar esta 
Ação Livre enquanto estiver na Carta da Escada. Imediatamente, retire sua miniatura 
da masmorra e coloque-a em seu Tabuleiro de Herói, mostrando que ele não se encontra 
mais neste Nível da Masmorra, mas retornará a ela no início do próximo Nível. Em 
seguida, você pode realizar uma Ação Livre Rejuvenescer (veja a seguir). Pule seu turno caso 
ainda existam heróis realizando turnos na masmorra e chegue sua vez (não mova a tocha).

       acao livre: rejuvenescer
Após realizar uma Ação Descer, você pode Rejuvenescer. Conte a 
quantidade de espaços entre o Marcador de Tocha até a caveira no final 
da trilha e receba 1  e 1  para cada espaço.
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5. Prepare o Baralho da Masmorra da seguinte forma:
Baralho A: Não forme um Baralho A. Deixe todas as cartas dele de lado.
Baralho B: Embaralhe Encontros com Lacaios de acordo com as regras 

de preparação do jogo base, adicionando 1 Carta de Masmorra a 
mais para cada Encontro com Lacaio. 

Baralho C: Embaralhe a Carta da Porta do Covil E a Carta da Escada.
6. Compre e posicione 1 Tabuleiro de Chefe, virado para 

baixo, deixando os Marcadores do Chefe e de Altares ao 
lado dele.

7. Posicione o Marcador de Tocha no espaço da Trilha 
da Tocha que corresponde à quantidade de heróis.

8. Posicione todas as Miniaturas de Herói na Carta 
de Entrada e o Herói que primeiro Desceu do Nível 
1 é o jogador ativo.

Objetivos do nivel  2  
• Complete a Carta de História ativa.
• Mate todos os Lacaios para poder entrar no 

Covil do Chefe.
• Derrote o Chefe e o Lacaio do Chefe.
• Encontre a Carta de Escada e Desça.

Masmorra epica Nivel 2 (continuacao)...

ateracoes no fluxo do jogo
Antes de poder entrar pela Carta da Porta do Covil e lutar com o Chefe, primeiro você precisa completar 
a Carta de História e matar todos os Lacaios. Siga as regras normais para a Batalha Final, usando os 
Marcadores de Vida dos Lacaios mortos. Além de derrotar o Chefe, você também deve derrotar seu Lacaio 
(veja abaixo). Após matar ambos, você pode se mover para a Carta de Escada e Descer para o Nível 3.

lacaio do chefe
Assim que você entrar no Covil e revelar o Chefe, compre uma Carta de Lacaio dentre 
as não utilizadas, posicionando-a à direita do Tabuleiro do Chefe, com um Marcador de 
Vida no local mais alto de sua trilha. Posicione seu Marcador na Carta de Entrada. Este 
Lacaio também precisa ser morto para que se possa Descer. A recompensa por matá-
lo é a mesma de matar qualquer outro Lacaio, exceto que a tocha se move 3 espaços 
para cima no Tabuleiro de Tocha em vez de 6. O Marcador de Vida deste Lacaio não é 
posicionado no Tabuleiro do Chefe.-23+
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masmorra epica nivel 3: o andar final
Uma vez que todos os heróis tenham Descido e Rejuvenescido, a masmorra é reiniciada para o Nível 3:
1. Conforme feito para o Nível 2, recolha todas as Cartas de Masmorra, mas deixe a Carta de Entrada 

revelada na masmorra. Separe as cartas em seus respectivos tipos: Salas, Encontros com Lacaios e 
Porta do Covil. Remova a Carta de Escada do jogo.

2. Retorne as Cartas de História para a caixa (elas não são usadas no Nível 3).
3. Mais uma vez, forme um Baralho da Masmorra, da seguinte forma:

Baralho A: Não forme um Baralho A. Deixe todas as cartas dele de lado.
Baralho B: Embaralhe Encontros com Lacaios de acordo com as regras de 

preparação do jogo base, exceto que será adicionada 1 Carta de Masmorra a 
menos para cada Encontro com Lacaio.

Baralho C: Misture a Carta da Porta do Covil e 1 Carta de Masmorra a menos.
4. Embaralhe e compre 2 Tabuleiros de Chefe, virados para baixo, 

posicionando um Marcador de Chefe ao lado de cada Tabuleiro: o 
da esquerda é representado pelo marcador cinza e o da direita pelo 
vermelho. Deixe todos os 5 Marcadores de Altar próximos.

