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= Peides de Heroi
(colocar em suas respectivas bases de suas cores)

6 Cartoes de monstros 10 Villager Movers
{(Insert into clear bases)

10 Pedes de aldefio
{colocar nas bases transparentes)

7 miniaturas de monstros 60 Tokens de item




1 Marcador de fiiria
{(colocar na base branca)

1 Saco de Itens

3 Dados

1 Marcador de terror
(colocar na base branca)
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5 Cartoes de referéncia

20 Cartas de Beneficios
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(usado apenas quando o monstro esti no jogo)
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Desdobre o tabuleiro de jogo e familiarize-se com
os locais [P'-?pa{;ns com nomes). Conforme vocé

configura e joga o jogo, instrucdes e componentes
farfo referéncia a esses locais.

. Cologue o mareador de terror no “0” da trilha

de terror no canto superior esquerdo do tabuleiro.

. Coloque os 10 pedes de aldedio ¢ os 3 dados ao

lado do tabuleira.

. Embaralhe as cartas de Monstro e coloque-as em

um baralho com a face para baixo ao lado do tabuleiro.

. Escolha com quais monstros ird jogar. (Veja

DIFICULDADE na proxima pagina.)

. Pegue o cartio de Monstro correspondente de cada

um escolhido. Coloque os cartées em uma fileira ao lado
do tabuleiro, do menor para o maior niimero de firia. A
ordem de fiiria estd no canto superior esquerdo.

. Complete o setup para cada Monstro no seu jogo,

usando a parte de tras do cartio de Monstro. Em
seguida, retorne todos os cartdes, figuras e tokens de
Monstros nio usados para a caixa.

. Cologue o marcador de fiiria no cartio de

Monstro com o menor niumero de fiiria.
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SETUP DOS JOGADORES

1. Embaralhe os Badges de Herdis com a face para baixo

e dé para cada jogador um Badge aleatério. Dé a cada
jozador o seu peao de Herdi correspondente e um
cartio de referéncia. Devolva o restante dos pedes de
Herois, Badges e cartdes de referéncia para a caixa.

Coloque seun peio de Herdi no local indicado do Badge.

. Embaralhe as cartas de beneficio, e dé aleatoriamente

uma para cada jogador, com a face para cima. Coloque as
cartas restantes em um Deck virado para baixo.

. Coloque todos os 60 tokens de item no saco de itens e

misture-os. Pegue 12 itens do saco e coloque cada um no
local indicado no item. Cologque o saco de itens ao lado

do tabuleiro. Cartoes de
monsiro

Exemplo de Setup
com 3 jogadores, Moarcador
€ coni 058 monstros de terrm'
Draculaea
Criatura do Lago

Trilha
do terror

Deck de
Monstros pDeck de

Beneficios

Saco de itens

Jogador 1

Jogador 3




COMO JOGAR

Horrified & um jogo cooperativo onde todos os jogadores ganham ou perdem juntos. Os jogadores ganham se
derrotarem todos os Monstros presentes. Para derrotar um Monstro, vocé deve completar suas tarefas. As tarefas
primarias de cada Monstro, e subsequente sua derrota, o que é (inica para cada um:

* Criatura da Lago Negro: Encontre o esconderijo da Criatura, /\
depois afaste a Monstro do vilarejo. DIFICULDADE

* Dricula: Esmague os quatro caixdes, depois derrote Dracula.
» Frankenstein e a Noiva: Ensine Frankenstein e a Noiva o Ajuste a dificuldade da partida jogando
significado de ser humano, para que possam viver em paz. contra um namero diferente de
Frankenstein é na verdade o nome do cientista que criou esse Monstros:

Monstro. No entanto, com tantos Monstros atormentando sua
aldeia, os aldedes passaram a se referir a esses dois Monstros em SEU PRIMEIRO JOGO
particular como apenas "Frankenstein" e a "Noiva". Criatura do Lago Negro e Dricula
* 0 Homem Invisivel: Forneca evidéncias para a policia da
existéncia do Homem Invisivel, entdo prenda-o. JOGO PARA INICIANTES

» A Mamia: Quebre a maldi¢ao da M(imia e retorne o monstro a (Recomendado sempre quando se joga
sua Tumba. contra um novo monstro ainda ndo
* 0 Lobisomen: Descubra a cura para a lycantropia e depois experimentado)
administre o antidoto ao Monstro. Quaisquer dois Monstros

Veja Os Monstros nas piginas 10-14 para maiores detalhes, JOGO P.-}I}R_l()
incluindo a complexidade de cada Monstro e como derrota-los. Quaisquer trés Monstros

Os jogadores perdem se ocorrer uma das duas situacoes: .l[}(;() DESAFIADOR
Quaisquer quatro Monstros
Terror: Cada vez que um Herdi ou Aldedo for derrotado, o Nivel
na trilha de terror aumentara. Se o nivel de terror atingir o seu
maximo, indicado pelo crianio, os Monstros invadem a aldeia e os
jogadores perdem.

Tempo esgotado: Em cada turno, vocé vai comprar uma carta do Deck de Monstro. Se vocé precisa comprar
uma carta de Monstro mas o Deck estiver vazio, vocé demorou muito para derrotar os Monstros, e assim o
vilarejo &€ dominado pelo Horror, e os jogadores perderam.

Primeiro jogador: O jogador que mais recentemente comeu alho serd o primeiro a jogar.

Jogo Solo: Se vocé é o inico jogador, veja a pagina 15.

NO SEU TURNO .- Acoes por turno

Cada turno tem duas fases, realizadas nesta ordem:

FASE DO HEROI

Faca quantas acoes forem indicadas no seu Badge.
Além disso, qualquer jogador pode jogar qualquer
nimero de cartas de beneficio. (Veja a fase do Herdi
nas paginas 6-7.)

