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A HISTORIA ATE AQUI...

Estamos no ano “011” de um século XIX alternativo. O
fantasmagérico Doutor Vikstrom, versado na Kabbalah e
misticismo, estudioso de textos herméticos, simbologia e linguas
mortas, estd totalmente absorvido por uma pesquisa acerca do
poeta e historiador islandés Snorri Sturlson (1179-1241), autor do
famoso “Edda’; trabalho em prosa com tradi¢des e mitos nérdicos.
O Doutor Vikstrom, estando em Turim seguindo o rasto de uma das
profecias de Nostradamus, encontra um documento que confirma
as suas teorias e que relaciona a prépria profecia com um livro
perdido que pertence ao “Edda” de Snorri. Ambos os estudos estdo
relacionados de uma maneira inquietante: o Ragnarok aproxima-se,
e o misterioso e longuissimo inverno que atingiu o Velho Continente
¢ na verdade o Fimbulvter da mitologia nérdica, o preladio do fim.

Para encontrar um fundamento para o seu profundo receio, o
Doutor Vikstrom decide visitar o timulo de Snorri, onde encontra
o precioso livro “perdido’; envolvido por uma perturbadora capa
onde surge o nimero 011. De volta a Turim, ele apercebe-se de
que nio tem muito tempo para impedir que Fenrir, filho de Loki,
um lobo aprisionado num corpo humano, e enfeiticado para ficar
confinado as profundezas da terra, acorde. Se Fenrir acordar
completamente, o Ragnarok comegara e o mundo tal como o
conhecemos chegard ao fim. Contudo, o fantasmagérico Doutor
Vikstrom encontra uma saida para isso na prdpria profecia: compor
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uma musica profundamente mistica e toca-la no “6rgéo da criagéo’;
um enorme 6rgao de tubos que se encontra em Turim. Mas onde,
exatamente? Para além disso, apenas o “eleito” conseguird tocar este

instrumento.

A cidade magica por exceléncia testemunha uma corrida a contra-
relégio, durante a qual oito personagens cruzam os seus destinos
para resolver o destino do préprio mundo: o misterioso Capitio

Snowy, dono da pagina rasgada; a Princesa Lilja, a Dama do Tarot;

o engenhoso inventor Pahlsson, que inventou um sistema de
aquecimento que consegue passar pelo subsolo da cidade; o detetive
Conde Koleberg, que estd conduzindo uma investigacdo acerca de
dois assassinios misteriosos perpetrados por um animal selvagem; a
encantadora e sombria Senhora Lewis, executante de maravilhosas
sinfonias de tempos imemoriais; o Professor Johnsson, o incrivel
compositor de monodias magicas; e, por fim, o imprevisivel Senhor
Vidal, um cagador de lobisomens, talvez um ele préprio. Oito vidas
juntas pelo destino do mundo. Mas hd muito mais para descobrir.
O préprio Fenrir busca o “eleito” para o conseguir deter, e para abrir
as portas do Gimlé para aqueles que consideram o Ragnar6k um
recomeco. A luta pela verdade comecou; a velha batalha entre o bem
e 0 mal estd prestes a iniciar. Mas como distinguir um do outro?




COMPONENTES DO JOGO

1 Tabuleiro com a cidade ucrénica de Turim no ano
1101 1 "

* 1 Tabela de Personagem

¢ 8 miniaturas de Personagem esculpidas
1 miniatura do Inefavel Orgao da Eternidade

e 3 Engrenagens de Acao

e 24 Marcadores com as 6 cores
disponiveis, uma para cada jogador

* 50 Pecas de Investigagao

55 cartas de Jogo, incluindo:
8 cartas de Personagem
24 cartas de Poder

5 cartas de Heréi
1 carta de Fenrir

» 1 marcador de
1 deE . Personagem Bloqueada
SSEES 6 SVees ? * 1 marcador de Ponteiro do Relégio

. Lot
T, * 4 suportes de Metal H
. %“/ (para as Engrenagens de Acdo e Ponteiro do Rel6gio)

¢ Papel e lapi rn ]
apel e lapis para tomar notas ENlanEn e

DE MOVIMENTO

PONTEIRO
(da Engrenagem

de Movimento)

OBJETIVO DO JOGO

Eoano “011” dum século XIX alternativo. O Inefavel Orgao
da Eternidade estd escondido algures em Turim, e é o tinico
instrumento que pode evitar a chegada do Ragnarok.
Apenas 1 das 8 Personagens do jogo sera o Escolhido, aquele
que conseguira tocar 0 Orgio, ao passo que outra personagem,
Possuida pelo Espirito de Fenrir, o Lobo, procurara tirar-lhe
a vida de qualquer maneira que consiga. O jogo dura 11
rondas, chamadas Horas. Todos os jogadores comegam o
jogo como Herdis. Porém, durante a quinta Hora, um deles
serd recrutado por Fenrir.

Para ganhar no papel do Her6i, tera de:

« Identificar o Escolhido de entre as 8 Personagens do jogo.

¢ Compor a Melodia da Criacdo escrevendo todas as 15
Pautas.

+ Localizar o Inefivel Orgio da Eternidade, escondido algures
em Turim.

Estes 3 passos podem ser realizados por qualquer ordem. Depois

disso tem de:

+ Mover o Escolhido para a casa onde o Orgio se encontra
para que possa executar a Melodia!

Para ganhar como a Encarnacao de Fenrir, tera de:

« Identificar o Escolhido de entre as 8 Personagens do jogo.

+ Compor a Melodia da Criagao escrevendo pelo menos 12
Pautas.

» Reunir o Poder de Fenrir ao reunir 2 Marcas do Lobo.

Estes 3 passos podem ser tomados por qualquer ordem. Depois

disso tera de:

¢ Mover o Possuido (por Fenrir) para a casa onde o
Escolhido se encontra de modo a poder tirar-lhe a vida
[antes que ele consiga chegar ao Inefivel Orgio da
Eternidade!].

" ENGRENAGEM
DE MAQUINA

PREPARACAO
Antes do seu primeiro jogo, use os suportes de metal
para fixar as 3 Engrenagens de Agdo e os Ponteiros
do Reldgio ao tabuleiro, colocando-os conforme
indicado na ilustracio. E irrelevante que simbolos as
Engrenagens indicam, pois os mesmos mudardo de
ronda para ronda, e de jogo para jogo.

Coloque o tabuleiro no meio da area de jogo.
Rode as Engrenagens de Acdo até que o simbolo
de “Mover Pista” na Engrenagem de A¢do esteja ao
lado do ponteiro. Coloque o Ponteiro do Relégio no
numero “I” do Reldgio do Ragnardok.

