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INTRODUCAD

Em Vi algo nas sombras um grupo de exploradores buscava por uma antiga
catacumba que a lenda prometia estar cheia de tesouros quando, no primeiro
dia de buscas, o chdo cedeu abaixo deles.

As boas noticias sdo que eles encontraram (do jeito mais dolorido) as cata-
cumbas lendarias, e que realmente ha um tesouro!

Ja as mas noticias... Ndo ha saida a vista, e todos tem a sensagéo de que ha
algo os observando enquanto exploram o local.
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Felizmente o grupo tem um estoque de tochas suficiente para, com algum
planejamento, explorar o local, juntar tesouros e encontrar a saida, ou, pelo
menos € o que parece...

Trabalhem em equipe, se mantenham préximos, mantenham as tochas ace-
sas até achar a saida.

E CUIDADD PRA NAD FICAREM SOZINHOS!

LOMPONENTES

6 Fichas de personagem

40 cartas
de fesouro

16 cartas
de evento

6 cartas
de resumo

16 carfas de
grupo/fraigao

40 cartas
de tochas

18 marcadaores

3 dados

%

6 fokens de
personagens

9

1régua de Confianca

1 marcador
de confianca

de busca

1régua de Dia&Noite

7 tabuleiros modulares




MONTANDD 0 JOBO

* Monte a Sala Central (aquela com a ilustragdo de biissola) com a face ilus-
trada voltada para cima e soteie 6 Salas ao redor com a face ilustrada vira-
da para baixo. Ap6s o sorteio revele as salas e as encaixe de maneira que
existam duas passagens do tabuleiro central para os demais (A) e que as
pedras de marcacdo de todos os tabuleiros estejam viradas para a dire¢ao 1
da biissola (B).

+ Cada jogador escolhe uma personagem e recebe sua ficha de personagem,
3 meeples de mimias e 3 marcadores de busca da cor correspondente para
posicionar sobre a ficha nos espagos até o momento de seu uso.

A OE PERSONAGEM

F GUARDIGES

2

MARLCADORES DE BUSCA
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+ Saque o nimero de cartas de tocha correspondentes a soma das
quantidades indicadas nas fichas de personagem de todos jogadores
e as distribua viradas para baixo formando a reserva do grupo num lo-
cal ao alcance de todos (recomenda-se ao redor da catacumba).

+ Some o nimero de pontos de confianga no grupo indicado nas fichas
para cada personagem e marque o resultado na régua de confianga
no grupo (no maximo 20, mesmo que a soma seja maior).

)

« Posicione as personagens adjacentes a bissola no hexdgono central da
sala central onde preferirem.

« Distribua as cartas de tesouro na seguinte ordem:

1. Cada jogador recebe o numero de cartas de tesouro indicado
nas fichas de personagem (esse é o Unico momento no jogo em
que cartas com efeito imediato ndo sdo ativadas).

»

2. Uma carta de tesouro no centro de cada sala menos a Sala Central.

3. Divida as restantes no fundo das salas formando pilhas de compra,
ao Buscar Tesouro (pag. 6) naquela sala, é daquele monte que o te-
souro serd comprado em caso de sucesso.

« Para um jogo Fécil posicione a régua de Dia&Noite com a face Noite voltada
para cima e considere o minimo valor da régua de confianga em 10.

Para um jogo Dificil posicione a régua de Dia&Noite.com a face DIA voltada
para cima e considere todos os valores da régua de confianga.

+ Se o grupo preferir jogar no modo 100% cooperativo remova o baralho de
Grupo/Traigao.

+ O primeiro jogador é a dltima pessoa que apagou uma luz.

As regras adiante sdo para um jogo de 4 a 6 jogadores,
para jogar com 2 ou 3 jogadores leia também a sessdo
“2 ou 3 jogadores” na pagina 8.
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VI ALEO NAS SOMBRAS

Uma personagem que esteja a mais de 3 hexdgonos de distancia da persona-
gem mais proxima é considerada sozinha.

