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{\ Sons estranhos foram ouvidos sob as
catacumbas... Desbrave os covis da enigmatica
Esfinge,'da petrificante Medusa ou das
formidaveis Estatuas Vivas. Descubra camaras

erdidas;cada uma com um poder dnico
diferente de qualquer outro encontrado na
masmorra. Colecione troféus durante suas
aventuras para ajudar sua lenda a crescer!
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_ Novos misterios e perigos aguardam em
’ CLANK! Catacombs: Covis e Camaras Perdidas!
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50 Cartas do Baralho da Masmorra

5 Marcadores de Monstro
3 das Estatuas Vivas
1 da Medusa
1 da Esfinge

12 Pecas Quadradas
10 nas Profundezas
2 em seguranga

As cartas desta expansdo podem
ser identificadas por esta marca
d’agua na caixa do texto. As novas
pecas tém a mesma marca em
um canto da frente da pecga. Vocé
pode usar essas

marcas para separar e remover componentes
quando desejar jogar sem

esta expansao (ou para remové-los enquanto joga,
conforme sdo revelados).




__ Preparagio_

Embaralhe as 12 novas pecas quadradas com as suas pecas existentes de CLANK! Catacombs, de acordo com Na sua primeira partida, vocé
os dois versos diferentes dessas pecas. Vocé usara todas as pecgas de Profundezas em cada partida, mas, pode embaralhar as novas
mesmo assim, colocard apenas quatro das pecas “seguras” (selecionadas aleatoriamente) no topo da pilha pecas e cartas na metade
embaralhada de pecas de Profundezas. (Isso significa que vocé devolverd pecas “seguras” adicionais a caixa superior das pilhas para

sem olha-las.) garantir que a nova expansao
Coloque os cinco marcadores de monstro no Banco: trés Estatuas Vivas, uma Medusa e uma Esfinge. aparega bastante.

Embaralhe as 50 cartas novas no Baralho da Masmorra, antes de distribuir as cartas para formar a Fileira da
Masmorra como de costume.

No restante, a preparacao € igual a de CLANK! Catacombs.

~ Troféus

Em CLANK! Catacombs: Covis e Camaras Perdidas, vocé pode colecionar marcadores de monstro e algumas cartas como “troféus”.

Quando vocé Combater um Monstro ou Usar um Dispositivo com um texto de TROFEU, pegue essa carta e coloque-a Guardido do Tesouro 7
virada para cima em seu suprimento pessoal. (Ela ndo estd na sua area de jogo e vocé nunca a colocara na sua pilha de -
descarte.) O texto do TROFEU se aplicara a vocé enquanto ele estiver la.

Quando voce usar 3 espadas para derrotar o Guardido do Tesouro, vocé ganha § e faz +1 Clank! devido ao texto de DERROTA dele.
Entdo, como ele tem um texto de TROFEU, vocé coloca a carta virada para cima no seu suprimento pessoal. No fim da partida, o
Guardido do Tesouro valerd @ para cada \S, que voce tiver.

Os cinco marcadores de monstro desta expansao também sdo obtidos como troféus quando vocé os derrota. Veja a se¢do
Covis na contracapa para obter mais detalhes.

Embora alguns Dispositivos neste conjunto tenham apenas o texto de TROFEU (e ndo o texto habitual de USE), vocé ainda
os esta “usando” quando os pega como troféu.

O Artifice diz que “Cada dispositivo que vocé usar neste turno custa @ a menos.” Isso se aplica a Asas de Morcego de Caverna, embora seu texto tenha
apenas a palavra “TROFEU” e nao “USE"

Melhore a sua experiéncia com o
aplicativo “Dire Wolf Game Room” para
PC, smartphone ou tablet (em inglés).

e DIRE WOLF:
3L GAME ROOM




Pecas Novas

Taneis de Entrada

Algumas pecas novas incluem “tdneis
de entrada” marcados em uma cor
distinta. Ao descobrir uma peca
dessas durante um movimento, vocé
deve coloca-la de forma que possa
completar seu movimento para ela
usando um dos tuneis de entrada.

A partir dai, os taneis de entrada

nao tém mais nenhum significado
especial. (Os jogadores se movem por
eles como de costume, e qualquer
coisa que faga a pega girar o faz normalmente.)