Baralhe as Pegas de Investigacao e forme com elas um baralho
com face voltada para baixo. Coloque esse baralho ao lado do
tabuleiro.

Baralhe as Cartas de Evento e forme com elas um baralho
com face voltada para baixo. Coloque esse baralho ao lado
do tabuleiro.

Coloque todas as Pistas perto do tabuleiro, como .
abastecimento. [
Coloque as Miniaturas de Personagem no tabuleiro,
nos espacgos marcados com os simbolos rdnicos
correspondentes.

Coloque a miniatura do Orgio no simbolo v
correspondente, num dos 4 espacos de Posicao. {
Coloque a Tabela de Personagem perto do , *
tabuleiro.

Baralhe as Cartas de Personagem, e entregue uma, com a face
voltada para baixo, a cada jogador.

Regra de Ouro n. 1: esta carta NAO vincula o
jogador a Personagem. Cada jogador, durante
0 jogo, podera usar todas as miniaturas de
Personagem, conforme explicado nas regras.
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ENGRENAGEM
DE ATIVIDADE

Retire umadas cartas de Personagens que sobraram e coloque-
as a parte das outras (por exemplo, parcialmente por debaixo
do tabuleiro), sem as revelar a ninguém. Esta carta identifica
que personagem € o Escolhido.

Forme com o resto das cartas de Personagem um baralho com
a face voltada para baixo, sem as ver. Este serd o Baralho de
Personagens Desconhecidas.

Entregue a cada jogador um conjunto de 4 Cartas de Poder
(uma de cada tipo).

Cada jogador escolhe uma cor e retira 1 marcador
correspondente.

Coloque os 3 outros marcadores:

+ Na casa inicial do Trilho do Tempo (Fig. 2);

+ Na casa inicial do Trilho da Masica (Fig. 3);

+ Na coluna esquerda do Trilho da Sequéncia de Turno,
aleatoriamente (Fig. 4).

Se houver menos de 6 jogadores, coloque os marcadores que
ndo vio ser usados de novo na caixa.

As 5 Cartas de Herdi, as Cartas de Fenrir e o Marcador de
Personagem bloqueada néo serao usadas de momento.



ANTES DE COMECAR A JOGAR,
DEVE TER PRESENTE QUE:

011 éjogado em 11 rondas, chamadas Horas. Cada Hora esta
dividida em 5 fases. Todos os jogadores, por ordem, tém de
completar uma fase antes de iniciar a fase seguinte:

1. Revelar Evento

2. Leiloar Sequéncia do Turno

3. Colocar Pistas

4. Acoes e Movimentos das Personagens

5. Colocar Pecas de Localizacao
Assim que todas as 5 Fases estiverem completas, avance o
Ponteiro do Relégio uma casa no Relégio do Ragnarok. Se o
Ponteiro chegar a casa XII (logo, a 11* Hora ja passou), o jogo
chega ao fim e todos os jogadores perdem! Caso contrério,
uma nova Ronda comeca, com a Fase 1.

TEMPO

Em 011, o recurso mais importante é o
Tempo. Comecara o jogo com 45 Pontos
de Tempo, que terd de gastar antes de fazer
acdes no seu turno. Ha apenas um ntimero
muito limitado de maneiras em que pode
reclamar uns escassos preciosos minutos,
portanto deve gastar os seus Pontos de
Tempo de forma sensata!

Tenha cuidado! Se os seus Pontos de Tempo
chegarem em qualquer altura a 0, esta fora
do jogo! Tem de revelar a sua Carta de
Personagem aos outros jogadores, e nao
pode fazer mais agoes. A Personagem ainda
se mantém em jogo.

TRILHO DO TEMPO

FIG. 2
Importante: Nunca pode ter mais de 45 Pontos de Tempo!

MUSICA

Para ganhar o jogo, todos os jogadores tém de compor “A
Melodia da Cria¢io’, ao reunir Pautas de Musica, indicadas
pela posicdo do seu respetivo marcador no Trilho da
Musica.

TRILHO DA MUSICA

Existem 8 Personagens no jogo que podem ser usadas por
todos os jogadores. No inicio do jogo recebera 1 Carta de
Personagem. Esta carta nao o/a representa. E apenas uma
ajuda para conseguir descobrir o Escolhido através de um
processo por eliminatérias, portanto tem de tentar manter
essa carta oculto dos outros jogadores.

Cada personagem tem a sua Habilidade tinica, que pode ser
usada para ganhar vantagens instantineas no jogo. Quanto
ativa uma personagem no seu turno, tem a oportunidade de
usar a Habilidade dessa personagem.

Uma das personagens ¢ o Escolhido. A carta do mesmo foi
colocada de parte durante a Preparacéo e ndo pertence a mao
de ninguém.

No inicio da 5* Hora, uma das Personagens na méo dos

AS PERSONAGENS

-

Jogadores sera Possuida por Fenrir, e as Condicoes de Vitdria
do jogador passam a ser as que estdo descritas no capitulo
Objetivo do jogo.

A CIDADE DE TURIM

O tabuleiro representa a cidade ucrénica de Turim. O tabuleiro
estd dividido por um ndmero de casas, que representam os
edificios da cidade e sdo usadas para controlar o movimento
das Personagens a medida que estas procuram pelas Pistas.

8 dos espacos contém uma Runa: estas sdo as casas
'f iniciais de cada uma das Personagens.

5 circulos mostram os Edificios Misticos

#%y.  espalhados pela cidade. Estes sdo cruciais para

%= conseguir descobrir onde se encontra o Inefavel

Orgio da Eternidade.

A cidade de Turim tem um sistema avancado
de transporte com energia a vapor. As casas
coloridas (amarelo, verde e azul) permitem-lhe
usar o Comboio Esfumado, o Monocarril o
Navio Aéreo, para se movimentar rapidamente
pela cidade. Estes veiculos sio chamados de
“Mdquinas de Transporte”.

AS ENGRENAGENS DE ACAO

No tabuleiro ha trés ENGRENAGENS DE ACAO que se
cruzam:

a Engrenagem de Mdquina (8 dentes) diz-lhe que Maquina
de Transporte a vapor pode usar no seu turno;

a Engrenagem de Movimento (9 dentes)mostra a distancia
maxima que a personagem que escolheu pode andar a pé
durante o seu turno;

a Engrenagem de Atividade (7 dentes)diz-lhe que acéo pode
fazer depois de completar o seu movimento.

