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O que pode ter acontecldo, ew jd nio dervotel esse
demdnlo? A sovte sorvl pava mim. Toda vez gque en
enfrento tals bestas e testemunho tats norvores, eu
penso: e se as forgas sutls que forjam
who sfio ma bénglo, mas nada wals do que wma
maldlefio? Talvez mios ocultas, que estiio
moldande men desthng buscam, somente mee
divecionar para o esouecimento.

Vis8o Geral da €xpans8o

Novos poderosos Antigos (Ancient Ones) despertaram,
trazendo com eles monstros poderosos € novos
mistérios aterrorizadores. Nesses tempos sombrios, os
investigadores procuram noves aliades, feitigos, itens e
béncaos de misteriosos poderes. Mas eles devem
mergulhar cuidadosamente no desconhecido, uma
terrivel maldi¢c8o espreita na escuriddo, esperando
conduzi-los a perdicéo.

lsista dg Compongntes

» Essas regras
» 1 Dado Branco
» 1 Dado Preto
« 66 Cartas em tamanho-Tarot, consistindo em:
- 4 Cartas do Antigo (Ancient One)
- 8 Cartas de Investigador
- 40 Cartas de Aventura
- 2 Cartas de Outro Mundo
- 4 Cartas de Entrada
- 8 Cartas de Substituicdo
» 76 Cartas Pequenas, consistindo em:
- 8 Cartas Béncgéo/Maldigio
- 12 Cartas de Item Comum
- 12 Cartas de ltem Unico
- 12 Cartas de Feitico
- 3 Cartas de Aliado
- 20 Cartas Mythos
- 9 Cartas de Master Mythos
» 44 Fichas e Marcadores de Papeldo, consistindo em:
- 8 Marcadores de Investigador
- 7 Fichas de Sanidade
- 7 Fichas de Resisténcia (Stamina)
- 6 Fichas de Condenacdo (Doom)
- 12 Marcadores de Monstros
- 1 Marcador de Monstro “Mascara”
- 3 Marcadores de Monstro Crianc¢as de Abhoth
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Vis8o Geral dos Compongntes

L cavlining

Essa sec¢do descreve os componentes introduzidos nessa
expansdo. Todos os tipos de componentes incluidos no jogo
base ndo estdo descritos nessa se¢do e funcionam conforme
descritos nas regras do jogo base.

Cartas de Entrada

Essas cartas substituem a folha de
entrada (entrance sheet) do jogo base e
oferecem aos jogadores novas opgdes e
locais para visitar.

Dado Branco

Esse dado é adicionado a reserva de dados
do jogador se seu investigador for abengoado \\'i ﬁ

Dado Preto

Esse dado € adicionado a reserva de dados
do jogador se seu investigador for
amaldigoado.

Cartas de Béncao/Maldicao
Essas cartas de face dupla representam
uma favoravel béncgéo ou uma terrivel
maldi¢do. Quando um jogador se torna
abencgoado ou amaldigcoado, ele recebe essa
carta e coloca-a na sua area de jogo com o
lado apropriado voltado para cima (veja as
paginas 2 e 3).

Cartas de Master Mythos
Essas cartas opcionais de Mythos
apresentam desafios maiores para jogadores
experientes. Elas se diferenciam das cartas
normais de Mythos pela sua borda vermelha.

Marcadores de Monstros
Criangas de Abhoth

Os marcadores de monstros
Criangas de Abhoth representam
monstros especiais que so séo
usados quando Abhoth é o Antigo
(Ancient One)

Icone da Expansao Forgas Ocultas
Os componentes dessa expanséo estéo
marcados com ¢ icone da expansio /
Forcas Ocultas (Unseen Forces)
para diferencia-los dos
componentes do jogo base.
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Usando €ssa €xpansdo

Essa se¢do descreve como incorporar 0s componentes da
expansao Forgas Ocultas junto com o jogo base Elder Sign.
A menos que seja dito o contrario, use todos os
componentes das Forgas Ocultas quando jogar com essa
expansao.

