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LISTA DE COIMIPOIEITES

Existem cartas e componentes que, no comego do jogo, estarao no baralho lacrado do Abra-e-Jogue, dentro do envelope dos Segredos ou escondidos.
Se quiser mais detalhes sobre tais cartas e componentes, consulte “Spoilers dos Componentes” na se¢io “Regras Secretas”, p. 41.
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TAINTED GRAIL: MONARCAS DA RUINA é um jogo oooper‘a‘x'm calcado na narrativa para 1-4 jogadores, ambientado num universo tétrico que mistura as lendas
arturianas e a mitologia celta com o ponto de vista tinico e tenebroso dos artistas e autores da Awaken Realms.
Cada jogador controla um dos nossos quatro herdis improviveis. Perseguidos pela forga invasora e deturpada da Estranyeza, travando uma batalha desigual com a
escassez de recursos e Conflitos desafiadores, os Personagens se empenham em conseguir o impossivel... e podem muito bem morrer antes de concluir sua jornada.
Visio GERAL E SIMPLIFICADA DO JOGO
Numa sessdo normal de TAINTED GRAIL, 'VOC@ e seus amigos vao passar  Quer dizer, a menos que vocé sucumba  morte ou i loucura antes disso. A
boa parte do tempo percorrendo a perigosa ilha de Avalon. Seu Personagem  sombra dessas duas possibilidades vai pairar sobre vocé desde o comego.
vai Viajar de uma carta de Local para outra, gastando Energia e revelando  Afinal, Avalon nio é o lugar mais acolhedor da face da Terra...
novos Locais. Alguns desses Locais estardo tomados pela Estranyeza. Para 8 vol is sdbi 5 b |
dispersd-la, é preciso ativar os padrons (marcos milidrios antigos) ou usar Tomara que vocé volte mais sébio(a) e mais bem preparado(a)
outros métodos que costumam envolver o investimento de recursos.
ol \_ Emvirios momentos, vocé vai Explorar os Locais visitados. E, com isso, vocé COIHO USAR ESTE mAHUAL
Regras de Ouro de Tainted Grail vai mergulhar numa narrativa nao linear e cheia de ramificagoes contida  Neste manual, vocé encontrard todas as regras necessérias para jogar TAINTED

1. Toda vez que houver contradi¢io
entre o texto de uma carta e as regras
deste manual, dé preferéncia ao que
estd escrito na carta.
2. Se virios efeitos forem
desencadeados a0 mesmo tempo ou
se tiverem mais de 1 alvo vilido, os
jogadores poderao escolher o alvo / a
ordem de resolucio dos efeitos.
3. Sevocé ndosouberaocerto como
resolver um determinado efeito,
escolha a resolucio que seja mais
benéfica para os jogadores... ou que
faca mais sentido do ponto de vista
tematico.

e

no Registro das Exploragbes, um conto que muitas vezes altera o universo
ficticio do jogo, trocando algumas cartas de Local por versoes diferentes ou
brindando vocé com cartas de Segredo ou Condigoes capazes de mudar os
rumos da campanha. Varias interagbes somente estardo disponiveis apds
certos acontecimentos e vivenciar todas as possibilidades de uma vez s6 é
impossivel! Nao se preocupe se vocé tiver de passar batido por algumas
opcoes indisponiveis. Em geral, vocé terd a oportunidade de revisit-las mais
adiante.

Em determinado ponto, o dia chegard ao fim, dando a seu Personagem
a chance de descansar e se recuperar. No comego do dia seguinte, uma
nova carta de Incidente é revelada, fazendo o tempo avancar. Quanto mais
Personagens houver na campanha, menos tempo vocé e seus amigos terdo
até as consequéncias negativas comegarem a pesar sobre seus ombros!

Durante a partida, vocé tambémvai se deparar comvirios Conflitosaleatérios.
Para resolvé-los, vocé vai usar suas cartas de Combate e Diplomacia, além de
suas Pericias taticas. Com o passar do tempo, seu Personagem vai evoluir,
permitindo a vocé expandir e otimizar seus dois baralhos, adquirir Pericias
interessantes, aumentar Atributos e, por fim, chegar a partes da ilha que vocé
nao teria como alcangar de outra maneira, até completar um Capitulo da
histéria ou chegar ao fim da Campanha.
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GRAIL: MONARCAS DA RUINA. O manual se divide em dez segBes:

1. Preparagio da Campanha, que ajudard vocé e seus amigos a darem o pontapé
inicial na aventura.

2.Como Jogar, que explica a organizagao do Dia e as Acdes dos jogadores.

3. Registro das Exploragbes, que explica o Registro das Exploracoes e ensina vocé
ausd-lo.

4. Regras Bisicas (organizadas em ordem alfabética), que trazem informagbes
adicionais sobre todos os aspectos fundamentais do jogo.

5.Combate, que explica os Conflitos Combativos e ensina vocé a resolvé-los.

6. Diplomacia, que explica os Conflitos Diplomaticos e ensina vocé a resolvé-los.
7 e 8. Exemplos de Combate e Diplomacia, que mostrardo a vocé o passo a passo
da resolugao de Conflitos.

9. Modos Alternativos, que explica como aumentar ou reduzir a dificuldade do
jogo.

10. Regras Secretas, que vocé s6 deverd ler quando o jogo mandar. Nessa segdo,
vocé encontrard informagoes a respeito de novas regras que entrardo em jogo

quando a campanha j4 estiver mais avangada (por exemplo, os Monarcas da
Ruina).
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PERSONAGEHS

O jogo vem com quatro Personagens. Segue-se uma visio geral de cada um deles.

Elgan: Mestre da estranha arte de infundir velas de sebo com magia,
Elgan é um andarilho desgarrado que deseja voltar para sua casa e
familia.

Ele é capaz de iluminar o caminho e atravessar a Estranyeza com as
Velestranyas que produz, mas, sem esses recursos, percorrer as brumas
pode ser mentalmente desgastante para ele.

Nos Conflitos Combativos e Diplomdticos, o papel de Elgan é utilizar seu
sortimento de velas mégicas, cujos efeitos podem ser muito potentes,
embora nao sejam imediatos. Mas ele também pode contar com seus
conhecimentos de viajante e sua empatia.

Elgan é um Personagem autossuficiente e equilibrado. Seus baralhos de
Combate e Diplomacia nio exigem que o jogador aprenda dois estilos
diferentes. Também é possivel desenvolvé-lo para dar apoio consistente
aos outros Personagens. No entanto, pode ser que seu potencial s6 se
realize plenamente com o uso correto de fichas de Tempo em suas cartas.

Iunis — Outrora a rainha da arena; hoje uma escrava foragida. Com a
resisténcia natural dos fomorianos e seus poderes regenerativos, Iunis
é capaz de sobreviver is situagdes mais terriveis, mesmo que percorrer
as terras humanas possa se tornar algo perigoso para os membros de
sua espécie.

Sua paixdo pela dramaturgia e o talento teatral aprimorado em uma
escola de gladiadores fazem de Iunis uma boa diplomara: ela é 6tima
para virar o jogo em discussdes quase perdidas. Quanto pior for a
situagdo, melhores serdo suas cartas.

Nos Conflitos Combativos, ela é uma guerreira formidavel e imprudente,
gragas a sua larga experiéncia na arena. As cartas volta e meia permitem
que ela pague os efeitos poderosos com sua Satide.

Para quem joga com Iunis, é essencial manter a Satide em niveis
equilibrados e saber aproveitd-la. Iunis é a escolha perfeita para os
jogadores que gostam de baixar longas sequéncias de cartas na mesa e
que ndo se preocupam com a possibilidade de sacrificar parte de seus
recursos. Ela se volta mais para o Combate, mas também pode optar por

um estilo de jogo mais Diplomatico.

Gerdwyn — Atiradora de um grupo famoso de mercenirios e munida
de uma besta e forte armadura, Gerdwyn viaja com seu equipamento
pesado, que volta e meia se torna um fardo. Mas faz parte do pacote a
capacidade de cagar monstros perigosos a uma distincia segura.

Seu baralho de Combate nio é complicado e inclui ataques devastadores
e esporadicos que podem exigir alguma preparagio. Ela também tem a
oferecer uma das melhores cartas de prevengio de dano do jogo.

Nos Conflitos Diplomdticos, Gerdwyn é um tanto impulsiva. Seu baralho
faz com que ela tire algum proveito do descarte e da remogao de cartas
de Diplomacia. Com isso, Gerdwyn se vira nas negociagdes, mas pode ser
que os colegas nem sempre gostem de algumas de suas jogadas.

Gerdwyn é uma boa opgao para quem procura uma Personagem simples,
eficiente e voltada para o combate ou um “tanque” capaz de apanhar
bastante e continuar de pé. Ela também é uma 6tima escolha para os
jogadores que queiram experimentar uma abordagem Diplomatica
diferente.

Osbert — Um malandro e apostador que percorre o mundo com seu
companheiro, um macho de doninha de nome Clyfar.

A habilidade manual de Osbert possibilita que ele crie Itens simples que
ajudam em vdrias situagGes, mas, a0 mesmo tempo, por ser o mais fragil
dos Personagens, ele precisa tomar cuidado especial com os monstros
que vagam pelo mundo.

Gragas a uma vida inteira de artista itinerante, ele é um mestre da
diplomacia e dos truques ardilosos e tem vérias opgdes para toda e
qualquer situagdo Diplomdtica. Ele tem até mesmo como aumentar
a rentabilidade dos conflitos. Seu baralho de Combate vai na diregao
contrdria: concentra-se mais na evasio e em CONtornar os ataques
inimigos, apesar de incluir alguns efeitos potentes e precisos, mas de
aplicagdo trabalhosa.

Osbert é uma boa opgao para quem quer tentar solugoes Diplomiticas
ou gosta de efeitos poderosos que exigem planejamento meticuloso.

/Duplas Recomendadas
Nas campanhas com dois
jogadores, recomendamos
que o grupo tenha Elgane
Iunis ou Gerdwyn e Osbert,
pois as historias pessoais de
cada dupla de personagens se

concluem na mesma regiao.
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Habilidade e Ponto Fraco do

Personagem

Cada Personagem tem seus
pontos fortes e defeitos

€Xpostos na respectiva pega de
Personagem.

A Habilidade de um Personagem
geralmente é uma Agdo adicional
que vocé poderd executar
durante o Dia. O Ponto Fraco

do Personagem geralmente

tem relagio com os Locaise a
capacidade do jogador de Viajar

pelo mundo.

N 4

=
Setas Vermelhas

As setas indicam a posigao
inicial dos marcadores
tanto nas trilhas quanto nos
Atributos do Personagem.

R
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PREPARACAO DA CANIPAITHA

Se estiver retomando uma Campanha em anh’amenta, vocé ndo precisara sequir todos os preparativos apresentados aqui. Nesse caso, va

para a secao “Como Salvar o Jogo”, p. 20.

PREPARACAO DO PERSONAGEN
Cada jogador realiza individualmente os passos a seguir.

1. Escolha seu Personagem. Leia a mensagem introdutéria do Personagem. Em
seguida, pegue o Tabuleiro de papeldo e a miniatura plistica do Personagem.

2. Marque os niveis iniciais de Energia [Z e Pavor [f§i. Localize as trilhas & e
[ no seu Tabuleiro de Personagem. Coloqgue marcadores universais nas casas
iniciais, destacadas por duas setas vermelhas em cada uma dessas trilhas.
3.Coloque omarcadorde Saﬁdemcasaiuicial ndam]hacomspondente
Essa casa também é destacada por duas setas vermelhas.

7. Monte o trecho inicial do mapa. Verifique o Elo Direcional na borda superior

do seu Local Inicial. Procure a carta de Local com o niimero correspondente (102)
e anexe-a a0 Elo Direcional, deixando para cima olado da Estranyeza (). Deixe
sobre a mesa o resto do baralho de Locais. Lembre-se de reservar bastante espago
para a expansio do mapa, que pode ser bem ripida.
8. Prepare os baralhos de Segredos e Itens. Pegue todas as cartas de Item ‘A", as
cartas de Item “Consumivel” e as cartas de Segredo pequenas. Elas formam trés
baralhos separados. Deixe-os sobre a mesa. Embaralhe cada pilha de Itens, mas
ndoo baralho de Segredos. Guarde todas as cartas de Segredo de tamanho padrio
na caixa Mundo Salvo, posicionando os separadores do baralho de Segredos nos
lugares corretos.

Nota: A forma em L do marcador ajudard vocé a lembrar do efeito de sua . na trilha s
(consulte a secdo “Como Jogar’, p. 8).

4. Marque seus Atributos e Recursos iniciais. Coloque marcadores universais
nas casas identificadas por setas vermelhas logo abaixo do nome de cada

Arributo [ﬁ -ﬁ = m @ . ) no seu Tabuleiro de Personagem.

Os Personagens também comegam com alguns recursos. No Tabuleiro de
Personagem, coloque no espago reservado para cada recurso a quantidade
correspondente de marcadores universais.

Elgan - 2de Comida e1de Magia

Gerdwyn — 2 de Comida e 1de Riqueza

Iunis - 3 de Comida

Osbert - 1 de Comida, 1 de Riqueza e 1 de Magia

5. Monte seus baralhos iniciais de Combate e Diplomacia, com 10 cartas
cada um. Localize as 10 cartas bisicas de Combate e as 10 cartas bisicas de
Diplomacia que levam o nome de seu Personagem e tém a letra “B" no niimero
de referéncia que fica no rodapé das cartas.

Embaralhe separadamente as duas pilhas e deixe-as, respectivamente,
esquerda (Combate) e & direita (Diplomacia) do seu Tabuleiro de Personagem.
As outras cartas que levam o nome de seu Personagem (com a letra “E” no
niimero de referéncia) formam os Acervos de Evolugio. Use os separadores
do Acervo de Evolugao para individualizar esses baralhos e guarde-os nas
baias da caixa dedicadas aos Personagens.

PrREPARACAO DO IITUNDO

Depois que todos os jogadores tiverem preparado seus Personagens, siga os
passos desta seio.

6. Prepare o Local inicial. Na campanha Monarcas da Ruina, o Local inicial é
a carta de Local 101. Posicione o Local inicial no centro da drea de jogo, com o
lado Limpido para cima &5 e coloque sobre essa carta as miniaturas de todos os
Personagens escolhidos na etapa anterior da preparagao.

/CarmdeSegredodeTamanho Padrio

Cada carta de Segredo de tamanho padrio tem um niimero
impresso no canto superior esquerdo de sua face. S6
manuseie esse baralho quando receber instrugoes claras
para pegar uma determinada carta. Toda vez que tiver de
localizar uma carta nesse baralho, olhe apenas para a
bandeira que contém o niimero do Segredo (use a primeira carta do baralho

N de Segredos para cobrir as outras informagées que aparecem nessas cartas).

,

9. Pegue uma planilha de Condicdes em branco. Vocé a usard para registrar
as Condigbes que os Personagens acabardo acumulando e que mudario
permanentemente como certos Locais e individuos reagirdo a seu grupo. No
verso da planilha, também h4 um espago adicional que vocé podera usar para
fazer anotagoes.

10, Distribua as cartas de Consulta e prepare as cartas de Condigdo, Cada
jogador deve receber uma carta com a Ordem do Dia na frente e a lista de
Agoes no verso. Deixe sobre a mesa as cartas de Consulta restantes (Glossario
de Icones e Caracteristicas, Conflitos Combativos e Diplomaticos, Modo
Narrativo e Modo Desafiador) e também as cartas “Vocé Estd Morrendo!” e

“Vocé Estd Enlouquecendo!”.

11. Prepare as cartas de Conflito. Pegue todos os Conflitos e separe-os em
quatro pilhas conforme a cor no verso das cartas. Vocé vai usar essas pilhas
para formar seus baralhos de Conflitos no passo 13.

12. Prepare fichas, marcadores e dados. Coloque na mesa as fichas de Tempo
e Demanda, os marcadores universais e todos os dados.

13. Prepare o Primeiro Capitulo. Deixe o Registro das Exploragbes acessivel.
Pegue todas as cartas de Incidente Aleatério, embaralhe-as e coloque-as
a0 lado da 4rea de jogo (serdo acrescentadas ao baralho de Incidentes mais
adiante, durante a partida). Procure a carta de Preparagio do Capitulo I e siga
as instrugoes apresentadas ali, comegando pela frente da carta, para montar
o baralho de Incidentes e os baralhos de Conflitos. Os Conflitos e Incidentes
nio utilizados devem voltar para a caixa (cada baralho devidamente
individualizado pelo separador correspondente).

A cada capitulo completado, vocé serd direcionado para uma nova carta de Preparagdo de
Capitulo, que trard as instrugbes para vocé preparar mais um capitulo e modificar seus
baralhos de Conflitos, removendo as cartas mais féceis e introduzindo outras mais diffceis,
A tltima parte da carta de Prepara¢io do Capitulo I traz instrugbes para
vocé e seus amigos comegarem a jogar. Basta segui-las para que sua jornada
se inicie.. Mas, antes disso, certifique-se de ler as segbes “Como Jogar”,
“Registro das Exploracbes” e “Regras Bisicas” deste manual!
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Fichas de Tempo

Existem 2 tipos de fichas de
Tempo no jogo. Na maioria das
vezes, usa-se & para monitorar
Acdes dﬁ_dura;io especifica;
usa-se .. paraacompanhar
situagOes narrativas.

Incidentes

Para evitar confusio,
recomenda-se que a pilha de
Incidentes Aleatérios fique ao
lado da drea de jogo e as cartas
de Incidente Especial e Incidente
Narrativo, dentro da caixa.

COImoO JOGAR

ORDEM DO Dia

O dia é a unidade de tempo mais importante em TAINTED GRAIL e representa
uma rodada de jogo completa. No Comego do Dia (estigio I), um novo dia se
inicia: inclui algumas tarefas de manutengio e revela uma nova carta de
Incidente. No Decorrer do Dia (estdgio II), os Personagens pagam [&
executar Agoes até todos concordarem em passar para o Fim do Dia (estagio I1I),
quando entdo os Personagens Descansam, leem o texto das Visdes e Evoluem
seus baralhos.

Em resumo, ao jogar TAINTED GRAIL, vocé e seus amigos passarao
continuamente por trés estigios, descritos a seguir:

I. ComEeco poe Dia

Resolva os passos a seguir na ordem em que sdo apresentados:
1. Resolva os efeitos do Comego do Dia.

Havendo efeitos (em Itens, Pericias etc.) que devem ocorrer no Comego do Dia,
resolva todos eles neste momento, na ordem escolhida pelos jogadores.

2. Remova as fichas de Tempo.

Remova1X e 1 decada carta que tiver pelo menos 1 delas.

3. Vireas cartas de Local para mostrar o lado da Estranyeza.

Verifique os Locais presentes no mapa. Se um ou mais deles nao tiver um padrom
num dos cantos, vire a carta correspondente de maneira a mostrar o lado da
Estranyeza [%).

Nota: O ato de virar a carta de Local ndo desencadeia efeito f algum,

4. Ative os Guardides.

Os Guardides sdo Conflitos especiais que perambulam pelo mapa. Se houver
Guardides na mesa, jogue o dado Direcional dos Guardides para cada um deles
(ndo importa a ordem) e resolva o resultado obtido de acordo com as regras que

se encontram na segao “Guardides” das Regras Bdsicas (p. 17).

5. Limpea area de Incidentes Ativos.

Descarte todos os Incidentes da drea de Incidentes Ativos, com excecdo daqueles
que s3o Demandas. Os Incidentes Aleatérios descartados neste passo sio
mandados para o fundo do baralho de Incidentes Aleatérios. Cartas de Incidente
Especial e Incidente Narrativo sdo devolvidas a caixa do jogo.

Nota: Diferente dos Incidentes comuns que permanecem ativos durante um Dia, os

Incidentes que contém Demandas continuam na mesa até o momento especificado em suas
respectivas cartas.

6. Revele um Novo Incidente.

Revele eleia a primeira carta do baralho de Incidentes. Em seguida, mova a carta
revelada para a irea de Incidentes Ativos.

II. DECORRER DO DIA

Neste estdgio, os jogadores executam Agdes, um de cada vez, na ordem que
quiserem. Os jogadores podem executar virias Agdes seguidas e mudar a ordem
quando desejarem. Continuario se alternando até todos concordarem em passar
para o estdgio I1I, Fim do Dia.

Exemplo: numa campanha com 3 participantes, os jogadores podem comegar alternando-se
na ordem A, B e C, mas resolver o resto das agoes didrias em outra ordem, como B, A, Ce
AouC,A A CeB.

Toda Agao disponivel é identificada por um icone de A¢ao que também indica
o custo dessa Agdo. As Agoes se dividem em trés grandes grupos em relagio
ao custo:

Para executar esta Agdo, vocé terd de pagar o custo de Energia indicado.
Basta mover o marcador na trilha {& tantas casas para baixo quanto o custo
indicar.

Para executar esta Agio, vocé terd de pagar o custo de Saiide indicado.
Basta mover o marcador na trilha {8#] tantas casas para baixo quanto o custo
indicar. Se, com isso, 0 marcador car acima do marcador
que esse marcador fique na mesma linha de .

Para executar esta A¢o, vocé terd de pagar o custo de Pavor indicado.
Basta mover o marcador na trilha {#31 tantas casas para cima quanto o custo

indicar.

Em todos os casos anteriores, se nio tiver como pagar integralmente o custo da
Agio (o marcador acabaria saindo da trilha), vocé n3o conseguira executara Ag3o.

Se estiverem no mesmo Local, dois ou mais jogadores poderdo executar
consensualmente a mesma A¢io a0 mesmo tempo, como Grupo (consulte as
regras de Agio Coletiva, impressas em azul).

As seis A¢des mais importantes do jogo também podem ser encontradas no lado
da carta de Consulta correspondente as Acoes. Sao elas:

@ Explorar (disponivel somente nos Locais @ sem Guardides)

Toda carta de Local de TAINTED GRAIL contém informagoes, segredos ou
tarefas, e a grande maneira de descobrir tudo isso é Explorando. O custo basico
da A¢io EXPLORAR é 0, mas, durante a Exploragdo, algumas decisoes e opgdes
tém custos especificos em [@. Para Explorar:

1. Abra o Registro na pagina correspondente ao Local a ser explorado e leia o
texto desde o comego (consulte a se¢3o “Registro das Exploragdes”, p. 11).

2. Assim que vocé ler a frase “fim da Exploragdo”, feche o Registro e continue
executando Ac¢des no Decorrer do Dia (por exemplo, vocé pode Explorar mais
uma vez).

Acio Coletiva: Se vocés Explorarem em Grupo, o custo das decisdes e opgdes
ndo serd ajustado de acordo com a quantidade de integrantes (a ndo ser que
o texto especifique que se trata de um custo “por membro do Grupo” ou “por
Personagem’”.

@ Viajar

Depois de pagar , resolva os passos a seguir na ordem em que sdo
apresentados:

1. Mova a miniatura de seu Personagem para qualquer carta de Local conectada
a0 Local onde vocé se encontra no momento (consulte “Locais”, p. 19). Se dois
Locais adjacentes ndo estiverem conectados por seus Elos Direcionais, vocé nao
poderd Viajar de um para o outro (geralmente por haver cordilheiras, muralhas,
rios vastos e outros acidentes geogrificos no caminho).




2. Chegando ao Local novo, verifique se ha na face da carta algum icone de
efeito Instantineo (1). Qualquer coisa marcada por esse icone deve ser
resolvida assim que vocé entrar no Local.

Nota: Alguns Locais tém o fcone ® ao lado de seu efeito 1 Isso limita a frequéncia com
que o efeito é desencadeado (consulte “Locais’, p. 19).

3. Depois de resolver os efeitos f (se houver), verifique se por acaso vocé

revelou novas cartas de Local com sua agdo Viajar. Procure as cartas que
correspondam aos Elos Direcionais nas bordas de seu novo Local. Anexe-as aos

Elos correspondentes, com o lado correto para cima:

+ Se a carta de Local a ser anexada n3o tiver um padrom em nenhum de seus
cantos, anexe-a com o lado HE para cima.

= Se a carta de Local a ser anexada tiver a0 menos um padrom em um de seus
cantos, anexe-a com o lado @ paracima.

Nota: Apds resolver um efeito f,semcén;inam’wrmis no Local para onde tinha Viajado
ou se movido, ndo anexe novos Locais.

Agio Coletiva: O custo da Viagem é ajustado para 1 por membro do Grupo.

Se vocés Viajarem em Grupo, toda regra ¥ desencadeada pelo novo Local
também terd de ser resolvida em Grupo (ou seja, como Agdo Coletiva)!

Logo antes de se desencadear a regra %, outros Personagens presentes no
Local para onde vocé Viajou podem se juntar a seu Grupo para resolvé-la como
Agdo Coletiva.

FExemplo: A jogadora A decide Viajar para o Local onde o jogador B se encontra. O texto do
Local informa: f Revele e resolva um Conflito roxo”. O jogador B pode se juntar & jogadora
A e formar um Grupo pouco antes de se revelar o Conflito raxo e, em seguida, participar da
resolucdo do Conflito.

