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UMA CONSPIRACAO IDESMASCARADA

Harrigan percorren o mapa na parede do quarto de hotel com

sua mdo enfaixada. Dezenas de documentos e recortes oriundos

de vdrias partes do mundo se encontravam afixados aos lugares
correspondentes, interligados por um emaranhado de fios coloridos.
Ele seguia wm fio vermelho que ia do testemunho transcrito de um
demente em Arkham até wma cépia em grafite de alguns pictogramas
encontrados na Amazonia. Partindo dat, ele tracou uma linha azul
até uma pdgina arrancada do didrio do astrénomo assassinado em

Sydney.

Mas a resposta continuava fora de seu alcance. Algo o estava
distraindo. Mas o qué? O vendedor na estagdo ferrovidria tinha uma
tatuagem nas costas da mao. Talvez fosse isso. Harrigan tinha certeza
de jd ter visto aquele simbolo. Mas talvez néo fosse nada. Talvez
fosse apenas paranoia. Ainda assim, ele desenharia a tatuagem para
mostrar a Diana. Ela saberia.

Algo na rua subitamente agu¢a sua audigio. Na verdade, foi apenas
a mengio de um som. Algo que seria um som, talvez um grito, mas
que foi interrompido. Ele se afasta do mapa e se certifica de que a
porta estd trancada.

Durante as nove horas em que esteve na cidade, ele se dirigiu da
estagdo ferrovidria direto para o museu e, em seguida, para o hotel.
Quem poderia té-lo encontrado tio rapidamente?

Seria o curador? Aquele velho estivera tio entusiasmado, apontando
sorridente figuras minisculas entalbadas em pedagos de cerimica.
Ele havia falado demoradamente sobre wma crenga primitiva de
que um antigo mal entraria neste mundo através de portais mdgicos.
Serd que aquela velha traca mandou alguém seguir Harrigan?

Algo pesado cai no chio do corredor, e forcas arcanas comecaram a
sacudir a porta violentamente. Harrigan suspirou. Nio havia tempo
para fazer as malas. Ele poderia pegar apenas o que fosse essencial.
Pegou sua arma, conferiu o carregador, confirmou que havia uma
bala no cano e destravou o pino de seguranga.

A madeira envernizada da porta comegou a se partir, ¢ uma das
dobradicas se despedagou. Harrigan sabia que néo poderia deixar
nenhuma pista. Com um movimento ensaiado, abriu seu isqueiro

e passou a chama na por¢io inferior do mapa. O fogo se espalhou
rapidamente pelos fios, devorando os documentos. Se for a camareira,
pensou Harrigan, vai ser dificil de explicar.

A porta explodiu para dentro do quarto com um estrondo, e a
criatura transpos a soleira.

Nio era a camareira.

A visio da criatura lancou um choque congelante através da espinha
de Harrigan, mas ele nio podia ficar parado, nio se quisesse chegar
a Londres até o final da semana. Harrigan fechou os olhos e corren
para a janela aberta. O quarto foi tomado por disparos, fogo e
loucura.
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UTILIZANDO ESTE LIVRO DE REGRAS

Este Livro de Regras foi escrito com a intengio unica de
ensinar novos jogadores a jogarem Eldritch Horror. Por
isso, foram omitidas muitas excegbes as regras e interagoes
entre cartas. Além deste Livro de Regras, o jogo também
dispoe de um Guia de Referéncia.

O Guia de Referéncia aborda questoes sobre as regras e
excecdes especiais que ndo sao discutidas neste Livro de
Regras. O Guia também inclui regras opcionais para ajustar
a dificuldade do jogo, anotar pontos e jogar partidas solo.

oA,
REsumMo Do Jogo

Eldritch Horror é um jogo cooperativo de investigacdo e
horror inspirado pelos textos de H. P. Lovecraft. Em cada
partida, um dos Anciées, um ser de poder inimagindvel que
desafia o préprio conceito do tempo, estd prestes a despertar.
Os jogadores assumem o papel de investigadores que tentam
solucionar mistérios, defender a humanidade de horrores
indescritiveis e, por fim, banir o Ancifo deste mundo. Se os
investigadores falharem em sua missao, o Ancido desperta ¢ a
humanidade estd condenada.

JOGADORES E INVESTIGADORES

Ao jogar Eldritch Horror, cada jogador controla

um investigador. Neste Livro de Regras, a palavra
“investigador” se refere tanto ao jogador que controla o
investigador quanto ao personagem que estd no jogo.
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COMPONENTES

1 Guia de Referéncia

12 Fichas de Personagens com os

| 1 Tabuleiro
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4 Fichas de Anciao
Respectivos Suportes Pldsticos e ’
Marcadores

ELERITCH
ORROR,

51 Cartas
do Mito

16 Cartas
de Mistério

8 da AsialAustrilia (4 versos, 4 de cada)

E
I{ 8 da América 8 da Europa 12 Genéricos (21 amarelas, 18 verdes Ii
£ | el2 azuzs) | i
o
L1 14 Cartas de 40 Cartas de ,]
i Artefato Recurso |
" s Iﬁ
| i
A|
1 |
il
i - ' T = i
{1 24 de Outro Mundo 18 de Expedicio 12 Especiais 32 de Pesquisa 3GIGCaren 20 Cartas h
l' . (6 versos, 3 de cada) (2 versos, 6 de cada) (4 versos, 8 de cada) de Condigio de Feitico ! .,
||: 43 Marcadores de 1 Indicador de 20 Fichas de 30 Fichas de I
5l Monstros Investigador-Chefe Bllhetes deViagem  Aprimoramento |
ii ’ " - — — i
i A1) |
s (8 de trem, 12 de bzzrm) (6 para ma’ﬂ pmﬁczmcm)
!" — 1 Marcador 9 Marcadores de 4 CartAas de -
i 34 normais, 9 épicos de Mistério 36 Marcadores 20 Marcadores Portal Referéncia .
é de Pista Tétricos PE e | ;
78 Fichas de Vida g ,
e Sanidade 1 i
¥ ] 1
| 1 Marcador da |
| ﬁ) 4 Marcadores 1 Marcador de 1 Marcador de Expedlgao Ativa
\ de Rumor Prességio Perdicao 4 Dados
l 30 ((] I/l‘dd”
i 12 “3 de Vida”
{ 24 “I Sanidade”
i 12 ‘3 de Sanidade”
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PREPARACAO DO JoGo

Antes de jogar uma partida, siga os proximos passos em ordem. O
diagrama de preparacio na pdg. 5 mostra um exemplo desses passos.

1. ARRUME O T ABULEIRO

Desdobre o tabuleiro e coloque-o no centro da 4rea de jogo, ao
alcance de todos os jogadores.

2. ORGANIZE FicHAS E MARCADORES

Organize as fichas e os marcadores a seguir:

A. Cirie a pilha de Portais misturando os nove marcadores de
Portal e empilhando-os voltados para baixo (lado genérico
visivel) num local ao alcance de todos os jogadores.

B. Crie o banco de pistas misturando todos os marcadores de
Pista e amontoando-os voltados para baixo (lado genérico
visivel) num local ao alcance de todos os jogadores.