As agoes possiveis sao:

Examinar - Examine 1 carta da mao doutro
+1 9 jogador ou do baralho das Personagens
/A Desconhecidas.

B
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*1 m Investigar - Bisque 1 Peca de Investigacéo.

Compor - Ganhe 1 Pauta de Musica do Trilho
da Musica.

Mover Pista - Mova 1 Pista 1 espaco em
qualquer direcdo (ndo diagonalmente). Se
chegar a casa da Personagem que escolheu,
pode recolher a Pista.

a

IMPORTANTE: A Mdquina de Transporte,
a distdncia mixima que pode andar, e a Ac¢do
que pode efetuar sdo indicadas pelo Ponteiro
respetivo.
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PISTAS

Para efetuar com sucesso a sua missio, terd de
encontrar Pistas acerca do Ragnardk iminente,
aorecolhé-las do tabuleiro. Estas Pistas podem ser
usadas para aumentar o efeito das A¢oes explicadas acima. A
cada Hora, um ndmero de Pistas sera colocado pela cidade.
Poder4 recolhé-las movendo uma Personagem para a sua
localizacdo.

!?

PECAS DE INVESTIGACAO

AsPecas de Investigacdo representam informagio importante
eartefatos valiosos que pode descobrir durante o curso das suas
investigacoes. Estas Pecas tém dois tipos:

Pecas de Localizacao (incluindo os
5 Edificios Misticos), que sdo usadas
para encontrar o sitio onde o Orgio da
Eternidade estd escondido;

Pecas de Item que lhe po-
dem atribuir vantagens tem-
porérias.

Algumas Pecas de Investigagdo mostram também o
Inefavel Orgao da Eternidade oua Marcado Lobo:

ou Fenrir a vencer!

CARTAS DE PODER

Comecard o jogo com um conjunto de 4 Cartas de Poder.
Estas representam a intuicdo e conhecimentos misticos da sua
personagem. Cada Carta de Poder atribui-lhe uma habilidade
potente que pode usar uma vez durante o jogo.

CARTAS DE PODER

Mas preste bem atencdo: as Cartas de
Poder estio misturadas com as Cartas de
Personagem que tem na mio. Ao usar as
suas Cartas de Poder, a sua mio fica com
menos cartas, tornando mais fécil aos outros
jogadores descobrir que Carta de Personagem
estd usando a A¢do de Examinar!

8 CARTAS DE
PERSONAGEM

CARTAS DEEVENTO

1 Carta de Evento é revelada a cada Hora,
apresentando um desafio ou oportunidade
que pode influenciar a sua estratégia!



FIG. 4

A demanda pode agora comecar...

OS TURNOS DO JOGO
(HORAYS)

EM CADA HORA EXISTEM AS SEGUINTES 5 FASES:

REVELAR EVENTO
LEILOAR SEQUENCIA DO TURNO
COLOCARPISTAS

ACOES DE PERSONAGEM E MOVIMENTO
COLOCAR PECAS DE LOCALIZACAO

SUETSS, =

FASE 1: REVELAR EVENTO

Revelar a Carta de Evento do topo do baralho. Esta carta tera
efeitos apenas na Hora atual, e cada jogador tem de seguir as
instrucgoes da Carta de Evento durante a Fase 4.

Para mais detalhes sobre as Cartas de Evento, consulte o final
destas regras.

FASE 2: LEILOAR
SEQUENCIA DO TURNO

Durante esta fase, os jogadores gastam os Pontos de Tempo
para determinar a sua posi¢do no Trilho da Sequéncia de
Turno. A ordem de turno da Hora é determinada através de
uma série de leiloes.

O jogador na primeira posi¢ao (casa “I” no Trilho) escolhe
uma posicao do Trilho da Sequéncia de Turno (a casa com um
valor até ao total do ntimero de jogadores no jogo) e anuncia o
seu lance de abertura para essa posi¢éo (pode ser 0). Os outros
jogadores, pela ordem dos ponteiros do
relégio, tém ou de aumentar o lance ou
passar. Se um jogador passar, ndo pode
voltar alicitar nesse leildo. Quando todos os
'~ jogadores, tirando um, tiverem passado, o
vencedor coloca o seu marcador no espago
escolhido na coluna livre do Trilho da
Sequéncia de Turno e reduz os seus Pontos
de Tempo para pagar o lance vencedor.
Assim que tiver adquirido uma posicéo,
ndo pode participar noutros leildes dessa
fase. Repita o leildao, sempre comecando
com o jogador que ficou em tltimo lugar na
ultima ronda, até que todos os jogadores tenham uma posicao
no Trilho da Sequéncia de Turno. Se é o ultimo jogador e
precisa de adquirir uma posicéo, coloque o seu marcador na
ultima casa vaga sem custos.

No trilho héd duas colunas onde pode manter o registo de
qual o jogador a iniciar o leildo e onde pode colocar os seus
marcadores depois de ter ganho a sua nova posi¢ao.

NOTA: No inicio do jogo, a sequéncia do turno foi
determinada aleatoriamente. Isto apenas afeta a ordem pela
qual os jogadores iniciam os leiloes durante a primeira Hora.
A fase deleilao da sequéncia de turno ainda é jogada de forma
normal durante a primeira Hora.

Exemplo: A ordem de turno da ultima Hora foi:
Marco (verde), Mario (amarelo), Cristiano (azul)
e Leonardo (vermelho). Visto que Marco foi o
primeiro, inicia o primeiro leildo. Ele faz um lance
de 0 Pontos de Tempo para a posi¢ao Il. Mario
passa, Cristiano passa, e Leonardo faz um lance
de 1 Ponto de Tempo. Marco aumenta para 2, e
Leonardo passa (Mario -amarelo- e Cristiano -azul-
ja tinham passado, portanto ndo podem participar
neste leildo). Marco (verde) paga 2 Pontos de Tempo
(no Trilho do Tempo) e coloca o seu marcador na
segunda posicao do Trilho da Sequéncia de Turno.

Agora é avez de Mario comecar um leildo, fazendo
o lance de 1 Ponto de Tempo para a posi¢do
I. Cristiano aumenta para 2 Pontos de Tempo,
e Leonardo passa. Marco ja tem uma posicao,
portanto ndo pode participar no leildo. Mario
aumenta de novo para 3, e Cristiano oferece 4.
Mario decide passar, e assim o Cristiano paga 4
Pontos de Tempo e coloca o seu marcador na
primeira posicao.