@Z) Avivarum Padrom

Se o Local no qual vocé se encontra tiver um espago de padrom vago num dos
cantos da carta serd porque o Local contém um padrom inativo (consulte
“Padrons”, p. 21), que podera ser ativado com esta Agdo.
« Escolha uma das opgdes a seguir:
«Pague 1de Magia por Personagem na campanha e 1de Riqueza ou Comida
por Personagem na campanha.
« Oferega o “Tributo de Sangue”. Pague 3 e ganhe 2 mpori’ersonagem
na campanha (por exemplo, com 4 Pers na campanha, vocé e seus
amigos pagariam 12 [§8 e ganhariam 8 E preciso que vocés tenham
como ganhar todo esse Pavor).
« Cologue uma miniatura de padrom num espago de padrom desocupado a sua
escolha no Local onde vocé se encontra. Em seguida, vire todos os Locais de
Estranyeza em contato com o padrom de maneira a mostrar o lado@
« Se todas as miniaturas de padrom j4 estiverem na mesa, pegue um padrom
de um outro Local qualquer e coloque-o no seu Local.
Acio Coletiva: Sempre é possivel dividir os custos de ativagao entre todos os
Personagens de um Grupo, como os jogadores acharem melhor. Isso inclui

pagar (88l e ganhar ﬁ gragas ao “Tributo de Sangue”.
Desafiar um Guardido (disponivel somente no Local que contém um
40).

Alguns Conflitos perambulam pela drea de jogo durante a campanha. Toda
vez que estiver no mesmo Local que um Conflito com Guardido, vocé poderd
desafii-lo:

«Comece um Conflito com um Guardiio 3 sua escolha que esteja no mesmo
Local que vocé (consulte a segdo “Combate”, p. 22, ou “Diplomacia’, p. 27).

Gua;

Agao Coletiva: Vocé e seus amigos resolvem juntos o Conflito.

Acdo do Local consulte o custo na carta de Local (disponivel apenas
quando nao hi um Guardido presente)

Muitas cartas de Local contém uma Agao impressa claramente em sua face.
E possivel executar essa Agio toda vez que um Personagem estiver presente
no Local em questao.

/GruyoseAqﬁest:oIedvas

com a Exploracao.
=3

As Agbes dos Locais sdo importantes, pois costumam permitir que vocé colete
ou trogue recursos cruciais. Tente ficar de olho nesse tipo de coisa e planeje
suas Viagens com antecedéncia!

Nota: Alguns Locais tém o fcone ® ao fado de sua Acdo. Isso limita a frequéncia com que
se pode executar a Agio (consulte “Locais’, p. 19).

Agio Coletiva: Vocé e seus amigos podem ativar a A¢gio de um Local como Grupo.
Nesse caso, vocés pagam o custo somente uma vez e recebem o resultado da
Agao também uma vez apenas. Mas os jogadores que compdem o Grupo podem
colaborar para pagaro custo, dividindo-o como quiserem. Se desencadearem um
Conflito, 0s jogadores também vdo resolvé-lo em Grupo.

Exemplo; dois jogadores usam uma Agdo de Local que diz o seguinte: ™ Cagar:
Ganhe 1 de Comida, Revele e resolva um Conflito verde”. Os dois dividem o custo e pagam
1 E cada. Um deles gantha 1 de Comida e, em seguida, um Conflito serd revelado e
enfrentado por ambos; em Grupo.

@B 1ses Provenientes de Habilidade do Personagem, Segredos, Itens
e Pericias: consulte o custo na peca de Personagem / Pericia ou numa carta de

Segredo / Item.
Todo Personagem tem uma Agdo pessoal em sua peca de Personagem. Itens,
Segredos e Pericias também podem oferecer Agdes adicionais a seu Personagem.

Acdo Coletiva: somente seu Personagem pode usar uma Agao proveniente de
sua pega de Personagem, carta de Segredo, carta de Item e de Pericia,
mas os membros do Grupo podem ajudar a pagar o custo em No entanto
o Personagem que executa a A¢io SEMPRE precisa pagar ao menos 1

ou [l (desde que faga parte do custo da Agdo).

S

Em TAINTED GRAIL, os jogadores podem ficar i vontade para formar grupos
como acharem melhor! Vocé e seus amigos podem viajar, lutar e negociar como
Grupo, entao seguir cada um para um lado, para mais a frente alguns de vocés
voltarem a se reunir e lidar com uma situacio perigosa.

Toda vez que um Personagem executar uma Agdo, outros Personagens no
mesmo Local poderdo optar por se unir a ele. Se o Personagem que executa
a Agdo concordar, todos os Personagens formardo um Grupo para executar a.
Agdo juntos. As regras especificas vio depender do tipo de A¢do.

Todos os Personagens que fazem parte de um Grupo sao chamados de Membros
do Grupo ou Integrantes.

40 Coletiva: Se estiver num Grupo com outro Personagem, vocé poderd pagar
nn Comida, Riqueza ou Magia no lugar do outro integrante! Vocé pode

até mesmo arcar com todo o custo da A¢io em nome de todos os outros membros
do Grupo. S6 hd uma excegao: ao executar a Agao que se encontra em sua peca de
Personagem, Pericia, carta de Segredo ou Item, o proprietirio da Acdo terd
sempre de pagar uma parte do custo.
Deixar um Grupo
Toda Agao Coletiva precisa ser executada e aprovada por todos os membros do
Grupo. Todo Personagem que nio quiser executar uma Agao especifica com os
outros integrantes terd de deixar o Grupo antes de a A¢io comegar,
Importante: Vocé nio pode deixar o Grupo no meio de uma Ac3o.

Exemplo: vocé ndo podera deixar um Grupo enquanto estiver tomando
decisoes durante a Exploracdo.

Se for retirado de um Conflito que acontece durante a Exploragio (porque
Escapou, por exemplo, ou gragas ao efeito da carta “Vocé Estd Morrendol”), o
Per serd temporariamente removido do Grupo (no que diz respeito aos
efeitos @: que afetam todos os membros do Grupo), mas, terminado o Conflito,
o Personagem voltard imediatamente a se juntar ao Grupo e terd de prosseguir

o

A D
Personagens na Campanha e
Membros do Grupo

Alguns efeitos, como a agio
Ativar um Padrom, contam
quantos Personagens participam
da partida, ou seja, o total de
Personagens em jogo, nao apenas
no Grupo!

Outros efeitos, como a agao Viajar,
contam a quantidade de membros
do Grupo, ou seja, quantos
Per. estao execurando
Viajar como Agio Coletiva no
momento.

N

-




Lembre-se de que seu marcador
de [gllimita sua [ maxima;

seu marcador de % nunca pode
ultrapassar seu limitador de

/Aqaes Simultineas
Para reduzir o tempo de
espera, o jogador envolvido
num Conflito pode resolvé-lo
enquanto os demais executam
suas respectivas Agoes. Além
disso, é bom os jogadores
planejarem com antecedéncia
€OmO Va0 gastar sua £xp ou
modificar seus baralhos de
Combate e Diplomacia, para
reduzir o tempo de espera
durante o estigio de Fim do Dia.

N
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I1I. Fim poe Dia

Quando todos os jogadores estiverem de acordo, comegara o Fim do Dia. Assim
que isso ocorrer, resolva os passos a seguir — na ordem em que sao apresentados
— para cada um dos Personagens:
1. Resolva os efeitos do Fim do Dia. Havendo efeitos (em Itens, Pericias etc.)
que devem ocorrer no Fim do Dia, resolva todos eles neste momento, na ordem
escolhida pelos jogadores.
2. Descanse.

«Se nio estiver Exausto; coloque seu marcador de 25

respectiva trilha.

+ Se estiver Exausto: ganhe 4.
3. Recupere-se. Uma vez apenas neste passo, vocé pode pagar 1 de Comida para
ganhar 1 ﬁganharmaisl [E e perder1 ﬁ.
4. Sofra com a Estranyeza. Se estiver num Local de Estranyeza {*}, perca2 E e
ganhe2 [
5. Evolua Seu Personagem. Se tiver pontos de Exp, vocé poderd gastd-los agora
para aumentar seus Atributos, adquirir Pericias novas ou acrescentar novas
cartas de Combate e Diplomacia a seus baralhos (consulte “Atributos e Evolugao
do Personagen?’, p. 13).
6. Modifique os Baralhos do Personagem. Vocé pode personalizar seus baralhos
de Combate e Diplomacia com as cartas que seu Personagem ja tiver adquirido.
Vocé também poderd remover cartas de seus baralhos (e devolvé-las as pilhas
em futuros estigios de Fim do Dia). As cartas que vocé remover de um baralho
NAO vio voltar para o Acervo de Evolugio. Deixe-as ao lado de seu Tabuleiro de
Personagem ou na baia de Salvamento de seu Personagem.

Importante: Cada baralho deve ter pelo menos 10 cartas!

7. Tenha Visoes. Se o Local onde vocé se encontra tiver uma i:;::i, vocé poderd
abrir o Registro das Exploragdes na tiltima pagina do Local correspondente e ler
a Visio. Todos os Personagens nesse mesmo Local resolverdo a Visio em Grupo.

na casa inicial da

Ler as Visdes n3o € obrigatério e, sendo assim, ndo € necessdrio repetir a mesma
Vis3o, mas recomenda-se a leitura de cada Vis3o ao menos uma vez.

Dica: As Visbes costumam fornecer pistas valiosas ou revelar um pouco mais sobre o
universo e a historia do jogo.

8. Comece o Dia seguinte.

na narrativa!
N

Cronista (Opcional)

Nas sessoes com 2-4 jogadores, sugerimos que um dos participantes se
ofereca para ser o Cronista. Além de jogar como todos os outros, o Cronista
de TAINTED GRAIL passa a ser uma figura equivalente i de um Mestre de
RPG, sendo o responsavel por:

® Ler (ou parafrasear) em voz alta os pardgrafos do Registro das Exploracoes
para os outros jogadores.

® Cuidar das tarefas de manuten¢do, como revelar novas cartas de Incidente,
remover fichas de Tempo e langar o dado Direcional dos Guardides.

® Cuidar da Planilha de Salvamento, anotando as Condigdes recebidas pelos
jogadores e verificando-as quando for orientado a fazé-lo.

® Acrescentar novas cartas de Local a0 mapa e substituir ou modificar os
Locais j4 presentes quando o jogo pedir.

® Distribuir as cartas de Itrem e Segredo.

® Desfazer empates e dar a iltima palavra quando houver divergéncias.

O Cronista nao afeta o0 jogo nem é uma figura obrigatéria, mas designar
uma pessoa apenas para desempenhar essa fungio vai diminuir o tempo
despendido nas tarefas de manutengio e minimizar possiveis erros. Além
disso, prestar atengao no que os outros Personagens estio enfrentando
durante a exploragao ajuda a manter o resto do grupo ocupado e envolvido




REGISTRO DAS EXPLORACOES

ORGANIZACAO DO REGISTRO DAS EXPLORACOES

ORegistrodas Exploragoes se divide em quatrosegdes, devidamente identificadas
na margem de cada pagina:

1. Locais. Cada Local tem pelo menos uma pigina nesta se¢io do Registro. Os
Locais sdo apresentados na ordem crescente de seus niimeros, que aparecem na
margem das paginas correspondentes para facilitar a consulta.

2. Livro dos Segredos (LdS). Esta secao do Registro das ExploragGes traz virias
interacdes secretas e trechos da histéria que contém spoilers importantes.

3. Ecos da Ruina (EdR). Uma segdo breve que contém as Lembrangas de quatro
Personagens principais utilizados na expansio Ecos da Ruina.

4. Registro das Exploracoes do Tutorial (RET). Esta secio s6 é utilizada no
roteiro do Abra-e-Jogue.

Comoe UsarR © REGISTRO DAS EXPLORACOES

Consulte o Registro das Exploracdes toda vez que encontrar o icone 4%,
executar a Agio Explorar ou receber instru¢des para consultar uma Lembranga
do Personagem. Certifique-se de abrir o Registro apenas na segio correta!

Toda vez que Explorar um Local, comece a ler 14 do alto da primeira pigina do
Local em questdo.

Toda vez que receber instrugdo para ir para (4%7) “Verso XXX do Livro dos
Segredos (LdS)?, procure o Verso mencionado na se¢io do Livro dos Segredos.
Todos os Versos sdo apresentados na ordem crescente de seus niimeros.

Toda vez que receber instrugdo para ir para a Lembranga X do Personagem,
procure-a na secio Ecos da Rufna.

Ao ler um Verso, vocé notard que todas as informagdes contidas nele estardo
acessiveis (como os custos das escolhas e mesmo seus efeitos). As informagdes
que ndo devem ficar a disposigio dos jogadores (por exemplo, resultados
imprevisiveis de suas escolhas) sé serdo reveladas quando as instrugbes que
redirecionam a leitura para outros Versos forem seguidas.

Opcoes e Requisitos

Alguns Versos requerem que vocé escolha uma dentre virias opgBes. Todas
as alternativas do Registro das Exploracbes sio apresentadas em tdpicos
introduzidos por .

Algumas opgdes s6 estardo disponiveis apds vocé cumprir requisitos os mais
variados, como ter jogado um Capitulo especifico. As vezes também se exige
um Atributo especifico ou uma certa condi¢io. Se uma opgao tiver mais de um

requisito, todos eles terdo de ser cumpridos.
Acdo Coletiva: basta um dos membros do Grupo cumprir os requisitos.

Portanto, se os requisitos de uma op¢do forem a carta de Segredo 13 e pelo
menos 2 , se um membro do Grupo tiver a carta de Segredo 13 e outro

membro tiver 2 ﬁ os jogadores poderdo escolher essa opgao.
Existem vdrios tipos de requisitos e opgdes. E importante prestar atengio ao
enunciado exato de um requisito.

Estes sdo exemplos de tipos comuns de requisitos que aparecem no Registro das
Exploragoes:

« Requer todos os Personagens: geralmente encontrado nas opgdes que fazem
a hist6ria avangar. Todos os Personagens precisam estar no mesmo Grupo para
cumprir este requisito.

- Requer Elgan: um Personagem especifico precisa estar no Grupo para cumptir
este requisito.

« Requer a parte 1 da condigio “Leve Nogio”: vocé e seus amigos precisam ter
uma parte especifica de uma condigio especifica.

« Somente sevocé nio tiver a parte 1 da condigio“Leve Nogio”: vocé e seus amigos
nio podem ter uma parte especifica de uma condig3o especifica.

« Requeer pelo menos 2 #f): vocé precisa ter no minimo esse valor no Atributo
indicado.

« Pague 1 de Rigqueza: descarte essa quantidade de recursos ou ajuste as trilhas do
seu Personagem como indicado.

» Somente se vocé estiver nos Capitulos 2-4: vocé e seus amigos s6 poderdo
escolher esta op¢do se, no momento, estiverem em algum dos Capitulos
especificados no requisito.

« Requer a carta de Segredo 15: um dos membros do Grupo precisa ter a carta
mencionada.,

- Somente se houver 0 . neste Local: precisa haver uma quantidade especifica de
fichas num Local especifico.

« Requer pelo menos 3 @ ou pelo menos 3 9 é preciso cumprir apenas um

dos requisitos.
Redirecionamentos Automdticos

Algumas partes do Registro mandam vocé automaticamente para outros Versos,
dependendo de condigdes, Atributos ou outras varidveis. E essencial obedecer
imediatamente a essas instrugdes. Elas tém requisitos assim como as opgoes,
mas sio obrigatdrias.

Exemplo: Lé-se na primeira linha do Verso que vocé esté visitando: “Se vocé tiver a condicao
‘Regicida; va para o Verso 10.” Vocé verifica sua planilha de Condigdes e vé que tem a
condigdo requerida. Entdo vocé deve ir imediatamente para o Verso 10 sem ler o texto que
se segue a essa primeira linha!

Lancamento de dado e Verificagoes

Diversos incidentes do Registro das Exploragbes apresentam um elemento
aleatério. Em geral, exigem que vocé lance um dado de seis faces e acrescente ao
resultado um Atributo ou outros modificadores. Nas A¢Bes Coletivas, use sempre
o nivel de Atributo mais alto entre os membros do Grupo. NAO some os Atributos
de virios Personagens.

Exemplo: o texto pede que Elgan (1 ") e Gerdwyn (2 =8) lancem um dado e acrescentem
sua "B} ao resultado. Eles tiram 1 no dado e, portanto, o total é 3 (1 somado ao valor mais
alto de =) entre os membros do Grupo, que é 2).

Dado

Salvo indicagdo contriria, todo
efeito que pede para “lancar um
dado” requer que vocé jogue
um dado de seis lados comum e
considere o valor obtido.




.
Escalonamento dos Efeitos no

Registro
No Registro das Exploragdes,
toda vez que os Personagens
receberem instrugdes para
ganhar, pagar ou perder
Tecursos, o texto seguird um
dos 3 modelos apresentados
neste quadro. Perceba como as
indicagdes sdo diferentes:
+Ganhe2de Itique: .szgmﬁca
que 0 Grupo ganha 2de za
e pode distribuir os mamadores
entre seus mtegmtes como
quiser.
. CadamembmdoGrupo ganha
1de fiquesazsignifica que
cada Persomgem que parumpa
doGrupo ganha I de Riqueza
(considera-se o Bersona.gem
que Explora sozinho como um
Grupo formado por apenas um
integrante).
»Cada Personagem ganha
1de Riqueza: significa que
todo Personagem na partida
(participando ou n3o do Grupo
em questao) ganha 1de Riqueza,
N
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Contetido Oculto

Receba a parte 1 da condigio “Funeral da Realeza™. Em seguida,
esoofha uma destas opgdes:

p smlmeme o Ioc.\i do crime: S0ERER

W

D&x.\rour!fe real fmrntrahlho dele:BERERIED

S el

Sevout nathyeraparte wila eomdisio Revelagesde Vidosetranp®,
R T30 _'xo 8

Se vocé tiver a parte 6 da condigio “Pilhagem®, nio haverd nada
mais pard encontrar aqui ¢ serd o fim da Exploragio, Nio sendo
o caso, continue a beitura;

Anas atris, guando o castelo fol evaciado ds pressas, os pessoas

detarom todo tipo de objetos valiosos para tris

No decorrer da campanha, as vezes vocé vai encontrar uma drea de determinada
cor (vermelha ou azul) cobrindo um trecho do texto do Registro. Vocé sé vai
conseguir ler esses trechos depois de achar o Filtro plistico revelador da cor
apropriada. Dai em diante, toda vez que vocé se deparar com algum contetido
oculto no Verso que estiver lendo, sobreponha o Filtro da cor apropriada ao trecho
para decifrd-lo. As finicas excegdes so os parigrafos identificados como “Dicas”.
Fica 4 seu critério ler essas pistas ou tentar descobrir tudo por conta propria.

Se nao tiver o Filtro da cor apropriada, vocé s6 vai ler a parte do Verso que nao se
encontra oculta!

Recompensas e Pagamentos

Durante a Exploragio, os Personagens muitas vezes ganham recursos, perdem
recursos ou pagam custos com recursos. Indica-se claramente quando uma
recompensa varia de acordo com a quantidade de Personagens.

Exemplo: um Grupo de 3 Personagens cumpre uma demanda e recebe uma recompensa:
“Ganhe I de e 1 Item. Cada Personagem ganha 1 de Fxp”. Significa que o Grupo
recebe | recurso do tipo e 1 carta de Item que seus integrantes terdo de distribuir
entre eles. Em seguida, todo Personagem na partida recebe I ponto de

Recomenda-se que os jogadores sempre tentem dividir o galardio de maneira
justa, mas também com o objetivo de maximizar seu potencial. Se nao houver
consenso, o Cronista terd a tiltima palavra.

Observe que hi uma diferenga importante entre as palavras-chave pagare perder.
Se no tiver Recursos suficientes para fazer o pagamento exigido, o Personagem
ndo podera escolher uma opgdo que tenha como requisito esse pagamento. No
entanto, se uma escolha provocar uma perda, o Personagem sempre poderd
seleciond-la: a perda simplesmente subtrai uma certa quantia de seus Recursos
aruais, mesmo que eles sejam insuficientes (ou ji tenham chegado a 0).

Exemplo: um Personagem com 3 de
4 de % mas ndo uma opgdo que diga "Pague 4 de

#a pode escolher uma opgdo que informa “Perca
Custo em Energia

Durante a Exploragao, algumas opgoes tém custos em Energia predefinidos, O
custo € o primeiro icone que aparece na opgao, antes de seu nome e efeito.

Felizmente, desta vez ndo hd feras por perto.

o parar uma boneca embebida em sangue e espe-
rar (requer a parte 3 da condigao “Pequenos Favores”); vi
para oVerso 5.

No caso ilustrado, se um Personagem ou Grupo quiser escolher uma op¢do com
custoiguala2 E, o Personagem ou Grupo terd de pagar 2
Acdo Coletiva: O custo nio é ajustado de acordo com a quantidade de
Personagens no Grupo. Vocé poderd dividir o custo como quiser entre os
membros do Grupo-

Conflitos do Registro

As decisoes tomadas por vocé e seus amigos durante a leitura do Registro das
Exploragoes podem desencadear um Conflito. Quando isso acontecer, localize-o
seguindo as instrugdes da se¢ao “Conflitos” (p. 16). Depois de resolver o Conflito
em questdo, volte a consultar o Registro das Exploragbes para ver se novas
instrugoes se aplicam.

Agdo Coletiva: As regras a serem seguidas no caso de um Conflito em Grupo sao
as mesmas de sempre, com excegao da resolugio da derrota.

Quando um membro do Grupo Escapa de um Conflito como esse ou fica reduzido
a0 e recebe a carta “Vocé Estd Morrendo!” (ou cumpre alguma outra condigio
de derrota), o Personagem em questio é removido do Grupo por ora (no que diz
respeito aos efeitos &lb: que se aplicam a cada integrante do Grupo), mas, assim
que o Conflito se encerrar, o Personagem voltard a participar do Grupo, que terd
de prosseguir coletivamente com a Exploragao.

Fim da Exploragio

Quando vocé chegar i frase“fim da Exploragac”, feche o Registro das Exploragoes.
Durante a Exploragio, os jogadores nio podem dividir o Grupo nem finalizar a
Exploragio por conta prépria.

Se ainda nao tiver visto tudo o que hi para ver no Local, nio se preocupe: vocé
sempre pode comegar uma nova Agio de Exploragao e voltar as escolhas iniciais.
Visdes

Quando uma carta de Local apresenta um selo ao lado do nome é porque a
tltima pigina da Exploragio correspondente no Registro terd uma segio com
a respectiva Visdo. Durante o Fim do Dia, os Personagens que se encontrarem
em Locais assim poderao ler as tais Visdes. Sio sempre resolvidas em Grupo e

podem ser lidas uma vez por Dia em determinado Local, mas podem ocorrer
em varios Locais a0 mesmo tempo.

Quando vocé chegar a frase “fim da Visdd”, feche o Registro das Exploragoes.

ATNOTACOES DO JOGADOR

Recomendamos que vocé tome notas. As vezes, vocé nao terd como avangar em
determinadas interagoes por falta de recursos ou nivel insuficiente em certos
Atributos. Anotar o niimero do Local e as condigoes requeridas podem ajudar

vocé a relembrar para onde precisard voltar.

Registrar nomes importantes ou detalhes do universo ficcional também pode
ajudar vocé no decorrer da campanha.




REGRAS BASICAS

(Em ORDEmM ALFABETICA)

ATRrRBUTOS E EVOLUCAG DO
PERSONAGEM

Os seis atributos basicos, organizados em trés pares de opostos, definem
seu Personagem.

) Agressividade—— Empatia w

eﬁ Coragem Cautela @
L) praticidade Espiritualidade §

Seus Atributos sdo utilizados nos mais variados Conflitos e podem dar acesso
a incidentes narrativos ou solugdes diferentes quando o Personagem Explora
os Locais. Ao aumentar qualquer um dos Atributos para 2, vocé desbloqueia a

possibilidade de obter uma Pericia substancial.

Experiénci
A principal maneira de Evoluir seu Personagem é com os pontos de Experiéncia
(Exp). No Fim do Dia, vocé pode pagar Exp para aumentar Atributos, adquirir
Pericias novas ou acrescentar cartas de Combate e Diplomacia a seus baralhos.
Aumentar Atributos

Atributos elevados sdo necessdrios para o Personagem ter éxito em Conflitos
Combativos e Diplomdticos e nas verificagoes de Atributo mais usadas
durante a Exploracdo. Por outro lado, seu Personagem ndo alcangard os
valores de Atributo mais altos se tentar elevar todos eles, pois aumenti-los fica
progressivamente mais caro.

Ovaloratual de cada um de seus Atributos é representado pelas setas vermelhas
no espago correspondente de seu Tabuleiro de Personagem. No comego da
campanha, cada Personagem tem apenas dois espagos por Atributo: ou seja, 0
valor mdximo seria 2. Para aumentar Atributos acima desse valor, vocé terd de
adquirir primeiro uma das Pericias correspondentes, pois cada pega de Pericia
vemn com um espago adicional para abrigar um novo ponto de Atributo.

O custo de aumentar um Atributo depende do valor total do par de Atributos
em questdo (mais informagdes sobre os pares de Atributos no comego desta
segdo). E igual a 2 de Exp + 1 de Exp para cada ponto no par de Atributos em
questdo.

Exemplo:

Aumentar omuwﬂ quando vocé tem 0 ﬁe:’)*vai custar 2 de Exp.
Aumentar o Atributo ) quando voce tem 0 ) ¢ 1 M vai custar 3 de 1,

Adquirir Pericias

Se tiver alcangado o valor méximo atual de um Atributo, vocé poderd adquirir
uma Pericia do tipo correspondente. Basta vocé pagar a Exp apropriada (veja a
seguir) e localizar todas as pegas de Pericia do Personagem que exibem o icone do
Arributo. Em seguida, escolha uma dessas pecas e anexe-a a borda apropriada de
seu Tabuleiro de Personagem.

