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Visdo Geral do Jogo

Mansions of Madness € um jogo de tabuleiro de dois a cinco jogadores
em que um jogador assume o papel do Keeper (Guardiao) e todos os
outros jogadores assumem o papel de investigadores. Durante cada
jogo, os investigadores exploram um local, a fim de desvendar um
mistério. Investigadores ganham ou perdem como um time e precisam
usar seus cérebros e musculos para encontrar artefatos, armas e pistas
para parar o plano diabglica do Keeper.

O objetivo do Keeper ¢ cumprir um esquema mal, que pode variar de
conduzir os investigadores a insanidade até a realizacio do fim do
mundo. As armas do Keeper sao o medo, paranéia e ocasionalmente
hordas de monstros.

O jogo cria uma historia envolvente que, dadas as decisdes dos
jogadores, pode desenrolar-se de muitas maneiras diferentes e
emocionantes.

Objetivo do jJogo

Antes de cada jogo, o jogador deve escolher uma das historias
pré-geradas listados no Guia do Investigador (localizado na parte de
tras deste manual de regras) e o Guia do Keeper. Durante a
configuracao, o keeper recebe uma carta de objetivo que descreve como
ele pode ga.nhar o jogo. Esta condicio de vitdria pode variar de
convocar uma criatura horrivel para capturar ou matar investigadores.

Cada Carta de Objetivo também lista como os investigadores podem
frustar os planos do Keeper € vencer por si mesmos. No entanto,
como esta carta fica oculta no inicio do jogo, os investigadores
devem primeiro procurar as castas de pistas que foram ocultas durante
a configuracdo. Uma vez que os investigadores encontraram a dltima
carta de pista, a Carta Objetivo ¢ revelada e as condicdes de vitoria
dos jogadores sio dadas a conhecer a todos. A primeira equipe a
completar seu objetivo ganha o jogo.

Cada historia tem trés cartas de objetivo diferente, e os jogadores
repetindo a mesma historia pode descobrir um conjunto completamente
diferente de objetivos!

Lista de Componentes
* Este Livro de Regras (incluindo o Guia do Investigador)
* 1 Guia de Keeper
* 8 Figuras de Investigador
* 24 Figuras de Monstro, que consiste de:
- 2 Chthonians
- 2 Cult leaders
- 6 Cultists
- 2 Hounds of Tindalos

- 2 Maniacs

2 Mi-Gos

2 Shoggoths

- 2 Witches

- 4 Zombies

1 Dado de dez lados

224 Cartas pequenas, consistindo em:

\

\

- 83 Cartas de Exploracio

- 20 Cartas de Feiticos

- 14 Cartas de Itens Iniciais

- 32 Cartas de Caracteristicas

- 12 Cartas de Bloqueio

- 7 Cartas de Obstéculo

- 35 Cartas de Mythos

- 21 Cartas de Trauma

126 Cartas tamanho normal, consistindo em:
- 65 Cartas de Combate

- 8 Cartas de Investigador

- 25 Cartas de Eventos

- 1 Cartas de Acdo Keeper

- 15 Cartas de Objetivo

9 Folhas de Punchboard, consistindo em:
- 15 Pecas de Mapa (1 Grande, 7 Médias, 7 Pequenas)
- 72 Tokens de Dano

- 24 Tokens de Horror

- 24 Tokens de Monstro

- 18 Marcadores de Caracteristica de Sala
- 4 Tokens de Amostra

- 12 Marcadores de Porta Selada

- 24 Tokens de Pontos de Habilidade

- 24 Tokens de Efeitos

- 13 Marcadores Escolha de Historia

- 12 Tokens de Ameaca

6 Tokens de Tempo

\

- 3 Pecas de Montagem de Em'gma de Tranca
- 15 de Pecas de Enigma de Tranca
- 23 de Pecas de Enigma de Runa
- 3 Pecas de Montagem de Enigma de Fiacao

- 15 Pecas de Enigma de Facdo
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X Discriminacio de Componentes

Esta secdo descreve todos os varios componentes em detalhe.
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Guia do Keeper

Este livro guia sePa.rado contém as
informacdes necessarias para o Keeper
configurar as cinco histonas, induindo as
pistas, acdes de Keeper, monstros, e os
objetivos utilizados cada vez que o jogo
é jogado.

Figuras de investigador

Cada uma dessas ﬁguras corresponde a
um dos personagens disponiveis para os
jogadores investxgadores escolherem. A
ﬁgura ¢ colocada sobre as pecas de mapa

ara indicar o espaco ocupado pelo
mvestigador.

Figuras de Monstro
Essas ﬁguras répresem:am as criaturas de

Pesadelo que o Keeper € capaz de colocar no - -

mapa durante o jogo. C ﬁgura tem um
token correspond’ente ao monstro que deve
ser colocado na base antes de jo%a.r 0 jogo
(veja o diagrama na pagina 5). Figuras de
Monstros 9sgao colocadgsaglsobre as pecas de
mapa para indicar o espaco ocupado pelo

monstro.

Cartas de Exploracio
Estas cartas representam armas, tomos,
pistas, e muito mas que pode ser
encontrado durante a pesiuisa nas salas.
Algumas cartas de exploracao representam
sdlas vazias e ndo tém efeito aém de
desperdicar o tempo dos investigadores.

Cartas de Feiticos

Estas cartas representam habilidades
mégicas que os investigadores podem
aPrender e usar para lutar contra monstros
ou recuperar sua saude e samdade.

Cartas de ltens Iniciais
Estes cartas representam os itens com 0s
quais um investigador comesa o jogo.

Cartas de Caracteristicas

Ao inicio do jogo, cada investigador escolhe
duas das quatros cartas de caracteristicas
anicas para seu personagem. Estes cartas
listam os equipamentos iniciass, habilidades e
atributos.

representam

sobrenaturais ou inesPerados que o KeePer
Pode jogar nos investigadores durante seus

Cartas de Trauma
Estas cartas representam lesdes e insanidades

que o Keeper pode mﬂxgu" a0s investigadores.

Estes cartas sdo usadas para determinar o

resultado do combate, tanto para ataques
1 ues de monstros. |
Cartas de combate vem em trés tipos
spondem as trés dasses de monstros:
humanoides, bestas e sobrenaturais. Todos
os monstros sio dassificados em uma
dasse de monstros com base em sua
aparéncia fisica e habilidades. Cada carta
apresenta o resutado do
mecinico, bem como uma breve narrativa,

explicando a tematica do resultado.

combate

Cartas de Investigador
Cada investigador tem uma carta Unica
onagem que lista a sua saide,
pontos de habilidade iniciais.
Estes cartas sio usadas para marcar o
investigador que cada jogador controla, e
a parte de tras da carta fornece uma
historia de fundo para o

investigador.

Cada historia tem um deck dnico de
cnco cartas de eventos. Estes cartas
representam as ocorréncias que ocorrem
prossegue
independentemente das agdes tom:

pelos investigadorgs ou do Keeper. Cada

determinado nimero de turnos e lista até
trés efeitos diferentes, com base nas

escolhas feitas pelo Keeper.

Cartas de Tranca e Obsticulo

Cartas de tranca representam bloqueios
fisicos nas portas ou outros impedimentos
que impedem 0s investigadores de entrar
em uma sala até que estes realizam critérios
especificos. Cartas de obstaculos, por outro
lado, representam desafios ou distracdes
dentro de uma sala que im: edem os
invcstigadores de C)Eplorar a sala até que
estes preencham critérios especificos.

eventos
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Traduvaders e Redomanet

www.ludopedia.com:br e
- TSR LY




-

Cartas de Acdo Keeper
O Guia do keeper lista quais Cartas
de Acio Keeper estio disponiveis
ara o keeper em cada flistéria,
artas de Acio keeper fornecem as
acoes basicas que o keeper Pode
executar em seu turno gastando
tokens de Ameaca (ver Pégina 10).

Cartas de Objetivos

Cada historia tém trés cartas unicas
de objetivo que listam as condicoes
de vitoria para o keeper e
investigadores. (@) keeper receie uma
dessas cartas no inicio do jogo, com
base nas escolhas que ele fez durante
a conﬁguragﬁo.

Pecas de Mapa
Estas pecas grandes sio usadas

ara criar o tabuleiro de jogo 4.
durante a conﬁguracéo. Figuras T,
de investigador e monstros sio A
colocadas sobre as pecas de
mapa para marcar o local em
que eles estdo.

Tokens de Dano e de Horror

Esses tokens sio colocados na carta de
um investigador fPara marcar quanto
dano ou horror foi recebido por ele.
Tokens de danos também sio usados para §
marcar o quanto de dano foi recebido
por um monstro (inserindo-o no gancho

na base da ﬁgura).

Tokens de Monstro

A frente desses tokens lista a consciéncia
do monstro e dassificacio de horror. A
parte de tras de cada token lista o ataque
especial do monstro, a saiide e valor de
dano. Antes de jogar o jogo, cada token
de monstro € inserido na base de sua

figura (ver diagrama na pagina ).

Marcador de Caracteristicas de Sala

Estes marcadores  representam  mobiliario
especifico e objetos no mapa que os
investigadores e/ou monstros podem interagir.
Estes marcadores incluem barreiras, esconderyjos,
altares, cadaveres, e muito mais.

-
&4
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Tokens de Amostra
Esses tokens sio usados como descrito na carta
de Acio Kecper ”Pega.r Amostra”. Tokens de

amostra representam amostras biolégicas que
Podem ser usadas para um ritual.

Marcadores de Porta Selada

Estes marcadores representam portas que foram
fechadas com tabuas, emParedada, ou de outra forma
completamente intransitaveis. Elas sdo colocadas no
tabuleiro de jogo durante a conﬁguracio conforme as
instrucdes do guia de listoria. Monstros e
investigadores nunca Pode se mover através de uma
porta coberta por um marcador porta selada.

Tokens de Ponto de Habilidade
Cada investigador comeca 0 jogo com um
numero de tokens de ponto de habilidade.
Estes tokens oeralmente nio sio repostos e
podem ser utilizado para modificar um teste
de atributo antes de lancar o dado.

Tokens de Efeito

Esses tokens sdo usados para marcar um efeito
especial de uma sala, monstro ou investigador.
Estes tokens sdo de trés tipos: Estado de
Choque, Fogo e Escuridio.

Marcadores de Escolha de Historia
Estes marcadores sio usados para registrar as respostas
do Keeper a uma série de erguntas feitas durante a
configuracio. De um lado, € um nimero que
corresponde a questio e, do outro lado ¢ uma carta
correspondente a resposta. Esses tokens sdo colocados
de brucos na frente do keeper para que ele possa
lembrar-se de suas respostas para referéncia futura.

Tokens de Ameaca
Esses tokens representam a forca crescente do

kCCiCI’. ElC usa esses tokens Pa.ra executar agSes

de keeper e jogar algumas cartas de Mythos.
Tokens de Tempo

Esses tokens sao usados para controlar quanto tempo
até que a Préxima carta de evento seja resolvida. O
keeper coloca um desses tokens em cima do deck de
eventos durante cada etapa de evento.

Pecas de Enigma e de Montagem
Investigadores ocasionalmente encontram cartas |*
de obstaculo ou bloqueio que os obrigam 2 B
resolver um enigma especifico, a fim de
prosseguir. Existem trés  tipos dprincipais de
enigmas, cada resolvido por meio de um numero
de pecas de enigmas aleatorios para completar 0
objetivo do enigma (ver Pégina 17 a 20).
Dado de Dez Lados

Este dado € utilizado Prindpalmente para testes de
atributos. O resultado da }ogada determina se ou nio um

investi%ador assa ou nio em uma determinada tarefa
estes de Atributo” na pagina 1).
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ara evitar danos durante o transporte, as figuras de
, Q;‘t‘ls”trbs neste jogo ndo sio pré-conectada as suas
. bases. Para monti-los, insira cada figura, na base
| apropriada (ver imagem abaixo). Se vocé deseja
ermanentemente anexa-las, adicionar uma pequenz
quantidade de cola super no pino antes de inserir (f 7
isso antes de inserir o token de monstro).

-~ 4]

Os dois Shoggoths deve ser ligado as bases maiores, as

duas Cthonians nas bases de tamanho médio, e todas
as outras ﬁguras ligados as bases pequenas.

Depois da fixacdo das figuras em suas bases, insira cada
token de monstro na base da ﬂgura correspondente.
Estas bases foram concebidas para apresentar toda a
informacdo pertinente do token monstro sem a
necessidade de remover o token da base.
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Configuracio

A criacio de um jogo de Mansions of Madness é diferente de muitos
outros jogos. dm ora todos os jo%adores participem durante
“Configuracio Geral”, os jogadores keeper e investigador tem
diferentes etapas a executar. Instrucoes dos investioadores de
conﬁguracio para cada hustoria estdo listadas no Guia de ignvesti ador
na parte de tras deste manual de regras. Instrucoes de conﬁguracao do
keeper estio listadas no Guia do KeePer em separado. Essas instrucoes
de conﬁguraqio nio podem ser examinadas pelos investigadores.

Configuracio Geral
Antes de jogar, os jogadores devem realizar as seguintes etapas:

1. Escolha da Historia: Mansions of Madness indui cinco historias
originais, cada uma com muitas conﬁguragﬁes possiveis de cartas e trés
finais diferentes. Antes de jogar, os jogadores decidem qual das cinco
historias que desejam jogar durante esta sessio de jogo. Eles, mais
tarde terao necessidade de se referir as secoes de guia desta historia
listadas no Guia do Investigador na parte de tris deste manual de
reéras e no Guia do Keeper. Se todos os jogadores nio concordam
sobre qual historia jogar, esta decisdo ¢ feita de forma deatoria (por
exemplo, rolando um dado).

2. Escolha de Papéis de ]ogadores: jogadores decidem quem ira
assumir o Papel do keeper (o antagonista da historia). Recomendamos
que o jogador mais experiente.assuma esse p?el. Todos os outros
jogadores assumem o papel de mvestl%adores. e todos os jogadores
nao concordam, entio esta decisio ¢ feita de forma aleatoria (como
rolando um dado).

