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Mil anos atrds, uma grande catdstrofe assolou o mundo, quase destruindo a civilizagdo humana. Os poucos textos restantes dessa era contam histdrias assustadoras
sobre enchentes gigantes, mares secando e colinas se erguendo abruptamente. Todas as fontes mencionam uma escurid@o onipresente. As duas luas bloquearam o sol e

langaram uma sombra sobre o mundo inteiro.

Mas o mundo resistiu gragas aos Guardides Dragdes, que repeliram a escuridéo e trouxeram equilibrio para a natureza. Ou ao menos isso € o que dizem as lendas que
descrevem Dragdes onipotentes sobrevoando os céus escuros e combatendo as ondas malignas, seja Id o que isso quer dizer.
A humanidade sobreviveu e eventualmente se recuperou. Em pouco tempo, alguns se interessaram nos Mystlings, criaturas que possuem a habilidade de afetar elementos,
e descobriram que, com um pouco de respeito e confianga, é possivel criar uma ligagdo com eles. Esta ligagdo Ihes permitiram cooperar com as criaturas e usar suas
habilidades em beneficio de ambos. Essas pessoas foram chamadas de domadoras.
A ingenuidade humana, junto com o talento dos Mystlings para utilizar os elementos, comegaram a gerar frutos. Vilas e cidades rapidamente cresceram e floresceram,
mdquinas e instalagbes novas e inteligentes comegaram a surgir para facilitar as dificuldades da vida.
Agora, centenas de anos depois, um grupo impopular de académicos (astrénomos) estd prevendo um novo eclipse duplo. Pelos seus cdlculos, as duas luas se alinharéo
com o sol, trazendo mais uma catdstrofe histérica. Mas a maioria das pessoas ndo estd se preocupando com os céus, jd que o solo estd cheio de mistérios e maravilhas.

Eles ignoram as predicées alarmantes e sequem com suas rotinas didrias.

Serd possivel que os astrénomos estejam corretos? Certamente néo. A vida é boa e claramente continuard assim.
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Vocé é uma cria dos cuidadores Moongur, um talentoso casal
de domadores. Eles partiram muito cedo para servir a rainha no sul,
te deixando sob os cuidados da sua tia, Christine. Seu talento
para compreender os Mystlings se manifestou ainda em sua infdn-
cia, momento em que Christine decidiu que sua melhor oportuni-
dade na vida seria viajar para Caerberg, a maior cidade da provin-
cia, para aprimorar seu talento Id.

De Id pra cd, vocé cresceu e e se tornou um dos domadores mais ta-
lentosos. Alguns dizem que vocé é especial pois somente vocé € ca-
paz de manter uma ligagGo com dois Mystlings ao mesmo tempo.
Seu talento foi notado pela Duquesa de Caerberg e, apesar de sua
pouca idade, ela te nomeou como domador chefe depois que o an-
terior se aposentou. Agora vocé € o responsdvel pela maioria dos
Mystlings de Caerberg, além de treinar outros domadores.

Vocé ndo pode reclamar de nada sobre seu trabalho ou sua
vida, mas vocé ainda sente que hd algo faltando. Vocé anseia
pela emogdo da aventura e pela satisfacdo da descoberta. Vocé
quer encontrar mais Mystlings e vocé néo consegue parar de so-
nhar com essas criaturas fantdsticas.

Outro sonho secreto que vocé alimenta € o de encontrar os Guar-
dibes Dragées. Vocé quer aprender mais sobre eles. Vocé deseja
saber se eles sdo seres divinos, como as lendas dizem, ou se sdo
“apenas” Mystlings extremamente poderosos. Quem sabe um dia
vocé consiga embarcar em uma jornada para conhecer toda a di-
menséo do mundo.

INTRODUCAO

Em Dragon Eclipse, vocé assume o papel de um Domador, treinan-
do e se conectando com os Mystlings. Dragon Eclipse é um jogo
cooperativo baseado em cenarios para 1 ou 2 jogadores. Existem
outros modos de jogo - Roguelite e Jv] - que estdo descritos na se-
¢do Modos Adicionais de Jogo (pdgina 27). As paginas a sequir des-
crevem o jogo na perspectiva de uma campanha, mas a maioria das
regras também sdo aplicadas aos outros modos de jogo.

Dragon Eclipse é jogado através de uma série de Cenarios. Em
uma unica sessao de jogo, vocé quer concluir ao menos um Cena-
rio. Cada Cenario leva cerca de 2-2,5 horas para ser concluido uma
vez e é dividido em duas partes conectadas: Aventura e Combate.
Durante a parte da Aventura, vocé explora o mundo, visita Locais
diferentes, toma decisdes impactantes e avanca a histéria. Durante
a parte do Combate, vocé encontra outros Mystlings, luta contra
eles e tenta doma-los .

Uma sessdo de jogo comega com a escolha de um Cendrio dis-
ponivel no Mapa-Mundi. O Cendrio continuara até que o Didrio
de Aventuras indique que ele terminou. Embora ndo tenha como
perder um Cendrio, suas decisoes e suas vitdrias ou derrotas in-
fluenciam a histéria e o desenrolar da Campanha.

Este livro de regras foi escrito para representar a ordem de uma par-
tida. As regras serdo explicadas apenas quando vocé precisar delas
pela primeira vez.

O livro de regras foi escrito para quem joga sozinho. As exce-
¢oes para 2 jogadores estdo marcadas com um é Se vocé esti-
ver jogando sozinho, vocé pode ignorar essas segoes.

L] L] L] L]
Mystlings Iniciais
No comeco do primeiro Cenario, vocé escolherd um Mystling
inicial. Vocé podera trocar por um Mystling diferente no comeco
do segundo Cenario, caso néo tenha ficado feliz com sua primeira
opcao. Veja abaixo as descrigdes dos Mystlings iniciais para que
vocé faga uma escolha consciente.

Emberling Jovem

Emberlings Jovens possuem um for-
te senso de protegdo a aqueles com
quem se importam. Eles sGo luta-
dores habilidosos, utilizando tanto
ataques corpo a corpo como técni-
cas de langamento de chamas. Sua
agilidade os ajuda a se manterem vi-
vos, mesmo sem muitas habilidades
defensivas.

Iceling Jovem

Icelings Jovens preferem viver so-
zinhos nas montanhas cobertas de
gelo. Ainda assim, alguns Icelings
respondem ao chamado para a aven-
tura e embarcam em jornadas emo-
cionantes. Durante suas viagens, os
Icelings utilizam suas habilidades
defensivas e ataques que podem
drenar o calor dos seus inimigos
para curar a si mesmos.

INICIANDO SEU JOGO

Dragon Eclipse possui um guia para o primeiro Cend-
rio. Vocé ndo precisa ler este livro de regras antes de
comecarajogar. Emvezdisso, abraolivreto “Comece Aqui!” e sigaas
instrucdes na segdo Primeira Jornada. Porém, se vocé quiser jogar o
primeiro Cendrio por conta propria, leia as sequintes se¢des deste
livro de regras:

* Jogando o Cendrio: Aventura (pdgina 8).

» Se vocé quiser jogar seu primeiro Combate por conta
propria, leia também a secdo Jogando o Cenario: Com-
bate (pdgina 14).

Leia as sec¢bes que quiser, depois volte para esta pagina e siga
as instrugdes abaixo.

Para iniciar o primeiro Cendrio, vocé precisa do Didrio de Aventu-
ras. Ele lhe instruira quais componentes utilizar e quando eles serdo
utilizados. Abra o Didrio de Aventuras na pagina 2, leia a introdugao
e siga as instrucdes fornecidas 3. Vocé pode fechar este livro de
regras por enquanto.

ORDEM

Cada sessdo de jogo é dividido em 3 estdgios: Antes do Cenério,
Jogando o Cendrio e Depois do Cenario. Cada um desses estagios é
dividido em passos que devem ser sequidos. Esses passos também
estdo listados no Didrio de Aventuras, para que vocé nio precise se
preocupar em lembrar deles.

1. Antes do Cenario (75-20 minutos); passos para preparar
o Cenario:

- Explorar o Mapa-Mundi.

- Escolher um Cendrio.

- Leralntroducdo e dicas.

- Reconsiderar ou iniciar o Cendrio.
- Escolher os Mystlings.

- Construir o Baralho.

Importante: no primeiro Cenario, os passos de "Antes do Cenario”
séo ignorados.

DE JOGO

2. Jogando o Cenario (7,5-2h); a parte crucial do jogo:
- Aventura.
- Combate.

Todos os Cendrios possuem as duas partes acima, mas sua ordem e
quantidade podem variar (por exemplo, um Cendrio pode comegar
com uma Aventura sequida por um Combate, e terminar com outra
Aventura).

3. Depois do Cendrio (70 minutos); desbloqueando novos
componentes e salvando o jogo:

- Ganhar acesso aos novos Cenarios.
- Abrir um Booster aleatério.

- Desbloquear novas cartas de Agao.
- Salvarojogo.

Todos os passos acima estdo listados no Script final do Cenario,
para que vocé nao precise se preocupar em lembrar deles.



( ANTES DO CENARIO )

Os passos abaixo te preparam para a aventura que lhe aguarda. Antes do Cendrio, vocé visita locais conhecidos, faz amizade com Mystlings selvagens, coleta informagdes, escolhe seu préximo destino e prepara

seus Mystlings ao construir Baralhos de Acdo para eles.

1. Preparacao dos Componentes

Pegue os seguintes componentes e coloque-os em sua area de
jogo:

- Baralho de Itens: embaralhe este baralho. Deixe um es-

paco para o descarte de Itens.

- Baralho de Equipamentos: embaralhe este baralho.

- Baralho de Segredos: ndo altere a ordem deste baralho!

- Diario de Aventuras.

- Livro de Locais.

- Livro de Arenas.

- Folha de Status.

- Bandeja de Mystling.

- Todas as fichas.

Deixe um espaco em sua frente para as cartas e fichas que vocé
ganhara durante o Cenario.

2. Pegar o Inventario

Vocé adquirird Itens, Equipamentos, Segredos, Pratas e Esséncias
que podem ser levadas para os proximos Cendrios. Apds cada Ce-
ndrio, vocé as armazena atras da diviséria Inventdrio.

Durante este passo, se vocé tiver alguma carta, Prata e/ou Esséncia
atras da divisdria Inventario, pegue-as e coloque-as em sua frente .

3. Navegar no Mapa-Mundi.

O Mapa-Mundi representa os lugares que vocé pode visitar. O Ma-
pa-Mundi usa dois componentes: o organizador de cartas e as car-
tas do Mapa-Mdundi.

Cartas do Mapa-Mundi exibem locais especificos no mundo
que vocé pode explorar antes ou durante os Cendrios.

O organizador de cartas do Mapa-Mindi é um componente
que guarda todas as cartas do Mapa-Mundi disponiveis.

Conforme o jogo avanga, vocé colocara mais cartas do Mapa-Mdn-
di no organizador, expandindo as opgdes disponiveis a serem esco-
Ihidas. O Diario de Aventuras lhe informara quando e onde colocar
essas cartas.

Observagao: vocé podera acessar o Mapa-Mundi a partir do final
do primeiro Cendrio.
Navegar
No comego deste passo, vocé pode visitar um local Explorado.
Para Navegar no Mapa-Mdndi:
1. Escolha uma das cartas Exploradas do Mapa-Mundi
no organizador do Mapa-Mundi que exiba um script “Z".

2. Encontre o Script correspondente no final do Didrio de
Aventuras.

3. Leia o Script e escolha uma das opgdes listadas |a. Se vocé
escolher a opgao “Visitar outro lugar”, repita os passos aci-
ma.

Cartas do Mapa-Mundi

4. Escolher um Cenario.

Depois de ter visitado as cartas Exploradas que quiser, o livro te ins-
trui a iniciar um Cendrio. Para fazer isso, escolha uma das cartas
Inexploradas do Mapa-Mundi no organizador de cartas do Mapa-
-Mundi com um nome de Cenario. Depois, abra o Diario de Aven-
turas e vd para o Script impresso na carta escolhida. L4, vocé encon-
trara uma breve introducdo e terd uma chance para reconsiderar
sua escolha.

Organizador de cartas do Mapa-Muindi com cartas do Mapa-Mindi encai-
xadas (depois do Cendrio 1).

Cartas do Mapa-Muindi sdo encaixadas em um organizador com um dos dois lados visiveis:

O Lado Inexplorado

Normalmente elas tém um ndmero de Script e um nome de Cendrio. Elas lhe permitem
iniciar um Cendrio durante o passo “Escolher um Cendrio.”

(TR0

O Lado Explorado

Elas normalmente mostram um Script “Z". Elas lhe permitem revisitar um local para fazer
compras (@), Domar Mystlings (O) ou aprender informagdes importantes da histéria.

iExplorado 01



5. Ler aIntroducio e as Dicas.

O Script inicial tem uma introducédo que lhe dé uma ideia sobre qual
serd o seu objetivo neste Cenario. Essas dicas oferecem informa-
¢bes uteis sobre como se preparar para o Cenario.

6. Reconsiderar ou Iniciar o Cenario.

Ap6s ler aintrodugado e as dicas, vocé tem a oportunidade de recon-
siderar e voltar para o passo de “Escolher um Cenario”.

Observagdo: A opcdo de reconsiderar ndo estd disponivel
para o primeiro nem para o segundo Cenario.

Escolha entre:

* Reconsiderar - escolha outro Cendrio disponivel no Mapa-Mdndi.
* Iniciar o Cenario - leia:

Se vocé quiser reconsiderar, veja 0 Mapa-Mundi novamente e siga
as instrugdes no passo de “Escolher um Cenério”. Caso contrario,
continue lendo o Diario de Aventuras. Ele te levara ao préximo pas-
so.

7. Escolher os Mystlings.

Vocé é um domador excepcional e é capaz de manter duas fortes
ligagdes com Mystlings ao mesmo tempo! Sé que, infelizmente,
vocé ndo é um herdi mitico, por isso os outros Mystlings devem
ficar em seu acampamento. Caso contrario, vocé ndo sera capaz
de controld-los.

Para cada Cenario, vocé escolhera 2 Mystlings entre todos que
vocé domou até o momento.

No comeco de cada Cendrio, escolha 2 Mystlings entre os que es-
tdo atras da diviséria de Grupo. Os Mystlings escolhidos devem ter
elementos principais diferentes (ou seja, vocé ndo pode escolher
dois Mystilings de @ )-

Deixe um espaco em sua frente para as cartas e fichas que vocé
ganhara durante o Cendrio.

: Cada jogador escolhe um Mystling: esses Mystlings
devemterelementosprincipaisdiferentes.Cadajogador
controla o Mystling escolhido durante os Combates.

Depois que escolher um Mystling, pegue todas as cartas corres-
pondentes ao Mystling escolhido de tras da diviséria de Grupo e
coloque-as em sua frente. As cartas correspondentes possuem
o nome do Mystling impresso no campo superior direito e sdo
dos seguintes tipos:

- 1Carta de Atributos.
- 1Carta de Habilidade.

- 6 Cartas de Acdo.
- 1Carta de Missdo (se disponivel).

Cartas de Missao

Uma Missdo é um objetivo pessoal de um Mystling que, quando
concluida, aprimora permanentemente os atributos ou a Habilida-
de Especial do Mystling, transformando-o em sua versdo Exaltada.
Pode até ser que um Mystling adquira uma nova e mais poderosa
forma. Contudo, nem todos os Mystlings possuem cartas de Mis-
séo. Deixe suas Cartas de Missdo com o lado A virado para cima
(vocé pode olhar o lado B dessas cartas). O Diario de Aventuras ou
a propria carta te informard quando usar o outro lado.

Existem dois tipos de Missdes: Missdes de Histdria e Missoes de
Combate.

Missoes de Combate: explicadas na se¢do de Regras Avancadas, ja
que vocé as encontrard somente mais tarde na campanha. O jogo
indicara quando for a hora de ler essa segédo.

Missoes de Histoéria: resolvidas inteiramente no Didrio de Aventu-
ras. A descri¢do do Mystling (lado A) normalmente indica um local
(um Cendrio ou uma carta especifica do Mapa-Mundi) a ser visitada
com o seu Mystling para concluir sua Misséo.

Observagao: O lado B das Cartas de Missao podem ter coisas di-
ferentes. O Diario de Aventuras te instruird o momento para uti-
lizé-las.

m EXaltadQ

Darktailen

MISSAO DE HISTORIA

Deixe seu Darktailen experimentar os pantanos
que devoraram a luz.

Ap6s cumprir a Missédo de Histdria do Darktailen, o Didrio de Aventuras
instrui o jogador a vird-la para o lado B. Desta forma, o jogador pode usar
a Carta de Atributos do Darktailen Exaltado, que tem atributos aprimorados.

Vocé pode manter Cartas de Missdo dos Mystlings que escolher
para um Cenario em sua frente ou na bandeja de Mystlings. O jogo
verifica se vocé tem um Mystling especifico e depois lhe instrui so-
bre o que fazer quando sua Missao for cumprida.



8. Construir o Baralho

Antes de cada Cenario (menos no primeiro), vocé pode construir um
baralho para cada um dos dois Mystlings escolhidos para o Cena-
rio. A construcdo dos baralhos utiliza cartas que vocé desbloqueou
até esse momento. Vocé ganha Cartas de Agdo no comego do pri-
meiro Cendrio (baralhos Iniciais) e ao final de cada Cenario (bara-
Iho Avangado e Boosters).

Vocé realizard sua primeira Construgdo de Baralho no comeco
do segundo Cenario.

Observagao: ao Construir o Baralho pela primeira vez, é recomen-
davel que vocé inclua as cartas que acabou de desbloquear do ba-
ralho Avancado e de um Booster, pois provavelmente elas serao
melhores do que as cartas no baralho Inicial. Vocé também pode
trocar cartas dos baralhos Iniciais entre os Mystlings (ou seja, um
Mystling pode ter 2 copias da “Postura Ofensiva” e o outro pode
ter 2 copias da “Postura Defensiva”).

Para Construir o Baralho, pegue todas as cartas de tras da divisoria
de Cartas Desbloqueadas e todas as Cartas de Mystling dos Mys-
tlings que vocé escolheu para o Cendrio.

Para cada Mystling, crie um baralho separado seguindo as regras da
Construgao de Baralho abaixo.

Regras da Construcao de Baralho
1. Um baralho tem que ter apenas Cartas de Acéo.

2. Ele deve ter exatamente 16 Cartas de Acédo (nem mais nem
menos).

3. Ele deve ter no minimo 3 e no méaximo 6 Cartas de A¢do
especificas do Mystling ao qual este baralho estd sendo
criado.

4. Um baralho s6 pode ter 1 Carta Lendéria.

Um baralho ndo pode ter cartas que sejam de um Elemen-
to diferente do Elemento ou do elemento secundério do
Mystling ao qual o baralho estd sendo criado. Porém, vocé
sempre pode adicionar Cartas Neutras.

Se um Mystling tiver um elemento secundario (veja o exemplo
abaixo), vocé pode adicionar Cartas de A¢do desse elemento ao seu
baralho, mas ndo mais do que indica o niimero préximo ao icone do
elemento secundario, perto do elemento principal
oA BOLB /L Q
JOVEM

Bolb Jovem é um Mystling de Terra com um elemento secunddrio de Agua
(niimero 2 perto do icone de Agua). Ao criar um baralho para Bolb Jovem,
vocé pode adicionar quantas Cartas de Acdo de Terra quiser, e até duas
Cartas de Acéo de Agua.

Apds criar dois baralhos de 16 cartas (um para cada Mystling es-
colhido), coloque-os junto com as Cartas de Mystling (Atributos e
Habilidades) na bandeja de Mystling.

Apds construir os baralhos para seus Mystlings, inicie o Cendrio.
Continue lendo as instrugdes no Didrio de Aventuras.

Tipos de Carta de Acao

ERUPGAO VULCANICA

Escolha um espago @) ou 3§.
Cause 2 Queimaduras a cada outro Mystling
a1de alcance desse espago.

GOLPE
Ataque. Receba 1@.

DE-CB-69/125 O Awaken Realms 2024

DE-CB-24/125 O Awaken Realms 2024

Chrysomallon

CAMINHO DE LAVA

Mova. Se ndo houver um adversario alde
alcance, Mova.

Espaco 3: Ataque.

DE-CB-M19/90 O Awaken Realms 2024

1. Cartas Neutras: cartas sem icones de elementos. Elas po-
dem ser utilizadas por todos os Mystlings. Vocé encontra
essas cartas no baralho Inicial do seu Mystling (marcadas
com um | no canto superior direito) e no baralho Avangado
(marcadas com um A ou B).

2. Cartas Elementais: cartas com icones de elementos
no canto superior esquerdo. Elas podem ser desbloqueadas
ao abrir Boosters. Essas cartas s6 podem ser utilizadas por
um Mystling do mesmo elemento.

3. Cartas de Mystling: cartas associadas a um Mystling espe-
cifico. O nome do Mystling esta escrito no canto superior
direito da carta. Essas cartas também sdo Cartas Elemen-
tais (elas possuem icones de elementos). Elas ndo podem
ser utilizadas por outros Mystlings.

Raridade das Cartas

Um aspecto importante das Cartas de Agao utilizadas na Constru-
¢do de Baralho é sua raridade, que é utilizada somente na Cons-
trugdo do Baralho. Ela esta representada por um icone na parte
inferior da carta.

DE-CB-14/125 O

Awaken Realms 2024

Comum: Cartas Neutras. Existem duas cépias de cada Carta Neu-
trano jogo. Essas cartas sdo encontradas nos baralhos Iniciais (mar-
cadas com um 1), Avangado A (marcadas com um A), e Avangado B
(marcadas com um B).

DE-CB-120/125 O

Awaken Realms 2024

Rara: Cartas Elementais. Existem duas copias de cada Carta no
jogo. Elas sdo encontradas nos Boosters.

DE-CB-60/125 O Awaken Realms 2024

Ultra Rara: Cartas Elementais. Existe uma cdpia de cada Carta no
jogo. Elas sdo encontradas nos Boosters.