As pecas de Pericia sio dupla face e apresentam duas Pericias mutuamente
excludentes. Ao adquirir uma Pericia, vocé terd de escolher uma das faces e abrir
mao da outra.

K%ufﬂ.‘ no comego da campanha, os Atributos de Tunis sdp 2 g, I *, (] ‘9 1 *,

] el ', portanto, ela s6 pode adquirir uma Pericia 3.
Depois de adquirir uma Pericia ﬁ, ela sééaden{ adquirir a segunda Pericia ' se antes

preencher o terceiro espago do Atributo

O custo de adquirir Pericias depende do total de Pericias no par de Atributos
em questdo. E igual a4 de Exp + 4 de Exp para cada Pericia j4 presente no par
de Atributos opostos.

Exemplo: adquirir uma Pericia g quando vocé tem 1 Pericia a e 1 Pericia * vai
custar 12 de Fxp,

Evolucio do Baralho de Combate ou Diplomacia
Evoluir seus baralhos de Combate e Diplomacia é a principal maneira de obter
novas cartas e ampliar suas capacidades em Combate e Diplomacia.

Para Evoluir seu baralho de Combate ou Diplomacia, pague 2 de Exp. Pegue
o Acervo de Evolugao de Combate ou Diplomacia do Personagem e revele 3
cartas. Escolha 1 delas para acrescentar i sua pilha, reembaralhando-a em
seguida. Devolva as outras 2 ao Acervo de Evolugao e embaralhe-o.

A cada Fim do Dia, vocé pode acrescentar ou remover do seu baralho cartas que
j& sdo suas (consulte “Fim do Dia”, p. 10).

AwﬂmmﬁquandomcétemZﬂeO*mimtar‘idc vp € exigir que vocé tenha W

um espaco de Atributo adicional fornecido por uma Pericia ”

L
Acervo de Evolugio
Durante a preparacgao, seu
Acervo de Evolugao é formado
por todas as Cartas Evoluidas de
Combate e Diplomacia (todas as
cartas que tém a letra E no canto
inferior direito). No decorrer da
campanha, vocé poderd adquirir

cartas desse acervo.
N 2
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CARTAS DE SEGREDO

Como SALVAR O JoGo

Segredos pequenos (1-50)

As cartas de Segredo pequenas representam vérios objetos e poderes numerados
e relacionados 2 narrativa que nunca devem ser acrescentados aos baralhos de
Itens. Ndo serd possivel perdé-los nemvendé-los, a nao ser que as regras orientem
vocé especificamente nesse sentido. Essas cartas tampouco sio afetadas por
regras que limitam quantos Itens vocé tem (como a carta “Vocé Esti Morrendo!”).

Se um efeito orientar vocé a descartar Itens, omita possiveis Segredos mesmo
que eles apresentem palavras-chave especificas dos Itens.

Exemplo: um Inimigo obriga vocé a descartar duas Armas e voc s6 tem um Item normal do
tipo Arma e uma carta de Segredo (que também é uma Arma), Nesse caso, descarte apenas
a carta de Item normal.

Os jogadores podem ficar 4 vontade para trocar cartas de Segredo entre seus
Personagens toda vez que eles se encontrarem no mesmo Local e ndo estiverem
envolvidos numa Ag3o.
Existem duas palavras-chave exclusivas dos Segredos:
« Pessoal: os Segredos que tém esta palavra-chave sao especiais e nunca podem
ser trocados nem transferidos para um outro Personagem (salvo indicagio
contriria e especifica nas regras).
»Global: estes Segredos nio sdo propriedade de um Personagem especifico e
devem ser colocados no centro da 4rea de jogo. Seus efeitos se aplicam a todos
os Personagens ao mesmo tempo ou  campanha como um todo.

86 os Segredos que tém palavras-chave comumente associadas a Itens (Arma,
Armadura e Reliquia) podem ficar inativos ou virados para baixo durante a
campanha. Outros devem sempre ficar virados para cima e virios deles podem
estar ativos ao mesmo tempo. Se 0 jogo perguntar se um Personagem possui
um Segredo, contarao para a resposta tanto as cartas de Segredo ativas quanto
as inativas.

Exemplo: um Personagem recebe uma carta de Segredo Pessoal. A carta ficard ativa na drea
de jogo do Personagem mesmo que ele j& tenha uma outra carta de Segredo Pessoal.

Segredos de Tamanho Padrao (105-325)

O nitmero de cada carta de Segredo de tamanho padrio aparece na face da carta.
Se quiser localizar uma carta de Segredo de tamanho padrdo com um certo
nimero, olhe apenas para os niimeros no canto superior esquerdo. A primeira
carta (ou capa) deste baralho pode ajudar vocé a localizar o que procura sem
tomar spoiler. Este baralho contém muitas cartas e, por isso, recomenda-se

deixd-lo na caixa Mundo Salvo.

Este baralho contém virios tipos de Segredos, entre eles: cartas de Combate,
cartas de Diplomacia, cartas de Conflito, cartas de Incidente etc. O jogo orientard
vocé em relagdo ao momento de recebé-las ou devolvé-las ao baralho de Segredos.

O jogo geralmente orienta vocé em relagio ao que fazer com uma carta
proveniente desse baralho e quando devolvé-la, mas, na auséncia de uma
indicagdo clara, devolva a carta ao baralho dos Segredos assim que ela ndo estiver
mais em uso.

=

Exemplo: as cartas de C serdo acresc fas ao baralho do Personagem
correspondente e s devem voltar ao baralho de Segredos se o jogo orientar vocé nesse
sentido, Ao resolver um Conflito proveniente do baralho de Segredos, devolva-o a essa
pilha assim que vocé terminar de resolvé-lo.

E possivel salvar o jogo praticamente a qualquer momento no Decorrer do
Dia, quando nenhum personagem estiver envolvido numa Agdo. Para sua
comodidade, recomenda-se fazer isso bem no comecinho da fase Decorrer do
Dia.
Avangando na campanha, vocé também encontrard pontos nos quais é
recomenddvel salvar o jogo (principalmente entre Capitulos ou partes
importantes da historia). Se chegar a um deles e estiver cansado(a) ou sem tempo
de sobra, parar ali pode ser uma boa ideia.
Tainted Grail é um mundo aberto e, sendo assim, é impossivel avaliar de
fato quanto tempo os jogadores levardo entre dois pontos de salvamento
recomendados. Portanto, é bom lembrar que vocé e seus amigos podem salvar o
jogo fora desses pontos.
Para salvar o jogo, siga estas instrugbes:
1. Cada jogador salva o estado em que seu Personagem se encontra:
a) Na planilha de Salvamento, escolha um dos diagramas de Tabuleiro de
Personagem. Preencha-o com o nome de seu Personagem e anote o Local onde
sua miniatura se encontra no momento, Em seguida, registre o estado atual
de seus:
«Valores de Atributo e, se tiver Pericias, anote os niimeros que as identificam
ao lado do Atriburto aos quais elas se anexam.
+ Recursos.
« Energia, Satide e Pavor.
b) Remova todos os marcadores que estio em seu Tabuleiro de Personagem e
guarde-os na caixa.
¢) Num compartimento vazio de Salvamento do Personagem, guarde na
ordem a seguir:

« Suas cartas de Combate e Diplomacia.
« Seus separadores do Acervo de Evolugao.
= Cartas do Acervo de Evolugdo.
« Seus Itens e Segredos (no espago menor e dedicado a eles).
« Pericias adquiridas.
d) Na segdo Anotagdes dos Jogadores, tome nota de outras informagdes que
vocé julgar importantes.
IL O Cronista ou um jogador escolhido para isso salva o estado em que o mundo
se encontra:
a) Anote a localizagio atual de todas as miniaturas de padrom, totens de
Guardido, totens de Companheiro e as miniaturas de Monarcas da Ruina
(quando presentes).
b) Anote os Locais que tém fichas em cima deles.
¢) Coloque todas as miniaturas, fichas e totens na caixa.

d) Guarde todos os Locais revelados e todas as cartas de Consulta no
compartimento grande da caixa Mundo Salvo. Nao vire as cartas de Local!

€) Guarde todos os GuardiGes Ativos, os trés baralhos de Conflitos atuais e todas
as cartas de Segredo de tamanho padrao Ativas no compartimento de tamanho
padrio da caixa Mundo Salvo, atris dos separadores correspondentes.

f) Guarde seu baralho de Incidentes, as Demandas Ativas e os Incidentes
Ativos no compartimento de tamanho padrao da caixa Mundo Salvo, atris dos
separadores correspondentes, Nao vire as cartas de Incidente!

g) Guarde os baralhos de Item disponiveis e o baralho de Segredos pequenos no
compartimento pequeno da caixa Mundo Salvo.

h) Coloque o0s componentes restantes nos espagos correspondentes da caixa
principal.
Para restaurar um jogo salvo, é sb inverter o processo.




ConrLitos

Existem trés tipos de Conflito no jogo:

+ O baralho AZUL é usado principalmente quando vocé visita um Povoado e o
lugar encerra situagdes perigosas, bem como desafios pessoais e diplomaticos.
+O baralho VERDE contém ameagas naturais, como animais silvestres ou
criaturas lenddrias, além de salteadores e outros viajantes que vagam pelos
ermos. Muitos desses Conflitos fornecem Cornida quando superados.

+» O baralho ROXO contém ameagas sobrenaturais e misteriosas. Vocé terd de

descobrir por conta prépria o que isso significa.

As cartas de cada um desses baralhos se dividern em quatro niveis de dificuldade;
o jogo vai ficando cada vez mais complicado com o passar do tempo. Vocé
receberd instrugdes explicitas para acrescentar cartas a esses baralhos nos
Momentos necessarios.

Toda vez que receber instrugdes para resolver um Conflito, vocé e seu Grupo
entrardo imediatamente numa situacdo de Combate ou Diplomacia, a depender
dotipode carta de Conflito (consulte a se¢io “Combate”, p. 22, ou “Diplomacia’, p.
27). Algumas cartas de Conflito apresentam outras regras que sio bem especificas
e ndo serdo resolvidas com os baralhos de Combate e Diplomacia.

Terminado o Conflito, se a carta em questdo tiver safdo de um baralho de
Conflitos, devolva-a ao fundo da respectiva pilha. Se tiver saido da caixa ou do
baralho de Segredos, a carta devera voltar para o lugar de onde veio.

Em algumas ocasides, vocé receberd instrugdes para procurar e resolver um
Conflito especifico. Exemplo:

« Procure e resolva a carta de Segredo 193 (Conflito Combativo com o Berserk

Avantajado).

« Procure e resolva um Conflito verde com o Lobo Deformado (Dificuldade 2).
No caso dos Conflitos basicos, localize-o0s nos baralhos de Conflitos ou na caixa
do jogo, a depender de sua dificuldade e do Capitulo no qual vocé estiver, Pode
acontecer de o Conflito &Y que vocé procura ji estar em jogo. Se for esse o caso,

remova o Guardiio em questio do Local onde ele se encontra e resolva o Conflito
normalmente.

As cartas de Conflito Secretas ficam no baralho de Segredos. Se o Segredo em
questao nio estiver nessa pilha é porque foi acrescentado a um dos baralhos de
Conflitos. Se for esse o caso, procure-o nessas pilhas.

ploram juntos
npanha.

Durante a Preparagao de cada Capitulo, vocé receberd instrucdes para preparar
os baralhos de Conflitos. Certifique-se de que as pilhas tenham apenas as cartas
da dificuldade indicada. Geralmente significa que, em algum momento, vocé

terd de devolver parte dos Conflitos 2 caixa e acrescentar outros.

Nota: se os baralhos de Conflitos ou os Conflitos da caixa ja tiverem cartas de Segredo, elas

também serdo consideradas durante a preparagdo dos baralhos.

DESCARTAR E REMOVER DA CANIPAITHA
Descartar

A maioria das cartas de Tainted Grail nio tem uma pilha de descarte especifico.
Toda vez que receber a instrugao para descartar um Incidente Aleatério, Conflito
ou Item, coloque a carta em questdo no fundo do respectivo baralho. Toda vez
que receber instrugdes para descartar um Local ou Segredo, devolva a carta em
questio ao respectivo baralho de acordo com a posigio dela na ordem numérica.

Todas as cartas de Combate e Diplomacia descartadas durante os Conflitos
vdo para pilhas de descarte distintas. No fim de um Conflito, todas as cartas de
Combate e Diplomacia sdo reembaralhadas separadamente, voltando a compor
os baralhos de Combate/Diplomacia.

Toda vez que descartar um Incidente Narrativo ou Especial e sempre que resolver
um Conflito que nio faga parte do baralho de Conflitos j4 preparado, devolva a
carta em questio A caixa do jogo.

Remover da Campanha

As vezes, em vez de descartar uma carta, vocé receberd instrugbes para remové-la
dacampanha. Nesse caso, devolva a carta 4 caixa, colocando-a atrds do separador
“Removidas da Campanha” de tamanho apropriado. Ela nio fard mais parte da
Campanha atual e ndo devera retornar a nenhum dos baralhos, a menos que vocé

receba instrugdes especificas para trazé-Jadevolta. -+
T o o i O

. R

£
Estd perdido?
Se vocé nao souber ao certo para
onde ir nem o que fazer, reler
suas Demandas pode ser um
bom comego.

b

/l'-'im de Capitulo
Terminar um Capitulo (ou
uma de suas partes) nio
tem, por si 86, efeito algum
na dinimica do jogo. Nio
desencadeia o Fim do Dia nem
cura os Personagens. Possiveis
recompensas ou efeitos s3o
especificados nas instrugdes
que encerram o Capitulo.
Terminado um Capitulo,
salve a campanha ou continue

jogando.
.

/

4

Tirar de Jogo

As vezes, vocé receberd
instrugdes para retirar alguma
coisa de jogo. Quer dizer que
vocé ird retirar da mesa o que foi
indicado e devolver 2 caixa, mas
esse componente poderd voltar &

campanha posteriormente.

,

A Rt
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Ecos pa Ruina

Visio Geral

Ecosda Ruina éuma expansao opcional de Tainted Grail: Monarcasda Ruina. Ela
introduz no jogo Conquistas pessoais que os Personagens receberao no decorrer
da Campanha, obtendo acesso a cenas breves — denominadas Lembrangas - que
expandem suas respectivas historias.

Depois de obter Conquistas suficientes, os Personagens serao recompensados
com cartas de Agio Lendaria de uso tinico que eles poderdo utilizar para virar o
jogo nas situagbes mais terriveis.

Para aqueles que conseguirem desvelar todas as suas Lembrangas, hi uma
recompensa especial: uma nova Habilidade Evoluida e ligada 4 jornada pessoal
de cada Personagem.

Preparagio

Para jogar com esta expansdo, simplesmente entregue a cada Personagem a
respectiva planilha de Congquistas quando o Registro das Exploragoes orientar
vocé a fazer isso.

As cartas de Agdo Lenddria e Habilidade Evoluida fazem parte do baralho de
Segredos (cartas de Segredo 310-325).

Nota: para ndo sobrecarregar os jogadores iniciantes, esta expansdo s6 serd introduzida na
campanha depois de completado o Capitulo 1.

Como Obter Conquistas

Vocé obterd uma Conquista assim que cumprir os requisitos dela, como
informado na planilha (por exemplo: “Ter pelo menos 8 de Magia: vd para a
Lembranga 4 de Elgan.”).

Ao obter uma Conquista, marque-a em sua planilha e leia a Lembranga indicada
pela Conquista em questdo. Apds a leitura da Lembranga, prossiga com a
campanha.

Vocé pode optar por adiar a leitura da Lembranga até se apresentar uma
oportunidade mais adequada (por exemplo, caso vocé queira terminar primeiro
a Agdo ou o Conflito em andamento), para nio interromper o curso normal do
jogo. Vocé também pode voltar as suas Lembrangas desbloqueadas e ler (ou reler)
os textos quando quiser — por exemplo, enquanto outros jogadores estiverem
ocupados resolvendo um Conflito do qual vocé ndo est participando.

As Lembrangas se encontram na secao Ecos da Ruina do Registro das Exploragoes.
Essa segao aparece logo apds o Livro dos Segredos.

Agbes Lendirias

Obtendo as trés Conguistas de um dos blocos da planilha, vocé ganhard a carta
de Acao Lendiria indicada ao lado das Conquistas em questdo. Pegue a carta e
marque na planilha o espago correspondente, para vocé se lembrar de que ji a
recebeu.

Essa Agdo Lenddria ficard com vocé pelo resto da campanha, até vocé decidir
usd-la, Lembre-se de guarda-la com suas outras cartas e baralhos ao Salvar sua
Campanha.

Vocé podera usar a Agio Lenddria a qualquer momento da campanha, a ndo ser
que a carta indique outra coisa. Aplique o efeito e remova a carta da campanha.
Nao serd possivel obter nem usar essa carta outra vez até o fim da campanha.
Ultimas Conquistas e Habilidades Evoluidas

Depois de obter as nove Conquistas de seu Personagem (e as trés Acoes Lendarias
ligadas a elas), sua tiltima Conquista serd desbloqueada. Assim que vocé cumprir
0s pré-requisitos dessa Conquista, vi para a Lembranga correspondente. Essa
Lembranga dard a vocé a diltima recompensa: uma Habilidade Evoluida,

Vocé poderd usar a Habilidade Evoluida da mesma maneira que usaria a
Habilidade padrio do Personagem, impressa na pega de Personagem.

Nota: a Habilidade bdsica de seu Personagem nao serd substitulda. Vocé ainda conseguira
usd-la se assim desejar.

(GUARDIOES ¥z

Estes Conflitos perambulam pela drea de jogo. Sua fungio principal é
impedir os Personagens de interagir com os Locais. Podem até mesmo iniciar
Conflitos Combativos ou Diplométicos com os Personagens ou causar o
Desvanecimento dos padrons. Alguns sdo posicionados em Locais por Incidentes
e registros narrativos. Outros aparecem quando vocé revela a carta de Conflito
correspondente e nao consegue chegar a Vitéria.

Se ndo vencer um Conflito com um Guardido, coloque o totem correspondente
no Local onde vocé o desencadeou. Deixe a carta de Conflito correspondente
perto da drea de jogo para que possa usd-la quando tiver de resolver esse Conflito
outra vez.

No Comego do Dia, vocé joga um dado Direcional dos Guardioes para cada
Guardido que estiver na mesa. Dependendo do resultado, faga o que se descreve
a seguir:

1. Ponto cardeal: mova o Guardiio para um Local conectado na direcao indicada
pelo dado. Nao havendo Local conectado nessa diregao, mova o Guardiio para o
Local conectado de niimero mais alto.
2.“X™: Resolva a primeira opgio que se aplicar.
» O Guardido estd num Local que contém um Personagem: todo Personagem
nesse Local resolveri o Conflito com o Guardiio como Agao Coletiva (ou seja,
em Grupo).
+ O Guardido estd num Local que contém um padrom: Desvanega o padrom
(havendo mais de um, Desvaneca primeiro aquele que estiver em contato com
o Local de niimero mais baixo).

+» Mova o Guardido para o Local conectado de nliimero mais alto.
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Os Personagens nio podem Explorar nem executar Agbes de Local num Local que
contém um Guardido. A Exploragdo forgada acionada pelo efeito f ou as
Exploracbes desencadeadas pelo jogo continuardo funcionando.

Se quiser tirar um Guardido do Local onde vocé se encontra, vocé terd de vencer o
Conflito com o Guardiao em quest3o. Para iniciar um Conflito com um Guardiao,
execute a A¢ao “Desafiar um Guardiao”.

INCIDENTES, DEMANDAS E INDicIOS

Area de Incidentes Ativa

Os Incidentes constituem a principal maneira de fazer a histéria de Tainted Grail
avangar. No comego da campanha, vocé receberd instrugdes para montar um
baralho de Incidentes. A principio, o baralho de Incidentes terd apenas cartas de
Incidente Narrativo e cartas de Demanda, mas, com o andamento do jogo, pode
ser que cartas de Incidente Aleatério também sejam acrescentadas.

No Comego do Dia, descarte toda e qualquer carta da Area de Incidentes Ativos
que nio seja uma Demanda e revele 1 carta do topo do seu baralho de Incidentes.

1. Preparagio do Capitulo. Estas cartas trazem informagoes a respeito de
Conflitos, Incidentes e possiveis preparativos adicionais exigidos por cada
Capitulo. Depois de resolver a carta de Preparagio inteira, remova-a da
campanha.

2. Baralho de Incidentes. Vocé revela uma carta desta pilha no Comego do Dia.
O baralho contém as Partes do Capitulo no qual vocé se encontra e também os
Incidentes Especiais e Aleatérios que vao sendo acrescentados no decorrer do
Capitulo. As cartas de Incidente Especial ou Incidente Narrativo completadas ou
no utilizadas devem ficar na caixa.

3.Incidentes Narrativos. Estas cartas sempre fazem a histériaavancar de alguma
maneira ou interagem mecanicamente com o baralho de Incidentes.

4, Cartas de Demanda. Estas cartas 30 0s ramos principais da histéria: missoes
extensas e importantes que sempre levam ao fim do Capitulo e permitem a vocé
avangar na Campanha. As Demandas est3o sempre incluidas nos Incidentes e se
destacam por sua diagramacio especial e pelo simbolo #§ no canto da carta. 5.
Baralho de Incidentes Aleatorios. Este baralho contém as cartas de Incidente
Alear6rio que nao se encontram em uso no momento. Durante a campanha,
muitas vezes vocé colocard algumas cartas dessa pilha no topo do baralho de
Incidentes.

6. Incidentes Aleatérios. Estas cartas apresentam efeitos ou regras de uso tinico
quevio afetar a campanha durante o Dia que j4 estd em andamento.

e Tl

Demandas
Este é um exemplo de carta de Demanda:

Coloque exta carts em yius dre.

1. Titulo.

2. Capitulo e parte. Permitem que vocé prepare corretamente o baralho de
Incidentes.

3. Descrigdo narrativa. Uma apresentagdo narrativa do Incidente: conta o que
estd acontecendo.

4. Demanda. Explica o que vocé precisa fazer para avangar na histéria.

Importante: Nunca descarte nem remova as cartas que contém Demandas, a nio
ser que vocé receba instrugbes explicitas para fazer isso!

Indicios

Fora as Demandas principais, seu Grupo encontrard infimeros Indicios. Sio
pequenas missoes secunddrias ou pistas que vocé e seus amigos poderdo seguir
se assim desejarem. Seguir os Indicios costuma trazer vantagens e pode ampliar
seus conhecimentos sobre o mundo, mas, tecnicamente, é possivel terminar a
campanha sem se dedicar a qualquer um deles. Os Indicios ndo tém cartas
proprias nem condigdes especificas de encerramento. Basicamente, s3o as placas
de sinalizagio que direcionam vocés para lugares e histérias interessantes.
Diferente das Demandas, os Indicios nao estio ligados ao Capitulo e podem
ser completados a qualquer momento, ao menos até suas agbes alterarem
permanentemente as cartas de Local pertinentes.

Fichas de Demanda

"B Muitas Demandas e Tarefas Opcionais usam fichas de Demanda para
monitorar seu andamento. E importante notar que as fichas de Demanda nio
sao removidas no Comego do Dia (consulte “Ordem do Dia”, p. 8). As fichas de

Demanda também podem ser usadas em alguns Conflitos.

—
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/Vim Itens \
Alguns Itens orientam vocé a
virar as cartas correspondentes
durante situagdes de Combate
ou Diplomacia, para indicar
que os Itens em questao foram
usados. Quando receber
instrucao para virar a carta,
simplesmente coloque-a na mesa
com a face voltada para baixo. No
fim do Conflito Combativo ou
Diplomético, lembre-se de virar
a carta outra vez, para que volte a
ficar com a face para cimal

S R
Segredos com Palavras-chaves
deltens

Observe que os Segredos as
vezes compartilham palavras-
chave com as cartas de Irem (por
exemplo: “Arma” ou “Reliquia’).
Esses Segredos ainda contam
para o limite de cartas com

a mesma palavra-chave que
podem estar simultaneamente
ativas, descritas na se¢ao “Itens”.

Exemplo: se tiver tanto um Segredo
quanto um Item com a palavra-chave
“Armadura’} vocé ndo vai poder usar

essas duas cartas ab mesmo tempo,
N &
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Consumived

As cartas de Item disponiveis em Tainted Grail se dividem em 6 baralhos. Sao
5 baralhos identificados nos versos por letras de A a E e que representam Itens
progressivamente melhores (A correspondendo aos piores e E aos melhores). Vocé
terd acesso a Itens melhores e mais fortes 3 medida que avangar na Campanha.

Nota: os Itens dos baralhos C e D tém a mesma poténcia, mas apresentam capacidades
diferentes e vém de regides distintas.

O sexto baralho, identificado pelo titulo CONSUMIVEL no verso das cartas, é
formado por cartas simples e de uso tinico que s3o tteis do comego ao fim da

campanha.

Visto que nem todos os baralhos serao usados ao mesmo tempo, o jogo dird a
vocé quais deles devemn estar na mesa em determinados momentos.

Algumas cartas de Item podem ter uma das palavras-chave a seguir:

«Arma

« Armadura

« Escudo

+ Reliquia
Vocé pode ter quantos Itens quiser, mas nunca pode usar a0 mesmo tempo mais
do que um Item ou Segredo com a mesma palavra-chave, com exce¢io de Pessoal

e Global (consulte “Cartas de Segredd”, p. 20). Todos os Itens de propriedade dos
Personagens, mas fora de uso no momento, devem ficar virados para baixo.

