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CAIXA DE ANCIAO - CTHULHU CAIXA DE ANCIAO - HASTUR 6 CAIXAS DE EPISODIO

( Componentes mostrados

no verso de cada caixa )

Discipulos de Hastur

@ Hastur

12 Fichas de

Simbolo Amarelo

8 Cartas do Mito Wkl mues 4 Cartas de 8 Cartas do Mito 4 Cartas de
Carta de Lacaios Estagio do Ancido Carta de Lacaios Estdgio do Ancido

10 Miniaturas de Investigadores

liﬁﬁiiirrr

Borden Elizabeth la Morgan Fatima A Crianga Adam Rasputin Irmd& Beth Ahmed

10 Tabuleiros de Investigador
.18 Miniaturas :
10 Miniaturas ' de Monstros

de Cultistas

TH AR

Abissal Ghoul Byakhee Shoggoth Ctoniano Vampiro de Fogo Horror Cagador
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W

Cultistas. Realizando rituais idiotas de novo.
Invocando um Deus Ancido para
destruir o mundo. O de sempre.

Mas nés planejamos algo diferente.
Vamos interromper o ritualzinho deles.
Bagunca-lo de verdade.

Para que quando o Ancido
entrar no nosso mundo, ele seja mortal.
S6 um pouco. S6 por pouco tempo.

E entdo nés vamos mat4-lo.
Provavelmente vamos perder a sanidade.

Mas tudo bem.

Somos movidos pela loucura.

W’&‘

Nd&o vai ser facil. Vamos ter que trabalhar juntos.
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VISAO GERAL
-—W\.——-—

No comego de cada partida, vocés escolhem uma caixa de Episédio

e uma caixa de Ancido e combinam seus componentes. O Episédio
fornecera o layout do mapa, o ritual que vocés estao tentando
interromper (e como fazer isso), além das habilidades dos monstros no
jogo. O Anciao serd o chefao que vocés enfrentarao, com seus proprios
desafios e lacaios especiais. Nao combine elementos de outras caixas.

1 a5jogadores controlam os investigadores, cooperando para vencer
ou perder o jogo juntos. O objetivo de cada partida é sempre o mesmo:
interromper o ritual e em seguida matar o Anciao.



= EPISODIOS @&

Cada episddio tem suas proprias cartas de Episédio, cartas do Mito e

cartas de Descoberta, além de fichas especiais.

Texto ilustrativo para ser Como interromper o ritual e tornar o

lido no comeco do episddio. Ancido vulnerdvel a ataques.

cultistas? Qltistas

lugar. Outra noite e
outro maldito ritual

para invocar um Deus
Ancido. Se explodirmos
os laboratérios deles, | [AININI LT
podemos causar muitos
problemas para

o que quer que eles

DESTRUAM 4 dos 5 Laboratérios (Causando 4 ou mais ferimentos no total a eles
com a ag@io Destruir Equipamento).

QUANDO O ANCIAO AVANCA:

! Coloque 1 ficha de Fogo em cada espago que tenha quaisquer

N Cultistas e nenhum Fog:

estejam invocando.

APAGAR O FOGO { DESTRUIR EQUIPAMENTO

Faca uma rolagem. Remova Faga uma rolagem contra §m Laboratério no seu
1 ficha de Fogo do seu espaco (isso ndo conta confo um ataque). Cada

ALQUIMIA BLASFEMA

€espaco para cafla sucesso.

Duas acoes especiais que os O que acontece quando o Ancido
investigadores podem realizar avanca pela trilba (a trilha é
durante este episddio. discutida na préxima pdgina).

NOTA: Algumas cartas de Episddio tém regras especiais.

O verso de cada carta de Epis6édio mostra como preparar o episédio.
Isso sera discutido em detalhes nas paginas 9 e 10.

que colocam fogo no i ¥ l
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- ESPACO  CULTISTA  BYAKHEE VAMPIRO DE
w INICIAL (x6) (x1) FOGO
= (x1)
" S B m e
‘. ESCADAS LABORATORIO FOGO
: PORTAIS (x2) (x5) (x6)

& ANCIOES &

Cada Anciao vem com seu préprio tipo de cultistas e monstros, suas

préprias cartas do Mito para atrapalhar sua vida e cartas de Anciao
em diferentes estagios que serao reveladas conforme o jogo progredir.
Vocés nao podem atacar o Anciao até que o ritual seja impedido,
mesmo se ele for invocado para o tabuleiro!

LIVRO DE REGRAS - DEATH MAY DIE



& TABULEIRO DA HISTORIA &

O Tabuleiro da Histéria, usado em todas as partidas, é a central
de informagdes.

0 AN

Ficha de Progresso e Tabuleiro da Historia

A trilha de Invocagao mostra o progresso do Ancido conforme ele se
manifesta no nosso mundo. A miniatura do Ancido comeca a esquerda
da trilha e progride para a direita. Quando a ficha entrar em um espago
vermelho, o Ancido serd invocado (ele sera invocado antes se o ritual for
interrompido). Depois que o Ancido for invocado para nosso mundo, a
ficha de Progresso é colocada na trilha e movida no lugar da miniatura.
Se a ficha de Progresso chegar ao fim da trilha, o Anciao domina o
mundo e os investigadores perdem!

As 4 cartas de Estdgio
do Ancido sdo colocadas

aqui. Empilbadas em
ordem e viradas para cima.

Os lacaios do Ancido sdao
colocados aqui: Cultistas
e um monstro especial.
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A carta do episddio e
sua carta de monstros
sdo colocadas aqui.

4“2 CARTAS DE DESCOBERTA &

Cada episédio tem 15 cartas de Descoberta. Elas incluem Itens,
Companheiros e Condigdes que podem ajudar ou atrapalhar vocés.

A maioria das cartas de Descoberta pode ser reclamada cumprindo os
requerimentos listados na segao central da carta. Os investigadores
reclamam o lado esquerdo ou direito da carta, colocando-a sob o
tabuleiro do investigador do lado adequado. As cartas de Descobertas
sdo explicadas em mais detalhes na pag. 15.

