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Neves, Chupa-cabra: Vocé estudou seus rastros,

Serpentes Marinhas, Abominavel Homem das

conectou os pontos, e coletou cada infima pista que
pode. Vocé estd préoximo - logo o mundo todo sabera a verdade por tras
dos criptidos.

Vocé veio acompanhado de um grupo de parceiros criptozoologistas
com o objetivo de finalmente localizar a mitica criatura, mas a gléria
da descoberta é um prémio valioso demais para ser compartilhado. Sem
fornecer parte do que vocé sabe, vocé nunca conseguira localizar a fera,

mas revele informacées demais e seu nome logo sera esquecido!

6 pecas de mapa numeradas * 5 conjuntos de Marcadores

4 Rochas Verticais (octégonos) de Jogador (cubos e discos nas
4 Cabanas Abandonadas respectivas cores)

(triAngulos) + 5 Livros de Pistas

1 Pedo * 54 Cartas

VISAD GERAL

Vocés sao todos criptozoologistas, tentando ser o primeiro a descobrir
a prova definitiva de um criptido nas selvas da América do Norte. Cada
jogador vai receber uma pista Gnica - um fragmento de informacao crucial
sobre onde a criatura vive. Quando combinadas, as pistas identificam um
Unico espago no mapa - o habitat da criatura.

Cada pista indica uma area onde a criatura pode ser encontrada, ou
onde ela ndo pode ser encontrada, baseado no terreno e nas estruturas
no tabuleiro. Durante o jogo, vocé pode fazer perguntas para os outros
jogadores no intuito de descobrir quais sdo as suas pistas. O primeiro
jogador que corretamente usar todas as pistas para encontrar o habitat

vence 0 jogo.




COMPONENTES

0 MAPA

O mapa ¢ a area onde acontecera sua busca, e serve

como foco do jogo. Ele consiste de seis pecas de mapa
numeradas, divididas em espagos hexagonais. Existem
cinco tipos diferentes de espagos: deserto, floresta, lago,
montanha e pantano. Um canto de cada pega mostra
um numero, que € usado na preparacio.
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Lago  Montanha Floresta Pantano

TERRITORIO DE ANIMAL

Além de ter um tipo de terreno, um espaco pode

Deserto

ser parte do territério de um urso ou de um

puma, indicado pelo seu contorno.
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Territério de Urso Territério de Puma

ESTRUTURAS

Cada espaco pode conter também uma estrutura.
Existem dois tipos de estrutura: rochas verticais e
cabanas abandonadas. Cada tipo vem em quatro

cores: branco, verde, azul e preto.
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Cabanas Abandonadas

Rochas Verticais

MARCADORES DE JOGO

‘ Cada jogador possui seu proprio

irdo colocar no tabuleiro quando forem forc¢ados

@ conjunto de cubos e discos, que eles

a dar informacgoes aos outros jogadores. Um
cubo significa que aquele espaco nao pode ser
o habitat da criatura, de acordo com a pista
daquele jogador. Pode haver apenas um tunico
cubo em cada espaco. Um disco significa que
aquele espaco pode ser o habitat da criatura,
de acordo com a pista daquele jogador. Pode
haver varios discos empilhados em um espaco.
Marcadores nunca sao removidos do tabuleiro, a

menos que um engano tenha ocorrido.

LINRO3 DE PISTAS E CARTAS

O baralho de cartas e os cinco livros de pistas
sdo usados para preparar o jogo e atribuir as
pistas. Cartas com a borda clara sdo para o jogo
normal, enquanto as cartas com 3
borda preta sdo usadas no jogo

avancado.

1. Numero de jogadores (3, 4 ou 5).

2. Coluna de dicas opcionais.

3. Borda da carta indica o nivel de dificuldade.

4. Linhas indicam quais livros e pistas cada jogador deve
consultar.
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PREPARACAD

Cryptid pode ser jogado nos modos normal ou
;gvan(;ado. O modo normal é o melhor jeito de
familiarizar os novos jogadores com o jogo e com as
pistas, e também mais apropriado para jogadores
mais jovens.
Existem apenas duas diferencas no modo avancado:
1. Os jogadores podem receber tanto dicas positivas
quanto dicas negativas, portanto algumas dicas
podem incluir a frase ‘o habitat néo é aqui’.
2.Todas as quatro estruturas de cada tipo sdo

usadas, ao invés de apenas trés.