Se tiver virios Itens ou Segredos contendo a mesma palavra-chave, o Personagem
podera mudar quais deles estdo em uso se virar os inativos para baixo antes
de executar qualquer A¢io no Decorrer do Dia (mas nio durante Agio nem
Conflito, muito menos no meio da resolugdo de um efeito). Toda vez que vocé
receber novos Itens ou Segredos contendo a mesma palavra-chave de um de seus
outros Itens ou Segredos virados para cima, vocé terd de decidir imediatamente
qual deles usar (mesmo durante uma Agdo). Dessa maneira, a todo e qualquer
momento, um determinado Personagem sé pode ter uma Arma, uma Armadura,
uma Reliquia e um Escudo ativos.

Nota: alguns Itens e Segredos podem ser usados apenas uma vez ao Dia. Lembre-se; virar,
desvirar ou trocar essas cartas ndo permite que vocé volte a usd-las no mesmo Dia.

Em Tainted Grail, pode ser que um efeito oriente vocé desta forma:

= Receba 1 Item X: pegue a primeira carta de Item do baralho especificado.

» Receba 1 Item Consumivel: pegue a primeira carta de Item do baralho dos
Consumiveis.

» Receba 1 Item do baralho de categoria mais baixa/alta: pegue a primeira carta
de Item do baralho de categoria mais baixa/alta na mesa no momento. Isso nio
inclui o baralho de Consumiveis.

= Descarte 1 Item: escolha 1 de seus Itens (pode ser um dos que estdo virados

para baixo) e coloque-o no fundo do baralho de Itens correspondente.

Nota: no caso raro de terem acabado as cartas do baralho indicado, NAO compre cartas da
prixima pitha disponivel. Simplesmente ignore a recompensa.

De vez em quando, pode ser que vocé receba ltens de um baralho que ndo estd na mesa.
Nesse caso, simplesmente pegtie da caixa uma carta aleatdria do tipo indicado.

Itens nos Conflitos

Itens como Armas ou Armaduras costumam ser usados em Conflitos Combativos
e Diplomiticos. Nos Conflitos, a ndo ser que um Item mencione claramente a
hora certa de usi-lo, o dono poderd usi-lo a qualquer momento durante sua
ﬂﬂ‘iigao’ e

Diferentemente das cartas de Combate e Diplomacia, os efeitos e dessas cartas
sdo opcionais: vocé decide se vai usé-los ou ndo.

Exemplo: um Escudo com o efeito "e Descarte este [tem para Prevenir 2 / " ndo serd
usado automaticamente no primeiro Ataque do Inimigo. Cabe a vocé decidir quando ele serd
mais necessario.

Salvo indicagio em contrdrio, os efeitos dos Itens se aplicam somente aos
respectivos donos.

Exemplo: um Escudo com o efeito "9 Vire este Item para Prevenir 1 l(f " pode ser usado
em qualquer passo Ataque do Inimigo e permite a vocé se defender de um Ataque, seja um
Ataque de um alvo s6 ou um Ataque com o efeito Q) (que visa todos os membros do
Grupo).

Por outro lado, “Vire este Item para ganhar W " s6 poderd ser usado durante a Ativagio do
respectivo dono,

Trocar Itens
Os personagens podem trocar Itens livremente quando se encontram no mesmo
Local e ndo estdo envolvidos numa Agdo.

Locails

Estas cartas grandes sdo trechos do mapa de Avalon que ilustram todos os lugares
que vocé vai visitar durante sua jornada.

1. Nome do Local.

2. Niimero do Local e indicador Limpido / Estranyeza. O niimero remete  segao
correspondente no Registro das Exploragbes. Alguns Locais apresentam uma
letra ao lado do niimero. Indica que o Local é uma versao diferente de um Local
bésico. Agdes, incidentes ou circunstincias podem substituir um Local especifico
porumaversio modificada. Cada Local pode ser posicionado na mesa comolado
Limpido (indicado pelo simbolo @) ou o lado da Estranyeza (simbolo *] para
cima. As diferengas entre um lado e outro sdo abordadas na coluna de texto a0
lado.
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3. Selos do Local. Cada carta de Local pode ter um ou mais destes Selos especiais
perto do nome: 35

Al

» Visdo A#: Se terminar seu Dia num Local como este, um Personagem talvez
tenha Visoes proféticas durante o sono (consulte “Visdes”, p. 12).

» Povoado A": Sozinho, este Selo ndo provoca nada, mas varios efeitos do jogo
interagem com ele.

+ Ritual g :Aimportincia deste selo serd revelada durante a campanha.
4, Acdode Local. Uma Agdo que poderd ser executada neste Local (somente se ndo

houver um Guardiio ali).

5. Efeito instantineo. Um efeito aplicado imediatamente toda vez que os
Personagens entram neste Local (aplica-se o efeito mesmo nos Locais que
contém Guardides e mesmo quando ele leva vocé a comegar uma Exploragio no
dito Local).

6. Espago de Padrom. O espago designado para receber uma miniatura de
padrom. O espago se divide entre 4 cartas de Local vizinhas. Ou seja, 1 miniatura
de padrom ocupa simultaneamente até 4 cartas de Local (consulte “Ativar um
Padront’, p. 9).

7. Descrigdo do Local. Breve descrigio do Local, que muitas vezes dara a vocé
dicas do que se pode encontrar ali.

8. Elos Direcionais. Ntimeros que indicam os outros Locais conectdveis.
Locais com fcones (X)

Certos Locais tém um ou mais fcones (X) ao lado da respectiva Aio de Local ou
doefeito %. Naohavendo ¥ num Local comoesse, vocé poderd executar as Agdes
de Local em questo e desencadear os efeitos normalmente, mas, depois de fazé-
lo, vocé ter de colocar sobre o Local a quantidade de J§ correspondente ao
nimero de (X). Isso indica que a Ao ou o efeito precedido por (X) s6 estard
disponivel outra vez depois de transcorrida essa quantidade de dias.

Exemplo: vocé entra no Local 103, que tem 1 : sobmacartaeﬂmnes@aoiadado
efeito ‘¥ . Vocé ndo resolve o efeito ‘¥ agora, mas, se entrar no Local no Dia seguinte, ndo
havers mais } ali e, assim, vocé resolveré o efeito ¥ e colocars 2 % no Local 103. Vocé
ainda poderd executar a Agdo Cagar tanto no Dia atual quanto no Dia sequinte.

Revelar Locais

Ao Viajar, vocé vai revelar mais cartas de Local, desde que elas estejam
conectadas por um par de Elos Direcionais. A presenca de um padrom
determina se esses Locais serdo posicionados com o lado H€ ou &3 para cima
(consulte “Viajar”, p. 8).

Se a carta de Local com o niimero indicado no Elo Direcional nio estiver mais
disponiyel. na campanha, use o primeiro Local disponivel com esse mesmo
niimero, mas agora acompanhado por uma letra (de “b” em diante).

Exemplo: vocé enfra num Local que tem o Elo Direcional *190" na borda direita. Vocé
procura o Local 190, mas ele ndo se encontra mais disponivel na campanha. Vocé verifica os
ntimeros dos Locais e descobre que o Local 190b ainda esté na campanha. Vocé posiciona o
Local 190b & direita do Elo Direcional *190"

Virar e Substituir uma Carta de Local

Se vocé precisar virar uma carta de Local, nio remova permanentemente os
componentes que estiverem em cima dela. Virada a carta, todas as miniaturas
(padrons inclusive), totens, fichas (até mesmo 1 e §) e cartas devem retornara
seus devidos lugares na carta de Local.

Se vocé receber instrugdo para substituir um Local por outro, descarte todas as
fichas que estavam no Local antigo. Elas nio sao transferidas para o novo Local.
Somente miniaturas, cartas e totens devem ser reposicionados no novo Local.
Importante: Se o novo Local (ou 0 novo Jado do Local) tiver um fcone %, ndo o
resolva! Esse efeito s6 se aplica quando os Personagens entram no Local.
LocaisdeEmanyeza*
Os Locais com o lado ¢ para cima sio tratados da mesma maneira que os Locais
, exceto por duas diferengas importantes:
« Vocé nio conseguird executar a Agdo Explorar nesses Locais.
« No Fim do Dia, todo Personagem que estiver num Iocal*perderéze
ganhars 2 [f§ (consulte “Fim do Dia”, p. 10).
Assim que o Local € tiver um padrom no canto, vire a carta imediatamente para
olado&p.
No Comego do Dia, toda carta de Local @3 que nio tiver um padrom no canto
serd virada para o lado 6.

=
Colocar seu Personagem no

R

Loeal (Movimento Especial)
Algumas cartas e certos efeitos
exigem que vocé coloque seu
Personagem no “Local revelado de
nimero mais baixd”, em “qualquer
Local conectadd”, e assim por
diante, Essa movimentagao
especial nao conta como Viajar, nao
consome 25

+ VRS
L
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IITorTE E Loucura

PADRONS

As Portas da Morte

Sea do Personagem chegar a 0 em qualquer momento da campanha, anexe a
carta “Vocé Esti Morrendo!” a seu Tabuleiro de Personagem e retire-se

imediatamente seja qual for o Conflito atual.

Nota: havendo apenas um Personagem em jogo, use a versao da carta com os dizeres “Vocé
Esta Morrendo! (Solo)". Havendo vdrios Per gens, entdo use a versdo na qual se I& “Vocé
Estd Morrendo! (Coop)”

« Nio resolva outros efeitos, como Ataques/Respostas do Inimigo, Conclusdes
etc.
+Se seu Personagem tiver sido o tltimo a se retirar do Conflito, descarte o
Conflito (2 ndo ser que se trate de um Guardiio). No que diz respeito is regras,
vocé terd perdido o Conflito.
«Resolva todas as regras adicionais especificadas na carta “Vocé Estd
Morrendo!”.
« Se isso tiver acontecido durante a Exploracio, continue explorando.
De agora em diante, cada uma de suas Agbes poderd ser a dltima! A condigao
“Vocé Estd Morrendo!” d4 a seu Personagem um pouco mais de tempo para se
recuperar, mas cedo ou tarde vocé acabard batendo as botas.

Morte

Quandoseu?ersonagemiéesticomf)esaﬁsﬁz certascondigBesespecificadas
na carta “Vocé Estd Morrendo!”, o Personagem morre.

Se sen Personagem morrer e vocé ndo tiver a carta de Segredo 6, 8ou 9, a
campanha estard simplesmente encerrada para todos os jogadores. Sevocé e seus
amigos quiserem jogar outra vez, recomecem a Campanha desde a Preparagio.

Em determinado ponto da campanha, poderes de uma ordem superior passardo
a influenciar a vida dos Personagens e talvez venham a salvi-los. Se seu
Personagem morrer e vocé tiver a carta de Segredo 6, 8 ou 9, leia a segio “Morte”
das Regras Secretas (p. 37).

Loucura

Se seu marcador [ chegar as casas vermelhas da trilha de , anexe a
carta “Vocé Estd Enlouquecendo!” a seu Tabuleiro de Personagem e siga as

instrugoes. Isso fard vocé ceder ao Panico durante Conflitos (p. 26 e 31) e
dificultard a Exploracao ou as Viagens.

Em Avalon, toda vez que um padrom se apaga, partes da ilha sao cobertas pela
forga primitiva da Estranyeza, com excegio de bolsBes pequenos e isolados de
realidade que permanecem ao redor de padrons desabilitados e outras reliquias
poderosas. Para representar isso, a cada Comego do Dia, vocé receberd instrugoes
paravirartodos os Locais B que nio tém mais um padrom de maneira a mostrar
olado H das cartas.

Ativagio dos Padrons

A ativagao dos padrons exige que os Personagens executem a agao “Afivar um
Padron” (consulte a segio de mesmo nome na p. 9). Com isso, todos os Locaisem
contato com a miniatura de padrom sio virados paraolado @
Comaativagiodeum padrom, sempre se posiciona uma miniatura de padromde
maneira a preencher o espago de padrom da carta de Local onde os Personagens
se encontram. Uma miniatura de padrom pode estar simultaneamente presente
em até 4 cartas de Local vizinhas.

Desvanecimento
Certos Incidenteseoutrosefeitosdojogopodem fazeros padrons Desvanescerem.

Se isso ocorrer, localize o padrom mencionado pelo efeito de Desvanecimento
(por exemplo, os Guardies Desvanecem os padrons no Local onde se encontram)
e tire-o de jogo. O Desvanecimento nio faz com que os Locais sejam virados
automaticamente para o lado .

PERICIAS

As Pericias constituem um tipo especial de Evolugio do Personagem. Cada
Pericia fornece uma Habilidade adicional e também um espago vazio reservado
para um Atributo. Cada Personagem tem sua propria reserva de pecas de Pericia

e cada Pericia é designada a um Atributo.




PLarmLHA DE CONDICOES

RECURSOS

Ao Viajar, completar Demandas e resolver Tarefas, vocé muitas vezes receberd
instrugdo para anotar ou verificar uma determinada condigio (ou a parte
numerada de uma condi¢do) na Planilha de Condiges.

As Condigdes sdo gatilhos narrativos que representam a maneira como vocé
afeta 0 mundo. Ndo sao pessoais: todos os jogadores usam a mesma planilha de
Condigdes. Se uma condigdo tiver sidoanotada na planilha, todos os Personagens
aterdo.

I Companheiros nﬂﬂn
| Construtores de Sorlois n{ i :_ lll
i Coragio de Gelo

Pasagem do Tempo
{Capitubo 1}

PeagmdoTempo  Pasagerm do Tempo
(Capiiule 2 (Capitaio 3}

O verso da planilha de Condigbes também contém condigbes do tipo “Passagem
do Tempa”, correspondentes a cada Capitulo da campanha.

Em Tainted Grail, o tempo passa naturalmente enquanto os Personagens
percorrem o mundo. Algumas oportunidades podem se fechar, outras se abrem
ou mudam para sempre.

Toda vez que vocé receber instrugao para marcar uma condigao de “Passagem do
Tempd”, localize aquela que corresponde ao Capitulo no qual vocé se encontra e
marque o primeiro quadrante nio assinalado no sentido hordrio.

Receber algumas dessas condigdes é natural e ndo deve ser encarado como algo
negativo, mas juntar uma quantidade excessiva delas ao longo da campanha pode
ter consequéncias.

Existem quatro recursos que os Personagens podem coletar e usar no decorrer
de suas viagens. Cada Personagem tem quatro espagos para recursos em seu
Tabuleiro de Personagem. Use os marcadores universais para registrar os
recursos que Voce tem no momento.

Em relagdo aos recursos que seu Personagem pode carregar durante a campanha,
h4 um limite de 20 unidades para cada tipo (com excegdo de Exp, que ndo tem
limite algum). Os recursos recebidos que excederem esse limite terdo de ser
entregues a um outro Personagem no mesmo Local (e que ainda tenha espago
para alocd-los) ou serdo descartados imediatamente.

Comida: os suprimentos necessarios para sobreviver as condigoes severas de
Avalon. Comida pode ser consumida pelos Personagens no passo “Recupere-se”.
Riqueza: ouro, pedras preciosas e outras riquezas que podem ajudar vocé a
comprar Itens e equipamentos que salvam vidas.

Magia: uma forga sobrenatural que pode ajudar vocé nos Conflitos e costuma ser
requisito para ativar os padrons.

Exp (Experiéncia): usada para aumentar seus Atributos, adquirir
Pericias e comprar novas cartas de Combate e Diplomacia que melhoram
consideravelmente suas chances de sobrevivéncia. Diferente dos demais, a Exp
é um recurso que todos os Personagens receberdo ao mesmo tempo (a ndo ser
no caso de Demandas pessoais). Sendo assim, vocé e seus amigos podem ficar a
vontade para dividir o grupo.

Comida e Rigueza podem ser trocadas com outros Personagens no mesmo Local
que ndo estiverem envolvidos numa Agio no momento. Exp e Magia nunca
podem ser trocadas, mas, nos Conflitos, vocé pode pagar os custos de Magia de
membros do seu Grupo.

TriLaAS DO TABULEIR® DE
PERSONMAGEM

Marcadores Universais Roxos

Cada marcador roxo vale 5 dos
vermelhos. Fique & vontade
para usd-los a fim de monitorar
recursos ou os atuais @ no

\Pla.ca.r de Combate. S

s
Limites de Fichas e Marcadores

Fichas de Demanda e Tempo

e marcadores universais sio
componentes ilimitados. Nos
raros casos em que vocé tiver de
acrescentar fichas ou marcadores
‘e ndo houver nenhum disponivel,
fique 3 vontade para encontrar

As trés trilhas no seu Tabuleiro de Personagem sao particularmente importantes

porque sio afetadas por quase tudo que vocé faz no jogo.

EENERGI&— é basicamente seu vigor e se renova a cada dia.

Amaioria das atividades em jogo (consulte “Decorrer do Dia", p. 8) gasta sua [Z5.

Ferimentos e afli¢es também limitam sua ﬂ: arrastando-se quase morto(a)

por ai, vocé ndo serd capaz de fazer tanto quanto faria se estivesse saudivel e

descansado(a) (consulte: SAUDE fg#l, a seguir).

A tltima casa da trilha Eéwrmelha. Se o marcador chegar ali, vocé estard
a). Isso afetard negativamente seu desempenho e fard vocé recuperar

menos [ (consulte: “Fim do Dia", p. 10). Apesar disso, is vezes é necessério ficar

Exausto(a) para evitar algoainda pior!

SAJ?DB — sua condicdo fisica.

Quando fica sem [§g vocé comega a Morrer. A trilha [§8] usa um marcador

especial em forma de “I' para monitorar seu nivel atual de Satide. O marcador (25

nunca ultrapassa esse limitador.

1631 PAVOR — trauma mental, tensio e loucura.
Se seu marcador chegar a uma das casas vermelhas no alto da trilha, vocé
comegari a Enlouquecer.

substitutos adequados.
N 77
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COIIBATE

Visio GERAL DO COMBATE

Uma situacao de Combate em Tainted Grail € um confronto turno a turno entre
um Personagem (ou um Grupo de Personagens) e um inimigo, representado
pela carta de Conflito. Juntos, os Personagens viao montando uma longa linha de
cartas (a Sequéncia), com o objetivo de colocar marcadores suficientes no Placar
de Combate para derrotar o inimigo. Esses marcadores representam o progresso
total que os Personagens fazem contra o oponente, como suas vantagens tdticas,
os ferimentos provocados e a exaust3o do adversério.

As regras detalhadas do Combate sio descritas mais adiante, mas, em geral, a
maioria dos Conflitos Combativos se desenrola da maneira a seguir:

Iniciar Combate: cada membro do Grupo compra 3 cartas e decide se quer ou
nio recomprar sua mio.

Turno de Combate:
« Fase I: os membros do Grupo escolhem um Personagem para ficar Ativo.
» Fase II: as Habilidades Adiadas sdo acionadas e o Personagem Ativo pode
baixar cartas de Combate na mesa, acrescentando-as ao fim da Sequéncia.
» Fase I1I: o Inimigo desfere um Ataque contra o Personagem Ativo ou contra
todos os membros do Grupo (no caso de efeitos &),
« Fase IV: havendo Personagens que ainda nio foram Ativados neste turno,
retorne a fase 1.
« Fase V: cada membro do Grupo descarta até ficar com apenas 3 cartas na mao

e,em segu.ida, compra 1 carta. Comega um novo Turno.

Dica: tome cuidado ao abordar os diferentes Conflitos durante suas viagens. Alguns deles
talvez sejam particularmente dificeis para seu Personagem. Sendo esse o caso, vocé sempre
pode Escapar de um Conflito.

Condigiio de Vitéria

Se, a qualquer momento do Conflito Combativo, a quantidade de marcadores no
Placar de Combate for igual ou superior ao Valor do Conflito, vocé terd vencido! A
vitdria é imediata: nao resolva os efeitos remanescentes.

Exemplo: o Placar de Combate tem 4 @ e o Valor do Conflito é 5. Vocé baixa uma carta que
fornece @ no Elo Gritis, mas também tem uma Habilidade .t, que faria vocé perder 1 ﬁ
Viocé recebe os Bonus dos Elos antes de a Habilidade ‘tseresutwre, sendo assim, vocé vence o
Conflito apds receber o Bénus do Elp Grétis e ndo perde Satide por causa da Habilidade da carta.

Escapar de Situacbes de Combate

Um Personagem pode Escapar a qualquer momento durante sua Ativagio: ele
perde 1 [ e passa para a fase de Araque do Inimigo. Em seguida, coloca a carta
de Conflito no fundo do respectivo baralho, reembaralha suas cartas de Combate
" easdeixadelado. Considera-se que Escapar equivale a sair derrotado da situagio
de Combate no que diz respeito a regras e cartas que perguntam se vocé teria
vencido ou perdido.

Acgio Coletiva: Se decidir Escapar, o Personagem Ativo passard a fase de Ataque
do Inimigo e abandonari o Combate, como j foi descrito. O resto do Grupo
continuard no Conflito e seguird para a Fase IV: Verificar Disponibilidade. As
cartas dos Personagens que Escaparem permanecerao na Sequéncia até o fim do
Conflito. Quando todos os jogadores Escaparem, coloque a carta de Conflito no
fundo do respectivo baralho e reembaralhe todas as pilhas de Combate.

Sair Correndo

Os Personagens nio sio os finicos que podem fugir do Combate. Algumas
criaturas tém um efeito especial chamado “Sair Correndd” que, quando
desencadeado, encerra imediatamente o Conflito. Os Personagens nio recebem
o Galard3o. No que diz respeito as regras, obrigar um inimigo a Sair Correndo
conta como vencer o Conflito.

Carta de Conflito

Esta carta representa o tipico Conflito Combativo. A carta tem vdrias partes:

1. Dificuldade do Conflito. Todo Conflito normal pertence a uma das quatro
categorias de dificuldade, indicada pela quantidade de .

2. fcone de Guardido (¥z). Alguns Conflitos passardo a perambular por ai se ndo
forem derrotados (consulte “Guardides”, p. 17).

3. Valordo Conflito. O poder doinimigo deresistire de se recuperar, representado
pelo Conflito. Para vocé vencer, a quantidade de marcadores no Placar de
Combate precisa ser igual ou superior a este niimero.

4. Nome do Conflito.

5. Texto ilustrativo.

6. Caracteristicas do Inimigo. Alguns Conflitos podem ter modificadores
especiais que permanecem ativos do comego ao fim do Conflito (consulte
“Caracteristicas de Conflito Combativo”, p. 26). No exemplo ilustrado aqui,
Magissuga nao rem Caracteristica alguma.

7. Tabela de Combate. Determina qual Ataque o inimigo executard de acordo
com a quantidade de marcadores no Placar de Combate.

8. Oportunidade. Um tipo especial de ataque que um Inimigo resolverd se o
Personagem Ativo nao conseguir baixar carta alguma durante a Ativagdo.

9. Galardio. E o que vocé ganha por derrotar este Inimigo.

10, 11 e 12. Elos. Conectar as metades destes Elos com as metades que se
encontram nacarta seguinte concederd Bonus variados e montard sua Sequéncia
de cartas. Veja mais informagdes sobre os Elos na proxima pagina.
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Exemplo de Sequéncia Combativa

Este é um exemplo de Sequéncia Combativa. Cada Personagem baixa suas cartas
de Combate, acrescentando-as a uma Sequéncia Combativa comum. As cartas
vao formando uma linha reta, de tal maneira que os Elos em sua borda inferior
sempre se conectam. Nenhum Elo fica escondido. Cada carta contém as metades
que abrem e fecham varios Elos. As metades que fecham podem ser encontradas
na borda esquerda de uma carta de Combate: elas se conectam as metades na
carta precedente. As metades que abrem ficam a direita: elas se conectam as
metades na carta seguinte,

Uma carta nio precisa conter todos os Elos possiveis e a maioria contém apenas
alguns deles.

A metade que abre o Elo sempre apresenta um requisito ou modificador do
Bonus que aparece na metade que fecha o Elo.

Ametade que fecha o Elo pode apresentar varios tipos de Bonus.

Quando duas cartas de Combate sio colocadas na Sequéncia, as metades de
alguns Elos se conectam, dando ao Personagem um Bénus indicado nas metades
que fecham os Elos, desde que o Personagem cumpra os requisitos ilustrados nas
metades que abrem os Elos.

Consideram-se os Elos conectados mesmo quando vocé ndo cumpre o requisito
para receber o Bonus.

Carta de Combate

Existem dois tipos de cartas de Combate: normais e passivas. A tinica diferenga
é que as cartas passivas mantém sua Habilidade sempre visivel quando estio
na Sequéncia. Para permitir isso, os Elos dessas cartas aparecem nas bordas
opostas. Toda carta de Combate tem virias partes:

1. Nome.

2. Elos de Atributo. Os trés Elos superiores de uma carta correspondem aos
Atributos do Personagem. A metade que abre um Elo de Atributo contém um
icone de Atributo. Se conecti-la 2 metade que fecha o Elo de Atributo, vocé s6
receberd o Bonus correspondente se seu Personagem tiver, no minimo, o nivel de

Atributo requerido.

Exemplo: vocé conecta a . . Vocé s6 receberd um Bonus de @ se seu Personagem
tiver 1 ou mais no Atributo ﬂ

3.Elode Magia. Trata-se de um Elo adicional que requer o investimento de Magia
para que vocé possa receber o Bonus. A metade que abre o Elo sempre mostra
o icone ¢, Se conectd-la 3 metade que fecha o Elo de Magia, vocé s6 receberd
o Bonus correspondente se seu Personagem pagar 1 de Magia. S6 serd possivel
pagar esse CUSto Uma vez € 10 momento em que se conectam as metades do Elo.