Awaken Realms 2024

DE-CB-65/125 Q

Lendaria: Cartas Elementais brilhantes. Existe uma cépia de cada
Carta no jogo. Vocé pode usar apenas uma Carta Lendaria por
baralho durante a Construgdo de Baralho. Elas sdo encontradas
nos Boosters.

DE-CB-M87/90 O

Awaken Realms 2024

Especificas de um Mystling: cartas com o nome de um Mystling
no canto superior direito. Elas pertencem a Mystlings especificos.
Elas sdo obtidas ao Domar um Mystling.

Bandeja de Mystling

A bandeja de Mystling consiste de duas caixas separadas. Uma Unica caixa é dedicada as cartas (Agao, Atributos, Habilidades e Missdes)
de um tnico Mystling. Depois do Combate, fichas de Dano que o Mystling recebeu também sdo colocados na bandeja. De vez em quan-
do, marcadores de Poder obtidos durante a Aventura também serdo colocadas nela.

Componentes que podem ser colocados na bandeja de Mystling (na esquerda). Mystlings preparados na bandeja de Mystling (na direita).



( JOGANDO O CENARIO — AVENTURA |

A fase principal do jogo , onde vocé explora Mapas de Locais, toma varias decisdes de historia, Luta e Doma Mystlings é dividido em duas partes conectadas que podem ser resolvidas em ordens diferentes:

- Aventura.
- Combate.

O Didrio de Aventuras Ihe guia por todo o Cenério e avisa quando um Combate ou uma Aventura vai comegar. O Cendrio termina quando vocé ler a frase “Parabéns! Vocé chegou no final do Cenario” no Didrio
de Aventuras. Neste momento vocé tera a opgao de continuar ou salvar o jogo.

Aventura

As Aventuras te imergem no Didrio de Aventuras, revelando
a narrativa e situagdes emocionantes. Vocé fard escolhas que serdo
apresentadas pelo Didrio de Aventuras e pela exploragdo de Locais.

Diario de Aventuras

O Didrio de Aventuras é um livro que contém a histéria, assim como
as instru¢des que lhe guiardo através do jogo. O Didrio de Aventu-
ras possui 12 Cendrios, cada um designado por uma Unica letra (A-
L). Todos os Cendrios possuem Scripts, que sdo fragmentos de his-
téria e instrugdes identificadas por seus nimeros Unicos e letras
correspondentes aos Cendrios.

Por exemplo, todos os Scripts do primeiro Cendrio possuem a letra
“A” antes do nimero do Script.

A2

s arredores. i a d

peitoris. Todos os mystlings vao se acalmando aos poucos.

Script do primeiro Cendrio.

Existem duas instru¢cdes comuns no Didrio de Aventuras que |he
guiardo de um Script para outro:

» Va para o Script X: abra o Diario de Aventuras no Script
mencionado e leia-o.

» Escolha entre: escolha uma das opgdes listadas abaixo
e siga as instrugdes. Vocé ndo pode escolher uma opgao
se vocé ndo cumprir seus requisitos indicados em parén-
teses. Essas opgdes sempre comegam com um ponto de
destaque para diferencid-las das outras instrugdes.

Folha de Status e fichas

O jogo registra seu progresso e suas decisdes de varias manei-
ras, mas vocé também usara a Folha de Status frequentemente.
Cada parte de um status especifico pode ser ganha apenas uma
vez durante o jogo. Quando um status for marcado, é considerado
que vocé tem esse status. Os status ndo podem ser perdidos de ma-
neira nenhuma.

* Ganhe a parte X do status "Y": pegue a Folha de Status e
marque a parte correspondente dele (por exemplo, ganhe
a parte 2 do status “Empatia”).

(R[] [2](5] el [7][e]

Quando vocé for instruido para que “Ganhe a parte 2 do status ‘Empatia”;
marque isso como exibido no exemplo abaixo.

Empatia

» Comprar alguma coisa (gastar 1 Prata) - saque 3 Itens, receba 1 deles e descarte o resto. Depois, escolha de novo.
« Comprar um equipamento universal (gaste 4 Pratas) - saque 3 Equipamentos, receba 1deles e descarte o resto. Depois, escolha de

novo.
» Falar com Slade - V4 para o Script C48.

* Perguntar sobre os mystlings - Serd que alguém tem ideia do que fazer com os mystlings selvagens? Va para o Script C51.

« Sair - Continue a Exploragdo.

Se vocé sé tiver 3 Pratas, vocé pode escolher a opgéo “Compre alguma coisa’; mas ndo pode escolher a op¢do “Compre um equipamento universal’; pois ela
precisa que vocé gaste 4 Pratas.

Alguns status ndo possuem partes. Ao ganha-los, marque a caixa
vazia perto de seus nomes.

O jogo também registra suas decisdes colocando fichas em sua
frente ou nos Mapas de Locais. O Diario de Aventuras sempre ex-
plica quais fichas colocar e qual lado dela ficara para cima. O lado
é importante, tenha cuidado para colocar as fichas corretamente.

Vocé ndo pode gastar ou descartar essas fichas por conta propria.
O jogo verifica se vocé tem uma ficha especifica em sua frente .

As fichas colocadas em sua frente ndo sdo mantidas entre os Ce-
narios. A instrugdo mais comum relacionada as fichas de status é:

» Coloque a ficha X em sua frente : coloque o componente
mencionado em sua frente com o lado citado para cima.
Depois, um texto decorativo explica o que ele significa.

- Coloque uma <% em sua frente - Vocé armazena os fragmentos do vaso na sua bolsa.

O Diario de Aventuras constantemente verifica se vocé tem um
status, uma ficha em sua frente, ou se tem um certo Segredo.

» Se vocé tiver a parte 6 do status “Exemplo” / Se vocé
ndo tiver a parte 6 do status “Exemplo”: verifique a Fo-
Iha de Status para ver se vocé marcou a parte mencionada
do status. Se vocé cumprir a condicdo, siga as instrugdes.
Caso contrario, veja se existe uma outra condigdo. Muitas
vezes existem mais do que uma condicdo. Sempre verifi-
que atentamente de cima para baixo. Se vocé cumprir va-
rias condicdes da lista, resolva apenas a que estiver mais
acima.

» Seaficha X estiver em sua frente: veja se vocé tem o com-
ponente mencionado e siga as instrugdes se tiver. Se hou-
ver mais do que uma condicéo, verifique-as em ordem de
cima para baixo.

Se vocé tiver a parte 6 do status “Luz na Escuridao’, vé para o Script 3.
Sevocé tiver a parte 5 do status “Domador Avido”, vé para o Script J1.
Caso contrario, vocé resume rapidamente suas aventuras e explica qual o motivo de sua visita - V4 para o Script J4.

Vamos imaginar que o jogador jé marcou a parte 6 do status “Luz na Escu-
ridéo” e a parte 5 do status “Domador Avido” No exemplo acima, ele iria
para o Script /3, jG que ele cumpriu a condi¢éo na primeira linha. Ele nGo

poderia ir para o Script ]l mesmo que ele tenha cumprido a condi¢do da se-
gunda linha, pois as instrugdes sdo resolvidas de cima para baixo.

é : Ficha de Decisao

Os jogadores tomam decisdes mutuamente. Contudo, se eles ndo chegarem a um acordo, eles podem usar a Ficha de Deciséo. Todas as outras regras de Aventura sdo as mesmas, assim como
no jogo solo. Todos os Segredos, Pratas, Esséncias, Status, Itens e Equipamentos pertencem aos dois jogadores.

Regras da Ficha de Decisdo: no comego de uma sessédo de jogo, dé a Ficha de Decisdo a um jogador aleatério. Quando os jogadores encontrarem uma situacdo durante o jogo em que eles ndo
chegaram em um acordo, o jogador com a Ficha de Decisdo decide e depois passa a ficha para o outro jogador. Tente usar a Ficha de Decisdo moderadamente.

Por exemplo, os jogadores podem querer usar a Ficha de Decisdo quando vocé deve escolher um Script no Mapa de Locais ou decidir qual Mystling receberd & de um Script.

~
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Recompensas e Penalidades

Durante a Aventura, vocé recebera muitas recompensas diferentes
(como Itens ou Pratas) e penalidades (como Dano * ou Fadiga).
Logo abaixo listamos os varios efeitos que vocé podera encontrar.

Dano

Ainda que na maioria das vezes vocé sofra dano durante um Com-
bate, suas decisdes ou seus Testes também expdem seu Mystling
a perigos que podem resultar em dano. O conceito de dano esta
explicando mais detalhadamente na se¢do de Combate do livro de
regras (pdgina 9).

. * ndo é um componente limitado. Nos raros casos em
que vocé nao tenha * suficientes, use o que achar me-
Ilhor como substituto.

* Ao sofrer * fora do Combate, pegue essa quantidade
de * e coloque-a na bandeja de Mystling, associando
esse dano aos Mystlings (se quiser, vocé pode dividir o
dano entre os Mystlings).

Observacao: Durante a parte de Aventura do jogo, vocé
nao pode aplicar * a um Mystling se esse dano igualar
ou exceder sua @ (um Mystling ndo pode ter menos do
que 1 . restante durante a Aventura). Nesses casos,
vocé tem que aplicar o * ao outro Mystling. Se seus
dois Mystlings estiverem nesta situacao, ignore o
excedente.

. * ndo é mantido entre os Cendrios.

Cura

Curar significa descartar * Essa é uma recompensa comum du-
rante a Aventura e pode ser encontrada em varios outros lugares
no jogo.

* Quando vocé for instruido a Curar X fora do Combate,
descarte essa quantidade de * dos Mystlings escolhidos.
Vocé pode dividir o valor de Cura entre seus dois Mystlings
da maneira que desejar.

Por exemplo, quando vocé for instruido a Curar 6, vocé
pode descartar 2 )# de um dos seus Mystlings e 4 * do
outro.

* Quando vocé for instruido a Curar X e seus Mystlings tive-
rem menos dano que o valor de Cura, Cure o que for pos-
sivel e ignore o resto.

Fadiga

Cartas de Fadiga sdo Cartas de Agdo negativas embaralhadas nos
baralhos de Agdo. Elas representam a exaustdo do seu Mystling.
Vocé recebe Cartas de Fadiga durante o Combate, como resulta-
do por reembaralhar o baralho Inimigo, e também pelo Didrio de
Aventuras, como resultado das suas escolhas e seus testes.

» Cartas de Fadiga sdo componentes limitados e os Mystlings
podem ter no maximo 5 cartas no total.

» Ao ganhar uma Fadiga, coloque-a na bandeja de Mystling
como parte do baralho de Agdo do Mystling escolhido. Ao
ganhar mais que uma Fadiga, vocé pode dividi-las como
quiser entre seus Mystlings.

* Quando ndo houver mais Cartas de Fadiga disponiveis (5
no maximo) e vocé for instruido a ganhar outra Fadiga,
sofra 5 J em vez disso.

* Ao remover uma Fadiga, coloque-a de volta no
baralho de Fadiga.

» Fadiga ndo é mantida entre os Cenarios.

Segredos

Segredos sdo cartas importantes diretamente ligadas a histdria.
Existem quatro tipos de Segredos: sobreposicdes, eventos, regras
e objetos.

» Ao ganhar uma carta que seja um fragmento de um mapa,
uma sobreposicdo, coloque-a no mapa de Local para
que ela se misture com a ilustragao.

* Ao ganhar um evento, vocé serd instruido a colocé-lo vira-
do para baixo no espago de Evento.

» Ao ganhar uma carta de regras, coloque-a perto da bande-
ja de Mystling - suas regras se aplicam enquanto o Segredo
estiver la.

* Ao ganhar um objeto, coloque-o perto dos seus ltens e
Equipamentos, ele funciona da mesma forma, mas nédo
ha limite de quantos objetos vocé pode ter. Alguns obje-
tos ndo possuem efeito nenhum, mas sdo importantes
para a historia.

» Ao descartar um Segredo, coloque-o de volta no baralho
de Segredos.

* Objetos sao mantidos entre os Cenarios.

ILHAS
Afigura no mapa indica qual é a
ilha em que vocé estd.
Vocé s6 pode ler os Scripts
dessa ilha. Cada ilha
esta cercada por uma linha bem
visivel para facil identificagdo.

Se aficha A estiver no espaco Il
ou V, vd para o Script A76.

Caso contrario, va para o
Script A75.

EXTRATO DE CURA

A qualquer momento: ' .
Cure 4.

Exemplos de diferentes Segredos: carta de regras (07), evento (13),
sobreposicdo (14) e objeto (02).

Poder &

) representa a energia interior do seu Mystling. Ele é utilizado
no Combate para resolver Agdes Bénus e para pagar por efeitos ex-
tras nas Cartas de Agdo. Contudo, &b pode ser adquirido durante
uma Aventura em preparagao para o préximo Combate.

» Poder (& éum componente limitado. Cada Mystling pode
ter no maximo 10 () a qualquer momento (um Mystling
ndo pode ganhar @ se elejd tiver 10).

* Ao ganhar () fora do Combate, pegue essa quantidade
de () e associe aos Mystlings escolhidos (vocé pode divi-
dir essa quantia entre os Mystlings). Coloque &) na ban-
deja de Mystling.

* ) nédo é mantido entre os Cenarios.

Prata @

Prata é a moeda do mundo de Dragon Eclipse. Vocé a recebe
como recompensa por ajudar pessoas, vender ltens e explorar. Ela
é utilizada durante a parte de Aventura do jogo. Vocé pode gasté-la
para destravar algumas opgdes de histéria e comprar Equipamen-
tos e Itens.

* Prata é um componente limitado (maximo 10).

(& : Prata é compartilhada entre os jogadores. )

* Ao ganhar Prata, coloque-a perto da bandeja de Mystling.

¢ Ao descartar Prata, vocé deve devolvé-la a reserva de Pra-
ta. Se vocé nao tiver a quantidade necesséria de Prata, des-
carte todas que puder e ignore o resto.

* Ao gastar Prata, vocé tem que ter essa quantidade de Prata.
Se as instrugdes pedirem que vocé “Gaste 3 Pratas para ir
ao Script X" e vocé so tiver 2 Pratas, vocé ndo podera esco-
Iher essa opgao.

« Prata é mantida entre os Cenarios.

Esséncia g,

Esséncia é a energia residual dos Guardides Dragdes, que pode ser
utilizada para ganhar a atengdo e confianga dos Mystlings. Ela pode
ser adquirida ao interagir com vdrios locais arcanos e Mystlings. Ela
é utilizada na parte de Aventura do jogo. Esséncia permite que vocé
Dome Mystlings fora do Combate durante o passo de “Navegar
no Mapa-Mdndi”.

Observagao: Vocé pode utilizar e adquirir Esséncia a partir do Ce-
nario 2.

» Esséncia é um componente limitado (maximo 6).

° (é : Esséncia é compartilhada entre os jogadores. )

» Ao ganhar Esséncia, coloque-a perto da bandeja de Mystling.
» Ao gastar Esséncia, devolva para a reserva de Esséncia.

« Esséncia é mantida entre Cenarios.



Equipamento
Cartas de Equipamento sdo cartas poderosas que fornecem ha-

bilidades de uso Unico e/ou simbolos permanentes que te ajudam
durante o jogo (canto superior direito).

FRASCO DE FOGO

Combate: 'g.

ause 794 a um adversario
aqualquer alcaneq

Cartas de Equipamento possuem:

1. Simbolos: efeitos passivos positivos verificados no Diario
de Aventuras.

2. Nome
3. Momento em que vocé pode utiliza-la:

a. Teste: vocé pode utilizé-la a qualquer momento du-
rante um Teste.

b. A qualquer momento: vocé pode utiliza-la a qual-
quer momento durante um Cenario.

c. Combate: vocé pode utiliza-la durante seu turno
no Combate.

4. Habilidade: descreve o efeito ao ser utilizada.

5. Marca de Roguelite: essa marca sé é importante no modo
Roguelite. Ignore-a durante a Campanha.

Tanto Equipamentos quanto Itens podem ter um icone .-, indi-
cando que vocé tem que descartar a carta para resolver seu efeito.

Simbolos

Simbolos fornecem vantagens durante Testes e na Aventura. Esses
simbolos também podem liberar algumas opg¢des que estavam blo-
queadas.

Existem 4 simbolos de Equipamento:

Fonte de Luz: normalmente util em Cendrios em que vocé
explora locais escuros.

Alimento: normalmente utilizado ao lidar com Mystlings
selvagens fora do Combate.

Dispositivo: representa equipamentos de escalada,
Uteis ao atravessar terrenos perigosos.

Ferramentas: uma gama de diferentes ferramentas
que podem ser Uteis a0 manusear maquinas.

Regras de Equipamento

Cartas de Equipamento sdo limitadas a 2 ao mesmo
tempo. Ao ganhar um Equipamento se vocé ja tiver 2, vocé
pode utilizar as habilidades de qualquer um dos 3 Equipa-
mentos se 0 momento permitir. Se ndo o fizer, descarte
imediatamente um dos 3 Equipamentos para ficar com
apenas 2.

é: Equipamentos sdo compartilhados entre
os jogadores.

Os equipamentos ndo estdo associados aos Mystlings.

E considerado que vocé tem simbolos de Equipamento
enquanto vocé tiver um Equipamento com esses simbolos.

Ao ganhar um Equipamento, saque uma carta do topo do
baralho de Equipamentos e coloque-o perto da bandeja de
Mystling.

Ao descartar ou gastar um Equipamento, coloque-o
no fundo do baralho de Equipamentos.

Equipamentos sdo mantidos entre Cendrios.

\{
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Itens

Cartas de Itens fornecem uma variedade de efeitos menores. Eles
sdo parecidos com os Equipamentos no que diz respeito ao uso,
mas sdao mais comuns e menos poderosos. ltens sdo utilizados
em duas maneiras diferentes: como uma ferramenta util que pode
te ajudar ligeiramente em Testes e Combates, e também para resol-
ver Testes. A utilizagdo dos Itens em Testes serd descrita mais tarde
neste livro de regras.

FRUTOS YERMELHO

Combate: =

No préximo Ataque, +1 x

Uma carta de Item possui:

1. Valor do Teste: um nimero utilizado ao resolver Testes.

2. Infortuinio : um simbolo negativo utilizado durante Tes-
tes.
Nome

4. Momento em que vocé pode utiliza-la:

a. Teste: vocé pode utiliza-lo a qualquer momento du-
rante um Teste.

b. A qualquer momento: vocé pode utilizé-la a qual-
quer momento durante um Cenario.

c. Combate: vocé pode utilizd-la durante seu turno
no Combate.

5. Efeito: descreve o efeito ao ser utilizada.

6. Marca de Roguelite: essa marca sé é importante no modo
Roguelite. Ignore-a durante a Campanha.

2N Regras de ltem

Itens sdo limitadas a 3 a0 mesmo tempo. Ao ganhar
um ltem se vocé ja tiver 3, vocé pode utilizar qualquer um
dos 4 Itens se 0 momento permitir. Se ndo o fizer, descarte
imediatamente um dos 4 Itens para ficar com apenas 3.

* Itens ndo estdo associados a nenhum Mystling.

* Ao ganhar um Item, saque uma carta do topo do baralho
de Itens e coloque-a perto da bandeja de Mystling.

» Ao descartar um ltem, coloque-o no descarte de Itens.

« ltens sdo mantidos entre os Cendrios.

‘ (é : Itens sdo compartilhados entre os jogadores. )




Testes

Um Teste é uma parte répida do jogo para forgar a sua sorte, que uti-
liza os valores do Teste das Cartas de Item do baralho de Itens (ndo
das cartas que vocé possui). Testes sdo utilizados para determinar
os resultados de algumas das a¢ées do personagem.

Por exemplo, vocé quer se infiltrar em um castelo protegido. Depen-
dendo do resultado do Teste, vocé pode ser avistado ou pode entrar
silenciosamente.

Todos os Testes possuem uma Tabela do Teste (veja o Exemplo de
Teste). Vocé pode ler o contetido da Tabela do Teste antes e durante
aresolugdo do Teste.

Muitas vezes durante a Aventura vocé encontrard instrugdes
para que vocé "Faca o Teste". Os resultados do Teste podem ser mui-
to variados, mas na maioria das vezes eles avangam a histéria ou lhe
ddo uma recompensa. Se algo der errado durante um Teste, ele pode
resultar em penalidades.

Vocé utiliza o baralho de Itens para os Testes. A unica informagéo
importante nas cartas de Item durante um Teste é o Valor de Teste,
exibido no canto superior esquerdo e um icone > que pode ser en-
contrado em vdrias cartas.

a
®

FRUTOS VERMELHOS
Combate: =

No préximo Ataque, +1 x
RL

O Item acima tem um Valor de Teste igual a 1e tem um @

Para realizar um Teste, veja a Tabela do Teste associada a ele. Ela
lhe diz quais resultados vocé pode desejar (como regra geral, vocé
pode assumir que resultados verdes sdo bons, os cinzas sdo neutros
e é melhor evitar os vermelhos). Acima da Tabela do Teste vocé tam-
bém encontra modificadores que podem afetar o Teste.

( Gaste @: Resolva imediatamente o resultado que quiser deste Teste. )

Vocé deve gastar um Equipamento com um simbolo a para utilizar este
bénus durante o Teste. Porém, utilizar bénus é sempre opcional.

( Ea, uma vez por Teste: Vocé pode adicionar ou subtrair1.)

Para usar este bgnus, vocé tem que ter um Equipamento
com um simbolo a Vocé ndo descarta a carta para utilizd-la.

Na maior parte das vezes, vocé sofrerd uma consequéncia negativa
a0 sacar cartas com Q? Durante o Teste, vocé pode usar seus ltens
que possam ser usados durante um “Teste” para modificar seu re-
sultado.

Ordem do Teste
1. Revele uma Carta de Item e coloque-a em sua frente. Nao resolva o efeito dela!
2. Escolha: conclua o Teste ou volte para o passo 1.

