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or geracoes, a Faculdade Elemental moldou magos aspirantes como vocés no dominio dos arcanos:
aqud, )‘ogo terra e ar... Mas seu primeiro ano tem sido um tanto dec epcionante. Até agora, voces e
mal conseguem faiscar uma brasa a alguns centimetros. Apesar de estarem destinados a se tornarem
grandes magos, vocés gastam mais tempo memovizando (ivros de teoria do que explorando feiticos reais.
No entanto, vocés sabem que o pordo da escola guarda a maior biblioteca mdgica do mundo. Os feiticos
mais poderosos estdo escondidos dos olhos de aprendizes como vocés. Dizem que esta biblioteca é lar do Big
Book of Madness, um (ivro enorme com poderes misteriosos. Vocés foram avisados que abrir este (ivro seria
o0 maior erro que um mago poderia cometer... Mas certamente estas sdo ameacas falsas que os professores
criaram para guardar seus melhores feiticos!
Hoje d noite, vocés decidiram abrir as portas da biblioteca proibida para que possam finalmente ganhar seus
mevrecidos poderes! Curiosos e excitados, vocés abrivam a capa do imenso (ivro exposto no meio do aposento... Fm
um clardo de luz, ele pareceu ganhar vida, as paginas virando por conta propria.
Vocés imediatamente percebem seu erro! O Big Book of Madness é uma prisdo, confinando as piores criaturas e 17 cartas de Grimério:
mdgicas timaginaveis, cada uma capaz de causar grande caos... E vocés acabaram de libevtd-las! Agova, devem vencé-las! ‘- * 4 péginas de capa (com um Monstro no verso) @
Vocés devem rapidamente aprender os melhores feiticos desta biblioteca, dominar os elementos e escapar - se A : * 12 paginas de miolo (com efeitos na frente e
ao menos tivessem prestado mais atencdo nas aulas! Mas cuidado: A mera visdo destas criaturas horrendas pode -5 um Monstro no verso)

muito bem leva-los a loucural * 1 pagina final (com um efeito final de Monstro na frente e a

contracapa no verso) €.
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Vocés tomam os papéis de aprendizes de magos que imprudentemente

abriram um grimério ancido que aprisiona poderosos Monstros. Seu 1 Pt fony % Do 3 vt * 1 marcador de rodada (chapéu)
objetivo é selar novamente as paginas do livro, uma a uma, e exterminar

o chefdo final, tudo sem ficar completamente louco.

Este & um jogo cooperativo, o que significa que todos os jogadores ’ ¢ 1 marcador de
ganhardo ou perderdo juntos. o i - Jogador Ativo

c A ; i o il : * 16 marcadores de Elemento
- (4 de cada 4 elementos)

Carfas de foucura

Durante o jogo, vocé acumula cartas de Loucura
sempre que seu baralho estiver vazio, ou quando
. = vocé for atormentado por Maldicoes ou Monstros.
® 48 cartas de Maldicao ) ! . i Se vocé acumular muitas cartas de Loucura, vocé
pode enlouquecer e perder.

* 136 cartas de Elemento o i Sempre que vocé precisar comprar uma carta e seu
* 35 cartas (34 de cada 4 elementos): e g - L baralho estiver vazio, adicione uma carta de Loucura
de Loucura * 18 de valor 1 g - stpeee ; - a sua pilha de descarte antes de embaralha-la
e 10 de valor 2 : novamente para formar um novo baralho.

* 6 de valor 3 0 o F _ ' _ Nota: Vocé pode se livrar de suas cartas de Loucura
i

ao coloca-las em seu Kit de Suporte, ao destrui-las,
ou ao cura-las com Feiticos e Elementos.




* Posicione o tabuleiro (1) na mesa.

® De acordo com o nimero de jogadores, coloque as cartas de Loucura
(2 no espaco da janela no tabuleiro. Esta é a pilha de Loucura.
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= @ other player takes
L. 1 Action, then draws
- 1 card.
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( Nimero | Nimero de )
de jogadores| cartas de Loucura
2 20
3 25
4 30
1 L g 35 ) " gl )

* Separe as Maldicées (3) de acordo com o tipo (Aqua ,Terra

Fogo ,Ar , ou Multi-Elemento ) e embaralhe cada J  Poderdo Tnfeto g |
tipo. Posicione-os em pilhas voltadas para baixo ao lado do tabuleiro. j 1';_ il
e Coloque as cartas de Elemento de valor 2 e 3 viradas para cima na i g._r: P

mesa, separadas por elemento e valor, formando 8 pilhas (4). . g

¢ Cadajogador pega os 4 Feiticos Basicos (Combustdo, Gelo, Crescimento () Vit et
e Telepatia) (5). Posicione seus 4 Feiticos Bésicos virados para cima
na mesa, a sua frente.