Cartas de Substituicao

Nessa expansao, existem quatro cartas de Outro Mundo,
uma carta de Aventura e trés cartas de Investigador que
substituem cartas do jogo base com 0 mesmo nome
conforme a seguir:

» Carta de Aventura: “The Elder Sign”

« Cartas de Outro Mundo: “Great Hall of Celeano”,
“The Abyss”, “Plateau of Leng” e “City of the Great Race”.

» Cartas de Investigador: “Carolyn Fern”, “Vincent Lee” e
“Mandy Thompson”.

Remova essas cartas do jogo base e substitua-as pelas
cartas dessa expansio. Os jogadores que possuem a
Edicdo Revisada do Elder Sign ja tém a versdo correta das
cartas de Investigador listadas acima.

Organizacao da Expanséao

Atl;tes da organizagéo do jogo, siga 0s passos listados
abaixo:

1. Novos Investigadores: Adicione as cartas de
Investigador das Forgas Ocultas ao deck de Investigadores.

2. Novas Cartas de Antigo: Adicione as novas cartas de
Antigo ao deck de Antigos.

3. Novas Cartas de Aventuras e Novas Cartas de Outro
glurl‘l{do: Embaralhe essas cartas nos seus respectivos
ecks.

4. Cartas Béncao/Maldi¢ao: Coloque essas cartas numa
pilha ao alcance de todos os jogadores.

5. Novas Cartas de Item Comum, ltem Unico, Feitico e
dA"akdo: Embaralhe essas cartas nos seus respectivos
ecks.

6. Novas Cartas Mythos: Devolva as cartas de Master

Mythos a caixa do jogo a menos que voce esteja usando a
‘Opcao Carta de Master Mythos” (veja a pagina 4). Depois,
embaralhe as novas cartas de Mythos no deck de Mythos.

7. Novos Marcadores de Monstros: Devolva todos 0s
marcadores de monstros Crianga de Abhoth e marcadores
de monstros “Mascara” a caixa do jogo. Depois, adicione
0s novos marcadores de monstros a reserva de monstros
junto com os marcadores de monstro do jogo base.

Os marcadores de monstros Crigngas de Abhoth e
monstros “Mascara” s¢ sdo usados guando especificado
pela carta do Anhygo. Os marcadores de monstro Criang¢as
de Abhoth sdo colocados numa pilha ao lado da carta do
Antigo Abhoth (e n&o na reserva de monstros).
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Novas Regras
Essa se¢io descreve as novas regras dessa expansio
em detalhes.

Cartas de Entrada

A folha de entrada (entrance sheet) ndo é usada quando

jogar essa expansac. Em vez disso, coloque as quatro

cartas de Entrada com a face para cima proximas ao

relogio durante a organizacao. Depois cada jogador coloca

%%u marcador de investigador na carta de Entrada “Souvenir
op”.

Durante a fase de Movimento de um investigador, ele pode

permanecer na sua carta atual ou se mover para qualquer

outra carta de Aventura, carta de Entrada ou carta de Outro

Mundo na area de {ogo. Quando um jogador resolve com

sucesso uma aventura, ele devolve todos os marcadores de |

g\ﬁesggador nessa carta para a carta de Entrada “Souvenir
op”.

Se um investigador estiver numa carta de Entrada durante
suat fase de Resolucgao, ele deve resolver a habilidade da
caria.

Se uma carta ou habilidade se refere “a entrada” (“the
entrance”), isso afeta todas as cartas de Entrada. Por M
exemplo, se um investigador deve se mover para “q entrada”, §
ele se move para a carta de Entrada a sua escolha.

Cartas de Entrada Fechadas

Certos efeitos do jogo podem resultar numa carta de
Entrada ficando fechada. Quando isso ocorre, vire a
especifica carta de Entrada para que fique com a face para
baixo. Enquanto uma carta de Entrada estiver fechada, os
investigadores ainda podem se mover para essa carta, mas
eles ndo podem usar a habilidade da carta.