No inicio do jogo, escolna um jogador inicial
(sugerimos que seja quem preparou o mapa), e dé a
cada jogador um conjunto de marcadores de jogador.
Nao importa se vocé estiver usando o aplicativo ou os
livros de pistas, o mapa sera construido da mesma
maneira. Os nimeros nas colunas da direita e da

esquerda ao redor da imagem do mapa indicam as

Neste caso, a pega de mapa seis serd colocada
no topo esquerdo, nesta orientagao.
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posicoes de cada peca de mapa, enquanto os pontos
em cada canto indicam suas orientacgoes. O ponto na
imagem do mapa representa o espago na peca que

contém o seu nuimero.

USANDO O APLICATIVG COMPANHEIRD

A maneira mais rapida de preparar uma nova
partida é deixar as cartas e o livro de pistas de
lado, entdo seguir as instrugdes em:
www.playcryptid.com
Quando tudo estiver preparado e as pistas
tiverem sido alocadas, vocé pode colocar seu
dispositivo de lado - ele ndo sera usado durante
a partida, a menos que algum jogador precise

checar sua pista ou o grupo solicite uma dica.




USANDO O LIVRO DE PISTAS

Uma vez que vocés decidirem que tipo de jogo vocés
querem jogar (normal ou avancado), embaralhem
as cartas daquele tipo e comprem uma tnica carta.
A frente da carta indicara as posi¢oes e a orientacio
das pecas de mapa, e os espacgos nos quais deve-se
colocar as estruturas.

Uma vez que isso for feito e conferido, vire a carta
para o outro lado. O verso da carta indicara quais
pistas vocés devem usar. Primeiro, verifique na coluna
mais a esquerda o nimero correto de jogadores. Cada
jogador na ordem de turno deve pegar um dos livros
de pistas correspondentes as colunas com nimeros
daquela linha. Cada numero corresponde a uma
pista de seu respectivo livro - esta sera sua pista para

esta partida. Mantenha sua pista em segredo dos

outros jogadores.

ANDAMENTO DO JOGD

O objetivo do jogo é identificar corretamente o tinico
espaco do tabuleiro que pode ser o habitat do criptido.
Cada jogo comega com o compartilhamento inicial: o
jogador inicial deve colocar um cubo em um espago do
tabuleiro que n&o pode ser o habitat, de acordo com
sua pista. O jogador a sua esquerda devera fazer o
mesmo, e isso segue em sentido horario até que todos
os jogadores tenham posicionado dois cubos. Vocé
pode colocar seus marcadores em um espaco que
contenha uma estrutura, mas nao pode colocar um
marcador em um espaco que contenha um cubo. O
jogador inicial entdo realiza o primeiro turno.

Em seu turno, vocé pode fazer uma pergunta a
outro jogador, ou pesquisar um espaco. O turno passa
entdo para o jogador a sua esquerda, a menos que

vocé tenha encontrado corretamente o habitat.
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Durante o curso do jogo, os jogadores irdo
colocar cubos ou discos de suas cores em diferentes
espagos do tabuleiro. Um cubo significa que o
espaco ndo pode ser o habitat correto de acordo
com a pista daquele jogador. Um disco significa
que o espaco pode ser o habitat de acordo com a
pista daquele jogador. A tinica maneira de vencer

0 jogo é pesquisar o espaco que contém o habitat.

REGRAS CENTRAIS

Naoimporta se for para perguntarou para pesquisar,

vocé deve obedecer essas regras centrais do jogo:

* Vocé deve ser honesto ao colocar seus marcadores
no mapa.

* Marcadores nunca sao removidos do mapa.

* Vocé nunca pode interagir com um espago que
contenha qualquer cubo. Isso significa que

vocé ndo pode perguntar, pesquisar, ou colocar

qualquer um dos seus marcadores nesses espagos.
+ Se durante seu turno vocé fizer com que alguém
coloque um cubo, vocé deve também colocar

um dos seus cubos em algum lugar do tabuleiro.

Isso se aplica ao fazer uma pergunta ou pesquisar.