Quando o valor de todas as Cartas de Iltem reveladas chegar na ultima possibilidade da Tabela do Teste, e vocé néo tiver mais nenhum meio
de modificar o resultado, conclua imediatamente o Teste e resolva seu resultado como descrito abaixo.

Ao concluir o Teste:

1. Some os Valores de todos os Itens revelados durante este Teste.
2. Aplique todos os modificadores que dizem "Ao concluir um Teste".
3. Coloque todas as Cartas de Item utilizadas neste Teste no topo do descarte e resolva o resultado igual ao Valor das cartas reveladas.

Sempre que o baralho de Itens se esgotar, pegue todas as cartas do descarte de Itens, embaralhe-as e crie um novo baralho de Itens.

N
Ao final do Teste: Se vocé tiver ao menos 2 %, &.
Eventualmente vocé encontra uma garrafa com uma
5 ou menos substéncia brilhante. . Receba o Segredo 02. Va para o Script A79.
Deve ser do Olin.
Vocé acha uma garrafa com uma substdncia brilhante. 5 q
6 e @i, Receba o Segredo 02. V4 para o Script A79.
Vocé acha uma garrafa com uma substdncia brilhante. .
7 Deve ser do Olin. Tem mais alguma coisa brilhando entre os Receballi S Recsegj z:;g eio0Zieioa0
destrogos também. P! .
8 ou mais Ndo tem nada que possa ser aproveitado aqui. &. Continue a Exploracéo.
A J/

Vocé tem 1Item que pode ser Util: Nozes Caramelizadas. Vocé pode utilizar seu efeito durante o Teste (apenas seu efeito, ndo seu Valor).

1. Vocé comega o Teste. Vocé saca a primeira carta (Corda) e ela tem um Valor de 2.
2. Vocé decide sacar mais uma e o novo Item, Nozes Maduras, possui um Valor de 3.

3. Vocé decide sacar mais uma carta. E um Frasco de Magia com um Valor de 3 e um . Agora, o Valor total é 8, mas isso significaria
um resultado negativo e vocé néo quer isso.

4. Vocé decide usar o efeito das Nozes Caramelizadas: descarte uma carta que acabou de sacar (Frasco de Magia).

Vocé decide sacar novamente. O novo Item, Bolsa de Couro, tem um Valor de 1e um . O Valor total das cartas é é; néo é o melhor
resultado, mas vocé decide ndo forgar sua sorte e conclui o Teste.

6. Vocé se lembra de verificar o modificador ao concluir o Teste: ele se aplicaria s6 se vocé tivesse ao menos 2 . Felizmente vocé sé
tem 1, entédo vocé nio ﬁ (a trilha de Tempo e a ficha de Tempo serdo explicadas mais a frente neste livro de regras).

7. Vocé coloca todas as Cartas de Item utilizadas neste Teste no topo do descarte e resolve o efeito igual ao resultado: vocé ganha o
Segredo 02 e vai para o Script A79.
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Explorar o mapa de Locais

Ao jogar um Cendrio, vocé serd apresentado a uma oportunidade de explorar diferentes mapas de Locais. A quantidade de exploragdes duran-
te um Cendrio pode variar, mas todo Cenario terd ao menos uma Exploragao.

Preparacao da Exploracao
Toda Exploragdo comega com uma pequena preparagao. O Didrio de Aventuras indica qual mapa de Locais deve ser aberto.

Abra o Mapa X: pegue o livro de mapa de Locais e abra-o para que apenas o mapa X fique visivel. Depois, coloque o livro de mapa de Locais
em sua drea de jogo.

1

2

Mapas de Locais te mostram a drea que vocé esté explorando no momento. Todo mapa de Locais consiste de:

Numero do mapa de Locais: utilizado na preparacao da Exploragao para encontrar o mapa correto.
Numeros de Script: locais disponiveis para vocé visitar .
Espacos: utilizados para colocar as fichas A/B neles e rastrear suas decisdes/alteracdes no Cenario.

A woN o

Trilha do tempo: utilizada para rastrear a passagem do tempo.
5. Espaco de Evento: espago para o Evento (carta de Segredo) conectado a trilha do Tempo.
Apds abrir o mapa, o Didrio de Aventuras lhe instrui a preparar um Evento utilizando as sequintes instrugdes:

Coloque o Segredo X virado para baixo no espaco de Evento. Coloque @/@ no Y: encontre o Segredo mencionado no baralho de Segre-
dos. Coloque-o virado para baixo (sem olhar a frente dele) no espaco de Evento. Depois, pegue a ficha de Tempo e coloque-a exibindo o lado
correto (vermelho ou azul) em um espago com o nimero Y.

Segredo 05 colocado no espago de Evento e a @ estd posicionada no 2.
Depois, o Didrio de Aventuras lhe instruird para que “Comece a Exploragdo”. Para fazer isso, feche o Didrio de Aventuras e siga as regras da Exploragdo a sequir.

Regras da Exploracao

N&o ha uma estrutura especifica de rodadas ou turnos durante a Ex-
ploragdo Vocé esta livre para realizar ages a menos que o Didrio de
Aventuras diga o contrdrio. Contudo, seu tempo em cada Exploragdo
é limitado. A trilha do Tempo é utilizada para rastrear o tempo que
vocé tem disponivel.

Durante a Exploracdo existe apenas um tipo de Acdo disponivel: Ler
um Script.

Ler um Script

Scripts sdo representados por uma letra e um nimero. Vocé pode ir
e ler qualquer script visivel no mapa. Normalmente, mas ndo sempre,
os Scripts estdo dentro de icones de livro. Outros podem estar es-
condidos na ilustragao.

Script em um icone de livro.

Quando vocé comecgar a ler um Script, vocé tem que seguir todas as
instrugdes descritas nele. Quando o Script Ihe instruir para que “Con-
tinue a Exploragdo”, feche o Didrio de Aventuras e volte para o mapa
de Locais.

Ler os Scripts é “grétis”, no sentido que vocé ndo gasta tempo nem re-
cursos para isso, e o Didrio de Aventuras normalmente lhe dd a opgdo
de abandonar um Script e escolher outro . Contudo, algumas opgdes
dentro do Script podem pedir para que vocé gaste tempo ( g )- Em
raras situagdes (por exemplo, se sua tarefa for sequir alguém), verificar
o Script errado pode te forgar a gastar tempo.

Escolha entre:

* Procurar nos escombros - Receba 1Item. 8 Continue a Exploragéo.
* Sair - Continue a Exploracdo.

Se vocé escolher a opgdo “Procurar nos destrogos’; vocé ganhard um Item,
mas também gastard tempo. Depois disso, vocé é instruido para continuar
a Exploragdo.



Tempo

Durante a Exploragdo, vocé pode ser instruido a gastar tempo g .
Isto ird, eventualmente, revelar a carta de Evento, alterando a
situagdo no mapa ou até mesmo encerrando a Exploracéo.

Quando vocé for instruido a g :

» Se aficha de Tempo néo estiver no ultimo espago, mova
a ficha um espaco para baixo (por exemplo, do 4 para o 3).

» Se a ficha de Tempo ja estiver no ultimo espago (com
o nuimero 1), coloque-a na Carta de Evento.

» Seaficha de Tempo ja estiver na Carta de Evento, ignore
essa progressdo de tempo.

Sempre que o Diario de Aventuras lhe instruir para que “Continue
a Exploragdo” e a ficha de Tempo ja estiver na Carta de Evento,
descarte a ficha de Tempo, vire e resolva a Carta de Evento. Nor-
malmente os Eventos |lhe instruem a ir para um Script especifico,
avangando a histéria ou sofrendo as consequéncias.

As instrugdes no Script podem lhe instruir a descartar o Segredo

que vocé acabou de sacar. Sempre que os Segredos sao descarta-
dos, eles sdo colocados de volta ao baralho de Segredos.

Vocé é instruido a g no Didrio de Aventuras. Vocé move a g’
do espaco 1para a Carta de Segredo (Evento) e continua lendo o
Didrio de Aventuras até que ele lhe diga para continuar a Exploragéo. De-
pois, vocé descarta a @ vira o Segredo e segue as instrugdes escritas nele.

A histéria fornece dicas sobre o que pode acontecer quando a Car-
ta de Evento for ativada. Cartas de Evento podem alterar a situacao
de um mapa de Locais e podem até encerrar uma Exploragao. Além
disso, o lado da ficha de Tempo também serve como uma dica para
indicar se vocé deve se apressar ou ndo.

O Evento atual encerrard a Exploragao.

O Evento atual alterara alguma coisa (a histéria pode

te dar uma dica sobre o que pode acontecer), mas ndo
encerrara a Exploragao.

Espacos

Frequentemente, vocé vera espagos impressos nos mapas de Locais.
Um espago sempre consiste de um espaco circular para uma ficha
(A ou B) e um nimero Romano. Espagos podem estar localizados
perto de um Script especifico (dando uma dica de que a ficha co-
locada 1a mudara algo neste local) ou perto da trilha de Tempo (este
posicionamento é utilizado para alteragdes globais ou secretas).

As instrugdes no Didrio de Aventuras podem lhe dizer para:

» Colocar ficha X no espaco Y: coloque a ficha mencionada
(A ou B) no espago correto no mapa de Locais.

Ter uma ficha num espaco altera as instrugées no Didrio de Aven-
turas. O Didrio de Aventuras pode verificar se vocé tem uma ficha e
lhe redirecionard como necessario.

» Se a ficha X estiver no espaco Y: verifique se a ficha
mencionada estd no espaco. Se estiver, siga as instrugdes.
Se houver mais do que uma frase assim, verifique-as em or-
dem, de cima para baixo.

O Espaco Ill no exemplo acima estd perto do A35 e da biblioteca. Ter uma fi-
cha neste espago pode mudar as interagées no Script A35.

Bloquear/Desbloquear Script

Algumas das suas decisdes podem desbloquear novas opgdes (por
exemplo, vocé encontrou uma passagem e agora pode chegar
no outro lado do rio) ou bloquear as disponiveis (por exemplo, vocé
ofendeu um comerciante e agora ele ndo quer mais falar com vocé).

» Bloquear Script X: pegue uma ficha Universal e coloque-a
no Script mencionado para que a ficha cubra o Script. Tais
Scripts sdo considerados Bloqueados. Vocé nao pode esco-
Iher Scripts Bloqueados durante uma Exploragéo.

+ Desbloquear Script X: descarte a ficha Universal de
um Script. Ele fica disponivel novamente.

Resolvendo Combate na Exploracdo

Durante uma Exploracéo, vocé pode ser instruido a iniciar um Com-
bate, isto ndo encerrard a Exploragdo (a menos que o Diério de
Aventuras lhe diga previamente para encerrar a Exploragdo). Em
vez disso, quando isto acontecer, deixe de lado o mapa de Locais
com todas as fichas e Segredos nele (incluindo o Evento) e resolva
o Combate.

Fim da Exploracao

AExploragdo termina quando vocé encontra a instrugdo para que “Encer-
re a Exploracdo”. Vocé pode encontré-la em uma Carta de Evento, como
parte da histdria no Didrio de Aventuras e, algumas vezes, vocé terd a
opgdo de encerrar a Exploragdo por conta prépria. Ao encerrar a Explora-
¢do, siga os passos abaixo:

» Descarte todos os Segredos do mapa de Locais: coloque-
-os de volta no baralho de Segredos.

» Descarte o Evento: coloque-o de volta no baralho de Se-
gredos.

» Descarte todas as fichas do mapa.
» Nao descarte fichas e Segredos colocados em sua frente !
» Feche o livro de mapa de Locais.

Quando a Exploragdo terminar, o Didrio de Aventuras lhe instruira
sobre o que fazer a seguir.



( JOGANDO O CENARIO - COMBATE )

Combate

O Combate em Dragon Eclipse é um confronto por turnos que acontece em uma Arena entre seu Mystling e um Inimigo. No decorrer de
um unico Cenario vocé participara de varios Combates. O Diario de Aventuras sempre lhe fornece informagdes sobre quando um Combate
comegara e quais componentes devem ser utilizados.

O Combate pode acontecer durante a “Exploragdo de mapas de Locais”. Quando isto acontecer, deixe de lado o mapa de Locais com todas as
fichas e Segredos nele (ndo descarte nada) e resolva o Combate. Isto ndo encerra a Exploragdo.

Componentes do Combate
Segue abaixo a descrigdo dos componentes mais importantes utilizados no combate:

* Mapas de Arena.

+ Cartas de Arena.

» Mystling do jogador: Cartas de Habilidade e Atributos.

» Mystling do Inimigo: Cartas de Habilidade e Atributos do Inimigo.

Mapas de Arena

Mapas de Arena sdo encontrados no Livro de Arenas. Todos os Combates, nos quais vocé lutara e tentard Domar um Inimigo, sdo jogados em
um mapa de Arena. Ainda que existam alguns mapas de Arena, cada Arena tem espagos pelos quais vocé e seu Inimigo se moverao. Alguns
desses espacos de Arena estio marcados com icones: B8, Q,ﬁ, I eIl (e Illl para 2 jogadores) que sao utilizados durante a Preparagio do
Combate e podem ser verificados por alguns efeitos de Carta de Agdo ou de Ataque Inimigo. Esses espagos ndo possuem um efeito por si sé.

1 2 3

Todas as Arenas possuem espagos para os seguintes componentes:

1. Folha de Inimigo: lugar para duas (ou mais) cartas que criam uma folha de Inimigo.

2. Baralho de Inimigo: lugar para Cartas de Ataque Inimigo, que vocé prepara antes de cada Combate. A direita desse espaco existem
cinco espagos para cartas de Inimigo resolvidas.

Descarte do Inimigo: lugar para as cartas de Ataque Inimigo descartadas.

4. Carta de Arena: lugar para uma Carta de Arena. Cada Combate tem sua prépria Carta de Arena, e o Didrio de Aventuras indica qual
deve ser preparada.

5. Seu baralho: lugar para o seu baralho.
6. Espacos de Acdo: quatro espacos para suas Cartas de Agao disponiveis.

Seu descarte: lugar para suas Cartas de Agao descartadas.

é :Sempre use a Arena designada para2jogadores (marcada com é ). Essa Arenatem o layout levemente diferente e ndo tem um espaco
para a Folha do Inimigo.

Cartas de Arena

Vocé utiliza uma Carta de Arena em cada Combate. Cartas de Are-
na modificam os mapas de Arena através de Terrenos e elas lhe ins-
truem qual Script deve ser lido quando o Combate terminar.

LITRAL 2

reparacio: Coloque um Fruto O em cada

espago @
Regras: Quando se mover para ou for colocado
em um espago com um Fruto ), descarte-o e
receba16).
Quando um Inimigo se mover para ou
for colocado em um espago com um Fruto o,
descarte-o sem qualquer efeito.

FIM DO COMBATE ALEATORIO:
ara o Script 200 do seu Cenério atual.
FIM DO COMBATE:

Domar:vé para o Script B83. Vencer: vé para o Script B81.
Perder: v para o Script B82.

Uma Carta de Arena.

As Cartas de Arena consistem de varios elementos:

1. ID: um ndmero especifico para cada Carta de Arena.
2. Nome

3. Preparacdo, Regras e A¢des Bonus: algumas cartas de Are-
na podem ter Regras e Preparagao adicionais, ou até mesmo
Acbes Bonus disponiveis para que vocé possa realizar. Ndo
esqueca de ler essas informagdes antes de iniciar o Combate
e aplicar suas regras da Preparagdo caso existam.

4. Fim do Combate: Scripts para ler ao encerrar o Combate.
Se vocé estava em um Combate Aleatdrio com um Inimigo,
siga as instrugdes para o “Fim do Combate Aleatério”. Caso
contrério, siga as instrugdes para o “Fim do Combate”.

TerrenoQ/ o

Cartas de Arena normalmente te instruem a colocar Terrenos
no mapa da Arena. Eles bloqueiam espagos ou possuem outros
efeitos relacionados ao ambiente onde a luta esta acontecendo.
Utilize as fichas Universais exibidas na Carta de Arena. A utilizagdo
de O sugere que o efeito do Terreno é algo benéfico para vocé, ja
o o indica o contrério. As regras dos Terrenos estdo descritas na se-
¢do de “Regras” de uma Carta de Arena.

As regras avangadas dos Terrenos estdo descritas na pagina 33 (car-
tas e mapas de Arena).



Mystling do Jogador

Para entender melhor o que vocé fara durante um Combate, é impor-
tante observar o seu Mystling. Seu Mystling é representado por uma
figura que vocé move pela Arena e por uma folha de Mystling que
descreve suas habilidades e atributos.

Vocé utiliza a Habilidade Especial do seu Mystling e as Cartas de
Acado para causar Dano * ao seu Inimigo. O dano ndo é descartado
dos seus Mystlings ap6s o Combate (ele sera descartado ao final de
cada Cendrio).

Observagao: Ndo esquega de utilizar a Carta de Atributos que
nao seja de Jv), ja que a versao de Jv) tem atributos diferentes e é
utilizada apenas no modo Jv].

A Carta de Habilidade (esquerda) junto com a Carta de Atributos (di-
reita) criam uma folha de Mystling como exibido abaixo:

Uma folha de Mystling consiste de muitas partes:

1. Nome do Mystling.

2. Elemento do Mystling: determina o Elemento do seu Mystling.
O Diario de Aventuras e alguns ataques do seu adversério se
referenciam a ele. Ele também define qual tipo de Cartas de
Acéo vocé pode utilizar na Construgao de Baralho.

oo SRR EMBERLING
Jf ' 1 JOVEM @

#

Emberling Jovem

HABILIDADE ESPECIAL
ACAO BONUS:

8 Fogonova:
Cause 6% a 3 de alcance.

Alguns Mystlings podem ter elementos secundarios. Mystlings
com elementos secundarios sao tratados como se tivessem
esses elementos em adigédo ao tipo principal para fins do Di-
ario de Aventuras, Cartas de Acdo e referéncias aos efeitos
dos Ataques Inimigos.

Contudo, vocé ndo pode utilizar A¢des Bonus relacionadas
aos elementos secundarios e vocé pode escolher um Mystling
para um Cendrio mesmo se seu elemento secundario for
igual ao elemento principal do seu outro Mystling.

= BOLB' /( o

O Bolb Jovem € considerado como tendo tanto os Elementos
Terra quanto Agua.

. Habilidade Especial

. Atributos do Mystling: Valores de Autocontrole, Defesa,

Vida, Forca e Agilidade. Alguns efeitos podem modificar tem-
porariamente os atributos do seu Mystling, os aumentando
ou diminuindo, mas nenhum atributo pode ser reduzido
abaixo de 0.

@ Autocontrole: indica o quanto de * é mitigado durante
os efeitos Inimigos de “Cause *”.

@ Defesa: indica o quanto de * é mitigado durante o Ata-
que Inimigo.

@ Vida: indica o quanto de * um Mystling pode receber
antes de perder o Combate.

x Forca: indica o quanto de * um Mystling causa durante
um Ataque.

)1, Agilidade: indica quantos espagos um Mystling pode an-
dar durante um Movimento.

do Mystling: uma dnica acdo
de um Mystling que pode ser utilizada sequindo as regras da
Acdo Bonus.

. Limites de ficha Elemental: alguns Mystlings utilizam fichas

Elementais e possuem regras especiais referentes a elas. Se o
seu Mystling utilizar fichas Elementais, sua folha conterd in-
formacgéo sobre o limite de fichas. Vocé nunca pode usar
mais fichas Elementais do que esta descrito na folha. Car-
tas de Atributos sdo utilizadas tanto pelos jogadores quanto
pelos Inimigos, por isso o limite de fichas é normalmente
representado por uma parte branca e outra parte preta, e
o limite se aplica tanto para os jogadores quanto para os Ini-
migos. Se o icone estiver apenas branco ou apenas preto, ele
se aplica apenas aos jogadores ou Inimigos respectivamente.

Uma carta de atributos de Mystling com o limite de fichas Elementais.

Mystling do Inimigo

Seu Inimigo durante o Combate é representado por uma figura
na Arena e uma folha de Inimigo que descreve suas habilidades e
atributos.

Uma Carta de Habilidade (as vezes mais do que uma) junto com
uma Carta de Atributos criam uma folha de Inimigo.

Observacao: os Jogadores e os Inimigos usam Cartas de Atributos.

Alguns Inimigos podem ter mais que uma Carta de Habilidade. Nes-
ses casos, coloque-as préximas umas das outras. Alguns Inimigos
também podem usar cartas com Invocagdes. Invocagdes estdo des-
critas na se¢do de Regras Avancgadas deste livro de regras (pdgina 32).

& JPASSIVA
Golomo tem +1 @) para cada Tremor
a1 de alcance dele.

L oo | 1 coLoMO O
_ 2

Ataque. Corra +2 3. Ataque.

@)> Ataque.
‘ E Cologue 1Tremor <.t. a2 de alcany
Ataque. Corra.
Corra, Ataque. Coloque 1 Tremor
a1de aleance:

- - =

BILIDADE ESPECIAL
Cadaf Jrersério recebe 34 para cada

Tremot a2 de alcance desse advers:

Juntas, essas cartas criam uma folha de Inimigo. Ela tem varias partes:

1. Nome do Inimigo.
2. Elemento.

3. Limite de fichas inimigas: indica quantas fichas Elementais
o Mystling pode colocar/receber.

4. Atributos do Inimigo: funciona da mesma maneira que
os atributos do Mystling do Jogador.

5. Passiva do Inimigo: habilidade permanente de um Inimigo
que se aplica durante todo o Combate.

6. Efeitos do Inimigo: informa o que um Inimigo pode fazer du-
rante sua ativagao. O Inimigo resolve sua agdo de acordo com
a Carta de Ataque Inimigo atual.

7. Habilidade Especial do Inimigo: uma Habilidade Especial do
Inimigo resolvida em alguns turnos, apds alcangar a ficha de
Habilidade Especial.

L coomo ] GOLOMO o

P/

8. Habilidade Especial na Preparacdo: indica em qual espago
do Inimigo vocé deve colocar a ficha de Habilidade Especial.

9. Preparagdo o Baralho do Inimigo: informa quais Cartas de

Ataque Inimigo vocé deve utilizar para criar o baralho de Ini-
migo no comeco do Combate.