Ao Coletiva: Qualquer membro do Grupo pode pagar o custo em M

4. Elo Gritis. O Elo na borda inferior da carta nio tem requisitos. A metade que
o0 abre geralmente mostra um multiplicador. Se conecti-la a3 metade que fecha o
Elo Gritis, vocé sempre receberd o Bonus correspondente (a menos que nao haja
Bonus algum ou que o multiplicador seja “0x”).

5. Habilidade. O texto da carta traz regras especiais que sdo resolvidas em

" diversas fases do Combate. As Habilidades das cartas permanecerdo ativas
¥ . enquanto estiverem visiveis na Sequéncia.

6. Nitmero da Carta. Para facilitar a organizagio das cartas e a montagem dos
baralhos, cada carta de Combate e Diplomacia apresenta um niimero so seu e
o nome de um Personagem. A letra ao lado do nitmero identifica o tipo de carta
(B — carta basica, E — carta evoluida, D — carta obtida durante uma Demanda).

Cargas

Algumas cartas orientam vocé a colocar cargas nelas. As cargas sdo marcadores
que vocé coloca em cima das cartas para indicar quantas vezes podera usar uma
determinada Habilidade.

Essas Habilidades sdo introduzidas pelo texto “Pague X cargas” e podem ser
usadas a qualquer momento durante a Ativagio de um Personagem (a nio
ser que o texto das regras limite o procedimento a uma determinada fase). A
quantidade de cargas é sempre especificada e a Habilidade nio podera ser usada
se houver cargas insuficientes.

Acdo Coletiva: O Personagem Ativo pode usar as Habilidades do tipo “Pague X
cargas” de qualquer uma das cartas na Sequéncia, mas o dono da carta precisa
concordar com isso.

/CartasdeVela B e Virote

Certas cartas s3o de um subtipo
especial representado por um
icone [ ou fJ} localizado abaixo
do nome da carta. Por si s6, esse
icone ndo tem efeito algum, mas
algumas cartas e Pericias se
referem aele.

Cartas Ativas

Salvo indicagdo em contrdrio, as
Habilidades das cartas passivas
e a tiltima carta da Sequéncia
sempre se aplicam e podem ser
usadas pelo Personagem Ativo.




Baixar e Posicionar

Vocé s6 baixa cartas provenientes

de sua m3o. Alguns efeitos
podem posicionar cartas na
Sequéncia e especificam se
eles mesmos serdo resolvidos
normalmente ounio.

A
gBﬁuus

Para baixar qualquer outra carta
depois de ter baixado a primeira
emsuaAtinqio,oBc‘musg
deve aparecer na nova carta que
vocé deseja baixar (nao na carta
precedente) e é preciso cumprir
0s requisitos para recebé-lo.

56 vez nao tem efeitos adicionais
e nio se recebe /4 multiplicado
por0x.

N

D

Receber virios Bonus 47 de uma

IniciAR ComBATE

A situagao de Combate em Tainted Grail se inicia sempre que vocé revela uma
carta configurada como Conflito Combativo (consulte “Carta de Conflito”, p. 22)
que tenha pelo menos um Elo aberto em sua borda direita.

Revelada a carta de Conflito, coloque-a na drea de jogo e garanta que haja espago
suficiente  direita da carta para montar ali a Sequéncia. Em seguida:

1. Cada membro do Grupo compra 3 cartas do respectivo baralho de Combate.
2. Se o inimigo tiver uma Caracteristica, verifique agora se ela se aplica, pois
algumas delas tém efeito neste momento (consulte “Caracteristicas de Conflito

Combativo”, p. 26).

Recomprar

Se nao gostar de sua mao inicial, vocé podera deixd-la ao lado de seu baralho de
Combate e comprar uma nova mao com uma carta a menos. Em seguida, junte
a mio inicial anterior i pilha de Combate e reembaralhe as cartas. Vocé poderd
repetir o processo até restar apenas ma carta em sua mao.

Quando todos os membros do Grupo jd tiverem suas cartas iniciais, passe a fase
I do Turno de Combate.

Turno pE ComBATE

Vs

Custos Coletivos
Durante um Conflito, os custos
em Comida, Magia e Riqueza

podem ser pagos por qualquer
membro do Gru
em [, |8l e I devem ser

pagos pelo Personagem Ativo.

), MIAs 08 CUSTOS
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A situagao de Combate geralmente é composta por vérios Turnos, e cada Turno
de Combate passa pelas fases a seguir:

1. Escolher o Personagem Ativo

Os membros do Grupo decidem quem serd o Personagem Ativo. Podem escolher
qualquer Personagem que ainda ndo tenha sido Ativado no Turno de Combate
em questio (ou seja, os Personagens que ainda nio tém uma J§ no Tabuleiro de
Personagem).

Coloque uma § no Tabuleiro do Personagem que ficar Ativo. E um lembrete de
que esse Personagem nio poderi ser Reativado antes do préximo Turno.

Nota: ndo se esqueca de que, salvo indicacdo em contrério, os efeitos de jogo (perda de n
ganho de [} penalidades das Habilidades) que acontecem durante a Ativagdo do Personagem
se aplicam somente ao Personagem Ativo!

11 Ativagdo do Personagem

1. Habilidades Adiadas
Removauma § detoda carta de Combate na Sequéncia que tenha alguma dessas
fichas, comegando com a carta de Conflito e percorrendo a Sequéncia.

Quandoa tltima § de uma carta for removida, verifique se foi acionada alguma
Habilidade Adiada na carta em questio.
2. Baixar Cartas

Neste passo, o Personagem Ativo coloca seu plano em execugio, baixando
cartas da mao para a mesa e acrescentando-as A Sequéncia. Se o Personagem
Ativo ndo puder ou nio quiser baixar cartas, resolva o Ataque de Oportunidade
visivel na borda inferior da carta de Conflito e passe para o Ataque do Inimigo.
O Personagem também poderd ser obrigado a baixar uma carta aleatéria se
estiver em Panico (consulte “Panico”, p. 26). Para completar este passo, siga os
itens da lista:

a) Baixe a primeira carta de Combate. Para baixar a primeira carta de
Combate durante sua Ativagio, vocé pode escolher qualquer carta em sua mao.
Vocé precisa apenas alinha-la corretamente com a carta anterior da Sequéncia
(consulte “Exemplo de Sequéncia Combativa’, p. 23), o que fard com que a
metade que fecha o Elo Grétis (borda inferior da carta) se una a metade que o
abre na carta precedente.

jnesulmas(:amsl!aixadas

N

R

Logo depois de baixar uma carta, resolva os passos 2 seguir na ordem em que s3o
apresentados:
« Verifique se as metades dos Elos de Atributo se conectam. Prosseguindo de
cima para baixo, receba os Bonus que se encontram nas metades que fecham
os Elos de Atributo, Lembre-se: para receber o Bonus, vocé precisa ter o nivel de
Atriburo especificado na metade que abre o Elo de Atributo.
Ter um nivel de Atributo superior ao requerido nio afeta os Bénus: eles nio aumentam
proporcionalmente aos Atributos do Personagem.
»Se um Elode \2:1: se conectar, vocé poderd pagar 1 de /.12 para receber o
Bénus.
« Conecte o Elo Grétis na borda inferior da carta e receba o Bonus que aparece
na metade que fecha o Elo em questao. Aplique ao Bénus o multiplicador na
metade que abre o Elo.
Nota: Se o multiplicador for 0x, vocé nio receberd o Bonus em questio.
«Verifique a Habilidade e, caso ela seja acionada neste instante, resolva-a
(consulte “Icones e Gatilhos das Cartas de Combate”, p. 25).
+ Verifique se, ao baixar a carta, vocé desencadeou efeitos em outras cartas
ou Pericias.
Nota: se voc? cobrir uma carta ndo passiva que tenha ‘ sobre ela, remova a(s) ficha(s)
imediatamente, mas ndo resolva a Habilidade Adiada.
a

b) Baixe cartas de Combate adicionais. A cada Ativacio, para vocé baixar cartas
adicionais (depois da primeira), cada uma dessas cartas vai requerer que se
receba um Bonus /f proveniente de um de seus Elos. Se n3o tiver cartas com
esse Bonus ou se nio encontrar uma maneira de recebé-lo, vocé nao poderd
baixar cartas adicionais!
III. Ataque do Inimigo @
Agora o Inimigo Atacar o Personagem Ativo mais recente. O Ataque varia de
acordo com o estado atual do Placar de Combate.
« Procure na tabela de Combate da carta de Conflito o Ataque que corresponde
a quantidade de @ no Placar de Combate. Aplique o Ataque ao Personagem
Ativo mais recente, resolvendo os efeitos da esquerda para a direita.
Acio Coletiva: Algumas partes do Ataque do Inimigo sio precedidas por um
icone b, Aplique-as a todos os membros do Grupo.
»Se 0 Ataque do Inimigo estiver na iminéncia de deixar o Placar de Combate
negativo, descarte uma carta do topo de seu baratho para cada @ abaixo de 0
que vocé deveria perder.

jEfeitmqueA&umoAtaquedomimigoQ

Estes sdo os efeitos que podem aparecer nas cartas:
@:modiﬁcaoAmquedoIninﬁgo,acrescenmdoomsefeimsmpmvmindo
aqueles produzidos pelo Inimigo.

Antes de §: o efeito em questio sera resolvido depois de vocé terminar sua
Ativagdo, mas antes da ocorréncia de qualquer efeito &.
Depoisdeo:oefehoemquesﬁnseréresolvidodepoisdem’apﬁcumdasas

R

partes do Ataque do Inimigo.
N
IV. Verificar Disponibilidade
ifique se todos os membros do Grupo foram Ativados neste Turno (e, portanto,
tém & em seus Tabuleiros de Personagem).

+Se ndo restar Personagens para serem Ativados, vi para a fase V (Fim de
Turno).

«Se ainda houver Personagens para Ativar, volte 3 fase I (Escolher o
Personagem Ativo).
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V. Fim de Turno

- Cada membro do Grupo descarta até ficar com apenas 3 cartas na mao.

« Cada membro do Grupo compra 1 carta do respectivo baralho. Nao compre
carta alguma se seu Personagem estiver em Panico (consulte “Panico”, p. 26).
+Remova todas as J§ dos Tabuleiros de Personagem. Nio mexa nas j§ que
ainda estdo nas cartas de Combate!

« Comece um novo Turno. Volte & fase I (Escolher o Personagem Ativo).

EncerraAR 0 ConrLIto

Verificacdo de Vitéria

Se, a qualquer momento, a quantidade de ® no Placar de Combate for igual
ou superior ao Valor do Conflito, vocé terd vencido! Receba o Galardao visivel na
borda inferior da carta de Conflito.

Acdo Coletiva: Somente os efeitos precedidos por @b s3o ajustados de acordo
com a quantidade de membros no Grupo. Outros efeitos s6 serdo recebidos uma
vez por Conflito e devem ser distribuidos entre os integrantes.

Maorrer, Escapar e Sair Correndo

Se tiver recebido uma carta “Vocé Estd Morrendo!” ou se tiver Escapado, vocé terd
perdido o Conflito. Quando vocé perde ou o Inimigo Sai Correndo, o Conflito
chega ao fim, mas vocé nao recebe o Galardzo.

Limpeza do Conflito

Se tiver perdido um Conflito com um Guardiio (¥e), coloque o totem dele no
Local onde vocé se encontra. Do contrdrio, coloque a carta de Conflito no fundo
do respectivo baralho (se a procedéncia da carta de Conflito for o baralho de
Segredos ou a caixa do jogo, devolva-a ao respectivo lugar de origem). Em
seguida, embaralhe na pilha todas as cartas de Combate que estejam em sua
mdo, na Sequéncia e em seu descarte. Remova todas as & dos Tabuleiros de
Personagem. Se o Conflito tiver acontecido durante a Exploragao, retome-a neste
momento, aplicando possiveis efeitos adicionais se necessério.

Icones E GATILHOS DAS CARTAS DE
CoOmBATE

A maioria das cartas de Combate apresenta uma Habilidade. As Habilidades
geralmente s3o precedidas por um icone de Gatilho que indica quando vocé deve
resolvé-las.

k. No Posicionamento: Resolva esta Habilidade assim que posicionara cartana
Sequéncia e conectar os Elos.

:‘ Habilidade Adiada: A Habilidade Adiada estd associada as x (fichas de
Tempo) presentes na carta. O jogador Ativo (ndo precisa ser o dono da carta)
resolve essa habilidade quando a tiltima ¥ é removida da carta. Ao cobrir com
uma carta qualquer a carta ndo passiva que tem J§ sobre ela, descartetodas as §
ali presentes sem resolver possiveis Habilidades Adiadas.

! Dano: este icone indica que o Personagem precisa baixar sua [§8 de acordo
com o valor especificado.

2 Dano Néo Passivel de Prevengdo: é impossivel prevenir este Dano! Pode ser
que os efeitos que anulam completamente o Ataque (ou transformam Dano em
outros efeitos) ainda se apliquem ao Dano No Passivel de Prevencio.

- Elo de Atributo Conectado: este icone se refere aos Elos de Atributo que
tém suas metades esquerda e direita fisicamente unidas.

- Elo de Magia Conectado: este icone se refere aos Elos de Magia que tém
suas metades esquerda e direita fisicamente unidas.

s, Multiefeito: aplique o efeito indicado logo apés o icone a cada um dos

membros do Grupo.

" Destruir: descarte a iltima carta de Combate da Sequéncia. Algumas cartas

mencionam o efeito “Se esta carta for ,f ..". Se uma delas for descartada da
uéncia, o efeito correspondente serd resolvido. Quando houver virios efeitos

=, resolva-os um de cada vez.

& No Ataque do Inimigo: Algumas cartas tém efeitos que serdo aplicados
durante o Ataque do Inimigo. Geralmente, eles deixam vocé se defender do
Inimigo, mas, as vezes, representam uma posi¢ao mais vulnerdvel que vocé adora
ao fazer manobras arriscadas.

Exemplos deefeitos . Seguem-se alguns exemplos de interagbes entre Ataques
do Inimigo e efeitos §.

1eé. Se 0 Ataque do Inimigo e o @ produzirem o mesmo efeito, some o valor do
efeito 41 a0 Ataque do Inimigo.

Neste exemplo, a tltima carta da Sequéncia tem o efeito e +1 / Durante o Ataque do Inimigo, 0
Personagem Ativosafrera 3 4 eperdeni

2eé.5e oefeitoe nao estiver presente no Ataque do Inimigo, resolva-o por ltimo.

Neste exemplo, a iltima carta da Sequéncia tem o efeito O ol A Durante o Ataque do Inimigo,
remava 6 marcadores do Placar de Combate e, em seguida, o Personagem Ativo mais recente sofrerd
1 :

3 6. Em casos raros, o Ataque do Inimigo pode impedir a resolugio do efeito §.
Neste exemplo, a iiltima carta da Sequéncia tem o efeito @-f-l A(r Durante o Ataque do Inimigo, 0
oponente representado pelo Conflito Sai Correndo e, com isso, encerra-se 0 Combate. O Personagem
Ativo ndosofre 1 ‘(f , pois o Conflito foi imediatamente encerrado.

Nota: neste exemplo, se 0 Ataque do Inimigo Hvesse um efeito *‘ em vez de Sair Correndo, 0 efeito
+1 4% S tampouco seria resolvido, pois a carta seria descartada antes que sew efeito fosse aplicado.
4¢6. Se 0 Ataque do Inimigo e o & produzirem o mesmo efeito, some o valor do
efeito 20 Ataque do Inimigo mesmo que tal efeito seja @l

Neste exemplo, a tiltima carta da Sequéncia tem o efeito 9 +1 /‘: Durante o Ataque do Inimigo,
cada membro do Grupo recebe 4 b e em seguida, vocé coloca 3 marcadores no Placar de Combate.
5eé. Se o Ataque do Inimigo tiver mais de uma ocorréncia do mesmo efeito de @,
some o valor do efeito a cada ocorréncia do efeito em questao.

Neste exemplo, a tltima carta da Sequéncia tem o efeito 9+1 / . Durante 0 Ataque do Inimigo, o
Personagem Ativo mais recente sofre2 43,1 R ; em sequida, cada membro do Grupo sofre 2 A(f
¢, por liltima, o Personagem Ativo mais recente ganha 2 ﬁ

5e7. Seo efeito § Prevenir efeitos do Ataque do Inimigo, a prevengio se aplicaria
cada ocorréncia do efeito em questao.

Neste exemplo, a tiltima carta da Sequéncia tem o efeito ’ # Previna 2 A Durante o Ataque
do Inimigo, o Personagem Ativo mais recente sofre 1 N eganha?2 ﬁ.

e B
Efeitos § em Itens
Muito embora a maioria dos
efeitos s6 possa ser usada
quando vocé é o Personagem
Ativo, se tiver Itens com efeito
&, vocé poders usar esses Itens
para proteger seu Personagem
de Ataques de alvo finico e i,
mas vocé nio poderi aplicd-los
a outros Personagens (a menos
que o Item especifique algo

iferente).
- -

v B
Prevencao
Muitas cartas e Pericias permitem
avocé Prevenir partes do Ataque
do Inimigo. Se Prevenir nao
for suficiente para anular por
completo o efeito do Inimigo, ele
serd aplicado, mas devidamente
O tipo mais comum de Prevengio
se encontra nos Itens do tipo
Escudo e Armadura ouem
algumas cartas de Combate e
perm.ibeawcé?:weni.r,ﬂ’.
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1 K] ia Requisitos de Atributo — para vocé receber o Bonus que
se conecta a esta metade do Elo, seu valor no Atributo ilustrado deve ser no
minimo 1/2/3.

Multiplicador do Elo Gritis

ﬁ - multiplique o bénus seguinte por este fator.

Exemplo: E - indica que vocé colocard 2 marcadores no Placar de Combate.
Bénus dos Elos

Todos os Bonus que aparecem nos Elos sao obrigatérios. Se o Personagem puder

recebé-los, entdo terdo de ser recebidos! Os efeitos a seguir costumam aparecer
nos Bonus dos Elos, mas is vezes também aparecem em Habilidades das cartas.
®s: marcadores do Placar de Combate. Estes marcadores geralmente
acompanham as palavras-chave ganhar ou perder e orientam vocé a verificar o
Placar de Combate e colocar ali ou dali remover a quantidade indicada de ®.
Quando aparecem como Bonus nos Elos, sempre significam ganhar a quantidade
indicadade ®.

L7 compre uma carta.

47+ trata-se de um Elo de Bénus diferente, pois é verificado antes dos outros
Elos. Se a carta que vocé pretende baixar na mesa ndo for a primeira a ser baixada
no turno atual, ela terd de ser capaz de receber este Bonus. Receber virios Bonus
como este de uma s vez nio tem efeitos adicionais e o Bonus nio serd recebido

se for multiplicado por Ox.

OuTrAs REGRAS DE COMBATE
Pinico

O Pinico ocorre toda vez que seu Personagem Enlouquece (um marcador de
encontra-se na casa vermelha da trilha de Pavor do Tabuleiro de Personagem).

Sendo esse o caso:

« No passo 2 de sua Ativagio, em vez de baixar a primeira carta da mio paraa
mesa, pegue a carta no topo de seu baralho, posicione-a no fim da Sequéncia e
resolva-a. Entdo vocé poderd baixar outras cartas de sua mao de acordo com as
regras normais (requerem o Bonus ﬁ ).

+Nao compre cartas na fase Fim de Turno. Cartas adicionais obtidas por
meio de Elos de Bonus, Pericias ou Habilidades continuam sendo compradas
normalmente.

Vocé Esta Morrendo!
Toda vez que a {§# de um Personagem chegar a 0, ele receberd a carta “Vocé Estd
Morrendo!”. Entre outras coisas, a carta imediatamente remove o Personagem

B. ~ do Conflito atual — veja mais detalhes no texto da carta. Outros membros do

Grupo dio continuidade ao Conflito.

Descartar de Mio Vazia

Toda vez que precisar descartar parte de sua mio, mas nio tiver carta alguma
nela, descarte uma carta do topo de seu baralho de Combate.

Placar de Combate Negativo

Nao hé como o Placar de Combate ficar negativo. Toda vez que um Ataque do
Inimigo ou outro efeito orientar o Personagem a remover @ do Placar de
Combate, mas nio houver ali marcadores suficientes, o Personagem Ativo mais
recente descartard uma carta do topo de seu baralho de Combate para cada @
que deixar de ser removido.

Exemplo: hd 2 marcadores no Placar de Combate. O Ataque provoca a perda de 4
marcadores. 2 marcadores sdo removidos do Placar de Combate e 2 cartas do topo do
baratho do Personagem Ativo mais recente sdo descartadas.

Sem Cartas no Baralho
Toda vez que um Personagem precisar comprar cartas de Combate e seu baralho

nao tiver a quantidade necessdria de cartas, nada acontecerd: compre quantas
cartas for possivel comprar e simplesmente prossiga com o Conflito.

CARACTERISTICAS DE CONFLITO
ComBATIVO

Muitos Conflitos possuem uma ou mais Caracteristicas que influenciam o
Combate. Segue-se uma lista de Caracteristicas comuns:

Mor:antesde@,sevocétiwrlmoumenosnamio,ga.rﬁlelﬁ.

Cilada: No comeco do Conflito, cada membro do Grupo descarta 1 carta da mao
ouperde1 [§8l
E:ausﬁvmﬁmesde@,desmmlmdotopodeseubara]ho.

Assediar (X-Y) - Efeito: antes de@,sehouverpelomenosx, mas nao mais que Y
cartas na Sequéncia, resolva o efeito correspondente.

Apressar: Vocé pode baixar no maximo 3 cartas durante sua Ativagao.

Espatifar: No fim do Combate, se vocé e seus amigos tiverem vencido, cada
membro do Grupo ainda em Combate escolherd e descartari uma Arma que

estava usando.

IMMoeruTer pe PLACAR DE COMBATE

Emvez de fisicamente colocar @ no Placar de Combate, vocé pode usar o monitor
do Placar de Combate que vem com Tainted Grail: Monarcas da Ruina. Toda vez
que ganhar ou perder @, simplesmente gire a roda para marcar o valor atual do
Placar de Combate.



DIPLOITACIA

Em Tainted Grail, nem todos os Conflitos terminam em Combate. O baralho de
Conflitos azuis é formado quase em sua totalidade por desafios diplomdticos
e confrontos sociais com os quais seu Personagem talvez precise lidar. Eles se
desenrolam de maneira muito parecida com o Combate e, portanto, se vocé ji
souber como ele funciona, serd bem ficil aprender a Diplomacia.

Visio GERAL DA DIPLOMACIA

Diplomacia em Tainted Grail ¢ um confronto turno a turno entre um Personagem
(ouum Grupo de Personagens) e um inimigo, representado pela carta de Conflito.
Juntos, os Personagens vio montando uma longa linha de cartas (Sequéncia),
com o objetivo de fazer um marcador chegar a casa Verde da trilha de Afinidade
impressa na carta do Conflito antes de expirar a Duragio ().

Nota: chegar & casa Verde da tritha de Afinidade antes de expirar a Duragio ndo faz o
Personagem vencer automaticamente o Conflito. A conclusdo s6 serd resolvida quando a
Duragdo chegara 0.
As regras detalhadas da Diplomacia s3o descritas mais adiante, mas, em geral, a
maioria dos Conflitos Diplomaticos se desenrola da seguinte maneira:
Iniciar Diplomacia: cada membro do Grupo compra 3 cartas e decide se quer
ou nao recomprar sua mao. Use o dado de Duragio para marcar o nimero ao
lado do icone () que aparece no alto da carta de Conflito. Coloque um marcador
universal na casa inicial (1) da trilha de Afinidade.
Turno de Diplomacia
« Fase I: 0s membros do Grupo escolhem um Personagem para ficar Ativo.
« Fase II: as Habilidades Adiadas sdo acionadas e o Personagem Ativo pode
baixar cartas de Diplomacia na mesa, acrescentando-as ao fim da Sequéncia.
« Fase I11: 0 inimigo responde ao Personagem Ativo ou a todos os membros do
Grupo (no caso de efeitos ¢lb).
« Fase IV: havendo Personagens que ainda nao foram Ativados neste turno,
retorne i fase L.
« Fase V: cada membro do Grupo descarta até ficar com apenas 3 cartas na mio
e, em seguida, compra 1 carta. Comega um novo Turno.

Dica: se achar que seu Personagem néo estd preparado para lidar com os desafios
Diplométicos mais dificeis, vocé sempre pode tentar Evitd-los.

Duragio do Conflito

= ! A N .

A Duragao indica por quanto tempo o Conflito vai se estender. Nos Conflitos
Diplomdticos, use um dado de Duragdo para monitorar o valor de Duragio.
Certos efeitos, entre eles a Resposta do Inimigo, podem aumentar ou
diminuir a Duragdo. Se isso ocorrer, ajuste o dado de maneira a mostrar a face
correspondente. Perdido o filtimo ponto da Duragio, o Conflito termina nesse
mesmo instante (ignore os efeitos remanescentes) e resolve-se a Conclusdo do
Conflito,

Nio hi como aumentar a Duragio acima de 10. Quando o dado de Duragio estd
no “10” e vocé ganha Duragao, nada acontece.