3. Configurar Monstros: Certifique-se de que cada figura do
monstro tem um token de monstro encaixados em sua base (ver ﬁgura
acima). Todas as fiouras de monstro entio sdo colocadas sobre a mesa
de facil alcance do i‘;eper.

4. Configurar Marcadores e Tokens: Todos os outros marcadores
e tokens devem ser dassificados em pilhas por seu tipo. Coloque cada
piha com facl acesso a todos os ]ogadores. Pecas do enigma sdo
colocadas em cinco pilhas viradas para baixo, separadas pelos versos em
comum.

5. lnvesggadorcs pegam Cartas de Conﬁguraqio: Os jogadores
de investigador pegam as cartas de investigador, de caracteristicas e
equipamento micial. Eles vao precisar deles durante ”Conﬁguracﬁo do
investigador".

é. Kecper ega Cartas de Cont}guraqio: (0] jo ador keeper pega
as cartas de Mythos, Exploracio, Tranca, Obstaculos, Objetivos, e
Cartas de Acio Keeper. )Ele vai precisar deles durante "Conﬁguragio
do Keeper”.

7. Construir Deck de Eventos: O keeper pega as cinco cartas
evento para a historia que os jogadores tenham escolhido e constroi o
deck de eventos da historia em ordem, ficando a carta marcada com o
“V* (cinco em romanos) na parte inferior e terminando com a carta
marcada com “I” (um em romanos) no topo. Nenhum jogador pode
othar para a face dessas cartas durante este processo.

8. Conﬁgurar Decks Restantes: Separe todas as outras cartas pelo
Verso em comum. Coloque os trés decks de Combate e o deck de
Trauma para facl alcance do keeper. Coloque 0s quatros decks de
Feitico para facil acesso dos investlgadores.

Apos a condusdo dessas etapas, os jogadores de Investigador realizam
as etapas de ”Conﬁguragao do Investigador” (ver no Guia de
Investigador na parte de tras deste manuad de regras), enquanto o
keeper simultaneamente executa as etapas de ”Conﬁguracio do eeper”

(ver no Guia do Keeper).
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Configuracio dos Investigadores

Depois de terminar a conﬁguraeio gerd, os jogadores de investigador
executam as etapas descritas na historia escolhida no Gua do
Investigador (no final deste manual).

Essas etapas induem a configuracio do mapa do jogo, lendo a historia
introdutoria, e escolhendo mvestigadores. Uma vez que um jogador
tenha escolhido seu investigador, ele recebe a carta do personagem
investigador correspondente, cartas de caracteristica, e o nimero

listado de tokens de pontos de habilidade.

Durante a configuracio do investigador, cada jogador escolhe duas de
suas cartas de caracteristicas de seu investigaéor ara representar as
habilidades de seu investigador durante o jogo. Iﬁe entao recebe os
itens iniciais ou carta de fertico listados em suas cartas de caracteristicas
escolhidas e retorna as demais cartas de caracteristicas ndo escolhidas
para a caixa do jogo-

Por fim, cada jogador coloca a sua figura de investigador no espaco

Inicial (listado no ”Conﬁguragﬁo de Mapa” do guia de historia).
Configuracio do Keeper

Depois de terminar a configuracio gera, o keeper executa as etapas

listadas na historia escolhida do Guia de historias do keeper (listados
no livro Guia do Keeper).

Essas etapas incluem a escolha de seu objetivo, a preparacao das cartas
de Acio eeper € deck de Mythos, e preparar o tabuleiro de jogo com
cartas de Exploracdo, Obstaculo, e Tranca.

A Confiouracio de Keeper e Investioador devem ser realizadas
simultaneamente. Um jogador ndo poge tomar suas decisdes de
conﬁguracio com base no que o outro lado esta fazendo. Se isso se
torna um problema, os investigadores podem redizar sua configuracio
fora da vista do keeper depois de con igurar o tabuleiro de jogo.

Jogando o Jogo
Mansions of Madness e'(i'o ado em um numero de rodadas de jogo.

Durante cada rodada, cada jogador resolve seu turno (comecando com
os investigadores).

Cada investigador completa seu turno inteiro antes que outro jogador
possa comegar 0 seu turno. ]ogadores de investigador decidem como
um grupo a ordem em que desejam jogar. Se eles nio podem concordar
com a ordem, se proceda no sentido horario, comecando com o

jogador sentado 2 esquerda do keeper.

Resumo do Turno do Investigador
Durante o turno de cada investigador, ele tem duas Etapas do
Movimento e uma Etapa da Acdo. Ele pode resolver estes etapas em
(ll’ualquer ordem que ele escolher e ndo precisa resolver todos os trés.

or exemplo, um investigador pode mover um espaco, ter sua acdo e,
em seguida, mover outro espaco.

. Etapa de Movimento: O jogador Opode mover sua ﬁgura de
investlgador para um espaco adjacente. jogador pode executar esta
etapa até duas vezes durante cada um dos seus turnos.

« Etapa de Agio: O jogador pode realizar uma agio. Aqui esta uma
lista de acoes disponiveis:

- Correr: Mover-se para um espaco adjacente.

- Habilidade de Carta: Usar uma habilidade "Acdo” de uma carta que
ele controla.

- La.réar Itens: Deixar cartas de Itens de exploragio efou iniciais em
uma sala.

- Atacar um Monstro: Escolha um monstro em seu espaco para atacar.
- Explorar: Revela cartas de Obstaculo e Exploragﬁo na sala atual.

Depois que o jogador resolveu as duas etapas de Movimento e uma
etapa da Acdo, outro investigador pode comecar o seu turno. Se cada
investigador ja teve um turno nesta rodada, avancar para o turno do
Keeper (veja abaixo).

Resumo do Turno do Keeper

Durante cada turno do keeper, os jogadores executam os seguintes
etapas em ordem.

I Etapa de Negociacdo dos Investigadores: Durante esta etapa, os
investlgadores que estio no mesmo espaco pode trocar cartas de
exploracio e/ou cartas de itens iniciais (ver item “Etapa de Negociaqﬁo

de Investigadores” na pagina 10). Cada investioador em choque pode
descartar um token de efeito de choque (ver feitos de Status” na

pagina 15).

2. Etapa de Receber Tokens de Ameaga: O Keeper recebe um
numero de tokens de ameaca igual a0 nimero de jogadores de
Investigador. Ele adiciona-os a sua pilha de tokens de Emeaqa ndo
gastos em turnos anteriores.

3. Etapa Acdo do Keeper: O Keeper gasta tokens de ameaca para
realizar acoes de suas Cartas de Acdo Keeper.

4. Etapa Al:aque de Monstros: O Keeper pode realizar um ataque

com cada monstro qUC estd no mesmo CSP&QO de um investigador.

5. Etapa do Evento: O Keeper coloca um token de tempo no topo
do baraho de Eventos. Se isto faz com que o ndmero de tokens no
topo seja igua.l a0 nlimero impresso no verso da carta, todos os tokens
sdo removidos e a carta de evento € resolvida.

No final do turno do Keeper, os Investigadores voltam mais uma vez
cada um a ter um turno. El:te processo continua até que um lado ganha
0 jogo (como impresso na Carta de Objetivo escolhida) ou a ultima
carta do baraho de evento ser resolvida.

Vencendo o Jogo
No inicio do jogo, o Keeper recebe uma das trés cartas de Objetivo
da historia selecionada. Ela detalha o que ele precisa fazer para ganhag
0 jogo, bem como a forma como os investigadores podem deté-lo. E
importante que ele mantenha essa carta em seoredo e nio mostra-la
Eara 0s investigadores até ser instruido a revela-la E,or outra carta ou
abilidade. Alem de completar o seu objetivo na historia, o Keeper
também ganha se todos os Investigadores forem eliminados.

O objetivo dos Investigadores ¢ encontrar todas as Cartas de Pista de
Exploragﬁo, que estdo escondidas em aloum lugar no tabuleiro de jogo.
A fim de encontrar estas cartas, os Investigadores precisam ouvir
atentamente a historia no inicio do jogo e ter o cuidado de examinar
cada Carta de Pista que descobrirem. A historia e as pistas ddo dicas
sobre onde os investlgadores devem procurar a fim de encontrar a
proxima pista. Uma vez que o0s Investxgadores descobrem a pista final
gempre rotulada como “Pista 17), o keeper revela sua Carta de

bjetivo, dando aos Investigadores uma tarefa final para completar, a
fim de ganhar 0 jogo.

Se os Investigadores e Keeper ambos nio conseguem comy letar o seu
objetivo antes que a Gltima Carta de Evento ser resolvida, todos os
jogadores perdem 0 jogo (Investigadores e Keeper igualmente)!
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1. Tokens de Amostra
2. Carta de Objetivo
3. Cartas de Acio do Keeper
ol 4. Marcadores de Escolha da Historia
5. Cartas de Mythos
6. Cartas de Trauma
7. Cartas de Combate

e 8. Tokens de Ameaca
g& 9. Cartas de Feiticos
e P 10. Tokens de Tempo

1. Cartas de Eventos
12. Tabuleiro (Pecas de Mapa)

13. Marcadores de Caracteristicas de Sala
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14. Marcadores de Porta Selada
15. Tokens de Efeitos

16. Tokens de Danos

17. Tokens de Ponto de Habilidade
18. Tokens de Horror

19. Figuras de Investigador

20. Cartas de Investigador

21. Cartas de Itens Iniciais
22. Tokens de Pontos de Habilidade Imgg:s
23. Cartas de Caracteristicas

24. Pecas de Enigmas y :;

25. Pecas de Montagem de Enigma ‘l
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1. Peca de Mapa: uma unica peca a?rande, de
punchboard, que contém entre um e trés salas.

2. Salas: Uma area de uma peca de mapa que tem um

nome e ¢ separado de outras salas por paredes solidas |

marrons, portas, ou a borda da peca de mapa. Todas as
cartas de Bloqueio, Obstaculo, e de Exploracio da salas
sao colocadas a0 lado do nome da sala.

3 Espaco: A menor divisio de uma sala, sePa.rado de
outros es?acos por linhas brancas, paredes solidas
marrons e/ou Portas.

4. Porta: Um buraco retangular em uma parede

ver-se livremente.

avés da qual os investigadores e monstros podem

Turno do Investigador em Detalhe
Durante cada turno de Investigador, o jo&ador ode mover seu
investigador duas vezes e executar uma acio. EIE pode executar
estas etapas em qualquer ordem, e até mesmo mover uma vez,
redizar uma acio, e em seguida, mover novamente. Esta secio
abrange as regras detalhadas de Etapa de Movimento e Etapa de
Acio do investigador.

Etapa Movimento

Durante a Etapa de Movimento, um investigador pode mover sua
ﬁgura para um espaco adjacente. Uma vez que um investigador
pode reaizar duas etapas de movimento durante a sua vez, ele
pode mover-se a dois espacos e executar uma acdo (que poderia
ser, Possivelmente, passar para um terceiro espaco).

Espacos sao considerados adjacentes se eles estio separados por uma
linha branca ou uma porta. Se dois espacos estdo separados por uma

arede de um marrom solido sem uma porta (ou se a porta € uma
porta selada), os espacos ndo sdo adjacentes.

Os Investigadores podem mover-se entre dois espacos que sdo
dia,gonalmente adjacentes. Devido a imperfeig?)es na matriz de
corte, se 0s espacos entre as duas pecas parece que eles devem ser
diagonalmente adjacentes, entdo eles so. Todos os espacos ndo
adjacentes muito claramente nio compartilha.m uma fronteira branca

por pelo menos 1/8 de Polegada,

Passar por portas ndo exige usar uma acdo ou qualquer t(ifo de
movimento especial embora o movimento possa ser impedi o por
um bloqueio - ver abaixo).

Todas as portas que estdo bloqueadas por marcadores de porta
selada (normalmente colocados” durante a conﬁguragﬁo) nunca
Podem ser atravessadas.

Cartas de Bloqueio

Durante a conﬁguragio, 0 KeePer coloca um numero de cartas de
Bloqueio em varias salas (como indicado no Guia do Keeper). Salas
bloquea.das Podem ser facimente identificados Pela carta de
Bloqueio sobre quaisquer cartas de Exploracio e Obsticulo na sala.

Ao contrario de outras cartas na sala, cartas de Bloqueio sdo
reveladas quando um investigador tenta passar para a sala. Antes
de um jogador fisicamente mover sua ﬁgura de investigador para
a sala, o keeper vira a face para cima da carta de Bloqueio e 1¢ em
voz dta para todos os jogadores.

Cartas de Bloqueio muitas vezes exigem do Investigador descartar
uma carta de %xploragio especifica ou resolver um enigma, a fim
de entrar na sala. Se o jogador € incapaz de descartar a carta
especifica ou resolver o enigma, entdo ele ndo pode entrar na sala
desta vez (e desperdica esta Etapa de Movimento). Quando um
investigador em movimento encontra uma habilidade dizendo “Esta
Porta estd Trancada”, sua figura permanece em sua sala atual e ndo
Pode se mover nesta etapa %L; I\/K)vimento.

Uma vez que uma carta de Bloqueio ou Obstaculo seja revelada,
ela € virada para cima no topo da Pilha de cartas de Exploracio da
sala (até que seus critérios sejam atendidos). Cartas de Bloqueio sio
sempre resolvidas quando um Investigador tenta entrar na saa,
independentemente de qual porta ele usa para entrar na sala.

Monstros podem circular livremente dentro e fora das salas que
contém cartas de Bloqueio.

Consulte "Exemplo de Turno de Investioador” na Pégina 10 para
um exemplo de resolucio de uma carta d% Bloqueio.
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Etapa de Acdo

Durante o turno de um Investigador, ele pode realizar uma Gnica
acao. Desde que ele s recebe uma etapa da Acio, a escolha de qual
acdo tomar muitas vezes € a decisio mais importante que ele precisa
fazer no seu turno. Esta secio lista as acdes de Investigador
possiveis.

