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UMA EXPEDICAO A ANTARTIDA

A neblina antdrtica se dissipon, e uma cadeia de montanhas
gigantes ficou subitamente vistvel. Os picos escuros, vastos e fatidicos
atingiam altitudes impossiveis nos céus.

“Vocé jd tinha visto montanhas tio altas assim antes?” Essa foi
| apergunta de Ropes, gritando acima do motor do avido. Ursula
sacudiu a cabeca em resposta.
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Esses picos faziam o Himalaia parecer apenas uma colina. Ursula

tinha certeza de que ninguém jamais havia visto montanhas tio

I altas. Ao menos nio até a comunicagdo do Professor Lake hd alguns
dias. Ela sentiv wuma pontada de tristeza. Pobre Lake. “O que

aconteceu no acampamento?”

Ropes estremecen. “Foi horrivel. Apds a tempestade se acalmar,

nds conseguimos chegar ao local, mas tudo tinha sido destruido.
Todos estavam mortos. Até os cachorros. Alguns dos homens haviam
sido estripados. Eles acham que um dos cientistas pirou e matou
todos eles. Isso é...”, ele ndo conseguiu terminar o pensamento.

“Eu conhecia aqueles caras. Todos eles. Do navio, atravessando as
geleiras. Todos eram como uma rocha, sabe? Acho que tem algo a
ver com o isolamento aqui embaixo. Vocé jd ouviu falar de alguém
surtar dessa forma?”

Os dentes de Ursula se cerraram. Sim, ela jd havia visto o horror
de que a loucura humana era capaz. Ela havia visto na India, no
Equador e em Chicago. Ainda assim, como poderia uma pessoa
sozinha gerar tamanha sanguinoléncia? Se nio foi o ato de um
louco, o que mais poderia ter sido a fonte de tal carnificina?

“Tem uma abertura”, Ropes apontou para uma passagem entre os
24

picos elevados. “E melhor vocé se preparar para o que estd do outro

lado.” Ele fez uma pausa dramdtica. “E uma cidade.”

IcoNE DE EXPANSAO

Cada uma das cartas desta expansao
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i estd marcada com o {cone de expansio
f Montanhas da Loucura para distingui-la
g das cartas de outros produtos da linha
! Eldyitch Horror.
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RESUMO DA EXPANSAOQ

A expansio Montanhas da Loucura conduz os investigadores na
Expedicao da Miskatonic 2 Antdrtida para descobrir a histéria das
criaturas ancestrais, uma raga alienigena antiga que j4 foi a espécie
dominante na Terra. Estdo inclusos novos investigadores, Anciges,
Monstros e Encontros para serem usados com Eldritch Horror.
Também sio introduzidas novas mecanicas, incluindo um novo
tabuleiro auxiliar, Recursos Exclusivos, a acio de Concentrar,
Recursos do tipo TAREFA e, é claro, uma aventura nas Montanhas
da Loucura.

oW,
UTtizaNDo Esta EXPANSAO

Quando jogar com a expansao Montanhas da Loucura,
adicione todos os componentes da expansio aos respectivos
baralhos e pilhas de componentes de Eldritch Horror, exceto os
componentes descritos a seguir.

& As cartas de Resumo do Turno podem ser usadas pelos
jogadores para acessar informacoes rdpidas sobre acoes,
encontros e efeitos de cartas do Mito.

>

Antes da preparagio, os jogadores compram uma carta de
Preltidio aleatdria. Essas cartas alteram a preparagio e fazem
com que cada jogo seja diferente.

o O tabuleiro auxiliar da Antdrtida, as cartas de Encontro
no Posto Avancado, as cartas de Encontro nas Montanhas,
as cartas de Encontro de Pesquisa na Antdrtida, e os trés
Portais e seis Pistas que correspondem aos espacos no
tabuleiro auxiliar da Antdrtida sao usados pelo Anciao
Ascensio das Criaturas Ancestrais e pela carta de Prelddio
Arauto da Perdi¢io Vindo da Antértida, ambos incluidos
nesta expansdo. Caso contrdrio, esses componentes sio
devolvidos 4 caixa do jogo. Consulte a pdgina 4 para ler as
regras relacionadas a eles.

As cartas de Aventura presentes nesta expansio sao utilizadas
pela carta de Preltdio Arauto da Perdi¢ao Vindo da
Antdrtida. Caso contrério, elas sdo devolvidas a caixa do jogo.
Consulte a pdgina 5 para ler as regras relativas a Aventuras.