* Cada jogador escolhe um Mago (6). Sinta-se livre para combinar as escolhas, s | ‘ Essence of fhe Fatth 2
considerando especialmente a distribuicdo de Elementos nas cartas iniciais. | ;
Em seguida, cada jogador pega cartas de Elemento indicadas em suas fichas.
Devolva todas as cartas de Elemento valor 1 para a caixa.

Apos receber suas cartas de Elemento iniciais, embaralhe-as para formar
o seu baralho, e o posicione a sua frente, voltado para baixo. : iy e

then places it on her deck.

;

Registto de Rodada

0 Registro de Rodada é configurado como
uma tabela. As linhas na tabela marcam as
6 rodadas do jogo. As colunas representam
os diferentes niveis de dificuldade (I: Facil,
II: Médio, III: Dificil). Vocé escolhe apenas

um nivel de dificuldade no comeco do jogo.

Em seu primeiro jogo, sugerimos que vocé
comece do nivel facil.

o

Habilidade do Mago 3
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Cartas de Elementos
Iniciais

©

Espaco para cartas
no Kit de Suporte
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0s icones (&J/BM) indicam o nimero de Maldicées
Multi-Elemento para adicionar: 0 (se nao houver icone),
1 carta (), ou 2 cartas (Bi).

Place @) card from your Destroy (D card . One other player takes
E:" Draw(D card. Varid s seppore Yooy Lot (D Action.
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fendo o
Grimétio

O fllonstro
(2

Efeito de Chegada
do Monstro

e e -_#
i 3]
= Maldicoes
do Monstro

Bonus de
Vitoria

15

Penalidadesgg™
de Fracasso

6

Maldicoes do
proximo Monstro

C uir quantas
artas quiser de sua mao, para entio

Loucuras em seu Suporte,

@

Para vencer, vocé deve acabar com o Monstro da Gltima pagina do Big
Book of Madness sem enlouquecer. Vocé tem 6 rodadas para conseguir.
A cada rodada um Monstro diferente ira lhe atacar, lancando Maldicoes
em vocé. Para vencer um Monstro, vocé deve destruir todas as Maldicoes
antes que a pagina vire, ao final da trilha de Invocacdes. Se vocé vencer,
vocé ganha um bhdnus ! Se vocé nao derrotar o Monstro no niimero
de turnos permitido, a pagina vira, o Monstro escapa e vocé sofre uma
penalidade . Lembre-se, vocé precisa derrotar apenas o Monstro
final para vencer. Porém, antes vocé precisa conseguir chegar até ele!
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Cada jogador tem um baralho formado por cartas de Elemento e
(eventualmente) cartas de Loucura. A ndo ser que um efeito permita
0 contrario, vocé s6 pode comprar cartas do seu proprio baralho.

Quando vocé precisar comprar ou destruir uma carta de seu baralho e
seu baralho estiver vazio, vocé deve adicionar uma carta de Loucura
a sua pilha de descarte e embaralha-la para formar um novo baralho.

Vocé tem duas outras zonas em sua area de jogo. Uma zona é
indicada por espacos no entorno do seu Mago. Estes sdo seus espacos
de Suporte, que formam o Kit de Suporte (veja pagina 8, “Kit de
Suporte™). A outra zona é para seus Feiticos. Feiticos (sejam Basicos
ou da Biblioteca) ndo sao parte do seu baralho, mas estdo disponiveis
na sua frente, virados para cima; vocé é o dono deles.

Para ativar Feitigos a sua disposicao, vocé precisa de cartas de Elemento.
Use cartas de Elemento para destruir Maldicdes, aprender Feiticos mais
poderosos e comprar cartas de Elemento melhores. Cada jogador precisa
montar o melhor baralho possivel, enquanto evita as cartas de Loucura.
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Seitico Gosto

Um Feitico esta gasto quando esta virado 90°.

Vocé gasta seus Feiticos
sempre que os ativar.

Um Feitico gasto nao pode
ser ativado novamente até ser
renovado (endireitado de novo).