Acdo Correr

As vezes, um Investigador vai querer viajar mais rapidamente em
torno do tabuleiro de éoglo. Em tais casos, o investigador pode
gastar sua acdo para se deslocar para um espaco adjacente.

Este movimento e;Pecial segue todas as regras Padrio para o
movimento, incduindo as regras de adjacéncia e testes de evasio

(ver Pégina 14)-
Acdo de Habilidade de Carta

Durante todo o jogo, os jogadores podem adquirir um nimero de
cartas que oferecem novos tipos de acGes. Essas habilidades
requerem o(jogador a gastar a tzfa de Acio toda para usa-las e
30 precedi as na carfa, Pela palavra “Agio:”. Os efeitos da

execucao dessas acoes sio espcciﬁcados nas cartas.
Acdo Largar Itens

As vezes, um Investigador vai querer largar um item Inicial ou
Cartas de Exploracio em uma sala. Ao realizar esta ac3o, o jogador
gega quaquer item inicial e/ou Cartas de Exploracio, e os coloca
ace para cma (em qualquer ordem) em cima de outras cartas de
Obstaculo e/ou de Exploracio em sua sala atual.

Um jogador que mais tarde explora esta sala pode pegar quaisquer
cartas argadas (seguindo todas as regras normais para exp(llorar L

Acdo de Ataque

Atacar um monstro ¢ uma de agio de investigador bastante comum.
(@) jogador escolhe uma de suas armas ou Cartas de Magia de

ue e escohe um monstro como dito na carta.
Alternativamente, um investigador pode atacar um monstro em seu
espaco usando as proprias maos.

Ao atacar um monstro com uma magia, 0 jo, dor segue as regras
para “Fazendo Feiticos” (ver p' ina 16). Se o nvestigador nio esta
atacando com um feitico, o Keeper determina a que dasse o
monstro pertence baseado na cor de seu token 36 monstro.
Monstros sao divididos em classes para indicar a sua aparéncia
isica e habilidades.) O Keeper em seguida, compra a carta de cima
do bardho de Combate compativel com a dasse do monstro e
resolve-o. As regras de combate completas sdo encontradas nas

paginas 21 a 23.

Atacar um monstro € a uUnica acdo que um Invcstigador Pode
realizar enquanto um monstro esti em seu espaco (a ndo ser que ele
fuja do monstro, consulte “Testes de Evasio™ na pagina 14).

Acdo de Exploracio

A acio mais comum que o invest:igador realiza em seu turno €
explorar uma sala.

Durante a conﬁgura;ﬁo, 0 Keeper coloca Cartas de Exploracio
viradas para baixo em todos as sadas no tabuleiro de jogo.
Invcst:ig ores 5odem revelar essas cartas realizando uma aciao de
cxplora.cio na saa.

Importa.nte: Um investigador pode exPlorar uma sala de qualquer

espaco da sala. Ele ndo e obrigado a estar no espaco com o nome
da sala e cartas de Exploracio.

Quando um jogador realiza uma acdo de exploracio, o Keeper vira
todas as cartas na sala uma de cada vez, comecando com a carta
do topo da pilha. Ele lé em voz alta cada carta e depois as entrega
para o jogacfor que explorou a sala. O jogador deve pegar todas
essas cartas e coloca-las viradas para cima a0 lado de sua carta de
personagem (para mostrar que ele esta as carregando . A tUnica
excecdo sao as cartas que dizem “Nada de Interesse.” (Estas cartas
sdo descartadas apos serem reveladas).

Cada investigador Pode carregar qualquer numero de cartas de
Exploracio.

Tipos de Carta de Exploracio

Cada carta de Exploracio tem um tiPo impresso abaixo da arte da
carta (exceto para Pistas). Este tipo dita como outras cartas
interagem com esta carta (como listado abajxc(?. mas cartas tém
varios tipos, e elas seguem as regras para todos os seus tipos.

Pistas: Estas sdo as cartas que os investigadores estio tentando
descobrir, em tltima andlise. Estas cartas nio tém arte e estio
daramente identificados com um grande numero e uma letra no
canto superior esquerdo. O numero representa 0 nivel da pista
(pista 1 e sempre a dltima pista a ser descoberta), enquanto que a
letra so importa durante a conﬁguracéo. Os investigadores devem
prestar muita atencdo a todo o texto em cartas de %’ista, uma vez
que .leva para a sala que os investigadores deveriam explorar a
seguir.

Chaves: Estas cartas sio muitas vezes necessirias para obter
passagem por cartas de Bloqueio ou cartas de Obstaculo. Cada
carta-chave especiﬁcamente lista o nome da carta que pode ser
usado para descartar.

Equipamento: Estas cartas sio geralmente objetos tteis que podem
ser usados para uma variedade de finalidades. Tal como acontece
com todas as cartas, eles especificam quando eles sdo usados e se
eles exigem gastar uma acao ou nao.

Artefato: Estas cartas sio semelhantes as cartas de Equipamento,
mas representam itens de grande poder, que sdo menos propensos

a ser arvo de cartas do Keeper e Habilidades.

Arma: Estes cartas permitem o investigador atacar monstros de
forma mais eficaz (como listado na carta). Armas vém em trés tipos:
“Arma de Longo Alcance”, "Arma Corpo a Corpo Afiada” e "Arma
Corpo a Corpo Sem Corte” (ver "Combate” na pagina 21 a 23).

Tomos: Estas cartas representam livros de grande conheaimento. A
maioria deles Pode ser lido como uma acdo e fornecem uma maneira
dos jogadores ganharem cartas de Feitico (ver na pé,gina 16).

Nada de Interesse: Quando revelada, esta carta ¢ imediatamente
descartada. Nio tem nenhum efeito aém de fazer os
investigadores acreditarem que pode ter havido um item
importante ou pista na sala.

Cartas de Obsticulo
As vezes, quando esti a explorar, um investigador ira revelar uma

carta de Obstaculo. Cartas de Obstaculo representam algum
obstaculo ou desafio impedindo um Investigador ge explorar a sala.
Estes cartas tém um verso diferente e muitas vezes exigem ue o
Invcstigador realize uma tarefa antes de revelar as cartas de %aixo.

Algumas cartas de Obstaculo exigem que o investigador resolva um
emgma (ver na pagina 17) ou usar uma carta de Chave em
particular (uma carta de Exploracio, com o tipo de chave). Uma
carta de Chave deve estar em posse do investigador, a fim de
descartar a carta de Obstaculos (isto ¢, ele ndo ocfge usar uma chave
3ue estd na posse de outro jogador). Cartas de Obstaculo so sio
escartadas quando especificamente instruido.
. Traduvaders e Redomanet
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Turno do Keeper em Detalhe
Durante cada turno do Keeper, o Keeper ganha um niimero
de tokens de Ameaca e os gasta para executar acdes. Cada
turno do KeePer também indui uma série de medidas de
manutencdo que ocorrem a cada rodada (como a Etapa de
Eventos). As cinco etapas de cada turno do Keeper sio
detalhadas nesta segio.

1) Etapa de Negociacio de Investigador

Durante esta etapa, os investigadores tém Permissio para
negociar Itens Iniciais e Cartas de Exploracao uns com os
outros. Os investigadores que estio no mesmo espago podem
dar um ao outro quantas cartas de ~Chave~, “Equipamento®,
“Arma”, “Artefato”, “Aliado” e/ou “Tomo™ quiserem. Todos
os outros tipos de cartas nio podem ser negociados.

Embora as cartas possam ser negociadas, elas ndo Rodem ser
voluntariamente abandonadas nessa etapa (ver “Acio Larga.r
Itens” ver na Pigina 9)-

Depois de trocar itens, cada investi%ador atordoado pode
descartar um de seus tokens de efeito de choque (ver “Status
de Efeitos” ver na pagina 15).

Exemplo de Turno Investigador

-

1. Jenny Barnes comeca o seu turno no E
Landing.

2. Como sua primeira Etapa de Moviment
move para 0 outro espaco do Porﬁo Pn'ncip

3. Para sua segunda Etapa de Movimento, Jenny
Barnes tenta entrar no “Basement Storage”. Uma vez
que hi uma carta de Bloqueio 13, ela vira-o antes de
se mover fisicamente para a sala. ;

4. A carta de Bloqueio exige que ela teste sua forca.
Ela passa neste teste e pode mover-se para a sala (ver

“Testes de Atributo” na pagina 13). Se ela tivesse
falhado, ela teria ficado no aement Landing.

5. Jenny, entdo passa a Etapa de Acio para explora.r
a sala. Ela vira as cartas de Exploracio na sala atual
uma de cada vez. Ela pega a carta "Machado”, e a
carta “Nada de Interessante” € descartada.

2) Etapa de Ganho de Tokens de Ameaca

Durante esta etapa, o Keeper ganha um niimero de tokens de
Ameaca igual a0 numero de Jogadores de investigador no
inicio do jogo. Por exemplo, em um jogo de quatro jogadores,
o k“Pc:f““ha trés tokens de Ameaca (uma vez que existem
trés jogadores Investigador e um jogador Keeper).

Esses tokens sio posteriormente utilizados para resolver cartas
de Acio KeePer e jogar cartas Mythos. O Keeper Pode
manter tokens de Ameaca ndo gastos no final do seu turno.
(0) keeper anha todos os tokens de Ameaca a que tem direito
durante esta etapa, independentemente do nimero de tokens
que ele ji tem ou o ndmero de Investigadores eliminados.
3) Etapa de Acdo do Keeper

Cada historia di ao Keeper acesso a cartas de Acio Keeper
especificas, como listadas no Guia do Keeper. Durante esta
etapa, o keeper pode resolver qualquer nimero destas cartas
de Acio Keeper que ele deseje zconta.nto ue tenha suficientes
tokens de Ameaca). Estas acGes sdo resolvidas uma de cada
vez através do gasto (descartando) da quantidade apropriada
de tokens de Ameaca (impresso no canto superior esquerdo
da carta de Acio Keeper).

Traduvaders e Redomanet
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Composicio das Cartas
de Acdo Keeper

1. Custo em tokens de Ameaca:
A quantidade de ameaca que o
Keeper deve gastar para usar este
carta.

2. Habilidade: O efeito de usar
esta carta (antecedido pela palavra
“Acio”).

Cartas de Agio do Keeper muitas vezes caem em uma de trés categorias:
aquelas que permitem que o Keeper compre cartas, aquelas que lhe
permitem mover os monstros, e aquelas que lhe permitem colocar
monstros. Estas categorias encontram-se descritas em maior detalhe abaixo.

Nota: O keeper ndo pode usar a carta de Acio Keeper “Desejos
Incontrolaveis” para usar um feitico ou item que ndo tenha um alvo véliéo.
Por exemplo, eIE ndo pode forcar um Investigador a utilizar o equipamento
“Sedativo” sobre um nvestigador que ndo trver uma carta de ﬁl'ra.uma.

Comprando Cartées de Mythos e Trauma

Uma série de cartas de Acio Keeper permite que o Keeper compre
mais cartas de Mythos e cartas de 'E’auma. Cartas Mythos so eventos
inesperados que sdo jo%(ados pelo Keeper durante o turno de um
investigador gastando tokens de Ameaca gxéer na pégina 16), enquanto
as cartas de Trauma sio jogadas pelo eeper como consequéncias
adicionais de um Investigador receber tokens de Dano ou Horror (ver

na pégina 24).

Todas as cartas de Mythos e de Trauma na mao do Keeper sao mantidas
em segredo dos Investigadores. O Keeper ¢ limitado a quatro cartas
Mythos e quatro cartas de Trauma em sua mao a qualquer momento. Se
ele exceder esse total, ele deve descartar cartas (ile sua escolha até que
ele tenha quatro.

Movendo Monstros

As cartas de Acio Keeﬁer “Comando Escravo” e “Criaturas da Noite”
ambas permitem que o Keeper mova monstros.

Quando o Keeper move um monstro, ele move-se um espaco por vez,
possivelmente exigindo que 0s Investigadores facam testes de Horror (ver

na pagina 13).

Como os Investigadores, os monstros so podem se mover para espacos
adjacentes, podem mover-se na diagonal, e ndo podem se mover através
de paredes ou portas seladas. Monstros %odem arcular livremente atraveés
de portas normais, e ignoram cartas de loqueio.

Colocando Monstros

Algumas cartas de Acio Keeper (e Cartas de Eventos) permitem ao
Keeper colocar ﬁguras de monstros especfﬁcos no tabuleiro ge jogo. Para
iss0, ele toma aleatoriamente uma figura do monstro do tipo especificado
(sem olhar para a face de seu token de monstro) e coloca-o no espaco
especiﬁcado.

Se a carta somente especifica a sala onde o monstro ¢ colocado, o Keeper
pode colocar o monstro em qualquer espaco da sala.

4) Etapa de Ataque dos Monstros

Durante esta etapa, o Keeper pode com cada um de seus monstros atacar
um Investjgador em seu espaco. O Keeper pode optar por atacar com
alguns monstros e outros ndo. Se houver varios Investigpd%res NO mesmo
espaco, com um monstro, o Keeper escolhe qual recebera o ataque de
monstro.

Se um monstro tem um token de efeito de choque nele, o monstro nio
ataca durante esta etapa. Em vez disso, o Keeper remove o simbolo de
choque do monstro. ’

As etapas especificas de combate estdo detalhados 'tta o4 .. L
'8 b §

iteracoes do Keeper Durante

- Turnos de Investigador

g Apesar da maoria das atividades do Keeper serem

* resolvidas durante a sua vez, ele também tem uma série de
‘habilidades e responsabilidades durante os turnos de
Investigador. O Keeper ¢ responsével or revelar as cartas
quando um Investigagor explora uma sag. ou tenta se mover
através de uma porta trancada. Além disso, ele € obrigado a’ﬂ
comprar e resolver todas as cartas de Combate. W

|

As maiores interacdes do Keeper, no entanto, envolvem =
cartas de Trauma e cartas de Mythos.