Armadilhas de Fosso

Na primeira vez a cada turno em que vocé entrar em uma sala de
Armadilha de Fosso, vocé deve:

e Cair: Sofra 1 de dano e vocé nao pode
mais gastar Botas pelo restante do turno.
(Vocé ainda pode se mover usando um
teletransporte); ou

e Evadir a Armadilha: Elimine uma carta que
nao seja de Tropecar da sua mdo. (Como a carta deve vir da sua
mao, pode ser sensato descobrir novas pecas durante o seu
turno antes de jogar todas as suas cartas. Caso contrario, vocé
deverd Cair.)

Vocé pode entrar em mais de uma sala de Armadilha de Fosso durante
um Unico turno; vocé deve Cair ou Evadir a Armadilha uma vez para
cada sala dessas.

Lembre-se de que vocé ndo pode sofrer dano voluntariamente se ndo
houver cubos em seu suprimento ou se isso preencher por completo
seu Contador de Pontos de Vida. Nessas situacoes, se nao conseguir

Evadir a Armadilha, vocé ndo podera entrar voluntariamente em uma

sala de Armadilha de Fosso.

Barreiras Magicas

o Quando um tunel estiver marcado com uma barreira magica,
/ % 4 vocé ndo podera passar por ele usando Botas se voce tiver
2
o . 0
tunel mesmo se tiver um artefato.)

Taneis de Sentido Unico Interligados

Algumas pecas novas apresentam um par de
ttneis de sentido unico interligados. Ao se
mover por eles, a direcdo pela qual vocé entra
determina qual dos dois tuneis vocé usa.

Se vocé entrar nesta peca pela borda
superior, vocé usard o tunel com dois icones
de Monstro. Se voce sair da sala no centro
desta peca pela direcdo superior, voceé usard
o tunel sem os icones de Monstro e sequird
em frente pela borda superior da peca.

Se tiver o grande segredo Mapa das Catacumbas, vocé poderd
escolher usar qualquer um dos tineis.

um artefato. (Entretanto, vocé pode se teletransportar pelo

Esclarecimento sobre “Adquirir”

Algumas cartas neste conjunto
(como Espreitador da Caverna,
Rato Acumulador e Acrobacia)
permitem que vocé adquira
cartas sem gastar nenhuma
habilidade, como normalmente
€ necessario. Observe que
essas cartas nao podem ser usadas em monstros (que sao
derrotados, nao adquiridos) ou dispositivos (que sao usados,
nao adquiridos).




Muitas pecas novas trazem um “covil” ou uma “camara perdida”. Essas sdo salas tnicas que ndo sdao encontradas em nenhum outro lugar da
masmorra, e cada uma tem suas proprias regras especiais. As camaras perdidas estao descritas nesta se¢do, ja os covis estdo descritos no
verso deste livro de regras.

A maioria das camaras perdidas tem um ou mais espagos onde os jogadores podem colocar um cubo de seu suprimento pessoal durante seu
turno. Muitas das mesmas regras usadas para Santuarios de Passagem em CLANK! Catacombs se aplicam a essas camaras perdidas: vocé deve
estar na sala para colocar um cubo 14, vocé deve coloca-lo em um espago vazio, vocé nao pode marcar a mesma sala mais de uma vez e vocé
deve ter um cubo disponivel em seu suprimento pessoal.

Altar da Protecao Bazar Bizarro

Se vocé tiver um cubo nesta camara perdida, Cada um dos quatro espacos nesta cimara
quando um Fantasma for lhe causar dano, vocé perdida é uma “tenda” tinica que oferece uma
pode devolver esse cubo ao seu suprimento “compra” especifica quando vocé coloca seu
pessoal para evitar esse dano. Embora seja cubo ali. Para fazer isso, vocé deve gastar
possivel ter apenas um cubo no Altar da 3 de Ouro (devolvendo ao Banco) ou eliminar

Protecdo por vez, se vocé remové-lo para evitar um troféu de seu suprimento pessoal.
dano, podera colocar um novo cubo ao visitar a

As quatro tendas e suas ofertas sdo:
sala novamente.