DEHBITI

A Fase de Monstro representa os efeitos nocivos do Grimério nos
jogadores. Durante esta fase, o relogio corre no Monstro atual e vocé
sofre os efeitos indesejaveis das Maldicoes.

A fase de Monstro envolve dois passos:
e Avancar o marcador de Invocagao em um espaco (obrigatorio).
* Aplicar os Efeitos do novo espaco (se aplicaveis).

Dwance o marcadot de Jnuetacdo

Avance o marcador de Invocacdo em 1 espaco no sentido
anti-horério ao longo da trilha de Invocagdo (1, 2, 3, etc).

A il
Aplique os Efeitos do Rovo Espace

¢ Se 0 marcador parar em um espaco numerado de 2-5:

Se houver uma Maldicdo neste espaco, aplique seus efeitos (veja
“Aplicando Maldicoes”, a direita). Se ndao houver Maldicdes aqui, nada

acontece. Vocé esté seguro... por enquanto. E
g! !

¢ Se 0 marcador parar no espaco de Invocacao:
Cheque se ainda ha Maldicoes no tabuleiro.

- Se houver ao menos uma Maldicao:
Cada jogador sofre o efeito de fracasso descrito na pagina
direita do Grimério. Apos sofrerem os efeitos, descarte as
Maldigdes restantes no fundo de suas respectivas pilhas.

- Se todas as Maldi¢oes foram destruidas:

Vocé derrotou o Monstro!
Cada jogador recebe o efeito de bonus descrito na pagina
direita do Grimoério.

Exemplo de efeitos ao avangar o
marcador de Invocagdio:

® Se o marcador parar no espaco 2 ou 4,
nada acontece.

e Independente de bonus ou penalidades, mova imediatamente
o marcador de Invocacdo para o espago 1: Novo Monstro. *
Depois, vire a pagina para avangar para o proximo Monstro.
Apos virar a pagina, aplique a todos os jogadores o Efeito de
Chegada do Monstro descrito na pagina esquerda do Grimoério.

Nota: Durante o turno do primeiro jogador, o Grimério esta fechado.
Avance o marcador de Invocacdo para o espaco 1: Novo Monstro,
e abra o livro, revelando o Monstro na primeira pagina do Grimério

® Mova o marcador de Rodada (na tabela abaixo dos numerais
romanos) uma caixa para baixo (exceto durante o 1° tumo do jogo).
0 marcador de Rodada indica quantas Maldicdes Multi-Elemento
(0, 1 ou 2) por nos espacos de Maldicdo ao longo da trilha de
Invocagdo (uma por espago, comegando no 2).

® Porfim, compre 3 Maldicdes equivalendo aos simbolos de Elemento na pag.
esquerda do Grimério. Posicione-as (uma por espaco) viradas para cima atras
das Maldicoes Multi-Elemento. Comece no espago 2 se ndo houver Maldicdes
Multi-Elemento. Lembre-se que o espaco 3 pode receber 2 Maldigoes!

Aplicando fRRaldicses

® Se o marcador parar no espago
3 ou 5, ele cai em uma Maldicdo.
Aplique o efeito da Maldigcdo.

® Se o marcador parar no espago
de Invocagdo, os jogadores devem
aceitar o efeito de fracasso da pdg.
direita do Grimério. Como Maldicoes
se mantém na trilha de Invocacdo,
0 Monstro escapa, acionando o
efeito de fracasso
entdo as Maldicoes remanescentes.

Uma Maldicao é aplicada uma vez, quando o marcador de Invocacao
avanca para seu espaco. Maldicdes nos primeiros espacos (se houver)
ndo tém outros efeitos. Ao avancar o marcador de Invocacao, cheque
se ha uma Maldicao naquele espaco:

Nota: Uma Maldicao permanece em jogo, mesmo apos ser aplicada,
até ser destruida por acdo de um jogador ou pelo marcador de
Invocagao chegando ao fim da trilha.

e Se nao houver Maldicao: Nada acontece. Pule para a fase de Agao.

e Se houver uma Maldicao: Aplique seu efeito. A ndo ser que indique
o contrario, uma Maldicdo se aplica a todos os jogadores, a partir do
Jogador Ativo e seguindo em sentido horario. Se um jogador nao puder
aplicar o efeito, nada acontece; siga para o proximo. Ocasionalmente,
uma Maldicdo ndo podera ser aplicada em ninguém. Neste caso, ignore-a.