Abencoado e Amaldi¢coado

Durante o jogo, os investigadores podem ficar abengoados

ou amaldicoados por causa de certos efeitos do jogo tal

como recompensas ou penalidades, através da carta de

Entrada “A Capela” (“The Chapel”) ou através do requisito

ge uma tarefa. Essa se¢do descreve essas condigdes em
etalhes.

Abengoado

Quando um investigador se torna abengoado, ele recebe
uma carta de Béncao. Enquanto um investigador estiver
abencoado, ele adiciona o dado branco a sua reserva de
dado no comego de cada aventura gue ele tenta completar
(incluindo aventuras em Outro Mundo)

O dado branco tem as mesmas faces que um
dado verde e funciona como qualquer outro
dado usado durante uma aventura. Por f
exemplo, ele pode ser nomeado para tarefas \ ({ q
(tasks), rerolado (rerolled), focalizado (focused), '\ #
descartado (discarded) ou mirado (targeted) por
efeitos de cartas (tal como feiticos).

Assim que for adigionado a reserva de dados, o dado branco
fica na reserva até que o investigador o use para completar
uma tarefa, ou descarte-o depois de uma rolagem sem
sucesso ou quando o investigador encerrar seu turno.
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Cada investigador so pode ter uma carta de Abengoado de
cada vez. Se um investigador ja abencoado for abengoado
de novo, ele escolhe um dos efejtos a seguir em vez de
receber outra carta de Abengoado:

» Ganhar uma ficha de pista.

» Comprar uma carta do deck de ltens Comuns.

« Comprar uma carta do deck de Itens Unicos.

» Compra uma carta do deck de Feitigos.

Descartando uma Carta de Bén¢ao

Um investigador abengoado descarta sua carta de Béngao
%uando ele falha numa aventura (incluindo uma aventura em |

Outro Mundo), ou quando o Antigo desperta. Quando um
investigador abengoado é amaldicoado, ele simplesmente .
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descarta sua cata de Bénc¢éo, mas ndo recebe uma carta
de Maldicdo (veja “Amaldicoado” na pagina 3).

Amaldicoado

Quando um investigador se torna amaldigoado, ele recebe
uma carta de Maldicdo. Enquanto um investigador estiver
amaldicoado, ele deve adicionar o dado preto a sua reserva
de dados no comeco de cada aventura que ele tenta
completar (incluindo aventuras em Outro Mundo).

O dado preto tem as mesmas faces que um dado
verde.Mas, esse dado nao funciona como
%ualquer outro dado usado durante uma aventura. ¥

dado preto ndo pode ser nomeado para tarefas
e nem descartado normalmente.

Depois de cada rolagem (depois de todas as rerolagens,
habilidades ou efeitos de terror terem sido resolvidos), se
o resultado do dado preto do investigador combinar com o
resultado de qualquer outro dado na reserva de dados,
entdo ele descarta o dado preto e o dado combinado da
reserva de dados. Se mais do que um dade combinar com
o resultado do dado preto, o investigador escolhe um dado
combinando para descartar com o dado preto.

O dado preto fica na reserva de dados do investigador até
ue ele combine com o resultado de outro dado e seja
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escartado, ou até que o investigador termine seu turno. O
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dado preto n&o pode ser descartado como resultado de uma S

rolagem falha, ele ndo desencadeia efeitos de terror e ndo 4 g
pode ser afetado por cartas de item ou cartas de feitico, ou ™1 O dado preto mostra trés :_J: ' @
94l investigadores que combina com o

por habilidades de investigador ou por fichas de pista. Por.

exemplo, ele nao pode ser garantido por uma carta de feitico 838 dado amarelo e um dos dados verdes. O jogador

ﬁ‘se_u rliesurtt)ado nao pode ser modificado pela habilidade de &
arie Lambeau.

i Na rodada anterior, Rita Young estava amaldigoada |
8 por uma carta Mythos e esta agora tentando