ESTupy
SELVAGE'AZE

e,

Ela EMmitiq o
/ SOnS simjgs
Voca
©¢8 pode sofrer

2
Parg RECLAMZER stresse
Studante g a

9s vagos
o3,

elvagen,

Se nao for especificado quando o investigador pode usar um efeito

de uma carta de Descoberta, ela pode ser usada a qualquer momento
durante seu turno. Entretanto, ela ndo pode ser usada enquanto outra
carta ou efeito é resolvido, ou durante uma rolagem.



@ CARTAS DO MITO &=

As cartas do Mito impulsionam os horrores de cada partida. Vocés vao
aprender a odia-las. Metade das cartas do Mito em uma partida vem da
caixa do Episddio e a outra metade vem da caixa do Anciao.

A cada turno, depois de realizar suas agdes, o jogador ativo compra uma
carta do Mito. Algumas vdo mover e/ou invocar inimigos. Outras vdo

enlouquecer vocés. Qutras nao sao tao gentis. Elas serao explicadas
em detalhes na pagina 14.

no mesmo esPOs°

m dos piscipulos de
de estresse: Sofra
ra cada estresse

Se vocd estiver

O By akhee mais
Préximo s move
3 €3pagos ng
Sua direcy
¢Go.
fiver no mesmo espager
esiV

(mbolo Amarelo:

& ndo
Se voc8 N fichado S

receba uma

Invocar
- x Byokhee

et 1-E4 . [t c—
ANCIAO - HASTUR = BRLOS SOEREN AT 1o

A maioria das cartas do Mito tém um simbolo de
Invocagao do Ancidao. Quando houver 3 simbolos de
Invocagao na pilha de descarte do Mito, o Anciao
avanga na trilha de Invocagao (consulte a pag. 17).

> INIMIGOS &

O termo "inimigos” se refere aos Cultistas, aos monstros e ao Anciao
(quando ele for invocado para o tabuleiro). Qualquer inimigo que nao
for um Cultista ou o0 Ancido é um "monstro”. Qualquer coisa que se
refira aos Cultistas afeta apena a eles. Qualquer coisa que se refira aos

monstros afeta apenas a eles. Qualquer coisa que se refira ao Anciao
afeta apenas a ele.

LAR &

o e BPROLE ESTE

RO
DE FOgo

VAMP|

- .

Cartas de inimigos mostram a vida deles, os dados que eles usam

quando atacam e uma habilidade especial que pode ter efeito em
diferentes circunstancias.
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& INVESTIGADORES &

Cada investigador tem um tabuleiro com uma trilha de ferimentos,
uma trilha de estresse, uma trilha de sanidade e 3 habilidades. Todas
saoregistradas com marcadores de tentdculo da sua cor. Também

ha espagos a direita e esquerda do tabuleiro para inserir as cartas de
Descoberta reclamadas. Nao ha limite para o nimero de cartas que um
investigador pode ter.

W ESTRESSE

O estresse é usado para tentar forgar situagoes a seu favor. Vocé sempre
aumenta seu estresse para rerrolar 1 dado que acabou de rolar. Muitas

W SANIDADE

Sempre que vocé perde sanidade, o marcador na sua trilha de sanidade
avanga para a direita. Se o marcador atingir a caveira no fim da trilha, vocé
é consumido pela loucura e é eliminado (consulte "Fim do Jogo” na pag. 19).

A trilha tem espagos de Limiar de Insanidade (§&#) que ativam sua
insanidade e aumentam o nivel de uma habilidade. Alguns deles
também dao dados bonus permanentes. Quando um investigador perde
mais sanidade (por rolagens dos dados, cartas de Descoberta ou cartas
do Mito) do que necessario para atingir o proximo 0, o marcador para

cartas de Descoberta também fazem vocé sofrer estresse para reclama- no 0 e toda a perda de sanidade adicional é ignorada.
las. Geralmente, a Gnica consequéncia de ter o estresse no maximo é
que vocé ndo pode receber mais estresse (embora alguns efeitos possam
causar ferimentos em vez disso).

B FERIMENTOS

Se o marcador atingir a caveira no fim da sua trilha de ferimentos, vocé
esta morto (consulte "Fim do Jogo" na pag. 19).

B HABILIDADES

Suas 3 habilidades permitem que vocé reoriente as regras a seu favor.
A de cima é sua habilidade caracteristica, Gnica do seu investigador,
enquanto as outras 2 habilidades vém de uma reserva comum (entdo
outros investigadores podem ter as mesmas). Todas as habilidades
comegam no primeiro nivel, mas vocé as melhora quando sobe de
nivel. Algumas habilidades substituem uma habilidade de nivel mais
baixo quando vocé sobe de nivel, enquanto outras somam a elas, como
descrito na habilidade.

- Ganhando dados bénus

4 dos espagos 0 tém um dado Bonus verde sob eles. Quando um deles
¢ atingido, o investigador adiciona +1 dado Bénus a TODAS as rolagens
que fizer pelo resto do jogo.

- Ativando insanidades

Cada investigador recebe uma carta de insanidade no comego da
partida. Sempre que seu marcador na trilha de sanidade atingir um
0, ainsanidade é ativada. Sofra os sintomas descritos na carta. Se
multiplos investigadores atingirem um ao mesmo tempo, eles
ativam suas insanidades no sentido horéario a partir do jogador atual.

- Subindo o nivel das habilidades

Quando o marcador atingir um §&#, depois de ativar sua insanidade, o
investigador sobe o nivel de 1 das suas habilidades. Escolha 1 habilidade
e mova seu marcador 1 espago para a direita.

Limiar de Insanidade

- Dawéo 588 28 B
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Paredes

Dois Espacos
Um Espacgo
Trés Espagos
Cada pega é dupla-face e identificada com um cédigo para ajudar na Cada mapa tem 3 Portais, Vermelho, Amarelo e Azul, onde os inimigos
preparagao. sdo invocados.