C. Cirie o banco geral de fichas e marcadores colocando todos
os marcadores Tétricos, de Mistério e Rumor e as fichas de
Vida, Sanidade, Aprimoramento e Bilhetes de Viagem ao
alcance de todos os jogadores.

3. EscoLHA E POSICIONE 0s INVESTIGADORES

Os jogadores decidem quem receberd o indicador de
Investigador-Chefe. Se nao houver acordo, os jogadores
escolhem aleatoriamente um jogador. Essa escolha serd tomada
da forma como preferirem (por exemplo, usando um dado).

Comecando pelo Investigador-Chefe e seguindo em sentido
hordrio, cada jogador escolhe um investigador. Ele pega a ficha
de Investigador correspondente e coloca o respectivo marcador
de Investigador no espaco do tabuleiro que estd indicado no
verso de sua ficha de Investigador.

A
Ll 0 ,
= ‘__—. Bens Iniciais

Verso da Ficha de Investigador

Espago Inicial

4. REceBa BENs INicials, VIDA E SANIDADE

Cada investigador recebe os bens iniciais conforme estdo listados
no verso de sua ficha de Investigador (consulte a imagem acima).
Ele ganha Feiticos ou Recursos listados, pegando-os diretamente da
caixa do jogo.

Em seguida, ele recebe um nimero de fichas de Vida e de
Sanidade igual a Vida e Sanidade médximas indicadas na
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frente da ficha de Investigador (consulte “Vida e Sanidade” na
pagina I4). Essas fichas sdo colocadas préximas a sua ficha de
Investigador.

5. DETERMINE O ANCIAO

Os jogadores devem escolher conjuntamente uma das fichas de
Ancido. Cada Ancido oferece uma experiéncia de jogo diferente.
Na primeira partida, recomenda-se que os jogadores optem por
“Azathoth”, pois ele ¢ 0 Anciao mais simples de usar no Jogo

Coloque a ficha escolhida voltada para

§ "Coloque 1 marcador Téuri
espago verde do it

cima (mostrando um valor de Perdicao

Pressigo.

no canto superior esquerdo) préxima ao
tabuleiro e resolva qualquer efeito de
preparagio presente na ficha.

Efezto de Prepﬂmgﬂo de
um Ancido

6. CRIE uM REPOSITORIO DE MONSTROS

Pegue todos os marcadores de Monstros Nio Epicos e coloque-
o0s num recipiente opaco, tal como uma vasilha, caneca,

ou mesmo a tampa do jogo (nio mostrado no diagrama de
preparagdo). Em seguida, chacoalhe o recipiente para misturar
os marcadores de Monstro.

Nio coloque os marcadores de Monstros Epicos no
Repositério de Monstros. Os marcadores de Monstros Epicos
se distinguem pela cor vermelha e pelo canto inferior esquerdo
cortado (consulte “Monstros Epicos” na pagina 15).

7. SEPARE E POSICIONE 0s BARALHOS

Pegue todas as cartas de Encontro de Pesquisa, cartas de
Encontro Especial e cartas de Mistério que nao correspondam ao
Ancido escolhido e coloque-as de volta na caixa do jogo (consulte
o diagrama a seguir). Essas cartas nao serdo usadas na partida.

CAaRtas EspEciFicAs DO ANCIAO

i BB

Cartas de Mistério de  Cartas de Encontro de
Cthulhu Pesquisa de Cthulhu
Cada Ancifo possui dois baralhos exclusivos: o baralho de
Mistério e o baralho de Pesquisa. Alguns Ancies também tém
um baralho de Encontros Especiais que ¢ referido em seu efeito
de preparagio. Cada carta pode ser identificada pela ilustragao
do Anciao correspondente no verso.

Cartas de Encontro
Especial de Cthulhu

Em seguida, separe todas as demais cartas conforme estd listado
abaixo e coloque-as préximas ao tabuleiro.

o Embaralhe todas as cartas de Encontro de Expedi¢io num
tnico baralho, independentemente do verso da carta.
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& Reserve as cartas do Mito para o passo 8. Em seguida, S
P g . do indicador de Perdicao. Inicial

|I

! o Embaralhe todas as cartas de Feitico e Condi¢io em dois B. Coloque o marcador de Perdi¢ao no espago do

| baralhos separados. Posicione esses baralhos voltados para indicador de Perdigio indicado no canto |
| cima, de modo que o nome e a ilustragio da primeira superior esquerdo da ficha do Ancido. Por i
I carta estejam visiveis. exemplo, a ficha de Azathoth indica que o . !
l marcador de Perdigio comega no espago “15” Perdigio |
| |

separe todas as demais cartas de acordo com o seu verso e
embaralhe cada um dos baralhos. C

. Coloque o marcador de Pressdgio no espago verde (cometa)

do indicador de Prességio.

8. ConsTRUA O BAaraLHO DO MITO

D. Coloque voltadas para cima as primeiras quatro cartas do

Siga as instrucdes presentes na parte inferior da ficha do

Ancido para construir o baralho do Mito. Consulte o diagrama inferi .

i i o o inferior esquerdo do tabuleiro). |
Construindo o Baralho do Mito” na pdgina 6. |

baralho de Recursos nos quatro espagos da reserva (no canto
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es!

. Faga aparecer o nimero de portais indicados na carta de

9. REsorva os ErerTos INICIATS Referéncia. Para fazer aparecer um portal, pegue o primeiro
marcador de Portal da pilha e coloque-o voltado para cima
no espaco indicado no préprio marcador. Em seguida, pegue
y aleatoriamente um marcador de Monstro do Repositério de

Monstros e coloque-o no mesmo espago.

Resolva os seguintes efeitos para completar a preparagio:

e T d——— T e i T R, S SR

A. Coloque a carta de Referéncia que corresponde
ao nimero de jogadores préxima ao baralho
do Mito. Os jogadores usam a carta de

) ‘ Lrone de E Coloque o marcador da Expedi¢ao Ativa no espaco que
Referéncia quando resolvem os efeitos do Nz b corresponde 2 ilustrago no verso da primeira carta do [
| i i .
Mito. Coloque todas as demais cartas de Jogadores baralho de Encontros de Expedicio.

5

referéncia de volta na caixa do jogo.
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CONSTRUINDO O BARALHO DO M1TO

Erapa I
‘ 1 Verde, 2 Amarelas, 1 Azul

Monte
Verde

Monte
Amarelo

Monte
Azul

Durante o passo 8 da preparacio, os jogadores constroem
o baralho do Mito. Esse baralho é construido de maneira
diferente a cada partida, de acordo com as instru¢oes
fornecidas pela ficha do Ancido. Para construir esse
baralho, siga estes passos:

1. Separe todas as cartas de Mito em trés pilhas, de acordo
com a cor na frente das cartas (verde, amarela e azul).
Embaralhe cada uma das pilhas separadamente e
posicione-as voltadas para baixo.

|

| 2. Construa a etapa I do baralho do Mito pegando cartas
i aleatérias conforme as cores e quantidades indicadas
|

|

|

!
|
|
!
I

G. Faga aparecer o nimero de Pistas indicado na carta
de Referéncia. Para fazer aparecer uma Pista, pegue
aleatoriamente um marcador de Pista do banco de Pistas e
| coloque-o voltado para baixo no espaco indicado na frente
‘ do préprio marcador.
|

. Por fim, revele uma carta de Mistério e coloque-a préxima &
ficha do Ancido. Em seguida, resolva qualquer efeito presente
na carta que diga “Quando esta carta entrar em jogo’.