Preparaciao do Combate

O Didrio de Aventuras lhe diz quais componentes utilizar para a Arena e para o seu Inimigo. Nos Combates Aleatdrios, uma Carta de Nivel indica quais componentes vocé deve usar. Combates Aleatérios estdo des-
critos na se¢do de Regras Avancadas (pdgina 32).

Preparagdo do Combate Solo.

Preparagcdo do Combate com dois jogadores.



- Preparacdo do Combate:
+ Arena:carta8, mapa3.
« Darktailen Inimigo: cartas 40, 41 e 42.
«  # Grande Corrupgio: C.
+ Modificadores:
» Setiver uma <©> em sua frente, descarte-a - Vocé jd tinha visto as caudas em meio as pedr
encontro. Viocé pode colocar a figura do sey Mystling em qualquer espago A,

- Feche o Didrio de Aventuras e inicie 0 Combate.

Instrucdes de Preparagéio no Didrio de Aventuras.

Para preparar um Combate, siga os passos abaixo:

1.

Prepare a Arena: abra o Livro de Arenas no mapa da Arena
indicado pelo Didrio de Aventuras.

é: Use a Arena designada para 2 jogadores
(marcada com é )

Prepare a Carta da Arena: pegue a carta de Arena indica-
da pelo Diério de Aventuras de tras da diviséria de Arenas.
Se ela tiver regras para a “Preparagao”, resolva-as agora.

Prepare fichas e marcadores: deixe as fichas de dano *,
Elementais, marcadores de Poder () e fichas de Condicdo
perto da Arena para que vocé tenha facil acesso a elas.

4. Prepare o Inimigo

a. Monte a figura do Inimigo correspondente no Espa-
¢o | da Arena.

b. Pegue as Cartas de Habilidade, Atributos e Domes-
ticagdo do Inimigo listadas no Didrio de Aventuras
de trds de uma diviséria com o nome do Inimigo
(exemplo, diviséria do Golomo).

Observacao: nem sempre vocé utilizard uma
carta de Domesticagao

c. Vire a Carta de Habilidade do Inimigo para o lado
B e prepare o Inimigo para o Combate (passos d-f)
usando as informacdes contidas ali.

d. Coloqueuma Oem um espago da trilha do Inimigo,
indicado pelo nimero na Carta de Habilidade do Ini-
migo junto da “Habilidade Especial”.

e. Crie um baralho Inimigo usando as Cartas de Ata-
que Inimigo listadas no lado B da Carta de Habili-
dade do Inimigo. Embaralhe essas Cartas de Ataque
Inimigo e coloque-as viradas para cima no espago do
baralho do Inimigo (veja o exemplo abaixo).

(é: Use o Baralho Inimigo marcado com é\
Este Baralho tem o layout levemente diferente
contendo informagdes sobre o alvo. Versdes para
2 jogadores das Cartas de Ataque com o mesmo
simbolo nédo sao idénticas — ao preparar um Bara-
lho de Ataque Inimigo usando vdrias cartas com
o mesmo simbolo, escolha elas aleatoriamente.

Por exemplo, ao preparar um baralho com 2 cartas

, pegue todas as 4 com e aleatoriamente
escolha 2 delas . Tente ndo olhar para a frente de-
Klas ao preparar o resto do Baralho Inimigo.

J

A Habilidade Especial do Inimigo Golomo estd no terceiro espaco.

O baralho do Inimigo consiste de 2,

2@ e 2{=} embaralhadas juntas.

f

Se o Inimigo tiver instrugdes de “preparagédo Adicio-
nal”, resolva essas regras nesse momento.

Vire a Carta de Habilidade do Inimigo paraoladoAe
coloque tanto a Carta de Atributos quanto a de Ha-
bilidade do Inimigo no espago da folha do Inimigo,
criando a folha do Inimigo. Alguns Inimigos podem
ter uma carta adicional por suas Invocagdes ou sua
Habilidade Especial. Deixe essas cartas perto da fo-
Iha do Inimigo.

é : Coloque essas cartas perto da Arena, jd que
nado ha um espaco para a Folha do Inimigo.

Se o Inimigo tiver uma Carta de Domesticagdo, co-
loque-a perto da Arena para que vocé consiga a ler
facilmente.

LA Emberling Jovem

1. Ndo demonstre dor.
Sofraao menos 1,
de Queimadura.

2. Acabe com sua firia.
Emberling tem 4 ou menos
de @ restante.

3. Rugido Triunfante.

Use sua Habilidade Especial
em um espaco 3§. Vocé
pode optar por ndo causar
com esta Habilidade
Especial.

@ é: Encontre e anexe uma Carta de Grande Corrupgao in-
dicada no Didrio de Aventuras ao adversério. Grandes Corrup-
¢bes ampliam os atributos do Inimigo.

~

5. Prepare seu Mystling:

a. Escolha um dos Mystlings que vocé selecionou
para o Cendrio. Coloque a figura do Mystling esco-
Ihido no espaco inicial |l.

é: Um jogador coloca o Mystling escolhido no
comego do Cenario na posi¢do inicial Il. O outro jo-
gador pega o outro Mystling escolhido e coloca-o
no espaco inicial lll. Os jogadores devem sentar-se
em lados opostos da Arena. Cada jogador resolve
0s passos abaixo (b-g) para o seu proprio Mystling.

b. Pegue as cartas de Habilidade e de Atributos do
Mystling escolhido da bandeja de Mystlings. Depois,
deixe-as viradas para cima, em ordem, para criar
uma folha de Mystling e deixe-a por perto.

c. Pegue todos os * e () dessa bandeja de Mystling
e coloque-os na folha de Mystling.

d. Pegue o baralho de Acdo do Mystling. Embaralhe-o
e deixe-o virado para baixo no espago do baralho.

e. Saque quatro Cartas de Agdo (uma de cada vez)
e, comecando pelo espacgo 4, coloque uma carta
em cada espaco a direita do seu baralho de Agao.

f.  Pegue uma carta de Ajuda das tags do Combate as-
sim como uma carta de Ajuda do mesmo Elemento
que o Elemento principal do seu Mystling.

é: Use Cartas de Auxilio marcadas com um
icone é .

TAGS DE COMBATE

SR g
Ataque: cause J& igual a sua N 20 alcance 1.
Subtraia pela do adversario.

Teletransporte X: coloque seu Mystling em
qualquer espago ao alcance X.

Purifique X: descarte X Fichas de Condigao.
Cure X: descarte X *

Interrompa X: descarte as X cartas mais a direita
da trilha do adversario.

Mova: mova-se até ’L espagos.

Recue / Corra: o Inimigo se move até a )’k
dele de forma que termine em um espago mais
distante/préximo ao seu alvo.

(Drenar): cure pelo * causado.

(Perfurar X): trate a @)/@) do Inimigo como
sendo menos X (ao minimo de 0).

AGAO BONUS ELEMENTAL:
50 Fria: Ataque.

Carta de ajuda das Tags de Combate e carta de Ajuda Elemental.

6. Mulligan: vocé pode optar por sacar outras Cartas de Agdo
uma vez. Para fazer isso, pegue todas as cartas dos seus es-
pacos, deixe-as de lado, saque quatro novas cartas e emba-

ralhe as cartas anteriores de volta no baralho.

é é: Entregue a ficha Provocar: escolha um jogador
para receber a ficha Provocar.

\.

Modificadores: O Didrio de Aventuras normalmente tem
modificadores que mudam as condi¢des de preparagdo.
Veja se existem modificadores na Preparagdo do Combate
e aplique-as se for o caso. Algumas delas podem afetar os
passos anteriores.



Regras do Combate

O Combate em Dragon Eclipse acontece por turnos. Os turnos sdo
realizados alternadamente, comegando pelo jogador. O Combate
termina com sua derrota, vitéria ou com vocé Domando o Inimigo.
E importante lembrar que nem todos os Inimigos podem ser Do-
mados; o Didrio de Aventuras fornece informagées sobre o Inimigo
com relacdo a ele poder ser Domado ou nao.

O Combate termina imediatamente quando uma das seguintes
trés condigdes for cumprida:

» PERDER: seu Mystling sofreu tanto ou mais * que a

sua @.

é : Os jogadores perdem quando um dos seus Mystlings
tiver uma quantidade de # igual ou maior que sua @@.

» DOMAR: quando vocé cumprir todas as condiges de Do-
mesticacdo da Carta de Domesticagao.

» VENCER: quando o Inimigo tiver tanto ou mais * que a

sua @@.
Acoes

No seu turno, vocé resolve as Cartas de Acéo e realiza Agdes Bonus.
Vocé nunca pode agir com o seu Mystling a menos que o efeito em
uma carta ou Acdo Bonus te permita (por exemplo, vocé sé pode
Mover seu Mystling quando vocé resolver uma carta de Agdo/Agao
Bonus com a palavra-chave Mova).

é : Cada jogador controla seu préprio Mystling. A ordem do
turno é levemente diferente, jd que o jogador com a Ficha Provo-
car joga seu turno primeiro, sequido pelo outro jogador e depois
o Inimigo joga o turno dele. Depois, volta para a vez do jogador
que estd, no momento, com a Ficha Provocar e assim por diante.

No Turno de um jogador, resolva os seguintes passos em ordem

1. Usar Agdes Bonus (opcional).
2. Resolver uma Carta de Agdo.
3. Usar Agbes Bonus (opcional).
4. Sacar cartas.

5. Encerrar seu turno e seguir para o turno do Inimigo.

Regras de Ouro do Combate

1. Os efeitos nas cartas podem contradizer algumas
das regras descritas neste livro de regras. As regras nas
cartas sempre tém a prioridade.

2. Quando mais do que um efeito acontecer ao mesmo
tempo (por exemplo, no comego do seu turno), vocé
pode escolher qual resolver primeiro. Vocé também
escolhe para os efeitos do Inimigo.

3. Quando, durante o turno de um Inimigo, um efeito te
der mais de uma opgao (por exemplo, o Inimigo pode
se mover para dois espagos diferentes), vocé decide
qual opcéo sera escolhida.

4. A figura do Mystling nunca pode ser movida ou colo-
cada em um espaco com outra figura de Mystling.

5. Trate o Inimigo como seu adversdrio com relacdo a to-
dos os seus efeitos. O Inimigo te trata como adversario
com relacéo a todos os efeitos dele.

Efeitos das Carta de Acao

No Combate, vocé usa suas Cartas de Agdo para agir com o seu

Mystling.

Existem trés tipos diferentes de efeitos de Carta de Agéo no jogo:
1. Efeitos Ativos: A maioria das Cartas de Agdo possuem efei-

tos que sdo resolvidos imediatamente. Esses efeitos nao
sdo distinguidos por nenhuma moldura adicional.

GOLPE

Ataque. Receba 1),
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Golpe tem apenas um efeito ativo.

2. Efeitos Passivos: algumas Cartas de Agdo possuem efeitos
que duram enquanto as cartas estiverem no topo do seu
descarte. Quando uma carta passiva for coberta por outra
carta, o efeito passivo ndo funciona mais. Cartas que pos-
suem efeitos passivos também podem ter efeitos ativos
(veja abaixo). Efeitos Passivos estdo dentro de uma moldu-
ra (veja o exemplo abaixo).

POSTURA DEFENSIVA
Receba 1.

(@ETORY:)

DE-CB-26/125 O

Awaken Realms 2024

Postura Defensiva tem um efeito Ativo que dd ao jogador 1
e um efeito Passivo que aumenta a Defesa e o Autocontrole
do Mystling.
Observacgio: vocé pode descartar Cartas de Acio (por
exemplo, usando a Acdo Bonus Preparar) para se benefi-
ciar de seus efeitos Passivos.

3. Efeitos de Melhoria: algumas Cartas de A¢do possuem
efeitos duradouros que se aplicam enquanto vocé ndo
reembaralhar seu baralho.

Ao jogar uma Carta de Acdo que tenha uma moldura

de Melhoria(veja o exemplo abaixo), anexe-a, colocan-
do-a sob sua folha de Mystling de forma que o efeito

na moldura fique visivel. A partir deste momento, o efeito
esta funcionando. Quando vocé reembaralhar o baralho,
descarte suas melhorias e embaralhe-as junto com o resto
das suas Cartas de Agéo.

Vocé sé pode ter 1 Carta de Melhoria anexada a sua folha
de Mystling por vez. Se vocé ja tiver uma Melhoria ane-
xada e resolver outra carta com uma Melhoria, vocé deve
descartar uma delas.

Cartas que possuem efeitos de Melhoria também podem
ter efeitos Ativos. Resolva-os antes de anexar a Melhoria
a sua folha de Mystling.

EXTENSAO
Receba 1@).

A Seus Ataques possuem +1 de alcance

DE-CB-21/125 o Awaken Realms 2024

Extensdo possui efeitos Ativos e de Melhoria.

Palavras-chave basicas

A maioria dos efeitos no jogo utiliza palavras-chave para descrever
a Acdo de forma curta. Palavras-chave nas Cartas de Acdo estdo
em negrito.

No comecgo do primeiro Cendrio, vocé recebe o baralho Inicial
(marcado com um “I" no canto superior direito). As palavras-chave
no baralho Inicial estdo explicadas nas proprias cartas para facilitar
o aprendizado. As palavras-chave Avancadas estdo explicadas no fi-
nal do livro de regras (palavras-chave do Combate também estéo
na carta de Ajuda), mas vocé ndo precisa aprender elas por enquan-
to; elas serdo inseridas lentamente durante o jogo.

» Alcance: muitos efeitos no jogo usam o termo alcance.
Ainda que o alcance ndo seja uma palavra-chave por si s¢,
ela normalmente modifica outras palavras-chave e outros
efeitos. Quando o alcance for mencionando, ele sempre
assume um alcance maximo de alguma Agdo. Acdes e efei-
tos sempre podem visar espagos que estejam mais perto
do que o alcance maximo. Vocé pode contar o alcance
através de qualquer espago, mesmo se estiver ocupado
por um Mystling ou uma ficha (ou seja, nada bloqueia o
alcance a menos que um efeito diga isso explicitamente).
O alcance é medido em espacos.

Os espagos marcados em verde estdo ao alcance 1do Iceling Jovem
(localizado no espago . Todos os espagos marcados em laranja estdo ao
alcance 2 do Iceling Jovem. Todos os espagos marcados em vermelho estéo

ao alcance 3 do Iceling Jovem. O espago onde o Iceling Jovem estd

€ considerado como estando ao alcance 1,2 e 3.

* Mova: verifique o valor de ’; do Mystling e mova
para um espaco adjacente até X vezes (onde X é igual ao
seu valor de }L). Vocé move um Mystling um espago
por vez, mas em uma agdo de movimento, vocé pode se
mover varios espagos. Alguns efeitos durante o jogo po-
dem modificar seu movimento. Quando vocé for instruido
a "Mova +1 ’;“ considere seu valor de movimento como
sendo 1 maior para este movimento.



O jogador resolve Mover seu Emberling Jovem, permitindo que ele
se mova até dois espagos. O jogador decide se mover para o mais longe
possivel do Golomo.

* Ataque: verifique se o adversario esta ao alcance 1do seu
Mystling. Se ele estiver, subtraia o @ de seu adversario do
seu N (até o minimo de 0) e cause * ao Inimigo igual
ao resultado. Caso contrario, nada acontece.

» Cause X* ao alcance Y: verifique se o adversério estd
dentro do alcance mencionado do seu Mystling.

Se ele estiver, subtraia o @ de seu adversdrio do dano *—
mencionado (até o minimo de 0) e cause * ao Inimigo
igual ao resultado. Caso contrério, nada acontece.

Por exemplo, se o efeito pedir para que vocé “Cause 2*
ao adversdrio em qualquer alcance” e o Inimigo visado
tiver 1 @, vocé causard 1 * nele.

Para os efeitos que dizem “Para cada (...) cause X *”
some todo o * antes de subtrair pela @ do Inimigo.

» Ative: vocé s6 pode usar efeitos de Ativar uma vez por
turno. Ignore todos os efeitos de Ativar apds o primeiro.
Quando vocé Ativar, resolva outra carta dos seus espagos
(ndo ganhe () deste espago) e descarte-a Depois, pare de
resolver a carta que causou a Ativacdo e descarte-a. Veja
o exemplo sobre Ativar no “Exemplo de um Turno de Joga-
dor" (pdgina 20).

« Espaco X: Se esta carta estiver no espago X, vocé resolve
um efeito adicional.

Por exemplo, a carta tem um efeito: “Ganhe 1 . Espaco
3:Ganhe 2§} " Se esta carta estiver no espaco 3, vocé ga-
nha 14} e depois mais 2.

Modificadores

Efeitos e palavras-chave nas cartas podem ser modificados. Modifi-
cadores normalmente aumentam ou diminuem os valores dos atri-
butos do Mystling no que diz respeito a esse efeito em particular
(por exemplo, “Ataque +2 N ). Os Modificadores também podem
ser aplicados aos efeitos em outras cartas (por exemplo “Seus Ata-
ques possuem +1de alcance”).

Exemplo: Um jogador resolve o efeito “Mova +1 )‘k “com um Mys-
tling que tenha 2 )‘g. Como resultado, ele pode se mover até 3 es-

pagos.

Turno do jogador:

Cada Turno de jogador consiste em resolver uma Carta de Acéo,
que por sua vez permite que seu Mystling faga alguma coisa. Além
disso, vocé também pode usar A¢des Bonus gastando &b .

é : A ordem do turno é levemente diferente, ja que o jogador
com a Ficha Provocar joga seu turno primeiro, sequido pelo outro
jogador e depois o Inimigo joga o turno dele. Depois, volta para a
vez do jogador que esta com a Ficha Provocar e assim por diante.

No Turno de um jogador, resolva os seguintes passos em ordem:

1. Usar Agdes Bonus (opcional).
2. Resolver uma Carta de Acéo.
3. Usar A¢des Bonus (opcional).
4. Sacar cartas.

5. Encerrar seu turno e sequir para o turno do Inimigo.

1. Usar Ag¢des Bonus

Acdes Bonus sdo Agdes do jogador que podem ser realizadas pa-
gando seu custo em Poder . As A¢des Bonus estdo indicadas nas
Cartas de Ajuda Elemental, Cartas de Habilidade e, as vezes, até
nas Cartas de Agédo ou efeitos de Arena. As A¢des Bonus das Cartas
de Ajuda estdo sempre disponiveis.

Todas as Agdes Bonus seguem as mesmas regras:

» Cada Acdo Bonus sé pode ser resolvida uma vez por
turno do jogador. Exemplo, Se vocé usou a Agdo Bonus
impeto no passo 1do seu turno, vocé ndo pode resolvé-la
novamente neste passo € em nenhum outro deste mesmo
turno. Contudo, vocé ainda pode usar a Agdo Bonus Prepa-
rar se ainda ndo a tiver usado.

« Todas as Acdes Bonus custam (). Vocé deve gastar
a quantidade de ) indicada a esquerda da Acdo Bonus
para resolver seu efeito.

2. Resolver uma Carta de Acao.

O principal foco do Turno do jogador é resolver uma Carta de Agéo.
Para resolver uma Carta de Agdo, siga as instrugdes abaixo em or-
dem:

a. Escolha um espago de Carta de Agdo com uma carta
nele.
Observacio: Vocé pode escolher qualquer carta
dos seus espacos. Mesmo se o efeito da carta nao
tiver nenhum efeito pratico (por exemplo, a Carta
de Acdo te deixaria fazer um Ataque, mas nao ha
nenhum adversario ao alcance 1).

b. Ganhe a quantidade de ) exibida acima desse es-
pago.

Se um jogador escolher o espaco 4 ,
com uma Carta de Agdo Postura Ofensiva, ele ganha 3 ($
antes de resolver o efeito da Postura Ofensiva.

c. Resolva o efeito da carta do espaco escolhido (lendo
a carta de cima para baixo, esquerda para a direita).
Vocé deve resolver todos os efeitos nas cartas a me-
nos que seja impossivel (por exemplo, ndo hdé um ad-
versdrio ao alcance) ou os efeitos digam o contrario
(por exemplo, “vocé pode...").

d. Coloque a carta resolvida, virada para cima, no topo
do descarte das Cartas de Agao.

um Inimigo durante seu turno, e ele néo tiver a ficha Provo-
car, ele a pega do outro jogador. Causar Condigdes ou interagir
com o Inimigo de outras maneiras ndo lhe da a ficha Provocar.
O Inimigo ird (provavelmente) visar o jogador com a ficha Provo-
car durante sua proxima ativagdo. Usar este efeito intencional-
mente é uma grande estratégia.

(£: Mudanca de Provocar - sempre que um jogador causar )
a

Ficha Provocar.
. J

3. Usar Agdes Bonus

Siga as regras do passo 1. Lembre-se que cada Agdo Bonus sé pode
ser utilizada uma vez por turno.

4. Sacar novas cartas

Deslize todas as Cartas de Ac¢do nos espagos da esquerda para a di-
reita a fim de preencher os espagos vazios. Depois, saque novas
Cartas de Agdo para preencher os espagos vazios restantes, come-
¢ando do espago mais a direita.

Existem algumas palavras-chave relacionadas a manipulagdo do
baralho:

» Saque: sempre que vocé sacar uma carta durante o
Combate, deslize todas as cartas nos espagos da esquer-
da para a direita a fim de preencher os espagos vazios
(caso necessério). Depois, pegue a carta do topo do seu ba-
ralho e coloque-a no espago vazio mais a direita. Quando
VOCé precisar sacar uma carta e seu baralho estiver vazio,
vocé tem que reembaralhar.

» Reembaralhe: quando vocé tiver que sacar uma carta e seu
baralho estiver vazio, descarte todas as Melhorias, emba-
ralhe seu descarte e crie um novo baralho. Alguns efeitos
de carta também podem lhe permitir reembaralhar seu
baralho.