>

Acrescente todas as fichas de Concentracgio e o marcador de
Aventura 2 pilha geral de marcadores e fichas. Consulte a
pdgina 5 para ler as regras relacionadas a esses componentes.

o Embaralhe todos os Recursos Exclusivos para criar o baralho
de Recursos Exclusivos. Coloque esse baralho voltado para
cima préximo ao baralho de Recursos.

Alguns componentes desta expansio requerem outros
componentes recém-introduzidos. Por isso, todo o contetido
desta expansio deve ser incluido quando ela for utilizada.
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CARTAS DE PRELUDIO

Quando jogar com esta expansio, os jogadores compram uma
carta de Preltdio aleatéria antes de prepararem o jogo. Essas cartas
alteram a preparacio e fazem com que cada jogo scja diferente.

O efeito da carta ¢ resolvido imediatamente ap6s ela ser
comprada, a menos que esteja explicitado um outro momento,
tal como “apds a preparagao’.

A carta de Prelidio Arauto da Perdi¢ao Vindo da Antdrtida
instrui os jogadores a prepararem o tabuleiro auxiliar da
Antdrtida. As regras para preparar e usar esse tabuleiro auxiliar

sao descritas a seguir.
oW,
TABULEIRO AUXILIAR
DA ANTARTIDA

O tabuleiro auxiliar da Antdrtida presente nesta expansio
permite que os investigadores acessem uma regiao do mundo
previamente inexplorada, cheia de pistas sobre a histéria antiga
da Terra e rica em artefatos alienigenas.

Esse tabuleiro auxiliar é usado apenas se o Ancido for Ascensio
das Criaturas Ancestrais ou se a carta de Prelddio for Arauto da
Perdicio Vindo da Antértida.

Enquanto esse tabuleiro auxiliar estiver em jogo, “tabuleiro” se

" refere tanto ao tabuleiro principal incluido em Eldritch Horror

quanto ao tabuleiro auxiliar. “Tabuleiro auxiliar” se refere apenas
ao tabuleiro auxiliar, e ndo ao tabuleiro principal.

PRrEPARACAO DO TABULEIRO AUKXILIAR

Siga os passos abaixo para preparar o tabuleiro auxiliar da Antdrtida.

1. POSICIONE 0 T ABULEIRO AUKXILIAR

Abra o tabuleiro auxiliar e coloque-o préximo ao tabuleiro
principal, ao alcance de todos.

2. ACRESCENTE P1sTAS E PORTAIS

Acrescente respectivamente ao banco de Pistas e a pilha de Portais
as seis Pistas e os trés Portais que correspondem a espagos no
tabuleiro auxiliar e os embaralhe.

3. PoNHA DE LADO 05 MONSTROS

Retire do Repositdrio de Monstros e ponha de lado os seguintes
Monstros: 1 Monstro Criatura Ancestral, 1 Monstro Pinguim
Gigante, 1 Monstro Protoshoggoth e 1 Monstro Shoggoth.
Quando qualquer um desses componentes for ser devolvido ao
Repositério de Monstros, em vez disso, ponha-o de lado.

4. SEPARE E POSICIONE 05 BARALHOS

Separe todos os Encontros no Posto Avancado, Encontros nas
Montanhas e Encontros de Pesquisa na Antdrtida em baralhos
diferentes e embaralhe cada um deles. Coloque esses baralhos
proximos ao tabuleiro auxiliar.
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REGRAS DO T ABULEIRO AUXILIAR

As regras a seguir se aplicam ao tabuleiro auxiliar da Antdrtida.

MOVENDO-SE PARA O T ABULEIRO AUKXILIAR

Viajar para a Antdrtida pode ser um desafio. Abaixo estdo as
duas op¢oes que os investigadores podem usar para chegar ao
seu destino.

o A Antirtida do tabuleiro principal e o Posto Avangado da
Miskatonic no tabuleiro auxiliar estio conectados por uma
rota Local. Na Fase de A¢io, um investigador pode se mover
da Antértida para o Posto Avan¢ado da Miskatonic ou do
Posto Avancado da Miskatonic para a Antdrtida.

¢ Cada investigador pode realizar esse movimento apenas
uma vez por turno.

e Esse movimento nao requer uma agao, mas nao pode ser
realizado por um investigador Atrasado.

& Outra opgio ¢ a seguinte: quando um investigador realizar
uma agio de Adquirir Recursos, ele pode gastar dois
sucessos para se mover até o Posto Avancado da Miskatonic.

HABILIDADES DE Locarts

Cada espago no tabuleiro auxiliar da Antartida tem uma ou mais
habilidades de local que afetam os investigadores nesse espaco.