@@

Alguns mapas contém uma escada ou tinel. Vocé pode se mover
de um espago com uma dessas fichas para um espago com a ficha

correspondente. Espacgos ligados assim sao considerados adjacentes
para todos os fins.

Espacgos sao definidos por paredes e passagens.
Algumas pegas contém 1 espago enquanto outras contém 2 ou 3 (veja acima).

No tabuleiro, vocé pode mover-se apenas por passagens que tenham
flechas conectando-as nos dois espagos. Se houver uma passagem de um =5 &=
lado (ou uma passagem levando para fora do tabuleiro) e nada do outro ES PAg OS S E G U ROS

lado, vocé nao pode atravessa-la.

Um espago é seguro quando ndo houver inimigos nele.

Nao ha limite para o nimero de miniaturas que podem ocupar cada espago.
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Tabuleiro

. Cartas de Referéncia
da Historia fi

de Lacaios e Monstros

Carta do

Miniatura ey
Episddio

do Ancido

Cartas de
Estdgio
do Ancido

1. Preparem o Tabuleiro da Histéria, fichas e dados.

2. Escolham um Ancido. Peguem a miniatura do Ancifio da caixa e
coloquem-na no espago inicial da trilha de invocagao. Coloquem a
carta dereferéncia dos Lacaios no Tabuleiro da Histéria. Preparem
as 8 cartas do Mito e quaisquer fichas necessarias. Coloquem as cartas
de Estagio do Ancido em ordem, viradas para cima, no Tabuleiro da
Historia. O Estagio 1 fica no topo.

3. Escolham um episédio. Tirem as 8 cartas do Mito, 15 cartas de
Descoberta, a carta do Epis6dio e as fichas da caixa. Coloquem as
cartas de referéncia dos Monstros no tabuleiro da Histéria.

4., Peguem todas as miniaturas dos inimigos mostradas nas cartas de
referéncia (outros monstros nao serao usados).

5. Preparem o tabuleiro do mapa de acordo com as instrugdes no verso
da carta do episédio, incluindo a organizagao das pegas do mapaea
colocagao das miniaturas dos inimigos e fichas nos espagos indicados. Em

seguida, virem a carta do episédio e coloquem-na no tabuleiro da Histoéria.

6. Embaralhem as 16 cartas do Mito e coloquem-nas viradas para baixo.
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PREPARACAO

Cartas de
Descoberta

Cartas de
Insanidade

Tabuleiro

de Investigador _ . .
9 Miniaturas dos

Investigadores

Marcadores

7. Embaralhem o baralho de Descoberta do episédio e coloquem-no
virado para baixo.

8. Cadajogador escolhe um tabuleiro de investigador e sua miniatura.
Coloquem uma base colorida em cada miniatura para se lembrarem
qual miniatura pertence a quem. Coloquem as miniaturas no espago
inicial do episédio.

Em um jogo SOLO, escolha 2 investigadores. Vocé controlara os dois,
alternando entre eles nos turnos.

9. Coloquem os 6 marcadores da sua cor no seu tabuleiro de
investigador: 3 no primeiro nivel das habilidades do seu investigador,
e os outros 3 nos espagos mais a esquerda das trilhas de ferimentos,
estresse e sanidade.

10. Embaralhem as cartas de insanidade e distribuam 1 para cada
jogador, guardando o resto. Os jogadores colocam suas cartas viradas
para cima ao lado dos seus tabuleiros de investigador.

11. Selecionem aleatoriamente o primeiro jogador. Esse jogador pega
o baralho do Mito e realiza o primeiro turno.



DADOS E VERIFICACOES
—— R

Algumas agdes e cartas de Descoberta
instruirdo vocé a “fazer uma rolagem”.
Quando os investigadores rolam, vocé
sempre rola 3 dados pretos padrao (e
também pode adicionar dados verdes
boénus). Os inimigos rolam um nimero e
tipo de dados especificos para seus ataques,
como indicado em suas cartas de referéncia.

Cada dado tem 4 resultados diferentes possiveis:

¢ Sucesso: Isso significa que vocé (ou o inimigo) teve
sucesso (ou sucesso parcial) em sua tentativa. Se vocé
estiver atacando, isso significa que vocé acertou um golpe.
Se um inimigo estiver atacando, isso significa que ele acertou um
golpe em vocé. Em alguns casos, vocé precisa conseguir um nimero
definido de sucessos em uma tnica rolagem. Talvez vocé precise de
pelo menos 2 sucessos para saquear um corpo.

« Tentaculo: Loucura! Vocé perde 1 de sanidade para cada
tentaculo, movendo seu marcador 1 espago para a direita.

\/3> « Simbolo Ancestral: Nao significam nada, a menos que
),’\{ vocé tenha uma habilidade ou carta que os use.
IMPORTANTE: Tentdculos custam sanidade em TODAS as
rolagens, ndo importa se vocé estd atacando, sendo atacado ou

B
apenas "fazendo uma rolagem”.

. ¢ Branco: Sem efeito na maioria das vezes.

& DADOS BONUS &

Certas habilidades e cartas podem dar a vocé dados verdes bénus, como

notado nas suas descri¢oes. Algumas verificagdes também podem dar
dados bonus se vocé tiver uma habilidade relacionada. Finalmente,
atingir certos Limiares de Insanidade adicionara dados bonus
permanentes a todas as suas rolagens. Nao hd limite para o nimero de
dados bénus que podem ser adicionados a uma rolagem (se vocé ficar
sem dados, anote os resultados e role os mesmos dados de novo).

NOTA: Os dados bonus ndo tém o icone dos tentdculos.