Uma personagem que termine seu turno sozinha durante a noite sem usar
uma de suas agOes para Sinalizar (pagina 6) ou que saque uma carta de to-
cha “vi algo nas sombras” (durante a noite ou o dia), vé algo nas sombras e
deve realizar os seguintes efeitos:

x Reduzir em 1 a confianga no grupo.

x Descartar seu tesouro de valor mais alto (caso possua um).

x Comprar.uma carta do baralho de traigdo.

ADICIONANDD MUMIAS

Vérios eventos adicionam mumias ao jogo, quando isso acontecer uma mu-
mia do jogador que estd realizando seu turno deve ser posicionado a no méxi-
mo 3 hexagonos de distancia da personagem desde que ainda dentro da mes-
ma sala e fora de hexagonos |Ium|nados s (caso seja dia).

Cada personagem pode ter a0 mesmo tempo em jogo 3 mumias. . Se uma
quarta mdmia seria colocada em jogo por qualquer motivo entdo remove-se a
mumia mais distante da cor daquela personagem e a mimia entra em jogo
novamente seguindo as regras normais de posicionamento (se houver empa-
te sobre qual a miimia mais distante, o jogador escolhe).

JLUMINAGAD

No tabuleiro ha hexagonos iluminados pela luz natural que vaza por brechas
no teto das catacumbas: Durante o Dia a luz é forte o suficiente para descon-
jurar um uma mumia que termine seu movimento parada em um hexagono ilu-
minado (durante a noite a luz é fraca e nada acontece). Quando ela é removi-
da de jogo, o meeple de mimia volta para a ficha de personagem do jogador
que o adicionou e podera retornar mais tarde.

Ao revelar cartas de tocha e realizar seus efeitos a carta vai para um dos 12
espacos da Régua de Dia&Noite, marcando a passagem do tempo na cata-
cumba.

Se a régua comeca com a face Noite virada para cima, por exemplo, quando a
décima segunda tocha chegar a ela a régua vira e as tochas séo finalmente
descartadas. A iluminagdo volta (no Dia) ou deixa (na Noite) de valer e mais
doze tochas vao se acumulando para virar a régua novamente. E assim por
diante a cada régua completada.
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0 jogador que revelou a 122 carta de tocha ja joga seu turno com a mudanca
de luz (inclusive tirando de jogo mimias em areas iluminadas antes que se
movam se a mudanga for de Noite para Dia).

Caso o jogador revele uma carta de tocha que adiciona uma mumia ele a re-
solve primeiro, lidando com os limites da iluminagao, e depois adiciona carta
normalmente a régua de Dia&Noite desencadeando a virada da régua.

[IUE FAZER? - TURNO

Em Vi algo nas sombras a cada rodada na catacumba os jogadores devem
buscar tesouros e a saida e evitar de ficar sozinhos, ver coisas nas sombras
ou topar com os guardides do tesouro!

0 turno é composto de dois tipos de agdes: Os jogadores devem realizar pri-
meiro as agoes obrigatérias na ordem e entdo até trés das agGes opcionais
em qualquer ordem, podendo apenas na parte opcional escolher passar a
vez. Quando uma agao puder ser repetida no turno ela estara marcada como
repetivel na carta de turno como adiante:
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1 Revelar uma carta de Tocha

2 Mover seus guardides

ACOES OPLIONAIS [ESLOLIA 31

X Andar [repetivel]

X Buscar tesouro [repetivel]

X Usar carta [repetivel] : ;

X Sinalizar
X Contribuir com a saida
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FEVELAR UMA CARTA DE TOCHA

A primeira coisa a se fazer no turno é revelar uma carta de tocha da reserva
do grupo e realizar seu efeito que pode ser um dos seguintes:

DurADOURA

Essa tocha ndo apagou, a carta vai para a régua de Dia&Noite, mas o jogador
compra outra carta de tocha, virada para baixo, para substitui-la na reserva do
grupo representando sua maior duragao.

