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OBJETIUO DO JOGO

Os jogadores assumem o papel de herdis exploradores que percorrem um
labirinto modular em busca do centro do mapa. Para entrar na sala central, é
necessario coletar 1 cédigo no labirinto e atingir o nivel maximo. O primeiro
( jogador a derrotar o Chefe Final vence a partida.

COMPONENTES DO0OS JOGOS

¢ Manual de Regras

¢ Cartelas dos Jogadores: indicam atributos e status.

¢ Marcadores: marcam atributos e status dos jogadores.

¢ Miniaturas: representam herdis e inimigos.

¢ Cartas de inimigos: vida, ataque, defesa, drops e efeitos

¢ Cartas de Evento

e Componentes de Itens: (16 karambits, 16 campos magnéticos, 16 portais,
16 seringas, 16 cédigos e 4 chips de acesso.

o Tiles de Labirinto: pecas modulares que revelam o mapa (20 curvas, 15
corredores, 10 encruzilhadas e 4 becos sem saida).

+ Dado D6: determina ataques criticos.

PERSONRAGENS

Atributos Padrao: Ataque 3 / Defesa 0 / Saude 8

Cada jogador tem 3 vidas.

Ao morrer, perde uma vida e retorna a borda do labirinto com vida maxima
e um item escolhido

Tamanho maximo do inventario: 4 itens.

Ataque maximo: 9

Defesa maxima: 4

Vida maxima: 14
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* Cada jogador escolhe um heréi e recebe sua cartela de atributos.

¢ Embaralhe os tiles do labirinto e organize em uma grade 7x7, voltados
para baixo.

+ Cada jogador posiciona sua miniatura em um canto do labirinto.

¢ Para 3 jogadores, a miniatura deve ser posicionada centralizada em um
dos lados externos do labirinto.

¢ Posicione 4 cédigos nos tiles diagonais ao tiles central

 Embaralhe as cartas de evento e inimigos.

+ Defina quem comecara a partida.

Em sentido horério, a partir do primeiro jogador, cada jogador, em seu turno,
pode escolher se fard uma acdo de movimento, uma acéo de descanso ou
uma acdo de retorno para o inicio do labirinto. O jogador ainda podera
enfrentar inimigos e utilizar itens durante o turno, com base nas descricdes a
seguir:

O jogador escolhe uma das seguintes acdes:

1- MOVIMENTO

¢ O jogador pode se mover para um tile adjacente, seguindo os caminhos
disponiveis no formato atual do labirinto.

¢ Se o tile ainda ndo foi revelado, ele deve ser virado e posicionado de
modo que suas paredes se encaixem com as do tile adjacente.

¢ Se o jogador se movimentar para um tile que contém um cddigo, ele
previsa enfrentar um inimigos de nivel 4.

e Para o jogador se movimentar para o tile central ele precisar ter um
cadigo. Ele deve enfrentar o chofe final, revelando uma carta de nivel 5.

¢ Jogadores podem mover-se 2 tiles por vez se ambos ja estiverem
revelados.

2- DESCANSAR

O jogador recupera 2 de vida.

3- RETORNAR AO INICIO
¢ O jogador paga metade da vida (arredondado para baixo) e retorna para
qualquer tile revelado na borda do labirinto.



Iniciando um combate

Quando um jogador entra em um tile ainda ndo revelado, ele encontrara um
inimigo com mesmo nivel do jogador (inimigo até nivel 3). Puxe uma carta de
inimigo para determinar seus atributos, itens que pode deixar ao ser
derrotado ("drops") e efeitos especiais. O combate comeca imediatamente.
(O jogador ainda pode encontrar inimigos no tabuleiro que sdo posicionados
a partir de efeitos quando um inimigo morre).

A carta de inimigo possui as seguintes informacdes:
+ Nome do inimigo.
« Beneficios recebidos pelo jogador ao derrotar o inimigo (Pontos de
experiéncia, itens, eventos).
« Atributos de vida, ataque e defesa do inimigo.
« Efeito ao derrotar o inimigo.

Preparacao para o Combate

« Antes do combate, o jogador deve rolar um dado D6 para definir efeitos
criticos:

« Resultado 1: o jogador perde 1 ponto de Ataque ou Defesa (decisio feita
pelo jogador 4 esquerda, no sentido anti-horario).

« Resultado 2 a 5: o combate ocorre com os atributos normais.

e Resultado 6: o jogador ganha +1 ponto de Ataque ou Defesa (a sua
escolha).