& RERROLAGENS &=

s 15 f Depois de rolar os dados, vocé
b eonfr&rio,
inimigas |[ pode sofrer 1 de estresse para
fcom wociE. .
| rerrolar 1 dado, ignorando seu
SOLVA O | resultado original. Vocé pode
fazer isso quantas vezes quiser

em qualquer rolagem, até que
seu estresse atinja o maximo.
Quando inimigos o atacarem,
vocé rola por eles; e também
pode sofrer estresse para
rerrolar os dados deles.

&> APLICANDO OS RESULTADOS <=

Quando vocé tiver terminado de fazer quaisquer rerrolagens, conte o
nimero de cada resultado obtido (note que algumas faces dos dados
contém 2 resultados). Certifique-se de aplicar quaisquer mudangas
de simbolo das habilidades (como contar K como sucessos). Depois,
aplique os resultados da rolagem dos dados nesta ordem:

1. Use Quaisquer Sucessos:

- Seum investigador estiver atacando, esses sucessos sao ferimentos
causados ao seu alvo.

- Se um inimigo estiver atacando, esses sucessos também sao
ferimentos causados ao seu alvo (geralmente um investigador).

- Sevocé foi instruido a "fazer uma rolagem” por uma agao, vocé deve
igualar ou exceder o nimero de sucessos indicado na carta para ter sucesso.

TesposTas -

forma, isso & mat
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Oepisddio permite ao investigador
fazer uma agdo especial. Quando vocé
estiver em um espago com o corpo

de um Cultista, faca uma rolagem.

Se tiver 2 ou mais sucessos, vocé
consegue saquear o corpo do Cultista.

investig

2. Resolva os Efeitos:

- Resolva quaisquer efeitos que possam estar ligados ao resultado
da rolagem. (Exemplos: “Se for ferido...”, “Se ele sobreviver ao
ataque...”, “Quando o inimigo morrer...”)

3. Aplique Quaisquer Tentaculos:

- Perca 1 de sanidade para cada tentaculo (mova seu marcador 1
espago para a direita na sua trilha de sanidade).

- Se vocé atingir um espago @ na sua trilha de sanidade, pare de
mover o marcador (mesmo se ndo tiver perdido toda a sanidade
indicada), ative sua insanidade e suba o nivel de uma habilidade
(consulte “Sanidade” na pag. 8).
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SEQUENCIA DO TURNO

W

1. Realize 3 Agoes
2. Compre Uma Carta do Mito

3. Investigue ou Lute!

4. Resolucao do Fim do Turno

@ 1. REALIZE 3 ACOES @

No seu turno vocé pode realizar 3 agoes. Vocé pode realizar a mesma
acao mais de uma vez. Ha 4 agdes que estao disponiveis em todos os
episodios e 2 exclusivas de cada episédio.

Algumas agoes s6 podem ser realizadas em um espago Seguro. Um
espago Seguro é um espago sem inimigos.

B CORRER

Mova-se até 3 espagos. Vocé s6 pode se mover entre espagos se houver
uma passagem nas duas pecas (como indicado pelas setas dos dois
lados). Vocé também pode passar entre 2 espagos se ambos tiverem uma
ficha de escada ou tinel.

Quando vocé sai de um espag¢o com inimigos, TODOS os inimigos
naquele espago seguem vocé até seu novo espago (mesmo se houvesse
outros investigadores naquele espago). Quando vocé sai de um espago
com fichas de Fogo, coloque 1 ficha de Fogo da reserva no tabuleiro do
seu investigador para cada ficha no espago, sem fazer nada com essas
fichas (consulte “Fogo” na pag. 16).
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EXEMPLO: Ian usa uma agdo Correr para mover-se até 3 espacos. Primeiro, ele se
move para um espago com um Cultista.

Ele continua se movendo e o Cultista o segue para o novo espaco. O segundo
espaco tem 2 fichas de Fogo, mas nenbum inimigo.

Ian termina sua Corrida movendo-se para um terceiro espaco, que contém um
Vampiro de Fogo. Novamente, o Cultista o seque. Ele também estd deixando um
espago com 2 fichas de Fogo, entdo pega 2 fichas de Fogo da reserva e as adiciona ao
seu tabuleiro de investigador. Ele agora estd em um espago com um Vampiro de Fogo
e o Cultista que o sequiu. Ele também estd em chamas. Uma noite bastante comum.




B ATACAR

Escolha um Gnico inimigo no seu espago e faga uma rolagem (consulte
a pag. 11). Cada sucesso obtido causa 1 ferimento ao seu alvo. Coloque
fichas de ferimento perto da base da miniatura que vocé atacou. Se
esse niimero for igual (ou exceder) a vida dela, vocé a matou. Remova
aminiatura do tabuleiro. Lembre-se de que mesmo se o Anciao estiver
no tabuleiro, ele s6 pode ser atacado depois que o ritual for impedido
(consulte a pag. 18).

O Cultista pode sofrer 2
ferimentos e o Vampiro de Fogo
pode sofrer 4. Ian tem 3 sucessos
para distribuir como golpes.

Ele decide usar 2 para matar o
Cultista, removendo a miniatura
e, usando sua habilidade Luta,
aplica o uiltimo sucesso como um
golpe no Vampiro de Fogo.

EXEMPLO: Ian usa uma agdo para atacar um Cultista e um Vampiro de Fogo.
Normalmente, ele teria que escolber ou o Cultista ou o Vampiro de Fogo, mas sua
babilidade Luta nivel 2 permite que ele ataque todos os inimigos no seu espago;
portanto, ele ndo precisa escolber.

NOTA: Se o investigador ndo
tivesse a habilidade Luta, teria
que aplicar todos os ferimentos
a um tnico inimigo (escolbido
antes de rolar os dados), mesmo
se os ferimentos excedentes
forem ignorados sem efeito.

Finalmente, Ian perde 1 de sanidade por causa do tentdculo. Um passo mais
préximo da loucura.

Ele pega 3 dados padrdo (vocé sempre usa 3 dados padrdo quando “faz uma
rolagem”) e 1 dado bonus pela sua habilidade Luta.

. ey “Eles nos cercaram,
B i pebres coitadeos.”

