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Mycotann Controlado Defeitunso Guillanin Ganchador Troll das Cavernas Finntroll

0 HERGI NAD LISADD = MONSTRO. o UM HERGI MATA ATE DOIS MONSTROS.
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Vocé mal pode acreditar em seus olhos. Diante de vocé, em pergaminho
nobre e em um dialeto aparentemente decifravel, um raro registro do inicio
da infindavel permaguerra entre Doherimm e Trollkyrka: desde o ataque
traicoeivo a Kharadantur até a lenddria Batalha dos Trés Terremotos.
Imerso pelo exercicio de decriptagdo, vocé perde a nogdo do seu entorno: ndo
hd mais ideogramas a serem decifrados, mas batalhas a serem lutadas; ndo
hdmais curiosidade em seu coragdo, mas dever e honra; ndo hd maisnada a
se fazer sendo responder ao Chamado as Armas. Defenda Doherimm!

e 1dado de 4 faces (d4) e 1dado de 12 faces (d12)
e 1dado de 6 faces (d6) e 1dado de 20 faces (d20)

e 1dado de 8 faces (d8) » 1folha dejogo porjogador
e 1dado de 10 faces (d10)

PREPARACAD

O que passou a se chamar de guerra Doherimm-Trollkyrka ndo comegou
assim, mas sim como um covarde ataque surpresa, tomando territorio e
vidas anas sem grande resisténcia.

* Role todos os dados e registre seus valores nas suas respectivas
tabelas (por ex. o valor do d4 na tabela do Mycotann Controlado,
o valor do d6 na tabela do Defeituoso, etc), sempre na coluna
mais a esquerda ou, no caso do d20, no espaco livre mais alto na
trilha Finntroll. Repita esse processo uma segunda vez.
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* Os dados que rolarem seus valores maximos (por ex. 0 4 no d4
ou o 12 no d12) sao considerados @— circule seus valores
nas tabelas.

* Vocé esta pronto para comecar a jogar!

FASES DE JOGO

* Fase |

A guerra se estendeu incerta por muito tempo, com grandes reviravoltas —
aliadas e inimigas — tornando cada um dos tuneis e fronts de batalha uma
oportunidade impar para aqueles que queriam provar seuvalor.

* Noinicio da rodada, role todos os dados.
* Fase 2

Pouco a pouco, contudo, os lados foram se fortalecendo e estabelecendo seus
pontos estratégicos — com uma vantagem numerica expressiva do Império
Finntroll, que pdde contar com preparo prévio e uma maior diversidade de
43 . ”

aliados”.

* Assinale o numero da rodada atual e verifique quantos e quais
monstros/herais estarao presentes:

R1E R2: TRES MAIORES VALORES SE TORNAM MONSTROS | 31Q©
R3: 4 MONSTROS E 2 HEROIS LQ2Q
R&: 5 MONSTROS E 1 HEROI Q10
R5: 3 MONSTROS E 3 HEROIS 37
RE E R7: TRES MENDRES VALORES SE TORNAM MONSTROS | 31©
R8: 4 HEROIS E 2 MONSTROS LQ2Q
R9: 5 HEROIS E UM MONSTRO Q10
RI10: 6 HEROIS EQ




* Seguindo os requisitos da rodada, eleja e separe, dentre os
dados rolados, aqueles que serao registrados nas tabelas como
monstros. Todos os dados que rolaram seus valores méximos

sdo consideradose devem ser registrados como mons-

tros, mesmo que isso supere o requisito da rodada.

* Registre os valores dos dados eleitos nas suas respectivas tabe-
las (por ex. o valor do d4 na tabela do Mycotann Controlado, o
valor do d6 na tabela do Defeituoso, etc), em um dos seguintes
espacos:

Se o dado for 0 d20, no espaco seguinte da trilha Finntroll.
No primeiro espac¢o livre da coluna da esquerda.

Em qualquer espaco livre da coluna da direita, desde que
ao lado de um monstro ja previamente derrotado na
coluna da esquerda.

No primeiro espaco livre da coluna da direita, se todos os
espacos da coluna da esquerda estiverem preenchidos.

e Circule o valor dos aqueles dados que rolaram seus

valores maximos (por ex. 0 4 no d4 ou 0 12 no d12).