FASE DO MONSTRO .

SPECIAL ACTION P :
Pegue uma carta de Monstro no topo do Deck e resolva 'E:'Eﬁ;:_ Acao ﬁ?l}‘cl‘lﬂl
todas as trés partes. (Veja a Fase do Monstro nas AR DOA-WNST SO ou habilidade

paginas 8-9.) - : = i -
[ ExpLORER Tirulo do Heréi
Depois de completar as duas fases acima, o jogo T IO Local de inicio

continua no sentido horirio, comecando com a fase de
Herdi do préximo jogador. Badge do Herdi




FASE DO HEROI

ACOES

Faca o niimero de agdes indicado em seu Badge. Vocé pode escolher fazer menos acoes.
As acoes podem ser feitas varias vezes e em qualquer ordem. As acdes possiveis sio:

MOVER

Mova seu Herdi ao longo de um caminho iluminado
para um espaco adjacente. Vocé niio pode se mover
para espacos coin Agua, e so pode cruzar o rio usando
um dos dois espacos de ponte.

Além disso, vocé pode levar qualgquer nimero de
aldedes no espaco do seu Herdi quando se mover.

Nota: Monstros nio afetam o movimento. Vocé pode
entrar, sair ou terminar seu movimento em nm espaco
coim um ou mais Monstros. No entanto, essa
proximidade pode tornd-lo mais vulnerivel aos ataques
deles durante a fase dos Monstros.

GUIAR

Mova um Aldedo no espaco do seu Herdi para um
espaco adjacente oun mova um Aldefio de um espaco
adjacente para o espaco do sen Herdi. Os aldedes
também nao podem se mover para espagos aquaticos,
e 0s Monstros também nio afetam sen movimento.

ACAO ESPECIAL

Alguns herdis possuem uma agio especial, conforme
indicado em seu Badge. Assim como outras acoes, as
acoes especiais contam para o nimero total de acdes
de seu turno e podem ser feitas varias vezes,

PEGAR

Pegue qualquer nimero de itens no espaco do seu
Herdi. Mantenha todos os seus itens 4 sua frente, ao
lado do seu Badge.

COMPARTILHAR

Todos os Herdis no mesmo espaco que o seu podem

livremente dar ou receber qualquer niimero de Itens
um ao outro. Nota: o compartilhamento nfo exige
negociacoes de um-para-um, e nio precisa envolvé-lo,
desde que todos os herdis que estejam compartilhando
os itens estejam no espaco do sen Herdi.

AVANGAR

Em um loeal especifico, use um de seus itens para
avancar na tarefa de um Monstro. Consulte o(3) do
cartio do Monstro, e a secio Monstros nas paginas
10-14 para mais detalhes.

DERAROTAR

No espaco de um monstro, use seus itens para
derrotar esse Monstro. Consulte o(2) do cartio do
Monstro, e a secio Monstros nas piginas 10-14 para
mais detalhes.

Nota: vocé deve completar as tarefas do Monstro,
antes de fazer a acio de derrotar aquele Monstro.

Dica de estratégia: & uma boa ideia pegar itens no seu primeiro turno. Vocé precisa de certos itens para
avancar tarefas e derrotar Monstros, mas itens também podem ser usados para defender-se contra ataques

de monstros, como serd explicado mais adiante.

ALDEOES

Local

0s Aldedes podem aparecer na aldeia durante a Fase dos Monstros. Vocé devera I Seguro
colocar o Aldefio em um local especifico informado na earta de Monstro. Nio ha limite

para o nimero de Aldedes que podem estar no tabuleiro de uma so vez. Cada Aldedo

tem um local seguro, que ele estd tentando chegar, conforme indicado no topo de seu

pedo. Vocé pode usar as acbes Mover e Guiar para levar os Aldedes ao seu local

seguro.

= = Nome

Assim que um aldefio aleanca seu local seguro, ele lhe recompensara por sua ajuda. O

jogador atual remove o Aldefio do tabuleiro e compra uma carta de beneficio do Deck

de beneficios.

Aldedo

CARTAS DE BENEFICIO

Cada jogador comega com uma carta de beneficio, e mais cartas podem ser
recebidas quando Aldedes forem levados para seu lugares seguros. Mantenha
todas as suas cartas de beneficios com a face virada para cima, na sua frente. Isso é
uma boa ideia, pois todos os jogadores podem discutir a melhor estratégia para
usar essas cartas durante o jogo.

Cartas de beneficio podem ser jogadas durante a fase de qualquer jogador, mas
s0 na fase de Herdi (niao na fase de Monstro). Quando uma carta de beneficio for
jogada, obedeca as instrugées, e depois discarte-a com a face para cima na pilha de
descarte desse Deck. Jogar cartas de beneficio nio requer uma acio.




Itens sio importantes para avancar tarefas e derrotar Monstros, bem como se defender do ataques de deles.
Cada item tem uma cor indicando seu tipo, e sua forca indicado pelo miimero no topo. Cada item também
tem uma localizaciio, que indica onde o item deve ser colocado quando é retirado do saco de itens.

Forca
Cor (tipo)

Nome

Local Itens vermelhos Itens azuis Itens amarelos
itens fisicos itens intelectuais itens espirituais

Cor, forca e a localizacio podem ser importantes ao usar itens, conforme mostrado no cartiio de cada Monstro:

Apenas um item da cor Qualquer nimero de itens da cor mostrada

mostrada pode ser jogado pode ser jogado em uma tinica acao. Junte os

por acio. pontos de forga desses itens para alcancar ou
exceder num determinado niimero.