Jogando Cartas de Trauma e Mythos |
¥

Em cada historia, o Keeper comeca com um nimero de
cartas de Trauma e/ou cartas de Mythos. Ele pode comprar
mais destas cartas usando suas cartas de Acao. Cartas de
Trauma s6 podem ser 'ogadas imediatamente apés um
Investigador ter sofrido Dano ou Horror (ver "Cartas de
Trauma’ na pagina 25).

as de Mythos podem ser jogadas no inicio do turno de

Investigador, ou imediatamente depois que ele resolve
M movimento ou uma etapa da Acdo. Estes cartas tem um
sto em tokens de Ameaca sobre elas (que pode ser zero), *
alguns requerem que o Investigador esteja em uma sala em =

yarticular (ver “Cartas de Mythos” na pégina 16). |

5) Etapa de Evento

Durante esta etapa, o Keeper coloca um token de tempo na parte
superior do deck de Eventos. Se o niimero de tokens do tempo ficar
igual a0 ndmero de tempo impresso na parte traseira da carta de
evento de topo do deck, entio o Keeper resolve a carta. Para
resolver uma carta de Evento, o Keeper descarta os tokens de tempo
sobre ela, vira a carta, Ié em voz dta o texto apropriado, e resolve
os seus efeitos.

A face de cada carta de Evento lista até trés efeitos diferentes, que
variam com base no Marcador de Escolha de Historia do Keeper. Ao
resolver uma carta de Evento que tem efeitos mdltiplos, o Keeper so
lé em voz dta e resolve o efeito correspondente a letra em seu
Marcador de Escolha de Historia (por exemplo, a secio “1A”, se ele
tem marcador de escolha de historia "1A”).

0] Keeper e 0s Investigadores nio podem othar para o rosto de uma
carta de Evento até que seja resolvida.

Composicio da Carta de Evento

1. Estigio de Eventos: Este nimero ¢é
usado para a construcio do deck durante a
conﬁguracio.

2. Nimero de Tempo: O nimero de
tokens de tempo que devem estar nesta
carta antes de ser virada e resolvida.

$ Traduvaders e Redomanet
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Regras Gerais

Esta secdo descreve os conceitos centrais ndo previamente discutidos,
induindo testes de Atributos, Feiticos, e usando cartas Mythos e cartas
de Objetivo. As regras para Enigmas e Combate sio discutidas mais
tarde Jver inicio da Pégina 7).

Monstros

Investigadores $30 frefliuentemente atormentados por monstros, que 0s
atacam e realizam os planos nefastos do keeper.

Classes de Monstros

Embora existam muitos tipos diferentes de monstros (Cultists, Witches,
Zombies, etc.), ha apenas trés classes de monstros (humanoide, bestas,
e sobrenatural{. Cada monstro pertence a uma dessas dasses, e sua classe
¢ indicada pela cor no canto superior direito do seu token monstro.
Monstros bestas sio marrom, monstros sobrenaturais sio verdes, e
monstros humanoides sio azuis. Cada dasse de monstro tem um deck
de Combate correspondente de mesma cor que ¢ usado quando 0
monstro estd envolvido em Combate (ver "Combate” na pagina 2r).

L 7
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Humanoide

Sobrenatural

Monstros com Nomes

Ocasionalmente, uma historia vai colocar um monstro no jogo que tem
um nome especifico e especial signifiado para a historia. Esses
monstros nomeados seguem todas as regras de monstros normais, mas
devem ser marcados églocando um token de Horror sobre eles), de
modo que os jogadores podem dizer qua é o monstro com nome.

Alguns monstros com nome tém mais saide do que o que estd
impresso no seu token de monstro (por exemplo: em um jogo de
quatro jogadores de um monstro que tem “+2 de saide por
investigador” acrescentaria 6 a seu valor de saide. Nesta situacio, os
jogadores Podem precisar colocar tokens de Dano adjacentes a ﬁgura
do monstro adém de no gancho na sua base.

Monstro com nome sio imunes a todos os efeitos que matam
automaticamente um monstro sem causar feridas (como a carta de
”Golpe de Sorte” de Joe Diamond’s). Se a placa de Objetivo requer
os investigadores para matar um monstro especifico, segue todas as
regras para monstros nomeados (mesmo se ndo for dado um nome
especifico).

Nota Especial: Monstros Cult Lider ndo sio considerados como
cultistas para fins de efeitos de cartas e habilidades.

Tokens de Amostra

Algumas cartas de Objetivo exigem que 0 Keeper acumule
um numero de tokens de Amostra. 8 Keeper pode usar a
carta de Acio Keeper "Pegar Amostra” contra um 4
Investigador para que um monstro ganhe um token de [

Amostra. Monstros ndo podem transferir tokens de Amostra
ou deixa-los em qualq.;:er lugar ue ndo seja no altar. Quando
um monstro com tokens de ostra € morto, todos os
tokens de Amostras dele sio descartados.

Marcadores de Caracteristicas de Sala

Durante a configuracio, o Guia de Investigador pode mandar os
investigadores colocar um numero de marcadores de caracteristicas de sala
em espacos especificos do tabuleiro de jogo. Estes marcadores tém
diferentes efeitos, e interagem com os monstros e investigadores de
diferentes maneiras.

Os detalhes completos para a utilizacio desses marcadores sdo encontrados
nesta secao.

Altar

Estes marcadores de caracteristicas de sala s3o usados
%elo Keeper, como descrito em cartas de acdo do

eeper especificas (Tais como "Pegar Amostra” e
“Invocar Adoradores”). Determinadas cartas de
Objetivo e de evento também podem interagir com
sala que contém um marcador (ge Altar.

Estes marcadores de caracteristicas de saa
representam  pecas de mobilidrio que os
investigadores podem usar para temporariamente
bloquear uma porta.

Um Investigador pode gastar sua etapa da Acio,

pa.ra mover uma barreira em seu CSP&CO Para uma

porta no espaco (coloca-lo parcialmente sobre a porta), ou mové-lo da
porta para o centro do espaco. Uma vez que a barreira esti em uma
porta, os investigadores e monstros nao podem mover-se através da
porta. Um monstro tentando mover por esta porta tem a chance de,
potencialmente, remover ou destruir essa barreira (ver na pagina 23).

Barreiras ndo podem ser removidas dos seus espacos iniciais.

Fogueira de Acampamento
Estes marcadores de caracterssticas de sala podem
ser usados para duas finalidades.

Prop agio do Fogo: O Keeper pode colocar
tokens de Efeito de ogo nesta sala usando a carta
de A¢io Keeper ”Propagacio do Fogo”.

Destruir Marcadores de Cadaver: Quando no

MEsmo €spaco que uma fogueira de acampamento, um Investigador pode
gastar uma Acio para descartar qualquer numero de marcadores de
cadaver que também estio em seu espaco. )

Cadiver

- Estes marcadores de caracteristicas de sala sdo
colocados no tabuleiro de jogo pela carta de Acio de
Keeper “Reviver os Mortos”. O KeePer Fpode ser
capaz de substituir esses marcadores com 1guras de
monstros zombies.

Quando um Investigador se move para fora de um

espaco que contém um Marcador de Cadaver, ele Eode arrastar 0
marcador com ele para seu novo espaco. Fazer isso ndo lhe custa qualquer
movimento adicional ou etapas da Acdo (mas ele so pode arrastar um
marcador Cadaver quando ele se move).

Um marcador de Cadaver ¢ descartado se entra em uma sala que esta
egando fogo (ver "Efeitos de Status” na pagina 15). Marcadores de
adaver também podem ser descartados se um Investigador joga-lo em

uma fogueira de acampamento (ver "Fogueira de Acampamento’ acima).
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Esconderijo

Estes marcadores de caracteristicas de sala
representam  locais  especiais, onde  os
investigadores godem evitar  ataques de
monstros. Um nvcst:igador pode gastar um
Movimento ou uma etapa da Acdo para mover a
sua ﬁgura para um marcador de Esconderijo em
seu espaco.

E mais diffcil para os monstros fazer dano nos investigadores que
estio em um esconderijo (ver “Combate” na pagina 23).

Enquanto se esconde, o Investigador ndo pode se Mover, Atacar, ou
lancar feiticos de “Ataque”. Em um turno futuro, o Investigador
pode gastar um Movimento ou uma etapa da Acdo para se mover
para fora do esconderijo. Note-se que um InvestiEador em um
espaco de esconderi{_f') ainda ¢ afetado por todos os tokens de efeitos
em sua sada (como ogo e Escuridio).

Escada

Investigadores e monstros de casse humanoide
(azul) podem mover-se entre os espacos que
contenham marcadores de Escada como se
fossem adjacentes. Os espagos sdo considerados
adjacentes apenas para efeitos de circulacio.
Outros tipos de monstro ndo pode se mover
usando Escadas.

Dutos de Ventilacio

Um monstro de classe bestas (marrom) podem
se mover a partir de qualéluer espaco que contém
um marcador de Dutos de Ventilacio a qualquer
outro espaco que contenha Dutos de Ventilacio.
Os espacos sao considerados adjacentes apenas
ara fins de movimento de monstros aEcst:a.
nvestigadores e outros tipos de monstro ndo

S

podc se mover através de Dutos de Ventilacdo.

Testes de Atributos

Investi§adores muitas vezes enfrentam problemas que s6 podem ser
superados, fazendo um Teste de Atributo. Estes testes referem-se
sempre a um dos atributos do Investigador, tais como "Teste
Destreza” cada carta de Caracteristicas de Investigador lista seus
valores nos sete atributos: Inteligéncia, Forca  de Vontade,
Conhecimento, Sorte, Forca, Destreza e Precisdo.

On the Case
e e """
{nece T game,
when you reveal
b clue card while
exploring, gain 3

skill 11ui|||«
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1. Nome da Carta de Caracteristica
2. Imagem do Investigador

3. Habilidade Especial

4. Nomes de Atributos e Valores

Para redizar um Teste de Atributo, o jogador rola um dado de dez
lados e compara esse resultado ao atributo de seu investioador. Se o
ndmero tirado € igual ou inferior a este atributo, o investigador passa
no teste. Se o numero tirado for maior do que o atributo, o
investigador ndo passa no teste.

Os efeitos de passar ou falhar num teste estio descritas na carta ou
habilidade que imniciou o teste. Se o teste lista apenas um efeito falhar,
entdo ndo ha nenhum efeito de passar (do mesmo modo, se apenas
lista um efeito de passar, nio ha nenhum efeito de falha).

Ao fazer um Teste de Atributo, se o jogador lanca o ndmero um no
dado, o teste passa automaticamente inEZPendentemente do atributo
do Investi
faha automaticamente,

Investigador.

Ocasionalmente, um Investigador deve fazer um Teste de Atributo
modificado. Tais testes sempre incuem um nimero positivo ou
ne,gativo,’apés o atributo a%)or exemplo: “Teste de Forca -17). Este
nimero € sempre adicionado do atributo do investicador antes de
rolar o dado. Deste modo, um teste de habilidades com um
modificador negativo ¢ mais provavel que fahe.

Exemplo: Joe Diamond é atacado por um Zombie. A carta de
Combate lista “Teste de Destreza +1.” Joe Diamond adiciona 1 a sua
Destreza atual de 4. O jogador rola o dado, na esperanca de rolar
um § ou menos. ﬁe rola um 1, 0 que automaticamente passa. Ele,

entdo, resolve o efeito “Se Passar:” “efeito da carta de Combate, que
Ié “Sem Efeito”

Pontos de Habilidade

Cada investigador comeca 0 jogo com um ndimero
limitado de tokens de ponto de Habilidade. Antes de
fazer um Teste de Atributo, um jogador pode
descartar um de seus tokens de Ponto de Habilidade
ara adicionar o valor do atributo de Sorte de seu
mvestigador ao atributo que ele esta testando.

Um jogador s0 pode descartar um token de Ponto de Habilidade
desta maneira uma vez para cada Teste de Atributo, e deve sempre
fazé-lo antes de rolar o dado. Um jogador nunca pode gastar um
token de Ponto de Habilidade para adicionar Sorte 2 sua Sorte.

Pontos de Habilidade também podem ser usados para adicionar o
valor da Sorte de um jogador para o seu Inteligéncia ao tentar
resolver um enigma (ver na pégina 18).

or. Por outro lado, se ele tirar o nimero dez, o teste
independentemente  do  atributo  do

Testes de Horror

Sempre que um monstro entra (ou ¢ colocado) em

uma sada de um Investigador (ou vice-versa), o
Investigador deve fazer imediatamente um Teste de -2
Atributo chamado Teste de Horror. Ele faz isso por

fazer um Teste de Forca de Vontade modificado

pela dassificacio de horror do monstro (o nimero azul na parte
superior do seu token monstro). Se ele fahar neste teste, ele ganha
um token de Horror (veja “Dano e Horror” na pégina 24).

Se multiplos investigadores estdo na sala, todos eles devem fazer
um Teste de Horror (o Keeper escolhe a ordem).

Se o Investigador deixa 0 monstro e entio reentra na sala, ele deve
fazer um outro Teste de Horror. Ele deve fazer um Teste de
Horror cada vez que ele entra na sala do monstro (e cada vez que
0 monstro entra em sua sala). Desta forma, um monstro qgle esta
Perseguindo um Invcstigador ira desencadear um Teste de Horror
cada vez que 0 monstro entrar na sala do Investigador.

Traduvaders e Redomanet
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Se, no inicio do turno de um Investigador, um monstro esta no
mesma sala que ele, o Investigador nao precisa fazer um teste de
Horror. Se um monstro deixa uma sala de investigadores e entio
reentra no mesmo turno, ele ndo precisa fazer um teste de
Horror.

Um Investigador apenas faz um maximo de um teste de Horror
por monstro por turno.

Testes de Horror sempre interrompem a etapa atual do turno do
jogador.
Exemplo: Joe Diamond entra na sala de um Zombie e planeja
atacar com seu machado. Ele deve, no entanto, primeiro fazer um
teste de Horror. Ele testa sua Forca de Vontade (de 6), mais a
classificacdo do monstro Horror de -1. Ele rola um 8, que é maior
do que os 5 que ele precisava, e imediatamente leya um token de
Horror. O Keeper, em seguida, joga a carta de Trauma “Pinico”
em Joe Diamond, que permite que o Keeper move-o trés
espacos. Joe Diamong retoma seu turno, mas nao podc atacar o
ombie com seu machado, orque ele nio esta mais em seu espaco
(devido a seu ataque de Pgnico).