APAGOY

0 efeito mais comum, a tocha apagou e o tempo esta se esgotando. Essa car-
ta nao tem efeito algum além de ir para a régua de Dia&Noite.

VI ALE0 NAS SOMBRAS

Os barulhos da exploragéo, a luz de sua tocha ou apenas o azar de ter sido
visto chamaram atengdo de quem observa nas sombras, veja Vi algo nas
sombras na pdgina Erro: Origem da referéncia ndo encontrada.

MUMIA

Buscando o tesouro a personagem encontrou quem o protege. Ao revelar
essa carta o jogador deve adicionar uma mdmia de sal ficha de personagem
ao jogo, veja Adicionando Mumias na p. 4.

MOVER SUAS MUMIAS

Caso ao passar por essa acao obrigatdria existam mumias daquele jogador

em jogo eles se movem. Jogam-se 2 dados e seguem-se as regras adiante:

x 0 dado vermelho determina a diregdo, na bissola (na sala central) em
que a mumia tentara seguir. O dado preto determina o nimero de hexago-
nos que ele andara.

X A mdmia se move em linha reta enquanto houver espaco livre.

x Se a mUmia encontrar uma parede ou o limite do tabuleiro antes de aca-
bar seu movimento ela completard o nimero de passos seguindo pelo
menor caminho possivel em direcdo a personagem mais proxima.

X Se uma mumia encontra uma personagem antes de completar o nimero
de passos do dado preto ela para.

x Em caso de empate sobre a personagem mais préxima o jogador que
move a mumia deve escolher.

X Se o movimento terminar sobre outra mimia, ela recua no caminho que
fez até encontrar um hexagono livre para terminar seu movimento.

Quando uma mumia termina seu movimento em um hexagono iluminado ou
um hexagono que ela ocupa se torna iluminado pela virada da Régua do
Dia&Noite, a mimia é removida de jogo voltando para a ficha de personagem
do jogador que a adicionou.

Quando uma mumia termina seu movimento adjacente a uma personagem ela
descarta o tesouro de maior valor daquela personagem e de cada uma das
demais personagens adjacentes aquela primeira (quem no tem tesouro na
mao néo é afetado).

Se ao terminar 0 movimento a mdmia parar em um hexagono ao mesmo tem-
po iluminado e adjacente a uma personagem ela é apenas removido de jogo,
sem afetar o tesouro daquela personagem.
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No exemplo: E a vez da Dabs (personagem azul), e apds resolver a agéo Reve-
lar Tocha ela passa para a fase de Mover Mimias. Em turnos passados ela co-
locou 3 mimias nessa sala, duas tem movimentos retilineos (uma na diregdo 6
e a f outra na diregdo 3), mas a Ultima vai colidir com uma parede. A terceira
mdmia vai andar 6 passos na diregdo 3, ao se mover 1 hexagono encontra uma
parede e passa a se mover em diregdo a personagem mais proxima (a prépria
Dabs!) pelo menor caminho possivel. A mimia entdo seguiria 5 passos por
esse caminho, mas apds 3 ja encontra a personagem na sua frente, ela assim
encerra seu movimento e fica adjacente a Dabs. A jogadora de Dabs entdo des-
carta seu maior tesouro da mao e segue para a fase de agbes opcionais de seu
turno para tentar recuperar o valor do tesouro perdido.
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Move a personagem até 3 passos em qualquer direcdo, inclusive fazendo cur-
vas. A personagem pode passar por hexagonos ocupados por mimias e ou-
tras personagens no meio de seu deslocamento, mas ndo pode terminar seu
movimento no mesmo hexagono que elas. Ao fazer mais de uma agao de an-
dar em sequéncia apenas o Ultimo passo de todos deve seguir essa regra.
Além disso, ndo se pode atravessar paredes ou os limites do tabuleiro.