Mario continua na ultima posicdo da pista, como
tal ele inicia um novo leildo, escolhe a posicdo I
e oferece 0. Leonardo oferece 1 Ponto de Tempo.
Mario passa, portanto Leonardo paga 1 Ponto
de Tempo e coloca o seu marcador na posicao Il
do Trilho da Sequéncia de Turno. O Unico espago
disponivel para Mario é a posicdo IV, portanto ele
coloca o seu marcador nessa casa gratuitamente.

A sequéncia de turno para esta Hora sera: Cristiano (azul), Marco (verde),
Leonardo (vermelho) e Mario (amarelho).

FASE 3: COLOCAR PISTAS

IMPORTANTE: O primeiro jogador salta esta fase!
Comegando com o jogador cujo marcador estd na casa “IT’;
e seguindo a sequéncia do turno, cada jogador coloca uma
Pista, retirada do abastecimento, em qualquer edificio vazio
do mapa. Nao pode colocar pistas em nenhuma das casas
especiais: Casas das Maquinas de Transporte (azul, amarelo
ou verde) e Edificios Misticos.

Por exemplo, num jogo com 4 jogadores, a cada Hora 3 novas
Pistas sdo colocadas no tabuleiro.
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As Pistas ndo podem
ser colocadas nas
casas marcadas com
cruzes. Uma Pista
pode ser colocada
num Edificio Mistico
redondo, mas
apenas mediante
uma Habilidade
especial ou efeito de
uma carta.
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FASE 4: ACOES DE PERSONAGEM
E MOVIMENTO

Recorde-se que tem derealizar a Carta de Evento, aplicando
os seus efeitos nos jogadores ou personagens indicadas!

De acordo com a Sequéncia de Turno, os jogadores escolhem
uma Personagem e usam-na, seguindo todos os passos desde
04.1 até ao 4.4 antes da vez passar para o jogador seguinte.
Os passos tém de ser seguidos pela seguinte ordem:

4.1) ESCOLHER UMA PERSONAGEM

Pode selecionar qualquer personagem do tabuleiro. Néo esta
limitado a escolher a personagem que corresponde a sua
Carta de Personagem.

Cada personagem sé pode ser usada uma vez a cada Hora.
Coloque o seu marcador colorido na Tabela de Personagem
no espago que corresponde a personagem que escolheu usar,
para ajudar os outros a lembrar-se que personagens nio
podem ser usadas.

CARTA DE
EVENTO PARA
ESTA HORA

Exemplo: E a vez de Marco (ele é o 2° jogador nesta Hora), e pode
escolher qualquer personagem que ndo tiver o marcador dum jogador
por cima. O primeiro jogador moveu O Impossivel Detetive Lorde
Koleberg, portanto Marco ndo o pode escolher.

Ele escolhe O Fantasmagoérico Doutor Viktrom, e coloca o seu marcador
na casa de Vikstrém na Tabela de Personagem.

Visto que a Carta de Evento atual é a que é mostrada na figura, o
jogador na 22 Posicdo do Trilho de Sequéncia de Turno ganha 2 Pautas
de Musica. Marco é o segundo jogador, portanto recebe 2 Pautas de
Musica gratuitamente.
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4.2) USAR A HABILIDADE DA PERSONAGEM

Depois de escolher a Personagem, vocé tera de usar a
Habilidade Especial da sua personagem escolhida. Cada
personagem tem uma habilidade diferente.

Para informacgdo mais detalhada sobre as Habilidades das
Personagens, por favor consulte o final destas regras.

Exemplo: Marco escolhe o Fantasmagérico Doutor Vikstrom, e coloca
o seu marcador no espaco de Vikstrom na Tabela de Personagem, e
ganha imediatamente 3 Pontos de Tempo do Trilho do Tempo.



4.3) AJUSTAR ENGRENAGENS DE ACAO
EMOVER A SUA PERSONAGEM

Depois de usar a Habilidade, tem de rodar uma das trés
Engrenagens de Agdo por 1, 2 ou 3 passos (na dire¢do mostrada
pelo ponteiro no tabuleiro). Tem de gastar um ndmero de
Pontos de Tempo correspondentes ao niimero de passos que a
Engrenagem é virada.

Rodar uma Engrenagem causa também a rotagdo das outras 2. A
posicdo final das Engrenagens de Agdo relativamente aos indica-
dores no tabuleiro determina que a¢oes a sua personagem pode
realizar, e o ponto até onde ela se pode movimentar na sua vez:
A Engrenagem de Maquina mostra que Maquina de
Transporte a personagem que escolheu pode usar para
mover durante este turno.
A Engrenagem de Movimento mostra o nimero maximo
de casas que a sua personagem escolhida se pode mover ao
andar durante este turno.
A Engrenagem de Atividade mostra que Acéo o jogador
tem de fazer durante este turno.
Depois de girar as Engrenagens de A¢do, vocé pode mover a sua
personagem escolhida. A personagem pode ser movidaao andar
ou ao usar a Méaquina de Transporte mostrada na Engrenagem
de Movimento, por qualquer ordem.

Andar: Pode mover a personagem *
em qualquer direcdo (ndo
diagonalmente), mas tem de gastar
um Ponto de Tempo por casa que
a moveu. A personagem nao pode
andar mais do que a distdncia

maxima mostrada na Engrenagem de Movimento.
S
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ENGRENAGEM
DE MOVIMENTO
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Uma personagem que anda pode mover-se para qualquer
tipo de casa no tabuleiro, desde que nio esteja ocupada por
outras miniaturas. O movimento de andar é sempre feito
ortogonalmente, de casa adjacente para casa adjacente.
Movimentos diagonais ndo sdo permitidos. Para ajudar,
algumas casas estdo ligadas com linhas e setas, caso ndo seja
6bvio que elas sdo adjacentes. Essas linhas ndo séo casas e ndo
contam como passos.

A personagem que escolheu ndo pode mover-se através de,
ou acabar o seu movimento, na mesma casa em que outra
personagem se encontra, ou onde estiver o Inefsvel Orgio da
Eternidade, a ndo ser que tenha Declarado Vitdria durante
o seu turno.

Se a sua personagem escolhida se mover ou calhar numa
casa com uma Pista, vocé recolhe-a. Nao é necessario parar
na casa.

Miquina de Transporte: durante
o movimento da Personagem, a
mesma pode usar a Mdquina de
Transporte que vocés selecionou na
Engrenagem de Movimento, sem
gastar qualquer Ponto de Tempo.

Se a Engrenagem de Movimento
mostrar 3 PASSOS, a Personagem
usa um T4xi a Vapor, e pode mover-se até 3 casas

ENGRENAGEM
DE MOVIMENTO

em qualquer direcéo (como se estivesse andando,
mas sem gastar Pontos de Tempo).