AT PR ;
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Testes de Evasdo

Um Investigador deve fazer um Teste de Evasdo contra todos
0s mOnstros em seu espaco antes de mover-se ou realizar acoes
que nao sejam ataques.

Um teste de Evasio ¢ um teste de atributo que ¢
resolvido imediatamente antes do Investisador tenta “le
mover-se ou fazer uma Acao. A fim de evadir-se de

um monstro, o jOéador faz um teste de Habilidade
modificada pela Consciéncia do monstro (o nimero branco
no canto superior direito do token do monstro).

Se o jogador passar neste teste, o Investigador ndo sofre nenhum
efeito. Se ele falhar neste teste, o Keeper pode fazer com que o
monstro faca dano no Investi%ador (igual ‘a0 valor do dano do
monstro, ver na pagina 23). Independentemente de passar ou ndo
no teste, o Investigador Pode entdo mover-se ou realizar a Acio
fretendida. Depois de ter tentado evadir-se de um monstro, o
nvestigador Pode mover-se livremente e fazer uma Acio sem
ter que tentar evadir o mesmo monstro naquele turno.

.

Exemplo de Teste de Horror

.. O Keeper tem a habilidade de colocar um Maniac no
espaco de Jenny Barnes. Jenny deve fazer imediatamente
um Teste de Horror. Ela subtrai 1 de seu Forca de
Vontade Pela classificacio de horror do monstro de -1.

2. O jogador Investigador rola um dado, e tira um s.
Este ¢ 1gual ou menor do que a sua Forca de Vontade
modificado de 6, de modo que ela ndo ganha token de
Horror.

3. Durante a sua proxima etapa de Movimento, ela se
move para o outro espaco de “Hallway 3.” Ela ndo faz =
um Teste de Horror contra o Maniac, porque ela
comecou na mesma sala que o monstro.

e

4. Ela gasta sua segunda etapa de Movimento a
mover-se para “Corner Hallway 2"

5. Durante o préximo turno do Keeper, ele move o
Maniac dois espacos, para ” Corner Hallway 2”. Jenny
Barnes deve fazer outro Teste de Horror, desencadeado
a sala.

i Traduvaders e Redomanet
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Se ha varios monstros no espaco do Investigador, ele deve tentar
evadir-se de cada um deles (na ordem de sua escolha) antes de
mover ou realizar a acao Pretendida.

Exemplo: Joe Diamond deseja explorar sua sala, mas ha um
Zombie em seu espaco. A fim g:: explorar a sala, ele deve
tentar evadir-se do Zombie. O jogador acrescenta a consciéncia
do monstro de 1 a Destreza de Joe Diamond de 4. Ele entio
Testa Habdidade e rola um 6. Como esse nimero é mator do
que Destreza modificado de Joe Diamond de 5, ele nao
consegue fugir do monstro. O monstro lhe da z de dano
(impresso na parte de trias do token de monstro), e, em
seguida, Joe Diamond explora a sala. Depois de explomr, ele
decide se mover para um espaco adjacente. Desde que ele ja fez
um teste de evasio contra esse monstro neste turno, ele nao
precisa fazer outro teste de evasdo.

Monstros Podem circular livremente para fora do espaco de um
Investigador e ndo provocam o Investigador a ter de fazer um
teste de Evasdo. Se o Keeper move um Investigador a forca, o
Investigador ndo tem que fazer um teste de Evasio (mas pode
ser obrigado a fazer um teste de Horror ver na pagina 13).

Atacar um monstro ndo requer fazer um teste de Evasdo. Este
ataque pode ser desarmado, com uma arma, ou com uma carta de
Feitico de ”Ata.que”. Este ataque ndo precisa atingir um monstro
no espaco do Investigador.

Efeitos de Status

Efeitos de status sdo efeitos continuos representados por tokens.
Estado de choque, fogo e escuriddo sdo individualmente descritos
em detalhes nesta secao. Estes efeitos sio também resumidos na
parte de tras do Guia do Keeper.

Estado de choque sdo tokens prejudiciais colocados
em investig ores ou monstros eralmente
durante o combate). Quando um Investigador esta
em estado de choque, o token é colocado em sua
Carta de Persona.gem. Quando um monstro esta em
estado de choque, o token € colocado ao lado de sua ﬁgura.

Monstros e investigadores sdo afetados por tokens de forma
diferente como segue.

* Investigadores: Um Investigador em estado de choque so6
recebe uma etapa de Movimento durante o seu turno. Se ele se
entra em estado de choque durante a sua vez, ele nio pode ter
uma segunda et:aga de l\/?ovimento. Além disso, ele recebe -2 em
todos os Testes de Atributo. Os efeitos de estado de choque ndo
se acumulam (isto €, ter dois tokens de estado de choque ndo da
a0 investigador -4 a cada Teste de Atributo).

Note-se que esta sancdo so se aplica aos Testes de Atributos (isto
é, rolar o dado e compara-lo com um atributo) e nio reduz o
nivel de atributo para outros fins. Por exemPlo, esta Penalizacio
nio reduz o numero de acoes de enigma que um Investigador
recebe.

* Monstros: Um monstro em estado de choque ndo pode se
mover ou atacar.

Um Investigador ou monstro pode ter varios tokens de estado
de choque sobre ele, e soO Pode descartar um por turno (durante
a etapa de Negociacﬁo Investigador ou no caso de monstros na
etapa de Ataque do Monstro - ver na Pégina 10 e m).

Tokens de Fogo sio colocados sobre o nome de
uma sala e afetam cada Investigador e monstro na
sala. Os efeitos s3o os seguintes:

e Um Investigador ou monstro na sala no final do
turno de seu dono recebe 2 de dano.

* Um Investigador deve testar Forca de Vontade, a fim de entrar
na sala. Se ele falhar, ele leva um Horror. Independentemente do
resultado, ele pode, entio, entrar na sala. Uma vez na sala, o
Investigador ndo precisa testar sua Forca de Vontade para
mudar-se para um espaco diferente na mesma sala.

Tokens de Escuriddo sdo colocados sobre o nome
de uma sala e afetam cada Investigador na sala. Os
efeitos de escuridio sio dois:

* Um Investigador que queira explorar a sala deve
astar uma etapa de Acio e uma etapa de
ovimento para fazé-lo.

s Um Investigador recebe -2 em todos os testes de Atributos
durante o combate, enquanto ele esta na sala. Note-se que esta
penalidade ¢ em adicdo a todas as outras penalidades (tal como de
estado de choque). Algumas cartas de Exploracio (tais como a
”Lamparina”) permitem que os investi adores iognorem estes
efeitos. Ao ignorar esses efeitos, um Investigador também ndo

Pode ser alvo de cartas que requerem que eles estejam em uma
sala com um token Escuridio.

N ° Vé ° 7

goes de Vitéria Impossivel
raras 0casioes, 0 }ogadores podem perceber que

nao tém rodadas suficientes para ganhar o jogo. Em
' tais circunstancias, o foco principal dos jogadores deve

_sero de conseguir um empate - evitar a vitoria do
~ adversario € quase tdo bom quanto ga.nhar.

rara

Se esta situacdo incomoda os jogadores, eles podem
optar por usar a variante “"Duracio de ]ogo Alternativa” ‘
encontrado na pagina 26. .vg

]ogadores também devem ter o cuidado para ndo Perder'
nenhuma carta de chave que eles descobriram, pois isso
oderia tornar vencer o jogo impossx'vel ara eles.
mbora seja raro que uma carta de chave seja
descartada, tal ocorréncia deve ser evitada a todo o
custo!

O falta de colocacio ou ma colocacio de cartas de
Exgloragio pelo Keeper durante a configuragio também
pode, Potencialmente, fazer o jogo impossx'vel de vencer
para os investigadores. Se os investioadores acreditam
que o Keeper cometeu um erro colocando cartas de
'Exploracio  durante a conﬂguragio, eles podem
pedir-lhe para verificar as cartas com o Guia de Pfistéria

0 Keeper.

Al
|
4

e 1850 provar que o Keeper acidentamente colocou as *
artas erradas na sala, ele corrige esse erro, encontrando

as cartas corretas e dando-lhes para o investigador. O
'EKeeper, em seguida, pula seu préximo turno.

P ———
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Lancar Feiticos

Usar uma carta de Feitico neste jogo € conhecido como lancar um
feitico. A maioria dos jogadores nao comeca com cartas de Feitico,
orém mais tarde pod'e ganhar cartas de Feitico lendo (usando a
abilidade de) cartas de Exploragio de Tomos que eles
descobriram.

Apesar de apenas quatro tipos de cartas de Feitico estarem
induidos neste jogo, cada um tem cinco variacoes diferentes, com
informacoes di}erentes em suas costas. Durante a conﬁguragio,
cada tipo de carta de Feitico é colocada em seu deck roprio de
face para cama com facl acesso dos investigadores. uando um
jogador ganha uma carta de Feitico, ele pega a carta do topo do
deck apro riado e coloca-a na frente de st mesmo. ]ogadores nunca
Podem olhar para a parte de tras das cartas de Feitico exceto
quando for indicado por uma carta (usualmente a carta de Feitico
em si) para fazer isso.

@) jogador Pode lancar o feitico realizando a acio listada na carta.
Esta acdo geralmente requer que ele faca um Teste de Atributo e
depois vira a carta. Dependendo do nimero rolado durante este
teste, ele resolve o efeito de “passar” ou “falhar” da carta.

Depois de resolver este efeito, o jogador geralmente € instruido a
descartar a carta (para o fundo do decE apropriado) e depois
comprar uma carta nova de feitico do mesmo tipo. Desta forma,
um jogador nunca sabe exatamente o que vai acontecer quando ele
tenta Jancar um feitico.

Note-se que os investigadores podem direcionar a si proprios com
feiticos que os obrigam a escolher um investigador em sua sala.

Cartas de Mythos

Cartas de Mythos oferecem uma oOtima maneira para o Keeper

atrasar os investigadores em sua busca de Pistas ou para causar Dano

ou Horror inesperado para os investigadores. Tais Danos e Horror

Eigdem até mesmo ﬁ)resentar oportunidades para jogar cartas de
rauma nos investigadores (ver na pagina 25).

Composicio de Carta de Mythos
1. Custo em Tokens de Ameaca

2. Nome da Carta

3. Pré-Requisito

4. Texto Tematico

5. Habilidade

6. Tcone

Durante a "Configuracio do Keeper”, ele ¢ instruido a construir o
deck de Mythos usando cartas especificas de Mythos. As instrucdes
do Gua do Keeper exibem uma série de icones de carta de Mythos.
O Keeper pega todas as cartas que tém um desses icones e
embaralha-as para formar seu deck de Mythos. Ele retorna todas as
outras cartas ge Mythos para a caixa de jogo.

Cada historia Pode fornecer ao keeper certo numero de cartas de
Mythos na mao no inicio da historia. O Keeper pode ganhar mais
cartas de Mythos usando cartas de Acdo Keeper espec{ﬁcas a0 longo
do jogo (ver na Pégina 10).

Ha quatro pontos durante o turno de um investigador em que o
KeePer PodI; jogar uma carta de Mythos. O Keeper Pode jogar um
maximo de uma carta de Mythos por turno Investigador e nunca
Pode jogar cartas de Mythos durante o turno do préprio Keeper.

Os pontos quando o Keeper pode jogar uma carta Mythos sio:

* Inicio do turno de um Investigador;

* Imediatamente apds a primeira etapa de Movimento de um Investigador;
* Imediatamente apos a segunda etapa de Movimento de um Investigador;
+ Imediatamente apos a etapa de Acao de um Investigador.

A fim de usar uma carta de Mythos, o Keeper deve primeiro pagar
o custo de tokens de Ameaca. Algumas cartas também tém um
Pré—requisit:o que lista um nome da sala, nome Parcial da sala, ou
outro rzguisito. O Keeper so podera jogar cartas Mythos sobre os
inves.tgg ores que estio em uma das salas listados ou cumprem o
requxsxto.

Por exemplo, se uma carta de Mythos diz "Requirement:
Bedroom”, a carta so pode ser jogada em um investigador que esteja
em uma sala que indu a Palavra ‘Bedroom” em seu nome (como o
“Guess Bedroom” ou "Master Bedroom”).

Depois de jogar uma carta de Mythos, o Keeper a descarta em uma
ilha de face para cima a0 lado do deck de Mythos. Se o deck Mythos
icar sem cartas, esta Pilha de descarte € embarahada para criar um

novo deck de Mythos.

Cartas de Objetivo

Durante a "Configuracio do Keeper”, o Keeper faz uma série de
escolhas, uma das quais determina que carta de Objetivo ele usa
durante o jogo.

Cada carta de Objetivo lista as condicGes necessarias para o keeper
ganhar 0 jogo e para os investigadores ganha.rem o jogo. O Keeper
pode olhar esta carta a quaquer momento, mas ndo mostra-la ou le-la
para os investigadores até que tenha sido revelada.

Revelando o Objetivo

No inicio do jogo, os investigadores ndo sabem como eles podem ganhar
0 jogo. A fim de descobrir como eles ganham, os investi afores precisam
revelar a carta de Objetivo do Keeper. Este carta geralmente € revelada
se 0s investigadores encontram a ?ﬁ’ista 1, s 0§ }ogadores resolvem a
carta de Evento "IV, ou se o Keeper Sreenche 0s requisitos impressos
na parte superior de algumas cartas de Objetivo.

QEando a carta de Objetivo ¢ revelada, ¢ colocada de face para cima
sobre a mesa na frente do Keeper. Deste ponto em diante, todos os
jogadores 530 livres para ler esta carta a qualquer momento.