W0,
OBJETIVO DO JOoGo

T T

Eldritch Horror ¢ um jogo cooperativo. Todos os jogadores estao
no mesmo time e ganham ou perdem o jogo juntos. O objetivo
principal dos investigadores ¢ banir o Ancido deste mundo
através da solugio de Mistérios (consulte a pdgina 16).

Além disso, os investigadores precisam enfrentar vdrias ameacas

-

e crises que assolam o mundo. Estas surgem na forma de Portais
(que fazem aparecer Monstros e podem despertar o Ancido) e
cartas de Rumor do Mito (que prejudicam os investigadores e
podem acabar com o jogo de modo prematuro).

o T——

Consulte “Vencendo o Jogo”
na pdgina 11 para obter mais
informacaes.
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Composigdo do Baralho do
Mito na Ficha do Ancido

Etapa IT
2 Verdes, 3 Amarelas, 1 Azul

Etapa 111
2 Verdes, 4 Amarelas

na parte inferior da ficha do Ancido e embaralhando-as
num sé baralho. Nio olhe as cartas selecionadas.

.Em seguida, construa a etapa II do baralho do Mito
(seguindo os mesmos passos da etapa I) e coloque esse

baralho sob o baralho da etapa I.

.Por fim, construa a etapa III do baralho do Mito e
coloque esse baralho sob o baralho da etapa II para
criar um tnico baralho do Mito. Uma vez criado, nao
o embaralhe. Coloque o baralho préximo a ficha do
Ancido. Coloque todas as cartas de Mito restantes de
volta na caixa do jogo, sem olhar quais sobraram.

W0,
Como JoGAR

Eldritch Horror ¢ jogado numa série de turnos. Cada turno
consiste em trés fases que sdo resolvidas na seguinte ordem:

1. Fase de Agdo: Os investigadores realizam vérias acoes para
se deslocar pelo tabuleiro e se preparar para as misses que
irdo enfrentar.

2. Fase de Encontros: Os investigadores lutam contra
Monstros ou resolvem cartas de encontro no espaco onde se
encontram.

3. Fase do Mito: O Investigador-Chefe resolve 1 carta do
Mito. Essas cartas geralmente avangam o marcador de
Perdigio, fazem surgir Portais ou criam outros desafios para
os investigadores.

Ao final de cada Fase do Mito, o Investigador-Chefe pode
passar o indicador de Investigador-Chefe para qualquer jogador
de sua escolha. Os investigadores comecam entio um novo
turno, comegando pela Fase de A¢io. Os jogadores prosseguem
com os turnos até que tenham vencido ou perdido o jogo.

O Guia de Referéncia apresenta um esquema resumido das
fases na contracapa
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Fask 1: FASE DE AcAo -

Durante esta fase, cada investigador realiza até duas agoes.

As agbes sio a principal forma de se deslocar pelo tabuleiro e
adquirir cartas e fichas benéficas (tais como cartas de Recurso e
bilhetes de viagem).

Esta fase comega com o Investigador-Chefe. Ele realiza duas
acoes de sua escolha; em seguida, o investigador a sua esquerda
realiza duas a¢des; e assim por diante, até que todos os
investigadores tenham realizado suas agoes.

Durante a Fase de A¢gdo, os investigadores podem realizar
as agoes a seguir. As regras detalhadas para essas agoes serao
explicadas nas préximas se¢oes.

& Viajar

& Descansar

& Trocar

& Preparar-se para Viagem

& Adquirir Recursos

& Realizar A¢oes de Componente

Importante: Cada investigador pode realizar cada uma dessas
agbes apenas uma vez por turno. Por exemplo, um investigador
nao pode realizar duas agées de Descansar.

AcAo DE VIAJAR

O investigador move seu marcador de Investigador para qualquer
espaco adjacente (consulte “O que sdo Espacos e Rotas?” a direita).

Apés se mover, o investigador pode gastar quantos bilhetes de
viagem quiser para se mover um espago extra por bilhete. Os
investigadores podem apenas gastar Bilhetes de Trem para se
mover por rotas Ferrovidrias e Bilhetes de Barco para se deslocar
por rotas Navais (consulte “O que sio Espacos e Rotas?” a

-

direita). Consulte o diagrama “Exemplo da Fase de A¢ao” na
pdgina 8 para ver um exemplo da agio de Viajar.

AcAo DE DESCANSAR

Os investigadores recuperam 1 de Vida e 1 de Sanidade
(consulte “Vida e Sanidade” na pdgina 14).

Um investigador nao pode realizar esta agio se houver um

Monstro no mesmo espaco.
('H *! - (\ j .

Fz’c/ms de San;'dade

)

Fichas de Vida

EE L E S I S

O quE sAo Espacos E RoTas?

Os diferentes tipos de espacos e rotas sio apresentados
na “Legenda” do tabuleiro.

E comum que marcadores sejam colocados em ESPAGOS

do tabuleiro. Espagos incluem tanto lugares nomeados
(tais como “Arkham”) quanto lugares numerados.

Exemplos de investigadores em espagos

Cada espaco estd conectado a pelo menos um espaco
adjacente por meio de linhas conhecidas como ROTAS.

Cada rota pertence a um tipo (cor) que corresponde aos
diferentes bilhetes de viagem (consulte “A¢ao de Viajar”).

AcAo DE TROCAR

O investigador pode trocar bens (Recursos, Artefatos, Pistas,
Feiticos e bilhetes de viagem) com outro investigador que esteja
N0 Mesmo espago.

ACAO DE PREPARAR-SE PARA VIAGEM

Se o investigador estiver no espago de uma Cidade, cle pode
obter um bilhete de viagem de sua preferéncia. O investigador
nio pode obter um Bilhete de Trem a néo ser que haja pelo
menos uma rota Ferrovidria conectada ao seu espago. Da mesma
maneira, ele ndo pode obter um Bilhete de Barco a nio ser que
haja pelo menos uma rota Naval conectada ao seu espago.

Se, a qualquer momento, um jogador tiver mais do que

dois bilhetes de viagem, ele deve escolher dois para manter e
descartar os demais.

Bilhete de Barco Bilhete de Trem
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AcCAo0 DE ADQUIRIR RECURSOS

Se o investigador estiver no espago de uma Cidade, cle pode

tentar adquirir cartas de Recurso da reserva. Ele testa sua Influéncia

(€39) rolando os dados e recebe da reserva os Recursos de sua
preferéncia que tenham vALOR igual ou menor do que o ndmero
de rolagens bem-sucedidas (consulte “Testes” na pdgina 12).

y 4 "Quarentena da
VZl/or Agencia Nome

Servico

Ao receber esta ca
. imediatamente escolhia
Efeito e G o,
espaco escolhido

perde 4 de Vida.