* Fase 3

Ainda assim, todo coragdo ando bate ao compasso do retorno a Doherimm,
bastando uma tinica convocagdo para que todos, em unissona batida,
trocassem seus martelos de forja por machados de batalha e respondessem
ao Chamado as Armas.

* Osdadosnaoregistrados como monstros, se algum, sdo os herois
presentes nessa rodada. Utilize-os para defender Doherimm!

* Cada dado de herdi pode ser gasto para uma das seguintes acdes:

Derrotar um monstro que tenha exatamente o mesmo
valor do herdi (assinale um X sobre o valor do monstro).

Derrotar dois monstros cujo valor somado seja exatamen-
te 0 mesmo valor do herdi (assinale um tnicorisco / sobre
o valor de cada um dos dois monstros).

Combinar o seu valor de herdi com o de um segundo dado
de heroi, que também é gasto, para derrotar um unico
monstro cujo valor seja exatamente o mesmo da soma dos
dados de herois gastos (assinale um sobre o valor do
monstro). Essa € a tinica forma de derrotar um monstro
cujo numero estara circulado na tabela do monstro.

* Os herois podem ser auxiliados pela graca divina de Khalmyr. A
qualquer momento nessa fase, vocé pode assinalar um dos espa-
¢os das trilhas de bénus para adicionar ou subtrair 3/5 do valor
deum heroi. Mas lembre-se que o Deus da Justica prefere que seus
devotos lutem suas proprias batalhas, prestigiando com pontos
de vitdria aqueles que fazem menor uso de sua intervencao.

* Os dados de herd6i que nao forem utilizados na defesa de Dohe-
rimm, revelam-se inimigos infiltrados, dominados mentalmen-
te pelos Finntroll! Registre o valor de cada dado de herdi nao
utilizado como se fosse um monstro, nas suas respectivas tabelas.

¥ Fase 4

Nao havia, portanto, outro desfecho possivel. Essa é afinal a Cangdo de Dohe-
rimm, terva imensa e de sombras, aos quais os filhos e filhas sempre tornam.




* Se essa nao foi a ultima rodada (10), retorne a Fase 1 para jogar
mais uma rodada.

Na ultima rodada (10), siga os passos da Pontuacio e descubra
se vocé é digno ou nao da presenca de Rhumnan!
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Conte o numero de monstros derrotados em cada tabela. Nessa
contagem cadaderrotado vale por dois monstros. Preen-
cha ao fim da tabela com esse numero e descubra quantos
pontos esse front lhe rendeu (quanto mais perigoso o dado de
monstro, mais pontos o seu front rende). Esses foram os esfor-
cos heroicos daqueles convocados pelo Chamado as Armas.<

Conte o numero de espacos nao preenchidos nas trilhas de
bonus. Cada um desses espagos vale o niimero de pontos indi-
cado ao lado da trilha de bénus (5 ou 10 pontos). Essa foi a
Graga de Khalmyr, reconhecendo o caminho justo trilhado.

Se estiver jogando o modo avangado, com a Guilda dos Armei-
ros, conte o nimero de X e de / em cada uma das trilhas de
armadilhas. Cada / vale o niimero de pontos positivos indica-
do na sua respectiva armadilha. Cada X vale o nimero de
pontos negativos (a serem subtraidos do seu total de pontos)
indicado na sua respectiva armadilha. Essa foi sua contribuicao
ao Motim da Pdlvora.=

Preencha, por fim, a Pontuacgao Final no canto superior direito
da folha:

Cada coluna totalmente preenchida de monstros custa -50
pontos. Vocé deixou que os inimigos chegassem perto demais

de Doher! %

* Cheque o numero de monstros derrotados,anotado ao fim das
tabelas. Multiplique o menor dos niumeros anotado por 20
pontos, essa foi sua contribuicao aos esfor¢os de resisténcia.

» Cheque quantas vezes vocé formou pares de monstros derrota-
dos nas tabelas (um monstro derrotado na coluna da esquerda
ao lado de outro monstro derrotado na coluna da direita). Cada
um desses pares vale 10 pontos. Essa foi sua contribuigao as em-
boscadas de guerrilha. =

e Some todos os pontos conquistados e subtraia todos os
pontos negativos e se prostre diante de Rhumnam —-so ela pode
dizer se vocé é digno ou nao do ultimo dos segredos que esse
pergaminho guarda!