BUSCAR TESTURD

Para Buscar Tesouro a personagem deve estar adjacente ou sobre uma runa,
o0 jogador entdo marca aquela runa com um de seus marcadores de busca,
rola 3 dados e soma os resultados. Se a soma for menor que a confianga do
grupo compra uma carta da pilha de tesouros do fundo da sala em que se en-
contra, caso contrdrio ndo encontra nada (mas ainda deixa o marcador de
busca). Outras personagens ainda podem buscar na mesma runa desde que
ainda existam tesouros na pilha do fundo daquela sala, mas o jogador que ja
deixou seu marcador naquela runa ndo pode repetir a busca.

Cada jogador possui 3 marcadores de busca e, de forma similar ao que ocor-
re com suas mumias, quando uma quarta busca for realizada recupera-se o
marcador mais distante da personagem e utiliza-se ele para a nova busca. En-
tdo a runa que estava marcada volta a poder ser usada por aquele jogador.

PRIMEIRO A ENTRAR

A primeira personagem a entrar em cada sala encontra um tesouro exposto, o
jogador entdo compra a carta de tesouro do centro daquela sala. Obter tesou-
ro dessa maneira nao custa uma agao que nao o préprio movimento de Andar
e ndo exige a jogada de dados normal da acao Buscar Tesouro.

USAR CARTA

Ao usar carta descartamos uma carta de Tesouro ou Mdmia realizando seu
efeito. O efeito ocorre dentro da agdo Usar Carta, sem custar agdes adicio-
nais, mesmo que o texto da carta diga que se realiza outra agdo certo niimero
de vezes (como Andar x hexagonos).

IMEDIATO

0 efeito Imediato se cumpre assim que carta € comprada e s6 en-
tdo vai para a mao do jogador. Cartas com efeito imediato possuem
um bloco de texto separado para a agdo Usar Carta.

No exemplo o jogador adiciona uma miumia como efeito_imediado e
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guarda a carta mdo, quando quiser gastar uma agdo de usar carta adici- /mﬂ“‘ﬁz*/

onard outra mumia e comprard 2 tochas para a reserva do grupo.

A OUALOUER MOMENTO

Cartas com a marcagdo qualquer momento podem ser jogadas de
graga sem custar sua agdo e inclusive no turno dos outros
jogadores, quando acabariam as tochas ou uma mimia de outra cor
tomaria seu tesouro!

SINALIZAR

Para evitar de uma personagem terminar seu turno sozinha o jogador pode
optar por gastar uma de suas agdes opcionais para Sinalizar, gritando gesti-
culando e avisando de diversas formas para seus companheiros de grupo que
estd se afastando, mas esta tudo bem.

Sinalizar evita que a personagem termine seu movimento sozinha e previne
de desencadear um Vi algo nas sombras.

LCONTRIBUIR COM A SAIDA

Para vencer o jogo ndo adianta s ter tesouros € necessario achar a saida da
catacumba. E um caminho para cima, uma rachadura no teto onde passa uma
pessoa e se pode prender um arpéu com um langamento certeiro e firme.
Para sair os jogadores precisam por em jogo 3 cartas de saida diferentes en-
tre si. Uma corda, um arpéu e uma picareta.
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Essa acdo ndo pode ser realizada duas vezes no mesmo turno, mesmo que
um mesmo jogador tenha mais de uma carta de saida na méo.

Quando um jogador Contribuir com a saida ele joga 3 dados. Se a soma dos
dados for maior que o nimero de Tochas atual na reserva do grupo a carta é
posicionada préximo da régua de confianga e esté valendo para a saida do
grupo (veja mais em Saida p.7). Caso contrario uma sombra surge no chédo e
rouba aquele item e a carta de saida é descartada.

Contribuir com a saida com uma carta repetida ndo avanga para sair, mas
pode ajudar a ndo contar pontos negativos no fim do jogo (detalhes em Te-
souro Necessdrio, ao lado).

TRAIDORES

0 baralho de Grupo/Traigdo determina se ha um traidor no grupo. Esse traidor
pode ter se deixado levar pela ganancia do tesouro em si ou pode ter sido to-
mado pelos espiritos guardides e passado a agir para preservar o tesouro na
catacumba. No baralho de Grupo/Trai¢do ha apenas 2 cartas de Traidor e
portanto pouca chance de alguém realmente se tornar o traidor do grupo, isso
deve ser sabido por todos no inicio do jogo.