» Embaralhe: alguns efeitos no jogo te pedem para emba-
ralhar seu baralho. Para isso, pegue seu baralho e embara-

Ihe-o. Néo pegue as cartas do seu descarte e ndo descarte
suas Melhorias anexadas.

5. Encerrar seu turno e seguir para o turno do Inimigo.

a. Resolva os efeitos de fim de turno na ordem que qui-
ser.

b. Descarte 1ficha de Condigdo de cada tipo, se tiver
alguma (veja mais detalhes sobre as fichas de Con-
digéo na pdgina 32).

c. Comece o turno do Inimigo.
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Poder §

Um recurso util utilizado pelos jogadores. Ele é principalmente
obtido durante o Combate ao resolver Cartas de Agdo de espagos
especificos no passo 2, e dos efeitos de Cartas de Agao, mas tam-
bém pode ser obtido na parte de Aventura do jogo. Normalmente
vocé comega o combate sem (), a menos que vocé ganhe algum
durante a Aventura.

Regras adicionais relacionadas ao :

» Ao descartar (}, devolva-o para a reserva. Se vocé néo ti-
ver a quantidade necessaria de @, descarte tanto quanto
puder e ignore o resto.

» Aogastar (), vocé tem que ter essa quantidade de () . Se
as instrugdes pedirem para que vocé “"Gaste 2 () para Ati-
var" e vocé sé tiver 14 , vocé ndo pode ativar este efeito.

» Todoo () édescartado apés o Combate.

» Aoganhar (§ durante o Combate, coloque essa quantida-
de de (& em sua folha de Mystling.

* Ao ganhar ) durante a Aventura, divida-o como quiser
entre seus Mystlings e coloque-o dentro da bandeja de
Mystling. (& adquirido durante a Aventura serd utilizado
no préximo Combate.

* Poder & éum componente limitado. Cada Mystling pode
ter no maximo 10 (& a qualquer momento (um Mystling
ndo pode ganhar () se ele ja tiver 10).

* & ndo é mantido entre os Cenarios.

Lista das Acoes Bonus basicas:

&
®

Agbes Bénus na Carta de Ajuda.

impeto: gaste 1{) para se Mover seguindo as regras normais de
movimento.

Preparar: gaste 1 para descartar uma Carta de Agdo de um espa-
¢o escolhido. Deslize as Cartas de Agdo para a direita a fim de pre-
encher os espagos vazios. Vocé pode sacar uma nova Carta de Agdo
e coloca-la no espago vazio mais a direita (normalmente espago 1).

Acao Bonus Elemental: cada Elemento tem 1Agdo Bonus exclusiva
listada na Carta de Ajuda desse elemento. A¢des Bonus Elementais
estdo disponiveis apenas para os Mystlings com o mesmo elemen-
to principal.

AGAO BONUS ELEMENTAL:
5@ Furia: Ataque.

Mystlings de Fogo podem gastar 5 para resolver um Ataque
como uma Agdo Bénus.

Acao Bonus Habilidade Especial: todos os Mystlings tém 1 ou mais
Acdes Bonus exclusivas que sé estao disponiveis para eles. Vocé as
encontra nas Cartas de Habilidade.

| ' HABILIDADE ESPECIAL
\ ACAO BONUS:

8@ Fogonova:
Cause 6% a 3 de alcance.

Um jogador controlando o Emberling Jovem pode gastar 8 &
para resolver Fogonova, que lhe permite Causar 6* ao alcan-
ce3.

Exemplo do Turno de jogador

O jogador resolve um Combate. Ele tem um Emberling Jovem e luta
contra um Golomo. O jogador esta prestes a resolver seu segundo
turno no Combate. Eletem2 () e 2*, ja o Golomo Inimigo ainda
nao tem nenhum *

Primeiro, o jogador pode usar A¢ées Bonus, mas ele acha melhor
nao fazer isso agora. Ele decide usar a Carta de Agdo Chicote de
Lava que estd no 4° espaco.

Depois, eleresolve o efeitodo Chicote de Lavade cimaparabaixoeda
esquerda paraadireita. A primeira parte do efeito (marcado emazul)
permite que o jogador “Cause 3* a0 alcance 3". Como o Golomo
estd dentro desse alcance e tem O @ ele sofre 3*.



EMBERLING J
JOVEM

Ereberting Jovem V1,7,

A segunda parte do efeito é opcional, pois diz que “Vocé pode
gastar 2 () para Ativar". O jogador decide usar essa opcio. Ele
gasta 2 @ e escolhe Ativar a carta Seguindo o Plano que est4 no 3°
espaco (ele ndo ganha () deste espaco).

Assim como antes, ele resolve a carta de cima para baixo e da es-
querda para a direita. A primeira parte do efeito permite que o jo-
gador se Mova. O Emberling Jovem tem 2 )}, entdo ele pode se
mover até 2 espacos. O jogador decide o mover 1 espaco para ficar
ao alcance 1do Golomo.

A segunda parte do efeito diz “Espago 3: Ataque”. Este efeito s
pode ser resolvido se a carta estiver no espaco 3. Felizmente, é exa-
tamente onde a carta estd, entdo o jogador resolve o Ataque.

O Emberling Jovem tem 4x ea @ do Golomo é 0. Mas o Golo-
mo tem uma habilidade Passiva que lhe d4 +1 @para cada Tremor
ao alcance 1. Isto significa que o Golomo agora tem 2 @

No final, o Ataque do Emberling Jovem é reduzido por 2 e causa
um total de 2*.

O jogador resolveu completamente a Carta de Agdo Ativada (Se-
guindo o Plano), entdo ele descarta essa carta. Depois disso, ele
descarta a Carta de Agdo que causou o efeito Ativar (Chicote de
Lava).

s )
ELEMENTOFOGO '
Cacda Aghes Bleuss s pocte v wtizads
e o s

ACORS BOWUS
T Proparar: Dearaetn | carta Vieck pode
ACar | Carta.

O jogador ndo pode resolver mais Cartas de Agao neste turno, mas
ainda pode usar Agdes Bonus. O jogador decide usar a Agdo Bonus
impeto. Ele gasta1{) para Mover.

Ele pode mover até 2 espagos e decide usar toda a )’; desta vez,
indo para o mais longe possivel.

£
ELEMENTO FOGO
Corels Aghes Bleus 48 prcte e wtBieads
s ves gt e,
ACORS BOWUS,
13 | M.
Praparar. Ceacarte | Earta Vech pode |
A1) N—

ACAD BONUS ELEMENTAL:

Depois, o jogador também decide usar a Agdo Bonus Preparar,
gastando 1 3 para descartar uma carta e sacar 1 carta.

Ele descarta a Postura Guardia, desliza todas as cartas para a direi-
ta e saca 1 nova carta para o espago 3. O efeito passivo da Postura
Guardia se aplica, fazendo com que o Emberling Jovem tenha 2 @
a partir de agora.

O jogador decide encerrar seu turno ja que ndo ha mais nada que
ele possa fazer: ele ndo pode pagar por sua Habilidade Especial
nem pela Acdo Bonus Elemental, além de ja ter utilizado as A¢des
Bonus Preparar e impeto neste turno. Ele tem 1@ sobrando, que
podera ser utilizado em seu préximo turno.

Normalmente o jogador deslizaria as cartas para a direita
a fim de preencher os espacos vazios, mas suas Cartas de Acéo ja
estdo nos espacos mais a direita por ter usado a A¢do Bonus Prepa-
rar. Portanto, o jogador apenas preenche os espagos vazios com-

L

prando novas cartas. O turno do jogador termina. Agora é a vez do
» turno do Inimigo.

21
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Turno do Inimigo

Depois do turno do jogador, chegou a hora do Inimigo agir .

é : Lembre-se que a ordem do turno é diferente. Primeiro, é
o turno do jogador com a Ficha Provocar, depois o outro joga-
dor e, por fim, o Inimigo. Apds o turno do Inimigo, o jogador
com a Ficha Provocar joga seu turno e assim por diante.

Os Inimigos possuem varios efeitos diferentes que podem ser re-
solvidos de acordo com sua Carta de Habilidade. O Inimigo ira re-
solver um efeito que combine com a Carta de Ataque Inimigo do
topo, que sempre fica visivel ao jogador.

Ordem do Turno do Inimigo

No seu turno, um Inimigo resolve um dos seus efeitos. A cada certa
quantidade de turnos, o Inimigo resolve sua Habilidade Especial.
Para resolver um turno do Inimigo, siga os passos abaixo.

a. Deslizar cartas. Sacar uma Carta de Ataque Inimigo.
b. Resolver a Carta de Ataque Inimigo.
Verificar e resolver a Habilidade Especial.

d. Fim do turno do Inimigo. Resolver o turno do joga-
dor.

1. Deslizar cartas. Sacar uma Carta de Ataque Inimigo: des-
lize todas as Cartas de Ataque Inimigo um espaco para a di-
reita (em raros casos, quando vocé fosse deslizar a carta
do espago 5, coloque-a no descarte em vez disso). Depois,
pegue uma Carta de Ataque Inimigo do topo do baralho e
coloque-a no 1° espago.

Se o baralho do Inimigo esgotar a qualquer momento:

» Vocé ganha 1 Fadiga e a coloca no topo do seu descarte.
Cartas de Fadiga ndo sdo removidas apds o Combate. Elas
sao colocadas em seu baralho em um tnico Cenério e po-
dem ser removidas ao jogé-las durante o Combate ou por
vérios efeitos durante a Aventura.

 Sené&o houver mais Cartas de Fadiga disponivel, sofra 5*
em vez disso.

* Reembaralhe o descarte de Ataque Inimigo e crie um novo
baralho de Inimigo; ndo descarte as Cartas de Ataque Ini-
migo da trilha.

é : Quando o Baralho de Ataque Inimigo esgotar, somente
o jogador com a Ficha Provocar pega a Carta de Fadiga (inde-
pendente do alvo do Inimigo).

FADIGA

Remova esta carta do jogo.
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2. Resolver a Carta de Ataque Inimigo: verifique a Carta
de Ataque Inimigo no 1° espago. Resolva o efeito corres-
pondente da Carta de Habilidade do Inimigo. Depois, vire

para baixo a Carta de Ataque Inimigo resolvida. Ao resolver
o Ataque Inimigo, trate seu Mystling como o “adversario”.

WINDRAISER
ASSUSTADO

O Inimigo resolverd o @ efeito em seu préximo turno:
“Ataque +2 x P> Ataque” Isto acontece apds deslizar as cartas
e colocar a carta do topo no 1° espago.

f é: Use as Cartas de Ataque Inimigo com é Essas cartas R

te mostram o que o Inimigo faz, mas vocé nao sabera qual
jogador sera o alvo. O alvo é escolhido apds deslizar e sacar
cartas; isto é indicado pela carta que esta no topo do baralho
de Ataque Inimigo.
O Inimigo resolve seu ataque tratando o alvo como um adver-
sario. Se o efeito Inimigo disser “Cada adversario”, o efeito é
aplicavel aos dois jogadores (caso contrdrio, o jogador que ndo
for o alvo é ignorado pelas a¢des do Inimigo).

O alvo pode ser:

* Provocar: o Inimigo visa o jogador com a ficha Provo-
car.

» Outro: o Inimigo visa o jogador que ndo tenha a ficha
Provocar.

3. Verificar e Resolver a Habilidade Especial: se houver
uma Carta de Ataque Inimigo acima da ficha de Habili-
dade Especial, resolva a Habilidade Especial do Inimigo e
descarte todas as Cartas de Ataque Inimigo dos espagos de
Inimigo.

4. Fim do turno do Inimigo. Seguir para o turno do jogador.

a. Resolva os efeitos de fim do turno na ordem que de-
sejar.

b. Descarte 1ficha de Condigdo de cada tipo do Inimi-
go, se ele tiver alguma (veja a pdgina 32 para mais
detalhes sobre as fichas de Condigdo).

c. Comegar o turno do Jogador.

Palavras-chave do Inimigo

Muitas das palavras-chave que vocé usa como jogador também sao
utilizadas pelo Inimigo. E elas funcionam da mesma maneira, ou de
forma bem parecida (por ex: Ataque e Cause *). Contudo, exis-
tem duas palavras-chave ligadas ao movimento que sao especificas
aos Inimigos:

Recue:

» O Recuo do Inimigo é resolvido de maneira parecida com
0 Movimento do seu Mystling.

» Durante o Recuo, o Inimigo sempre se move para um es-
pago mais distante de vocé (ou seja, um espago que tenha
a maior alcance possivel a vocé), usando a menor quanti-
dade possivel de movimento.

* Quando o Inimigo Recuar e ele ja estiver no espago mais
distante possivel, ele ndo se move.

» Se existirem vérios espagos para cumprir essa condigao,
vocé pode escolher para qual desses espagos o Inimigo
Recuard.

B wiNDRAISER
ASSUSTADO
i . Ll
7

O Windraiser Assustado Recua. Ele tem 3 "k. Existem 3 espagos
para onde o Windraiser Assustado pode ir a fim de terminar seu movimento
o mais longe possivel do seu adversdrio (Emberling Jovem). O jogador
decide mové-lo para o espago superior.



Corra: q

A Corrida do Inimigo é resolvida de maneira parecida ao Movi-
mento do seu Mystling.

Durante a Corrida, o Inimigo sempre se move para um dos espagos
mais préximos de vocé (ou seja, para tentar terminar ao alcance 1
de vocé, se possivel), usando a menor quantidade de movimentos
possiveis.

Quando um Inimigo Corre e ele jd estd dentro do Alcance 1
de vocé, ele ndo se move.

Se existirem vdrios espagos para cumprir essa condigao, vocé pode
escolher para qual desses espacos o Inimigo Correra.

O Windraiser Assustado Corre. Ele tem 3 )}. Ele quer terminar seu
movimento o mais perto possivel do adversdrio (Emberling Jovem) entdo
ele ndo usard toda a sua B¢ Existem 2 espagos para onde o Windraiser

Assustado pode ir. O jogador decide mové-lo para o espago inferior.

' Exemplo do turno de Inimigo

Observacao: o exemplo de turno do Inimigo usa as regras de Alocacédo de Ficha Elemental, que vocé ainda ndo conhece (explicadas na
pagina 24). Vocé pode ler este exemplo sem conhecer a regra.

E o turno do Inimigo Golomo. Primeiro, deslize todas as Cartas de Ataque nos espacos de Ataque Inimigo para a direita, deixando o espaco 1
vazio para receber uma nova carta. Depois, coloque a carta do topo do baralho de Ataque Inimigo no espaco 1e compare seu simbolo com a
Carta de Habilidade do Inimigo Golomo. Feito isso, resolva o efeito correspondente.

O efeito diz para que o Inimigo “Coloque 1 Tremor. ao alcance 2. Ataque. Corra”. Resolva esses efeitos da esquerda para a direita, de cima
para baixo. Coloque 1 Tremor’ ao alcance 2 no espago mais préximo ao Mystling do jogador (Emberling Jovem). Existem dois espacos pos-
siveis (0 espago com | e 0 espago com €¢)). Nesses casos, o jogador escolhe onde colocar a ficha. Ele decide alocé-la no espaco I. Depois, o
efeito diz "Ataque”. Como o Golomo ndo estd ao alcance 1do Mystling do jogador, o Ataque ndo acontece.

A Ultima parte do efeito é “Corra.” O Golomo se move 1espago em direcdo ao Mystling do jogador, jd que o Golomo tem 1 ";. Existem dois
espacos (marcados com circulos verdes naimagem acima) para onde o Golomo pode ir. Nesses casos, o jogador decide para onde o Inimigo
vai. O jogador escolhe o espago superior.

A Carta de Ataque Inimigo foi totalmente resolvida, vire-a para baixo. Ndo hd uma Carta de Ataque Inimigo acima da ficha de Habilidade
Especial, entdo o Inimigo nao resolve sua Habilidade Especial. O turno do Inimigo termina.
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Outras Regras do Combate

Vantagem Elemental

Os Elementos no Dragon Eclipse interagem entre si (cada Elemen-
to tem uma vantagem sobre outro). Isto é representado por efeitos
adicionais que podem ser encontrados em certas Cartas de Acdo /
Cartas de Habilidade do Inimigo.

()

@ o

O diagrama acima mostra a vantagem Elemental. Luz e Escuridéo sdo
opostos um ao outro. Fogo usa Ar como combustivel. Ar pode passar por ra-
chaduras na armadura da Terra. Terra € o tnico poder que pode interromper

a Agua. Agua é perfeita para extinguir o Fogo. Vocé ndo precisa se lembrar
jd que sempre estard descrito no efeito.

icones de Vantagem

O>rS > @r Q> O»r O»

icones de Vantagem sempre sdo seguidos por um efeito. Resolva
os efeitos apenas se o Elemento do seu adversario for igual ao ico-
ne exibido (isto também se aplica aos Elementos secundarios).

G TEMPESTADE =
\ Cause 2* e Fraqueza a cada outro Mystling
(incluindo aliados) a qualquer alcance. \

@b Cause 39 a qualquer alcance. \\
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Por exemplo, quando vocé resolver a carta Tempestade
e o Elemento do seu adversdrio for Fogo, vocé também resolve
o efeito "Cause 3 * a qualquer alcance”.

icones de Vantagem utilizados pelos Inimigos funcionam da mes-
ma forma. Aplique esses efeitos apenas se o seu Mystling tiver
um Elemento que combine com o icone exibido (isto também se
aplica aos Elementos secundarios).

é: Resolva o efeito do icone Vantagem apenas se o alvo atual
tiver um Elemento equivalente.

Fichas Elementais

SOOIV S0V 009

Algumas Cartas de Acdo, Agdes Bonus ou efeitos de Inimigo podem
colocar fichas Elementais na Arena ou dar as fichas para os Mystlings.
O nome da ficha é sempre s?ida pelo icone da ficha Elemental (por
exemplo, coloque 1 Tremor & ao alcance 2). Fichas Elementais tém
dois lados. O lado branco da ficha é reservado para vocé e o lado preto
é utilizado pelo Inimigo. Fichas ndo possuem efeitos por conta propria,
mas elas podem ser utilizadas por Habilidades Especiais, Cartas de
Acdo ou Cartas de Habilidade do Inimigo.

* Quando um Mystiling receber uma ficha, coloque-a em
sua folha de Mystling.

 Fichas sdo colocadas ao alcance mencionado pelo efeito.
- Vocé: escolha o espacgo desde que esteja ao alcan-
ce.
- Inimigo: a ficha Elemental é colocada o mais per-

to possivel de vocé (incluindo o espaco com seu
Mystling).

* Elas podem ser colocadas no mesmo espago que um Mystling.

* Mystlings podem se mover para e parar em espagos com
fichas Elementais.

» As fichas ndo podem ser colocadas em um espago com
TerrenoO/ D ).

+ Cada espaco so6 pode ter uma ficha de jogador (branca)
e uma ficha de Inimigo (preta).

* O limite de fichas (canto superior direito de uma carta de
atributos de Mystling) determina quantas fichas um Mystling
pode colocar/receber.

» Se uma ficha que estiver além do limite de fichas do Mystling
fosse ser recebida, ignore essa ficha.

» Se uma ficha que estiver além do limite de fichas do
Mystling fosse ser colocada:

- Vocé: pegue uma ficha que ja esteja na Arena e colo-
que-a. Vocé pode colocar essa ficha no mesmo espago
em que ela estava.

- Inimigo: pegue uma ficha que esteja mais longe de
vocé e coloque-a o mais perto possivel de vocé (até
aonde o alcance do efeito permitir).



Fim do Combate

O Combate termina imediatamente quando uma das 3 condigdes
for cumprida:

PERDER

Se, a qualquer momento, houver a mesma quantidade ou mais de
do que a @ do seu Mystling em sua respectiva folha, vocé Per-
de o Combate imediatamente.

é : Se apenas um dos Mystlings do jogador tiver uma quanti-
dade de * igual ou maior que a @@ dele, vocé perde imedia-
tamente.

VENCER

Vocé pode encerrar o Combate derrotando o Inimigo, Se a qualquer
momento houver a mesma quantidade ou mais de doquea

do Inimigo em sua respectiva folha, e vocé ndo tiver cumprido todas
as condigdes de Domesticagdo (caso existam), vocé Vence o Combate.

Por exemplo, quando vocé resolver uma carta com um efeito:
“Cause 2% ao alcance 2. Cure 2".

Se a parte do efeito que diz “Cause 2* ao alcance 2” jé cumprir a
condigdo de vitdria, vocé deve encerrar imediatamente o Combate
e ndo pode resolver o efeito “Cure 2",

DOMAR

Domar é mais dificil do que vencer, mas depois que vocé Domar
um Inimigo, ele se juntard ao seu grupo. Contudo, se uma Carta
de Domesticagao nao tiver sido colocada durante a Preparagao do
Combate, o Mystling Inimigo ndo poderd ser domado.

Para Domar um Inimigo, vocé deve cumprir todas as condi¢es em
sua Carta de Domesticagdo na ordem apresentada (da primeira
até a dltima). Isto significa que vocé ndo pode cumprir a terceira
condigdo de Domesticagdo se ainda nao tiver cumpridoa 1 e a 2°.

Ao cumprir uma condigdo, coloque uma ficha A no espago ao lado
dela . As condigdes permanecem cumpridas mesmo se a situagao
do jogo mudar (por exemplo, se a condicio era reduzir a @@ do
Inimigo, vocé a cumpriu e depois ele se curou, a condi¢do continua
cumprida).

Quando vocé cumprir a dltima condi¢do na Carta de Domestica-
¢do, vocé imediatamente Doma o Inimigo e o Combate termina.
Isto acontece mesmo se um Inimigo tiver a mesma quantidade ou
mais de Ji do que @@ no mesmo momento.

LA Emberling Jovem

1. Néo demonstre dor.
Sofra ao menos 1*
de Queimadura.

2. Acabe com sua firia.
Emberling tem 4 ou menos
de @@ restante.

3. Rugido Triunfante.

Use sua Habilidade Especial
emum espago 3§. Vocé
pode optar por ndo causar
* com esta Habilidade
Especial.

Uma Carta de Domesticagdo.