Quando vocé usa um Item, seja para executar uma acio ou para se defender de um ataque, cologue-o em uma pilha
de descarte ao lado o tabuleiro, a menos que a acio lhe diga para coloca-lo no cartio de um Monstro (como avancar
tarefas do Homem Invisivel ou do Lobisomen). Nao devolva itens ao saco de itens, a menos que seja especificamente
instruido a fazé-lo. Nota: quando ndo houver mais itens no saco, devolva todo o descarte de itens para o saco.

/
EXEMPLO DA FASE DO HEROI

E a vez do Arquedlogo e ele pode fazer 4 acoes, como observado
no seu Badge. Depois de algnma discussdo com os outros
Jjogadores, ele decide fazer o seguinte na sua fase de Heroi:
ACAO 1: GUIAR Wilbur & Chick do espaco da Ponte para o
espaco do Teatro, onde ele esta.

ACAO 2: ACAO ESPECIAL - pegar itens de wm

espaco adjacente - para pegar o item “Ancinho” do Celeiro.

O Explorador (Verde), em seguida, joga sua carta de beneficio, o
que permite a cada herdi mover até dois espacos. O Explorador
se move para o Calabouco, e o Arquedlogo também se move para
o Calabouco, levando Wilbur e Chick junto. Sempre que o seu
Herdi se mover, seja por uma aciio on uma carta de beneficio,
pode-se levar qualquer Aldefio de seu espaco junto com voce.
Wilbur & Chick estao agora no Calabouco, que é seu lugar
seguro. O Arquedlogo remove Wilbur & Chick do tabuleiro e, em
seguida, compra uma carta de beneficio do Deck. O carta é lida
em voz alta, e 0 Arquedlogo escolhe manté-la consigo para mais
tarde, e coloca a carta na sua frente.

ACAO 3: COMPARTILHAR, o que permite ao Explorador dar
ao Arquedlogo um item de faca.

ACAO 4: AVANCAR para esmagar o caixio no Calabouco. O
Arquedlogo usa os itens faca e ancinho, que tém somado um total
de forca 7. Ele descarta os itens, tira o caixiio do tabuleiro,

vira-o para mostrar o lado destruido, e coloca-o na area do
Calabouco no cartao do Dracula.

O arquedlogo efetuon 4 acdes e nenhum dos jogadores deseja
Jjogar outra carta de beneficio. Ele ird agora para a Fase de
Monstro, e compra uma carta do Deck de Monstro.




FASE DO MONSTRO

Compre uma carta do topo do Deck de Monstros e resolva as

trés partes da carta, de cima para baixo. Depois de resolver toda as
etapas da carta de Monstro, coloque-a em uma pilha de descarte
com a face viarada para cima.

1. ITENS

Pegue o niimero de itens listados na parte superior do carta (se

houver algum niimero), do saco de itens. Coloque cada item no

local indicado no item. Se vocé precisar comprar um item, e o saco =
de itens estiver vazio, cologue todos os itens da pilha de descarte TN EEE e s
no saco, misture-os e continue comprando. e

M Pla:ﬁ Renfield

- t the Docks.
2. EVENTO . =

Cada Evento envolve um dos Monstros ou Aldedes. TN
A cor da carta, bem como o simbolo acima do nome do evento, ' . Ataque do
indica de quem ¢é o evento. Cartas cinzas sio sobre os Aldedes, e — - Monstro
cartas coloridos sdo sobre um especifico Monstro. Consulte sua

carta de referéncia para verificar os simbolos iconograficos.

Se o Monstro do evento nao estiver em jogo, ignore completamente esse evento e continue com o Atague do
Monstro. Caso contririo, leia o evento em voz alta e faca o que a carta diz.

2. ATAQUE DO MONSTRO Movimento

Determinados monstros se movem e atacam, como indicado pelos simbolos no Simbolo Dados de

parte inferior da carta. Em ordem da esquerda para a direita, mova e ataque ST RTeT Ataque

com o primeiro Monstro antes de prosseguir para o proximo Monstro. Se um

Monstro indicado nio esta no jogo, ignore esse simbolo. Se o simbolo Firia for \ /

exibido, o Monstro com o marcador de Fiiria se move e ataca. Isso pode resultar [ b2 o2 W
L

em um mesmo Monstro se movendo e atacando duas vezes em um turno. (Veja

Monstro Furioso na pagina 10.). Exemplo: Dricula se I;IO\-'E‘

Nota: O Monstro do evento nunca ataca, a nao ser que ele esteja com o Token de 2 espacos e depois ataca com
Fliria, e na carta de Monstro comprada esteja o simbolo de Firia. 2 dados. Entao o Monstro
com Faria (mesmo se o
Monstro for Dracula) se
move 2 espacos e ataca com
2 dados também.

1 - Mova o monstro o niimero de espacgos indicados na carta para o personagem mais
proximo (Herdi ou Aldedo). Assim que o Monstro estiver em um espaco com uma
pessoa, ele para de se mover. Se o Monstro comecoll em um espaco com uma

pessoa, ele ndo se move.

2 - Atagque uma pessoa no espaco do Monstro rolando o niimero de dados de ataque indicado.

Se nao houver pessoas no espaco do Monstro, ele nao ataca (nido rola dados). Se houver virias pessoas nesse
espaco, 0 Monstro atacard um Herdi ao invés de um Aldedo. Se ainda houver virias pessoas que o Monstro poderia
atacar, o jogador atual escolhe contra quem o monstro ird investir.

Se este simbolo for rolado, o poder do monstro é

' ativado, uma vez para cada simbolo de poder
rolado. Consulte o @ que esti no cartio do

u Monstro e a secio Os Monstros nas piginas 10

a 14 para maiores fetalhes.

Se este simbolo (dano) for rolado, a pessoa foi
atingida pelo ataque do Monstro, uma vez
para cada simbolo de dano rolado. Veja na
proxima pagina como os danos sio aplicados.