Quando os investigadores ou 0 Keeper preenchem a condicdo vencedora
listada nesta carta, o Keeper revela a carta (se ela ja ndo foi revelada), e
0 Keeper ¢ a secdo de condicdo vencedora da carta em voz ata. O jogo
termina entdo, com todos os jogadores do lado vencedor vitoriosos!

Escapando

As vezes, depois de encontrar a "Pista 1", os investigadores descobrem
%ue peecieam escapar com 0 cor}hecimento gdquiridp, a fim de ganhar.

m tais circunstancias, os mvestlgadores estdo autorizados a escapar para
fora do tabuleiro de jogo. Os investigadores $0 podem escapar se a carta
Objetivo foi revelada e especiﬁcamente mnstrui-los a escapar. Alguns
objetivos Podem exigir um sO investigador escapar, enquanto outros
podem exigir que todos os investigadores escapem. (Se um objetivo
requer que todos’os investigadores escapem, apenas um Investi ador por
jogador € necessario escapar. Ql_aisquer investigadores que sao mortos
antes do final ndo sdo obrigados a escapar.)

O carta de Olc){'etivo sempre especifica aos investigadores de qual sala eles
estdo autorizados a escapar. Para escapar, um Investigador deve passar
por uma porta nio selada na sala que nao se conecta a uma sala adjacente.
A Figura do Investioador € removida do tabuleiro de jogo, e o jogador
nao pode tomar quaisquer turnos no resto do jogo.
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Enigmas
Ocasionalmente, um Investigador vai encontrar uma carta que
exige que ele “Resolva um Enigma.” Enigmas, em geral, existem
ara atrasar os investigadores e para colocar a prova a inteligéncia
deles. Ao completar um enigma, o Investigador pode prosseguir
com 0 movimento ou a exploragio que o enigma estava
impedindo.
O encontro com um Enigma interrompe qualquer Movimento ou
Acio que o jogador estivesse resolvendo. Se o jogador € bem
sucedigo em resolver o Enioma, ele continua o Jl\fovimento ou
Acio que foi interrompida. §?n§o, aquele Movimento ou Acio
fica sem terminar. Por exemplo, um jogador pode encontrar um
Enioma em uma carta de Bloqueio ao tentar entrar em uma sala.
O Eln\:estigador recebe uma tentativa de resolver o Enioma antes
de continuar seu Movimento. Esta tentativa nio custa ao
Investigador qualquer Movimento adicional ou etapa da Acdo.

Tipos de Enigmas
Existem trés tipos principais de Enigmas, com pelo menos trés
variacoes de cada.

Embora os investigadores realizem as mesmas acdes basicas de
Eni%ma (ver "Tentando um Enigma” na pagina 18), a fim de
resolver cada tipo de Enigma, cada tipo tem um objetivo
diferente (ver "Resolvendo um Enigma” na Pégina 18).

Configuracio de Enigma
Sempre que os investigadores encontram um Enigma Pela
Primeira vez, o jogador que o encontrar resolve os seguintes

passos. As pecas do Enigma sdo sempre colocadas na frente
daquele jogador, nunca no tabuleiro de jogo.

1. Posicionamento da Peca de Montagem: Se o jogador
encontrou um Enigma de Tranca ou de Fagio, ele precisa
primeiro colocar a peca de montagem de Enigma adequada na
mesa em frente de s1 mesmo (como mostrado na carta que iniciou
o enigma).

2. Embaralhar Pecas de Enigma: O jogador ento embaralha a
pilha adequada de pecas de Enigma ndo utilizadas.

3- Comprar Pecas do Enigma: O jogador em seguida, compra
pecas do Enigma da pilha apropriada uma por vez. A carta que
requisitou o Eniéma mostra quantas pecas colocar e em que
posicionamento. Essas pecas sdo sempre colocadas em linhas, a
partir do canto superior esquerdo, de acordo com a imagem na
carta. Cada peca do Enigma € sempre colocada com a sua seta (ou
ponto) apontando para a parte superior do Enigma. O jogador
pode girar essas pecas mass tarde, se necessario (ver “Tentando

um Enigma" na Pé,gina 18).

1. Enquanto explora uma sala, um jogador revela uma
carta de Obstaculo que exige que ele resolva o Enigma de
Fiacio 2A.

2. Ele Primeiro coloca a peca de montagem de Enigma
"2A” virada para cima na frente de si mesmo.

3. Em seguida, ele embaraha a Pilha de pecas de Enigma
de Fiacio viradas para baixo.

4. Ele, entdo, compra pecas de E&a aleatorias, uma por

vez, e coloca as (seta para cima ) a partir do canto
superior esquerdo, e prosseguindo para a direita.

5. Depois que ele tem terminar de colocar todas as quatro
pecas na primeira linha, ele continua na segunda linha.

6. Finadmente, ele coloca a peca de Enigma na ultima lmha. vif
Ele pode agora tentar este Enigma, como parte de sua
Acido Explorar. 5 s
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Preparando um Enigma
Ao tentar um Enigma, o jogador recebe um nimero de Acoes de
Enigma ioual ao atributo de Inteligéncia de seu Investigador
Sencontr o em sua carta de Caracteristica). Com cada uma
essas Acoes de Enigma, ele pode executar uma das seguintes
opeoes:
* Trocar uma peca de Enigma com uma peca de Enigma adjacente
(ver diagrama na Pagina 19). As pecas do Enigma permanecem
em sua orientacdo atual e nao Podem ser giradas com esta aglo.
Note-se que esta ¢ a Gnica Acdo de Enigma que os jogadores
precisam realizar para tentar um Enigma de Runas.

e Girar uma Jega de Enigma em 9o graus. A peca de Enigma
Pode ser girada no sentido horario ou anti-horario e permanece
em seu local atual. Se esti tentando um Enigma de Trava, o
jogador Podc girar a peca de montagem do Enigma em 180 graus
para Enigma 4 (retingulo), em 120 graus para Enigma 5
(trié.ngulo%jnou 9o graus para Enigma 6 (cruz).

. Comprar uma peca do Enigma aleatoria da pilha de pecas nio
utilizadas. O jogador deve, entdo, substituir qualquer peca do
Enigma no jogo com a nova peca. A nova peca (iieve ser colocada
na sua orientacao inicial (seta para cima), e a peca substituida €
descartada de brucos para o fundo da Pilha de peca de Enigma.
Esta acio custa duas acoes de Enigma para executar.

Q) jogador l_“Pode continuar a tomar acoes de Enigma até que ele
resolva o nigma (veja abaixo) ou tenha usado um ndmero de
Acoes de Enigma igual ao seu atributo de Inteligéncia.

Resolver um Enigma
Um 'ogador resolveu um Enigma, ?uando ele comPlet:a o objetivo
do Enigma. O tipo de Enigma define o seu objetivo:

* Enigma de Runas: Este Enigma ¢ resolvido quando todas as
¥ecas o Enigma estao nas posicoes corretas para combinar com a
igura na carta que iniciou o Enioma. Note-se que a ﬂ}gura sobre
essas cartas sO existe como um lembrete de como o nigma de
runas completado deve ser. Como em outros Enigmas, as pecas
iniciais sdo dispostas aleatoriamente.

. Enigma de Fiacdo: Este Enigma esta resolvido quando
jogador pode tracar um caminho continuo de fios vermelhos
azuis desde o inicio do Enigma at€é o fim. Um fio s
considerado continuo se a sua cor combina com o fio da peca de

Enigma adjacente. (Incluindo a peca de montagem)

oNeo O

. Enilgma de Tranca: Este Enigma esta resolvido quando os
simbolos em cada geca do Enigma correffonderem a cada simbolo
adjacente (induindo os tokens na peca de montagem ).

Os efeitos da resolucio de um Enigma sdo definidos na carta que
iniciou o Enigma. Resolver o Enigma normalmente descarta a
carta do 'ogo, Permitindo que o jogador continue se movendo ou
explorando. Depois de completar um Enigma, todas as pecas de
Enigma sdo colocadas de brucos no fundo da pilha apropriada de
Enigma.

Se um jogador ndo completou um Enigma, mas gastou todas as
Acoes (iegEnigma (ou nao deseja realizar mais nen uma), as pecas
do Enigma permanecem sobre a mesa na sua confiouracio atual.
Este Investigador (ou outro Investigadox) pode tentar mais tarde
terminar o %‘:ni a Parcialmente concluido (qua.ndo se deparam
com a carta de %iastaculo ou Bloqueio que montou o Enigma).

Cada Investigador 0 agode tentar o mesmo Enigma uma vez por
turno (mas nvestigadores mdltiplos podem fentar o mesmo
Enigma no mesmo turno).

Outras Regras de Enigmas

Adjacéncia em Enigmas

A peca do Enigma ¢ adjacente a cada peca de Enigma e peca de
montagem que ele esta tocando. Pecas do Enioma nunca sio

adjacentes na diagonal. Consulte o diagrama na Pagina 20 para
exemplos de pecas adjacentes.

Note que completar um Enigma, por vezes, requer c(]iue as pecas
adjacentes tenham correspondentes tokens ou a cor do fio. No
diagrama abaixo, as pecas de enigma A e B ndo sio consideradas
como adjacentes entre si (ja que ndo se tocam fisicamente uma a
outra). Esse Enigma ndo e considerado concluido porque o token
amarelo na peca %l:l Enigma A nio corresponde ao toien azul na

peca de montagem "4A”.

Redefinindo um Enigma

As vezes um jogador € instruido a reconﬁgurar um Enigma.

uando um Enigma € reconfigurado, todas as pecas do Enigma
s30 embaralhadas de volta para a pilha de pecas ndo utilizadas. O
Enigma ¢, entdo, configurado novamente, seguindo as instrucoes
de conﬁguragao normais.

Pontos de Habilidade Durante um Enigma

Um jogador pode usar um token de ponto de habilidade para
adicionar a sua Sorte a sua Inteligé‘ncia ao tentar um Enioma. O
Investigador Pode usar o token de ponto de habilidade a qualquer

momento ao tentar o enigma.

Exemplo: Jenny Barnes esta tentando um Eni;ma e ja usou todas
as quatro de suas acoes de Enigma. Ela deade gastar (descartar)
um de seus tokens de ponto de habiidade para adicionar os seus z
pontos de Sorte a sua Intcl;'gé'ncia. Se o tizer, recebe mais duas
Acoes de Em'gma com o qu pode continuar tentando o Em'gma.

Sigilo de Enigma e Roubando

Quando um Investigador tenta resolver um Enigma, outros
jofgadores nio podem ajudi-o na solucdo. Eles niao podem
oferecer sugestdes ou dar-lhe dicas de como resolvé-lo.

Um jogador tentando um Enigma nio pode usar papel de
rascunho ou outro e uipamento para ajudar a resolver o Eiligma.
Uma vez que um jogador gastou uma Acio de Enigma, ela
Eermanece gasta. Por exemplo, se 0 jogador gira uma peca de
nigma e entio decide que ele ndo deveria ter girado, ele deve
gastar mais uma Acio de Enigma se ele deseja gira—lo de volta.

LY Traduvaders e Redomanet
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Enquanto explora uma sala, Jenny es revela uma carta de
Obstaculo que a obriga a tentar resolver o Enigma de Fiacio
2A. Depois de conégurar o Enigma (veja o diagrama na
pagina 17), ela pode agora tentar o Enigma como parte de sua
Acdo Explorar.

1Jenny tem uma Inteligéncia de 4, portanto, ela tem quatro
Acoes de Enigma.

2. Ela usa sua Primeira Acio de Enigma para gira.r uma peca
de Enigma em 9o graus.

— =i

% Ela, entdo, usa sua seﬁ.\nda acao para trocar a Posigio de
duas pecas adjacentes. Ela muda suas posicoes, mas deve
manté-los na mesma orientacio. /

j. Ela usa sua terceira e quarta acao para comprar uma p L
e Enigma nova. Ela escolhe uma peca do Enigma

descartar, e substitui-la com a peca recém-comprada. 2
recém—comprada deve ser colocada com a sua seta para

5. Desde que ela ja usou todas as suas Acdes de Eni
Etapa de 1@50 estd terminada. Ela ndo completou o I
Forq?e o fio na peca de Enigma recém-colocada
1gaca0 com a peca de cima. ;

Ela deixa o Enigma em seu estado atual. Jenny Barnes (ou

outro Investigador) pode retomar o Enioma ao explorar esta |
sala (e encom%rar a)ngesma carta de Obst%cmulo). £ '

Traduvaders e Redomanet
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Resolvid

a da pigina Este diagrama usa setas vermelhas para mostrar quais
a0 exemplos de pecas do nigma so adjacentes e podem ser trocados
as tnicas solucdes, através de uma acio de Trocar.

binacGes de pecas.
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Combate

esar de combate ndo ser o foco principal de Mansions of Madness,
0s investigadores muitas vezes entram em situacoes onde eles devem
lutar contra criaturas horriveis ou humanos corruptos. Esta secdo
detalha todas as regras de combate, bem como todas as mecanicas que
estiao ]igadas diretamente ao combate (como “Danos e Horror”:
P:Egina 24; “cartas de Trauma: pagina 253 e “Investigadores Mortos™

Pagina 24).
Combate em Mansions of Madness ¢ um processo relativamente
simples e Pode acontecer de duas maneiras:

1. Um Investigador ataca um monstro (geralmente gastando uma
Acio para atacar).

2. Um monstro ataca um Investigador (gcralmente durante a etapa
de Ataque de Monstros do Keeper). i

Independentemente de quem esta atacando, o combate € sempre
resolvido pclo Keeper comprando cartas de Combate do deck
compativel com a classe do monstro (cor) até que uma carta relevante
é comprada. Todo o texto da carta e entio lido em voz ata e
resolvido.

1. Tipo de Ataque do Investigador
2. Teste de Atributo

3. Se Passar / Se Falhar

4. Tipo de Ataque de Monstro

Ataques de Investigador

Quando um Investigador ataca um monstro, o Keeper compra de
cma do deck de Combate compativel com a dasse df()) monstro (de
acordo com a cor no canto superior direito do token monstro).
Cada carta de Combate € dividida em metades. A metade superior
¢ utilizada quando o Investigador € o atacante, e sempre apresenta
um tipo de arma (ou "Nenhuma Arma”).