Rendicdo

N6s ndo recomendamos, mas vocé também pode se render e en-
tregar uma luta a qualquer momento durante o Combate. Se o fizer,
cause ao seu Mystling até que tenha igual ao seu valor de
@, e resolva o resultado de PERDER. Se vocé se render, vocé nio
podera continuar o Combate, mesmo se as instru¢des do Script in-
dicarem o contrario.

(a : Cause * aos Mystlings dos dois jogadores. )

Apos Perder/Domar/Vencer

Quando uma das condigdes citadas for alcangada, olhe para a se-
¢do inferior da Carta de Arena abaixo do “FIM DO COMBATE."” V3
para o Script referente ao resultado e siga as instrugdes escritas
1. Se vocé estava em um Combate Aleatdrio, siga as instrugdes
nas secoes “FIM DO COMBATE ALEATORIO" da Carta de Arena.

PINHEIROS DA MONTANHA
Preparacio: Coloque um Cone Instavel O em
cada espago AN, menos no do meio.
Regras: Quando se mover para um espago

com um Cone Instavel (), descarte-o
e cause 2% a um adversério a 2 de alcance.
Quando um Inimigo se mover para um espago
com um Cone Instavel o, descarte esse
Cone Instavel Q) sem qualquer efeito.

FIM DO COMBATE ALEATORIO:
V4 para o Script 200 do seu Cendrio atual.
FIM DO COMBATE:
Domar:vé para o Script /102. Vencer: vé para o Script /100.
Perder: v para o Script 101.

Enciclopédia de Mystlings

Atras da diviséria de Enciclopédia de Mystlings, vocé guarda Re-
tratos e Curiosidades dos Mystlings que vocé encontrou e Domou
durante sua jornada. Essas cartas ndo interferem em nada na joga-
bilidade, mas é com elas que vocé registra seu progresso e conhe-
cimento sobre os Mystlings.

Na Edicéo Especial do jogo, use a pasta da Enciclopédia de Mystlings
no lugar da diviséria. Guarde as Cartas de Retrato e de Curiosida-
des nos espagos que sejam iguais as IDs das cartas.

 Cartas de Retrato: Se vocé estava lutando contra um Mystling
pela primeira vez (ndo importa o resultado do Combate), vocé
serdinstruido a pegar sua carta de Retrato e coloca-la na Enciclo-
pédia de Mystlings. Coloque essa carta atras da diviscria da Enci-
clopédia de Mystlings.

EMBERLING
JOVEM

~ 4

Carta de Retrato do Emberling Jovem

» Curiosidade: Curiosidades de Mystlings sdo encontradas
no lado B das Cartas de Domesticagédo. Se vocé Domar
um Inimigo, vocé serd instruido a pegar sua Carta de Do-
mesticagao, vira-la para o lado B e colocd-la na Enciclopédia
de Mystlings. Coloque essa carta atrds da diviséria da Enci-
clopédia de Mystlings.

Os Emberlings sempre botam dois ovos.
Quando o primeiro eclode, a mde sai do ninho
e, a partir de entdo, € dever do Emberling
mais velho (embora ainda jovem) cuidar
do seu irmdo. Feroz e energético desde o
primeiro respiro, ele cuida do ovo com uma
gentileza surpreendente.

Curiosidade do Emberling Jovem.

Adicionando cartas aos Combates Aleatdrios

Muitas vezes o Didrio de Aventuras te instruird a adicionar uma car-
tade Nivel aos Combates Aleatdrios. Quase todo Mystling que vocé
nao Domou acabard em um Combate Aleatério, para que vocé te-
nha uma chance de Doma-los com Esséncia (durante o passo de
Navegar no Mapa-Mundi) ou encontra-los novamente em Comba-
tes Aleatérios. Os Combates Aleatdrios e as Cartas de Nivel estdo
descritas com mais detalhes na pagina 32.

« Adicione a carta de Nivel X aos Combates Aleatorios:
encontre a Carta de Nivel mencionada no baralho de Ni-
veis e coloque-a atrds da diviséria do Combate Aleatdrio .

Removendo Cartas de Inimigo

Quando vocé Domar um Mystling, vocé ndo poderd mais
encontra-la como seu Inimigo. E por isso que o Diario de Aventuras te
instruira a colocar a Habilidade do Inimigo do Mystling Domado atras
da diviséria de Removidos. Desta forma, vocé também pode usar as di-
visorias dos Mystlings Domados para organizar os Mystlings no seu
Grupo.

Limpar a Arena
O Diario de Aventuras lhe informa quando Limpar a Arena apds o
Combate. Para fazer isso, siga os passos abaixo:
1. Coloque seu baralho de A¢do no compartimento de Mystling
(junto com todas as Cartas de Fadiga recebidas).

2. Coloque as Cartas de Habilidade e Atributos do seu Mystling
junto com todo seu * na bandeja de Mystling.

3. Descarte todo seu ) e as fichas Elementais (nada disso é
mantido entre os Combates).

4. Coloque as Cartas de Inimigo atras da diviséria correspon-
dente.

Observacao: Se vocé Domou o Inimigo, pule este passo.

5. Pegue todas as Cartas de Ataque Inimigo e embaralhe-as.
6. Descarte todos os componentes da Arena.

7. Feche o Livro de Arenas.
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( DEPOIS DO CENARIO )

Essa fase comeca quando vocé chega em um Script no Diario de Aventuras que diz: “Parabéns! Vocé chegou no final do Cenario”. O texto que segue traz as instrugdes sobre como terminar um Cendrio. Os passos a
seguir também estao listados no Didrio de Aventuras, entdo nao precisa se preocupar em lembrar de todos eles.

1. Ganhando acesso a novos Cenarios
Pegue o Mapa-Mundi: tire-o da caixa e coloque-o em sua frente .
Vocé pode ser instruido a sequir varios passos:

Para virar uma carta do Mapa-Mundi, tire-a do seu espaco e vire-a
para o lado Explorado. Muitas vezes isso significa que um Cenério
que estava disponivel, agora estd bloqueado.

Vocé também ganha novas Cartas do Mapa-Mundi e as encaixa
no organizador. Preste atencdo ao lado que essas cartas devem es-
tar exibindo e onde elas devem ser encaixadas. Essas cartas ofere-
cem novos Cendrios ou novos Scripts para explorar durante o passo
de Navegar no Mapa-Mundi.

Organizador de cartas do Mapa-Muindi com cartas encaixadas (depois do
Cendrio 1).

2. Abrindo Boosters

Quando vocé for instruido a abrir um Booster, escolha um Booster
aleatdrio da caixa do jogo e abra-o. Coloque todas as cartas do Boos-
ter aberto atras da divisoria de Cartas Desbloqueadas. Essas cartas
podem ser adicionadas ao seu baralho durante a fase de Construir o
Baralho nos préximos Cendrios.

Na Edicdo Especial do jogo os Boosters estdo selados. Para abrir
um Booster, vocé rasga o pacote brilhante. Apés a Campanha, vocé
pode reiniciar os Boosters utilizando o unboxing guiado e os envelo-
pes de Booster.

3. Ganhando Cartas Avancadas

Além das cartas iniciais (I) obtidas no primeiro Cenario, existem ou-
tras cartas neutras que podem ser desbloqueadas apds cada Cenario.
Essas cartas estdo incluidas no baralho Avangado. Existem dois bara-
lhos Avangados: O baralho Avangado A, que é utilizado no comego
do jogo e baralho Avangado B, que é mais poderoso e pode ser des-
bloqueado mais tarde na Campanha.

G
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Ganhar uma Carta Avancada:

1. Pegue todas as Cartas Avancadas do seu baralho Avancado
atual (nos primeiros Cendrios, serd o baralho Avangado A).

2. Saque 8 cartas, menos 1 para cada Fadiga nos dois baralhos
de Acéo, até um minimo de 3 cartas. Coloque-as viradas para
cima em sua frente .

3. Escolha 3 cartas e coloque-as atras da diviséria de Cartas
Desbloqueadas. Essas cartas podem ser adicionadas ao seu
baralho durante a fase de “Construir o Baralho” nos préximos
Cenérios. Embaralhe o resto das cartas de volta no baralho
Avancado.

4. Descarte todas as Cartas de Fadiga

Fadiga ndo é mantida entre os Cenarios. Remova todas as Cartas de
Fadiga dos seus baralhos de Agdo dos dois Mystlings e as coloque
junto com o resto das Cartas de Fadiga.

5. Cure Totalmente seus Mystlings:

* ndo € mantido entre os Cendrios. Descarte todos os # dos seus
dois Mystlings.

6. Salvar o jogo

O jogo sé pode ser salvo apds a conclusdo de um Cenario. O Didrio
de Aventuras Ihe informa quando vocé poderd salvar o jogo.

Para salvar o jogo, siga as instrugdes abaixo:

1. Coloque os dois Mystlings atras da Diviséria de Grupo com
as Cartas de Acdo associadas a eles. Se vocé quiser salvar
os baralhos que vocé construiu para eles no comego deste Ce-
nario, vocé pode colocé-los aqui também.

2. Coloque o resto das suas Cartas de Acdo atras da diviséria de
Cartas Desbloqueadas.

3. Coloque suas Cartas de Equipamento (lembre-se que vocé
ndo pode ter mais que 2), suas Cartas de ltem (mdx. 3) e to-
dos os seus Segredos, Esséncias e Pratas atrds da divisdria de
Inventario.

4. Devolva todos os componentes restantes para a caixa do
jogo.



(MODOS DE JOGO ADICIONAIS)

Modos Dificeis

Disponiveis durante a campanha.

Se vocé quiser deixar seu jogo mais desafiador, vocé pode adicio-
nar as seguintes regras. O modo Dificil altera apenas o Combate
do jogo. Vocé pode mudar para o modo Dificil a qualquer momento
do jogo (menos durante o Combate). Vocé também pode desistir
deste modo a qualquer momento se sentir que ndo estd gostando.
Ndés recomendamos que vocé jogue o primeiro Cendrio no modo
normal.

Existem trés maneiras para modificar seu jogo. Recomendamos
fortemente que vocé use apenas uma delas por vez.

Dificil - Corrupcao
Disponivel nas partidas solo e para 2 jogadores.

Este modo aumenta os atributos do adversario e pode aumentar
a duragdo do Combate.

Regras: antes de cada Combate, saque uma carta de Corrupgao
aleatdria (veja a pdgina 32) para o seu Inimigo e coloque-a abaixo
da carta de atributos dele. Durante o Combate, adicione os atri-
butos da carta de Corrupgéo ao Inimigo. Isto pode fazer com que
o Inimigo possa ter mais do que 1 carta de Corrupgéo.

(ﬁ : Encaixe a Carta de Corrupgao sob uma Grande Corrupcao. )

Dificil - Imprevisivel

Disponivel nas partidas solo.

Este modo deixa o Combate menos deterministico.

Regras: jogue com o baralho de Ataque Inimigo virado para baixo.

Durante o passo “Resolver a Carta de Ataque Inimigo”, vire a Carta
de Ataque Inimigo do topo e a resolva.

Dificil - Aco
Disponivel nas partidas solo e para 2 jogadores.

Este modo diminui a quantidade de cura apds o Combate, fazendo
com que cada Combate consecutivo durante um Cenério seja mais
perigoso.

Regras: sempre que vocé ler esta instrucdo: “Cada Mystling
que participou deste Combate se Cura até metade (arredondado
para baixo) da sua @@, “ resolva este texto no lugar: “Cada Mystliing
que participou deste Combate Cura 5. Eles ndo podem se Curar
para além da metade (arredondado para baixo) da sua @@."

Modo Jv)

Indisponivel durante a campanha.

No modo Jv], vocé pode desafiar seus amigos para um duelo épico.
Todos os Mystlings podem competir entre si no modo Jv]. Depen-
dendo de quanto tempo vocé tiver, vocé pode jogar um dos seguin-
tes modos:

» Batalha Répida (30-45 minutos).

» Desafio (90 minutos).
Tanto a Batalha Rdpida quanto o Desafio usam as regras de Com-
bate (pdgina 18) e de Construcéo de Baralho (pdgina 7). E preciso

estar bem familiarizado com essas regras para jogar neste modo.
As alteragdes de regras para o Jv)] seguem abaixo:

»  Vocé ndo pode Domar o adversario. Para Vencer o Comba-
te vocé tem que fazer com que o Inimigo tenha a mesma
quantidade ou mais de * do quesua @@.

* Use o lado Jv) das Cartas de Arena.

» Ao colocar fichas Elementais, o primeiro jogador deve usar
olado branco e o outro jogador usa o lado preto das fichas.

 Interrupgdo afeta as cartas no espago 1(elas ndo podem ser
descartadas desta forma).

e Use o lado B das Cartas de Atributos (com “Jv)” na parte
inferior).

B EMBERLING
e

Uma Carta de Atributos Jv].

Batalha Rapida

Na Batalha Répida, cada jogador controla um Mystling, constréi
o baralho para ele e luta contra o outro. Os jogadores se alternam
realizando seus turnos até que um jogador venga.

Preparacgao da Batalha Rapida

1. Escolha aleatoriamente o primeiro jogador.

2. O primeiro jogador escolhe um Mystling e pega suas Car-
tas de Agdo, de Atributos e de Habilidade. Depois, o outro
jogador faz o mesmo.

3. Os jogadores constroem ao mesmo tempo os baralhos
para seus Mystlings, seguindo todas as Regras de Constru-
¢do de Baralho, com as seguintes excegdes:

a. Divida todas as cartas neutras em duas pilhas para
que cada pilha tenha apenas uma cépia de cada car-
ta.

b. Divida todas as Cartas de Acdo Elemental em pilhas
com cartas de cada Elemento.

c. Os jogadores recebem uma pilha de cartas neutras
(eles podem optar por trocar algumas das cartas
neutras entre si).

d. Seosjogadores escolherem um Mystling do mesmo
Elemento, e eles ndo chegarem a um acordo sobre
quem fica com quais cartas, eles escolhem as cartas
uma por uma, comegando pelo primeiro jogador.

e. Se um dos Mystlings tiver um Elemento secundario,
ele pode escolher as Cartas de Acdo do elemento
secundario depois que o outro jogador completar a
construgao de seu baralho (ele usa as cartas que so-
brarem).

4. Osjogadores aleatoriamente escolhem um dos Mapas de
Arena (use o lado é).

5. Os jogadores aleatoriamente sacam uma das Cartas de
Arena Jv] e seguem as instrugdes de Preparagao dela.

6. O primeiro jogador coloca seu Mystling no espaco inicial .
O outro jogador escolhe se coloca seu Mystling no espago
inicial Il ou llI.

7. Cada jogador pega seu respectivo baralho de Agdo, emba-
ralha-o e coloca-o virado para baixo no espago para o bara-
Iho do jogador.

8. Os jogadores sacam quatro Cartas de Acdo (uma de cada
vez) e as colocam nos espacos 1-4 a direta do seu baralho
de Acdo.

9. Comecando pelo primeiro jogador, cada jogador pode op-
tar por fazer um Mulligan (pdgina 17).

10. O segundo jogador recebe 14} .
1. O primeiro jogador comega seu turno.

Desafio

No Desafio, os jogadores lutam entre si numa série de rodadas e
com cada jogador usando 3 Mystlings. Os jogadores podem trocar
os Mystlings entre as rodadas. Os jogadores se alternam realizan-
do seus turnos até que um jogador venca a rodada. Para vencer
um Desafio, o jogador deve vencer 2 de 3 rodadas. Ou seja, em
um Desafio, vocé joga 2 ou 3 rodadas. O vencedor da rodada nédo
pode usar o Mystling que acabou de usar nas préximas rodadas.

Preparacdo do Desafio
1. Escolha aleatoriamente o jogador anfitrido.

2. Ojogador anfitrido escolhe um Mystling e pega suas Cartas
de Agdo, de Atributos e de Habilidade. Depois, o outro jo-
gador faz o mesmo e imediatamente escolhe seu sequndo
Mystling. O jogador anfitrido escolhe o segundo e o tercei-
ro Mystling. Por fim, o outro jogador escolhe seu terceiro
Mystling. Os jogadores ndo podem escolher um Mystling
com o mesmo Elemento principal que outro que ele j3 te-
nha.

3. Dividatodas as cartas neutras em duas pilhas para que cada
pilha tenha apenas uma cépia de cada carta.

4. Divida todas as Cartas de Agdo Elemental em pilhas com
cartas de cada Elemento.

5. Cada jogador recebe uma pilha de cartas neutras (eles po-
dem optar por trocar algumas das cartas neutras entre si).

6. Os jogadores constroem ao mesmo tempo os baralhos
para um dos seus Mystlings, sequindo todas as Regras de
Construgéo de Baralho com as seguintes excegdes:

a. Seosjogadores escolherem um Mystling do mesmo
Elemento, e eles ndo chegarem a um acordo sobre
quem fica com quais cartas, eles escolhem as cartas
uma por uma, comegando pelo jogador anfitrido.

b. Se um dos Mystlings tiver um Elemento secunddrio,
ele pode escolher as Cartas de Acdo do elemento
secundario depois que o outro jogador completar a
construgdo de seu baralho (ele usa as cartas que so-
brarem).

c. Repita este processo para todos os Mystlings até 27

que cada jogador tenha construido 3 baralhos.



28

Preparacao da Rodada:
» Apenas durante a primeira rodada: Escolha aleatoriamente
o primeiro jogador.

» Os jogadores aleatoriamente escolhem um dos Mapas de
Arena (use o lado é ).

* Os jogadores aleatoriamente sacam uma das Cartas de
Arena Jv) e sequem as instrugdes de Preparagéo dela.

* O primeiro jogador escolhe um dos seus Mystlings
para essa rodada. Depois, o outro jogador escolhe seu
Mystling.

» O primeiro jogador coloca seu Mystling no espaco inicial I.

O outro jogador escolhe se coloca seu Mystling no espago
inicial Il ou IlI.

» (Cadajogador pega o baralho de Agdo de seu Mystling atu-
al, embaralha-o e coloca-o virado para baixo no espago do
baralho de jogador.

» Os jogadores sacam quatro Cartas de Acdo (uma de cada
vez) e as colocam nos espacos 1-4 a direta do seu baralho
de Acéo.

» Comecando pelo primeiro jogador, cada jogador pode op-
tar por fazer um Mulligan (pdgina 17).

» Osegundo jogador recebe 1) .

+ O primeiro jogador comega seu turno.

Depois da Rodada:

* Se um jogador vencer 2 rodadas, ele serd o vencedor
do Desafio e o Desafio termina.

+ Caso contrario:

a. O jogador que venceu a rodada deixa a figura do
Mystling que venceu a rodada de lado (indicando

que ele venceu 1 rodada). Ele ndo pode usar este
Mystling nas rodadas futuras.

b. Ambos os jogadores descartam todos os b e *
de suas folhas de Mystling.

c. O jogador que perdeu a rodada decide quem sera
o primeiro jogador na préxima rodada.

d. LimpeaArena.

e. Prepare a préxima rodada seguindo os passos de
preparacao da Rodada.

1 Modo Roguelite

Disponivel nas partidas solo ou com 2 jogadores.
Indisponivel durante a campanha.

Recomendamos que conclua a campanha antes de comegar a jo-
gar o modo Roguelite.

Visao Geral

Cada jogador escolhe um Mystling e tenta chegar no 3° Chefe
avangando pelos combates em um mapa. Todos os mapas tém trés
estagios. Cada estagio termina com um Chefe para lutar. Apés cada
Chefe, os jogadores podem salvar o jogo ou continuar jogando.
Se vocé ndo conseguir, ndo se preocupe! As Pratas e Esséncias que
vocé adquiriu em uma Tentativa lhe permitem destravar vantagens
e Mystlings adicionais, que lhe ajudardo a avancar pelos mapas.

O ciclo principal de uma sessdo roguelite (chamada de Tentativa
(envolve escolher um espago em um mapa, resolver seu efeito
(receber uma recompensa ou resolver um Combate), e depois
escolher outro espago até que vocé conclua a Tentativa ao derro-
tar 0 3° e ultimo Chefe. Se o Mystling de qualquer jogador tiver a
mesma quantidade ou mais de * do que sua @, vocé sucumbe
as feridas e perde a Tentativa.

Nos dois casos, va para a Resolugao da Tentativa.

Preparacao do Roguelite
Vocé s6 precisa realizar essa preparagdo uma vez antes de comegar
sua primeira Tentativa Roguelite.

» Seainda nio o fez, abra todos os boosters.

» Separe as Cartas Avancadas em baralhos A e B.

* Prepare as Cartas de Acdo Elemental, separando-as em ba-
ralhos diferentes para cada Elemento.

» Coloque todas as Cartas de Mystling (Atributos, Habilida-
de, Habilidade do Inimigo, Domesticagdo, Retrato e A¢do)
atras de suas respectivas divisorias.

» Prepare as cartas de Nivel, dividindo-as em baralhos sepa-
rados para cada Nivel de Mystling.

» Pegue os baralhos de Itens e de Equipamentos e remova
todas as cartas sem o RL no canto inferior direito, elas ndo
sdo utilizadas neste modo. Deixe as cartas remanescentes
na area de jogo.

* Prepare o baralho de Ataque Inimigo.

(é : Use o Baralho Inimigo marcado com é . )

 Prepare as fichas Universais, de Condicdo, Elementais, de
Dano e de Poder.

 Prepare as figuras.
» Pegue uma nova folha de Roguelite.

* Pegue todos os componentes exclusivos deste modo:
Mapas, Artefatos e cartas de Mistério do Roguelite.

Cartas de Artefato

JOIA DO TELETRANSPORTE
No comego do seu turno:
exauste para Teletransportar 7.
RL

JOIA DO TELETRANSPORTE

Mova ao menos 11 espagos
em um turno.

Um Artefato bloqueado (esquerda) e um Artefato desbloqueado (direita).

Artefatos sdo um novo tipo de carta, parecido com os Itens e Equi-
pamentos. Eles sdo desbloqueados nas Tentativas Roguelite.