Nota: O espaco 3 pode receber duas Maldigdes. Se houver duas Maldicoes
quando o marcador de Invocacao chegar ao espaco 3, aplique o efeito
da carta da esquerda a todos os jogadores, e entdo aplique o da direita.

eldicao
o

Elementos necessarios
para destruir a Maldicao

2]

Efeito da Maldicao, aplicado
quando o marcador de Invocacao
chegar a seu espaco

. Descarte
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Durante a fase de Acdo, vocé pode usar seus Elementos e
cartas de Feitico para tentar derrotar o Monstro e manté-lo
no Grimorio. Cinco acdes sdo possiveis:

e Ativar um Feitico

e Aprender um Feitico novo

e Adquirir uma carta de Elemento

e Destruir uma Maldicao

e Curar uma de suas cartas de Loucura

Vocé pode realizar quantas acoes quiser, em qualquer ordem, quantas
vezes quiser, desde que vocé tenha as cartas de Elemento para pagar
por elas. Cada acao custa um nimero de Elementos, que vocé deve
pagar descartando cartas de Elemento da sua mao ou do seu Kit de
Suporte, ou uma combinacao dos dois.

Sempre que pagar um Custo de Ativacdo, vocé deve descartar cartas
de Elemento suficientes para produzir ao menos a mesma quantidade
requerida para a acao. Elementos excedentes sao perdidos. Eles nao
podem ser utilizados para outra Acao.

Uma (nica carta de Elemento ndo pode ser usada para varias Acoes.

Exemplo: Se uma Acdo requer 3, vocé pode descartar trés cartas
que produzem 1 cada, ou uma carta que produz 1 e uma que
produz 2, ou uma carta que produz 3

Vocé também pode descartar duas cartas que produzem 2 cada,
mas vocé desperdicaria 1

Quando vocé nao quiser (ou ndo puder) fazer mais nenhuma Acao,
prossiga para a fase de Recuperacao.
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Qliwando uny Seitico

|

. " Vocé pode ativar 1 de seus Feiticos que nao estiver Gasto.

Para ativar um Feitico, vocé deve pagar seu Custo de Ativacao descartando
cartas de Elemento suficientes para pagar por sua ativagdo. Aplique o

efeito do Feitico para gasta-lo, virando-o 90°.
Vocé pode pagar a mais para aumentar o efeito de um Feitico.

Vocé pode pagar até trés vezes o Custo de Ativagdo. A parte do Feitico

que pode ser aumentada é a Variavel do Feitico (@).

Se vocé pagar o Custo de Ativacao normal, aplique seu efeito como
esta escrito. Se pagar o dobro do custo, multiplique o valor por dois.
Se pagar o triplo do Custo de Ativacao, multiplique o valor por trés.

Exemplo: Um Feitico requer 1
trés vezes ao gastar 3 para ativd-lo.

. Ele pode ser aplicado no maximo J

Um Feitico so pode ser ativado uma vez
por turno independente do seu Poder.
Uma vez que o Feitico foi ativado, gire-o
90° em sentido horario, para indicar
que foi gasto e que ndo pode ser usado

novamente até ser renovado.

Vocé deve sempre aplicar o maximo do efeito do Feitico que for possivel,

mesmo que ndo consiga aplicar o efeito por inteiro.

Exemplo: 0 efeito do Olho do Torado é “Cada jogador descarta @

carta de sua mdo e entdo compra
tiver cartas em mdo para descartar ainda compra uma carta

carta.” Um jogador que ndo

0 Nivel do Feitico e
seu Custo de Ativacao:
o0 nimero de Elementos
necessarios para ativar o
Feitico e para aumentar

seu Poder

 ==ch player places
) ‘ard in ..~port.
tnen draw () tay

Custo de Aprendizado

©

Efeito do Feitico

Variavel (@): A parte
do efeito que é
multiplicada pelo
Poder do seu Feitico

Maldicdo ligada a um
Elemento: destruir essa
Maldicdo custa 4, que
podem ser pagos com 2
cartas de Elemento que
valham 2 cada.