Em scguida, descarte esta carta.

Atributo

Uma carta de Recurso

Se néo receber nenhuma carta, o investigador pode descartar
uma carta de sua preferéncia da reserva.

Apés realizar uma agao de Adquirir Recursos, substitua na
reserva qualquer carta descartada ou recebida, revelando uma
substituta do baralho de Recursos.

Um investigador nao pode realizar esta agio se houver um
Monstro no mesmo espaco.
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AcOrs DE COMPONENTE

O investigador pode realizar uma a¢io listada num de seus

componentes (tais como uma carta ou sua ficha de Investigador).

Essas agoes estao precedidas pela palavra “A¢ao:” em negrito.

NOME b = ||
' ~— . TLily Chen

PROFISSAO L ||

A Artista Marcial

HABILIDADES NOTAVEIS

|
T T | ||
* Acao: Gastc quanto de Vida quxser para [
recuperar €ssa mesma quantidade de
Samdade, ou vice-versa. ||
~erar nma proficiéncia, vocé

Uma agio na ficha de Investigador

Apesar de um investigador ndo poder realizar uma agio de um
mesmo componente mais de uma vez por turno, é possivel realizar
agoes de componentes presentes em diferentes componentes.

Exemplo: Lily Chen usa a habilidade impressa em sua ficha de
Investigador. Em seguida, como sua segunda agdo, ela poderia
realizar uma agio impressa numa carta de Recurso que ela possui.

Um investigador também pode realizar certas agoes usando
componentes possuidos por outros investigadores que estejam
no mesmo espaco. Essas agoes estdo precedidas pela expressao
“Agao Local:” em negrito.

1. Silas Marsh estd em Sao Francisco no inicio de sua Fase
de A¢do. Como ele estd com o indicador de Investigador-
Chefe, Silas ¢ o primeiro a resolver duas agdes.

2. Como sua primeira agio, ele realiza uma acio de Viajar.
Ele se desloca de Sao Francisco para o espago 5.

rota Ferrovidria que vai até Arkham.

3. Durante a a¢do de Viajar, ele decide gastar seu Bilhete de
Trem para se mover um espago extra, deslocando-se pela

Lo
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4. Em sua segunda agio, ele decide realizar uma agio de
Descansar para recuperar 1 de Vida e 1 de Sanidade.
Como Silas j4 possui fichas de Sanidade em nimero
igual a sua Sanidade mdxima, ele apenas recupera 1 de
Vida. Ele pega 1 Vida do banco de fichas e a coloca
préxima a sua ficha de Investigador.

Silas realizou suas duas agoes. O investigador a esquerda ji
pode realizar suas duas agées.
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O texto abaixo de cada espago nomeado no tabuleiro lista o

FASE 2: FASE DE ENCONTROS efeito mais comum encontrado em suas cartas de encontro.

Encontros em Roma frequentemente
! aprimoram a Determinagio (8) do
encontros geralmente envolvem a leitura de uma pequena histdria =, S 2 investigador.

ek R emn &

Durante esta fase, cada investigador resolve um encontro. Os

i

|| numa carta de encontro que pode ter efeitos positivos e/ou negativos.

encontro; em seguida, o jogador a sua esquerda resolve um

i A
| Esta fase comega com o Investigador-Chefe. Ele resolve um ENcoNTROS coM MARCADORES z
.

encontro; e assim por diante, até que cada um dos investigadores Alguns marcadores sio colocados em espagos do tabuleiro e |

tenha resolvido um encontro. fornecem opgoes ad1c1onals de encontros para os mvestlgadores

. naquele espago.

*! Durante a Fase de Encontros, se um investigador estiver no

' N : . . )
mesmo espagco que um ou mais MOIISU'OS, ele deve resolver um Marcadores dC Pista [PEHREEI [UE ©fF 1nvest1gadores l

tnico Encontro de Combate contra cada um dos Monstros comprem ¢ resolvam cartas de Encontro de Pesquisa. | ]
! naquele espaco (um por vez, na ordem que preferir). Se nio

houver Monstros no espago de um investigador, ele resolve um

encontro local ou um encontro com o marcador de sua escolha,

conforme descrito nas seges a seguir.

Tl o e < 8

! Marcador de Pista Carta de Encontro
ENCONTROS DE COMBATE ol Eirad
& Marcadores de Portal permitem que os investigadores
I Se um investigador estiver N0 Mesmo espago que um ou mais comprem e resolvam cartas de Encontro em Outro
Monstros, ele deve resolver um tinico Encontro de Combate Mundo. !

contra cada um dos Monstros naquele espago (um por vez,
na ordem que preferir). Encontros de Combate sao descritos
detalhadamente na pdgina 14.

ARKHAM

Apbs um investigador resolver todos os Encontros de Combate,

. |

- . ]

se ndo houver mais nenhum Monstro em seu espaco, ele pode Marcador de Portal ~— Carta de Encontro |
.

resolver outro encontro. em Outro Mundo

& O marcador da Expedicio Ativa permite que os investigadores

comprem e resolvam cartas de Encontro de Expedicao.

EnconTRrOS Locals

O investigador compra uma carta de encontro que corresponda
a ilustracdo em seu espaco ou compra uma carta do baralho de
Encontros Genéricos. O efeito que corresponde ao seu espago

LR R e et STl P e T S s W

b

il atual é resolvido e, em seguida, a carta ¢ descartada. Mamz-dh da Carta de Encontro I
Expedicio Ativa de Expedicio L
‘t & Marcadores de Rumor permitem que os investigadores (l
! : resolvam o encontro listado na carta de Rumor do Mito |
l que se refere aquele espago. 'i
L] L)
| |
?; Encontro na  Encontro na  Encontro na Encontro :
J América Europa AsialAustrdlia Genérico i
- Marcador de Rumor — Carta de Rumor do 1
4 Seum investigador puder comprar diferentes tipos de cartas de Mito ' |
encontro, ele escolhe de qual baralho quer comprar. & Marcadores de Investigador Derrotado permitem que :
investigadores resolvam o encontro indicado no verso da H
Exemplo: Um investigador estd em Arkham. Ele pode optar entre ficha do investigador derrotado (consulte “Investigadores |
|| comprar uma carta do baralho de Encontros Genéricos ou do baralho Derrotados” na pagina 14). \
'\ de Encontros na América. Se ele optar por comprar uma carta de
'\ Encontro Genérico, ele resolverd a parte da carta correspondente a |
' “Cidade”.
!
1'
! Um Marcador de Verso da Ficha de A
_1, Investigador Derrotado Investigador .
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Fask 3: FAsE Do MrTo

Durante esta fase, o Investigador-Chefe compra a primeira carta
do baralho do Mito. Existem sete efeitos possiveis numa carta
do Mito, e o Investigador-Chefe resolve-os na ordem em que
aparecem (da esquerda para a direita, comecando pelo topo). A
ordem e os efeitos de cada elemento estio listados abaixo:

Avangar o Mova o marcador de Pressigio um espago em
Pressagio sentido hordrio no indicador de Pressdgio. Em
seguida, avance a Perdigao em 1 para cada Portal
@ no tabuleiro que corresponde ao espaco atual do
marcador de Pressdgio (consulte “O que sdo os
Indicadores de Perdi¢ao e de Pressdgio?”).
Resolver Resolva todos efeitos precedidos de um icone &
Efeitos de 105 componentes em jogo. Esses componentes
Acerto de 530 marcados com um icone vermelho de acerto
Contas

h de contas no canto inferior esquerdo, servindo
[','ffj,", como um lembrete visual.
S

- Resolva esses efeitos na ordem a seguir: Monstros,
ficha do Ancido, cartas do Mito CONSTANTES e, por

ultimo, bens e Condigoes de investigadores.