» Todas as cartas de Artefato tem o lado bloqueado e o lado
desbloqueado.

« Artefatos sdo cartas de uso unico.

(é : Os Artefatos sdo compartilhados entre os jogadores. )

Depois de utilizados, eles sdo exauridos (gire-os em 90
graus para marcar que vocé néo pode utilizd-lo) até que
vocé chegue no préximo Acampamento apds o Combate
com um Chefe.

Antes da sua primeira Tentativa, todos os Artefatos estdo bloquea-
dos, vocé néo pode ler os lados desbloqueados.

Para desbloquear um Artefato, um jogador deve concluir a Con-
quista presente no lado bloqueado da carta. Depois disso, este Ar-
tefato é virado e deixado de lado até a resolugdo da Tentativa (vocé
nao pode utiliza-lo nesta Tentativa).

é : Um jogador ndo pode desbloquear os Artefa-
tos de outro jogador.

Cartas de Mistério

Cada jogador saca 3 cartas do Baralho
Avangado e escolhe entre:

* Adicione uma delas ao seu baralho.

« Descarte-as e escolha 1 carta do seu
baralho para remover.

Receba 2 Pratas.
ou

Saque uma Carta de Ataque Inimigo
aleatéria e resolva essa carta:

£ pescarte 1Prata.

{=} Recebazpratas.
A Receba 5 Pratas.

Cartas de Mistério representam encontros e aventuras aleatdrias.
Entre um Combate e outro, os jogadores resolvem ao menos uma
dessas cartas. Cartas de Mistério sdo divididas em duas segdes:
a superior permite aos jogadores aprimorar seus baralhos de A¢do
adicionando ou removendo cartas, e a secdo inferior tem varios
efeitos que fornecem Itens, Equipamentos e outras vantagens.
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Este modo apresenta a Folha de Progresso para registrar o seu progresso e suas conquistas. Ela é dividida em 6 secdes:

1. Mystlings
» Registre quais Mystlings estdo disponiveis para jogar.
* Antes da sua primeira Tentativa, vocé tem quatro Mystlings desbloqueados (indicados pelo ponto preto). Vocé desbloqueia mais Mystlings em suas Tentativas.
» Cada Mystling tem trés caixas ao lado deles, que vocé marca apds derrotar Chefes.

» A primeira caixa permite ao jogador iniciar as Tentativas do Acampamento 1com esse Mystling. A segunda caixa permite ao jogador iniciar as Tentativas do Acampamento 2 com esse Mystling. A terceira caixa
indica que o 3° Chefe foi derrotado por este Mystling.

» Durante a resolugdo de uma Tentativa, os jogadores podem gastar Esséncias para desbloquear Mystlings.

2. Artefatos
» Vocé marca quais Artefatos conseguiu desbloquear na folha de Progresso.

3. Vantagens de Artefato
»  Sempre que um jogador desbloquear um Artefato, ele marca o primeiro espaco disponivel na folha de Progresso sob as Vantagens de Artefato, desbloqueando essa vantagem para tentativas futuras.

+ Tipos de vantagens de Artefato:

+ XEspacos de Artefato: no comeco de cada Tentativa, os jogadores escolhem em conjunto uma quantidade de Artefatos igual a quantos espagos desbloqueados eles tenham.

+ Remova @ + {=}: ao resolver uma Carta de Mistério, remova 1 Carta de Inimigo @ e 1{=} antes de sacar uma carta, aumentando suas chances de um efeito positivo. Embaralhe-as de volta
no baralho de Inimigos apds a resolugdo.

+ Desbloqueie Cartas Avancgadas B: durante a preparacao, os jogadores embaralham todas as cartas B com as cartas A para criar um Baralho Avancado melhor.

+ Desbloqueie Domesticacdo: os jogadores agora podem Domar Mystlings no modo Roguelite. Ao preparar o Combate contra um Mystling que ainda nédo esteja desbloqueado, prepare o Combate
usando as Cartas de Domesticacéo e de Arena listadas na carta de Nivel do Inimigo.

4. Vantagens Iniciais

» Essasvantagens ajudam os jogadores a comegarem mais fortes. Cada nivel de vantagem deve ser desbloqueado em ordem, o que significa que vocé deve primeiro comprara que custa 3 Pratas antes de comprar
a de 6 Pratas e assim por diante. Contudo, vocé pode comprar vantagens diferentes do mesmo custo em qualquer ordem.

5. Mapas
* Apds completar um mapa (ao derrotar o 3° Chefe), os jogadores desbloqueiam um mapa adicional Roguelite, que eles podem explorar nas tentativas futuras.
* Ao completar um mapa pela primeira vez, os jogadores recebem 3 Esséncias.

6. Modo Escuridao

» Sempre que vocé marcar todas as 3 caixas préximas a um Mystling, desbloqueie o préximo nivel de Escuriddo marcando o nivel de Escuriddo mais alto que esteja desmarcado. Quando vocé comecar uma Tentativa,
vocé pode optar por jogar com todos os modificadores de Escuriddo desbloqueados; este é um passo opcional que deixa a dificuldade do jogo progressivamente mais dificil.

» Vocé ndo precisa usar as regras da Escuriddo, mas é recomendado se vocé quiser um jogo mais desafiador.
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- Tipos de modificadores do Modo Escuridao:

+ Comeco da Tentativa: na preparacdo da Ten-
tativa, resolva o efeito correspondente. Remo-
ver1Carta de Mystling significa que vocé deve
remover uma carta aleatdria especifica de um
Mystling do seu baralho de Agao.

+ Cura 5 a menos: quando vocé tiver que Curar
totalmente seu Mystling na fase de Acampa-
mento, deixe 5* na folha de Mystling.

+ Chefes comecam com 1 Corrupgao: anexe 1
Carta de Corrupgéo a folha do Inimigo no co-
meco do Combate com um Chefe.

+ +1 Nivel: quando vocé sacar uma carta de
Nivel, saque uma carta de um Nivel acima do
requisitado. O Nivel maximo é 5.

+ +1{) custo da Habilidade Especial/Elemen-
tal: o custo dessas habilidades é aumentado
em1(no mdximo 10).

+ Recebaapenas 1) do espaco 2: use uma o
para cobrir um dos simbolos de {§ acima do
espaco 2 de Carta de Acédo. Vocé sé recebe 1
) ao resolver uma carta deste espaco.

+ 1Espaco da Habilidade Especial: ao preparar
um Inimigo, coloque a ficha de Habilidade Es-
pecial em espago mais a esquerda (minimo no
espago 1).

Mapas Roguelite sdo divididos em 3 partes - cada uma comegando
com um Acampamento e terminando com um Chefe. Os jogadores
se movem no mapa e sua posicao atual é marcada com uma O .
Sempre que o jogador se mover para um espago novo no mapa, ele
deve resolver um efeito relacionado (descrito detalhadamente na se-
¢do Partida Roguelite na pagina 31). Existem 2 a 4 espacos marcados
com letras para as Cartas de Mistério. Alguns efeitos de espago usam

cartas posicionadas nesses espagos.

Preparacao da Tentativa

Para comegar uma sesséo de jogo do modo Roguelite, vocé deve seguir os passos abaixo. Se essa for sua primeira Tentativa, vocé deve realizar
a preparacdo Roguelite antes.

1.

Escolha um mapa Roguelite desbloqueado e coloque-o no meio da area de jogo. Coloque uma' © /no espago inicial - ela representa
sua posi¢ao no mapa.

Prepare 0S componentes:

a.

Embaralhe as cartas Avangadas A (junto com as cartas B, se vocé jd as desbloqueou no modo Roguelite) e deixe-as perto
do mapa.

Deixe as cartas de Ataque Inimigo, de Item, de Corrupgéo, e de Equipamento perto do mapa.

Embaralhe as Cartas de Mistério. Coloque uma carta virada para cima em cada espaco lateral no mapa. Deixe as cartas restan-
tes viradas pra baixo perto do mapa.

Os jogadores escolhem em conjunto uma quantidade de Artefatos desbloqueados igual a quantidade de espagos de Artefato dispo-
niveis. Esses Artefatos estdo disponiveis durante essa Tentativa.

Cada jogador segue os seguintes passos:

a.

Escolha um dos Mystlings desbloqueados.

(é : Os jogadores devem escolher Mystlings com diferentes Elementos Principais. J

Remova a Carta de Nivel do Mystling escolhido do baralho de Nivel.

Pegue as Cartas de Agdo, de Atributos e de Habilidade do Mystling escolhido, um conjunto de 10 diferentes Cartas Iniciais
(marcadas com “I” no canto superior direito) e uma Carta de Ajuda relativa ao Elemento do Mystling.

Deixe os baralhos Elementais relativos aos Elementos Principais e Secundérios do Mystling escolhido perto do mapa.
Resolva os efeitos das Vantagens Iniciais desbloqueadas.

Escolha um dos Artefatos bloqueados e deixe-o virado para baixo em sua area de jogo (exibindo a Conquista). Vocé pode des-
bloquear o artefato se vocé cumprir a condigdo durante essa Tentativa.
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Cada rodada de uma Tentativa Roguelite consiste em mover-se
para um espaco no mapa Roguelite e resolver o efeito do espago. O
jogo segue assim até chegar na resolugdo da Tentativa.

Para mover até um espaco, os jogadores escolhem aonde eles que-
rem ir e movem sua © 'no mapa Roguelite sequindo as setas. Vocé
ndo pode mover para trds nem em nenhuma outra dire¢do que
seja diferente para onde as setas apontam. O jogador coloca a
neste espaco e depois resolve o respectivo efeito. Todos os efeitos
estdo descritos abaixo:

» Nivel X: saque um adversario aleatério do nivel indicado,
prepare e resolva um Combate seguindo as regras descri-
tas no livro de regras com as seguintes excegoes:

- Nao coloque uma Carta de Domesticagdo a menos
que vocé tenha desbloqueado a Vantagem de Arte-
fato que lhe permite Domar Mystlings.

- Quando vocé vencer, ndo vd para o Script da Carta
de Arena, mas deixe a carta de Nivel do Mystling
derrotado perto do mapa (ela ndo sera utilizada
até que vocé chegue no espago de Acampamento).
Depois, escolha outro espagco no mapa para onde
deseja ir. Se vocé derrotar o 3° Chefe, vocé conclui
a Tentativa!

- Quando vocé perder, ndo vé para o Script da Carta
de Arena, em vez disso, siga imediatamente para a
Resolucéo da Tentativa.

A%

* Chefe: uma batalha com um Chefe funciona como
um Combate normal com as seguintes alteragdes:

- Preparagdo do Combate: embaralhe o Baralho de
Corrupgéo e deixe-o perto do Baralho de Ataque
Inimigo. Sempre que o Baralho de Ataque Inimigo
for reembaralhado, saque uma Carta de Corrupgdo
e coloque-a sob a folha do Mystling do Inimigo
Um Chefe pode ter mais do que 1 Carta de Corrup-
¢ao.

- Chefes ndo podem ser Domados, mesmo depois
de desbloquear a Vantagem de Artefato que lhe
permite Domar Mystlings!

« Carta de Mistério com um niimero ou uma letra:

- Se o espago tiver uma letra, resolva a carta
no espaco equivalente que foi preparado no come-
¢o do jogo. Ndo descarte essa carta depois!

- Se o espago mostrar a silhueta de 1 ou 2 cartas, os
jogadores sacam essa quantidade de cartas, esco-
Ihem uma delas e devolvem as outras para o fundo
do baralho. Depois de resolver uma carta, coloque-
-a no fundo do baralho.

- Seuma carta lhe instruir a sacar uma Carta de Ata-
que Inimigo aleatdria, embaralhe todas as Cartas
de Ataque Inimigo (se vocé desbloqueou as Vanta-
gens de Artefato, vocé remove algumas das cartas
em antemé&o) e saca uma aleatoriamente.

* Acampamento: resolva os passos descritos abaixo:

- Todos os Mystlings curam todo o *

- Marque caixas na Folha de Progresso perto
dos Mystlings que derrotaram o Chefe por concluir
uma se¢do do mapa (ou seja, se derrotar 0 1° Chefe,
marque a caixa 1ao lado do nome do Mystling).

- Receba 1 Esséncia para cada caixa que vocé marcou
no passo anterior.

- Todos as Cartas de Artefato Exauridas ficam dispo-
niveis novamente (gire-as para a posigao correta).
Os jogadores podem optar por mudar as Cartas de
Artefato por outros Artefatos desbloqueados.

- Se algum jogador ndo tiver uma carta de Artefato
Bloqueada, ele pode pegar uma agora.

- Vocé pode continuar ou salvar o jogo (veja abaixo).

Resolucdo da Tentativa

Ao perder uma Tentativa (ou seja, se um dos seus Mystlings ti-
ver a mesma quantidade ou mais de do que sua @), vencer
uma Tentativa ao derrotar um 3° Chefe ou decidir encerrar a Tenta-
tiva sem salvar, siga os seguintes passos:

» Descarte todo o (@} e os Artefatos bloqueados.

* Receba Prata:
- Pegue todas as cartas de Nivel dos Mystlings que
vocé derrotou nesta Tentativa. Para cada carta, ga-
nhe X Pratas, onde X é igual ao Nivel da carta.

- Os jogadores gastam Pratas coletivamente para
desbloquear as Vantagens Iniciais para futuras Ten-
tativas na folha de Progresso. Isto pode ser feito a
qualquer momento durante a Resolugdo da Tenta-
tiva, mesmo enquanto ganha Pratas das cartas de
Nivel.

- Prata é um recurso limitado, e vocé nunca pode ter
mais do que 10 Pratas.

* Receba Esséncia:
- 1Esséncia: para cada Artefato desbloqueado duran-
te esta Tentativa.

- 3 Esséncias: se os jogadores concluiram o mapa
pela primeira vez.

- Os jogadores usam a Esséncia adquirida para des-
bloquear novos Mystlings na Folha de Progresso
para as Tentativas futuras. Isto pode ser feito a qual-
quer momento durante a Resolugdo da Tentativa.

- Esséncia é um recurso limitado, e vocé nunca pode
ter mais do que 6 Esséncias.

« Deixe todas as Cartas de Artefato perto da reserva de Arte-
fatos desbloqueados. Eles estdo disponiveis para a proxima
Tentativa.

» Devolva todas as Cartas de Acdo, de Nivel e outros com-
ponentes para seus respectivos baralhos. Nada é mantido
para Tentativas futuras com excecdo dos bonus e desblo-
queios marcados na Folha de Progresso.

Salvando o Jogo (opcional)

Apds cada Acampamento, vocé pode optar por salvar o jogo e vol-
tar para ele mais tarde. Para salvar o jogo, siga os seguintes passos:

- Cadajogador coloca seu baralho na bandeja de Mystling.

- Osjogadores colocam suas Pratas e Esséncias na ban-
deja de Mystling. Se vocés jogaram com Escuriddo,
coloquem também todo o * nao curado na bandeja.

- Pegue uma quantidade de igual a quantidade
de Chefes derrotados e coloque-as na bandeja de
Mystling (como um lembrete de onde vocé encerrou
0j0go).

- Coloque o resto dos componentes na caixa.

Voltando a uma Tentativa Salva

Para voltar a um jogo salvo, siga esses passos:

* Prepare os componentes do jogo como descrito na Prepa-
racdo da Tentativa.

» Cada jogador pega seu baralho de Ac¢édo salvo da bandeja
de Mystling, junto com as Cartas de Ajuda, de Atributos e
de Habilidade.

» Cadajogador pega todas as suas Pratas e Esséncias da ban-
deja de Mystling e as coloca em sua drea de jogo.

» Os jogadores escolhem em conjunto uma quantidade de
Artefatos desbloqueados igual a quantidade de espacos de
Artefato disponiveis.

» Cadajogador pega uma carta de Artefato e a coloca em sua
area de jogo, exibindo o lado da Conquista.

* Coloquea © nomapanoespagodeAcampamentoondeo
jogo foi encerrado (1° se o jogador j& tiver 1. © , ou 2° se ele
tiver 2. © ). Depois, descarte todas as'| © | da sua bandeja
de Mystling.

Atalhos

Este modo permite que os jogadores comecem no 1° ou 2° Acam-
pamento. Isto s6 é possivel se cada um dos Mystlings escolhidos
tiverem caixas suficientes marcadas. Vocé segue as regras normais
da Preparacdo de Tentativa com as seguintes excegdes:

» Vocé ndo pode jogar com as Regras da Escuridao.

» Se vocé tiver 1 caixa marcada, coloque a' © no Acampa-
mento 1, peque 3 Cartas de Mistério, resolva a se¢do supe-
rior delas , uma de cada vez, e depois descarte-as.

» Sevocé tiver 2 caixas marcadas, coloque a. © no Acampa-
mento 1ou 2, pegue 3 ou 6 Cartas de Mistério respectiva-
mente, resolva a se¢do superior delas, uma de cada vez, e
depois descarte-as.

Compatibilidade com Expansoes

Mystlings de todas as expansdes podem ser utilizados no modo
Roguelite. Escreva seus nomes na Folha de Progresso Roguelite
em espacos vazios. Perto do nome deles, escreva o custo de Essén-
cia que vocé encontra em suas Cartas de Nivel. Depois, adicione
essas cartas de Nivel ao resto das Cartas de Nivel do jogo base.
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(REGRAS AVANCADAS)

As regras abaixo sdo utilizadas em Cenarios futuros. Leia apenas quando encontrar um termo desconhecido pela primeira vez.

Combate Aleatorio

Combates Aleatérios usam cartas de Nivel para uma preparagdo
aleatorizada. No comego do jogo, o baralho de Combate Aleaté-
rio esta vazio, ndo ha nenhuma carta de Nivel atrés da diviséria do
Combate Aleatdrio. O Diario de Aventuras muitas vezes te instruira
a adicionar cartas de Nivel aos Combates Aleatérios. Quase todo
Mystling que vocé ndo Domou acabara em um Combate Aleatério,
para que vocé tenha uma chance de Doma-los com Esséncia (du-
rante o passo de Explorar o mapa de Locais) ou encontra-los nova-
mente em Combates Aleatdrios.

Vocé provavelmente verd as seguintes instrugcdes com relagdo aos
Combates Aleatdrios:

» Adicione a carta de Nivel X aos Combates Aleatérios: pe-
gue o baralho de cartas de Nivel, encontre a carta mencio-
nada e coloque-a atrds da diviséria do Combate Aleatdrio.

* Prepare um Combate Aleatdrio: pegue todas as cartas
atras da diviséria de Combate Aleatério, embaralhe-as
e saque 2 delas (se houver apenas 1 carta no baralho de
Combates Aleatdrios, saque essa carta). Depois, escolha
uma das cartas sacadas e prepare um Combate utilizando
os componentes listados na carta de Nivel, sequindo todas
as regras de Preparacao do Combate.

* Prepare um Combate Aleatério, adicionando X a reserva
de Inimigos a escolher: apds sacar 2 cartas de Combate
Aleatdrio, adicione a carta mencionada do baralho de Nivel
as cartas sacadas para escolha. Escolha uma delas e prepa-
re um Combate.

Depois do Combate Aleatdrio, a parte inferior da Carta de Arena
Ihe instrui a ir ao Script 200 do seu Cenario atual (por exemplo,
se vocé estiver jogando um Cenario com todos os Scripts que co-
megam com a letra A, vocé deve ir para o Script A200). Depois,
o Diario de Aventuras usa a informacéo na carta de Nivel (Domado,
Enciclopédia de Mystlings) para te dar as cartas certas.

Cartas de Nivel

v 4
a ELDRITHI‘A 11
Arena: carta 9, mapa 1. S8
Inimigo: cartas 46, 47 e 48. 4
# Grande Corrupcao: C.
~ Domado: cartas 46, 50
o - eCartas de Agdo (6). ¥
* Enciclopédia de Mystlings: 48 e 49. j

i

Cada Carta de Nivel de Mystling possui:

1. Nivel do Mystling (I-V): descreve o quédo poderoso é o Mystling.
Algumas vezes esse nivel é utilizado no passo de Navegar
no Mapa-Mundi e no modo Roguelite.

2. Custo de Esséncia do Mystling: informa quanta Essén-
cia vocé tem que gastar para Domar um Mystling durante
o passo de Navegar no Mapa-Mundi.
Elemento do Mystling.

4. Cartas de Mystling: informa quais componentes devem ser
utilizados durante os Combates Aleatérios ou no modo Ro-
guelite.

Cartas de Corrupcao e Grande Corrupcao

Desde o Eclipse, os elementos estdo desbalanceados e muitos
Mystlings selvagens estéo corrompidos pela influéncia intensifica-
da de um deles ou mais.

As Cartas de Corrupgéo deixam seu Combate um pouco mais dificil
e sdo utilizadas para aumentar a forca dos Mystlings mais fracos
que vocé encontrar no jogo, ampliando os atributos deles. As re-
gras de Grande Corrupgéo sdo as mesmas, mas elas sé sdo utiliza-
das em jogos @) -

Quando vocé for instruido a "Adicionar X Cartas de Corrupgdo
neste Combate”, pegue todas as Cartas de Corrupgdo, saque
a quantidade indicada aleatoriamente e anexe-a na folha de Inimi-
go. Cartas de Corrupgdo aumentam os atributos do Inimigo. Em-
baralhe as Cartas de Corrupcdo utilizadas de volta no baralho apés
o Combate.

é : Na Preparagdo do Combate, tanto no Didrio de Aventuras
quanto nas Cartas de Nivel, vocé verd " é Grande Corrupgao: X".
Isto significa que vocé deve encontrar uma Carta de Grande Cor-
rupgao especifica e anexa-la a Folha do Inimigo. Devolva a Gran-
de Corrupgao utilizada para o baralho depois do Combate.

Invocacoes

As Invocagdes sdo adversarios mais fracos e mais simples utiliza-
dos por alguns Inimigos. Eles s6 sdo utilizado por Inimigos e nunca
pelos Mystlings do jogador. Mesmo quando vocé Domar um Ini-
migo que utilize Invocagdes, vocé simplesmente coloca fichas Ele-
mentais sem utilizar as regras de Invocagdo. As Invocagdes séo
representadas pelas suas Cartas de Atributos individuais e fichas
Elementais colocadas na Arena.