LUTA

‘Gonhe ‘ quando alocar
um olvo no sev espogo.

|t :
“| ™ DESCANSAR (Apenas em um espago Seguro)

Se estiver em um espago Seguro (sem inimigos) vocé pode curar seu
estresse e/ou vida em até 3 espagos (em qualquer combinagio). Sdo 3
espagos no total, nao 3 espagos para cada trilha. Vocé pode realizar a
agao Descansar uma vez por turno.

Ele rola e consegue um branco, um sucesso, um sucesso + tentdculo e um simbolo

ancestral. Ian ndo tem nenhuma babilidade que use o simbolo ancestral, entdo IMPORTANTE: SANIDADE NAO PODE SER RECUPERADA

ele ndo tem efeito. Ian sofre um estresse para rerrolar o branco e consegue outro DESCANSANDO!

sucesso! Ele sofre outro estresse para rerrolar o simbolo ancestral e consegue

outro simbolo ancestral. Ele decide parar de rerrolar. EXEMPLO: A Irmd Beth estd totalmente estressada e sofreu 1 ferimento. Ela

gasta uma agdo para Descansar. Ela poderia curar 1 ferimento e 2 de estresse,
mas decide curar 3 de estresse em vez disso, deixando sua vida como estd.

W TROCAR

Vocé e todos os investigadores no seu espago podem trocar qualquer
nimero de Itens ou Companheiros entre si (dando ou recebendo).
Embora algumas cartas de Descoberta tenham Itens ou Companheiros
dos lados esquerdo e direito da carta, uma carta trocada deve ser
mantida do mesmo lado que estava originalmente. Vocé nido pode
trocar Condicoes.
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W ACOES DE EPISODIO

Cada episddio tem 2 agdes tnicas, como mostrado na carta do episédio.
Elas funcionam como as agoes padrao, e ajudarao vocés a interromper o
ritual ou a sobreviver.

O que € pior que

L cultistas? Cultistas
que colocam fogo no
lugar. Outra noite e
outro maldito ritual
para invocar um Deus
Ancido. Se explodirmos
os laboratérios deles,
podemos causar muitos
problemas para
o que quer que eles

| e
l PARA INTERROMPER O RITUAL:

DESTRUAM 4 dos 5 Laboratérlos (Causando 4 ou mals ferimentos no total a eles
com a ag&io Destruir Equipamento).

QUANDO O ANCIAO AVANCA:

Coloque 1 ficha de Fogo em cada espago que tenha qualsquer

estejam invocando. X
Culfistas e nenhum Fogo.

DESTRUIR EQUIPAMENTO

Faga uma rolagem contra um Laboratério no seu
espaco (isso ndo conta como um ataque). Cada
sucesso causa 1 ferimento ao Laboratério. Quando
um laboratério tiver 4 ou maififerimentos, destrua-o e
vire a ficha do Laboratério’gbra revelar seu efeito.

APAGAR O FOGO
Faga uma rolagem. Remova
1 ficha de Fogo do seu

espago para cada suce

<
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Acoes de
Episddio

&> 2. COMPRE UMA CARTA DO MITO &=

Compre a carta do topo do baralho do Mito e resolva-a. Depois,
coloque-a virada para cima em uma pilha de descarte.

NOTA: A insanidade Trauma Recorrente faz com que um investigador mantenha
uma carta do Mito jd comprada a sua frente.

As cartas do Mito podem ter varios passos diferentes, divididos em 3
tipos. Vocé deve resolver esses passos em ordem, de cima para baixo,
antes de descartar a carta. Se nao puder realizar um passo da carta,
pule-o e va para o préximo.

B INVOCAGCAO DO ANCIAO

Nao tem efeito quando a carta

€ comprada, mas pode fazer o
Ancido avangar no final do turno
(consulte a pag. 17). Se a carta
tiver este simbolo, garantam que
ele fique visivel quando ela for
descartada.

+_1.. ~c Bvakhees
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® EFEITOS ESPECIAIS

As cartas do Mito podem ter todo tipo de efeitos especiais para tornar
avida de vocés um inferno. A menos que a carta diga o contrario,

esses efeitos afetam apenas o jogador atual, ignorando todos os outros
investigadores. Qualquer escolha que deva ser feita depende do jogador
ativo, como escolher qual miniatura “mais préxima” mover.

Quando um efeito mover um inimigo na diregao de um espago, ela deve
seguir o caminho mais curto para esse espago. Conte quantos espagos

o inimigo pode se mover em todos os caminhos possiveis e escolha o
mais curto. Em caso de empate, o jogador ativo escolhe. O inimigo deve
sempre ser movido o maximo permitido na diregao do seu alvo, mas
para de se mover quando chega nele.

B INVOQUE INIMIGOS

Finalmente, a parte de baixo de algumas cartas indica uma cor de
Portal e o inimigo especifico que deve ser invocado 14. Se a miniatura
correspondente estiver disponivel na reserva, coloque-a no espago
indicado. Caso contrario, ignore esse passo. Se houver multiplos Portais
e inimigos indicados, faga as invocagdes em ordem. Pule quaisquer
Portais restantes se as miniaturas acabarem.

Esta carta do Mito tem um simbolo de
Invocacdo do Ancido no topo, que ndo
tem efeito quando comprada, mas serd
verificada no Fim do Turno.

A primeira coisa a fazer com esta carta
émover cada Byakbee no tabuleiro para
o0 espago onde estd o investigador do
jogador ativo. Se ndo houver nenhum
Byakbee no tabuleiro, pule esta etapa.

Todos os Byakhees | |
diretamente ||} §

para o sev espago-

se movem

Em seguida, invoque um Byakbee no
espaco com o Portal Vermelho. Se todas
as miniaturas de Byakhee jd estiverem
no tabuleiro, pule esta etapa.