Fazer Aparecer Faga aparecer o niimero de Portais definido pela
Portais carta de Referéncia (consulte “Fazendo Aparecer
Q Portais” & direita).
Invasdo de  Em cada Portal que corresponde ao espaco atual do
Monstros

marcador de Pressdgio, faca aparecer o niimero de
£ Monstros listado na carta de Referéncia (consulte
@ . , .
4___-:} = Fazendo Aparecer Monstros” na pdgina 11).
Ou, se nio houver Portais correspondentes no
tabuleiro, faca aparecer um portal.

Fazer Aparecer
Pistas
—~—

—

Faga aparecer o numero de Pistas definido pela
carta de Referéncia (consulte “Fazendo Aparecer
Pistas” na pdgina 11).

Posicionar o  Posicione 0 Marcador de Rumor no espaco

M. de Rumor indicado (consulte “Rumores” na pdgina 16).
Colocar M. Coloque sobre esta carta de Mito o niimero de
7 . . . .
Tétricos marcadores Tétricos indicado.
A
&y
Resolver Se a carta tiver o atributo EVENTO, resolva
Efeito

imediatamente o efeito e, em seguida, descarte
a carta. Se ela tiver o atributo CONSTANTE,
coloque-a em jogo préxima a ficha do Ancido. Ela

permanecerd em jogo até ser descartada por um
efeito de jogo.

Os investigadores resolvem apenas os efeitos indicados na carta
do Mito atual. Por exemplo, se a carta do Mito nio tiver um
icone de fazer aparecer pistas, os investigadores nio resolverdo a
etapa de fazer aparecer pistas.
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'O QUE SAO 0S INDICADORES DE
PERDICAO E DE PRESSAGIO?

O INDICADOR DE PERDICAO mede o tempo restante antes
que o Ancido desperte (consulte a pagina 16). Quando

a Perdicio avancar, mova o marcador de Perdicao em
direcao ao espaco “0” no indicador de Perdi¢io. Quando
a Perdigao recuar, mova o marcador de Perdicao na
direcio oposta a0 espaco “0” no indicador de Perdicio.

O INDICADOR DE PRESSAGIO existe para avangar a Perdicao.
Quando o marcador de Pressdgio avanga, os investigadores
avancam a Perdicio em 1 para cada Portal no tabuleiro
que corresponde ao simbolo de Pressdgio atual.

Avangando a Perdicdo Avangando o Pressdgio

= A

Recuando a Perdigio

FazENDO APARECER PORTAIS

Quando um efeito faz aparecer Portais, pegue o primeiro
marcador de Portal da pilha e coloque-o voltado para cima no
espaco indicado no préprio marcador de Portal.

Quando um Portal aparece, um Monstro aparece no mesmo

espaco (consulte “Fazendo Aparecer Monstros” na pdgina 11).

ARKHAM

Um Portal e um Monstro que apareceram em Arkham

O QuE sAo Portars?

Os marcadores de Portal representam rasgos na textura
da realidade. Esses portais podem levar a outros mundos,
outras dimensdes ou mesmo a outros pontos no tempo.
Essas perigosas anomalias permitem que poderes

letais entrem em nosso mundo, tais como Monstros e
eventualmente até mesmo os Ancioes.

Portais sdo o principal contribuidor para o avango da
Perdicao (consulte a etapa “Avancar o Pressigio” da Fase do
Mito). Para evitar que a Perdigio avance (e que o Anciao
desperte), os investigadores precisam resolver cartas de
Encontro em Outro Mundo para fechar (descartar) Portais.
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FAZENDO APARECER MONSTROS -
Quando um efeito faz aparecer um Monstro, pegue
aleatoriamente um marcador de Monstro do Repositério de
Monstros e coloque-o no espaco indicado pelo efeito.

Se o Monstro tiver o icone de aparecimento, :@“
consulte o verso do marcador de Monstro e resolva ._ .

seu efeito imediatamente apds o aparecimento Lrone de

Aparecimento
num Monstro

(por exemplo, “Quando este Monstro aparecer,
mova-o para o Coragao da Africa’).

O QuE E 0 REPOSITORIO DE MONSTROS?

Durante a preparacio, os jogadores escolhem um
recipiente opaco, tal como a tampa da caixa do jogo,
para servir como Repositério de Monstros. Quando
um monstro aparecer, um jogador pega aleatoriamente
um marcador de Monstro de dentro do Repositdrio

de Monstros, sem olhar. Quando um Monstro for
derrotado ou descartado, ele retorna para o Repositério
de Monstros. Em seguida, chacoalhe o recipiente para
misturar os marcadores de Monstro.

FAzENDO APARECER Pistas

Quando um efeito faz uma Pista aparecer, pegue aleatoriamente
um marcador de Pista do banco de Pistas e coloque-o voltado
para baixo no espaco indicado no préprio marcador.

Esta Pista é colocada em Arkham

O QuE sAo Pistas?

Os marcadores de Pista representam segredos e
conhecimento sobre o Ancido. Os investigadores podem
coletar esses marcadores resolvendo Encontros de
Pesquisa (consulte a pagina 9).

Os investigadores usam Pistas para solucionar Mistérios
(consulte a pdgina 16) e Rumores (consulte a pdgina

16) e para rerrolar os dados durante um teste (consulte
a pagina 12).

EE R e T =

VENCENDO 0 JoGo

Os investigadores vencem o jogo imediatamente se
solucionarem trés Mistérios do Ancido. Se o Ancido despertar,
os investigadores precisardo solucionar também o Mistério Final
para vencer o jogo (consulte a pdgina 16).

Frente de uma Carta de
Mistério de Azathoth

Verso de uma Carta de
Mistério de Azathoth

Os investigadores perdem o jogo se acontecer algum dos
€eventos a seguir:

& Se o marcador de Perdigio chegar no espaco “0” do
indicador de Perdi¢do, o Ancido desperta. O verso do
Anciao indica como os investigadores podem perder o
jogo (consulte “O Despertar do Ancido” na pdgina 16).

& Todos os investigadores foram eliminados do jogo.

|

& Um efeito de carta faz com que os investigadores percam o |
jogo. Esse tipo de efeito aparece geralmente em cartas de |
Rumor do Mito. !

]

|

& Os investigadores precisam comprar uma carta do Mito,
mas nao podem pois o baralho do Mito acabou.
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REGRAS ADICIONAIS

Esta secdo apresenta todas as demais regras necessdrias para se
jogar uma partida.