Regras do combate

O combate acontece em turnos, com a
seguinte ordem:

Ataque do Inimigo: O inimigo sempre
ataca primeiro. Compare o valor de Ataque
do inimigo com a Defesa do jogador. A
diferenca (se positiva) é aplicada como
dano na vida do jogador.

Contra-ataque do Jogador: O jogador
ataca em seguida. Compare o valor de
Ataque do jogador com a Defesa do
inimigo. A diferenca (se positiva) é
aplicada como dano na vida do inimigo.

+1 XP
+1 colete
+1 inimigo




Continuacdo do Combate: Se ambos ainda estiverem vivos, o combate
prossegue repetindo os passos acima até que:

a. O inimigo seja derrotado.
b. O jogador seja derrotado.

c. O combate termine em empate.

Resultado do combate

Vitéria do Jogador: Se a vida do inimigo chegar a O, ele é derrotado. O
jogador recebe pontos de experiéncia, itens e efeitos indicados na carta do

inimigo.

Derrota do Jogador: Se a vida do jogador chegar a 0, ele perde uma vida,
retorna para a borda do labirinto com vida maxima e escolhe um item de

recompensa.

Empate: Se nenhum dos dois conseguir causar dano ao outro, o combate
termina em empate. O jogador perde 2 pontos de vida.
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Progressao de niueis

Derrotar inimigos concede experiéncia, a depender do
inimigo. Ao receber experiéncia, o jogador move o
marcador de experiéncia conforme a quantidade recebida
na ficha de jogador. Ao atingir certos niveis, o jogador
ganha melhorias de atributos.

Coletas de cadigo

Algumas salas do tabuleiro guardam cédigos que sao
necessarios para abrir a sala central do mapa. Para obter
um cdédigo, o jogador deve derrotar o inimigo de nivel 4 que
protege essa sala. Depois de vencer o inimigo, pegue o
cubo de cdédigo e coloque-o no chip correspondente.
Apenas um cubo de cddigo € necessario para acessar a
sala central.




Combate entre jogadores

Um jogador ndo pode ocupar um tile que ja tenha outro jogador. Caso um
jogador se mova para um tile jd ocupado, inicia um combate entre jogadores.

O combate ocorre em turnos, com as regras usuais, com o jogador defensor
tendo a vantagem de comecar atacando. Caso haja um empate, o jogador
atacante perde 2 de vida e os jogadores se movimentam 2 tiles em sentidos
opostos, comecando com o jogador que foi atacado. Caso um jogador fique
com a vida igual a 0, volta para o inicio do labirinto.

.. +1XP ..
Mecanico de rua 2 2 1 . spawna inimigo
+1 karambit

: +1XP jogador nao pode se mouer no
Atirador de gosma 2 1 2 N L, .
+1seringa praximo turno
+1XP
. euento +
Rato Toxico 3 2 2 +escolhe um L
. spawna inimigo
item
+1XP
Autdmata Obsoleto q 1 1 +1 campo spawna inimigo
magneético
nao pode explorar nouos tiles
Drone de seguranca 1 3 u] +1XP

no praximo turmo



+2 XP

Entregador Autdmata 5 E] 2 JRp—— spawna inimigo
+1XP euento +
Thug 6 2 1 L
+1 portal spawna inimigo
Medica Clandestina q 2 3 + X_P nao pu'dl? S€ mouerno
+1seringa praximo turno
+1XP
. euento +
Traficante de armas q E] 2 +escolhe um N
. spawna inimigo
item
+1XP euento +
Ssniper de beco E] q 1 +escolhe um -1defesa no praximo
item combate
+1XP
Mecha de Demaolicao ] 4 E] +escolhe um | -1ataque no praximo combate
item
. +1XP euento +
Assassino Fantasma 5 5 2 .
+1 portal spawna inimigo
Exoesqueleto 5] 5] 1 +1xp spawna inimigo
a +1 karambit P a
+1XP
. euento +
Experimento 19 7 5 E] +1campo R
V.- spawna inimigo
magnetico
*3 XP jogador uolta para o beco na
Automata de Seguranca 6 5 5 +escolhe um Jeg R

item borda



+1 cadigo

euento +
Tanque Remoto 10 4q 5 +escolhe 2 .
. uida completa restaurada
itens
+1cadigo
Drone de guerra 5 6 6 +escolhe 2 euento
itens
+1 cadigo
Mercenario de Elite 7 5] 4q +escolhe 2 euento
itens
escapar do Inuoca capia ao final (Uida 10,
Kaela 15 3+106 5 .
labirinto ataque B, defesa 2)

Inuoca criatura niuel 2 a cada
escapar do
C.E.D 18 7 5] AR turno. Puxe uma carta e
labirinto
acrescente os status an C.E.0

Rola D6 a cada turno. Se 1ou 6,
escapar do
Z3RO.EXE 50 1 1 AR +2 ataque e + 1defesa
labirinto
permanente



ITENS CONSUMIUEIS

Cada jogador pode ter no maximo 4 itens. Caso exceda a quantidade de itens,
( deve descartar para a pilha de descarte.