5. Quaisquer Lacaios mortos no Nível 2 são deixados de lado e não retornam 
(se jogar com 4 heróis aleatoriamente pegue 1 dos Lacaios descartados e 
misture-o com os restantes). Recolha e mistura todas as Cartas de Goblin 
para formar um novo baralho. Quaisquer Marcadores Goblin na masmorra 
são removidos e deixados de lado para o próximo nível.

6. Vire o Tabuleiro de Tocha novamente para o Ato 1 e 
posicione a Tocha em seu local inicial de acordo com a 
quantidade de heróis.

7. Posicione todas as Miniaturas de Herói na Carta de 
Entrada e o Herói que primeiro Desceu do Nível 2 é o 
jogador ativo.

Baralho B

Baralho C

Sem Baralho A

Objetivos nivel  3
• Mate todos os Lacaios para 

entrar no Covil do Chefe.
• Derrote ambos os Chefes 

para vencer a partida!

-1 Carta de 
Masmorra por 
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alteracoes no fluxo do jogo
Após matar todos os Lacaios, você pode entrar no Covil do Chefe. Uma vez que você inicie o Ato 2:
1. Revele ambos os Tabuleiros de Chefe e posicione Marcadores de Vida do Inimigo no espaço 8 de cada 

trilha de vida dos Chefes, baseado na quantidade de heróis:
• 2 heróis: 1 marcador em cada Tabuleiro de Chefe.
• 3 heróis: 2 marcadores em cada Tabuleiro de Chefe.
• 4 heróis: 3 marcadores em cada Tabuleiro de Chefe.

2. Posicione o Marcador de Chefe cinza no tabuleiro mais à 
esquerda e o Marcador de Chefe vermelho, no tabuleiro 
mais à direita (representando cada Chefe).

3. Adicione Marcadores de Altar a cada símbolo de altar na masmorra. Se você tiver marcadores sobrando, 
coloque todos eles (eventualmente empilhados) na Carta de Entrada.

lutando com dois chefes
Siga as regras normais para a Batalha Final, exceto as seguintes mudanças para lutar com dois Chefes:
• Quando se mover pela Porta do Covil, você pode ir para ambos os Tabuleiros de Chefe. Uma vez em um 

Tabuleiro de Chefe, você só pode atacar (e ser atacado) por aquele Chefe. Cada Chefe é representado pelo seu 
próprio Marcador e Tabuleiro (esquerdo é cinza e direito é vermelho).

• Se você quer se mover de um Tabuleiro de Chefe para o outro, primeiro você precisa sair do Covil atual, 
movendo-se novamente para a Carta da Porta do Covil.

• Goblins que se movem para um Covil devem ir para um onde existam heróis. Caso existam heróis em 
ambos, o jogador ativo pode escolher para qual eles se movem. Um Chefe não pode entrar no Covil que 
pertence ao outro Chefe, mas ambos podem ocupar a mesma sala na masmorra.

• Quando Provocar o Chefe, você só pode fazê-lo com um Chefe por vez.
• Quando estiver usando Marcadores de Altar na Entrada, você deve mover o Chefe para fora da Entrada 

antes de poder usar o altar novamente.
• Quando um Chefe for morto, a tocha se move 9 espaços para cima (mas nunca mais alto que o espaço 

inicial).
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referencia dos icones da Expansao

+: -2 -4/

HABILIDADES DO CHEFE

AÇÕES LIVRES EM SALAS
ÍCONES DE ESPÓLIO

Todos os Heróis perdem 
2 Vidas OU 4 Focos.

Habilidades acionadas que só 
podem ser utilizadas uma vez por 
turno (não podem ser utilizadas 
diversas vezes no mesmo turno)

Ocorre antes de todas as Ações do 
Inimigo serem acionadas

Não role o Dado de Inimigo 
quando atacar

Receba um dado extra de 
Habilidade (não pode exceder 
3 dados)

Pode se mover através de paredes 
apenas para salas já reveladas (não 
precisa seguir um corredor)

Descer- Após completar os 
Objetivos do Nível, mova-se para o 
próximo Nível

Rejuvenescer- Após Descer, receba 1 Vida 
e 1 Foco para cada espaço remanescente 
na trilha de Tocha, incluindo o espaço da 
Caveira

Todos os Heróis dentro 
do alcance se teleportam, 
imediatamente, para a 
Entrada.

v , s
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