/(‘mninlm e Direcio: Se vocé deve mover um Monstro, Herdi ou Aldedo em direciio a alguém ou algum
lugar, vocé deve mové-los ao longo do caminho mais curto possivel. Se houver viarios caminhos ignalmente
curtos, o jogador atual deve decidir qual caminho segnir. Uma vez alcancado o local para onde esti se
movendo, o personagem termina seu movimento. Nota: Somente a Criatura do Lago pode se mover para
ESpacos coim agua. A menos que a criatura esteja em movimento, considere apenas caminhos iluminados ao
determinar o caminho mais curto - nfo considere os caminhos de 4gna (56 a Criatura do Lago pode seguir
pelos espacos aquaticos para encurtar seu caminho).

Pessoa mais proxima: Se houver varias pessoas igualmente perto de um Monstro, o Monstro se move em
direcio a um Herdi em vez de um Aldedo. Se ainda houver vérias pessoas proximas, o jogador atual escolhe
uma delas. Outros empates: Se um evento ou ataque de Monstro pode ser aplicado a varios personagens on
\lmcais, o jogador atual deve decidir para qual local ou apara quem aplicar o efeito.




ATACADO POR UM MONSTRO
HEROIS

Para ignorar o ataque de Monstro, um Herdi pode descartar um item para cada simbolo de dano rolado. Se o
Heroi nfio nio tem Itens suficientes, ou nio deseja descartar seus itens, ele é derrotado. Um ataque bem
sucedido (um dane) ja é o suficiente para derrotar um Herdi.

Quando um Herdi é derrotado, aumente a Trilha de Terror movendo o Marcador de Terror em um espaco e
remova esse Herdi do tabuleiro momentaneamente. No inicio do proximo turno desse Herdi, seu pedio é colocado
no espaco do hospital, e seu turno comeca normalmente, incluindo o niimero total de agdes. Um Herdi derrotado
nao perde nenhum item ou cartas de beneficio.

Nota: Resolva o movimento e ataque de cada Monstro antes de prosseguir para o proximo Monstro. Se um
Heroi descartar itens para ignorar um ataque, ele ainda pode ser derrotado por um ataque subseqiiente. Se um
Heroi e derrotado, ele ndio pode ser o alvo de quaisquer outros ataques posteriores neste turno.

ALDEOES

Um Aldedo ndo possui nenhum item e, portanto ele é derrotado imediatamente quando atacado. Quando um
Aldedio é derrotado, Aumente a Trilha de Terror movendo o Marcador de Terror em um espaco, e remova esse
Aldedio do tabuleiro. Nota: O alvo de um ataque deve ser declarado antes de rolar os dados, e um Herdi ndo pode
descartar itens para salvar um Aldedo (a vida é cruel para esses Aldedes).
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EXEMPLO DA FASE DO MONSTRO
E a vez do Inspetor (Laranja), e ele esté iniciando a Fase
de Monstro, e compra a carta do topo do Deck dos
Monstros. Ele resolve o cartao da seguinte forma:

1. ITENS: Ela tira 2 itens do saco de itens e coloca-os
no tabuleiro nos locais especificados nesses itens.

2, EVENTO: O evento & sobre o Lobisomen, porque a
carta @ marrom e tem o simbolo do Monstro acima do
nome do evento. Se esse Monstro estiver neste jogo,

o evento é lido em voz alta. Se ninguém ainda tem o
Emblema de Cacado, entio o jogador da vez pega esse
'I‘Dken B r:r;:-lmr:a D n'1 sua fr ente I}ep{:-is 4] Iﬂbisomen e

Emblema O Monstro para dP 58 maover quaudn chega

até ele, mesmo que tenha movido menos espacos do gue

o nimero indicado na carta. Mesmo que o Lobisomen

esteja em sen espaco, ele nfio ataca. Um monstro s6

ataca se o simbolo do Monstro aparece na caixa de

ataque do Monstro na parte inferior da carta. [ meseiras

3. MONSTRO ATACA: O primeiro simbolo na caixa

de Ataque do Monstro é a criatura, que nio esti no jogo.

Entio o Inspetor ignora esse primeiro simbolo e

prossegue para o proximo simbolo, que @ Dracula. Embora tanto

o Courier (Rosa) quanto o Dr. Cranley estejam em igual distancia,

Dracula prioriza Herdis sobre Aldedes. Entiio o Inspetor move

Dracula para o espaco do Courier e depois rola dois dados, obtendo

um simbolo de Poder¥, e um simbolo de Danox. O Courier decide

descartar um dos seus itens para ignorar o sucesso do ataque,

e Poder do Dracula’s faz com que o Inspetor coloque seu pedo no espaco do Driacula.

Agora o monstro com Fiiria ataca. Dracula tem o Marcador de Fiiria, entdo ele ataca pela segunda vez.
Porque Dricula ja estd em um espaco com as pessoas, ele nio se move. O inspetor deve escolher quem
Dracula ataca. O Inspetor decide que Dracula ataque ele mesmo e entfio é rolado dois dados, obtendo um
resiltado em branco e um simbolo de Dano. Embora o Inspetor tenha um Item, ele escolhe nio
descarta-lo, e assim & derrotado. O nivel na Trilha do Terror & avmentado em um, e o Heroi (Inspetor) é
removide do tabuleiro. No inicio de seu préximo turno, sen herdi retornara no espaco do hospital.




FIM DO JOGO

0 jogo pode acabar de trés formas:

OS HEROIS VENCEM
Se vocé derrotar todos os Monstros, o jogo acaba imediatamente e os jogadores vencem! Vocé salvou a aldeia de
um destino horrivel, e talvez até salvo os proprios Monstros.