Regras de Invocagdes:
* Vocé pode tratar as Invocagdes como um adversdrio
para o propdsito de quaisquer efeitos que causem *
+ AslInvocagdes ndo podem receber nenhuma ficha de Con-
dicéo.
+ Tanto vocé quanto o Inimigo ndo podem se mover para ou
através de um espago com uma Invocagao.

* Invocagdes ndo agem sozinhas, elas sempre seguem as re-
gras na Carta de Habilidade do Inimigo.

» Somente Habilidades de Inimigos ou as regras da Prepara-
¢do colocam as Invocagdes na Arena.

* Quando houver mais do que uma Invocagdo na Arena,
vocé pode escolher a ordem em que as Invocagées serdao
ativadas.

» Cartas de Corrupgdo e Grande Corrupgdo ndo sdo aplica-
veis as Invocagoes.

Carta de Atributos de uma Invocagdo. Ela pode ser identificada
pela etiqueta Invocagéo acima de seu nome.

Fichas de Condicao

Cada Mystling descarta 1 ficha de Condigdo de cada tipo ao final
de seu turno. Quando vocé/o Inimigo causar uma Condicao, colo-
que a ficha na folha de Mystling do Inimigo/seu Mystling. Ignore as
fichas que excederem o limite de fichas de Condicdo.

it Queimadura (max. 5): antes de descartar a

1 ) Queimadura, sofra 1) para cada ficha.

Lentiddo (max. 1): afeta as acdes Corra/Recue/Mova.
O valorde "; é reduzido para 1e nao pode ser amplia-
do por modificadores de ’1,.

Por exemplo, se um Inimigo com 3 "; fosse “Correr
+2” afetado por Lentiddo, ele moveria apenas 1espago.

Fraqueza (max. 1): os Ataques sdo reduzidos para 1e
ndo podem ser ampliados por modificadoresx.

Por exemplo, se o seu Mystiling com 3 fosse realizar
um “Ataque +2”x “impactado por Fraqueza, seu va-
lor de Ataque seria considerado como apenas 1. Com
este efeito, ele causa 1 * em um adversdrio com 0 @

Siléncio (max. 1): Mystlings Silenciados ndo podem
usar Habilidades Especiais e nem A¢des Bonus Ele-
mentais. O Inimigo Silenciado néo resolve sua Habili-
dade Especial e ndo descarta cartas dos seus espacos.

HABILIDADE ESPECIAL
\ ACAO BONUS:

AGAO BONUS ELEMENTAL:
5@ Furia: Ataque.

8@ Fogonova:
Cause 6% a 3 de alcance.




Missao de Combate

Essas Missdes s6 podem ser concluidas durante o Combate. Vocé
s6 pode concluir a Missdo de Combate de um Mystling quando
vocé usar esse Mystling no Combate.

As condigbes para a conclusdo estéo listadas na frente da carta.
Depois do Combate, se vocé cumpriu as condi¢des, vire a carta
de missdo para o outro lado (B). Isto revelard uma versdo exaltada
da Carta de Atributos ou de Habilidade para seu Mystling. A partir
de agora, use essa carta (Atributos ou Habilidade) como sendo a
Carta do seu Mystling. Coloque a carta substituida atras da diviso-
ria de Removidas.

EXaltddo @
MISSAO DE COMBATE N
O Alukah Jovem estd ansioso para lutar, ‘\ -
mas precisa aprimorar seus atributos naturais o

em vez de tentar fazer tudo ao mesmo tempo.

Sempre que vocé resolver a Carta de Acao
do Alukah Jovem, coloque 1 nesta carta.
Sempre que vocé resolver uma carta neutra,

descarte 1 o desta carta.

Tenha ao menos 4 o nesta carta
ao final do Combate. Se vocé ndo cumprir
esta missdo ao final do combate, descarte todos

os o desta carta.

Ao completar esta missao, vire esta carta.

Uma Carta de Missdo de Combate e o Alukah Jovem Exaltado no outro lado
desta carta.

Cartas e Mapas de Arena

» Existe um espago vazio no Mapa de Arena 05 (veja abai-
x0). Nem vocé nem o Inimigo podem se mover para, ou
ser colocado neste espago. Fichas também ndo podem
ser colocadas nem serem movidas para este espago. Con-
tudo, vocé pode contar este espago ao calcular o alcance.
Este espaco ndo bloqueia os efeitos que precisam de linha
de visdo.

» Atacando o Terreno: algumas Cartas de Arena colocam fi-
chas © /O que podem ser alvos de seus Ataques/efeitos
que causam * Vocé pode tratar essas fichas como adver-
sarios para todos os propdsitos desses efeitos. Essas fichas
ndo podem receber fichas de condigdo. Causar Dano com
(Drenar) em um Terreno ndo Cura seu Mystling.

Por exemplo, se vocé “Causar 2 * e Fraqueza a todos os
outros Mystlings (inclusive nos aliados) a qualquer alcan-
ce’; vocé deve causar dano nas fichas, mas ignore a apli-
cagdo da Fraqueza nelas .

* Inimigo Atravessando Terreno: quando o Terreno na Are-
na tiver que ser descartado quando alguém se mover para
seu espaco, os Inimigos o atravessam sequindo as regras
normais de movimento (o Terreno é descartado). Porém,
quando as regras do Terreno dizem que um “Inimigo nédo
pode se mover para ou ser colocado em um espago com
um Terreno”, os Inimigos tratam os espacos com esses Ter-
renos como bloqueados e se movem ao redor dele (esco-
Ilhendo o caminho mais curto).

» Em Linha: alguns efeitos sé podem ser utilizados em li-
nhas a partir de um espago com seu Mystling. Uma linha é
uma série de espacos conectados na Arena em uma linha
reta. Aliados bloqueiam efeitos em linha. Efeitos que cau-
sam * em linha, causam esse dano ao adversdrio mais
préximo que esteja na linha escolhida. Algumas regras de
Carta de Arena podem bloquear efeitos em linha. Alguns
efeitos podem lhe dizer para mover/correr em linha. Re-
solva esses movimentos seguindo as regras normais, mas
vocé/o Inimigo deve se mover em uma linha escolhida.

O Emberling Jovem usou uma Carta de Acdo Projétil
para “Causar 4 * a qualquer alcance em linha”, O jogador escolhe a linha

exibida no exemplo acima e causa 4 J#& ao Windraiser.
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( TAGS DE AVENTURA )

Abra o Mapa X: ache o Mapa correto no Livro de Lo-
cais e coloque-o na drea de jogo.

Coloque a ficha A no espaco X/ Coloque
a ficha B no espaco X: coloque uma ficha de
Aventura exibindo o lado A ou B no espaco corresponden-
te no Mapa. Ndo mova as fichas que ja estiverem no Mapa
a menos que seja instruido de outra forma.

Coquue X em sua frente: pegue o componente
mencionado (por exemplo, uma ficha Elemental) e colo-
que-o a sua frente, perto das suas Cartas de Segredo e
Itens.

Coloque X na bandeja de Mystling: coloque
o componente mencionado em um dos compartimentos.
Até o final do Cenario atual, este componente esta asso-
ciado ao Mystling nesse compartimento.

Observacio: E possivel que exista mais componentes no
compartimento de Mystling do que Cartas de Mystling e
de Agdo: Marcadores de Poder @@, Dano *, entre ou-
tros.

g mova a ficha de Tempo um espago para baixo.
Se aficha de Tempo estiver no espago mais baixo, coloque-
-a na Carta de Segredo na base da trilha de Tempo em vez
disso. Quando for instruido a )X e a ficha de Tempo estiver
na Carta de Evento, ignore essa progressao de tempo.

Comece a Exploragéo: feche o Didrio de Aventu-
ras e comece a explorar o Mapa de Locais (veja as regras do
Mapa de Locais). Utilizado quando vocé entra numa area
nova no Mapa de Locais.

Configure ‘g’/@ em X: coloque o marcador de
Tempo com o lado vermelho ou azul para cima no espaco
mencionado da trilha de Tempo.

Continue a Exploracao: feche o Diario de Aven-
turas e continue a Exploragdo pelo Mapa.

Descarte a Carta de Segredo X: devolvao Se-
gredo mencionado ao baralho de Segredo. Se o Segredo
que vocé tiver que descartar ainda ndo tiver sido revelado
(estava virado para baixo), ndo revele-o. Mantenha as car-
tas no baralho de Segredo em ordem crescente.

Encerre a Exploragéo: descarte todos os compo-
nentes do Mapa de Locais e feche o Livro de Locais.

Escolha entre: escolha uma das opgdes apresentadas
e resolva seu efeito. Leia todas as opgdes e suas consequén-
cias antes de decidir. Vocé ndo pode escolher uma opgdo se
nao cumprir seus requisitos indicados em parénteses.

Faca o Teste e veja o resultado abaixo: re-
solva o Teste seguindo as regras de Teste (veja a pdgina 11).

Ganhe a parte X do status Y: pegue a Folha de
Progresso e marque a parte X do status “Y". Se vocé ja tiver
o status mencionado, ignore-o.

Empatia E@EE

Folha de Progresso com a parte 2 do status “Empatia” jé marcado.

Receba: :3 pegue ) e coloque-o no compartimen-
to do Mystling escolhido. Vocé pode dividir o () recebido
entre seus Mystlings como quiser, a menos que o Didrio de
Aventuras Ihe instrua de outra forma. Cada Mystling pode
ter no maximo 10 () .

Receba a Carta de Segredo X: encontre o Se-
gredo correto no baralho de Segredo, leia suas instrugdes
e coloque-a em sua frente. Se a carta for um fragmento
de mapa (chamada de sobreposi¢ao), coloque-a no Mapa
de forma que sua ilustracdo esteja correta. Ndo ha limite

a quantos Segredos vocé possa ter ao mesmo tempo. Se
vocé ja tiver o Segredo mencionado, ignore-o.

Receba Equipa mento: saque a carta do topo do ba-
ralho de Equipamentos e deixe-a a sua frente. Vocé pode ter
até 2 Cartas de Equipamento ao mesmo tempo . Se vocé
receber um Equipamento quando ja tiver 2, vocé tem que
usar ou descartar um dos 3 imediatamente.

Receba Fadiga: pegue 1 Carta de Fadiga da caixa e
adicione-a ao baralho de acdo de um dos seus Mystlings.
Vocé pode escolher qual Mystling a recebe colocando as
Cartas de Fadiga em seu compartimento de Mystling. Se
ndo houver Cartas de Fadiga disponiveis, sofra 5 )& em
vez disso.

Receba Item: saque a carta do topo do baralho de
Itens e deixe-a a sua frente. Sempre que o baralho de Itens
se esgotar, pegue todas as cartas do descarte de Itens e
crie um novo baralho de Itens. Alguns Itens devem ser usa-
dos imediatamente. Vocé pode ter até 3 Itens ao mesmo
tempo. Se vocé receber um Item quando ja tiver 3, vocé
tem que usar ou descartar um dos 4 imediatamente.

Se voceé tiver um Mystling X: as vezes o Diario
de Aventuras verifica quais Mystlings estéo lhe acompa-
nhando (apenas aqueles na bandeja de Mystling contam
para essas verificagoes).

Por exemplo: “Sofra 6 * (se vocé tiver um Mystling de
@, sofra apenas 3)". Isto significa que vocé sofrerd 6
mas se vocé tiver um Mystling de @ (na bandeja de Mys-
tling) vocé sofrerd apenas 3*‘

Sofra: * pegue * e coloque-o no compartimento
do Mystling escolhido. Vocé pode dividir o sofrido en-
tre seus Mystlings como quiser, a menos que o Diario de
Aventuras lhe instrua de outra forma. Vocé néo pode es-
colher um Mystling para sofrer * se isso resultar em ele
igualar ou superar sua @@. Se seus dois Mystlings tiverem
muito J&%, ignore quaisquer J#& excedentes.

Va para o Script X: abra o Didrio de Aventuras
na pagina com o Script mencionado e siga suas instrugdes.
Quando vocé entrar em um Script, vocé tem que seguir
todas as instrugdes descritas nele.
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Essas sdo as palavras-chave nas Cartas de Agdo, Cartas de Habili-
dade e Cartas de Habilidade do Inimigo. Elas se aplicam tanto para
vocé quanto para o Inimigo. Elas também estdo listadas nas Cartas
de Auxilio.

. Alcance: o alcance méaximo de um(a) efeito/agdo.
Acoes e efeitos sempre podem visar espagos que estejam
mais perto do que o alcance maximo.

. Ataque: se o adversario estiver ao alcance 1do Mystling
que estiver atacando, cause * iqual a0 N do atacante.
Reduza este J# pela \@) do adversério até o minimo de 0.
Quando um efeito lhe permitir Atacar mais do que um ad-
versario (por exemplo, "Ataque cada adversario que esteja
emumespaco @), A ou B8 a qualqueralcance”) resolva
os Ataques um de cada vez na ordem que vocé quiser.

Observacgéo: Alguns efeitos podem modificar o alcance
ou valor dos seus Ataques.

Por exemplo, se a carta disser para vocé: “Ataque +1 x
ao alcance 2') ela substitui as regras de Ataque descritas
acima e lhe permite resolver um Ataque a um Inimigo
ao alcance 2. Além disso, este Ataque causa 1 # amais.

« Ative: este efeito s6 pode ser utilizado uma vez por
turno. Ignore todos os efeitos de Ativar apds o primeiro.
Quando vocé Ativar, resolva outra carta dos seus espagos
(ndo ganhe () deste espaco) e descarte-a. Depois, pare
de resolver a carta que causou a Ativagdo e descarte-a.
Quando o Inimigo Ativar, vire a Carta de Ataque Inimigo
que causou o efeito Ativar para baixo e depois resolva
a carta de Inimigo mais de cima, sequindo todas as regras
normalmente (a Habilidade Especial sé é resolvida uma
vez, depois de resolver o Ativar).

Os seus efeitos de Ativar, assim como os do Inimigo, s6
podem ser resolvidos uma vez por turno.

é : Quando um Inimigo Ativar, seu alvo pode mudar.
Isto também se aplica a Habilidade Especial, ja que ela
verifica o alvo atual.

. Cause X* ao alcance Y: se o adversario esti-
ver dentro do alcance mencionado, cause igual ao
valor de * Subtraia isso pela do adversdrio até o
minimo de 0. Para efeitos que dizem que “Para cada (...)
cause X", some todo o i» e s6 depois disso vocé sub-
trai pela do adversério. Quando um efeito lhe permitir
causar dano a mais do que um adversério (por exemplo,
"Cada adversario sofre 2 ara cada Tremor <% ao al-
cance 2 deles”) cause esses 3¢ a um Inimigo de cada vez,
na ordem que quiser. Alguns efeitos podem dizer que "o
Adversério sofre X#¢-..". Trate esses efeitos igual ao efeito
de causar ¥ no que diz respeito a todas as regras.

. Corra:aCorrida do Inimigo é resolvida de maneira pare-
cida com o Movimento do seu Mystling. Durante a Corri-
da, o Inimigo sempre se move para um espago mais perto
de vocé (ou seja, tentando terminar ao alcance 1de vocé,
se possivel), usando a menor quantidade de movimentos
possiveis. Quando um Inimigo Correr e ele ja estiver den-
tro do Alcance 1 de vocg, ele ndo se move. Se existirem
varios espagos para cumprir esta condigdo, vocé pode es-
colher para qual desses espacos o Inimigo Correra.

- Cure X: descarte X* da sua folha de Mystling.
Se o Inimigo receber Cure X, descarte essa quantidade de
da folha de Inimigo.

- Descarte X: descarte um componente especifico.
Se vocé tiver menos que X do componente em questéo,
descarte tudo que tiver. Quando um efeito lhe disser
para descartar mais do que uma carta, vocé decide em qual
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ordem elas serdo descartadas (exceto na Interrupgéo). Ao
descartar mais do que uma carta do topo do seu baralho,
vocé deve resolvé-las uma de cada vez, na ordem em que
elas forem sendo descartadas.

Por exemplo, “Descarte 2 @ ” significa descartar 2 & da
sua folha de Mystling e colocd-los na reserva de & .

(Drenar): Ataques e efeitos que causam * com (Dre-
nar), Curam seu Mystling pela quantidade de J8& final que
foi aplicado ao adversario. Contudo, vocé ndo pode Curar

que excedam a @@ do adversario. Vocé nio pode Curar
através de (Drenar) atacando Terrenos.

Por exemplo: “Cause 3* (Drenar)”. Seu adversdrio sé tem
1@ sobrando. Ele sofre 3#, mas vocé sé Cura 1.

Espago X: se esta carta estiver no espago X, vocé resol-
ve um efeito adicional. Cartas resolvidas fora da sua trilha
(por exemplo, usando a A¢do Bonus Elemental Aceleragdo
Aérea) ndo estdao em nenhum espaco e seu valor de espaco
é considerado como 0.

Por exemplo: a carta tem o efeito: “Ganhe 1. Espago 3:
Ganhe 2@ " Se esta carta estiver no espago 3, vocé ganha
1) e depois mais 2.

Gaste X: quando vocé gastar X, vocé deve ter essa quan-
tidade de X. Se as instrugdes lhe pedirem para que "Gaste
2 para Ativar” e vocé so tiver 1 (@, vocé ndo podera
ativar este efeito.

Interrompa X: descarte as X cartas mais 2 direita
da trilha do adversario (a partir do espago numerado mais
alto com uma carta). Raramente, Interromper pode fazer
com que o jogador tenha O cartas no passo 2 do seu turno.
Neste caso, o turno do jogador termina imediatamente.

Mova: verifique o valor de $¢ do Mystling e mova
para um espaco adjacente até X vezes (onde X é igual ao
seu valor de J¢). Vocé move um Mystling um espago
por vez, mas em uma agdo de Movimento, vocé pode se
mover varios espacos. Alguns efeitos durante o jogo po-
dem modificar seu Movimento. Quando vocé for instruido
para que “Mova +1 P " considere seu valor de movimento
como sendo 1 maior para este movimento.

(Perfurar X): este efeito ignora X da @ / @ do ad-
versario.

Exemplo: Ataque (Perfurar 3), ignora 3 @ durante o Ata-
que.

Procure X: olhe X cartas do topo do seu baralho, es-
colha 1 e coloque-a no topo do baralho. Depois, coloque
as outras no fundo do baralho na ordem que quiser. Se seu
baralho tiver menos cartas do que o valor da Procura, olhe
quantas cartas for possivel (ndo reembaralhe seu baralho).

Purifique X: descarte X fichas de Condigéo de uma fo-
Iha de Mystling. Uma ficha Queimadura 3 conta como 3
fichas separadas. Purificar lhe permite descartar qualquer
tipo de fichas de Condicdo. Purifique Fraqueza/Lentiddo/
Siléncio/Queimadura sé lhe permite descartar uma ficha
de Condigdo especifica.

Receba: voca pode receber *, *, Fichas Elementais,
Fichas de Condigdo e (. Para receber X, coloque essa
quantidade na Folha do Mystling. @ ou @ ndo afetam
os efeitos de receber J#. Ao receber Fichas Elementais
(exemplo, “Receba 1 Gelo @”, coloque essa quantidade
de Fichas Elementais na sua folha de Mystling. Vocé ndo
pode receber mais Fichas Elementais do que seu limite de
fichas permite. Se isso for acontecer, ignore o efeito. Ao re-
ceber &) ouumaficha de Condicdo, coloque-as na sua fo-
Iha de Mystling. Ao receber 3, trate isso como se fosse o
efeito cause i em vocé e subtraia esse valor pela sua @

« Recue: o Recuo do Inimigo é resolvido de maneira pare-

cida com o Mova do seu Mystling. Durante o Recuo, o Ini-
migo sempre se move para um espago mais distante de
vocé (ou seja, um espago que tenha o maior alcance possi-
vel a vocé), usando a menor quantidade possivel de movi-
mento. Quando o Inimigo Recuar e ele ja estiver no espago
mais distante possivel, ele ndo se move. Se existirem varios
espagos para cumprir esta condigdo, vocé pode escolher
para qual desses espagos o Inimigo Recuara.

Remova uma carta do jogo: se esta for
uma Carta de Acdo, devolva esta carta para atrds da divisé-
ria de Cartas Desbloqueadas. Vocé pode utiliza-la de novo
em Cendrios futuros. Se for uma Carta de Fadiga, devolva
esta carta ao baralho de Fadiga.

Resolva: ao resolver uma carta, vocé deve seguir to-
das as instrugdes nela de cima para baixo, da esquerda
para a direita. Depois que resolver todos os efeitos em
uma carta, coloque-a no descarte. Uma carta que ja foi re-
solvida ndo pode mais ser afetada por outra carta (ela ndo
pode ser descartada, Ativada, etc). Em alguns casos, vocé
resolve mais do que uma carta ao mesmo tempo (exemplo,
quando vocé Ativa uma carta). Nesses casos, tanto a carta
que causou a Ativagdo quanto a carta Ativada sdo conside-
radas como “sendo resolvidas” e ndo podem ser afetadas
por nenhum outro efeito.

Teletransporte X: coloque a figura de um Mystling
em um espago vazio ao alcance X. Isto ndo é um Movimen-
to. A ficha Lentiddo néo afeta o Teletransporte. Um Inimi-
go pode Teletransportar em sua dire¢do ou para longe de
vocé. Resolva-o de forma parecida com as regras de Corri-
da/Recuo (o Inimigo quer terminar mais perto/mais longe
de vocé).

O> H> @> O>r Or Jdr:
resolva os efeitos Inimigos apds este icone apenas se o seu
Mystling ( é : 0 Alvo atual do Inimigo) tiver um Elemento
que combine com o icone exibido (isto também se aplica
ao Elemento secundério).

Resolva os efeitos das suas Carta de A¢do apds este ico-
ne somente se o Inimigo tiver um Elemento que combine
com o icone exibido (isto também se aplica aos Elementos
secundarios).