* Se um de seus marcadores ja estiver em um
espaco, vocé nao pode adicionar mais marcadores
nesse espago.

Algumas vezes vocé sera forcado a dar aos outros
jogadores informacoes sobre sua pista. Quando isso
acontecer vocé deve ser honesto em suas respostas, mas
normalmente é possivel responder de modo a enganar
o outro jogador ou fornecer o minimo de informagio
possivel. Por exemplo, se um dos meus cubos ja estiver
em um espaco de montanha, eu posso colocar outro
dos meus cubos em um espago de montanha diferente
para fazer com que os outros jogadores pensem que

minha pista é ‘o habitat ndo é uma montanha’.
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mar' e pelynte para qualquer outro jogador
a pode estar aqui? Vocé pode escolher

CO para perguntar, mesmo um espaco

e sabe que ndo pode ser o habitat. Na
verdade, frequentemente esta é uma boa maneira
de afastar as pessoas do rastro de sua prépria pista!
O jogador que vocé questionou deve dizer se o
espaco pode ser o habitat de acordo com a pista dele,
e colocar um disco ou um cubo da prdpria cor no
espaco selecionado, para indicar se a criatura pode
estar 14 ou nfo. Se ele colocar um cubo, vocé deve
agora colocar também um cubo em um outro espago
que nao possa ser o habitat de acordo com sua pista.

O turno ento passa para o jogador a sua esquerda.

PESQUISAR

Para pesquisar, coloque o pedo em um espacgo no
mapa que possa ser o habitat de acordo com sua pista,
e declare a pesquisa. Vocé deve imediatamente
colocar um de seus proprios discos no espaco. Se
um de seus discos j4 estiver nesse espaco, vocé deve
colocar um disco em um outro espaco que possa ser
o habitat de acordo com sua pista, e que ainda nio
contenha um de seus discos.

Seguindo em sentido horario, pergunte a cada
outro jogador se, de acordo com as pistas deles, a
criatura pode estar 1. Eles entéo colocam um cubo
ou um disco nesse espago, a menos que um disco da
propria cor ja esteja no espaco.

No momento que um jogador colocar um cubo,
a pesquisa acaba. Ninguém mais deve responder, e
vocé agora deve colocar um cubo em um outro espago
que nio possa ser o habitat de acordo com sua pista.
O turno agora passa para o jogador a sua esquerda.

Se ninguém colocar um cubo, vocé identificou
corretamente o habitat e venceu o jogo! Aproveite
a oportunidade de ser glorificado pelos outros

jogadores, antes de comparar as pistas.

HONESTIDADE

Cryptid permite tentar desorientar seus oponentes,
mas o jogo é completamente dependente de todos
os jogadores posicionarem seus cubos e discos
honestamente. Se isso ndo combinar com seu grupo
de jogo, entdo provavelmente este néo seja um jogo
para voces.

Enganos s@o raros, mas podem acontecer de
tempos em tempos. Se um jogador perceber que
cometeu um erro e colocou um cubo onde deveria
ter colocado um disco (ou vice versa), ele deve

declarar isso para os outros jogadores logo que notar




seu engano. O jogador que cometeu o engano deve
substituir imediatamente seu componente nesse
espaco. Ele deve entdo mover o marcador removido
para outro espaco valido. Isso pode ser feito durante
um turno de outro jogador, ndo apenas quando o
jogador que cometeu o erro for o jogador ativo. Por
exemplo, vocé pode ter colocado um disco em um
espaco onde voceé deveria ter colocado um cubo. Logo
que perceber seu erro, vocé deve falar para os outros
jogadores, coloque entdo um cubo nesse espago, e
mova o disco para um espaco diferente, onde possa
ser o habit de acordo com sua pista. Lembre-se que
vocé néo pode colocar nenhum marcador em espacos
que ja tenham um de seus marcadores, ou cubos de

qualquer jogador.

RECEBENDO UMA DICA

Se os jogadores estiverem encalhados, é possivel
obter uma dica. Isso deve ser acordado por todos
os jogadores na mesa, ou por todos menos um se
estiverem jogando com quatro ou cinco jogadores.
Se estiver usando as cartas, verifique o nimero na
carta, e encontre-o na secéo de Dicas no verso deste
manual de regras. Se estiver usando o aplicativo,

apenas siga as instrugoes.