TERROR

: - . _ - . JOGANDO

Se o nivel da Trilha de Terror atingir seu maximo, indicado pelo NOVAMENTE

simbolo de erfinio, o jogo termina imediatamente e os jogadores

perdem. Todos, incluindo os Herdis, estio horrorizados demais Tente jogar contra Monstros diferentes
para continuar. Os Monstros tomam conta da aldeia. ou adicionar mais Monstros para
aumentar a dificuldade do jogo. Para
TEMPO ESGOTADO uma configuracio mais estratégica, os
jogadores podem escolher quais Herdis
jogar e quem serd o primeiro jogador,
Nio deixe de considerar com quais
Monstros vocé esta jogando, quais agdes
especiais dos Herdis serdo mais titeis e
quem esta mais vulneravel ou melhor
posicionado para fazer o primeiro turno.

Se vocé precisar comprar uma carta do Deck de Monstro e estiver
vazio, o jogo termina imediatamente e os jogadores perdem. Vocé
demorou muito para salvar a aldeia. Os Aldedes fugiram e vocé
nio pode continnar. Nota: O jogo termina apenas se vocé
precisar comprar uma carta do Deck de Monstro. Entdo,
depois de resolver a iltima carta de Monstro, sera a
tlltima fase de Heroi, para tentar derrotar qualquer
Monstro restante. A\ y,

As paginas a seguir contém informacGes especificas para cada Monstro, incluindo como completar suas tarefas,
como derroti-los, e como funciona sen Poder, que pode ser ativado quando os dados forem rolados. Antes de
comecar a jogar, leia a seciio de cada Monstro do seu jogo, bem como as informagoes abaixo, que se aplicam a
todos os jogos.

MONSTRO ENFURECIDO

Os Monstros estio enfurecidos pelos e esforcos dos Herdis para derroti-los, e ha sempre um Monstro que esta
enfurecido no jogo. No inicio do jogo, coloque o marcador de Fiiria no cartio do Monstro com a menor nivel de
Fiiria. Quando o simbolo de Fiiria aparece em uma carta de Monstro comprada, o Monstro Furioso em questio
se move e ataca. Isso pode resultar num mesmo Monstro se movendo e atacando duas vezes em um turno.

Alguns eventos irdo instrui-lo a colocar o marcador de Firia no proximo Monstro. Quando isso acontecer,
coloque-o no cartdo do Monstro com o proximo nivel de Firia (niimero mais alto). Por exemplo, se o marcador
de Fiiria estiver no cartio do Dracula (Firia nivel 1), e se a Criatura (nivel 4) e o Lobisomen (nivel 6) também
estiverem presentes no jogo, mova o marcador para o cartao do Criatura. Se nao houver monstros com um nivel
de Flria maior, entdo cologue o marcador de Firia no cartio do Monstro com a nivel de Flria menor. Se nio
houver outros Monstros restantes no jogo, o marcador de Firia permanece no mesmo Monstro.

Nota: Existe um Monstro Furioso em todos os momentos durante o jogo. O Monstro Furioso ira
se mover e atacar com mais fregiiéncia, porgque ele ataca toda vez gque o simbolo do Fiiria ou seu
praprio simbolo aparece em uma carta de Monstro.

MONSTRO DERROTADO

Quando um monstro & derrotado, ele niio mais fara parte de jogo. Pelo resto da partida, ignore todos os
eventos e ataques de Monstros para todos aqueles que foram derrotados.

Remova a figura do Monstro e seu tile respectivo (se houver) do tabuleiro. Se o Monstro derrotado tiver o
marcador de Fiiria, coloque-o no proximo Monstro de acordo com as regras acima. Se houver algum ltem no
cartao do Monstro (o Lobisomen ou 0 Homem Invisivel), coloque esses Itens na pilha de descarte. Em seguida,
retorne todos os componentes do Monstro para a caixa, incluindo o carto, a miniatura e os tokens. Se um Heroi
tiver um dos marcadores do Monstro (Pedra da Alma ou Emblema de Cacado), ele devolve-os a caixa.
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ESPACOS DE AGUA

Ha trés espacos aquéiticos no tabuleiro: o Lago, o Rioe
a Orla. Somente a Criatura pode se mover ou ser
colocada nesses espacos. Quando a Criatura atacar,
considere espacos de 4gua e caminhos de agua ao
determinar quem esti mais proximo a ele, e assim o
caminho mais curto em direcio ao seu alvo.

AVANGAR: O ESCONDERILIO

0s herdis devem embarcar em uma expedicdo a bordo
do barco Rita para explorar o lago e encontrar o
esconderijo da Criatura. Estando no acampamento,
um Herd6i pode fazer a aciio de avancar para explorar o
lago. Descarte um item de qualguer cor e mova o
barco no cartdo da Criatura para a proxima cor do
Escolhendo cuidadosamente a cor a ser usada, vocé
pode mover o barco ainda mais para dentro do lago e
concluir a tarefa mais rapidamente. O esconderijo da
Criatura é representado pelo Gltimo J§ azul, no centro
do cartio - para completar a tarefa, o iltimo Item
usado deve ser azul. Nota: O Barco pode
retroceder espacos - veja o Poder da Criatura
abaixo.

DERROTA: AFASTAR A CRIATURA

Se o Barco estiver no esconderijo, vocé pode derrotar a
Criatura afastando-a do vilareijo. Um Herdi deve estar
no mesmo espaco que a Criatura no tabuleiro e fazer a
acdo de Derrota. Descarte um item vermelho, um
azul e um amarelo. Os pontos de forca dos itens nio
importam. Vocé derrotou a criatural

Y PODER: BALANCAR O BARCO

Se o simbolo de Poder for lancado quando a Criatura
atacar, o Monstro balanca o barco. Mova o barco para
tras, um Y para cada simbolo de poder rolado. Se o
barco estiver no inicio, o poder nio tem efeito. Se o
Poder mover o Barco para fora do esconderijo, voce
nfio podera derrotar a Criatura. Um Heroi deve fazer a
acio Avancar novamente para mover o Barco de volta
para o esconderijo antes que a Criatura possa ser
derrotada.