Seringa - Restaura 5 de vida ao jogador.

Portal - Permite atravessar uma parede e fica l& para sempre.

Campo magnético - Permite bloquear um ataque do inimigo. Descarte ao
usar.

Karambit - Ao atacar, recebe mais 1 de dano no combate. Descarte ao usar.

Conforme o jogador utiliza itens, move o marcador correspondente na ficha de
jogador. Ao atingir uma quantidade de itens do mesmo tipo, o jogador pode
aumentar o respectivo atributo de ataque, defesa e vida.

CARTAS OE EUENTOS

Toda vez que um inimigo com o icone de evento (!!!) & derrotado, um evento
ocorrerd. O jogador devera tirar uma carta de evento e rolar um dado D6, caso
o resultado no dado seja 1, 3 ou 5, o evento 1 seréd ativado. Caso o resultado
seja 2, 4 ou 6 o evento 2 serd ativado.

A descricdo de cada carta pode ser encontrada a seguir:

* Armadilha Oculta: Perde 2 de vida ou precisa rolar um dado para escapar.

¢ Cobaia de teste duvidoso: Regenera um D6 de vida.

¢ Drone de reconhecimento: Olha um beco adjacente de sua escolha e
devolve para sua posicao.

* Chave de acesso: Gire um beco adjacente 90° & sua escolha (pode facilitar
sua rota).




Sistema de tubulacéo: Mova-se para qualquer beco ja revelado sem custo
de movimento.

Portal Instavel: Teleporte para qualquer beco revelado da borda do
labirinto.

Especialista de logistica: Troque de lugar dois becos revelados adjacentes
entre si.

Remanejo de agentes: Troque de lugar dois jogadores no tabuleiro,
incluindo vocé.

Z3RO.EXE ndo esta respondendo: Gire todos os becos adjacentes em
sentido horario.

Interditado para reformas: Um beco adjacente é revertido ao estado “ndo
explorado” .

Furto!l: Perca 1item consumivel ainda ndo utilizado.

Acesso negado: Bloqueie uma saida do beco atual (coloque um marcador
indicando).

Ordem do C.E.O: Todos os becos da fileira atual (ou coluna) giram 90°.
Territério da Neon Blade: Um beco revelado a sua escolha é removido do
jogo, ndo pode mais ser atravessado.
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O jogo termina quando o primeiro jogador derrota o chefe no tile central do
labirinto (Inimigos nivel 5).

e Para entrar na sala central, o jogador precisa coletar 1 cédigo e chegar ao
nivel maximo (4).

Neste modo, o objetivo € ser o primeiro jogador a coletar todos os cdédigos
espalhados pelo tabuleiro!

Coletar todos os cédigos antes dos outros jogadores.

Antes de comecar, determine quantos cédigos serdo necessarios para vencer:

e Escolha aleatoriamente um nimero de 1a 4, ou

¢ Decidam juntos entre os jogadores a quantidade de cdédigos que sera
usada nesta partida.

A quantidade total de cddigos que a serem posicionados nos tiles depende do
nimero de jogadores:
o Total de Cédigos = (Objetivo de Vitdria) x (Nimero de Jogadores)

Para cada cddigo que sera colocado:

1. Role duas vezes o dado.
o O primeiro nimero indica a linha (1a 6).
o O segundo nimero indica a coluna (1a 6).

2. Coloque o cddigo no tile da intersecédo correspondente da linha e coluna
sorteadas.

3. Se o espaco ja estiver ocupado por outro cddigo, repita o sorteio até
encontrar um espaco livre.

Como Jogar

¢ As mesmas regras do jogo padrdo se aplicam ao modo alternativo,
alterando apenas a configuracao inicial do tabuleiro e o objetivo de jogo.

e Quando um jogador entra em uma sala com um cdédigo, ele deve enfrentar o
inimigo que a protege (nivel 4).

e Ao derrotar o inimigo, o jogador coleta o cédigo e o posiciona no chip.

Condicao de Vitdria
O primeiro jogador que coletar a quantidade de cédigos definida como objetivo
de vitdria € o vencedor da partida!