Os outros icones mostram o Comboio Esfumado,
o Monocarril e o Navio Aéreo, que permitem que a
Personagem se mova duma casa colorida para outra da
mesma cor a escolha do jogador:

O COMBOIO ESFUMADO
permite & personagem mover-se para casas
amarelas;

MONOCARRIL
permite & personagem mover-se para casas
verdes;

NAVIO AEREO
permite a personagem mover-se para casas
azuis

A Personagem que escolheu pode combinar ambos os tipos de
movimento por qualquer ordem que escolha: ela pode andar
algumas casas, e depois usar uma Maquina de Transporte, e
depois andar mais um pouco, por exemplo.

S6 é permitido usar a Mdquina de Transporte uma vez por
turno, a ndo ser que uma Carta de Poder ou Peca de Item lhe
permitam usar a Mdquina de Transporte de novo.

As casas coloridas podem ser atravessadas ao andar sem ser
obrigatério usar a Maquina de Transporte. E também possivel
acabar o seu movimento nelas.

Exemplo: Agora Marco pode ajustar as Engrenagens de Acdo e mover
Vikstrém no mapa. Ele gira a Engrenagem de Movimento um passo, de
maneira a que a mesma mostre o Comboio Esfumado. Isto custar-lhe-a
1 Ponto de Tempo. A Engrenagem de Movimento mostra agora “3".
Ele move Vikstrém 2 casas, pagando mais 2 Pontos de Tempo, e
calhando numa casa amarela. Isto permite-lhe usar o Comboio
Esfumado para mover Vikstrom para outra casa amarela do outro
lado do tabuleiro. Finalmente, ele move Vikstrom mais 1 casa (por
1 Ponto de Tempo), calhando num edificio com uma Pista, que ele
recolhe e adiciona ao seu abastecimento. EIe nao pode mover-se
i .LI.- - mais, visto que

. avancou a distancia
maxima permitida
pela Engrenagem de
Movimento e ja usou
| asua Maquina de
Transporte.

- al
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4.4) REALIZAR UMA ACAO

Quandoja se acabou de mover, tem de realizar aagdo mostrada
na Engrenagem de Atividade. As diferentes A¢des séo:
EXAMINAR - Examine 1 carta aleatoriamente
da mio de qualquer um dos jogadores e depois
devolvé-la ao jogador

Ou

Examine 1 carta aleatoriamente do baralho de
Personagens Desconhecidas, e depois devolva-a
ao mesmo baralho (claro que ndo pode examinar
a carta do Escolhido!).

NOTA: E possivel examinar o mesmo jogador (ou o baralho de
Personagens Desconhecidas) mais do que uma vez por cada
Hora. Se for esse o caso, por favor confira “Casos Especiais e
Clarificagoes” no final destas regras.

INVESTIGAR - Bisque 1 Peca de Investigacéo.

COMPOR - Ganhe 1 Pauta de Musica no Trilho
da Musica.

+Id:

0

Regra de Ouro n. 2: Pode gastar quantas Pistas
quiser para melhorar somente “Examinar?’
“Investigar” e “Compor” Acdes na Engrenagem
de Atividade. Nao é possivel gastar Pistas para
melhorar a Habilidade de Personagem, ou o
efeito de uma Carta ou Peca.

MOVERPISTA - Mover 1 Pista 1 Casa em qualquer
direcdo (ndo diagonalmente). Se chegar a casa da
Personagem que escolheu, pode ficar com a Pista.

» Ao Examinar, examine 1 carta adicional por cada Pista
gasta.

« Ao Investigar, bisque 1 peca adicional por cada Pista gasta.

» Ao Compor, ganhe 1 Pauta de Mtsica por cada Pista gasta.

Exemplo: Quando Marco acaba o movimento da Personagem do
turno, a Engrenagem de Atividade
mostra “Examinar”. Ele pode examinar
1 carta da méo de outro jogador (ou do
baralho de Personagens Desconhecidas) &
para tentar encontrar a Personagem
que tem na mao.

Marco decide gastar 4 Pistas para que
possa examinar mais 4 cartas. Ele
recolhe todas as 5 cartas da mao de
Christian e vé o Capitao Snowy. Depois, tem de devolver todas as cartas
a Christian.

ENGRENAGEM DE ATIVIDADE

Bem jogado! Agora Marco sabe que o Capitdo Snowy ndo é o
Escolhido!

JOGAR CARTAS DE PODER E PECAS DE ITEM

Durante a sua vez na Fase 4: Durante as Ac¢des de
Personagem e Movimento: pode escolher jogar 1, e apenas
1, Carta de Poder, e/ou 1, e apenas 1, Peca de Item que tenha
na sua mao.

As Cartas de Poder e Pecas de Item tém efeitos semelhantes
as Habilidades de Personagem. As Cartas de Poder oferecem
os efeitos mais poderosos, visto que representam os poderes,
intuicdo e capacidades excecionais da sua Personagem.



Contudo, a8 medida que vai jogando Cartas de Poder, sera
mais facil para os outros jogadores deduzirem a sua Carta de
Personagem através da acao Examinar!

Depois do efeito se ter aplicado, a Peca de Item é colocada no
fundo do baralho comum, com a face voltada para baixo.
Depois de todos os efeitos se terem realizado, a Carta de Poder
¢ descartada do jogo.

FASE 5: JOGAR PECAS
DE LOCALIZACAO

IMPORTANTE: Apenas o altimo jogador no Trilho da
Sequéncia de Turno joga durante esta fase!

O ultimo jogador da sequéncia pode colocar 1 Peca de
Localizagdo numa das 4 Casas de Localizacdo da miniatura do
Inef4vel Orgao da Eternidade.

Colocar pecas no tabuleiro ajudara a revelar a localizagdo do mi-
stico 6rgao. Cada casa mostra as diregdes relativas entre o Orgio
e o Edificio Mistico que coloca nessa casa. As pecas colocadas
no tabuleiro rodearéo lentamente o Orgao da Eternidade, assim
revelando em que parte da cidade se encontra. Por exemplo, se
colocar “Mole Antonelliana” na casa Oeste, todos os jogadores
saberio que o Orgao esta a Este do Mole Antonelliana.

Exemplo: Visto
que “Mole
Antonelliana” fica
na casa a Oeste
do Orgao, este s6
se pode encontrar
numa casa a Este

. do Mole.