Complexidade: Baixa | Nivel de Fuaria: 1

AVANCAR: DESTRUIR CAIXOES

Os herois devem encontrar e destruir os quatro
caixoes de Dracula, que estio situados ao redor da
aldeia. Em um espago com um caixfio, um Herdi pode
fazer a acio de Avancar para destrui-lo. Descartar
qualquer niimero de itens vermelhos com uma forca
total de 6 ou mais. Em seguida, pegue o caixio e vire-o
para mostrar que ele foi destruido e coloque-o no
cartdo de Dracula no espaco correspondente.

Nota: Os caix0es ndo sio itens e ndo podem ser
apanhados.

DERROTA: ENFRENTAR PRACVLA
Se todos os quatro caixdes estiverem no cartio de
Dricula, vocé pode derrotar o Monstro. Um Heroi
deve estar no mesmo espaco que Dracula e fazer a
acio de Derrota. Descartar qualquer niimero de itens
amarelos com uma forca total de 6 ou mais. Vocé
derrotou o Dricula!

YPODER: CHARME SOMBRIO

Se o simbolo Poder for lancado quando o Dracula atacar,
o Monstro encanta um Herdi para vir até ele. Coloque o
Herdi do jogador da vez no espaco do Dracula. Se esse
Heroi ja estiver no espaco dele, o Poder nio tem efeito.
Nota: Dracula encanta o herdi da vez, que pode nio ser
necessariamente o mesmo Herdi que o Dracula acabon
de atacar por ocasido dos dados de resultado Ataque.

*ermpln: LU'm Herdi
no Acampamento faz a
acio de Avancar e descarta
um Item azul. Ele move o
barco para o préximo J§
zul no caminho do lago no
cartdo da Criatura. Se um
Herdi fizer mais uma acio
de Avancar e usar um Item
azul, o Barco alcancari o
esconderijo e qualquer
Heroi podera derrotar a
Criatura.
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Frankenstein é na verdade o nome do cientista que criou esses monstros. No entanto, com tantos Monstros
atormentando a aldeia, os aldedes passaram a se referir a esses Monstros em particular como apenas

"Frankenstein" e a "Noiva".

DOIS MONSTROS

Frankenstein e a Noiva sdo monstros realmente muito
assustadores, e se voceé escolher jogar contra um, vocé
devera enfrentar os dois. Para derrota-los, vocé deve
ensina-los o significado de ser humano, para que eles
possam viver felizes juntos. No entanto, se eles se
encontrarem antes de concluir essa tarefa, eles sairio
em um ataque de grande raiva.

Se Frankenstein e a Noiva estiverem no
mesmo espaco antes que a primeira tarefa seja
completada, aumente o Nivel na trilha de
Terror em um, depois coloque Frankenstein
no Cemitério e a Noiva no Calabouco. Isso pode
ocorrer varias vezes durante o jogo.

ATAQUE DOS MONSTROS E
MONSTRO EM FURIA

Frankenstein e a noiva tém seus proprios simbolos de
Monstros e sio tratados como Monstros separados
para seus ataques. No entanto, se eles possuirem o
Token de Fiiria, apenas Frankenstein se torna furioso.
Cada vez que o simbolo de Fliria aparecer, mova e
ataque apenas com o Monstro Frankenstein.

AVANGCAR: ENSINAR 0S
MONSTROS A SER HUMANO

0Os Herdis devem ensinar Frankenstein e a noiva o que
significa ser humano. No entanto, cada monstro é
diferente. Frankenstein precisa de Itens Amarelos e
deve alcancar uma pontuacio de humanidade de 11. A
MNoiva precisa de [tens azuis e deve atingir uma
pontuacao de 8. Para ensinar Frankenstein a ser mais
humano, um Herdi no mesmo espaco que Frankenstein
pode fazer a acio Avancar. Descarte um item amarelo e
aumente a pontuacio de humanidade de Frankenstein
pela forca do item descartado, girando o disco no
sentido hordrio. Ento, vocé pode mover Frankenstein
em qualquer direcio nesse mesmo nitmero de espacos.
Desta forma, voce evitara que ele se encontre com a
noiva e aumente o nivel na trilha de terror.

Para ensinar a Noiva a ser mais humana, um Heroi no
mesmo espaco que a Noiva pode fazer a acio de
Avancar. Descarte um item azul e aumente a
pontuacio de humanidade da noiva pela forca do
itemn, girando o disco no sentido horario. Vocé
também pode mové-la em qualquer direciio, até o
nimero de espacos ignal i forca do item descartado.

Assim que a pontuaciao de humanidade do Monstro
atingir seu maximo (11 para Frankenstein e 8 para a
Noiva), vire o disco do Monstro para mostrar o rosto
dele. Um niimero exato nio é necessario - vocé pode
exceder o maximo. Uma vez que ambos os discos
estejam virados, Frankenstein e a Noiva podem ser
derrotados quando se encontrarem (eles devem se
encontrar para serem derrotados).

Nota: Voceé ainda pode fazer a acio de Avancar para
mover Frankenstein ou a Noiva, mesmo que seu disco
tenha sido virado.

DERROTA: O ENCONTRO

Uma vez que se tenha ensinado Frankenstein e a
Noiva o que significa ser humano, e tiverem se
encondo, eles viverio pacificamente juntos e deixario
de aterrorizar a aldeia. Assim que Frankensteine a
Noiva estiverem no mesmo espaco e ambos os discos
estejam mostrando seus rostos, eles sio derrotados.
Iss0 nfo requer uma acio de derrota.