Conclusdo do Conflito

Oresultado do Conflito Diplomético é representado por uma oumais Conclusoes.
Assim que a Duracio chegar a 0, verifique a trilha de Afinidade para ver qual
¢ a cor da casa onde o marcador se encontra. Em seguida, resolva a Conclusao
que corresponde a essa cor. Depois disso, o Conflito Diplomético chega ao fim:
devolva a carta de Conflito ao fundo do respectivo baralho (se a procedéncia da
carta de Conflito for o baralho de Segredos, devolva-a a essa pilha).

Sio trés as Conclusdes possiveis:

98: desfecho favoravel. Exige empenho, mas geralmente traz recompensas a
altura do esforgo.

#8: resultado neutro, Ficil de alcangar, em geral. Oferece pequenas recompensas
ou punigoes.

- 2lgo deu errado. As punigdes podem ser graves.

Evitar Conflitos Diplomédticos

Durante a Ativagio do Personagem no Conflito Diplomitico, o Personagem ou
Grupo pode Evitar o Conflito. Todos os membros do Grupo precisam concordar
com isso, Se o fizerem, vocé fard o marcador descer 4 casas na trilha de Afinidade
e perderd todaa o O Conflito termina nesse mesmo instante (ignore os efeitos
remanescentes) e resolve-se a Conclusdo.

Evitar um Conflito Diplomético é uma decisao que se aplica ao Grupo inteiro:
para o Grupo, Evitar é sempre uma agio coletiva. Se nio for possivel chegar a
um consenso sobre Evitar ou ndo o Conflito, o Grupo serd obrigado a resolvé-lo.

Carta de Conflito

Esta carta representa o tipico Conflito Diplomdtico. A carta tem vdrias partes:

1. Dificuldade do Conflito. Todo Conflito Diplomdtico pertence a uma das quatro
categorias de dificuldade: dos mais ficeis aos mais dificeis.

2. Icone de Guardiio (2¥z). Alguns Conflitos passardo a perambular pelo pais
se o Conflito ndo tiver uma Conclusio favoravel (consulte “Guardides”, p. 17).
Cavaleiro Embriagado, que aparece em exemplo anterior, nio é um Guardizo.

3. Duragio do Conflito. Determina a Duragdo inicial do Conflito.

4. Nome do Conflito.

5. Trilha de Afinidade. Muitos efeitos movem o marcador desta trilha para cima
ou para baixo. Algumas Habilidades também pedem que vocé verifique se o

marcador estd numa casa verde, cinza ou vermelha. A casa “I" é a casa inicial.
6. Texto ilustrativo.
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/camsdevaaﬂ
Certas cartas s30 de um subtipo
especial representado por um
icone | localizado abaixo do
nome da carta. Por si s0, esse
icone ndo tem efeito algum, mas
algumas cartas e Pericias se
referem a ele.

N

~

8

Cartas Ativas

Salvo indicagio em contririo, as
e a iltima carta da Sequéncia
sempre se aplicam e podem ser
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7. Caracteristicas do Inimigo. Alguns Conflitos podem ter modificadores
especiais que permanecem ativos do comeco ao fim do Conflito (consulte
“Caracteristicas de Conflito Diplomatice”, p. 31). Cavaleiro Embriagado, que
aparece em exemplo na pigina anterior, ndo apresenta nenhuma Caracteristica.
8.Tabela de Di ia. A parte da esquerda especifica os efeitos de se conectar
um Elo ‘V A parte da direita determina a Resposta do Inimigo.

9. Conclus3o. Dependendo da casa onde o marcador de Afinidade terminar, vocé
vai resolver uma Conclusdo diferente no fim do Conflito.

10,11,12. Elos. Conectar as metades destes Elos com as metades que seencontram
na carta seguinte concederd Bénus variados e formard sua Sequéncia de cartas.
Mais informagdes sobre os Elos a seguir.

Exemplo de Sequéncia Diplomitica

Este é um exemplo de Sequéncia de cartas de Diplomacia. Cada Personagem
baixa suas cartas de Diplomacia, acrescentando-as a uma tinica Sequéncia
Diplomdtica comum. As cartas vio formando uma linha reta, de tal maneira
que os Elos em sua borda inferior sempre se conectam. Nenhum Elo deve ficar
escondido. Cada carta contém as metades que abrem e fecham vdrios Elos. As
metades que fecham podem ser encontradas na borda esquerda de uma carta de
Diplomacia: elas se conectam s metades na carta precedente. As metades que
abrem ficam 2 direita: elas se conectam s metades na carta seguinte.

Uma carta ndo precisa conter todos os Elos possiveis e a maioria contém apenas
alguns deles.

A metade que abre o Elo sempre apresenta um requisito ou modificador do
Bonus que aparece na metade que fecha o Elo.

A metade que fecha o Elo pode apresentar virios tipos de Bénus.

Quando duas cartas de Diplomacia sdo colocadas na Sequéncia, as metades de
alguns Elos se conectam, dando ao Personagem um Bonus indicado nas metades
que fecham os Elos, desde que o Personagem cumpra os requisitos indicados nas
metades que abrem os Elos.

Consideram-se os Elos conectados mesmo quando vocé ndo cumpre o requisito
para receber o Bénus.

Carta de Diplomacia

Existem dois tipos de cartas de Diplomacia: normais e passivas. A finica diferenca
é que as cartas passivas mantém sua Habilidade sempre visivel quando estao
na Sequéncia. Para permitir isso, os Elos dessas cartas aparecem nas bordas
opostas. Toda carta de Diplomacia tem vdrias partes:

1. Nome,

2. Elos de Arributo. Os trés Elos superiores de uma carta correspondem aos
Atributos do Personagem. A metade que abre um Elo de Atributo contém um
icone de Atributo. Se conectd-la 3 metade que fecha o Elo de Atributo, vocé sé
receberi o Bonus correspondente se seu Personagem tiver, no minimo, o nivel de
Atributo requerido.

Exemplo: vocé conecta a a Vocé s receberd um Bonus de 0 se seu Personagem
tiver 2 ou mais no Atributo

3.Elode Magia. Trata-se de um Elo adicional que requer o investimento de Magia
para que vocé possa receber o Bonus. A metade que abre o Elo sempre mostra
o fcone ¢4 Se conectd-la @ metade que fecha o Elo de Magia, vocé s6 receberd
o Bonus correspondente se seu Personagem pagar 1 de Magia. 86 serd possivel
pagar esse CusLo UIa vez € no momento em que se conectam as metades do Elo.

AgZo Coletiva: Qualquer membro do Grupo pode pagar o custo em Magia,

4. Elo Gritis. O Elo na borda inferior da carta nio tem requisitos. A metade que
o abre geralmente mostra um multiplicador. Se conecti-la 4 metade que fecha
o Elo Gritis, vocé sempre receberd o Bonus correspondente (2 menos que nio
exista Bonus algum ou que o multiplicador seja “0x”).

5. Habilidade. O texto da carta traz regras especiais que sao resolvidas em
diversas fases da Diplomacia. As Habilidades das cartas permanecerao ativas
enquanto estiverem visiveis na Sequéncia.

6. Ntimero da Carta. Para facilitar a organizagao das cartas e a montagem dos
baralhos, cada carta de Combate e Diplomacia apresenta um niimero s6 seu e
o nome de um Personagem. A letra a0 lado do niimero identifica o tipo de carta
(B — carta bdsica, E — carta evoluida, D - carta obtida durante uma Demanda).

Cargas

Essas Habilidades sdo introduzidas pelo texto “Pague X cargas” e podem ser
usadas a qualquer momento durante a Ativagio de um Personagem (a nio
ser que o texto das regras limite o procedimento a uma determinada fase). A
quantidade de cargas é sempre especificada e a Habilidade nao podera ser usada
se houver cargas insuficientes.

Agdo Coletiva: O Personagem Ativo pode usar as Habilidades do tipo “Pague X
cargas” de qualquer uma das cartas na Sequéncia, mas o dono da carta precisa
concordar com isso.



Irmiciar DipLoOMACIA

A Diplomacia em Tainted Grail se inicia sempre que vocé revela uma carta
configurada como Conflito Diplomitico que tenha pelo menos um Elo aberto em
sua borda direita.

Revelada a carta de Conflito, coloque-a na drea de jogo e garanta que haja espago
suficiente i direita da carta para montar ali a Sequéncia. Em seguida:

1. Cada membro do Grupo compra 3 cartas do respectivo baralho de Diplomacia.
2. Use o dado de Duragdo para marcar o niimero aolado do icone o que aparece
no alto da carta de Conflito.

3. Coloque um marcador universal na casa inicial (I) da Trilha de Afinidade.

4, Se o inimigo tiver uma Caracteristica, verifique agora se ela se aplica, pois
alpumas tém efeito neste momento (consulte “Caracteristicas de Conflito
Diplomético”, p. 31).

Recomprar

Se ndo gostar de sua mao inicial, vocé podera deixi-la ao lado de seu baralho
de Diplomacia e comprar uma nova mio com uma carta a menos. Em seguida,
junte a mao inicial anterior ao baralho de Diplomacia e reembaralhe as cartas.
Vocé podera repetir o processo até restar apenas uma carta em sua mao.
Quando todos os membros do Grupo ji tiverem suas cartas iniciais, passe a
fase I do Turno de Diplomacia.

Turno pE DPLOMACIA
Um Conflito Diplomdtico geralmente é composto por virios Turnos, e cada
Turno passa pelas fases a seguir:
1. Escolher o Personagem Ativo
Os membros do Grupo decidem quem serd o préximo Personagem Ativo. Podem
escolher qualquer Personagem que ainda nio tenha sido Ativado no Turno de
Diplomacia em questio (s30 os que nio tém uma J§ em cima do Tabuleiro de
Personagem).
Cologue uma § no Tabuleiro do Personagem que ficar Ativo. E um lembrete de
que esse Personagem ndo podera ser Reativado antes do préximo Turno.
Nota: ndo se esqueca de que, salvo indicagdo em contrdrio, os efeitos de jogo (perda de
ganho d:sﬁ penalidades das Habilidades) que acontecem durante a Ativagio do
Personagem se aplicam somente ao Personagem Ativo!
11 Ativagio do Personagem

1) Habilidades Adiadas
Remova uma & de toda carta de Diplomacia na Sequéncia que tenha alguma
dessas fichas, comegando com a carta de Conflito e percorrendo a Sequéncia.
Quando a filtima }§ de uma carta for removida, verifique se foi acionada alguma
Habilidade Adiada na carta em questio.

2) Baixar Cartas

Neste passo, o Personagem Ativo coloca seu plano em execugdo, baixando cartas
da mao para a mesa e acrescentando-as & Sequéncia. O Personagem também
pode ser obrigado a baixar uma carta aleatéria se estiver em Pinico (consulte
“Panico”, p. 31). Para completar este passo, siga os itens da lista:
a) Baixe a primeira carta de Diplomacia. Para baixar a primeira carta de
Diplomacia durante sua Ativagao, vocé pode escolher qualquer carta em sua
mao. Vocé precisa apenas alinhd-la corretamente com a carta anterior da
Sequéncia (consulte “Exemplo de Sequéncia Diplomatica”, p. 28), o que fard
com que a metade que fecha o Elo Gritis (borda inferior da carta) se una a
metade que o abre na carta precedente. Se nio puder ou nio quiser baixar
cartas, siga para o proximo passo.

v
Resolver as Cartas Baixadas

Logo depois de baixar uma carta, resolva os passos a seguir na ordem em que sio
apresentados:
«Verifique se as metades dos Elos de Atributo se conectam. Prosseguindo de
cima para baixo, receba os Bdnus que se encontram nas metades que fecham
os Elos de Atributo. Lembre-se: para receber o Bonus, vocé precisa ter o nivel de
Atributo especificado na metade que abre o Elo de Atributo.

Ter um nivel de Atributo superior ao requerido néo afeta os Bénus: eles ndo aumentam
proporcionalmente aos Atributos do Personagem.

0 Bonus mais comum que aparece nos Elos deA:ﬁbquéV.EsseBdnuspodeterm

efeito diferente (ou nenhum efeito) a depender do Conflito (leia atentamente os Bénus de
+Se um Elo de Magia se conectar, vocé poderd pagar 1 de Magia para receber
o Bonus.
« Conecte o Elo Grétis na borda inferior da carta e receba o Bénus que aparece
na metade que fecha o Elo em questdo. Aplique ao Bénus o multiplicador na
metade que abre o Elo, se for o caso.

Nota: se 0 multiplicador for Ox, vocé ndo receberd o Binus em questao,
«Verifique a Habilidade e, caso ela seja acionada neste instante, resolva-a
(consulte “Tcones e Gatilhos das Cartas de Diplomacia”, p. 30).

» Verifique se, ao baixar a carta, vocé desencadeou efeitos em outras cartas
ou Pericias.

Nota: se voc cobrir uma carta ndo passiva que tenha :emcl}nadela,renwvaafsjﬁcha(s)

{naihmmm mas ndo resolva a Habilidade Adiada.

b) Baixe cartas de Diplomacia adicionais. A cada Ativagio, para vocé baixar
cartas adicionais (depois da primeira), cada uma dessas cartas vai requerer
que se receba um Bonus 4§ proveniente de um de seus Elos. Se ndo tiver
cartas com esse Bénus ou se ndo encontrar uma maneira de recebé-lo, vocé
nao podera baixar cartas adicionais!
II1. Resposta do Inimigo @
Agora o Inimigo Responderi ao Personagem Ativo mais recente. Em geral, a
Resposta do Inimigo interage de alguma maneira com a trilha de Afinidade
(movendo o marcador para baixo, por exemplo) e com a Durag3o.
« Aplique o resultado da Resposta do Inimigo ao Personagem Ativo mais
recente, resolvendo os efeitos da esquerda para a direita.
Agdo Coletiva: Algumas partes da Resposta do Inimigo sao precedidas por um
icone @b, Aplique-as a todos os membros do Grupo.
«8Se a Resposta do Inimigo estiver na iminéncia de mover o marcador de
Afinidade para baixo da casa mais inferior da trilha, descarte uma carta do

topo de seu baralho para cada § que deveria mover o marcador abaixo da
casa inferior.

v
Efeitosque&lteramakespomdo[nimigo@

Estes s3o0 os efeitos que podem aparecer nas cartas:

. Q: modifica a Resposta do Inimigo, acrescentando outros efeitos ou
prevenindo aqueles produzidos pelo Inimigo.

« Antes de 8: 0 efeito em questio seré resolvido depois de vocé terminar
sua Ativagio, mas antes da ocorréncia de qualquer efeito &.

« Depois de §: o efeito em questio sera resolvido depois de vocé aplicar
todas as partes da Resposta do Inimigo.
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Baixar e Posicionar

Vocé s6 baixa cartas provenientes
de sua mao. Alguns efeitos
podem posicionar cartas na
Sequéncia e especificam se

eles mesmos serao resolvidos
normalmente ou n3o.

/g BN,
Para vocé baixar qualquer outra
carta depois de ter baixadoa
primeira em sua Ativagao, o
Bonus /7 deve aparecer na nova
carta que vocé deseja baixar

(ndo na carta precedente) e é
preciso cumprir os requisitos
para recebé-lo. Receber virios
Bonus /f deumaséveznaotem
efeitos adicionais e nao se recebe

B

multiplicado por 0x.
/4 multiplicado po p

Custos Coletivos

Durante um Conflito, os custos
em Comida, Magiz e Riqueza

podem ser pagos por qualquer

membro do Grupo, mas os custos

emﬁ,e devem ser

pagos pelo Personagem Ativo.
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IV. Verificar Disponibilidade

Verifique se todos os membros do Grupo foram Ativados neste Turno (e, portanto,
tém imseus'l‘abu[eimsdekmmgm)_

» Se nio restar Personagens para serem Ativados, vd para a fase V (Fim de
Turno).
» Seainda houver Personagens para Ativar, volte a fase I (Escolher o Personagem
Ativo).

V. Fim de Turno

= Cada membro do Grupo descarta até ficar com apenas 3 cartas na mao.
»Cada membro do Grupo compra 1 carta do respectivo baralho. Nao compre
carta alguma se seu Personagem estiver em Panico (consulte “Panico”, p. 31).

- Remova todas as | dos Tabuleiros de Personagem. Nio mexa nas §que
ainda estio nas cartas de Diplomacia!

» Comece um novo Turno. Volte 2 fase I (Escolher o Personagem Ativo).

EncerrRAR © COHFLITO

Verificacdo de Conclusdo

Se, a qualquer momento, o tltimo ponto da Duragio for perdido, o Conflito
terminaré nesse mesmo instante (ignore os efeitos remanescentes) e a Conclusio
do Conflito serd resolvida. Reduzir a Duragio a 0 ou receber a carta “Vocé Estd
Morrendo!” sendo vocé o tltimo Personagem no Conflito s3o as tinicas maneiras
de encerrar a Diplomacia.

Exemplo: a Resposta do Inimigo é: “Perca 1 o, v.v'! Se perder 1 Oﬁaer vocé perder o
tiltimo ponto de Duragdo, vocé ndo moverd o marcador de Afinidade, mas resolverd
imediatamente o efeito da Concluséo,

Efeitos da Conclusdo

Aplique o efeito da Conclusdo (consulte “Carta de Conflitd”, p. 27), que depende
da posicao do marcador na trilha de Afinidade. Sio trés as Conclusdes possiveis:
Agiio Coletiva: Somente os efeitos precedidos por ab: sio ajustados de acordo
com a quantidade de membros no Grupo. Outros efeitos s6 serdo recebidos uma
vez por Conflito e devem ser distribuidos entre os integrantes,
Limpeza do Conflito

Coloque a carta de Conflito no fundo do respectivo baralho (se a procedéncia da
carta de Conflito for o baralho de Segredos ou a caixa do jogo, devolva-a ao
respectivo lugar de origem). Em seguida, embaralhe no baralho todas as cartas de
Diplomacia que estejam na sua mio, na Sequéncia e no seu descarte. Remova
todasas  dos Tabuleiros de Personagem. Se o Conflito tiver acontecido durante
a Exploragio, retome-a neste momento, aplicando possiveis efeitos adicionais se
necessario.

IconEes £ GATILHOS DAS CARTAS DE
DrrLomAacIA

A maioria das cartas de Diplomacia apresenta uma Habilidade. As Habilidades
geralmente sdo precedidas por um icone de Gatilho que indica quando vocé deve
resolvé-las.

Duragio: indica durante quanto tempo o Conflito ocorrerd. Alguns efeitos

em vocé ganhar (aumentar) ou perder (reduzir) a Duragio.

& Na Resposta do Inimigo: algumas cartas tém efeitos que serdo aplicados
durante a Resposta do Inimigo.
Se a Resposta do Inimigo e o & produzirem o mesmo efeito, some o valor do
efeito 9 2 Resposta do Inimigo.

Se o efeito e nio estiver presente na Resposta do Inimigo, resolva-o por tltimo
(consulte “Exemplos de Efeitos O“, p.25).

2 No Posicionamento: resolva esta Habilidade assim que posicionara carta na
Sequéncia e conectar os Elos.

%, Habilidade Adiada: a Habilidade Adiada esté associada is § (fichas de
Tempo) presentes na carta. O jogador Ativo (ndo precisa ser o dono da carta)
resolve essa habilidade quando a tiltima [ & removida da carta. Ao cobrir com
uma carta qualquera carta nio passiva com @ emcima dela, descartetodas as §
ali presentes sem resolver possiveis Habilidades Adiadas.

¥ Dano:este icone significa que o Personagem precisa baixar sua [§g] de acordo
com o valor especificado.

¥ Dano Nio Passivel de Prevengio: é impossivel prevenir este Dano! Pode ser
que os efeitos que anulam completamente a Resposta (ou transformam Dano em
outros efeitos) ainda se apliquem ao Dano Nao Passivel de Prevengao.

- Elo de Atributo Conectado: este icone se refere aos Elos de Atributo que
tém suas metades esquerda e direita fisicamente unidas.

- Elo de Magia Conectado: este icone se refere aos Elos de Magia que tém
suas metades esquerda e direita fisicamente unidas.

alb: Multiefeito: aplique o efeito indicado logo apés o fcone a cada um dos
membros do Grupo.

oYz Guardido: alguns Conflitos terdo este fcone em uma de suas Conclusdes.
Caso se chegue a essa consequéncia, o Conflito serd acrescentado ao Local como
Guardido.

= Demuﬁ':descameaﬁlﬁmacmdemﬂnmaciada&quéncia.ﬁ]gumas
cartas mencionam o efeito “Se esta carta for %" ..". Se uma delas for descartada
da Sequéncia, o efeito correspondente deverd ser realizado. Quando forem virios
ase&ims#,msulva-osmdecadavez.

%@:&ERM de Atributo: para vocé receber o Bonus que se
co! a do Elo, seu valor no Atributo indicado deve ser no minimo
1/2/3.

Multiplicador do Elo Gratis
°: multiplique o bnus seguinte por este fator.

Exempia:» + o significa que vocé moverd o marcador 2 casas para cima na trilha
de Afinidade.




Bénus dos Elos
f,"lv—mwaommdorlcasaparacimouparabaixcnau'ﬂhadeaﬁnidade.

SY: este Bonus é determinado pelo Conflito. Toda vez que vocé resolver um
Bénus Y, verifique se 2 carta de Conflito contém uma regra que corresponda ao
Atributo associado a este Bénus. Sendo esse o caso, resolva o efeito em questio
apenas uma vez. Seguem-se exemplos de diversos efeitos Y.

Nota: ter umn nivel de Atributo superior ao requerido nao multiplica os efeitos de V

1. Se ganhar S de um Elo, vocé comprard 1 carta.

2. Se tiver como mceber%’deum Elo ., vocé podera baixar esta carta mesmo
que ela ndo seja a primeira a ser baixada em sua Ativacio (mesmo efeito de
quando vocé consegue receber um Bonus £ normal).

3. Se receber ¥ de um Elo'#, vocé perders 1 ), o que pode encerrar o Conflito
antes que vocé consiga resolver outros Elos.

4. Se vocé receber Y de um Elo @, mova o marcador 1 casa para cima na trilha
de Afinidade. Além disso, se receber Y de um Elo § , vocé ganhari 1 Q) e
prolongari o Conflito.

a :compre 1 carta.

/4 : trata-se de um Elo de Bénus diferente, pois é verificado antes dos outros
Elos. Se a carta que vocé pretende baixar na mesa nio for a primeira a ser baixada
no turno atual, ela terd de ser capaz de receber este Bonus. Receber virios Bonus
como este de uma s6 vez nio tem efeitos adicionais e o Bonus nio serd recebido
se for multiplicado por Ox.

OuTrAs REGRAS DE DIPLOMACIA
Pénico

O Panico ocorre toda vez que seu Personagem Enlouquece (um marcador de
encontra-se na casa vermelha da trilha de Pavor do Tabuleiro de Personagem).

Sendo esse o caso:

» No passo 2 de sua Ativacdo, em vez de baixar a primeira carta da mao paraa
mesa, pegue a carta no topo de seu baralho, posicione-a no fim da Sequéncia e
resolva-a. Entio vocé poderd baixar outras cartas de sua mio de acordo com as
regras normais (requerem o Bonus ﬁ ).

+Ndo compre cartas na fase Fim de Turno. Cartas adicionais obtidas por
meio de Elos de Bdnus, Pericias ou Habilidades continuam sendo compradas
normalmente.

Vocé Estd Morrendo!

Toda vez que a deum Personagem chegar a 0, ele receberd a carta “Vocé Estd
Morrendo!”. Entre outras coisas, a carta imediatamente remove o Personagem
do Conflito atual — veja mais detalhes no texto da carta. Outros membros do
Grupo dio continuidade ao Conflito.

Descartar de Mo Vazia

Toda vez que precisar descartar parte de sua mio, mas nio tiver carta alguma
nela, descarte uma carta do topo do seu baralho de Diplomacia.

Ultrapassar a Ultima Casa com o Marcador de Afinidade

O marcador de Afinidade nunca ultrapassa nem a casa inferior, nem a casa
superior da trilha de Afinidade.

Toda vez que a Resposta do Inimigo ou outro efeito orientar vocé a .‘, omarcador
para baixo da casa de Afinidade inferior, o Personagem Ativo mais recente
descartard 1 carta do topo de seu baralho de Diplomacia para cada .', .

Toda vez que a Resposta do Inimigo ou outro efeito orientar vocé a " omarcador
para cima da casa de Afinidade superior, nada acontecerd.

Exemplo: o marcador se encontra na segunda casa de baixo para cima da tritha de
Afinidade.

A Resposta do Inimigo é -‘ v'v v‘ O marcador se move para a (ltima casa de Afinidade
e, em sequida, o Personagem Ativo mais recente descarta 2 cartas do topo de seu baratho
de Diplomacia.

Sem Cartas no Baralho

Toda vez que um Personagem precisar comprar cartas de Diplomacia e seu
baralho nio tiver a quantidade necessiria de cartas, nada acontecerd: compre
quantas cartas for possivel e simplesmente prossiga com o Conflito.

Caracteristicas de Conflito Diplomatico
Muitos Conflitos possuem uma ou mais Caracteristicas que influenciam a
Diplomacia. Segue-se uma lista de Caracteristicas comuns:
Desanimador: ao Evitar o Conflito, sempre resolva §i.
Temor:antesde@,sevocétiverl carta ou menos na mio, ganhe 1 {§)

Ganancioso: no inicio da Diplomacia, pague 1 de Riqueza ou ganhe 1 o

Assediar (X-Y) - Efeito: antes de @, se houver pelo menos X, mas nao mais que Y
cartas na Sequéncia, resolva o efeito correspondente.