Invocar
Byakhee

Todos os investigudores com

2 ou maijs fichas do Simbolo

Amarelo sofrem 1 ferimento,
i :

Esta carta tem um efeito |
especial e invoca um Cultista J '}
no Portal Azul. Observe que
seu efeito especial afeta todos
os investigadores, ndo apenas o
jogador ativo.

Invoear
Cultistg
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&> 3. INVESTIGUE OU LUTE! <=

Esse passo varia dependendo se ha ou ndo inimigos no seu espago.

Sevoceé estiver em um espac¢o Seguro, INVESTIGUE seu espaco:
Compre a carta do topo do baralho de Descobertas e leia o texto na
caixa do centro em voz alta.

Algumas cartas terdo uma descrigao de algo que vocé deve fazer se tiver
uma Condigao ou um certo Companheiro. A maioria oferece opgoes
sobre o que vocé quer fazer. Algumas cartas resultam em RECLAMAR
um Companheiro, Item ou Condigao. Reclamar significa colocar a carta
sob seu tabuleiro de investigador, tornando-a parte do seu inventario
(ou, quando for uma Condi¢do, mudar seu estado mental).

O RECEPTADOR
BROWNING 1910 R
#Ouvi dizer que o St
Wallace matou a noiva

S 8 tiver a em um ritual sombrio”. ‘
e vocé ti
habilidade Atirador, S ads RECLAMAR © ~\

o Ladréo de Tomulos
Enquanto ele estiver ||
com vocé, ganhe 1 ||

nivel de Atirador.

Quanto atacar,

ganhe @-

| ? Ladréo de de Témulos
» em vez disso. y .
‘ |
|
{

Quando comprar uma carta de Descoberta, leia o texto central em voz alta.
Essa carta tem algo que o Zelador Assistente disse. Ela entdo diz para vocé
sofrer 1 de estresse se tiver a Condigdo Consciéncia Pesada. Em sequida, vocé
pode escolber sofrer 2 de estresse para Reclamar o Zelador ou 1 de estresse
para Reclamar o Alvejante.

Companheiros: Quaisquer ferimentos que vocé sofrer podem em vez
disso ser aplicados a Companheiros que vocé tenha no momento. Isso
ainda conta como vocé sofrendo ferimentos para fins dos efeitos da carta.
Companheiros nunca podem ser curados. Se o nimero de ferimentos
igualar o nimero na carta, o Companheiro é descartado e qualquer
beneficio dado por ele é perdido imediatamente. Companheiros
também podem dar a vocé um nivel em uma habilidade. Se nao tiver

essa habilidade, ganhe o nivel 1 nessa habilidade enquanto tiver esse
Companheiro com vocé (pegue a ficha correspondente). Se vocé ja tiver a
habilidade, mova o marcador da habilidade 1 nivel para a frente. Se vocé
perder o Companheiro, mova o marcador 1 nivel de volta.

] Em wen diae,
vl tam 3
. L erimlgen g

PO REIACRERE,

Jerome, o Zelador
Assistente, dd 1 nivel de

— - Furtividade enquanto
ok peircden wtm . I
ot o T MR estiver com vocé. Ele
T | e o om i também pode sofrer 1

Limu da iy sapnge.

ferimento (o0 que vai
matd-lo).

Cosaa | bnitmento
o caths mimign |

Se vocé nio estiver em um espaco Seguro, os inimigos LUTAM com vocé:
Nao compre uma carta de Descoberta. Em vez disso, todos os inimigos
em seu espago atacam vocé na ordem que vocé escolher (eles ignoram
outros investigadores), até que todos os inimigos no seu espago que
puderem atacar vocé o tenham feito.

IMPORTANTE: Se um efeito fizer vocé entrar no espago de um inimigo,
ouum inimigo entrar no seu espago durante essa fase, esse inimigo
ataca vocé mesmo se ndo estivesse no seu espago no comego desta fase.
Além disso, se um inimigo que estava no seu espago sair dele, ele ndo
ataca mais vocé.
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8 DEFENDENDO-SE DE INIMIGOS

Quando um inimigo ataca vocé, role o niimero e tipo de dados
mostrados na sua carta de referéncia. Cada sucesso causa 1 ferimento
avocé. Cada tentaculo custa 1 de sanidade a vocé. Simbolos ancestrais
s6 tém efeito se o inimigo tiver a habilidade de usa-los. Vocé pode usar
estresse para rerrolar esses dados e pode usar qualquer uma das suas
habilidades para ajudar a evitar ou minimizar o ataque.

& 4. RESOLUCAO DO FIM DO TURNO &

M 1. EFEITOS DE FIM DO TURNO

Quaisquer efeitos que acontegam no fim do turno,
exceto efeitos do Anciao, acontecem agora,

em qualquer ordem que o

jogador ativo escolher.

EXEMPLO: No fim do turno de Ian, hd um Vampiro de Fogo no seu espago, entdo ele
ndo compra uma carta de Descoberta. O Vampiro de Fogo ataca! Como descrito na
sua carta, primeiro ele adiciona uma ficha de Fogo ao espago. A carta do Vampiro de

Fogo mostra que ele rola 2 dados padrdo e 1 dado bonus quando ataca.

|
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4. RESCLVA O
FiM DO TURNO

O jogador de Ian joga esses dados,
tirando um branco, um sucesso e
um sucesso. Ian sofre 1 de estresse
para rerrolar 1 dos sucessos e tira
um simbolo ancestral. Ele sofre 1

ferimento pelo sucesso restante.

A babilidade caracteristica de
Ian, Obsessdo por Vinganga,
permite que ele cause 1
ferimento a qualquer inimigo
que o ferir. Ele adiciona 1
ferimento ao Vampiro de Fogo.
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H 2. FOGO!

Vocé pode estar em chamas. Isso acontece se vocé deixar um espago que
contenha fichas de Fogo. Ou um monstro pode ter colocado fogo em
vocé. Nao importa de verdade agora, nao é?