TESTES

Muitos efeitos requerem que os investigadores fagam um teste. Para
fazer um teste, o investigador rola dados para determinar se passou
ou falhou. Passar nos testes geralmente acarreta em beneficios para
o investigador, enquanto falhar leva a efeitos colaterais negativos.

Durante um teste, o investigador rola um niimero de dados
igual ao valor listado em sua proficiéncia, levando em conta
possiveis efeitos que aumentam ou diminuem esse nimero. Os
investigadores rolam, no minimo, um dado em cada teste.

Se obter pelo menos um sucesso (um “5” ou um “6”), ele

P
passou no teste. Se ndo rolar nenhum sucesso, ele falhou no teste.
O ntmero de sucessos obtidos é chamado de resultado do teste.

Exemplo: Lily Chen possui uma carta de Recurso “Tomo Arcano” que
diz: “Quando realizar uma agio de Descansar, vocé pode testar 8. Se
passar, ganbe 1 Feitigo.” Ao descansar, Lily resolve esse teste usando seu

Conhecimento (&) de valor 2. Ela rola 2 dados e obtém “1” e “3”. Como
néo tirou nenhum “5” ou “6”, ela falha no teste e nio ganha um Feitico.

A cada teste, um investigador pode usar apenas um efeito de
carta que fornece um bonus de proficiéncia (por exemplo, um
Recurso que diz “Ganhe +1 §”). Se tiver multiplos efeitos de
carta que fornecem um bonus, ele usard o maior bénus.

TESTES EM CARTAS

Muitas cartas declaram testes usando um icone de proficiéncia
entre parénteses apés uma breve narrativa. Quando um
investigador estiver resolvendo um efeito que tenha um icone
de proficiéncia no texto, ele deve imediatamente testar essa
proficiéncia. A declaragio do teste pode também indicar um
modificador (tal como “~17) que forga o investigador a rolar
mais ou menos dados no teste.

S W s, W -—-1-
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O QUE sA0 PROFICIENCIAS?

Cada investigador possui cinco proficiéncias diferentes listadas
na parte inferior de sua ficha de Investigador. O nimero abaixo
de cada proficiéncia representa o niimero de dados que o
investigador rola ao fazer um teste (consulte “Testes” & esquerda).

e —

F Conhecinento | Influincia  Observagiio rou.

C__)m@

Proficiéncias listadas na ficha de Investigador

FicHAS DE APRIMORAMENTO

Essas fichas representam a melhoria de um investigador em
determinadas proficiéncias. Quando um efeito permite que um
investigador aprimore uma proficiéncia, ele recebe uma ficha de
Aprimoramento com o fcone correspondente e a coloca abaixo

da ficha de Investigador com o lado “+1” voltado

| para cima. Se aprimorar essa proficiéncia uma {ﬂ |
Quando um investigador passa ou falha num teste, ele segue as segunga.\fez,. & gcha sera v1r;.1dadparfl.o lzcllo +§l J > |
instrugoes do efeito que corresponde ao resultado. A prohiciencia de um Investigador ¢ lgua’ a0 valor Ficha de
impresso em sua ficha mais o valor da ficha de Aprim

Aprimoramento correspondente. de Conbecimento

EnconTROS COMPLEXOS

Encontros de Expedi¢io, em Outro Mundo e Especiais sio
aventuras recompensadoras porém perigosas chamadas de
encontros complexos. Cada uma dessas cartas apresenta trés
efeitos. Para resolver esses encontros, um investigador primeiro
resolve o efeito inicial (a caixa de texto no topo da carta).
Dependendo do resultado do teste, ele imediatamente resolve
um dos outros dois efeitos.

Se passar no teste do efeito inicial, ele resolve o efeito de sucesso
da carta. Se falhar, ele resolve o efeito de falha da carta. O efeito
completo da caixa de texto apropriada deve ser resolvido (o que
pode incluir mais testes), e, em seguida, a carta é descartada.

‘/. Efeito Inicial
‘/. Efeito de Sucesso

Grande Salao
de Celeno

=
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Observe que a maioria dos termos de jogo estdo escritos com ‘/. Efeito de Falba b
. inicial maidscula para ajudar a diferencid-los da narrativa.
! Carta de encontro Complexo e seus Efeitos
M
\| RerroLar os Dapos ,
. . , Se uma carta de Encontro em Outro Mundo instruir que um l
Imediatamente apds rolar os dados durante um teste, um . . « » '
1 ) . investigador “feche este Portal”, ele descarta o marcador de Portal
| investigador pode gastar um marcador de Pista para rerrolar um ) .
g . presente em seu espago. Apds resolver um Encontro de Expedicao, |
dado. Ele pode fazer isso quantas vezes quiser, desde que gaste ) . A i
) ) oy o investigador move o marcador da Expedicio Ativa para o espago
um marcador de Pista a cada nova tentativa. A determinagio do . |
) que corresponde 4 nova carta revelada no topo do baralho de .
resultado ocorre apds todas as rerrolagens. b i
Encontros de Expedigio. !
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ExeEMPLO DE ENCONTRO
EM OuTtro MUNDO

Vocé fica chocado a0 ver um
tosto familiar pesquisando tomos
¢ magia negra.
Vocé tenta espiar o que ele esté lendo
chamar sua atengo )

_— . = —

Voct reconhece o livro ¢ percebe que cle foi
usado para abrir um portal entre o3 mundos;
feche este Portal. Em scguida, vocé examina
o livro (88). Se passar, receba 1 Pista ou 1
Feitigo. Se falhar, vocé nunca havia visto
tamanho horror; perca 2 de Sanidade.

Ele percebe sua presenga ¢ langa uma corrente
de encrgia arcana para rasgar sua mente. Perc
3 de Sanidade a menos que gaste | Pista.

. 1 Conhecimento | Influéncia Tora Determinagdo
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1. Durante a Fase de Encontros, Silas Marsh estd num

espaco que contém um marcador de Portal.

. Ele decide ir até o Portal, e compra uma carta do

baralho de Encontros em Outro Mundo. Silas resolve

o efeito inicial e chega até “(@—1).” Isso significa que
ele precisa testar sua Observagao.

. Ele usa sua proficiéncia em Observagio (3) e aplica o

modificador do teste (—1).

4. Nao existem outros efeitos que modifiquem ainda mais

esse valor, de modo que ele rola 2 dados.

. Ele ndo consegue tirar um “5” ou “6” e, portanto, falha

no teste. Silas resolve entéo o efeito de falha, que faz
com que ele perca 3 de Sanidade a menos que gaste 1
Pista. Em seguida, ele descarta a carta de Encontro em
Outro Mundo.
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RECEBENDO BENS E CONDICOES

Os investigadores frequentemente adquirem Recursos,
Artefatos, Feiticos e Condigoes. Quando um investigador ganha
uma carta ou ficha, ele as coloca voltadas para cima préximas a
sua ficha de Investigador.

FrrTicos E CONDIGOES

Cartas de Feitico e de Condigao so as tinicas que tém
informacoes escondidas no verso de cada carta. Quando um
jogador recebe uma carta de Feitico ou de Condigao, ele pode
apenas olhar a frente da carta.