INFORMACOES OTEIS

Aqui estdo trés pequenas coisas que irdo ajudar vocé

a ter uma melhor experiéncia de jogo:

* Tenha certeza de que todos os jogadores estejam
familiarizados com todas as possiveis pistas.
Existe uma explica¢io de cada tipo de pista neste
manual de regras, e uma lista com todos os tipos
de pista no verso de seu livro de pistas.

* Seja houver o disco de outro jogador em um
espaco, empilhe seu disco em cima dele, assim o

espaco permanecera visivel.

* Vocé tera mais facilidade se usar papel e lapis

para anotar as informagoes dos outros jogadores.

PI3TAS

Existem alguns tipos possiveis de pista, mas todos
eles referem-se a distancias de certos elementos do
tabuleiro. Algumas pistas especificam que o habitat ™
deve ser um tipo de terreno, enquanto outras
especificam que o habitat estd a certa distancia
de um tipo de terreno, estrutura, ou territério de
animal.

Qualquer elemento no tabuleiro estd a zero
espacos de distancia de si mesmo. Isso significa que
qualquer pista que especifica que o habitat esta a
uma certa distancia de um elemento inclui o espago
onde o elemento estd. Por exemplo, se sua pista é
‘esta a até um espaco de distancia de uma floresta’,
ela inclui todos os espacos de floresta, e todos os
espacos que tocam um espaco de floresta.

Os jogadores nunca recebem pistas iguais ng

mesma partida.

’

2

"
L




PISTA POSSIVEIS®
1.0 HABITAT £ UM DE DOIS TIPOS DE TERRENO.

Exemplo: ‘O habitat é uma floresta ou um pantano.’
Esse jogador sabe que o habitat é um espaco de
floresta ou de pantano, portanto ele ird colocar
discos nesses espagos. O jogador sabe que o habitat
nao pode ser qualquer outro tipo de terreno, entao

ira colocar cubos em qualquer outro tipo de terreno.

O habitat esta a até um espaco de um tipo
especifico de terreno. Isso inclui os espacos do tipo
especificado de terreno.

Exemplo: ‘O habitat esta a até um espaco de um
deserto.” Espagos de deserto estdo sempre a até um

de distancia de s mesmos, portanto eles podem ser

o0 habitat. Um cubo deve ser colocado em qualquer
espaco a mais de um de distancia de um espaco de
deserto.

5.0 HABITAT ESTA A ATE UM ESPACO DE UM TERRITGRIO DE ANIMAL.

O habitat esta a até um espaco dos territérios
de animal. Isso inclui espacos dentro desses
territorios.

Exemplo: ‘O habitat esta a até um espaco de
um territorio de animal’ Os espagos a até um
espaco de distancia dos territério de urso ou puma

podem ser o habitat, entdo o jogador ira colocar

discos nesses espacos. Qualquer espaco a mais de
um espaco de um territério de animal ndo pode

ser o habitat, entdo vocé ira marea-los com cubos.

*0s hexagonos destacados mostram os espacos onde vocé devera
colocar discos, de acordo com o exemplo especificado.



4.0 HABITAT ESTA A ATE DOI3 ESPACO3 DE UM TIPO DE ESTRUTURA

O habitat esta a até dois espagos de um tipo especifico
de estrutura (rocha vertical ou cabana abandonada).

Isso inclui 0 espaco que contém a estrutura. A cor da

estrutura é irrelevante para esta pista.
Exemplo: ‘O habitat estd a até dois espacos de

uma rocha vertical.’

5. 0 HABITAT ESTA A ATE DOIS ESPACOS DE UM TIPO DE TERRITGRIO DE ANIMAL.

O habitat esta a até dois espacos de um territorio de
um tipo especifico de animal (urso ou puma). Isso
inclui os espagos que contém o territorio de animal
do tipo especificado. Para esta pista, apenas o tipo
especificado conta.

Exemplo: ‘O habitat nao esta a até dois espacos de

um territério de urso.’ Esta pista diz onde o habitat

ndo pode estar, Ele nao pode estar em nenhum espago
que esteja a até dois espagos de qualquer territério
de urso, esses devem ser marcados com cubos. Ele
pode estar em qualquer espaco que nao esteja a até
dois espagos de distancia de um territorio de urso,

esses devem ser marcados com discos.