YPODER: E LA VEM A NOIVA

Se o simbolo de Poder for lancado no dado guando
Frankenstein ou a Noiva atacarem, a Noiva se
aproximari de Frankenstein. Depois que todos os
ataques forem resolvidos, mova a Noiva em direcio a
Frankenstein, um espaco para cada simbolo de Poder
rolado.




O disco de Frankenstein

estd agora apontando

para 03", Um Herdi

faz a acio de Avancar no

espaco de Frankenstein

e descarta um Item amarelo com uma forga de 2.
O disco de Frankenstein gira no sentido horério
para que ele aponte agora para o “5”, apos isso
deve-se mover Frankenstein 2 espacos pelo
tabuleiro, tentando afasti-lo da noiva o maximo
possivel, mas evitando também colocéd-lo em um
espaco com herdis e Aldedes.

.
.E.‘.’ Exemplo: O Marcador de Firia esti

no cartdo de Monstro de Frankenstein e a Noiva
quando a carta de Monstro “Inocente” é
comprada. O jogador atual pega 3 itens do saco e
coloca no tabuleiro. Em seguida, ele coloca o
Aldedo Maria no Celeiro. Entao se resolve o
Ataque do Monstro. Frankenstein é movido 1
espaco e ataca com 3 dados. Entio a Noiva
também & movida 1 espaco e também ataca
com 3 dados. Por (iltimao,
Frankenstein é movido 1
espaco e ataca novamente
& com 3 dados. Como de
e costume, se um dos
E Monstros ja estiver em um
& espaco com uma pessoa,
& ele ndo se movera, e se nao
houver uma pessoa no
espaco quando ele atacar, o
Monstro nio jogara dados.

Complexidade: Baixa | Nivel de Firia: 6

AVANCAR: FORNECER EVIDENCIAS
Os Herdis devem fornecer evidéncias para provar
policia que o Homem Invisivel existe. No espaco da
Delegacia, um Herdi pode fazer a acio de Avancar

para fornecer provas. Use um item de qualquer cor,

desde que a localizaciio no item corresponda ao espaco
vazio no cartio do Homem invisivel. Coloque o item

no local correspondente (o item deve pertencer ao
mesmo local do tabuleiro).

DERROTA: A EMBOSCADA

Se todos os cinco espacos estiverem preenchidos no
cartdo do Homem Invisivel, vocé pode derrota-lo
fazendo uma emboscada. Um Heroi deve estar no
mesmo espaco que o Homem Invisivel e fazer a acio
de Derrota. Descarte qualgquer niimero de itens
vermelhos com uma forca total de g ou mais. Voce
emboscou e derroton o Homem Invisivel!

YPODER: PERSEGUICAO INVISIVEL

Se o simbolo de Poder for rolado quando o Homem
invisivel atacar, ele perseguira um aldedo. Depois que
todos os danos forem resolvidos, mova o Monstro em
direcdo ao Aldefio mais proximo, dois espacos para
cada simbolo de Poder rolados. Se nfio houver aldedes
no tabuleiro, o poder nio tem efeito.

Nota: O Homem Invisivel nio ataca imediatamente o
aldedo, mas pode atacar novamente neste turno.

4 t

ww Exemplo: Um Herdi na Delegacia faz a
acdo de Avancar e coloca um Item do Celeiro no
cartao do Homem Invisivel. Se um Herdi fizer
mais nma agio de Avancar e colocar um Ttem da
Mansdo, qualquer Herdi podera derrotar o
Homem Invisivel.
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ALMA REENCARNADA

A Mimia acredita que um dos Herdis € a alma
reencarnada do seu verdadeiro amor, e ird atrai-lo
para ela. Na primeira vez que um Evento Miimia for
resolvido, o jogador atual recebe a Pedra de Alma, e 0
Herdi desse jogador se move em direcio 4 Mamia.
Esse jogador fica com a pedra da Alma o resto do jogo.

AVANCAR: QUEBRAR A MALDICAO

A—
Os herdis devem quebrar a maldigio da Miimia 1 Exemplo: Um Herdi no Museu faz a aciio de
alinhando os seis Escaravelhos no cartio do Monstro. Avancar. Ele descarta um Item amarelo com uma
No espaco do Museu, um Herdi pode fazer a agio de forca de 4, entéo ele pode fazer 4 movimentos
Avancar para mover os Escaravelhos. Descarte um com os Escaravelhos. Ele escolhe virar os dois
Item amarelo e faca uma quantidade de movimentos Escaravelhos que estdo com a face para baixo,

de a cordo com o niimero da forca do Item descartado. coloca o Escaravelho “3” em sen local e coloca o
Um tinico movimento é deslizar um Escaravelho ao Escaravelho “2” em seu local. Agora todos os
longo de um espaco para outro espaco adjacente vazio, Escaravelhos estao virados para cima no lugar
ou virar um Escaravelho para cima (veja o Poder da certo. Enquanto o Poder da Mimia nao for
Miimia abaixo). Vocé nfo é obrigado a fazer o niimero ativado, qualquer um podera derrotar a Mimia.
total de movimentos. s

DERROTA: RETORNA-LO A TUMBA N\

Se todos os seis Escaravelhos estiverem virados para
cima e no local respectivo (com o niimero deles ao
lado dos espacos), vocé pode derrotar a Mimia,
retornando-a a sna tumba. Um Herdi deve estar no
mesmo espaco que a Mimia e fazer a acio de Derrota.
Descarte qualquer niimero de itens vermelhos com
uma forca igual ou maior do que 9. Vocé derrotou a
Miimia!