Traro — Comum
Agio Local: Teste €39,

Agio: Teste S-1. Se passar,
Se passar, descarte esta carta.

| escolha um investigador em
Seu espaco que nido tenha uma
& Alguns homens apareceram e
para cobrar a divida. Vire esta B e o e
carta. Abengoado.

Em seguida, vire esta carta.

o de Abengoado para

Frente de uma
Carta de Feitigo

Frente de uma
Carta de Condigcio

A carta indica quando um investigador deve vird-la e
imediatamente resolver o que estiver escrito no verso.

INVESTIGADORES ATRASADOS

Os investigadores podem ficar Atrasados por vérios efeitos. Um
investigador Atrasado nao pode realizar acoes.

Quando um investigador ficar Atrasado, ele deita o seu
marcador de investigador para lembrar que estd Atrasado. Em
vez de realizar acoes durante a Fase de A¢gao, ele apenas levanta
o marcador de investigador, indicando que nio estd mais
Atrasado.

e Um Marcador de Investigador Atrasado
. e

=
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VIDA E SANIDADE

Cada investigador comeca o jogo com fichas de Vida e Sanidade
iguais a0 seu mdximo de Vida e Sanidade, respectivamente.

Mximo de Vida

Quando um efeito faz com que um investigador PERCA Vida

ou Sanidade, ele descarta fichas de Vida ou Sanidade de sua
ficha de Investigador. Se um investigador RECUPERA Vida ou
Sanidade, ele recebe fichas de Vida ou Sanidade do banco de
fichas. Um investigador nao pode ter mais Vida ou Sanidade do
que o seu mdximo.

INVESTIGADORES DERROTADOS

Quando um investigador chegar a zero de Vida ou Sanidade,
ele ¢ imediatamente DERROTADO e resolve os seguintes passos:

1. Avangar a Perdicao: Avance a Perdi¢io em 1.

2. Realocagao: Mova o marcador de Investigador para o
espaco de Cidade mais proximo. Em seguida, deite o
marcador de Investigador e coloque uma ficha de Vida sobre
ele para indicar que ele perdeu todos os pontos de Vida, ou
uma ficha de Sanidade para indicar que ele perdeu toda a

Sanidade.

Um Marcador de Investigador Derrotado

3. Coletar os Bens: O investigador descarta todas as cartas
de Condigio, fichas de Vida, Sanidade e Aprimoramento,
e coloca seus bens (Recursos, Artefatos, Feiticos, Pistas e
bilhetes de viagem) sobre sua ficha de Investigador. Ele
coloca de lado a ficha e seus bens; eles serdo necessirios se
um investigador encontrar o investigador derrotado.

4. Mudar o Investigador-Chefe: Se o investigador derrotado
tiver o indicador de Investigador-Chefe, ele deve passd-lo
para um investigador de sua preferéncia.

Apos resolver os passos acima, os investigadores dio
prosseguimento a fase atual do jogo.

EscoLHENDO UM Novo INVESTIGADOR

Se um investigador for derrotado, o jogador que o controlava
escolhe um novo investigador ao final da Fase do Mito.

Para escolher um novo investigador, cle seleciona qualquer
investigador nao utilizado e segue os passos 3 e 4 da

preparagio (pdgina 4).
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ENCONTRANDO INVESTIGADORES DERROTADOS

Os investigadores podem encontrar o marcador de um investigador
derrotado para recuperar seus bens ¢, talvez, recuar a Perdicao.

Se um investigador estiver no mesmo espago do marcador de
um investigador derrotado durante a Fase de Encontros, ele
pode resolver um dos encontros descritos no verso da ficha do
investigador derrotado. Ele resolverd o encontro “Incapacitado”,
se o marcador de Investigador tiver uma ficha de Vida, ou o
encontro “Insano” se houver uma ficha de Sanidade.

f ‘qg i “Enmnm) “Incapacitado”

k. Encontro “Insano”

Apés resolver esse encontro, remova do jogo o marcador e a
ficha do investigador derrotado. Esse investigador nio poderd
ser utilizado novamente na partida.

INVESTIGADORES DEVORADOS

Alguns efeitos de jogo fazem com que os investigadores sejam
DEVORADOS. Quando um investigador for devorado, ele é
considerado derrotado, mas segue apenas os passos 1 e 4 da
secao “Investigadores Derrotados” a esquerda. Em seguida, ele
descarta todos os bens, Condicoes, fichas de Vida, Sanidade e
Aprimoramento, e remove do jogo seu marcador e sua ficha de
Investigador. Ao final da Fase do Mito, ele escolhe um novo
investigador, conforme descrito ao lado.

ENconTROs DE COMBATE

A resolucio de Encontros de Combate é a principal maneira
para os investigadores derrotarem e removerem Monstros do
tabuleiro.

Ao encontrar um Monstro, o investigador vira o marcador de
Monstro e 1¢ a informacio contida no verso. Ele entio faz dois
testes: primeiro um TESTE DE DETERMINACAO €, em seguida, um
TESTE DE FORCA, para determinar o resultado do Encontro de
Combate.

Teste de H H Horror
Determinagcdio # “
‘ -1 ff Resisténcia
o Cada ||1'>t'~1|::nl|xl1h
/ espago perde 1 de Sanidade.

Verso do Marcador de Monstro

Teste de
For¢a

Dano

Efeito
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TESTE DE DETERMINAGAO ’

O investigador resolve o teste de Determinagio (@) indicado
no marcador de Monstro.

Se 0 HORROR do Monstro for maior que o niimero de sucessos
obtidos (dados com valor “5” e “6”), o investigador perde Sanidade
igual a diferenca (consulte “Exemplo de Combate”, a seguir).

TESTE DE FORGA

O investigador resolve o teste de Forca (4) indicado no
marcador de Monstro.

Se 0 pANO do Monstro for maior que o nimero de sucessos
obtidos, o investigador perde Vida igual 4 diferenca (consulte
“Exemplo de Combate”, a seguir).

O Monstro perde Vida igual ao nimero de sucessos obtidos.
Isso deve ser indicado colocando-se fichas de Vida sobre o
marcador de Monstro. Quando um Monstro perder Vida igual
ou maior que sua RESISTENCIA, 0 Monstro é derrotado e retorna
ao Repositério de Monstros.

Se o investigador nao derrotar o Monstro, ele permanece em
seu espaco com as fichas de Vida que estiverem sobre ele.

i il

MonsTros Epicos

Alguns Monstros sdo tao poderosos ou
incontroldveis que eles sao imunes a certos
efeitos. Monstros Epicos sio tratados como
Monstros para todos os efeitos, mas eles ndo
podem ser movidos nem descartados, e também

nio vio para o Repositério de Monstros. =,
P P Um Monstro Epico

Um Monstro Epico nao pode ser derrotado a nio ser que perca
Vida igual 4 sua resisténcia, sendo entio retornado 2 caixa do jogo.

Monstros Epicos aparecem por meio de efeitos especificos que os
invocam por nome, e eles nunca so colocados no Repositério.