6. 0 HABITAT ESTA A ATE TRES ESPACOS DE UMA COR DE ESTRUTURA

O habitat estd a até trés espacos de uma cor

especifica de estrutura. Essa pista inclui espacgos
que contém uma estrutura da cor especificada.
0 tipo de estrutura é irrelevante para esta pista.

Exemplo: ‘O habitat esta a até trés espacos de

uma estrutura azul.’
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a até dois espacos

que menciona territérios de animal

a até trés espagos

a até dois espagos
terreno ou terreno

a até um espago

a até trés espagos

que menciona desertos
que menciona florestas
a até dois espagos

a até dois espagos

a até dois espacos

a até trés espagos

a até um espago

a até dois espacos

que menciona montanhas
que menciona pantanos
a até trés espagos

a até um espago

que menciona montanhas
a até trés espagos

a até um espago

a até dois espacos

a até um espago

que menciona florestas
a até um espago

a até trés espagos

que menciona lagos

que menciona pantanos

terreno ou terreno

33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.

45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.

61.
62.

a até um espago

a até dois espagos

a até um espago
terreno ou terreno

a até um espago

a até trés espagos
que menciona lagos
a até trés espagos

a até trés espagos

a até dois espagos

a até trés espagos

a até trés espagos

a até um espago

que menciona lagos
a até dois espagos

a até dois espagos
terreno ou terreno

a até dois espagos

a até dois espagos
que menciona qualquer tipo de terreno
a até dois espagos

a até trés espagos

a até um espago

a até trés espagos
que menciona desertos
a até trés espagos
terreno ou terreno

a até dois espagos

a até dois espagos

a até dois espagos

que menciona florestas

a até dois espagos




65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
74.
75.
76.
1.
78.
79.
80.

a até dois espacos

a até trés espagos

a até dois espacos

que menciona pantanos
que menciona montanhas
a até trés espagos

que menciona desertos
a até dois espacos

a até trés espagos

a até trés espagos

a até trés espagos

a até um espago

a até dois espagcos

a até dois espacos

a até trés espagos
terreno ou terreno
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GUIA DE REFERENCIA RAPIDA

+ Vocé deve ser honesto ao colocar seus

PREPARACAD

Prepare o tabuleiro e atribua as pistas usando o
app, ou as cartas e os livros de pistas. Comece o
jogo com o compartilhamento inicial: o jogador
inicial deve colocar um cubo em um espaco do
tabuleiro que nédo pode ser o habitat, de acordo
com sua pista. O jogador a sua esquerda devera
fazer o mesmo, e isso segue em sentido horario até
que todos os jogadores tenham posicionado dois

cubos. O jogador inicial realiza o primeiro turno.

TURNGa

Em seu turno vocé deve fazer uma acao:

PERGUNTAR

Escolha um espaco e pergunte para outro jogador
se esse espaco pode ser o habitat. Ele deve entao
dizer se 14 pode ser o habitat (colocando um disco),
ou se nio pode ser o habitat (colocando um cubo),

de acordo com a pista dele.

PESQUISAR

Escolha um espaco que possa ser o habitat de
acordo com sua pista. Pergunte a todos os outros
jogadores em sentido horario ao redor da mesa
até que alguém coloque um cubo. Se ninguém o
fizer, vocé venceu o jogo. Se alguém colocar um

cubo, a pesquisa acaba imediatamente.

REGRAS CENTRAIS

Seja perguntando ou pesquisando, vocé

deve obedecer essas regras centrais do jogo:

marcadores no mapa.

* Marcadores nunca sao removidos do tabuleiro.

* Vocé nunca pode interagir com um espago que
contém um cubo. Isso significa que vocé nao
pode perguntar, pesquisar, ou colocar qualquer
um de seus marcadores nesse espago.

* Se voceé fizer com que alguém coloque um cubo
durante seu turno, vocé deve também colocar
um de seus cubos em algum lugar do tabuleiro.
Isso se aplica tanto ao perguntar, quanto ao

pesquisar.

Se um de seus marcadores ja estiver em um
espaco, vocé nio pode mais adicionar outros

marcadores nesse espaco.

TOPOCRAFIA
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