S6 pode colocar uma Pega de Localizagdo se essa localizagao
for geograficamente vélida. Portanto, se “Mole Antonelliana”
estd na casa QOeste, ndo poder4 colocar “Cimitero” na casa
Este, jA que estas duas indicagbes estariam em conflito.
Poderia ser colocado na casa Norte, mas nio na Sul, porque
fica no extremo Norte da cidade. Pode colocar duas Pecas
de Localizagdo idénticas em posi¢des diferentes, mas ndo
contrdarias uma a outra.

Assim que uma peca é colocada
jdndopodevoltaraser removida
ou movida.

Se colocar uma Peca de Loca-
lizacao, ganhaimediatamente
1 Pista e 2 Pontos de Tempo
como recompensa por parti-
lhar a informacédo com os ou-
tros jogadores.

REVELAR A LOCALIZACAO
DO INEFAVEL ORGAO DA ETERNIDADE

Se colocou a quarta Peca de Localizagéo,
descobriu onde se encontra o Orgao!

Coloque a miniatura do Orgao da Eternidade
em qualquer casa de edificio dentro da drea
do tabuleiro definida pelas 4 Pecas, desde que
ndo seja uma casa com um Edificio Mistico,
ou com uma Méquina de Transporte. Como
recompensa por colocar o 6rgao, recebe 3 Pontos de Tempo
(para além da recompensa por colocar a quarta pega).

Exemplo: No Tabuleiro do Orgao
da Eternidade existem trés pegas:
Tempio Valdese na casa Sul,
Muzeo Egizio na casa Oeste, e
Obelisco na casa Norte. No seu
ultimo movimento, Mario colocou
* apeca para “Mole Antonelliana”
na casa Este do Tabuleiro do Orgao
da Eternidade. Agora, ele tem

de colocar o Org&o no tabuleiro
do jogo: A Oeste de Mole

— =
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Antonelliana, a Norte de Tempio

Valdese, a Este do Museo Egizio e a
Sul do Obelisco. Assim, ele coloca o
Org&o num local valido. Ele recebe

'H.“.-__- »
Rt =
piX &

3 Pontos de Tempo adicionais por = e B
colocar o Orgao. M"‘
Se houver 3 Pecas de Localizacio a volta da miniatura do Orgio
da Eternidade, em vez de colocar uma quarta peca, pode optar por
descartar qualquer Peca de Investigagdo da sua mao que contenha
o simbolo do Orgio para colocar a miniatura do Inefavel Orgio da
o Eternidade num edificio do tabuleiro que esteja dentro da
drea criada pelas Pecas de Localizagdo. Como recompensa
por isso, ganha 3 Pontos de Tempo (mas ndo recebe 1 Pista
e 2 Pontos de Tempo por ter colocado uma pega).

NOTA: Nunca pode colocar o Orgio antes de estarem
colocadas pelo menos 3 Pecas de Investigacao.

oitm G mor

O FINAL DA HORA

Assim que tenha por fim colocado uma Peca de Localizacéo,
a Hora acaba. Avance os Ponteiros no Relégio do Ragnarok
e remova todos os marcadores da Tabela de Personagem.

IMPORTANTE: No final desta Fase, ndo podera ter mais do
que 3 Pecas de Investigacdo na sua méao! Se tiver demasiadas
pecas, tem de descartar todas até ficar com apenas 3,
colocando as pecgas descartadas no fundo do baralho de
Pecas de Investigacdo, de face voltada para baixo.

A ndo ser que o relégio mostre que é agora Meia-noite,
comecard agora a proxima Hora na Fase 1: Revelar Evento.

CARTAS
DE HEROI

FENRIR ACORDA

O Espirito do Lobo ronda as ruas de Turim,
procurando o individuo que lhe pode dar um
corpo fisico, de modo a conseguir tirar a vida
do Escolhido.

No inicio da Hora V, baralhe a Carta de Fenrir
comum numero de Cartas de Herdi equivalente
ao numero de jogadores menos 1. Entregue
secretamente 1 carta a cada jogador.

FENRIR
ACORDA

Nao mostre a sua carta aos outros jogadores!
Esta carta nido pode ser Examinada em
nenhuma circunstancia.

Serecebeu a Carta de Fenrir, as suas Condigoes
de Vitéria mudam. A Personagem que tem na
sua mio torna-se a Encarnacéo de Fenrir e a
tarefa dele é tirar a vida do Escolhido.

Se recebeu uma Carta de Heréi, as suas
condigoes de Vitéria permanecem as mesmas.

VERSO
DA CARTA

DECLARAR VITORIA

Pode declarar vitdria durante a sua vez na Fase 4: Ac¢des de
Personagem e Movimento.

SE E UM HEROI

Para Declarar vitéria, tem de anunciar quem é o Escolhido
e saber onde estd o Orgio. Deve também j4 ter recolhido
as 15 Pautas de Musica do Trilho da Musica (ou tem de ter
capacidade de recolher as Pautas suficientes no turno em que
declara vitéria).

Tem de anunciar o nome do Escolhido, e olhar para a
carta deste. Se vocé estiver certo, revele a carta a todos os
outros jogadores. Se vocé estiver errado, coloque-a de face
voltada para baixo na mesa, e vocé fica imediatamente
eliminado do jogo!

Se vocé estiver certo, tem de mover o Escolhido (através dos
métodos de movimento normais) ao edificio onde o Orgao da
Eternidade se encontra. Se tudo acontecer corretamente, vocé
ganha 0 jogo, caso contrario, é eliminado!



SE E A ENCARNACAO DE FENRIR:

Para Declarar Vitdria, tem de anunciar quem é o Escolhido,
e ter na sua méo pelo menos 2 Marcas do Lobo nas suas
pecas. Deve também ja ter recolhido as 12 Pautas de Mtsica
do Trilho da Mtisica (ou tem de ter capacidade de recolher as
Pautas suficientes no turno em que declara vitoria).
Mostre a todos as 2 Marcas do Lobo e anuncie o nome
do Escolhido, e olhar para a carta deste. Se vocé estiver
certo, revele a carta a todos os outros jogadores. Se vocé
estiver errado, coloque-a de face voltada para baixo no
tabuleiro, e vocé fica imediatamente eliminado do jogo!
Se vocé estiver certo, tem de mover a Personagem cuja carta
tem na méao para a mesma casa que o Escolhido (através
dos métodos de movimento normais), para lhe tirar a vida.
Se tudo acontecer corretamente, vocé ganha o jogo, caso
contrério é eliminado!

Emambos os casos, precisa de Pontos de Tempo suficientes
para realizar todos os passos necessarios

Regra de Ouro n. 3: um jogador que Declara
Vitéria pode escolher uma Personagem ja em
uso pelos outros jogadores durante esse turno.
Ele fica com a Habilidade da Personagem de
novo e todos os possiveis efeitos dados pela
Carta de Evento.