¥ resolver a tarefa acima. Para ajuda-la nessa

=4 aventura, ela usou um item comum para adicionar

8 um dado amarelo a sua reserva de dados. Depois, §

d ja que ela estava amaldicoada, ela adiciona o dado §

preto a sua reserva de dados. bepois, elarolaocs |

dados e obtém o resultado a seguir:
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% 4 escolhe o dado verde que combinou com o preto
‘8=l para descartar de sua reserva de dados junto com o
#51 dado preto (1). Depois,d'é que ela ndo consegue :
2% completar a tarefa, ela descarta outro dado verde daj

34 sua reserva de dados (2).
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Cada investigador s pode ter uma carta de Maldigéo de
cada vez. Se um investigador amaldicoado for amaldigoado
de novo, ele é devorado em vez de receber uma outra carta
de Maldigéo.

Descartando uma Carta de Maldigao
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w1 Agora Rita so tem cinco dados que deve
3 # usar para completar as tarefas.
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Um investigador amaldigoado descarta sua carta de
Maldicdo quando ele resolve com sucesso uma aventura
gncIU|ndo uma aventura em Qutro Mundo), ou quandoo ™% i
ntigo desperta. Quando um investigador amaldicoado se ¢ lcone Mythos de Intuigao
abencoado, ele simplesmente descarta sua carta de i ) L
Maldic&o, mas n&o recebe uma carta de Béncao. Agora os investigadores tém um pouco de intuicdo no Mythos
que os permite, em poucas situacdes pelo menos, escolher

ﬁm?ldi?oado ou Abengoado no Meio seu destino.
o furno

Algumas novas cartas Mythos mostram um

v aas e i PR

Se um investigador ficar amaldigoado ou abengoado no icone de intuigdo. Essas cartas permitem que .

meio da resolucdo de uma aventura, ele deve adicionar o 0s jogadores escolham os efeitos da carta. Icone Mythos

dado apropriado a sua reserva de dados da proxima vez Quando os jogadores compram uma dessas de Intuicdo

que rolar sua reserva de dados. cartas, eles devem, em conjunto, escolher a opgdo na metade
superior da carta ou a opcao na metade inferior da carta.

Se um investigador se tornar amaldigoado no meio da Imediatamente depois que os jogadores escolham, a opgao

resolucdo de uma aventura, ele ndo descarta sua carta escolhida toma efeito. Se o grupo nfo chegar a uma deciso,

de Maldi¢do depois de resolver Com sucesso essa aventura. 0 jogador que realizou o ultimo turno antes do bater da

Ele deve resolver com sucesso uma outra aventura para meia-noite decide.

descartar a carta de Maldi¢&o. 3 > i,

; ; Os jogadores ndo podem escolher uma opgao que nao tenha
Se um jogador perder sua carta de Béngdo ou de Maldicdo  efeito. Por exemplo, se uma das opgdes requer que os
no meio da resolugdo de uma aventura, ele ndo remove o jogadores descartem uma carta de Outro Mundo do jogo e
dado apropriado da sua reserva de dados até que ele role nenhuma carta estiver em jogo, entéo os jogadores devem
sua reserva de dados de novo. escolher a outra opgéo da carta Mythos.

Enquanto o dado branco for nomeado para uma tarefa, ele ~ Senha de entrada
n&o faz mais parte da reserva de dados de um {'ogador. Se
um jogador perde sua carta de Béng¢&o enquanto o dado Al?umas cartas de Aventura caracterizam uma Senha de
branco esta nomeado para uma tarefa, ele descarta a carta  Entrada. Imediatamente depois que um investigador se
de Béncédo, mas o dado branco ndo é removido da tarefa e mover para uma dessas cartas, resolva seus efeitos de
ainda conta para completar essa tarefa. entrada. Se um investigador falhar na aventura e ficar la
no seu préximo turno, néo resolva o efeito de entrada
Se 0 dado branco & garantido num Feitico e o jogador que de novo. Mas, se um investigador diferente se mover
garantiu o dado branco perde sua carta de Béngdo, ele deve para a aventura, resolva o efeito de entrada de
remover o dado branco e descartar essa carta de Feitigo. novo para esse investigador.