Uma habilidade de “A¢ao Local” pode ser realizada apenas

por investigadores que estiverem no espago em questao. Cada
investigador pode realizar a habilidade de “A¢io Local” de cada
€espago apenas uma vez por turno.

ENcoNTROs Locats

Os investigadores no tabuleiro auxiliar da Antdrtida tém acesso
a encontros temdticos relacionados a aventura na Antdrtida.

& Durante a Fase de Encontros, um investigador no Posto
Avangado da Miskatonic, no Acampamento Lake ou no
Deserto Congelado pode encontrar um desses espagos
comprando uma carta de Encontro no Posto Avangado e
resolvendo o efeito correspondente ao nome do espago.

o Durante a Fase de Encontros, um investigador nas Montanhas
Nevadas, na Cidade das Criaturas Ancestrais ou no Planalto
de Leng pode encontrar um desses espagos comprando uma
carta de Encontro nas Montanhas e resolvendo o efeito
correspondente a0 nome do espago.

ENcoNTROS DE Prsquisa

Quando um investigador encontra uma Pista no tabuleiro
auxiliar da Antdrtida, ele ndo resolve um Encontro de Pesquisa
do Anciao escolhido. Em vez disso, ele compra e resolve um
Encontro de Pesquisa na Antértida.

Um Encontro de Pesquisa na Antdrtida é considerado como um
Encontro de Pesquisa para todos os efeitos de jogo.
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AVENTURAS
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As cartas de Aventura desta expansio representam as expedicoes
antdrticas que os investigadores podem realizar para receberem
vérias recompensas, tais como recuar a Perdicao ou avancar o
Mistério ativo. As Aventuras na ANTARTIDA sdo usadas apenas se
a carta de Prelddio Arauto da Perdi¢iao Vindo da Antértida for
4| comprada no inicio da partida. As Aventuras sio divididas em

A T

A

'|  trés etapas, mostradas como um atributo na frente da carta (Z,
il II IIl), e narram a Expedi¢io da Miskatonic & Antdrtida que
% vai revelar a histéria das criaturas ancestrais.

il Quando uma Aventura for comprada, o investigador ativo a
coloca em jogo voltada para cima e resolve o seu efeito “quando
esta carta entrar em jogo’ .

=

ér Cada Aventura tem um efeito que permite aos investigadores

! completarem a Aventura. Quando uma Aventura for

!l completada, o investigador ativo resolve o seu efeito “quando

¢ esta Aventura for completada”, o que geralmente inclui comprar
r'i outra Aventura para representar o préximo capitulo da histdria.

EE Em seguida, o investigador ativo descarta a Aventura, qualquer

| marcador que esteja nela e qualquer marcador colocado por

¢l seus efeitos.
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AcAo DE CONCENTRAR

Esta expansao introduz uma nova Agao que pode ser realizada por
qualquer investigador. Como uma de suas agoes, um investigador
em qualquer espago recebe uma ficha de Concentracio.

& Um investigador pode gastar uma ficha de Concentragio
para rerrolar um dado ao fazer um teste. Nao hd limites para
a quantidade de fichas de Concentragio que podem ser gastas
para rerrolar dados.

< Um investigador nio pode ter mais do que duas fichas

de Concentracio.
o0,
REcursos ExcrLusivos

Alguns encontros desta expansao oferecem vdrios Recursos
Exclusivos como recompensa aos investigadores. Assim como
Feiticos e Condicoes, os Recursos Exclusivos sdo cartas com dois
lados. Um investigador nao pode olhar o verso de um Recurso
Exclusivo, a menos que um efeito o permita.

& Recursos Exclusivos sio bens e podem ser trocados coma
Acao de Trocar. Nao hd limites para a quantidade de Recursos
Exclusivos que um investigador pode ter.

« »

o “Recurso” se refere tanto a Recursos quanto a Recursos
Exclusivos. “Recurso Nao Exclusivo” se refere apenas a
Recursos, mas nio a Recursos Exclusivos.

o Quando um Recurso Exclusivo é descartado, descarte
também as fichas sobre ele.
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REGRAS ADICIONAIS

Esta secio lista regras extras no que diz respeito a Encontros de
Combate e Mistérios.

ENconTROS DE COMBATE

Na Fase de Encontros, um investigador tem de encontrar cada
um dos Monstros nao Epicos em seu espago antes de encontrar
Monstros Epicos em seu espaco.

TESTES DE COMBATE AITERNATIVOS

Se um Monstro tiver outro icone de proﬁciéncia no lugar
dos indicadores de teste @ ou P, os jogadores testam a
proficiéncia indicada em vez da proficiéncia que foi substituida.