Apressar: vocé pode baixar no méximo 3 cartas durante sua Ativagio.

Inpicaper DIPLOMATICO

~

Em vez de mover um @ pela trilha de Afinidade, vocé pode usar o indicador
diplomitico que vem com Tainted Grail: Monarcas da Ruina. No inicio do
Conflito, encaixe o indicador na casa Inicial da trilha de Afinidade e deslize-o
para cima e para baixo toda vez que resolver 4 e §, respectivamente.

31



32

EXENIPLO DE

CONIBATE

Tunis forma um Grupo com Elgan e eles acabam de revelar um Conflito verde:
um medonho Ursestranyo! O Grupo se considera forte o bastante e decide
aceitar o desafio.

Irmiciar CompATE

Todos os membros do Grupo compram 3 cartas de seus respectivos baralhos de
Combate e decidem manter suas mios iniciais.

Turno 1

O Grupo decide que Iunis serd a primeira Personagem Ativa e, assim, ela coloca
uma ficha de Tempo j§ em cima de seu Tabuleiro de Personagem.

asaa

A primeira carta a ser baixada na Ativagio de um jogador pode ser qualquer carta
que ele tenha na mao e, assim, Tunis decide baixar Trocagio. Ela tem 2 pontos de
ﬁ, ent3o o Elo @ conectado concede um Bonus de @, que vai para o Placar de
Combate. Nenhum outro Elo conectado oferece Bonus a Iunis, por isso ela resolve
a Habilidade da carta acionada No Posicionamento, decide pagar 3 para anhar
o8& ¢ coloca esses marcadores no Placar de Combate. Por ter pagado 3 ﬁ ela
também pode comprar uma carta. Uma outra Habilidade da carta tem o efeito
Depois de &, ou seja, s6 serd acionada Depois do Ataque do Inimigo, nio agora.
Tunis decide nio baixar mais cartas. E chegou a hora do Ataque do Inimigo.

QWA

A Personagem Ativa mais recente aplica o Ataque correspondente que aparece
na tabela de Combate da carta de Conflito. Como h4 §g no Placar de Combate,
o Ursestranyo provoca 3 ,,{f em Iunis e remove 1 marcador do Placar de
Combate. Em seguida, Iunis examina a habilidade Depois de @ ,que apresenta
o fcone 7. Significa que é preciso descartar a tiltima carta da Sequéncia. No
caso, trata-se da propria carta que contém esse icone e, assim, Iunis descarta
Trocagao, removendo-a da Sequéncia.

Elgan é o préximo Personagem Ativo, e ele sinaliza isso colocando uma § em
seu Tabuleiro de Personagem.

aeaae

Elgan baixa Vela Venenosa e nao recebe nenhum Bénus dos Elos conectados,
porque ele nio tem pontos em @ e a metade que fecha o Elo Gratis estd vazia.
Em seguida, ojogador resolve a Habilidade da carta acionada No Posicionamento,
que orienta Elgan a colocar 3 § em cima dela. A carta tem uma Habilidade
Adiada, reconhecivel pelo icone x‘ Quando a dltima § for removida, essa
Habilidade serd resolvida, colocando g no Placar de Combate.

Entdo Elgan decide baixar mais uma carta: Centelha. Ele pode fazer isso porque
essa carta tem um Bonus ﬁ que, quando recebido, permite que ela seja baixada
apés a primeira carta da Ativac3o. Elgan tem 1 <8 e, portanto, pode receber o
Bonus. O jogador paga 1 de Magia para receber o Bonus e coloca @ no
Placar de Combate. Em seguida, usa a Habilidade acionada No Posicionamento
para remover 1 x de Vela Venenosa e, dessa maneira, acelerar o acionamento da
Habilidade Adiada. Vela Venenosa ainda tem 2 § em cima dela e, por isso, ainda
nio é possivel resolver sua Habilidade.

VA

O Inimigo ataca, provocando 3 A(f em Elgan, pois hi §g no Placar. Em seguida,
remove-se @ mais uma vez.




Os jogadores Verificam a Disponibilidade e, como todos 0s membros do Grupo
tém f em seus Tabuleiros de Personagem, eles passam para o Fim do Turno. Nao
precisam descartar, pois nenhum dos dois tem mais de 3 cartas na m3o. Em
seguida, compram 1 carta de Combate cada um (dos respectivos baralhos). Os
dois removem § de seus Tabuleiros de Personagem e comega o novo Turno.

Turno2
Os membros do Grupo decidem que Iunis serd mais uma vez a primeira

Personagem Ativa e, portanto, ela sinaliza isso com uma § em seu Tabuleiro
de Personagem.

Ll

No turno anterior, o passo das Habilidades Adiadas havia sido pulado, pois ndo
havia cartas com § na Sequéncia. Como agora a situagio é outra, lunis remove I

X de Vela Venenosa. Ainda resta 1 ) na carta e, assim, nada acontece por ora.

aataeaa

Em seguida, Iunis baixa sua primeira carta nesta Ativagao: Saraivada de Golpes.
Somente €¢f)l concede um Bénus de @, por isso ela coloca o marcador no Placar
de Combate. Resolvendo a Habilidade acionada No Posicionamento, Iunis decide
ganhar 1 {§3 para colocar uma carga na carta.

Ela decide baixar mais uma carta, Arremessar, usando o Bénus ﬁ concedido pelo
Elo ﬁ Também recebe um Bénus de ®g do Elo Grétis, que ela coloca no Placar
de Combate. A Habilidade acionada No Posicionamento dessa carta nao pode ser
usada porque Iunis ndo tem nem Arma, nem Escudo.

Os jogadores passam para o ataque do Ursestranyo...

... e, como s3o 6 @ no Placar, aplica-se um novo ataque. &b antes de /(
significa que o dano se aplica a todos os membros do Grupo e, portanto, todo
mundo é obrigado a mover o marcador de Satide 1 casa para baixo em suas
respectivas trilhas. Um @ é mais uma vez removido do Placar de Combate,
deixando o bicho com ggg. Depois do Ataque, Iunis precisa descartar
Arremessar, como manda a Habilidade nessa carta.

Agora é a vez de Elgan ser o Personagem Ativo. Ele coloca § em seu Tabuleiro
de Personagem.

Qaaaee

i_& loque 37 ¢ sobreestacarta.

\

Para comegar, Elgan verifica a Habilidade Adiada e remove a tiltima & de Vela
Venenosa. Ou seja, a Habilidade é acionada, acrescentando g 20 Placar de
Combate, Como j4 havia g no Placar, o total chega a 8 e iguala o Valor do
Conflito.

Parabéns! O Ursestranyo é derrotado e o Conflito termina nesse mesmo
instante. Agora o Grupo recebe o Galarddo informado na borda inferior da
carta de Conflito. O Grupo ganha 3 de Comida, que podem ser distribuidos
entre os Personagens como os jogadores bem entenderem. Eles colocam o
Conflito no fundo do baralho de Conflitos verdes, devolvem todas as cartas de
Combate (mao, Sequéncia e descarte) a seus respectivos baralhos de Combate
e reembaralham as pilhas.



EXEIMPLO DE DIPLOIIACIA

Osbert forma um Grupo com Gerdwyn e eles acabam de revelar um Conflito
azul: um Cavaleiro Embriagado para 13 de bébado. O Grupo d4 uma olhada no
homem e decide que nao terd dificuldade alguma para contornar o problema s6

na conversa.

Iniciar DipLomAcIA

No inicio do Conflito Diplomatico, o Grupo precisa marcar a Duragao no dado
correspondente. Eles o colocam acima da carta de Conflito, mostrando o nimero
que aparece no alto da carta ao lado do icone {): no caso, 3. Também colocamum

marcador universal na casa inicial da trilha de Afinidade, identificada pelaletra I.

Todos os membros do Grupo compram 3 cartas de seus respectivos baralhos de
Diplomacia e decidem manter suas maos iniciais.

Turno 1

O Grupo decide que Gerdwyn serd a primeira Personagem Ativa e, assim, ela
coloca uma ficha de Tempo § em cima de seu Tabuleiro de Personagem.

A primeira cartaa ser baixada na Ativagio de uma jogadora pode ser qualquer carta
que ela tenha na mio e, assim, Gerdwyn decide baixar Impaciéncia. O Elo Gritis
concede um Bénus de 4 e, portanto, Gerdwyn move o marcador uma casa para
cima na trilha de Afinidade. A Habilidade de Impacitncia acionada No
Posicionamento orienta Gerdwyn a colocar 2 marcadores universais na carta,
representando cargas. Ela poderd usar as cargas mais adiante para descartar ()
uma carta da Sequéncia.

Gerdwyn decide baixar mais uma carta: Ordem Severa. Ela tem como fazer
isso porque a carta apresenta um Bonus {j’ que Gerdwyn pode receber
por ter 1 &Y. Nenhum outro Elo conectado faz com que ela receba Bonus
e, assim, ela resolve a Habilidade da carta acionada No Posicionamento. A
Afinidade estd em 8 e, portanto, Gerdwyn decide perder 1 o e ajusta o
dado de Duragao para 2. Ordem Severa também tem uma Habilidade que serd

acionada depois que a carta for Y, entdo vamos fazer isso.

Gerdwyn paga 1 carga proveniente da carta Impaciéncia e manda Ordem Severa
para seu descarte. A Habilidade ¢ acionada, permitindo a ela mover o marcador
1 casa para cima na trilha de Afinidade. Gerdwyn ndo quer baixar mais cartas e,
assim, ela passa a Resposta do Inimigo.

Chegou a hora de o Cavaleiro Embriagado Responder. A Personagem Ativa mais
recente aplica a Resposta correspondente que aparece no lado direito da tabela de
Diplomacia, com o s no alto. Gerdwyn move o marcador uma casa para baixo na
trilha de Afinidade [v‘), descarta a 1ltima carta da Sequéncia (Impaciéncia) e
ajusta o dado de Duragdo para 1.

Osbert é o préximo Personagem Ativo, e ele sinaliza isso com 2 £ em seu
Tabuleiro de Personagem.

Osbert é um jogador e apostador profissional e, por isso, a primeira carta que
ele baixa é Aposta Arriscada. Tanto o Elo @ quanto o Elo Gritis concedem um
Bonus "‘ e, assim, Osbert move o marcador duas casas para cima na trilha de
Afinidade. O marcador agora estd em D). Significa que é possivel acionar a
Habilidade No Posicionamento de Aposta Arriscada. Osbert decide aproveitar a
oportunidade: ele ganha 2 de Riqueza e move o marcador paraacasal.

Agora o Grupo terd de recomegar do zero o processo de convencer o Cavaleiro, e o
tempo estd acabando, por isso Osbert baixa mais uma carta — Senda da Harmonia
—, recebendo o Banus 47 proveniente do Elo . A Habilidade acionada No
Posicionamento d4 a Osbert duas opgdes, e ele decide que vai £ e ganhar1 o
Ele reajusta o dado de Duragao para 2.

Osbert decide que, por ora, ji estd bom. O Inimigo entdo responde, movendo o
marcador uma casa para baixo na trilha de Afinidade, descartando a diltima carta
da Sequéncia e perdendo 1 o

Os jogadores Verificam a Disponibilidade e, como todos os membros do Grupo
tém & emseus Tabuleiros de Personagem, eles passam para o Fim do Turno. Ndo
precisam descartar, pois nenhum dos dois tem mais de 3 cartas na mao. Em
seguida, compram 1 carta de Diplomacia cada um (dos respectivos baralhos). Os
dois removem % de seus Tabuleiros de Personagem e comecam o novo Turno.




Turno 2

Os membros do Grupo decidem que Osbert serd o primeiro Personagem Ativo
desta vez e, portanto, ele sinaliza isso com uma J§ em seu Tabuleiro de
Personagem.

Pula-se mais umavez o passo das Habilidades Adiadas, pois nio h4 cartas com &
na Sequéncia.

Em seguida, Osbert baixa sua primeira carta nesta Ativagio: Golpe de Sorte. O
Bénus do Blo*faz Osbert ganhar 1 C)e, assim, ele passa o dado de Duragio
para 2. Para resolver a Habilidade acionada No Posicionamento, ele precisa
langar um dado. O resultado & 4 e Osbert escolhe a opgio 4': 0 marcador sobe 1

casa natrilha.

; k]
Em seguida, ele baixa Truque da Moeda, aproveitando-se do fato de que ele
receber 0 Bonus 47 do Elo 8. Ele paga 1 de Magia para receber o Banus e
move o marcador 2 casas para cima na trilha, Mais uma vez, a Habili
acionada No Posicionamento oferece opgoes e, como nao quer pagar nada para
ninguém, ele decide perder 1 ): 0 dado passa para 1.

e;f

Osbert tem mais uma carta namdo — Regatear -, que ele baixa usando o Bonus /7
no Elo @ A Habilidade dessa carta serd acionada durante o passo da Resposta
do Inimigo, como indica o icone &.

E chegou a hora da Resposta do Inimigo. Mas ndo ha Resposta desta vez, pois a
Habilidade de Regatear diz: “Ignore a Resposta do Inimigo”. E obrigatdrio
descartar a carta apés &. £ o que Osbert faz.

Agora éavez de Gerdwyn ser a Personagem Ativa. Ela coloca X em seu Tabuleiro
de Personagem.

A primeira carta baixada por ela é Intimidagao. Ela recebe o Bonus do Elo Gritis
e move o marcador 2 casas para cima na trilha de Afinidade. Resolvendo a
Habilidade acionada No Posicionamento, ela descarta a carta que acabou de
baixar e o Truque da Moeda de Osbert. Gerdwyn acha que a conversa ji estd de
bom tamanho e passa para a Resposta do Inimigo.

A resposta do Cavaleiro Embriagado move o marcador 1 casa para baixo,
descarta o Golpe de Sorte e perde de vez a Duragao, o que significa que o Conflito
chegou ao fim.

Parabéns! O marcador agora esti em P e, assim, o Grupo recebe a recompensa
que corresponde a essa Afinidade, informada na segdo Conclusio da carta de
Conflito. Eles conseguiram ganhar 2 de Riqueza do Cavaleiro Embriagado e
distribuem os pontos entre os membros do Grupo. Colocam o Conflito no fundo
do baralho de Conflitos azuis, devolvem todas as cartas de Diplomacia (mao,
Sequéncia e descarte) a seus respectivos baralhos de Diplomacia e reembaralham
as pilhas.
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ODOS AUTERIATIVOS

A seguir, vocé encontrard as maneiras recomendadas de reduzir (ou aumentar) a dificuldade de sua campanha.

IMMoepo FTARRATIVO

Sobreviver no oeste de Avalon nio é ficil! Se vocé ou seu grupo de amigos quiser
uma experiéncia mais descontraida e preferir simplesmente curtir a histéria
sem se preocupar com um possivel insucesso, cogite aplicar os modificadores a
seguir. Fique 3 vontade para usar todos eles ou apenas alguns.

Itens Iniciais

Durante “IV) Prepare os baralhos de Segredos e Itens” da Preparagio do Mundo,
p. 6, cada Personagem ganha 1 Item A",

Génio Tético

Receba a carta de Segredo 49. Ela permite a vocé baixar cartas adicionais em
seu turno sem receber o Bonus 44 . Dessa maneira, serd mais ficil montar sua
Sequéncia.

Conflitos e Incidentes

Toda vez que vocé preparar os baralhos de Conflitos no comego do Capitulo
ou sempre que o jogo orientar vocé a colocar Incidentes Aleatérios no topo do

baralho de Incidentes, trate a quantidade de Personagens em jogo como se
houvesse 1 Personagem a menos (min. 1).

Limitador de Satide

Remova da campanha a peca pléstica que marca [§#l e passea indicar [§#] com um
marcador universal. Sua {§#] n3o limitard mais sua

Custo dos Padrons

Altere os custos adicionais da agdo “Ativar um padront” para:
« Pague 1 de Magia por Personagem.

« Pague o “Tributo de Sangue”. Pague 2 [§§] por Personagem e ganhe 1 [{§{ por
Personagem.

Nos dois casos, o custo em E continua o mesmo.

Evolugio do Personagem

Toda vez que vocé Evoluir seu baralho de Combate ou Diplomacia, compre uma
carta a mais para entdo escolher entre elas.

Passagem do Tempo

Durante cada Capitulo, quando estiver na iminéncia de receber uma ou mais
partes da condigao “Passagem do Tempo” pela primeira vez, receba uma parte

4 Mmenos.

IIope DESAFIADOR

Se seu grupo quiser enfrentar desafios maiores e j4 conhece bem o jogo, vocé
poderd aumentar um pouco mais a dificuldade se assim desejar. Nesse caso, use
as regras modificadas a seguir. O resultado serd uma experiéncia mais indspita
edesafiadora.

Lembre-se: para uma experiéncia intermedidria, pode ser uma boa ideia aplicar
somente algumas das alteracbes a seguir!

Conflitos Reforgados

Receba a carta de Segredo 48. Ela acrescenta mais um efeito a todo Ataque e
Resposta do Inimigo.

Escapar do Combate e Evitar Diplomacia

Apbs o Araque do Inimigo, se vocé quiser Escapar, lance um dado:
1-3:vocé continua em Combate!

4-6: vocé consegue Escapar.

Toda vez que Evitar uma situagio de Diplomacia, resolva a | (2 menos que o
Conflito especifique algo diferente).

Incidentes

Toda vez que o jogo orientar vocé a colocar Incidentes Aleatérios no topo do
baralho de Incidentes, trate a quantidade de Personagens em jogo como se

houvesse 1 Personagem a mais.
Custo dos Padrons

Aagio “Ativar um padrom” custa 1 Ea mais por Personagem. Isso afeta tanto o
pagamento normal quanto o “Tributo de Sangue”.

Evolugio do Personagem
Em vez dos custos normais em Experiéncia (consulte “Atributos e Evolugdo do
Personagent’, p. 13), use a lista a seguir:

3 Exp = compre 2 cartas de Combate ou Diplomacia de seu Acervo de Evolugio.
Escolha uma, devolva o resto ao Acervo e embaralhe-o.

3 Exp +1 Exp para cada ponto num par de Atributos opostos = ponto nesse par
de Atributos.

5 Exp + 5 Exp para cada Pericia num par de Atributos opostos => Pericia nesse
par de Atributos.

Itens

Vocé pode carregar até 5 Itens (esse limite no afeta Segredos).
Descanso Clissico

Mude as regras de Recuperagio durante o Fim do Dia:

» Cada Personagem DEVE pagar 1 de Comida durante cada Recuperag3o.
Ganha 1 [§g] e perde 1 [}l normalmente, mas ndo ganha 1 Eadicional.

» Para cada Personagem que ndo pagar 1 de Comida durante a Recuperagdo:
+ Se estiver Exausto neste turno, o Personagem perder4 1 [§gl

« Se ndo estiver Exausto neste turno, o Personagem colocard seu marcador
de E no valor 4 da trilha de Energia.

Toda vez que receber uma parte da condigio “Passagem do Tempo”, Desvaneca
um padrom que esteja o mais distante possivel de todos os Personagens.
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REGRAS SECRETAS

ITIORTE

Se vocé tiver a carta de Segredo 6, 8 ou 9, quando um Personagem qualquer
morrer, a Marca do Demandante do Rei vai regenerar lentamente o corpo
do Personagem em questdo antes de inciti-lo a voltar para a Demanda. Para
conseguir esse feito, a Marca recorre 2 forga vital de outros Demandantes do Rei
nas proximidades e os deixa traumatizados.

Quando seu Personagem tiver O e cumprir os requisitos para morrer
relacionados na carta “Vocé estd Morrendo!”, execute os passos a seguir:

« Cada um dos outros Personagens na campanha perde 1 ega.nhazﬁ.

« Receba a parte da condi¢do “Passagem do Tempo” correspondente ao
Capitulo no qual vocé se encontra.

«Vocé ganha 4 {## (lembre-se de descartar a carta “Vocé Estd Morrendo!”).

« Todos os Personagens passam seus respectivos marcadores de E paraa
casa 0",

» Se nao houver padrons no tabuleiro, leia o Verso 1100 do Livro dos Segredos
no Registro das Exploracdes.
IMPORTANTE: Depender de um poder superior para manter vocé vivo nio
¢ exatamente como Tainted Grail deve ser jogado! Se vocé morrer repetidas
vezes, pense na possibilidade de usar o Modo Narrativo (consulte “Modos
Alternativos”, p. 36).

COMPAHEIROS

Enquanto estiver jogando Tainted Grail: Monarcas da Ruina, vocé encontrard
Companheiros variados e interessantes. Caberd a vocé decidir se eles vao
acompanhar vocé em sua aventura. Cada um deles possui uma histéria breve e
exclusiva, além de habilidades especiais. Eles vio ajudar ou atrapalhar vocé?

A Cabra Negra da Charneca

A demoniaca Cabra Negra pode ser uma companheira inesperada, mas
prestativa, desde que vocé nio se importe com a estranha origem da criatura, A
Cabra estd atrs de Comida e, portanto, acompanharé vocé de bom grado se vocé
tiver esse recurso. Vocé pode verificar todo dia as bolsas e algibeiras encantadas
que a Cabra carrega e encontrar ali alguma coisinha. Ah, sim: dormir abragado(a)
com o0 animal pode ajudar vocé a manter a sanidade.

Se estiver a seu lado no mesmo Local quando vocé travar Combate, a Cabra Negra
poder4 ajudar desde que vocé pague por isso. Ganhar ®g é uma Agio que se pode
executar uma vez por Conflito Combativo e, sendo assim, independentemente da
quantidade de integrantes no Grupo, a Cabra conseguird atacarum determinado
Inimigo apenas uma vez. Mas, com Comida suficiente, vocé poderd usd-la virias
vezes por Dia.

Kendrick, o Fantasma Académico

Este fantasma amistoso e que acredita piamente n3o ser um espirito pode
acompanhar vocé durante boa parte da aventura. A formagdo académica de
Kendrick ajudard bastante se vocé quiser saber mais a respeito dos Locais da
campanha ou se vocé ndo souber para onde ir durante uma Demanda.
Importante: Se vocé escolher “Pedir ajuda para resolver a Demanda atual’,
Kendrick dara dicas minuciosas. Se vocé quiser descobrir as coisas por conta
propria, € bom evitar essa Agdo.

Executar a Acao “Saber mais sobre este lugar” pode dar a vocé mais informagoes
a respeito do Local onde vocé se encontra no momento ou ajudar vocé a descobrir
novas interagoes com os Locais.

Toda vez que vocé e Kendrick se virem no mesmo Local, é bom
verificar se a arte do lugar também apresenta um dos Menires
esquecidos e dilapidados do oeste de Avalon. Nesses lugares
raros, Kendrick pode conceder um pouco de magia. Confira este
exemplo visual para saber qual elemento de terreno procurar.

0 Golem de Velas

Este aliado prestativo é, basicamente, uma Velestranya viva e ambulante que
ilumina a Estranyeza. Porém, quanto mais usd-lo, mais trechos da histéria
pessoal do Golem vocé vai revelar a cada parte do corpo dele que derreter.

Nao é possivel reutilizar imediatamente a Agao do Golem de Velas. Vocé terd de
executar a Agio “Ativar um Padrom” para recarregar o construto com energia.

Isolut da Méscara Dourada

Esta nobre jovem contrasta nitidamente com muitos viajantes soturnos que
povoam as trilhas de Avalon. Ela é de um otimismo inabalével e gosta de entoar
cangbes alegres nos momentos mais inoportunos.

Se Isolur estiver a seu lado no mesmo Local e vocé se meter num Conflito, ela
poderd ajudar, permitindo a vocé ignorar o Ataque ou a Resposta do Inimigouma
vez por Conflito. Por ndo se tratar de um efeito limitado a uma vez por dia, Isolut
podera ajudar vocé em virios Conflitos por Dia.

Importante: Ter Isolut como companheira também tornard obrigatéria a leitura
das Visoes em todos os Locais onde vocé passar a noite, por motivos narrativos
que serdo revelados ao longo de sua jornada ao lado dela.

O Deus-Raposa

Num momento aleatério da campanha, o Deus-Raposa vai lhe procurar,
interessadissimo em vocé e na sua misso. Ele éuma criaturavolitvel e no seguird
vocé por ai, como fariam outros Companheiros. Na verdade, ele costuma passar
diasa fio sem dar as caras. Mas, se vocé agradi-lo com pequenas oferendas, pode
ser que ele [he conceda virias dadivas.

Ele é o tinico Companheiro que vocé nao descobrird por meio do Registro das
Exploragdes. Ele aparecerd aleatoriamente através do baralho de Incidentes.

Se vocé decidir interagir com o Deus-Raposa, ele passard a aparecer em lugares
variados e a pedir oferendas diferentes. Cuidado: se vocé decidir ignori-lo
depois de ja ter feito uma oferenda, pode ser que vocé se veja vitima de uma das
maldicGes do Deus-Raposa.
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F ORMESTRAITYAS

IMlornnarcas pa Ruinia

Em algum momento da aventura, vocé receberd cartas, Pericia, peca e miniatura
de Personagem em Formestranya. Essas coisas representam como seul
Personagem muda gragas i exposigao prolongada i Estranyeza.

Pega de Personagem em Formestranya

A forma de seu Personagem muda e, com ela, mudam também Habilidade e

Ponto Fraco. Enquanto estiver em Formestranya, vocé terd de usar a nova pega
que acabou de receber.