O Keeper compra cartas de Combate até que ele compra uma que
corresPonda ao tipo rea de arma que esta sendo usada Pelo
Investigador. O Keeper 1€ a carta em voz alta, com o Investigador
resolvendo quaisquer testes na carta. Depois de resolver a carta, o
combate acabou e o Kceper descarta todas as cartas compradas.

cada e
Mk

Alcance

Muitas armas e itens exigem que a ﬁgura do Investigador esteja
dentro de um determinado alcance de um monstro ou um outro
Investigador, a fim de exeutar uma acio especifica. Por exemplo, a
arma 5%/Iet:mlha.dora” requer que o monstro advo esteja dentro de
(dois alcance) do Investigador.

Alcance ¢ medido pela determinacio de quantos espacos o alvo esta
afastado do Investigador. Um monstro a um de distincia a partir de
um Investigador (ou seja, em um espaco adjacente) € considerado
(um alcance) de distancia. Um monstro a dois espacos de distancia
esta a (dois alcance) de distincia. Se ha uma porta entre o
Investigador e o seu alvo, entio ele ndo ¢ considerado a0 alcance do
seu alvo.

A melhor maneira de medir o alcance € contar o nimero minimo de
etapas de movimento necessaria, a fim de passar para o espaco do alvo.

Linha de Visdo
A fim de medir o dcance de um avo, o espaco do alvo deve estar

dentro da linha de visdo. Tematicamente, isso si%niﬁca que a figura do
Investigador tem de ser capaz de “ver” o seu alvo.

Jogadores normalmente nio precisam medir a linha de vis3o, como
muitas vezes é bastante obvio se o alvo pode ser visto.

Quando em grandes areas abertas, os jogadores podem precisar usar
uma régua ara fazer uma linha reta entre os pontos brancos dentro
dos cantos dos dois espacos em questio. A E%Jra tem a linha de visdo,
se 0 jogador pode tracar uma linha a partir de pelo menos um ponto
de canto em seu espaco para um ponto de canto no espaco-alvo, sem
atravessar uma Parede marrom ou o topo de uma porta.

Se todas as linhas de visdo sdo tracadas através de paredes e/ou portas,
entdo, o alvo nio € considerado como estando dentro do alcance
(independentemente do nimero de espacos de distincia).

Exemplo: Harvey Walters gostaria de lancar um feitico sobre o
Chthonian que requer que esteja dentro de dois de alcance dele. Uma
vez que ele esta a dois espacos de distincia, ele esta dentro do alcance
assumindo que ele tenha linha de visao para o monstro.

1. Ele primeiro traca a linha de visdo a partir do canto superior do
seu csgaco. Uma vez que esta linha cruza uma Parede, ele nao tem
linha de visao a partir desta direcio.

2. Em seguida, ele traca a linha de visdo a partir do canto inferior
csquerdo do seu espao. Dado que esta linha ndo intersecta Parcde
ou porta, ¢ considerado como tendo a linha de visio a partir deste

ponto.

Uma vez que ele é capaz de tracar a linha de visio Pelo menos uma
vez, e ele estd a dois espacos de distincia, ele é considerado dentro
do alcance e capaz de lancar seu feitico sobre o monstro.

Note que monstros, investigadores e marcadores ndo bloqueiam a linha
de visao. Observe também que aguns espacos ndo tém pontos de linha

. de visio. Uma ﬁgura em um destes espacos tem linha de visio para

aco na sala (e ndo tem linha de visdo para outras salas).
- Traduvaders e Redomanet
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3 ‘"A‘N‘Exemplo de Combate

1. Jenny Barnes quer atacar um monstro usando sua arma de longo alcance
*.45 Automatica”. Ela ndo pode atacar os monstros a seguir, porque estdo
fora de alcance:

Rancen WEAroN
Your quickly draw
your weapon and firg
lest Marksmanship,

A. Este monstro nio esta dentro do alcance, pois a “Front Porch” ndo
possui qualquer pontos de linha de visdo (e, portanto, ndo pode ser visto
a partir de outras salas).

Pass: Your instincts are flawless
B. Este monstro nio esta no alcance porque esta a trés espacos de Deal weapon damage.
distancia, e a arma s6 pode atacar um monstro dentro de alcance 2 (como Fail: The Bof doesn It even come
5 clase to hitting vour ¢neny
2 impresso na carta da arma). Neeffoet.

C. Esse monstro nio esta no alcance porque Jenny Barnes ndo Pode
tracar linha de visio para o seu espaco, e estd a § espacos de distancia.

2. Jenny Barnes decide atacar o dnico monstro ao alcance (monstro “D”).

O Keeper ega a carta de cima do dek de Combate de Humanoide
- (porque o %ombie ¢ um Humanoide). Uma vez que o tipo de carta

~comprada corresponde a arma de Jenny Barnes, ela resolve-a. Este carta
g «cxige que ela para testar a sua Precisdo.

3 Ela passa no teste e faz trés pontos de dano a0 Zombie. Como o Zombie
Ja tem um dano, o Keeper coloca um token de dano com um quatro na base
do monstro.

4. Finamente, ela olha para a parte de baixo do token do monstro. Uma
vez que o dano ndo se iguala ou ultrapassa a sua saide, o Zombie ndo €
destruido.

Ataques Monstro
Durante cada etapa de ataque do monstro, cada monstro pode O Keeper compra cartas de Combate até que ele comrpre uma de

atacar um Investigador em seu espaco. Quando um monstro ataca,  “Ataque do Monstro™. Ele I¢ a carta em voz alta, e o Investigador
o Keeper tira cartas do topo do deck de Combate compatfvel resolve quaisquer testes na carta. Apés a resolucao da carta, o
com a dasse do monstro (indicado pela cor no token monstro).  combate acabou e o Keeper descarta todas as cartas tiradas.

A metade inferior de cada carta de Eombate ¢ usada sempre que

um monstro é o atacante, e sempre lista ou ”Ataﬁue Monstro”, -

“Monstro Vs. Esconderijo”, ou “Monstro Vs, Barreira” (ver
“Esconderijo e Barreiras” na pagina 23). ‘ DI Ll ats
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Ataques Especiais de Monstro

Alguns cartas de Combate dizer "Monstro faz seu ataque especial.”
A tim de executar um ataque especiadl de monstro, o Keeper Eva.nta
a fioura do monstro, 1é a habilidade espccial impressa na parte
inferior do seu token monstro, e resolve a habilidade exatamente
como se fosse o texto em uma carta de Combate.

Exemplo: Um Cuiltist esta atacando Gloria Goldbcrg. O Keeper tira
uma carta do deck de combate de Humanoide (azul) e resolve a
habilidade ”Ataﬂue Monstro”. Como a carta diz “Monstro faz seu
ataque espeaal.”, o Keeper pega a figura Cultist, e Ié a habilidade

impressa na parte inferior, e resolve a habilidade.

Esconderijo e Barreiras

Alguns cartas de Combate lista dos efeitos de “Monstro Vs.
Esconderijo” e "Monstro Vs. Barreira”. Estes cartas sdo usadas apenas
em circunstancias especiais, como explicado nesta secdo.

Investigadores sdo as vezes capazes de se esconder de monstros,
geralmente fazendo uso de um marcador de caracteristica de espaco
escondido (ver na pigina 1). Quando um monstro ataca um
Investigador que esta se escondendo, o Keeper compra cartas de
Combate até que ele compra uma carta "Monstro Vs. Esconderijo”,
e entdo ele resolve a carta. Estes cartas sio muito menos propensos
a fazer dano num investigador e muitas vezes Pode permutir que o
investicador mova o monstro para longe dele. Se o resultado da carta
diz: 6 investigador ndo esta mais escondido”, entio ele ¢ movido
para fora do marcador caracteristica de espaco escondido e Pode
depois ser atacado como normalmente.

Os investigadores podem ocasionalmente colocar um marcador de
barreira em uma porta (ver na Pégina 12). Estes marcadores evitam
que monstros e investigadores movam-se através da porta. Quando
um monstro tenta se mover através de uma porta que tem uma
barreira sobre ela, o Keeper compra do deck de qumbax:e do
monstro até que ele compra uma carta "Monstro Vs. Barreira’, e
entio ele resolve acarta. Esta carta pode destruir gdescartar) o
marcador de barreira ou simplesmente mové-o para fora da porta
(a0 seu espaco original). uando uma barreira € destruida ou
transferida, o monstro pode continuar movendo-se através da porta.
Em qualquer outro resultado, o monstro nio pode se mover através
da porta, e o Keeper nao pode mover o monstro novamente naquele
turno.

Palavras-Chave de Combate

Esta secdo lista palayras-chave comuns que os jogadores Podem
encontrar em cartas de Combate e em ataques especiais de
monstros.

Receba X Dano: O investigador recebe tokens de Dano com
um valor total de “X*. Esses tokens sio colocados em sua carta
de Personagem, reduzindo sua saide por esse valor (ver "Danos

e Horror” na Pégina 24)-

Receba X Horror: O investigador recebe “X~ tokens de
Horror. Esses tokens sao colocados em sua carta de Personagem,
reduzindo sua sanidade deste montante (ver “Danos e Horror”

na Pégina 24)-

Causar Dano: O monstro recebe o valor listado de dano, que €
adicionado a qual uer tokens de Dano atualmente no monstro

(vcr na Pagina 24).
Monstro Causa Dano a Vocé: O Investigador leva dano igual

a0 vaor de dano do monstro (impresso no verso do token do

monstro).

R

Composicio Token de Monstro .l

0 Chthontan e"" oty 1o rvocles reach for

ol Tiest Strempth -1,

"~ 1. Nome do Monstro.

A Txpo de Monstro (cor) e
* Consciéncia (ntmero).

4. Ataque Especial. “ 1':
5. Valor de Dano.
6. Valor de Sande.

3. Classificacio de Horror.

Causar Dano de Arma: O monstro sofre dano igual ao valor
do dano da arma sendo utilizada (impresso sob a arte da carta de
arma).

Largar Arma: O Investigador coloca a arma em sua sala atual.

Ele deve deixar cair a arma que ele esta usando atualmente (se
ossivel). A carta € colocada em cima de qualquer carta de
bstaculo e/ou de Exploracio na saa. Qualquer jogador que

explora a sala Pode pegar esta arma (seguindo as regras Padrio

para explorar).

Teste de Atributo: O Investigador deve fazer um teste de atributo.

A carta ou token sempre apresenta 0s resultados de Se Passar ou Se

Falhar. Se um efeito de Se Passar ou Se Falhar esta ausente da carta,
entdo se assume que aquele resultado ndo tem efeito.

Arma Corpo a Corpo: A frase "Arma Corpo a Corpo”
refere-se a qualquer t:ipo de arma que tem a Palavra “"Corpo a
Corpo” em seu tipo, mnduindo as ?&rmas de combate afiadas e
armas brancas sem corte. Assim, quando o Keeper faz uma carta
de Combate "Arma Corpo a Corpo”, ele resolve os seus efeitos,
se um Investigador esta atacando com qualquer tipo de arma que
tem a palavra ”Corpo a Corpo" em seu tipo.

Arma de Longo Alcance: A frase “Arma de Longo Alcance”
se refere a qualquer tipo de arma que tem a palavra “Longo
Alcance” em seu tipo. Assim, quando o Keeper compra uma carta
de Combate “Arma de Longo Alcance”, ele resolve os seus
efeitos, se um investigador esta atacando com qualquer tipo de
arma que tem a Palavra “Longo Alcance” em seu tipo.

Sem Efeito: Nada acontece.

Naio Mais se Escondendo: O Investigador é movido a partir
do marcador de espaco escondido e € colocado em seu espaco
atual. O monstro nao ataca novamente neste turno, a menos que

esPcciﬁcado.

Destruir a Barreira: a barreira bloqueando a porta ¢ removida
do tabuleiro de jogo.

$ Traduvaders e Redomanet
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Matando Monstros

Quando um monstro sofre dano, um token de Danos com o
namero aProPriado € colocado no pequeno ga.ncho vertical na base
da ﬁgura. Se o monstro depois recebe mais dano, este dano novo
€ adicionado a quantidade de danos ja no monstro. O Keeper,
em seguida, substitui o token de dano atual com um token de
danos exibindo o novo total.

Figuras de monstros com grandes
bases tem dois ganchos de danos, a
qua.ntidade total” de dano em um
monstro grande € a soma de ambos
os tokens de danos.

Se a qua.ntidade de dano em um
monstro for igual ou superior ao
valor da sainde 1IMpresso N0 Verso do
token do monstro, o monstro ¢
morto. O Keeper elimina a ﬁgura do
tabuleiro de jogo, descarta qualquer
tokens de dano na figura, e depois
retorna a figura ao conjunto de
ﬁguras ndo utilizadas.

Danos e Horror

As duas principais ameacas aos investigadores sio a morte e
insanidade, que Pode ser causada pelo acimulo de muito Dano ou
Horror, respectivamente. No entanto, durante todo o jogo, os
invest:igadores dificimente podem evitar tomar Dano e Horror.
O Dano ¢é geramente tomado durante o combate, enquanto
Horror ¢ mass frequentemente tomada como resultados de testes
de horror que falharam e de cartas de Mythos.

Cada dano que um Investigador sofre reduz o seu valor para a
saide por um. A cada dano que um Investigador leva, ele coloca
tokens de danos em sua carta de Personagem igual a quantidade
de dano que ele sofre. (O nimero impresso em um token de
danos indica a quantidade de dano que ela representa.) Se um
Investi]gador ja tem zero (ou menos) de saude, ele esta morto
{ver nvestigadores Mortos™).

Cada Horror que um Invest:igador sofre reduz seu valor de
sanidade em um. Quando um Investigador leva Horror, ele coloca
tokens de Horror em sua carta de Personagem igual a quantidade
de Horror que ele sofre. Se um Investigador ja tem zero de
sanidade mental, entio ele nio esti morto, mas em vez disso €
levado 2 loucura. O Keeper pode jogar cartas de Trauma de
insanidade em um investioador insano como uma acio de Keeper.
Um Investigador que foiglevado a loucura muitas vezes Pode ser
um revés maior para os investigadores do que se o Investigador
fosse simplesmente morto.