EMBOscADA

Alguns efeitos fazem com que os investigadores encontrem
Monstros que nio estdo no tabuleiro. Quando um efeito diz “Um
Monstro lhe armou uma emboscada’, o investigador pega um
Monstro do Repositério de Monstros e imediatamente tem um
Encontro de Combate com ele. Apés resolver o combate, ele retorna
0 Monstro ao Repositério de Monstros (mesmo que nio o tenha
derrotado) e continua resolvendo o efeito que gerou a emboscada.

ExEMPLO DE COMBATE

1. Durante a Fase de Encontros, Lily Chen se encontra no
mesmo espago que um Monstro e deve encard-lo em combate.

2. Lily vira o marcador de Monstro. Ele nio apresenta
nenhum efeito que seja resolvido durante o combate.

3. Lily faz um teste de @. Ela tem 3 de @. O Monstro nio
indica nenhum modificador, entio ela rola 3 dados.

4. Fla rola 1 sucesso e o subtrai dos 2 de horror (&) do
Monstro. Ela perde 1 de Sanidade (igual 4 diferenca).

ix NERO
DOSEEO

|

Trem — Arma
Ganhe +2 9P durante

Encontros de Combate.

5.Lily faz um teste de &@. Ela tem 4 de 9. Ap6s aplicar
o modificador do Monstro (1) e o bonus de seu
“Revolver .38” (+2), ela rola 5 dados.

.Ela rola 1 sucesso e o subtrai do 1 de dano (& ) do
Monstro. Como ela obteve um ntimero de sucessos igual

a0 dano do Monstro, ela nio perde Vida.

Como rolou 1 sucesso, 0 Monstro perde 1 de Vida. Ela coloca
1 ficha de Vida sobre o Monstro. A resisténcia do Monstro ¢ 2

e, por isso, ele ndo ¢ derrotado. O encontro de Lily acaba.
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RUMORES

Cartas de Rumor do Mito geralmente
distribuem marcadores de Rumor em
determinados espacos do tabuleiro. Um
investigador que estiver num espago com
um marcador de Rumor pode encontrar o

Marcador de

Rumor

marcador durante a Fase de Encontros. Para
tal, ele resolve o efeito da carta do Mito em vez
de resolver uma carta de encontro.

Quando uma carta do Mito € “solucionada”, descarte a carta
juntamente com qualquer ficha ou marcador que esteja sobre
ela e, em seguida, remova do tabuleiro o marcador de Rumor.

B T . et T T B

CoMo DETERMINAR UM
EspaCo ALEATORIO?

Alguns efeitos em cartas de Rumor do Mito fazem aparecer
marcadores num “espaco aleatério”. Sempre que um efeito

se referir a um espaco aleatdrio, esse espago ¢ determinado
pegando-se um marcador de Pista do banco de Pistas e usando
o espaco indicado no verso do marcador. O marcador de Pista
¢ descartado em seguida.

MISTERIOS

Para vencer o jogo, os investigadores precisam solucionar trés
Mistérios. Cada Ancido tem seu préprio baralho de cartas

de Mistério com um conjunto exclusivo de tarefas que os
investigadores precisam realizar.

Durante a preparagio, compre uma carta de Mistério e
coloque-a voltada para cima préxima  ficha do Ancido. Cada
carta descreve como os investigadores podem solucionar o
Mistério. Assim que um Mistério é solucionado, compre uma
nova carta de Mistério do baralho e coloque-a voltada para
cima sobre a carta de Mistério anterior.

™ -

e
Semente do Snltido-Demo;, Uma Carta
Unn estranbo cometa verde caiu do céu. Mesmo de Mistério
Pressagio da Devastagio Solucionada
A Lua do Némesis aparece no céu noturn, visivel a
todos e amunciando a perdigio iminente. A Carta de
Mistério Ativa

Quando um investigador fechar um Portal que corresponde a0
Pressigio atual, cle pode gastar 1 Pista para colocar 1 marcador
Tétrico nesta carta.

Ao final da Fase do Mito, se o nlimero de marcadores Tétricos nesta
carta for igual & metade do &, este Mistério é solucionado.

Assim que trés Mistérios forem solucionados, os investigadores
vencem o jogo. Se o Ancido despertar, além das trés cartas de
Mistério, os investigadores precisam solucionar também o
Mistério Final (consulte “Mistério Final” a direita).

- O DESPERTAR DO ANCIAO

Quando o marcador de Perdi¢ao chegar ao espaco “0” do
indicador de Perdicio, o Ancido DESPERTA. Vire a ficha do Ancido
e resolva imediatamente o efeito de “Despertar” (se houver) no
canto superior esquerdo da ficha. Essa ficha permanece voltada
para baixo pelo restante da partida, e seus efeitos substituem os
que estavam na frente da ficha (incluindo as informacoes sobre
Cultistas). O verso da ficha do Ancido também descreve como os
investigadores podem perder o jogo.

EﬁltO df Shub-Niggurath
- ]
ij[’ertar ,?cr[ou.- =

Batalha no Bosque

Mistério
Final

A me besial de toda des s
manifestou! Ela ¢ um e na qual
dezenas de tentdculosse estendem ¢ etraem,
Aonde quer que v, ela deixa grandes rastros
de patas. Contemplar sua verdadeira forma
aterrorizante é como ficar diante do horror
puro ¢ primordial.

Quando o Monstro Epico Shub-Niggurath
for derrotado, o Mistério Final ¢ solucionado
< os investigadores vencem o jogo.

* Acada vez que a Perc
faca aparecer 1 Mons
onde estd 0 Monstro
Niggurath. Em seguid:
mais Monstros nesse espaco (incluindo
o Monstro Epico Shub-Niggurath), os.
investigadores perdem o jogo.

Informagoes de Efeitos

Cultistas

* &: Cada investigador no espago onde estd

0 Monstro Epico Shub-Niggurath o
encontra imediatamente. !

Verso de uma ficha de Ancido

JoGADORES ELIMINADOS

Apbs o Ancido ter despertado, quando um investigador é
derrotado ou devorado, o jogador que o controlava é eliminado.
Jogadores ELIMINADOS nio selecionam um novo investigador

e ndo participam mais do jogo. Se todos os jogadores forem
eliminados, os investigadores perdem o jogo.

MisTrERIO FINAL

Depois que o Ancido despertar, é muito mais dificil para os
investigadores ganharem o jogo. Cada ficha de Ancido descreve
um MISTERIO FINAL que os investigadores precisam solucionar
para vencer o jogo, geralmente confrontando o Ancido face a face.

O que FazER AGORA?

Agora que j4 leu este livro de regras, vocé estd pronto para
jogar sua primeira partida! Conforme forem surgindo davidas,
consulte o Guia de Referéncia. Abaixo estdo alguns exemplos
de regras frequentemente consultadas:

* Ao calcular a metade de um ndmero, sempre arredonde
para cima.

* O Investigador-Chefe decide todas as divergéncias de
opinido.

* Os bens que afetam “um investigador” podem ser utilizados
sobre si mesmo, a nao ser que esteja especificado “outro
investigador”.
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