RESISTENCIA A MAGiA

Alguns Monstros e Monstros Epicos desta expansio tém a
habilidade de Resisténcia @ Magia. Ao resolver um Encontro de
Combate contra um Monstro com a habilidade Resisténcia & Magia,
um investigador nio pode acrescentar nenhum bénus ao seu acervo
de dados que seja proveniente de bens Mdcrcos ou Feiticos.

Efeitos que permitem que o investigador rerrole dados ou os
manipule podem ser usados normalmente.

ResistiNcia Fisica

Alguns Monstros e Monstros Epicos desta expansio tém a
habilidade de Resisténcia Fisica. Ao resolver um Encontro de
Combate contra um Monstro com a habilidade Resisténcia
Fisica, um investigador ndo pode acrescentar nenhum bonus
a0 seu acervo de dados, a nio ser que seja proveniente de bens
Micicos ou Feiticos.

Efeitos que permitem que o investigador rerrole dados ou os

manipule podem ser usados normalmente.
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MISTERIO

Esta expansiao introduz uma nova mecanica: “avance o Mistério
ativo”. Devido & complexidade dos Mistérios, isso pode resultar
em uma série de efeitos diferentes. Quando os investigadores
forem instruidos a avangarem o Mistério ativo, o investigador
ativo resolve um dos seguintes efeitos que se aplique:

& Se o Mistério requer que um ou mais marcadores sejam postos
na carta, coloque na carta um marcador do tipo requerido.

* Distas, Portais e Monstros colocados no Mistério ativo
dessa forma sio retirados do banco de Pistas, da pilha de
Portais e do Repositério de Monstros, respectivamente.

© Se o Mistério ativo requer que um Monstro Epico seja
derrotado, coloque duas fichas de Vida na carta. A Resisténcia
do Monstro Epico ¢é reduzida em um para cada ficha de Vida
no Mistério ativo.

& Se o Mistério ativo requer que um investigador gaste uma ou
mais Pistas, coloque uma Pista do banco de Pistas na carta.
Qualquer investigador pode gastar Pistas que estiverem no
Mistério ativo para resolver o efeito desse Mistério.

o0,
REGRAS OPCIONAIS

Alguns jogadores podem querer ajustar a dificuldade do jogo. Esta
se¢do apresenta regras opcionais para ajustar a dificuldade do jogo.

AJUSTANDO A DIFICULDADE DO JoGo

Se todos os jogadores concordarem no inicio da partida,
¢ possivel usar as regras opcionais a seguir para alterar a

dificuldade do jogo.

DiricuLpADE EM Escara

Os jogadores podem fazer a dificuldade do jogo aumentar
a0 longo do tempo se construirem um baralho do Mito com
apenas cartas fdceis na Etapa I, cartas normais na Etapa Il e
cartas dificeis na Etapa III.

o Dara aumentar a dificuldade desta regra opcional, os
jogadores podem usar cartas do Mito azuis normais na
Etapa I e cartas do Mito azuis dificeis na Etapa II. Os
jogadores também podem comegar com uma carta do Mito
azul fAcil em jogo, seguindo a regra do “Rumor Inicial” no
Guia de Referéncia de Eldritch Horror.

CONTROLE SEU DESTINO

Em vez de comprar uma carta de Preltdio aleatéria, os
jogadores como um grupo podem optar por escolher uma carta
de Prelddio e seguir os seus efeitos normalmente.

Os jogadores também podem optar por nio usar nenhuma
carta de Prelddio.
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| PERGUNTAS FREQUENTES

H |

|| R Osespagos no tabuleiro auxiliar da Antdrtida sio de qual tipo P Um investigador pode receber wm Recurso Exclusivo aleatdrio E

b deespago? quando for receber um Recurso aleatdrio? h

¢l R. Os espagos no tabuleiro auxiliar da Antdrtida nio pertencem  R. Nao. Se um efeito diz “receba do baralho 1 Recurso |!

+ aum tipo de espago. Quando um investigador encontra uma aleatério”, o investigador recebe o Recurso do baralho de g

| Pista no tabuleiro auxiliar da Antdrtida, ele compra e resolve Recursos, e ndo do baralho de Recursos Exclusivos. Um

um Encontro de Pesquisa na Antdrtida. investigador recebe um Recurso Exclusivo apenas se o efeito

il explicitar que se trata de um Recurso Exclusivo.
W' P Dois espacos conectados por uma rota local sio adjacentes? I

R. Sim. Dois espacos conectados por uma rota local sio P Os investigadores podem trocar Recursos do tipo Tarefa entre si? l

£l adjacentes. R. Sim. Recursos do tipo TAREFA sio Recursos como quaisquer
outros, ¢ podem ser trocados com a A¢ao de Trocar. Se um
Recurso do tipo TAREEA tiver um ou mais marcadores, estes

permanecem na carta apés a troca.