Elemento

Geu Supotte e o Kit de Suporte

Certos Feiticos o permitem guardar cartas no Suporte. Quando
posicionar uma carta no Suporte, pegue uma carta de sua mao
o e a coloque virada para cima em um dos espacos de Suporte de

Carta no
Suporte

Tipo do Elemento ==
produzido pela carta

Quantidade do seu Mago. Cada Mago pode ter até trés cartas no Suporte.
Elemento produzido Uma carta se mantém no Suporte até ser descartada b
pela carta para pagar por uma Acao ou efeito de uma Maldicao. L™
[
Exemplo: Para pagar um Custo de Agdo, vocé precisa de 3 W

1, mas ndo tem nenhum em sua mdo ou Suporte.
No entanto, existe um no Suporte de outro jogador.
Como ele é parte do Kit de Suporte, vocé pode usd-lo.

Exemplo: o Custo de Ativacéo do Circulo Artico é 3 . Se vocé pagar ao menos 6
vez, seu Poder dobra e vocé multiplica sua Varidvel por 2. 0 efeito se toma: “Cada jogador

posiciona @ cartas no Suporte e entdo compra @ cartas.”

Aptendendo um Rovo Seitico

Desde que disponivel, vocé pode aprender 1 Feitico da Biblioteca.

Vocé s6 pode aprender Feiticos que estejam virados para cima no topo de
um dos 4 baralhos. Para aprender um Feitico, vocé deve pagar 2 Elementos
do mesmo tipo do Feitico.

Ao aprender um Feitico, coloque-o na sua frente junto com os outros
Feiticos, pronto para ser ativado. Em seguida, revele o proximo Feitico do
baralho correspondente.

Note: Vocé pode aprender o Feitico recém-revelado com outra Acdo,
desde que tenha cartas de Elemento suficientes para fazé-lo.

Cada jogador tem um limite de 5 Feiticos. Ao aprender o sexto Feitico,
vocé deve destruir um de seus Feiticos (disponivel ou gasto) antes de
colocar o novo a sua frente. Remova do jogo o Feitico destruido.

Vocé pode usar um novo Feitico no mesmo turno que aprendé-lo.

Adquirindo Cattas de Elemento

Enquanto estiverem disponiveis, vocé pode adquirir uma carta de
Elemento de valor 2 ou 3 da mesa. Vocé deve gastar Elementos do mesmo
tipo da carta de Elemento que deseja adquirir.

0 custo para adquiri-las depende do seu valor:

e (Cartas valor 2: 2 Elementos
e (Cartas valor 3: 3 Elementos

Ao adquirir uma carta de Elemento, coloque-a na sua pilha
de descarte.

1,1 ,1 el

de uma Destrua 4 Loucaras

da pilha de Loucura,

Destruindo umd fRaldicio

Vocé pode destruir 1 Maldicao pagando os 4 Elementos mostrados no
topo da carta de Maldicdo.
Como compensagao por destruir uma Maldicdo vocé recebe uma carta de

Elemento de valor 2 da mesa a sua escolha, que vocé pode adicionar ao
seu descarte. Se nao houver nenhuma carta valor 2, vocé nao recebe nada.

Curando ummya de suas Carfas de foucura

Vocé pode curar 1 Loucura de sua mao ou Kit de Suporte ao pagar
quaisquer 2 Elementos de mesmo tipo. Devolva a carta de Loucura curada
para o baralho de Loucura.

[Nota: Loucura no Kit de Suporte pode ser curada por qualquer jogador.]

14 ¥Sase]de] Recupetacio)

Ao fim de seu turno, vocé deve ter exatamente 6 cartas na sua mao
(cartas no Suporte ndo contam para este limite). Se vocé tiver mais do que
6, descarte cartas de Elemento de sua Escolha até ter apenas 6. Vocé nao
pode descartar cartas de Loucura desta forma. Se vocé tiver menos de 6,
compre até completar. Nao se pode descartar antes de comprar.

Lembre-se: Caso precise comprar e seu baralho estiver vazio, adicione
uma Loucura a seu descarte e o embaralhe para formar um novo baralho.

Se vocé tiver 6 Loucuras na sua mao ao final da fase de Recuperacio, vocé
é eliminado do jogo. Devolva todas as suas cartas a caixa, incluindo seus
Feiticos. Os outros jogadores continuam o jogo sem voceé.

Apos a fase de Recuperagdo, seu turno acaba. Passe o marcador
de Jogador Ativo para o jogador a sua esquerda. Ele comeca um .
novo turno com a fase de Concentragdo.

Maldi¢do Multi-Elemento:
Destruir essa Maldicdo custa

i
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Todos perdem o jogo se:
® \océ deve comprar uma carta de Loucura, mas a pilha esta vazia.
e \océs falharem em derrotar o Gltimo Monstro do Grimorio.