YPODER: REFORCAR A MALDICAO

Se o simbolo de Poder for rolado quando a Mtmia
atacar, o Monstro fortalece a maldicio. Um
Escaravelho deve ser virado para baixo para cada
simbolo de Poder rolado. Sempre vire o Escaravelho
com o menor nimero 4 mostra, esteja ele no lugar
certo ou ndo. Se todos os Escaravelhos estiverem

virados para baixo, o Poder nio tem efeito. Qz Exemplo: O Lobisomen

ataca um Herdi com 3 dados, rolando

um simbolo de Poder e dois simbolos

de Dano. O Herdi atacado é atingido trés vezes.
Todos os outros herdis e aldedes nesse espaco sdo
atingidos uma vez.

Um Escaravelho que esteja virado para baixo nio
pode ser movido. Além disso, a Miimia nido pode
ser derrotada se algum Escaravelho estiver virado
para baixo. Quando o jogador fizer a acdo de Avancar,
o Herdi pode usar um de seus movimentos para virar
um Escaravelho para cima.

s
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CACGADO PELO LOBISOMEN

O Lobisomen sempre sabe quem sera sua proxima
vitima, e 0 Monstro cacara esse herdi por todo o jogo.
Na primeira vez que um Evento de Lobisomen
aparecer, o jogador atual recebe o emblema de
Cacado, e 0 Lobisomen se move em direcio a esse
personagem. Esse jogador fica com o emblema de
Cacado pelo resto do jogo.

AVANGAR: DESCUBRIR A CURA

Os Herois devem descobrir a cura para a lycantropia,
testando ingredientes e formulando o antidoto. No
espaco do Laboratorio, um Herdi pode fazer a acio de
Avancar para testar um ingrediente. Use um item azul,
desde que a forca do item corresponda a um espaco
vazio no cartiio do Lobisomem. Cologue o item no
local correspondente. Assim que todos os seis espacos
estiverem preenchidos, o jogador atual retira o
recipiente com a cura do cartio do Monstro. A cura
pode ser dada a outro herdi nsando a acio de
Compartilhar. Nota: A cura nio pode ser descartada
para ignorar um dano devido ao ataque de Monstros.

DERROTA: CURAR O LOBISOMEN

Se um Herdi tiver a cura, esse Herdi pode derrotar o
Lobisomen administrando o antidoto a ele. O Herdi
deve estar no mesmo espaco que o Monstro e fazer a
acio de Derrota. Deve-se descartar a cura e qualquer
nimero de itens vermelhos com uma forca total de 6
ou mais. Vocé derroton o Lobisomen

YPODER: MORDIDA PERIGOSA

Se o simbolo do Poder for rolado quando o Lobisomen
atacar, o Monstro morde todos em seu espaco. Cada
Herdi e Aldedo no espaco do Lobisomem é atingido
(incluindo a pessoa que ele acabou de atacar) - um
dano para cada simbolo de Poder. Herdis podem
descartar itens para ignorar os ataques, como de
costume. Mas os Aldedes no espaco do Lobisomen sio
imediatamente derrotados. Os Herdis nio podem usar
itens para evitar atques nos Aldedes.

APENDICE

ESCLARECIMENTOS
TERMOS

Movendo requer caminhos iluminados contiguos para
espacos adjacentes.

Colocacéio refere-se pegar uma pessoa ou um
monstro indicado, e coloca-lo no local especificado.
Uma pessoa ou pessoas refere-se a Herois e
Aldedes.

Um Monstro refere-se a qualquer um dos sete
personagens contra os quais voce esta jogando.

HEROIS E CARTAS DE BENEFICIO

Vocé precisa ter permissio de um jogador para
mover ou afetar seu Herdi ou seus Itens.

0 movimento proveniente de uma carta de Beneficio
ou acio especial segue todas as regras normais para a
acio de Mover. Um Herdi pode levar qualquer Aldedo
e seu espaco junto com eles.

A acfio especial do Arquedlogo nio pode ser usada
para pegar itens de outro Herdi.

A habilidade do Cientista esti sempre em vigor.
Nio é preciso uma acio.

Conduzir investigacio ou pegar Taxi, nio poderio
ser efetuados para colocar um herdi que ainda nio
esteja no tabuleiro (por te sido derrotado).

A Entrega Especial pode afetar quaisquer dois
jogadores, mesmo que seu Herdi nfio esteja no
tabuleiro (por ter sido derrotado).

CARTAS DE MONSTRO

Se a carta de *Cacada em andamento™ for
comprada e o Herdi com o Emblema de Cacado nio
estiver no tabuleiro (porque foi derrotado), o evento
ndo tem efeito. Se a carta “Alma Reencarnada™ for
comprada e o Herdi com a Pedra da Alima nio estiver
no tabuleiro, o evento nao terd efeito. Se a carta “0
Ladrio™ for comprada, certifique-se de comprar e
colocar itens antes de resolver o evento. Se varios locais
estio empatados por ter o maior nimero de Itens, o
jogador atual coloca 0 Homem Invisivel no local
empatado de sua escolha. Apenas itens no tabuleiro sao
descartados - os Herdis nesse espaco mantém seus
itens.

JOGO SOLO

Os Aldedes sao mais temerosos se houver apenas um
Heroi tentando salvar a aldeia. Comece o jogo com o
mearcador de Terror na trilha de niimero “3". Todas as
regras permanecem as mesmas. No entanto, nao jogue
como o Courier - a Acio Especial desse Herdi nao pode
ser usada em um jogo solo. Bem como as cartas de
Benficio “Entrega Especial” e “Conduzir Investigacio”
ndo podem ser usados. Remova estas cartas antes de
jogar ou, quando compradas, descarte imediatamente e
compre uma nova carta de beneficio para substitui-la.
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