No fim do seu turno, role 1 dado padrao

para cada ficha de fogo no seu tabuleiro de
investigador. Vocé pode usar estresse para
rerrolar os dados. Sofra 1 ferimento para

cada sucesso e perca 1 de sanidade para cada
tentaculo. Em seguida, descarte todas as fichas
de Fogo no seu tabuleiro de investigador.

NOTA: Inimigos ndo pegam fogo quando deixam um espaco com fichas de Fogo.

FICANDO SEM FOGO: Se vocé precisar adicionar uma ficha de Fogo ao tabuleiro,
mas ndo houver mais nenbuma, ignore o efeito. Se vocé precisar adicionar uma
ficha de Fogo ao tabuleiro de investigador mas ndo houver mais nenbhuma, use uma
ficha de ferimento em seu lugar.



M 3. VERIFIQUE A PILHA DE DESCARTE DO MITO

2 ny @y
DISCIPULO DE HAST! ’
3 =

Se houver 3 cartas na pilha de descarte que tenham o simbolo de
Invocagao do Anciao, ele avanga na diregao do poder supremo!

Se houver 3 simbolos de Invocacao do Anciao:

Avance o Anciao pela trilha de Invocagado. Se o Anciao ja estiver no
tabuleiro, mova a ficha de Progresso pela trilha em seu lugar. As cartas
de Estagio do Anciao e a carta do episédio dirao o que fazer quando o
Ancido avangar. Resolva primeiro os efeitos do Ancido. Nao importa se
é aminiatura do Ancido ou a ficha de Progresso avangando na trilha de
Invocagao, os efeitos sdo resolvidos da mesma forma.

Depois que o Ancido avangar, todas as cartas do Mito descartadas sao
embaralhadas de volta no baralho.

B 4. VERIFIQUE A INVOCAGCAO DO ANCIAO

O Anciao é invocado se:
- O Anciao entrou no primeiro espago vermelho da trilha

Oou

- Oritual foi impedido neste turno.

Quando o Anciao for invocado para o nosso mundo, mova a carta do
Estagio 1 para o lado, revelando a carta do Estagio 2 embaixo dela.
Resolva seus efeitos de revelagao, que especificarao onde o Anciao deve ser
invocado. Os efeitos do Estagio 1 continuam em jogo até o fim da partida.

Coloque a ficha de Progresso na trilha de
Invocagao, no espago que a miniatura do

Anciao estava ocupando antes. Use essa ficha de
Progresso para marcar o progresso do Anciao até
ofim do jogo.

EXEMPLO: No final do turno da Irma Beth hd 4 cartas na pilba de descarte e 3
delas tém simbolos de Invocagdo do Ancido. O Ancido avanga, ativando os efeitos
correspondentes nas cartas do Ancido e do Episddio.

v ot

i
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O jogador de Beth move o Ancido
na trilba. Ele alcangou o espago
vermelbo e é invocado para nosso
mundo.

O jogador de Beth troca a
miniatura do Ancido pela ficha de
Progresso e coloca a miniatura no
espaco dela. De agora em diante,
a ficha de Progresso avanga pela
trilha; e se ela chegar ao fim da
trilba, a partida estd perdida.

Como o Ancido agora estd no nosso mundo, o jogador de Beth revela a carta do
Estdgio 2 e realiza seus efeitos de revelagdo.

Finalmente, ela embaralba as 4 cartas do Mito da pilba de descarte no baralbo do
Mito para reinicid-lo.

W 5. EFEITOS DE FIM DO TURNO DO ANCIAO

Conforme o Anciao avanga pelos seus estagios, pode ser que haja efeitos

de “Fim de Turno” visiveis nas suas cartas de Estagio. Resolva todos

os efeitos em cada carta de Estagio na ordem dos Estagios: Primeiro 1,
AN

depois 2, depois 3 e depois Final. Qualquer efeito que se refira a “vocé
estd se referindo apenas ao investigador ativo.

O turno terminou e o jogador a esquerda realiza seu turno. Continuem
realizando seus turnos até que os investigadores vengam ou percam.
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MORTE DE UM
INVESTIGADOR

-—W

Quando um investigador é morto ou consumido pela loucura, o

jogo é perdido imediatamente se o Anciao ainda estiver na trilha de
Invocagao. Porém, se o Anciao ja tiver sido invocado para o tabuleiro,
os outros investigadores podem continuar jogando e tentar vencer o
jogo. Primeiro, descarte todas as cartas de Descoberta e fichas que o
investigador tinha. O episdédio pode especificar alguma coisa a ser feita
com quaisquer fichas especiais que o investigador pudesse ter.

Se o investigador morreu durante seu turno, pulem todas as fases do
turno restantes, exceto pela fase Verificar a Pilha de Descarte do Mito.
Se houver 3 simbolos de Invocagao do Ancido, este avanca e seus efeitos
sdo aplicados (se for necessario determinar a posi¢cao do investigador
morto, use o espago em que ele morreu). De agora em diante, o turno
desse jogador é pulado completamente.

W—n—

Cada episddio descreve as tarefas que os investigadores devem realizar
para interromper o ritual dos Cultistas e tornar o Ancido mortal,
mesmo que apenas por pouco tempo. O Ancido nao pode ser atacado ou
ferido até que o ritual seja interrompido (embora ele possa ataca-los se
estiver no tabuleiro!). Se os investigadores interromperem o ritual, o
Anciao é invocado no fim do turno (consulte “Verifique a Invocagao do
Anciao” na pag. 17).
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ENFRENTANDO
O ANCIAO

W

Quando o Anciao € invocado para o tabuleiro, ele age como um
inimigo, atacando investigadores que terminarem seus turnos no seu
espago. O numero e tipo de dados que o Ancido rola é o total de todos os
dados mostrados em todas as suas cartas de Estagio reveladas.

O Anciao nao pode ser atacado ou ferido até que o ritual seja interrompido,
mesmo se ele ja tiver sido invocado para o tabuleiro por ter atingido

o espago vermelho na trilha de invocagao! Depois que o ritual for
interrompido, o Ancido pode ser atacado e ferido como qualquer outro
inimigo. O Anciao tem multiplos Estagios, com vidas individuais, que
devem ser derrotados um de cada vez até que ele seja finalmente destruido.