Cartas de Formestranya

Estas cartas sao distinguiveis das demais por se apresentarem em tons de branco
e por terem a letra “F” no niimero de referéncia que fica na base das cartas:

Elas introduzem no jogo regras novas e importantes:

Modificacdo dos baralhos

Quando recebidas, todas as cartas de Formestranya devem ser sempre
acrescentadas aos baralhos do Personagem e s6 poderdo ser removidas quando

vocé receber instrugdo especificamente para fazé-lo. Elas contam para o limite
minimo de 10 cartas por baralho.

Custo

Toda carta de Formestranya tem um custo adicional, que aparece abaixo do nome
da carta. Durante os Conflitos, para poder baixar uma carta em Formestranyada
sua mio, o jogador Ativo primeiro terd de ser capaz de arcar com o custoda carta
(pagar E, 83! ou Magia). E preciso pagar o custo total antes de resolver a
carta. Ou seja, se o Personagem ndo for capaz de ganhar {§§i ou perder [§#i na
quantidade indicada, ndo serd possivel baixar a carta.

Exemplo: se ji tiver atingido o valor méximo na trilha de Pavor, o Personagem nio poderd baixar
uma carta que tenha ﬁ::mo custo,

Nota: alguns efeitos, como Pénico, posicionam cartas do topa do baralho ou da pilha de descarte no
fim da Sequéncia. Nesses casos, ignore o custo da carta de Formestranya, que ndo serd baixada da
mio,

Pericias de Formestranya
Estas Pericias oferecem a vocé novas maneiras de lidar com os Conflitos.
Diferenciam-se das demais pela moldura esbranquigada.

Enquanto estiver em Formestranya, vocé terd 1 Pericia de Formestranya. Para
calcular o custo de evolugio, contabilize-a no total de Pericias do par de Atributos
em questdo, mas lembre-se de que ela também permitird a vocé ganhar um
quinto ponto num Atributo.

Nota: para conectd-la corretamente, a Pericia de Formestranya deve ser sempre a pega mais externa.

Toda vez que voce receber wma nova Pericia do mesmo Atributo, troque as duas de lugar e passe o
marcador de Atributo da Pericia de Formestranya para a nova Pericia.

Os Monarcas da Ruina sdo Conflitos com Chefes que vocé encontrard no decorrer
da campanha. Cada um deles vem com 6 cartas de Conflito de tamanho grande
que representam seus 3 Conflitos Combativos e 3 Conflitos Diplométicos.

Cada uma dessas cartas representa um Conflito com um certo Monarca numa
das etapas da campanha. O icone que aparece no canto superior direito da carta
indica a Dificuldade do Conflito com esse Chefe:

Toda vez que vocé se deparar com um Monarca da Ruina, o jogo lhe dard
instrugdes precisas de qual carta usar e como resolver o Conflito.

Os Monareas da Ruina também costumam aparecer no tabuleiro. Suas regras sio
semelhantes is dos Guardides, mas ligeiramente modificadas de acordo com os
planos pessoais de cada Monarca. Todo Monarca da Ruina colocado no tabuleiro
é acompanhado por uma carta de regras especiais, para servir de lembrete, mas
0s pormenaores se encontram exclusivamente neste manual.

Por {iltimo, cada Monarca da Ruina introduz um mecanismo de jogo todo
proprio durante os Conflitos Combativos e Diplomdricos. Esse mecanismo
sempre serd usado em alguns outros Conflitos relacionados ao Monarca
em questdo (seus seguidores, por exemplo). A descricio de cada mecanismo
encontra-se na segao correspondente aum Monarca da Ruina, mas recomenda-
se que o jogador s6 a leia a0 encontrar com o Monarea (ou seguidor) que utiliza
0 mecanismo em questao.

Além disso, certas regras mudam de acordo com a Dificuldade (1, 2 ou 3) do
Conflito com cada Monarca da Ruina.
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CLAUDYHNE, © DESCAVALEIRO
Movi =
Quando est4 no tabuleiro, Claudyne se move mais ou menos como um Guardiao.

No Comego do Dia, logo apés mover os Guardides, lance o dado Direcional dos
Guardides para Claudyne.

1. Ponto cardeal: mova Claudyne, o Descavaleiro, para o Local conectado na
direcdo indicada pelo dado. Ndo havendo Local conectado nessa diregio, mova-o
para o Local conectado de niimero mais baixo.

Nota: este Monarca da Ruina se move no sentido oposto dos Guardiges.

2.“X": Resolva ambos na ordem em que s3o apresentados:

«Havendo um padrom num dos cantos do Local onde Claudyne, o
Descavaleiro, se encontra: Desvane¢a o padrom (havendo mais de 1 marco
milidrio, Desvaneca primeiro aquele que estiver em contato com o Local de
ntimero mais alto).

» Mova Claudyne, o Descavaleiro, 2 Locais na diregio do Personagem mais
proximo, Havendo mais Personagens 4 mesma distincia, Claudyne se moverd
na dire¢do do Personagem que estiver no Local de niimero mais baixo.

A qualquer momento da campanha, se um Personagem estiver no mesmo Local
que Claudyne, o Descavaleiro, o Conflito comecari imediatamente (antes da
resolucio de efeitos % ): 457 Verso 200 do Livro dos Segredos.

Regras do Conflito com Claudyne

O mecanismo exclusivo de Claudyne introduz as cartas de Combate e Diplomacia
do Inimigo. No comego de um Conflito, vocé montara o baralho de Claudyne,
com as cartas viradas para baixo, de acordo com as instrugdes fornecidas no

Registro das Exploragoes.

No decorrer do Conflito, elas serdo posicionadas no fim da Sequéncia de acordo
com a Caracteristica do Conflito. Essa Caracteristica pode variar, dependendo se
o Conflito for com Claudyne ou com seus seguidores.

Impacto - Efeito
Apbs o passo das Habilidades Adiadas, remova 1 "B da carta Claudyne,

o Descavaleiro. Removida a tltima "R, resolva o Efeito associado a esta
Caracteristica.

As cartas de Combate e Diplomacia do Inimigo funcionam da mesma maneira
que as cartas de Combate e Diplomacia dos jogadores. Sdo posicionadas na
Sequéncia e podem fornecer certos Bonus. Nio contam como a primeira
carta baixada durante a Ativagio do Personagem, mas, fora isso, funcionam
normalmente: suas Habilidades continuardo ativas enquanto as cartas
permanecerem visiveis na Sequéncia.

Quando descartadas, as cartas de Combate e Diplomacia do Inimigo sio
simplesmente devolvidas ao baralho de Segredos ou podem ficar de lado até o
Conflito terminar, pois podem ser usadas mais de uma vez no mesmo Conflito.

Baralho de Claudyne e Reembaralhamento
Quando vocé receber instrugio para posicionar uma carta do baralho de
Claudyne, mas n3o tiver mais cartas na pilha, faga o seguinte:

+ Embaralhe todas as cartas da Sequéncia e dos descartes, recompondo as
pilhas correspondentes.

» Refaga o baralho de Claudyne na mesma ordem descrita no Verso que iniciou
o Conflito.

» Coloque 1 "B, na carta de Conflito.

+ Cada membro do Grupo perde 1 g e ganha 1 [{§l

/Mmamsda Ruina e Guardides N
Muito embora os Monarcas

da Ruina compartilhem virias
regras bisicas com os Guardioes,
eles NAO sio considerados
Guardibes no que diz respeito

aos efeitos de jogo.

& -

"

Reembaralhamento
Quando o Chefe fizer vocé
reembaralhar a Sequéncia

inteira, nio resolva os efeitos st
N a
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ANMBRERRAINHA VENEDA

Movi =
No Comego do Dia, logo apés mover os Guardides, se a carta de Segredo 160
estiver em jogo e vocé tiver a parte 7 da condigdo “Feitos Notdveis”, lance o dado
Direcional dos Guardides para Veneda:

1. Ponto cardeal: mova Ambrerrainha Veneda para o Local conectado na direg3o
indicada pelo dado. Nao havendo Local conectado nessa diregio, mova-a para o
Local conectado de niimero mais alto.

2.“X": Resolva ambos na ordem em que sao apresentados:

» Havendo um padrom num dos cantos do Local onde Ambrerrainha Veneda se
encontra: Desvaneca o padrom (havendo mais de 1 marco miliirio, Desvaneca
primeiro aquele que estiver em contato com o Local de niimero mais alto).

» Ndo havendo em jogo um Conflito com Ambrebruxa: coloque a carta de Segredo
233 (Conflito roxo com Ambrebruxa, Dificuldade 3) no Local conectado de niimero
mais alto. N3o sendo esse o caso, lance o dado Direcional dos GuardiGes para a
Ambrebruxa e aplique o efeito.

A qualquer momento da campanha, se um Personagem estiver no mesmo Local
que Ambrerrainha Veneda, o Conflito comegard imediatamente (antes da resolucao
de efeitos %): 457 Verso do Livro dos Segredos indicado na carta de Segredo 160
oul74.

Ambrecrias

Os Conflitos com Veneda e familia sdo acompanhados por uma ou mais
Ambrecrias que ajudardo os inimigos dos Personagens. Os Conflitos com Chefe
remetem a Explorages do Registro que especificam como criar um baralho
especial contendo as Ambrecrias de Veneda. Os Conflitos normais comegam com
uma Ambrecria determinada por sua respectiva Caracteristica.

Para derrotar as Ambrecrias, vocé terd de colocar @ sobre elas. A maneira de
colocar @ difere ligeiramente entre 0 Combate e a Diplomacia.

1. Valor. Vocé precisa colocar esta quantidade de @ nesta Ambrecria para
derrotd-la.

2. Caracteristica. Algumas Ambrecrias apresentam uma Caracteristica exclusiva
que alteram certas regras do Conflito.

3, Tabela de Combate ou Diplomacia. Dependendo da quantidade atual de @
numa determinada Ambrecria, ela ajudard Veneda de alguma maneira.

4. Galardio. Recompensa adicional que vocé receberd depois de derrotada a
Ambrecria.

Ao resolver o Atague/a Resposta do Inimigo, trate todos os efeitos nas tabelas de

Combate e Diplomacia das Ambrecrias exatamente como vocé trataria os efeitos
presentes em Itens ou cartas de Combate e Diplomacia.

Quando a quantidade de ® sobre a Ambrecria igualar seu Valor, ela serd
derrotada no mesmo instante. Receba seu Galardao. Em seguida, se vocé estiver
lutando com Veneda, mande a Ambrecria para o descarte ao lado do baralho de
Veneda. Se estiver travando um Conflito normal, devolva a Ambrecria aos

Combate

Durante uma situacio de Combate, toda vez que ganhar @, vocé podera colocar
@ numa Ambrecria i sua escolha, e ndo em Veneda. Vocé nio poderd remover
esses @ das Ambrecrias de maneira alguma.

Diplomacia

Durante uma situagio de Diplomacia, toda vez que vocé 4, poders, em vez disso,
colocar @ numa Ambrecria qualquer. Vocé nio poderd remover esses @ das
Ambrecrias de maneira alguma.

Regras do Conflito com Veneda

Ambrecriagio

Resolvidas todas as Habilidades Adiadas da Sequéncia, coloque em jogo, ao
lado da Ambrerrainha, a primeira carta do baralho de Veneda (Ambrecria). Em
seguida, coloque 1 . sobre Ambrerrainha Veneda.

Toda vez que vocé receber instrugdo para colocar em jogo a carta do topo do
baralho de Veneda e no tiver mais cartas na pilha, limite-se a colocar 1 "B sobre
Ambrerrainha Veneda.

Tabelas de Combate e Diplomacia Adaptéveis

As Agdes de Veneda dependem da quantidade de "W sobre a carta dela. Nos
Conflitos Diplomaticos, a Resposta inteira de Veneda mudard. Nos Conflitos
Combativos, vocé encontrari efeitos como "B ,ﬂ_’ , que leva Veneda a causar A(f

igual 3 quantidade de "B sobre a carta dela no momento.

Reembaralhamento
Quando o jogo orientar vocé a Reembaralhar, vire todas as Ambrecrias descarradas
e coloque-asno fundodobaralho de Veneda (de maneira que a primeira Ambrecria

derrotada reapareca antes das outras). Embaralhe todas as cartas da Sequéncia e
dos descartes, recompondo as pi{ﬁ?s correspondentes. Em seguida, cada membro

do Grupo perde 1 f§# e ganha 1

Veneda de Dificuldade 2

Reembaralhamento

Nos Conflitos de Dificuldade 2 com Veneda, quando o jogo orientar vocé a
Reembaralhar, simplesmente reembaralhe todas as cartas da Sequéncia e dos
descartes, recompondo as pilhas correspondentes. Em seguida, cada membro do
Grupo perde 1 ﬁiganhal ﬂ. Nao refaga o baralho de Veneda.
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I1onus, Bispo bos PROFUNDOS

Movimentagao

No Comego do Dia, logo apés a movimentagdo dos Guardides, Nénus poderi se
mover de acordo coma carta de Segredo 175 ou 189 de uma das maneiras a seguir:
Com a carta de Segredo 175 em jogo:

Se Nénus estiver num Local com W, coloque-o0 no Local contendo "B, mais

proximo em ordem numérica crescente. Se ele estiver no Local com "B de
niimero mais alto, cologue-o no Local contendo "R de nlimero mais baixo.

Com a carta de Segredo 175 ou 189 em jogo:
Lance o dado Direcional dos Guardides para Nonus:

1. Ponto cardeal: mova Nonus para um Local conectado na diregio indicada
pelo dado. Nao havendo Local conectado nessa diregao, mova-o para o Local
conectado de niimero mais baixo.

Nota: este Monarca da Rufna se move no sentido oposto dos Guardides.
2.“X”: Resolva ambos na ordem em que sao apresentados:

«» Havendo um padrom num dos cantos do Local onde Nénus, Bispo dos Profundos,
se encontra: Desvaneca o padrom (havendo mais de 1 marco milidrio, Desvaneca
primeiro aquele que estiver em contato com o Local de nitmero mais baixo).

+ Coloque a carta de Segredo 176 (Incidente Aleatério Tempo Cabtico) na drea de
Incidentes Ativos, caso ji ndo esteja l3.

A qualquer momento da campanha, se um Personagem estiver no mesmo Local
que Nonus, Bispo dos Profundos, o Conflito comegard imediatamente: £& Verso do
Livro dos Segredos indicado na carta de Segredo 175 ou 189.

Cartas de Tempo Atmosférico

Os Conflitos com Nénus e familia alteram o tempo atmosférico nas redondezas,
eisso afeta a situagao do Conflito.

1. Modificador de Personagem. Os Tempos Atmosféricos Combativos
mudam os requisitos de Atributo. Os Tempos Atmosféricos Diplométicos
acrescentam novos efeitos Y aos Bonus.

2. Modificador de Conflito. Os Tempos Atmosféricos podem proporcionar
Caracteristicas adicionais aos Conflitos ou modificar o Ataque e a Resposta
do Inimigo.

3.Duracdo. Cada Tempo Atmosférico dura apenas alguns Turnos. Removida
adltima | de uma carta de Tempo Atmosférico, ela serd substituida por uma
nova carta.

Regras do Conflito com Nénus

Vira-tempo

Esta Caracteristica anuncia que o Conflito usard o baralho de Tempos
Atmosféricos de Nonus. Os Conflitos com Chefe remetem a Exploragoes do
Registro que especificam as cartas que serdo usadas. Os Conflitos normais
terdo cartas de Segredo identificadas pela Caracteristica: “Vira-tempo (X, ¥)".
Elas devem formar um baralho com a Carta X no topo e a Carta Y no fundo,
criando uma pilha de cartas com a face para baixo.

Ap6s o passo das Habilidades Adiadas da primeira Ativagio, revele o primeiro
Tempo Atmosférico da pilha, coloque-o ao lado da carta de Conflito e resolva
seu efeito ¥..

Removida a Gltima § do Tempo Atmosférico atual, descarte-o e revele o
Tempo Atmosférico do topo do baralho. Se ndo houver mais cartas na pilha
dos Tempos Atmosféricos, embaralhe todas as cartas de Tempo Atmosférico
descartadas e forme uma nova pilha.

Pilha dos Tempos Atmosféricos e Reembaralhamento

Toda vez que embaralhar a pilha dos Tempos Atmosféricos durante um
Conflito com Nénus, embaralhe todas as cartas da Sequéncia e dos descartes,
formando as pilhas correspondentes.

Em seguida, cada membro do Grupo perde 1 {§# e ganha 1 W.

REGRAS DO ConrLrto com CHEFE
FiaL

No Contflito final com cada Chefe, as regras mudam um pouco. O baralho do
Chefe seri montado de maneira diferente e, em algumas ocasides, mudard
durante o Conflito.

Conflito Diplomético

Nesse tipo de Conflito, #8 NAO encerra o Conflito. Ao resolver essa Conclusio,
vocé simplesmente aplicard o efeito correspondente.

Escapar, Evitar e Insucesso
Vocé nao pode Escapar/Evitar, mas pode ter Insucesso num Conflito com Chefe

final. Se a {88 de seu Personagem for reduzida a 0, vocé receberd a carta “Vocé
Estd Morrendo!” e serd removido(a) do Conflito, como de praxe.

Se todos os membros do Grupo estiverem Morrendo ou se vocé perceber que nio
tem mais chance alguma de vencer: 4% o Verso do Livro dos Segredos indicado
na se¢do “Insucesso’ da carta do Conflito.

Temporizador do Conflito

Conforme os Conflitos finais se desenrolam, vocé poderi ler algumas cenas
narrativas. Elas introduzem algumas mudangas mecénicas no Conflito em
questdo, mas vocé ndo precisa resolver todas elas para completar o Conflito.
Além disso, nos Conflitos com Nanus, Bispo dos Profundos e Ambrerrainha Veneda,
apds cada cena narrativa, vocé receberd instrucio para usar um dado de seislados
para marcar um valor especifico. O dado vai controlar seu progresso durante o
Conflito e tem como tinico propésito redirecionar vocé para os registros corretos.
Se, durante esse Contflito, vocé tiver de langar um dado a pedido de outro efeito do
jogo, lembre-se de, resolvido o langamento, devolver o dado i carta do Conflito,
de maneira a mostrar o valor correto.

SPoOILERS DOS CoOmPONENTES

As cartas a seguir fazem parte do baralho do Abra-e-Jogue. Se quiser refazer o
baralho, coloque as cartas na ordem a seguir:

«1capa do Abra-e-Jogue

« As 10 cartas béisicas de Combate de Gerdwyn, organizadas de 1 (topo) a
10 (fundo)

+As 10 cartas bisicas de Diplomacia de Gerdwyn, organizadas de 1 (topo)
210 (fundo)

« 1 Ratestranyo Grande — Seu Primeiro Conflito verde

«1 Camponés Arruaceiro — Seu Primeiro Conflito azul

=1 Mariposa Incandescente — Seu Primeiro Conflito roxo

Os componentes a seguir ficam escondidos no comego da campanha:

+4 pegas de Personagem em Formestranya (dentro do Envelope dos Segredos)
«4 pegas de Pericia de Formestranya (dentro do Envelope dos Segredos)
« 1 Filtro Azul (dentro de um compartimento secreto embaixo do bergo da caixa).
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RESUINIO DAS REGRAS

e ——

ORDEN DO DIA

ComBATE/DIPLOMACIA

I. Comego do Dia

1. Resolva os efeitos do Comego do Dia.

2. Removal$ el ! decadacarta.

3. Vire os Locais sem contato com um padrom para o lado .
4. Lance odado para cada Guardido.

+Ponto cardeal: mova o Guardido para um Local conectado na
diregio indicada pelo dado. Nao havendo Local conectado nessa
diregao, mova o Guardido para o Local conectado de niimero
mais alto,

+“X": resolva a primeira op¢io que se aplicar.

« Havendo um Personagem no Local do Guardio, resolva um
Conflito com ele.

» Havendo um padrom num dos cantos deste Local,
Desvanega-o.

« Mova o Guardido para o Local conectado de niimero mais alro.
5. Limpea Area de Incidentes Ativos (exceto §).
6. Revele eleia uma nova carta de Incidente.

I1. Decorrer do Dia

Os Personagens executam Acoes em qualquer ordem até todos
decidirem passar para o Fim do Dia.

I11. Fim do Dia

L. Resolva os efeitos do Fim do Dia.
2. Descanse: se estiver Exausto, ganhe 4 [@% do contrério,

mloqlwseumaxadordeﬂnacasainidalﬂembm-se:sua nio
pode ficar acima de seu marcador de [§g.

3. Recupere-se: vocé pode 1 de Comida uma vez para
ganhar 1 ﬁlﬁepﬂdﬂ'l 3

4. Sofracom a Estranyeza: se estiver num Local &, perca 2 [§g]
eganhe2 [

5. Evolua seu Personagem gastando Exp: vocé pode adquirir
Pericias e cartas e aumentar Atriburos.

6. Modifique seus baralhos: cada baralho deve ter pelo menos 10
cartas.

7. Se estiver num Local com o icone X%, vocé poders ler a
Visdo que fica no fim da parte do Registro das Exploragbes que
corresponde ao Local.

8. Comece o Dia seguinte (vi para o Estigio 1).

» Cada membro do Grupo compra 3 cartas do respectivo baralho.
Vocé pode Recomprar sua mio.
« Na Diplomacia:
+Marque no dado o nimero indicado na Duragio do
Conflito ().
« Coloque um marcador universal na casa inicial da Trilha de
Afinidade (identificada pela letra I).
« Verifique as Caracteristicas do inimigo.
1. Os jogadores escolhem o Personagem Ativo — coloque 1  na
Pega do Personagem que ficar Ativo.
IL Ativagio do Personagem
1. Habilidades Adiadas: remova 1l , de cada carta de Combate/
Diplomacia e, se tiver removido a tltima delas, resolva o efeito

2. Baixar cartas: baixe uma ou mais cartas de sua mdo para
a mesa (as cartas adicionais a primeira devem ser capazes de

receber um Bonus 44 para que possam ser baixadas).

+ Em Combate:
«Se nao tiver baixado carta alguma, resolva o Araque de
Oportunidade.

+Vocé pode Escapar a qualquer momento > passe para a
fase 11T e encerre o Conflito.

+ Na Diplomacia:
» Vocé pode Evitar a qualquer momento ".“ eperca
todaa o
I11. Ataque/Resposta do Inimigo &
« Resolva o(a) Ataque/Resposta que aparece na carta de Conflito.
+ Se todos os membros do Grupo foram Ativados (se tiverem

nos Tabuleiros), vi para a fase V (Fim do Turno). Se nao, volte 3
fase I (Escolher o Personagem Ativo).

V. Fim de Turno

Descartar: cada membro do Grupo descarta até ficar com apenas
3 cartas na mao.

« Comprar: cada membro do Grupo compra 1 carta (£J).
Integrantes em Panico pulam este passo.

+ Limpar AtivagGes: remova todas as § dos Tabuleiros de
Personagem.

« Comecar Turno Seguinte: v para a fase I (Escolher o Personagem
Ativo)

Encerrar o Conflito

Durante Combate: quando a quantidade de ® no Placar de
Combate for igual ou superior ao Valor do Conflito, vocé terd
vencido e receberd o Galardao!

Durante Diplomacia: quando o filtimo ponto de o for perdido,
resolva a Conclusdo e encerre o Conflito.

Morrer, Escapar e Sair Correndo

Se tiver recebido a carta “Vocé Estd Morrendo!”, Escapado ou
obrigado o Inimigo a Sair Correndo, vocé encerrari o Conflito, mas
no receberd o Galardao.
Limpeza do Conflito
Se tiver perdido um Conflito com um Guardiio (¥e), coloque o
totem dele no Local onde vocé se encontra. Do contrério, coloque a
carta de Conflito no fundo do respectivo baralho (se a procedéncia
da carta de Conflito for o baralho de Segredos ou a caixa do jogo,
devolva-a ao respectivo lugar de origem). Em seguida, embaralhe
na pilha todas as cartas de Combate que estejam em sua mdo, na
Sequéncia e em seu descarte. Remova todas as § dos Tabuleiros de
Personagem. Se o Conflito tiver acontecido durante a Exploragio,
retome-a neste momento, aplicando possiveis efeitos adicionais se
necessario.
Panico
O Panico ocorre toda vez que seu Personagem Enlouquece. Sendo
€sse 0 caso:
« No passo 2 de sua Ativagio, em vez de baixar a primeira carta
de sua mdo, pegue a carta do topo do seu baralho, posicione-a
no fim da Sequéncia e resolva-a. Entdo vocé poderd baixar outras
cartas de sua mao, de acordo com as regras normais.

« Pule {7 na fase de Fim de Turno.
Descartar cartas do topo de seu baralho de Combate/Diplomacia

Os efeitos a seguir fazem vocé descartar uma ou mais cartas do
topo de seu baralho:
« Toda vez que precisar descartar uma carta de sua mio, mas nio
tiver carta alguma nela.
« Toda vez que vocé estiver na iminéncia de perder @ do Placar de
Combate e ndo houver marcadores ali, o Personagem Ativo mais
recente descartard essa mesma quantidade de cartas.
- Toda vez que um efeito estiver na iminéncia de §} para baixo da
casa inferior da trilha de Afinidade, o Personagem Ativo mais
recente descartard essa mesma quantidade de cartas.

Sem cartas no baralho
Toda vez que um Personagem precisar comprar cartas de Combate
ou Diplomacia e seu baralho ndo tiver a quantidade necessdria

de cartas, nada acontecerd: compre quantas cartas for possivel e
simplesmente prossiga com o Conflito.