RAGNAROK

Se o Ponteiro do Reldgio chega a Meia-noite sem qualquer
Declaracao de Vitdria bem sucedida, comeca o Ragnarok. O
Escolhido falhou a sua demanda, e o Possuido ndo completou
a sua metamorfose para Fenrir. Todos os jogadores perdem!

Lembre-se que: Mesmo que os Heroéis tenham o mesmo
objetivo, 011 ndo é um jogo cooperativo! A derrota
pode ser para todos, mas a Vitoria esta reservada a um
jogador!

REGRAS ESPECIAIS PARA
JOGOS COM 3 JOGADORES

Se estd num jogo com 3 jogadores, terd de usar algumas regras
especiais. Todas as regras normais sao usadas, menos as que
estdo listadas em baixo, que foram alteradas:

- PEDRAS
PREPARACAO DE FENRIR
Fenrir ndo é usado num jogo com trés jogadores.
N3ao use nem a Carta de Fenrir, nem as de Heroi, e
remova a peca “Pedras de Fenrir” do baralho antes de baralhar.
Prepare o tabuleiro e Pecas de Localizagdo como normalmente,
depois Baralhe as Cartas de Personagem e entregue 2 a cada
jogador. Depois, coloque de parte uma carta, que serd o
Escolhido, e volte a ultima Carta de Personagem com a face
para cima, para que todos a vejam.
Coloquem os marcadores de jogador na casa “36” no Trilho do
Tempo (em vez de na “45”) e na casa “0” no Trilho da Musica,
e depois comece ajogar como normalmente, ignorando todas
as regras que se refiram a Fenrir.

PODERES, ITENS E EVENTOS

Esta secgdo inclui explicacdes das vérias Cartas de Poder,
Pecas de Item e Cartas de evento. Pode consultd-la se
necessario durante o jogo. Lembre-se que durante o seu
turno pode jogar 1 peca e/ou 1 carta para além da acdo
mostrada na Engrenagem de Atividade. Os efeitos das
cartas e pecas nunca podem ser melhorados através
do uso de Pistas. Para além disso, os efeitos das cartas
ou pecas nunca podem ser interrompidos ou divididos
entre diferentes alvos.

CARTAS DE PODER

EXAMINE 3 CARTAS DA MAO DE 1 OUTRO
JOGADOR, OU DO BARALHO DE PERSONAGENS
DESCONHECIDAS, E DEPOIS DEVOLVA-AS.

A SUA PERSONAGEM ESCOLHIDA PODE ANDAR
GRATUITAMENTE EM QUALQUER UMA DAS
MAQUINAS DE TRANSPORTE, PARA ALEM DO
SEU MOVIMENTO NORMAL.

BISQUE 3 PECAS DE INVESTIGAGAO.

GANHE 3 PAUTAS DE MUSICA
DO TRILHO DE MUSICA.

CARTAS DE EVENTO

As Cartas de Evento tém multiplos efeitos que afetam Personagens especificas ou jogadores que ocupam uma determinada
posicdo no Trilho de Sequéncia de Turno. A posi¢ao X indica o Gltimo do turno, independentemente do niimero de jogadores.

Num jogo com 3 jogadores, os efeitos relacionados a posicao IV sdo ignorados. Se uma Carta de Evento indica
que nenhum jogador pode escolher uma das Personagens, coloque o marcador de Personagem Bloqueada nessa
Personagem quando a Carta de Evento é revelada. Nenhum jogador pode mover a sua Personagem durante essa Hora.

Excecao: se um jogador esta Declarando Vitdria, pode escolher uma Personagem Bloqueada.

¢ O terceiro jogador usa
duas vezes a Habilidade
especial da sua personagem
escolhida.

¢ Nenhum jogador pode
escolher O Brilhante
Inventor Senhor Pahlsson.

¢ O quarto jogador bisca 2
Pecas de Investigagdo (num
jogo de 3 jogadores, ignore
este efeito).

Vikstrom.

® Qualquer jogador que
selecionar a Mistica Princesa
Lilja ganha 1 Pista do
abastecimento e bisca 1
Peca de Investigacao.

¢ O terceiro jogador examina
2 cartas.

® Qualquer jogador que
selecionar o Imprevisivel
Cagador Vidal ganha 1 Pista
do abastecimento e 1 Ponto
de Tempo.

¢ Qualquer jogador que
selecionar O Brilhante
Inventor Pahlsson ganha 1
Pista do abastecimento e 2
Pontos de Tempo.

¢ Nenhuma Maquina de .
Transporte pode ser utilizada &
por qualquer jogador.
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¢ O quarto jogador ganha 3
Pontos de Tempo (num jogo com
3 jogadores, ignore este efeito).

O Incrivel Professor Johnsson
ganha 1 Pista do abastecimento
e 1 Pauta de Musica.

¢ Nenhum jogador pode escolher
O Fantasmagorico Doutor

¢ O segundo jogador ganha 2
Pontos de Tempo.

¢ Nenhum jogador pode escolher
A Encantadora e Sombria
Senhora Lewis.

e O Ultimo jogador pode mover
a sua personagem escolhida
3 casas (a pé) de forma gratuita.

e O Ultimo jogador bisca
1 Pega de Investigagdo.

¢ Qualquer jogador que selecionar
A Encantadora e Sombria
Senhora Lewis escolhe uma
segunda Personagem.
Marque-a com o Marcador de
Personagem Bloqueada.

e O ultimo jogador recebe de volta 1
Carta de Poder que tenha jogado
antes e retorna-a para sua mao.

¢ Qualquer jogador que selecionar
O Fantasmagérico Doutor Vikstrom
ganha 1 Pauta de Musica e bisca 1
Peca de Investigacao.

¢ Nenhum jogador pode selecionar
O Impossivel Detetive Lorde
Koleberg

¢ O ultimo jogador bisca
3 Pecas de Investigagao.

¢ Qualquer jogador que selecionar
O Misterioso Capitao Snowy ganha
1 Pauta de Msica e 2 Pontos de
Tempo.

¢ Nenhum jogador pode escolher A
Mistica Princesa Lilja.

¢ Nenhum jogador pode
selecionar O Misterioso
Capitao Snowy.

¢ O segundo jogador ganha
2 Pautas de Musica

¢ Qualquer jogador que selecionar
O Impossivel Detetive Lorde
Koleberg ganha 1 Pista do
abastecimento e pode mover
o Lorde Koleberg 3 casas (a pé)
de graca.