GUILDA DOS ARMEIRDS: 0 MOTIM DA POLVORA ‘

Embora proibida, a polvora e seu poder destrutivo fascinava aos
anodes ja hd algum tempo. Foi gragas a ousadia de alguns e ao triste
sacrificio de muitos que as armadilhas da Guilda dos Armeiros, em
conluio com a Guilda dos Mineradores, ganharam um episodio
importante e polémico na histéria de Doherimm.

Nesse modo avanc¢ado, vocé tem uma op¢ao a mais para comba-
ter a invasao de Doherimm. Uma vez por rodada, no comeco da
Fase 4, vocé pode escolher armar uma armadilha explosiva em
um dos fronts.

e Assinale um / em um dos espagos disponiveis da armadilha
que deseja armar. A armadilha inferior permite que vocé se pre-
pare para enfrentar um monstro da metade inferior de cada
dado (por ex. de valor 1 a 4 em um d8, ou de valor 1 a 6 em um
d12). A armadilha superior permite que vocé se prepare para



enfrentar um monstro da metade superior de cada dado (por ex.

devalor 5 a8 emum d8, oudevalor7al2 emum dI2). RIXA ENTRE GUILDAS - UM DUELD ANM]I

* Escolha o préoximo espaco vazio da coluna da esquerda de qual- Ainda que a guerra tenha unificado as forcas bélicas ands, rixas
quer uma das trilhas de monstro. Nao ha como colocar armadi- centendrias ndo cessaram e mesmo se aqueceram sob a possibilida-
lhas para os Finntroll (d20) - a armadilha da Batalha dos Trés de de enfim verem comprovado quais as melhores dentre as Oito
Terremotos sé foi possivel gracas a engenhosidade impar dos Guildas de Doherimm.
envolvidos e o sacrificio de muitos andes. No espaco escolhido,
coloque uma seta em cima (se uma armadilha superior) ou em Nesse modo especial para dois jogadores, duas guildas anas
baixo (se uma armadilha inferior). disputam ferrenhamente entre si pelo titulo de Protetores de

Doherimm. A partida segue as mesmas regras, exceto que todas
as dez rodadas se passam no dpice da guerra - quando trés dados
sao registrados como monstros e trés dados sao utilizados como

Se o valor do monstro e da armadilha sio da mesma herdis - e as seguintes alteragdes:
metade (por ex. um monstro d6 de valor 5 em uma armadi-
lha superior, ou um monstro d12 de valor de 4 em uma
armadilha inferior), ela foi bem sucedida! Ainda que o
monstro nao tenha sido derrotado, ele foi contido e seu
feito sera contabilizado na pontuacao.

e Quando um monstro é registrado no espaco de uma armadilha,
cheque se o seu valor condiz com a armadura armada:

 Um dosjogadores é declarado Guilda Par e outro Guilda Impar.
Cada um deve assinalar na prépria folha qual sua guilda.

e Nasrodadas impares(l,3,5,7 e 9),na Fase 2, 0 jogador da Guilda
Impar separa os dados em dois grupos de trés dados. O jogador
da Guilda Par escolhe qual dos grupos sera registrado como
monstro e qual dos grupos sera utilizado como heroéi. Os dados
Elite que tenham sido declarados herdis permanecem como
herdis, sem nenhum efeito especial.

Se o valor do monstro e da armadilha nao sio da mesma
metade (por ex. um monstro d6 de valor 2 em uma armadi-
lha superior, ou um monstro d12 de valor de 9 em uma
armadilha inferior), ela fracassou. Converta um dos / na
trilha da armadilha utilizada em um X . A explosio mal
sucedida custou vidas anas e serd penalizada na pontuacao.

* Nas rodadas pares (2,4, 6,8 e 10), na Fase 2, 0 jogador da Guilda
Par separa os dados em dois grupos de trés dados. O jogador da
Guilda Impar escolhe qual dos grupos sera registrado como
monstro e qual dos grupos sera utilizado como heroéi. Os dados

rAMBé Elite que tenham sido declarados herdis permanecem como

herdis, sem nenhum efeito especial.
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