=== : . - - Tradugao: Danjel Portugal
&= ' ~ Diagramacao: Bruno -



Novos Simbolos de Tarefa

Existem dois novos simbolos de tarefa que aparecem nas
cartas de Aventura, cartas de Outro Mundo e marcadores
de monstro. Esses simbolos tém os efeitos a seguir:

Amaldiﬁoado: Depois que todas as exigéncias
. de resultado de dado para essa tarefa tenham
a8 sido alcangadas, o jogador se torna

¢ amaldicoado.

e CONdenacdo: Depois que todas as exigéncias
fa de resultado de dado para essa tarefa tenham
( ‘ Wl sido alcangadas, o jOﬁ]adOI" adiciona uma ficha
ﬂ a de condenacéo na trilha de condenacgo na
2 carta do Antigo

Novas Recompensas & Penalidades

Existem quatro novos icones que aparecem nas cartas de
Aventura e cartas de Outro Mundo. Quando resolver as
recompensas ou penalidades, o jogador atual resolve os
efeitos a seguir para cada icone que aparec¢a na carta:

m Abencgoado: Seja abencoado (veja a pagina 2

%Amaldigoado: Seja amaldigoado (veja a pagina 3).

@ Suspensao: Remova uma ficha de condenago
da trilha de condenagao do Antigo.

@] Relégio: Avance o relégio uma vez.

Seta de Ordem do Monstro

O marcador de monstro “Wizard Whateley” dessa
expansdo caracteriza a seta de ordem do
monstro.Um marcador de monstro com essa seta
& colocado numa tarefa de monstro normalmente.
Mas, assim que seja colocado, as tarefas da carta
de Aventura agora devem ser completadas em
ordem, seguindo de cima para baixo, mesmo se
o marcador de monstro for colocado abaixo da
tarefa de baixo da carta.

Essa seta funciona do modo que as setas de ordem de
tarefa descritas nas regras do jogo base. Se uma carta ou
habilidade se refere as setas de ordem de tarefa, isso
também afeta as setas de ordem de monstro. Por exemplo,
a habilidade do investigador Mark Harrigan se aplica tanto
as se{as de ordem de tarefa como as setas de ordem de
monstro.

e T AT T N L
% Exemplo de Seta de Ordem de Monstro ik
Os jogadores compraram o marcador de monstro
“Wizard Whateley” que inclui uma seta de ordem
e de monstro. Ndo ha nenhuma tarefa de monstro }
§ disponivel para se colocar o marcador de monstro, |
2 entio os jogadores decidem coloca-lo abaixoda
4 tarefa de baixo na carta de Aventura “In the
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Monstros Criancas de Abhoth

Quando um efeito de jogo declara que “uma Crianga de
Abhoth aparece” (“a Child of Abhoth appears”), o jogador
aleatoriamente compra um marcador de monstro Crianga de
Abhoth da pilha e coloca o marcador numa tarefa de monstro.
Se ndo houver tarefas de monstro disponiveis, od'o?ador
escolhe gualquer carta de Aventura ou carta de Oufro Mundo
e coloca o marcador abaixo da tarefa de baixo da carta
(seguindo as regras normais de colocacio).

Se um efeito do jogo forga um menstro Crianga de Abhoth a
“retornar a reserva de monstros” (“return to the monster cup;?, !
em vez fazer isso, cologue o marcador de monstro Crianca de
Abhoth com a face para baixo na pilha proximo a carta do
Antigo “Abhoth”. Depois, embaralhe a pilha.

Opcao de Carta deg Master M%thos

Jogadores experientes podem adicionar
essas cartas ao deck de Mythos para um T
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desafio maior. Se todos os jogadores
concordarem em usar essa 0pgao,
embaralhe todas as cartas Master Mythos
junto com o deck de Mythos antes da
organizacgao do jogo.
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