Uma vez comprada uma carta de Traidor aquele passa a ser 0 novo objetivo
do jogador até o fim da partida, ndo importando que outras cartas do baralho
de Grupo/Traigao sejam compradas posteriormente.

hRIEN TRAIGIR TREIGIR
Nao Tl;aidor Ganaﬁcioso Assurﬁbrado

Vocé descarta o maior
seu tesouro, mas ainda tesouro de todos perto de
compartilha decréscimaos voceé ao sair da catacumba

Ambas cartas de Traidor descrevem um novo objetivo que se cumprido levara
aquele jogador a vencer o jogo sozinho e aconselha-se a condi¢do de vitéria
dos traidores seja lida para todos antes do jogo comegar para que ninguém
se entregue sem querer (detalhes em Traidores Vencem ao lado).
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0 jogo termina quando as cartas de tochas da reserva do grupo acabam ou
quando a terceira carta de saida diferente é jogada e validada.

Quando a iiltima tocha é revelada o jogador que o fez ainda tem seu turno in-
teiro antes de encerrar o jogo.

E possivel que todos ganhem, todos percam, que o traidor venga sozinho ou
ambos traidores vencam a’depender da situagdo em que o jogo foi encerrado.

Vocé nao compartilha

Vaocé ainda é do grupo

SAIDA

Assim que um jogador usar uma de suas agoes para contribuir com a terceira
carta de saida diferente, e a carta passar no teste dos dados, o jogo termina
(se for a primeira agdo do jogador ele ndo terd uma segunda ou terceira, por
exemplo, mas nada impede que o jogador faga outras agdes antes de contri-
buir com a saida) e prossegue-se para a contagem de pontos descrita em Te-
souro Necessdrio (abaixo) a fim de saber se todos ganhardo, se ha traidores
ou se todos perdem por terem encerrado a busca muito cedo.

Por outro lado se duas saidas iguais vao para o descarte nao ha mais como
sair e todos perdem imediatamente.

TESOURD NECESSARIO

Ao fim do jogo, caso saia da catacumba antes que as tochas terminem, o gru-
po deve somar os valores de suas cartas de tesouros na mao para saber se
valeu a pena enfrentar a catacumba e seus guardioes.

A vitdria do grupo s ocorre se a soma dos valores dos tesouros for maior do
que valor de confianga atual. Para essa contagem de pontos deve-se conside-
rar as seguintes regras de soma e dedugao de valores:

x Cada carta de tesouro na mao vale seu valor descrito.

x Cada carta de mimia na mao vale -3.

x Cada carta de saida na mao vale -3.

SEM TUCHAS

Quando as tochas acabarem quem sacou a Ultima tocha realiza seu turno nor-
malmente, ao fim do turno também se encerra o jogo e a ndo ser que durante
turno seja resolvida a terceira carta de saida ou que tochas sejam compra-
das, ninguém sai da catacumba. Todos perdem.

TRAIDORES VENCEM

Ao fim do jogo, na etapa posterior a contagem dos tesouros na mao dos joga-
dores, o Traidor Ganancioso revela sua carta de traidor e remove seu tesouro
da contagem, mas compartilha eventuais decréscimos. Se a soma do tesou-
ro dos demais for menor que o necessario para o grupo vencer, o traidor ga-
nancioso ganha o jogo sozinho.

Ja o Traidor Assombrado revela sua carta de traidor e descarta um tesouro de
cada outro jogador que terminou o jogo a até 3 hexagonos dele, ele ainda
compartilha seus tesouros para a contagem. Se por falta desses tesouros o
grupo tiver menos do que o necessario para vencer, o traidor Assombrado ga-
nha o jogo sozinho.