* Todos os jogadores forem eliminados do jogo pela Loucura.

The Big Book of Madness oferece 3 modos de jogo diferentes:

 Maldigoes, Monstros ou efeitos
de Feitico e habilidades do Mago
contradizem as regras normais.
0 texto da carta sempre prevalece

ele deve ser aplicado.

* Se um efeito pode ser parcial-
mente aplicado, aplique cada
parte possivel, comecando pelo

Certos Feiticos permitem outro
jogador a realizar uma agdo no
seu turno. 0 jogador pode realizar
qualquer agdo, como se fosse
seu proprio turno. No entanto, o
jogador ndo-ativo ndo recompde
sua mdo para 6 cartas, e ndao
renova qualquer Feitico - antes ou
depois dessas agoes. Esse jogador
apenas recompoe sua mao na
fase de Recuperacao de seu turno
normal, e apenas renova Feitigos

na fase de Concentragdo de seu
turno normal.

Pilhas de Descarte

e ( Feiticeiro tem o efeito “Coloque

1 Loucura sob cada Maldicdo. O
jogador que destruir
a Maldicdo coloca
a Loucura em seu

Loucura continuar
abaixo de Maldicoes destruidas,
devolva-as a pilha de Loucura.

Se o poder do Avatar

Descarte

Quando adicionar uma Loucura
e embaralhar seu descarte, vocé
pode olhar as cartas do descarte
antes de embaralha-lo.

Quando vocé descarta uma

carta, ela deve vir de sua mdo ou
do Kit de Suporte (dependendo
do efeito). Uma carta descartada

sempre vai para a pilha de descarte

do seu dono. Descartar uma carta
de Elemento Lhe permite produzir

a quantidade de Elementos
indicada na carta para pagar
os custos da sua Acao.

0 texto do efeito de um Feitico
sempre indica o jogador afetado.

e Vocé: o jogador que ativou
o Feitico.

¢ Jogador: qualquer jogador a
sua escolha (incluindo vocé).

Destruindo

Quando destruir uma carta,
a remova do jogo, deixando-a
de lado. Alguns efeitos podem
devolver estas cartas ao jogo.

Pode ser possivel destruir
cartas de Loucura. Isso as
remove do jogo e as deixam de
lado, diferente da carta de Cura

.
42

Vocé pode olhar as cartas que
foram destruidas.

Embaralhando

Neutralizando

Alguns efeitos Lhe forcam a
neutralizar uma Maldi¢do ou
Feitico. Uma carta neutralizada é
virada para baixo. A carta passa
a nao ter efeito, mas ainda é
considerada dentro do jogo.

Um Feitico neutralizado
nao pode ser ativado, mas
conta para seu limite de cinco
Feiticos. Vocé pode escolher
destruir o Feitico neutralizado

ao aprender um novo Feitico.
0 novo Feitico entra virado

neutralizar um Feitico gasto,
ele se mantém gasto quando
(ou se) a neutralizagao terminar

Uma Maldicdo neutralizada
nao tem efeito, mas nao pode

destruida. Se um Monstro tem
apenas uma Maldicao neutralizada
ao fim de sua trilha de Invocacao,
vocé nao o destroi e sofre o

de cartas em sua mdo, mas ao
final de seu turno vocé deve ter
exatamente seis cartas em sua
mao (veja Fase de Recuperagdo).

Se seu baralho estiver vazio
quando precisar comprar uma carta
nova, coloque uma carta de Loucura
em seu descarte e 0 embaralhe para
formar um novo baralho.

Habilidade do Mago

) ) . Esclarecimentos Vocé pode olhar sua pilha de para cima, pronto para ativacio, Cad:al Mago tem uma h.abilidade
Todos ganham o jogo se vocés virarem todas as paginas do Grimério e Sobre Algumas Cartas descarte a qualquer momento. - \ comarriermal. AT especial que pode ser ativada
derrotarem o (ltimo Monstro. Vocé ndo pode olhar seu baralho. \ uma vez por turno.