P Como funciona a habilidade ativa de Finn Edwards?

R. Quando Finn Edwards usa sua habilidade ativa, ele escolhe a
si préprio, um outro investigador no mesmo espago, ou ambos.

o N T

T

P O que acontece se um investigador receber um Recurso Exclusivo
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Se Finn escolher apenas a si préprio, ele se move para um
espaco adjacente conectado por uma rota Ferrovidria ou Naval.

Mensageiro e nio houver mais Pistas que correspondam a espagos de
Cidade no banco de Pistas?

R. O investigador deve descartar a Pista do espaco de Cidade
mais proximo que contenha uma Pista, e colocd-la voltada para

Se Finn escolher apenas um outro investigador, esse
investigador se move para um espaco adjacente conectado por

uma rota Ferrovidria ou Naval. cima em seu Recurso Exclusivo Mensageiro.
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Se Finn escolher ambos, Finn se move para um espago

adjacente conectado por uma rota Ferrovidria ou Naval, ¢ o B Unm investigador pode se beneficiar do Feirigo Tempestade de

:: outro investigador escolhido pode se mover para esse mesmo Espiritos e de um Recurso do vipo Armaz

!l espaco. Finn e o investigador escolhido nio podem se mover R. Nio. O Feitigo Tempestade de Espiritos permite que um

;; para espagos diferentes. investigador resolva um teste de W em vez do teste de 4 em |

‘i um Encontro de Combate. Se o fizer, os bdnus para sua 4 nio !

\i P Como funciona a habilidade passiva de Ursula Downs? se aplicam ao teste de S@. Porém, os bonus que se aplicam ao |

E: R. Uma vez por turno, Ursula pode optar por gastar uma =& do investigador se aplicam também ao teste. |

i1 Concentragio a menos ao pagar por um efeito, inclusive o de gastar : ' o I -

£l uma Concentraio para rerrolar um dado ao resolver um teste. Isso £ Quando g e zgadorp 04.6 desclﬂrmr uma Condigao de |¥

i: pode reduzir o custo de Concentracio de um efeito a zero. Divida com uma Condiio de Financiamento? EH

1 =5 ‘ : : ‘ R: ,S? um 1nvest1gad'Of for rec':eber uma Condicao de Divida 1§

| P A habilidade passiva de Wilson Richards permite que ele rerrole ¢ j4 tiver uma Condicio de Financiamento, ele pode descartara |

ll duas vezes 0 mesmo dado? Condigao de Financiamento em vez de receber a Condicao de i':

-.I R. Nao. Se Wilson ou outro investigador no mesmo espaco de ~ Divida. ;i ]

g: Wilson gastar uma Concentragio para rerrolar um dado e seu Se um investigador j4 tiver tanto uma Condicdo de Divida -j 3

.! acervo de dafios conti)/er apenas um dado, a habilidade passiva quanto uma Condicio de Financiamento, ele pode descartar I3

Z; de Wilson nio poderd ser usada. ambas a qualquer momento. ‘

[; £ Como funciona o efeito do Recurso Bacamarte? P Um investigador recupera Vida extra usando efeitos como o do : A

{ R Similar 2 Espingarda de Cano Duplo, um investigador Recurso Exclusivo Provisées se tiver uma Condigdo de Infecgio ou 4

| com um Bacamarte obtém dois sucessos para cada 6 rolado ao de Hipotermia? !

Ri reso’lver um teste de & durante um Encontro de Combate. R. Nio. Um investigador com uma Condicio de Infeccdo ou } j
/ P'ore.m, cada 1 rolado nesse mesmo teste anul/a um .sucesso. I.sso Hipotermia ndo recupera Vida com uma acio de Descansar, [

| significa que, ao calcular o total de sucess?s, ¢ preciso subtrair nem recupera Vida extra de outros efeitos que ocorrem durante ||

;; um sucesso para cada 1 rolado, até¢ um minimo de zero. uma acio de Descansar. ;g ]

AN 7

P Um investigador pode ter virias cépias de um mesmo Recurso

2 Porém, efeitos que fazem um investigador recuperar Vida sem (2
Exclusivo?

realizar uma acio de Descansar, tais como o do Recurso Médico

R. Sim. Nio h4 limites para a quantidade de Recursos Particular, afetam normalmente o investigador. : :

Exclusivos que um investigador pode ter.
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