Altar dos Assombrados

H4 apenas um espago para colocar um cubo
nesta camara perdida. Para fazer isso, vocé
deve eliminar um troféu de seu suprimento
pessoal. Entdo, vocé pega 2 de Ouro do Banco.
Vocé também pode pegar um artefato de
qualquer sala da masmorra. (Vocé ainda pode
carregar apenas um artefato, a menos que
tenha uma Mochila.)

Ensopado Mistico — Cure 3 de dano.

Unguento Magico — Elimine uma carta em sua area
de jogo ou pilha de descarte. Além disso, compre
uma carta. Vocé pode fazer essas coisas em
qualquer ordem.

Vitrine — Da Fileira da Masmorra, adquira uma
carta, use um dispositivo ou derrote um monstro
(sem pagar Habilidade ou Espadas).

Produtos Roubados — Pegue um item do Tabuleiro
do Mercado (sem pagar Ouro adicional).




Templo de Ouro Tesouro de Umbrok Vessna

Para colocar um cubo em um dos pilares Ao entrar nesta camara perdida, vocé pega
adjacentes a esta camara perdida, vocé 5 de Ouro do Banco e faz +2 Clank! (Vocé
deve estar em um Santuario de Passagem ter roubado o tesouro chamou a atencao do
(o desta peca ou qualquer outro Santuario de dragao.)

Passagem na masmorra). Para colocar esse
cubo vocé deve fazer uma “doacao” de uma
certa quantia de Ouro de seu suprimento
pessoal (devolvendo ao Banco). Em seguida, vocé recebe a
recompensa indicada. Vocé sé pode doar para o Templo de Ouro
uma vez. Nenhum cubo é colocado nesta camara perdida.

Quando vocé pegar o artefato ou abrir o bau
nesta camara perdida, escolha uma das outras
duas salas nesta peca e imediatamente se
teletransporte para la.

As quatro doagdes e suas recompensas Sao:
2, — Cure 1de dano e pegue uma Gazua do Banco.
3, = Cure 2 de dano.

5, — Cure 1de dano e pegue um Grande Segredo de forma
aleatoria do Banco.

8 — Cure 1 de dano. Vocé também pode pegar um artefato
de qualquer sala da masmorra. (Vocé ainda pode carregar
apenas um artefato, a menos que tenha uma Mochila.)

Se uma doagdo lhe proporcionar mais de uma recompensa, vocé
nao precisa ser capaz de pegar todas. Por exemplo: vocé pode doar
2 de Ouro para pegar uma Gazua mesmo que nao tenha dano para
curar, ou pode doar 8 de Ouro para curar dano mesmo que nao
possa pegar um artefato.



Em cada covil, vocé encontrara um tipo especial de monstro. Ao colocar, pela primeira vez, uma pe¢a com um covil, coloque o marcador (ou
marcadores) de monstro correspondente do Banco nesse covil.

Covil das Estatuas Vivas

Os trés marcadores de Estatua Viva sdo colocados nos trés espagos
marcados deste covil.

Enquanto vocé estiver no covil, vocé podera combater uma Estatua Viva la.

Vocé deve se teletransportar apds derrotar uma Estatua Viva (se houver
outro covil ou camara perdida na masmorra para onde se teletransportar).

Covil da Medusa

Ao entrar neste covil, vocé deve escolher entre combater imediatamente
a Medusa ou virar pedra (sofra 2 de dano). {

Vocé ndo sofrera dano adicional se permanecer no covil, mas vocé pode -~
escolher combater no mesmo turno ou em um turno posterior (mesmo que N
voce ndo tenha combatido a Medusa quando entrou pela primeira vez).

Lembre-se de que vocé ndo pode sofrer dano voluntariamente se ndo houver cubos em seu suprimento ou se isso
preencher por completo seu Contador de Pontos de Vida. Nessas situagdes, vocé nao pode entrar no Covil da Medusa.

Enquanto vocé tiver a Medusa como troféu, vocé ignora monstros de taneis (além do ponto que ela concede no final da partida).

Covil da Esfinge

Enquanto vocé estiver neste Covil, vocé terd duas formas diferentes
de derrotar a Esfinge: usar 4 Espadas para combaté-la ou pagar 7 de
Habilidade para decifrar o enigma dela.