Uma vez que a sanidade de um Investigador € reduzido a zero,
ele ndo Po%e anhar tokens de Horror mais. Sanidade zero € o
menor sanidade que um Invest:igador Pode ter. No entanto, o
Keeper Pode jogar cartas de Trauma em um Investigador insano
uando o Investigador normalmente ganharia Horror (como se o
ilnvestigador houvesse ganhado Horror como normalmente). Um
Investigador apenas continua insano, enquanto ele tem zero
sanidac? . Se sua sanidade aumenta acima de zero, ele torna-se sao
novamente.

Os investigadores podem, ocasionalmente, ser capaz de curar o
Dano ou P%orror. uando o Dano ou Horror € curado, o jogador
retira a qua.ntidade de tokens esPeciﬁcados de sua carta de
Personagem e retorna para o estoque. Os investigadores f_podem
trocar tokens de Danos para os de igua.l valor (mas de diferentes
denominacges) a qualqucr momento.

.arta,s de Traum
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Multi-Investigador =

Algumas cartas de Trauma s3o marcados 2
com o icone de Multi-Investigador. Se o & 7
Keeper compra uma dessas cartas, quando \"ki |
apenas um investigador esti jogando, ele 2
descarta esta carta e compra uma nova carta de :
Trauma. Se todos os investigadores, exceto um, sio
eliminados, o Keeper descarta cartas de Trauma
Multi—Investigador de sua mio e compra 0 mesmo
nimero de cartas de Trauma novas.

Investigadores Mortos

Um Investigador ¢ morto quando ele ¢ reduzido a zero de saude
isto €, o valor total dos tokens de Dano iguala ou excede a sua

saide). A Figura do Investigador é removida do tabuleiro de jogo,
e todas as suas cartas de loracio e cartas Item Iniciais sdo
descartados em sua sala atual seguindo as regras de uma “Acio
Largar” ver na dpégina 9)- QJ_aisquer cartas de Feitico do
Investigador sdo descartadas (ndo Largadas). O jogador, entlo,
descarta todos os pontos de Habilidade, Dano, e tokens de Horror
de seu Investigad[:)r. Finalmente, o jogador retorna sua carta de
Personagem e cartas de Caracteristicas para a caixa de jogo.

Normalmente, o jogador escolhe um novo Investigador em seu
préximo turno. N’o entanto, se a carta de Objetivo ja foi revelada
(ver 55gina 16), quando o Investigador é morto, o jogador €, em
vez disso, eliminado do jogo.

A Escolha de um Novo Investigador

Se o Investigador de um jogador foi morto, ele nio recebe
ualquer Movimento ou etapa de Acio em seu proximo turno.
m vez disso, ele escolhe um Investigador gue ainda ndo

Partic:gou nesta historia. Se todos os investigadores ja foram

utilizados, o jogador € eliminado (ver abaixo).

Uma vez que o jo%ador escolheu um novo investigador, ele
recebe a carta do Investicador e todas as quatro cartas de
Caracteristicas. Ele escolhe duas cartas de Caracteristicas, tal como
faria durante a configuracio, e recebe as cartas de Itens Iniciais
ou cartas de Feitico) listados em uma das cartas de

aracteristicas escolhidas. Ele entio recebe a quantidade de tokens
de pontos de habilidade listados na carta de ersonagem.

Finalmente, ele coloca sua ﬁgura de Investigador no espaco inicial;
sua vez entao termina.

Eliminacio

Se um Investigador é morto quando a carta de Objetivo ja foi
revelada, o jogador € eliminado do jogo. DePois de seguir todos
0s passos para “Investigadores Mortos” acima, o jogador ndo
fartxcipa mais no jogo. Ele ndo recebe mais um turno de
nvestigador, mas ele ainda ganha se os outros investigadores
ganha.rem.
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Cartas de Trauma

Cartas de Trauma s3o usadas Pelo Keeper para representar o dano
fisico e emocional que os investigacfores sofrem. Estas cartas
})odem ser jo§adas 36!193 Pelo Keeper imediatamente apés um
nvestigador evar Dano ou Horror. A Unica excecio a esta
restricao € se um Investigador tem zero de sanidade, caso em que
o Keeper Pode jogar uma carta de Trauma de Insanidade no
Investigador como uma Agcio de Keeper (uma vez por turno por
invest:igador 1nsano).

Cartas de Trauma s3o mantidas na mio do Keeper até que

%O(gadas e sio compradas usando cartas EsPecx'ﬁcas de Acio
eeper (ver na pagina 10).

Cartas de Trauma, com uma borda vermelha s3o conhecidas como
lesdes e so Podem ser jogadas quando um Investigador leva o
dano. Cartas de Trauma, com uma borda azul sao conhecidas
como insanidades e so podem ser 'ogadas quando um Invest:igador
leva Horror. Algumas cartas de 'frauma também tem um orande
niimero nelas, o que significa que elas s6 podem ser jogadas em
um Investigador cuja sadde ou sanidade corrente for igual ou
inferior ao nimero. Quanto mais os invest:igadores tomam mais
Danos e Horror, eles se tornam mais suscetiveis a cartas mais
fortes de Trauma.

Exemplo: Um Zombie entra na sala de Michael McGlen. Michael
McGlen faz um teste de Horror (testar sua Forca de Vontade
-1). Ele falha no teste, e leva um Horror, o que reduz a sua
sanidade ja em frangalhos a zero. O Keeper, entdo, decide jogar
uma carta de Trauma “Unica Saida” em Michael McGlen, o que
faz com que ele seja morto. O Kecper SO pode jogar esta carta
porque a sanidade Michael McGlen ¢é xgual ou menor que o

nimero da carta de Trauma.

Cada Investigador Pode ter um maximo de uma carta de Trauma
e uma carta de Insanidade, em qualquer dado momento. Se ele
recebe uma segunda carta do mesmo tipo, a carta original é
descartada em primeiro lugar. Tematicamente, o Investigador
encontrou uma maneira de lidar com o trauma ou esta
concentrando toda sua energia neste novo trauma.

Uma vez recebida, € muito difici para um ogador de
Investigador se livrar de uma carta de Trauma. Um {nvesti ador
de sorte Pode encontrar uma peca de equipamento ou um fgeitico
que pode curar seu Trauma.

Limitacées de Componentes
Em raras ocasioes, os jogadores ndo terdo suficientes cartas ou

tokens para realizar uma Acdo ou Habilidade. Em tais casos, os
jogadores devem seguir as regras abaixo.

* Deck de Cartas: Se um baralho de cartas se esgotar, os
jogadores embaralham a pilha de descarte para criar um novo
deck. A unica excecdo € o deck de Eventos, que sempre termina
o jogo apés a Gltima carta ser comprada (como listado na carta).

e Marcadores de Cadaver: marcadores de Cadaver estio
limitados a quantidade prevista no jogo. Quaisquer efeitos que
colocar marcadores de (?adéver adicionais sio ignorados. Embora
marcadores de Cadaver tenham uma imagem de fundo (como
grama ou terra), esta imagem ndo afeta o jogo, e qualquer
marcador de Cadaver pode ser colocado em qualquer sala. Todos
os marcadores de adaver descartados ~(incluindo corpos
queimados) Podem ser reutilizados.

e Pecas de Enigmas: Se um jogador gostaria de comprar Pe:cas
de Enigma adicionas, mas todas elas estio em uso, entdo ele ndo
pode comprar. Quando um Enigma € conduido, todas as pecas
do Enigma sao embaralhadas de volta para a Pilha de pecas de
Enigma ndo utilizadas. A0

(ver

Pl -
que Mansions of Madness ¢ um jogo de equipe,
tante saber qual informacdo € aberta a todos os
gadores e que inf((lmnacio € mantida em segredo do
tro lado.

Cartas de Combate: Todas as informacdes sobre as cartas
de Combate ¢ informacio aberta. Um Investigador pode
saber os resultados possiveis da carta antes de escolher se v
quer ou ndo gastar um ponto de Habilidade. O mesmo &
verdadeiro para os ataques especiais de monstro. 2,
o™ Pe 3
Tokens de Monstros: O Keeper pode olhar Pa;a a
informacio sobre o fundo de tokens de monstros a
qualquer momento. Os investigadores podem apenas olhar
ara a informacdo sobre o fundo de monstros com danos.
uando um monstro esta causando dano ou fazendo um
~ ataque especial, um investigador Pode olhar %g.ra a parte
* de tras da token (de modo a verificar que o Keeper esta
“sendo honesto).

~ Cartas de Mythos e de Trauma: Quaisquer cartas na
“mao do Keeper sdo secretas e ndo podem ser vistas pelos
‘?Evestigadores. Uma vez jogadas, estes cartas sio exibidos
de face para cima para todos os jo%zi./(liores verem. As
excecoes sao poucas cartas de

especiﬁcamcnte jogadas de brucos. Apenas o Investigador
que recebe uma destas cartas de Mythos pode examina-la,
e ela nio pode ser olhada por outros investigadores (mas
Podem ser examinadas Pelo Keeper).

ythos que s3o

Guia de Historia do Keeper: Todas as informacdes no
Guia de Historia do Keeper sdo informacoes sigilosas e
nio podem ser examinadas por jogadores de Investigador.
Os mvestigadores podem, no entanto, pedir ao Igeeper
Fa.ra repetir qualquer das informacoes que ele 1é deste
1vro (como a narrativa curta no find da conﬁguragio) ou
Pedir para ele verificar as cartas de Exploragio depois de
explora.r uma sala (ver pégina 9)-

Discussoes de Investigadores: Os jogadores de

No entanto, toda a discussdo dgve acontecer na frente do i
~ Keeper. Os investigadores nao podcm escrever notas |
"ocultas ou secretamente discutir seus planos. M

ﬁzesﬁgador podem discutir e planejar seus turnos juntos.

* Qutros Tokens: todos os outros tokens sio ilimitados. Se os
{i)gadores ficarem sem um ti%o de token (tais como tokens de
orrorg, devem usar um substituto adequado (ta como uma

moeda para marcar tal efeito.

. Figuras de Monstro: O Keeper nunca pode ter mais figuras
de monstros no tabuleiro de jogo do que as previstas no jogo. Se
uma habilidade Permite—lhe colocar a ﬁgura, e todas as que sdo do
tipo éﬁ estio no tabuleiro de j(()igo, ele pode, opcionamente, matar
um de seus monstros, a fim de coloca-lo em outro lugar.

* Investigadores: Quando um Investigador é morto, a figura é
devolvida a caixa do jogo. Se um Investigador ¢ morto quando
todas as ﬁguras de Investigador estdo na caixa do jogo 3ou no
tabuleiro de jogo), o jogador do Investigador € eliminado do jogo

égina 24).
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Texto Ludico -
Mansions of Madness é um jogo cheio de tema e &
historia. Todos os textos ladicos em componentes estio
escritos em itdlico, a fim de evitar confundi-los com o
texto de regras. A fim de jogar o jogo, os jogadores
podem até ignorar todo o texto em itdico em cartas. ©
(No entanto, nio recomendamos este curso de acdo, |
¥orque vai diminuir a historia e experiéncia, bem como
azer a tarefa de encontrar pistas muito mais dificil).

Todo texto ladico usa a palavra "voce” para se referir
20s investigadores.

Regras Opcionais
Esta secdo inclui trés regras opcionais, adaptadas para estilos de

jogo diferentes. Antes de jogar, todos os jogadores devem
concordar em que (se houver) regras opcionais que desejam usar.

Limite de Tempo no Enigma

Alguns grupos de jo§o acham que os investigadores gastam muito
tempo pensando sobre o Enigma sem tomar qualquer acio de
Enigma. Os jogadores precisario de um crondmetro ou outra
forma de marcar o tempo para essa opcdo.

Com esta opcdo, os investigadores estdo limitados a 60 segundos
fara interagir com o Enigma gild?endentemente do atributo de
nteligéncia do investigador). o final deste prazo, o jogador nao
Pode usar quaisquer acoes de enigma que ndo foram gastas.

Pontos de Habilidade de Monstro

Com esta opcdo, os monstros se tornam mais fortes quanto mais
investigadores estdo jogando. Ao inicio do jogo, o Keeper recebe
um numero de tokens de Ponto de Habilidade, igual a0 numero
de jogadores Investigador. Como os Pontos de Habilidade do
Investigador, os Pontos de Habilidade do Keeper nio sio
reabastecidos apds o uso.

(@) Keeper Pode gastar um token de Ponto de Habilidade para um
dos seguintes efeitos:

* Jogar Novamente um Teste de Atributo: Descarte o token
zpés um Investigador {'ogar o dado para um teste de Atributo

urante o combate. O nvest:igador deve rolar novamente o dado
e utilizar o novo resultado. O Keeper nao Pode forcar uma

terceira rolagem.

e Usar um ue Especial de Monstro: Antes de comprar
uma carta de Combate para um ataque de monstro, o Keeper
Pode descartar um token de Ponto de Habilidade para ‘ter
automaticamente o monstro com seu ataque especial. O Keeper
ndo compra as cartas de Combate e, em vez disso resolve o
ataque especial listado na parte inferior do token de monstro.

TRAJ YAIERD

venha para o lado traduzido da forgall!
(traduzindo ou diagramando)

Alterando a Duracio do Jogo

Esta opcao € para os jogadores que preferem um llaouco mais de
incerteza a respeito de quando o jogo vai acabar. Imediatamente
antes de o Keeper comprar a dltima carta do baralho de Evento,
primeiro ele rog. o dado. Se rolar um "1" ou "2, ele ndo compra
a carta neste turno. Ele, entio, repete o processo em cada etapa
de evento futuro. Se a carta de Objetivo indica que o Keeper ou
investigadores vencem se a tltima carta de Evento € resolvida, o
Keeper nio joga o dado e, em vez resolve a carta de Eventos
como normal.
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