Comecando com o Estagio 2, cada carta mostra:

- Um efeito que acontece apenas uma vez, quando a carta é revelada.

- Um efeito continuo que permanece em jogo até o fim da partida.

- Vida, mostrando quantos ferimentos esse Estagio pode sofrer.

- O ntimero e tipo de dados que o Estagio adiciona aos ataques do Ancido.

Quando um Estagio tiver um nimero de ferimentos igual ou maior
que suavida, ele é derrotado. Mova a carta de Estagio para o lado para
revelar o préximo e resolva seu efeito “Quando Revelado”. Quaisquer
ferimentos excedentes NAO sio aplicados ao préximo Estagio.
Lembrem-se que todos os efeitos e dados dos Estagios anteriores
continuam em jogo até o fim da partida!

EXEMPLO: Um investigador ataca Hastur enquanto ele estd no Estdgio 2.

Esse Estdgio jd tem 9 ferimentos de ataques anteriores. O investigador atacante
causa 5 ferimentos! Esse novo total de 14 é suficiente para derrotar os 12 de vida
deste Estdgio. A carta de Estdgio é movida para o lado, para junto do Estdgio 1,
revelando o Estdgio 3. Embora o investigador precisasse de apenas 12 ferimentos
para derrotar o Estdgio e tenba causado 14, os 2 ferimentos extras NAO sdo
aplicados ao Estdgio 3. Hastur é movido para o Portal Vermelho, e todos os
investigadores com pelo menos 2 Sinais Amarelos sofrem 1 ferimento. Hastur
agora rola 3 dados bonus E 3 dados padrdo quando atacar!



FIM DO JOGO

W

Vocés todos vencem 0jogo quando derrotarem o Ancido em seu

Estagio Final.

Se multiplos gatilhos de fim de jogo acontecerem ao mesmo tempo,
as condigoes de vitoria tém precedéncia.

EXEMPLO: O Ancido e o uiltimo investigador morrem ao mesmo tempo.
Os jogadores salvaram o mundo e vencem o jogo.

Vocés todos perdem o jogo quando acontecer uma das seguintes situagoes:
- Um investigador é morto ou consumido pela loucura antes que o
Ancido seja invocado para o tabuleiro (carta de Estagio 1).

- Todos os investigadores sio mortos ou consumidos pela loucura
depois que o Ancido for invocado (Estdgios 2 e posteriores).

- Aficha de Progresso atinge o Gltimo (89) espago da trilha de Invocagao.
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& SEQUENCIA DO TURNO &
B 1. O INVESTIGADOR REALIZA 3 A§C~)ES

« Correr - Mova-se até 3 espagos - Os inimigos seguem vocé.
Adicione 1 @ ao seu tabuleiro de investigador por @ Nno espago que
vocé deixou.

« Atacar - Fagauma rolagem contra 1 inimigo no seu espago.

¢ Descansar - Apenas em espagos seguros — cure 3 de estresse/ferimentos.

« Trocar - Com todos os investigadores no seu espago.

. Agées de EPiSédiO - Descritas na carta do episédio.

W 2. COMPRE UMA CARTA DO MITO

« Mantenha os simbolos de Invoca¢ao do Ancido visiveis

« Resolva os efeitos especiais

+ Invoque inimigos nos Portais (se disponiveis)

M 3. INVESTIGUE OU LUTE!

+ Seestiveremum espaco Seguro, compre uma carta de Descoberta.

« Se houver inimigos no seu espaco, todos eles atacam vocé
(role os dados mostrados na carta deles).

B 4. RESOLVA O FIM DO TURNO
1. Efeitos de Fim do Turno
2. Fogo! - Role 1 @ por @ em voce, entio descarte-os.
3. Verifique a Pilha de Descarte do Mito - Se houver 3 0

o Ancido avanga. Aplique os efeitos do Ancido e da carta do Episédio;
em seguida, reembaralhe o baralho do Mito.

4, Veriﬁque a Invocac;éo do Anciao - Seum espago vermelho
for alcangado ou o ritual for impedido, mova a carta do Estagio 1 para o
lado e resolva os efeitos de Revelagao do Estagio 2, invocando o Anciao.

5. Efeitos de Fim do Turno do Anciao - Resolva todos os
Estagios revelados em ordem.

« DADOS E VERIFICACOES @&
“Faga uma Rolagem” -Role 3 @ +quaisquer 6 aplicaveis

Rerrolagens - Em QUALQUER rolagem, o investigador ativo pode sofrer
1 de estresse para rerrolar 1 dado (quantas vezes quiser e puder).

Sucesso - Causa um ferimento quando estiver atacando.

4
&

?/2 Tentaculo - Perca 1 de sanidade.

& SANIDADE &

Quando o marcador atingir §:
+ Ignore qualquer perda de sanidade restante.
+ Ative sua insanidade.
+ Suba o nivel de 1 de suas habilidades.

Simbolo Ancestral - Requer uma habilidade para ter algum efeito.

« Se houver um simbolo @ , vocé agora adiciona +1 @ atodasas
suas rolagens.

& ENFRENTANDO O ANCIAO &

« Depois de invocado, se o Anciao atacar, role os dados de todos os
Estagios revelados juntos.

« O Anciao sé6 pode ser atacado depois que o ritual for interrompido.

« Quando o Estagio atual do Ancido perder toda sua vida, mova essa
carta para o lado e resolva o efeito de Revelagao do préximo Estagio.

< FIM DO JOGO &=

Todos vocés vencem se:
« Derrotarem o Estagio Final do Anciao.

Todos vocés perdem se:
« Um investigador for eliminado antes de o Anciao ser invocado.
« Todos os investigadores forem eliminados.
« Aficha de Progresso atingir o espago final da trilha de Invocagao.