Troca

Uma carta passada da mao de
um jogador para outro jogador
sempre vai para a mao do receptor,

sobre 0 manual de regras. SES(R:a;te(-j” Ao fim Rlete%minamil:o.g’ que devolve cartas de Loucura Ze;\;‘gle;g;;d;rgz:;rzon:aegeu;lzzer nunca para o descarte.
e Se um efeito pode ser aplicado, e VO dé um reitico para a pilha de Loucura. e
mﬂdog @ 30!]0 j e qualquer carta de de novo disponivel para ser Recebendo uma Loucura

Quando receber uma Loucura,
pegue-a da pilha de Loucura e
a coloque em seu descarte. Se

; i Jogador Ativo e seguindo em . Se vocé deve embaralhar seu : vocé nao puder pegar por ndo
Normal [se as regras ce Jogo normars ser?tido horario. Iggore 0 resto. for aumentado, 3 Fada LT ]ogad_or: Ll baralho, mao ou descarte por b0 SeFrcees haver mais cartas na pilha de
Terror Cada jogador comega com uma carta de * Se ndo puder aplicar o efeito, cada carta no jogrdpr excetole Nyt causa de algum efeito, vocé ndo Comprando Loucura, o jogo acaba! Vocés
Loucura no seu baralho. Esta carta deve vir ignore o efeito. Outros jogadores T2 s Sl que atyolloTolleRs recebe uma Loucura. Vocé apenas = todos perderam, enlouquecidos
da pilha de Loucura. ainda podem ser afetados. pode ser usada * Cada jogador: Todos os recebe uma carta de Loucura PrECNTPia, sl SERIE pelo Grimério.
P , o . para apenas uma acao, jogadores sdo afetados quando precisa comprar cartas, pegue a carta do topo de seu
esadelo Cada jogador substitui sua carta inicial de Outro Jogador independente do namero individualmente, incluindo o e caul baralho e vazio baralho e a ponha em sua mao. Recebendo uma
valor 2 por uma carta de valor 1. Realiza uma Acdo de AcBes que vocé tiver. jogador que ativou o Feitico. ) Vocé pode ter qualquer niimero Loucura no Suporte

Se receber uma Loucura no
Suporte quando seu Suporte ja
esta cheio, vocé ainda recebe
a carta. No entanto, isso
nao muda o limite. Vocé tem
uma carta extra no Suporte
temporariamente, até um efeito
ou Acdo livrar seu Suporte da
carta extra.

#




Cura

Ao curar uma carta de Loucura,
devolva a Loucura curada para a
pilha de Loucura.

Suporte

Certos Feiticos permitem colocar

Um jogador pode usar uma
ou todas as cartas no Kit de
Suporte. Vocé também pode
descartar cartas da sua mao
junto com cartas no Kit de
Suporte para pagar Custos

Uma carta no Kit de Suporte é
sempre descartada para a pilha de
descarte do jogador que a colocou
no Kit de Suporte, independente de
guem causou seu descarte.

Vocé pode por qualquer carta
no Suporte, até Loucuras.

Cartas de Loucura colocadas
no Suporte ndo sao consideradas
como estando em sua mdo na
regra de eliminagdo.

cartas no Suporte. Quando vocé
colocar umca carta no Suporte,
pegue uma carta da sua mao e a
coloque virada para cima em um
dos espacos de Suporte do seu
Mago. Cada Mago pode ter até
trés cartas no Suporte. Uma carta

e N
Lembre-se: “Kit de Suporte”
se refere a todas as cartas em
todos os espacos de Suporte dos
jogadores. Apenas “Suporte” se
refere as cartas nos espacos de

\Suporte de um jogador.

permanece no Suporte até ser
descartada para pagar por uma
Agdo ou efeito de uma Maldicdo.

Aqui estao algumas dicas

mais poderosos.

Monstro do livro.
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para ajuda-lo em seu 1° jogo:
® Escolha seu Mago com cuidado,

de modo a ter um bom balanco
de cartas de Elementos iniciais.

* Nao negligencie a acdo de Cura.
Tente manter mais Loucuras
na pilha de Loucuras do que o
dobro do niimero de jogadores.

® Se vocé se especializar em um
Elemento, seus Feiticos serdo

® Encha seu Kit de Suporte! Isso
lhe da mais flexibilidade a
medida que cada Monstro chegar.

e Feiticos de nivel 2 e 3 sdo muito
poderosos, e podem desequilibrar
0 jogo. Va em frente e compre os
Feiticos de nivel 1, mesmo que
apenas para expor os de nivel 2.

* As vezes, ndo destruir todas
as Maldicbes de um Monstro é
0K, se vocé se preparar para o
efeito de Fracasso. Este sacrificio
pode permitir que vocé prepare
melhor a sua mao para o préximo