Se ambos traidores estiverem em jogo e conseguirem reduzir o tesouro do
grupo para menos que o necessario, ambos vencem.
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REERAS ALTERNATIVAS

As regras alternativas podem ser usadas individualmente ou em conjunto
para tornar o jogo mais desafiador depois que seu grupo de exploradores ja
estiver familiarizado com as regras padrao.

LATACUMBAS DE OUTROS FORMATOS

Na etapa da montagem da catacumba abra o centro da catacumba e jogue
dois dados, o vermelho indicard uma direg@o que aponta para duas bordas da
sala, o preto indicard impar para a borda no sentido anti-horario e par para a
borda horério, com a borda escolhida monte a proxima sala. Repita na sala re-
cém-montada, até terminar.

Adicionalmente podem-se jogar com mais do que 7 salas usando os tabulei-
ros da expansdo. Nesse caso se recomenda distribuir os tesouros do centro
das salas primeiro e entdo distribuir os restantes de 3 em 3 no fundo das sa-
las jogando um dado. Se o resultado for impar a sala recebe 3 tesouros se for
par fica sem tesouros, repetindo o processo até acabarem os tesouros a dis-
tribuir no fundo das salas.

2 0V 3 JOGADORES

Para jogar com 2 ou 3 jogadores utilizam-se as seguintes modificagdes da re-

gra padrao:

x As acoes de Sinalizar e Contribuir para a saida custam 2 agdes cada.

x 0 jogo comega com 12 tochas e 14 pontos de confian¢a independente
das informagdes nas fichas das personagens escolhidas.

x Nao se usam cartas de Grupo/Traigao.

MUMIA PODEROSA

Jogando com a mimia poderosa o primeiro jogador a entrar numa sala que
ndo seja a Sala Central compra uma carta de tocha virada para baixo, essa
carta serd tratada como a tocha marcada e sera passada ao jogador anterior
no final do turno. Em seguida o jogador deve adicionar 2 mimias empilhadas
ao jogo, esta serd a mimia poderosa.

A mimia poderosa segue as mesmas regras que os demais a nao ser por:

x Se move apenas no turno de quem esta com a tocha marcada.

x Ao se mover jogam-se 3 dados, um para diregado e dois para o nimero de
passos, aumentando a chance de atingir uma parede e passar a andar na
diregdo das personagens.

Depois que a primeira mimia poderosa entrar em jogo sempre que uma ma-
mia terminar seu movimento sobre outra empilhe as pegas e forme uma nova
mimia poderosa em vez de voltar um espago. A mimia poderosa sai de jogo
normalmente se parar na luz, mas nao é desmontada se um jogador precisar
de sua “quarta mdmia” e a'mimia poderosa for o mais distante.

MINHA PROPRIA SOMERA

Uma vez por partida cada jogador pode remover de jogo uma mimia que fi-
que adjacente a ele afirmando que ndo era uma mdmia, mas sua prépria som-
bra, isso pode ser feito para salvar personagens adjacentes desde que a per-
sonagem que gasta a sombra tenha adjacéncia direta com a mimia.

Quem participou de playtestes e divulgagoes em eventos recebeu um meeple
de prdpria sombra extra e pode gastar esse meeple para ter um segundo uso
dessa agdo numa mesma partida.

BERUPO UNIDD JAMAIS SERA VENCIOO

Uma sugestdo para as primeiras partidas, mas que também pode compor o
gosto de muitos grupos para usar sempre é que se retire o baralho de
Grupo/Traigdo da mesa ndo importando o nimero de jogadores. Assim mes-
mo em partidas com 4 - 6 jogadores nunca haveria a chance de aparecer um
traidor e os jogadores podem focar num desafio totalmente cooperativo.

LATACUMBA ESCURA

Considere a regra do sozinho também durante o dia.

EMPURRAD

Sempre que uma mudmia ficar adjacente a uma personagem, levando ou ndo o
tesouro daquele jogador, o jogador rola o dado vermelho da bussola e a per-

sonagem daquele jogador anda 3 hexdgonos na diregdo sorteada. Se houver
uma personagem adjacente ela também é empurrada.
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