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VIDA DO GRUPO DE HEROIS HABILIDADE DOS HEROIS PONTUAGAO FINAL
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Nas Catacumbas de Leverick

Seu grupo de herdis ndo se recorda ao certo como veio parar na imensa mas-
morra pela qual tem vagado na dltima semana, mas um mapa enfim en-
contrado nédo deixa mais duvidas: vocés foram vitimas de Rodleck Leverick e
estdo presos nas temidas Catacumbas de Leverick.

Componentes:

- 1 dado de 4 faces (d4)
- 1 dado de 6 faces (d6)
- 1 dado de 8 faces (d8)
- 1 dado de 10 faces (d10)

-1 dado de 12 faces (d12)
-1 dado de 20 faces (d20)
- 1 folha de jogo

FASES DE JOGO

Fase 1.
Capturados por Leverick, o sumo sacerdote do Deus das Armadilhas, a maior
esperanca de vocés é que ao menos Nimb esteja ao lado do seu grupo de herdis.

* No inicio do turno role todos os dados.

Fase 2.
As Catacumbas de Leverick sGo cheias de armadilhas mortais e mesmo um
grupo de aventureiros experiente como o seu € incapaz de evitar todas.

+ O dado que tiver rolado o menor valor representa os perigos e atrito
sofridos pelo seu grupo de herdis. Risque esse nimero de vidas (Coragao Q)
no canto superior da folha.

* Vocé pode mitigar parte ou até mesmo todo o dano sofrido riscando
escudos (Escudo (3)) ao invés de vida (Q) - cada escudo riscado permite que
vocé deixe de riscar uma vida (Q).

* Se a Ultima das vidas (Q) for riscada, vocés sucumbiram as armadi-
lhas de Leverick - va direto a pontuacao e descubra o quanto a sua “colabora-
¢ao” foi importante a Hyninn.

Fase 3.
Seu grupo de herdis é pequeno e se espalhar demais pela masmorra seria um
erro fatal, vocés avancam com cautela, em pequenos grupos.

* Escolha 3 dados, dentre os 5 restantes, para usar essa rodada.

Fase 4.
Seus herdis estdo cansados e nGo podem combater as armadilhas por muito mais
tempo, mas isso néo significa que eles pretendem desistir de escapar.

+ Cada dado representa uma das salas da imensa masmorra. Para
cada dado escolhido, risque um espaco ainda disponivel (ndo riscado) na
respectiva sala, atentando-se para os requisitos de cada espaco (alguns so
podem ser preenchidos por um numero especifico, outros por qualquer nu-
mero dentre os mostrados).

* Se, ao riscar o espago, vocé completar uma linha ou coluna da sala,
seus herdis resolveram um dos desafios de Leverick: marque em cada um
dos herdis apontados pela sala (algumas apontam para dois herdis diferen-
tes) um espaco na trilha do respectivo desafio (Monstro, Tesouro, Mapa). Se
0 espaco marcado na trilha contiver um ou mais simbolos de Poder (Escu-
do, Aperto de Mao, Nota Musical ou Explosdao Arcana), cheque a se¢do Po-
deres para descobrir quais habilidades o desafio despertou em seu grupo
de herdis.
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Fase 5.
S6 existem duas formas de sair desse trecho das Catacumbas...

* Repita o turno até que vocé risque todas as salas, convencendo Le-
verick a deixa-los sair - ou até que a ultima das vidas (Q) do seu grupo de
herdis seja riscada.



PODERES

Os desafios de Leverick sGio abencoados pelo préprio Deus da Esperteza, que, conquan-
to ardiloso, sabe recompensar aqueles que superam seus desafios.

Quando marcado um espaco de trilha com um ou mais simbolos de Poder (Escudo,
Aperto de Mdo, Nota Musical ou Explosdo Arcana), vocé circula aquela quantidade
de simbolos de Poder na drea de Habilidades dos Herdis (no topo da folha).

Um simbolo de Poder circulado esta habilitado para uso, mas cada Poder tem
seu proprio momento de ativacao - quando vocé desejar usa-lo, cheque na lista a
seguir se esse é 0 momento correto e risque o simbolo de Poder circulado.

Escudo (Escudo)
Momento de Uso: fase 2 do turno.

Vocé pode riscar um escudo (@) para evitar ter de riscar uma vida (Q). Cada
escudo (@) riscado evita que vocé perca apenas uma vida (Q), mas vocé pode
riscar varios escudos (@) de uma vez para evitar perder mais vidas (Q).

& Ajuda Divina (Aperto de Mdio)
g Momento de Uso: fase 3 do turno.

Ao escolher seus 3 dados do turno, vocé pode riscar uma ajuda divina
(@) para escolher um dado extra. Cada ajuda divina (@) riscada te permite
escolher apenas um dado extra, mas vocé pode riscar uma segunda ajuda
divina (é@) para escolher dois dados extras (o dado de menor valor nunca
pode ser escolhido).

n Canctio (Nota Musical)
Momento de Uso: fase 1 do turno.

Ao rolar seus dados, vocé pode usar uma cancdo (J3) para trocar a face de
qualquer um dos dados para outra a sua escolha. Cada cancdo (f9) riscada te
permite alterar a face de apenas um dado, mas vocé pode riscar varias can-
¢des (S9) de uma vez para alterar o resultado de mais dados.

Explosdo Arcana (Explosiio)
Momento de Uso: imediato

A explosdo arcana nao pode ser contida e, portanto, ndo pode ser guardada
para um uso posterior. Tdo logo vocé ganhe uma explosdo arcana, risque um
espaco de uma sala de masmorra a sua escolha - podendo, inclusive, vir a
completar linha e/ou coluna ao preencher esse espaco. Ao ganhar duas explo-
sdes arcanas, resolva todos os efeitos de uma antes de proceder a ativagdo
da segunda.

PONTUACAO

Rodleck Leverick acompanha atentamente o avan¢o do seu grupo de herdis e, embo-
ra a eles tudo pareca despropositado, cada conquista é meticulosamente analisada e
computada na sala do Mestre da Masmorra.

Quando o grupo de herdis perder a sua ultima vida (Q) ou finalmente riscar
todos os espacos de todas as salas de masmorra, some o valor de pontos
(Estrela ¥%) de todas as trilhas de desafio completas (com o quarto espaco
riscado).

Ha quem diga que uma pontuacdo alta o suficiente garante ao grupo de herois
uma viagem interplanar a Ramknal, o Reino de Hyninn... Mas como confiar em
boatos quando se esta diante do Deus da Trapaga?
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