Resumo do turno de jogador:

ETAPA > ETAPA ETAPA DE > ETAPA DE
INICIAL TECNICA GUERRA ENCERRAMENTO

Vocé pode inverter a
ordem das etapas

Recarregar: Voltar manas gastas para a posigio ativa - Nio
excedendo o limite da sua Fonte de Mana (por padrio, cada
Jjogador pode possuir até 1o manas ativas).

Upa: Retire do jogo uma de suas Manas (dentre as iniciais), apSs
iss0, seu Campeao recebe bénus permanente de +1 em até dois
atributos a sua escolha (ndo pode-se escolher o mesmo atributo -
vocé s6 pode usar esta agio uma vez por partida).

(no verso)

Combate: Ataques dos personagens.
Cantroled Utilize agoes de [CONTROLE] das suas estruturas.
Periciass Vocé pode utilizar pericias de EFEITO nesta etapa.

Agdes de controle, pericias de ataque e cartas que citam ”substitua o
ataque” s3o considerados ataques para todos os fins.

Resolugbes: Aplique as condigbes e resolve qualquer efeito até o
fim do turno.

Recompensa: Como tltima agio do turno, vocé saca 2 cartas OU,
a0 invés disso, pode aprender 1 pericia com requisitos de atributo
e classe compativeis com seu campeao.




GerarManai Posicionar uma carta da sua mao com face para baixo
na sua Fonte de Mana (uma vez por turno) para gerar mana OU, ao
invés de gerar, vocé pode retornar uma carta transformada em
mana para sua mio (a carta retornada deve estar ativa).

Pilliar Adicionar uma carta da zona de Loot para o inventdrio do
P!

personagem (uma vez por personagem). - Opcionalmente: Vocé

pode largar as cartas dos inventdrios de seus personagens ao loot.

Tnvocar/Criar/Materializar Colocar carta da sua mdo no campo
ou inventdrio pagando seu custo de mana - consulte regras
especificas.

Reordenars Uma vez por turno, vocé pode reorganizar os
portadores das cartas de armas, escudos, equipamentos e itens em
imventdrios de seus personagens.

Reposicionarsl Ao custo de 1 mana, vocé pode trocar seus
personagens de posi¢io no campo.

Vocé também poderd ativar as pericias de Efeito e Encantamento
dos seus personagens.

Os ”momentos” de um combate

I° Momento: Declaragio
Quando vocé escolhe qual personagem vai atacar,
¢ qual serd o personagem ou estrutura atacado.

2° Momento: Compara¢io
Verifique se o valor de ataque do seu personagem ¢é
igual ou maior que a defesa do seu alvo. Se sim, vocé acerta!
° Momento: Acerto e Dano
Se acertou: Cause o dano de seu personagem. Se
atingiu a defesa do alvo, ele ¢ bloqueado.

4.° Momento: Conclusiao

O Combate encerra-se.




IR, P e N N LI VN RIS IO L L
Dano Residual

PETRESERAYEle ¢ aplicado quando um ataque, apenas contra

ampeao, nao consegue igualar ou passar o valor de Defesa
desse campedo. O Ataque € considerado ainda como Bloqueado,
nio causando nenhum tipo de penalidade por pericias ou agSes que
fazem efeito ”se acertar” ou similar. Porém, o Campedo anfvcrsario

recebe o dano residual, que por padrio, é de 1 de dano irredutivel.

Palavras-Chave

(€598 Ato de enviar uma ou mais cartas do topo do seu baralho
para sua Cova.

Significa que a carta fica por baixo de outra. Exenéplo:
Acople esta armadilha a um personagem adversdrio - a armadilha
fica por baixo da carta de personagem adversdrio.

REEAEY E quando um personagem aliado ¢ movido do seu
campo para sua mio. Personagens resgatados nio podem ser
invocados novamente no mesmo turno, Nem outras cartas com o
€xato mesmo nome.

NSNS E o personagem que estd usando alguma carta.
Lxemplo: Portando um item.

PV ETeSuia Significa que o aliado ou estrutura deve estar na zona
a0 lado da carta. Se houver uma lacuna de uma ou mais zonas entre
elas, mesmo que nio haja outros aliados ou estruturas entre eles,
estas cartas nao sdo consideradas adjacentes. Montarias no
inventdrio de um personagem ou estruturas acima também sio
consideradas adjacentes.

JRIEN Ato de enviar uma ou mais cartas para a zona Etérea.
NEELEN] Olhar cartas do topo do seu baralho.

R E5 Mostrar uma ou mais cartas a0s demais jogadores.
IO lyet e Enviar uma ou mais cartas da sua mio para a Cova.
g Um aliado ou Campedo em jogo.

PRSIl ] O Personagem nio poderd atacar no préximo
turno se utilizar uma agdo de ataque carregado.




Sobre os mdximos de vida do Campedo e Aliados: O Campeio
inicia a partida com 3o pontos de vida. Esse niimero também
representa seu limite mdximo de vida. Os aliados sdo similares, e
possuem limite de vida inicial igual ao seu valor padrio de vida
escrito em sua carta.

Aumentar o limite maximo de vida: Através de efeitos de cartas que
especificamente aumentam o limite mdximo de vida: O Campedo
pode chegar até 40 de vida. Aliados podem chegar até 20 de vida.

Valores minimos de combate: Tanto Ataque, como Dano e Defesa
nao podem chegar a o, 0 valor minimo € r.

Valores mdximos de combate: Nio hd.
Limite de cartas na mao: Nio hd.

Sobre cartas que reduzem custos, danos ¢ afins: Nenhum valor do
gl )

jogo pode chegar a o (zero), exceto quando hd uma carta dizendo

especificamente que isto pode acontecer.

Sobre os Danos de condig6es: Os danos causados pelas condigdes
de Combustao, Sangramento e Envenenado nio sao considerados
como tipos de danos fisicos ou mdgicos. Portanto, nio sio afetados
por Resisténcias.

Sobre as Montarias: Vocé pode invocar uma montaria direto no
inventdrio do Igersonagem a0 qual quer que ela aplique os efeitos
de montador. Enquanto no inventdrio, a montaria nao pode atacar,
mas pode ser atacada.

Sobre os Mascotes: Assim como as montarias, eles também podem
estar em zonas de inventdrio, mas os mascotes s3o protegidos de
ataques, mas também ndo podem atacar.

Mascotes e Montarias podem, uma vez por turno (cada um), trocar
de posi¢io entre um inventdrio e uma zona de campo.

Sobre ataques redirecionados: Caso um ataque tenha como alvo
dois ou mais personagens, ele nio poderd ser redirecionado caso
tanto o alvo original quanto o alvo ao qual vocé quer redirecionar
continuam sendo os mesmos alvos originais do ataque.