* Nenhum jogador pode jogar
Cartas de Poder ou Pecas de Item.




PECAS DE ITEM

Deggial / Lemuria / Nifelheim
Sitra Ahra/ To Mega Therion

Feuer Overtlre
Prometheus Entfesselt

Ganhe 1 ou 2 Pautas de Msica
do Trilho da Musica.

Adulruna Rediviva
An Arrow From The Sun
The Perennial Sophia

A sua personagem escolhida pode usar gratuitamente
qualgquer uma das Maquinas de Transporte mostradas,
para além do seu movimento normal.

Coloque 1 Pista em
qualquer Edificio
Mistico vazio.

Ganhe 1 Ponto de
Tempo.

Descarte uma Pista para ganhar
3 Pontos de Tempo. Se nao tiver
Pistas, ndo pode jogar esta peca.

AS HABILIDADES DAS PERSONAGENS

Faca uma Ag¢ao de Examinar
gratuitamente.

Personagem escolhida:

Gaste 2 Pontos de Tempo
para mover a sua Personagem

Escolhida 3 casas.
O Incrivel

Monodista
Professor
Johnsson
Gaste 2 Pontos de Tempo
para ganhar 4 Pautas
do Trilho de Msica.

Ganha 2 Pautas
de Musica do
Trilho da Msica.

A Encantadora

Gaste 2 Pontos de Tempo para € Sombri.a
biscar 3 Pegas de Investigaggo. Senhora Lk
Examine 2

cartas aleatorias

da mao de

Sem efeitos. Conta como q_ualquer
2 Marcas do Lobo para a jogador.

Encarnacéo de Fenrir.

Mova qualquer Personagem
para qualquer Edificio Mistico
vazio.

Troque 2 miniaturas
de Personagem, em qualquer
local do tabuleiro.

CASOS ESPECIAIS E CLARIFICACOES

Investigar o mesmo jogador ou o baralho de Personagens
Desconhecidas mais do que uma vez na mesma Hora:
Poderealizar a A¢do Examinar de varias maneiras: ela pode ser
mostrada pela Engrenagem de Atividade, pode ser permitida
pela Habilidade da Encantadora e Sombria Senhora Lewis,
e é um dos efeitos dos Eventos, Cartas e Pecas. Portanto,
pode acontecer que o jogador Examina ou um jogador, ou
o baralho de Personagens Desconhecidas mais do que uma
vez por turno. Por este motivo, o jogador que é examinado
tem de manter as cartas ji examinadas separadas das cartas
ndo examinadas, para prevenir que o jogador que Examina
veja as mesmas cartas que ji viu antes. O mesmo se aplica
ao baralho de Personagens Desconhecidas. As cartas serdo
juntadas de novo e novamente baralhadas quando o jogador
que examina acaba de jogar a sua Fase 4 A¢des de Personagem
e Movimento.

Jogar Pistas para melhorar efeitos da Acao:

As Pistas podem ser jogadas de forma a melhorar os efeitos
mostrados na Engrenagem de Atividades (mas nédo aqueles
que séo atribuidos pelas Habilidades de Personagem, Cartas,
Pecas ou Eventos). Em todo o caso, o jogador tem de declarar

quantas Pistas quer gastar antes de realizar a A¢do! Nao é
permitido, por exemplo, biscar uma Peca, olhar para ela, e
decidir gastar Pistas para biscar outras Pecas.

Se ndo restarem Pistas no Abastecimento:
E muito improvével o abastecimento ficar sem Pistas; de
qualquer forma, as Pistas sdo consideradas ilimitadas.

Colocar o Inefavel Orgao da Eternidade:

Pode acontecer que depois da colocacdo de 1 ou 2 Pecas de
Localizacdo, a drea em que o 6rgao se pode encontrar nao se
pode delimitar mais pela colocacdo doutras pecas. Em todo
o caso, o Orgio nio pode ser colocado no tabuleiro até que
a quarta peca seja colocada no Espaco de Localizacdo, ou
descartada porque contém o simbolo do Orgao, conforme ja
explicado nestas regras.

A Mistica Princesa Lilja
Bisque 2 Pecas de Investigacao.

O Imprevisivel Cacador Vidal
Faca uma das seguintes Acdes gratuitamente
(Examinar, Investigar Compor, ou Mover Pista).

Quando escolhe uma Personagem durante o seu turno, tem de usar a Habilidade especial da

O Brilhante Inventor Senhor Pahlsson
Gaste 2 Pontos de Tempo, e depois
escolha qualquer outra personagem e
use a sua Habilidade especial.

O Fantasmagorico
Doutor Vikstrom
Ganha 3 Pontos
de Tempo do
Trilho do Tempo.

O Misterioso
Capitao Snowy

Mova o Capitao
Snowy 3

casas (a pé)
gratuitamente.

O Impossivel Detetive Lorde Koleberg
Coloque 1 Pista em qualquer
Edificio Mistico vazio.

SUGESTOES PARA INICIADOS

REGRA SIMPLIFICADA:
Se é a primeira vez que jogo 011, pode receber ajuda ao procurar o
Escolhido, ao voltar o baralho de Personagens Desconhecidas de face
voltada para cima.

EVENTOS
Ao planear um turno, preste o maximo de atencdo a Carta de Evento
em jogo: pode trazer-lhe possibilidades inesperadas, mas também
pode impedi-lo de usar uma Personagem de que precise.

LEILAO
O Leilao da Sequéncia de Turno é muito importante em 011. Lembre-se
que o jogador numero | tem a maior opcéo ao escolher Personagens, e
mais hipoteses de reunir Pistas, mas ndo joga na Fase 3 Colocar Pistas, e
apenas o jogador em ultimo lugar pode jogar as Pecas de Localiza¢do na
Fase 5. Preste também atencdo aos beneficios das Cartas de Evento, quer
os que se relacionam diretamente com a posicao indicada, quer os que
sao atribuidos a uma Personagem em particular, que pode ser escolhida
pelo primeiro jogador sem qualquer obstrugdo dos outros jogadores.

TEMPO
Lembre-se que ndo existem muitas formas de ganhar Pontos de
Tempo, e, mais importante, os seus adversarios ndo podem reduzir os
seus Pontos de forma nenhuma. Eles estdo completamente nas suas
maos. Deve geri-los da melhor forma possivel!

Preste também atencdo ao Ponteiro do Reldgio: colocar Pecas de
Localizagdo é a ultima coisa em cada turno, portanto se € um Heréi
e ndo encontra o Orgdo antes do final da Hora X, sera impossivel
vencer!
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