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Barras Laterais

As barras laterais como esta aparecem
neste livreto para fornecer contexto para
as regras, figuras, dicas de estratégia ou
narrativas extras.

Bem-vindos a Arkham!

Estamos no ano de 1926, o dpice dos Loucos Anos Vinte. As melindrosas dancam

até o amanhecer em bares clandestinos esfumacados, bebendo dlcool fornecido por
contrabandistas e pela mdfia. E uma celebragio para acabar com todas as celebragies,
na sequéncia da Guerra para Acabar com Todas as Guerras.

Ainda assim, uma sombra obscura cresce na cidade de Arkham. Entidades alienigenas
conhecidas como Ancides se esgueiram pelo vazio além do espago e do tempo,
contorcendo-se nos limites entre os mundos. Rituais ocultos tém de ser detidos e criaturas
alienigenas devem ser destruidas antes que os Ancides facam do nosso mundo o seu
dominio decadente.

Apenas um punhado de investigadores se opoe ao Horror de Arkham. Serd que eles
conseguirdo prevalecer?

Arkbham Horror ¢ um jogo de tabuleiro de horror e agio pulp para um a seis
jogadores, com duragio de duas a trés horas. O jogo se ambienta na cidade ficticia
de Arkham, Massachusetts, que ficou famosa nos textos de H.P. Lovecraft sobre o
mito de Cthulhu.

Resumo do Jogo

Criaturas terriveis vindas de além do tempo e do espago ameagam Arkham.
Os jogadores tém de unir forcas para afastar a perdicao iminente. Se ndo forem contidos,
esses males ancestrais ascenderdo para destruir ndo apenas Arkham, mas todo o mundo.

Arkham Horror é um jogo cooperativo. Todos os jogadores estio no mesmo time e
ganham ou perdem o jogo juntos. Cada jogador controla um investigador intrépido,
um dos poucos que notaram a ameaga crescente ao nosso mundo. Os investigadores
exploram a cidade, encontrando locais, pessoas e criaturas tanto mundanas quanto
sobrenaturais. Ao longo das aventuras, os investigadores desejam obter as pistas e os
recursos necessarios para confrontar e, em tltima instancia, derrotar os Ancioes.

Aprendendo a Jogar

Este livreto de Explicagao do Jogo foi projetado para ensinar Arkham Horror a novos
jogadores. Para facilitar a sua primeira partida, este livreto omite algumas das regras
e interagdes mais complexas. O Guia de Referéncia contém as regras completas do
jogo e aborda todas as excecoes omitidas aqui. Duvidas que surgirem durante uma
partida devem ser sanadas com o Guia de Referéncia.
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Ficha de Cendrio

Preparacao do Jogo
Para preparar o jogo, siga estes passos em ordem:

1. Escolha um Cendrio

Em grupo, uma das fichas de cendrio disponiveis deve ser escolhida. Para a sua
primeira partida, recomendamos “Azathoth se Aproxima”. Coloque a ficha na drea
de jogo. Devolva todas as demais fichas de cendrio 2 caixa do jogo.

2. Prepare o Tabuleiro e os Encontros

Organize as pegas de vizinhanca e de rua conforme indicado no verso da ficha do
cendrio. Cada peca de rua tem um icone indicando o seu tipo. Use as pecas com os
icones indicados.

Embaralhe as cartas de encontro separadamente para criar os baralhos de encontros.
Use apenas as cartas de rua e de vizinhanca que correspondam as vizinhangas usadas
no cendrio atual (em “Azathoth se Aproxima”, use Centro, AZona Leste, Distrito
Comercial, AZona Norte e Ribeira). Existem exatamente oito cartas em cada um
desses baralhos. Cuidado para nao incluir nenhuma carta de evento (consulte o
passo trés). Devolva todas as demais cartas de vizinhanca 2 caixa do jogo.

O Baralho das Ruas
4

Baralhos de Vizinhangas



3. Prepare o Baralho de Eventos

Cada cendrio tem um baralho exclusivo de cartas de evento que correspondem as
cinco vizinhangas do cendrio. As cartas de evento sio mantidas num tnico baralho,
ainda que nio tenham o mesmo verso.

H4 uma identificacdo na margem inferior de cada carta de evento, mostrando o
cendrio ao qual ela pertence (consulte a barra lateral). Pegue as 24 cartas de evento
do cendrio “Azathoth se Aproxima”, embaralhe-as e coloque-as voltadas para baixo
no suporte do baralho de eventos.

Devolva 4 caixa do jogo as cartas de evento de outros cendrios.

Suporte do Baralho
de Eventos

As cartas dC evento tém versos

idénticos aos das cartas de vizinhanca.
O suporte do baralho de eventos

,
mantém o baralho de eventos num

Elas podem ser diferenciadas das cartas
de vizinhanga pelo icone de pista («O)
angulo que facilita a compra de no canto superior esquerdo ¢ pelo nome

cartas de cima e de baixo do baralho. do cendrio na base.

4. Monte o Baralho de Monstros

Pegue as cartas de monstro indicadas na se¢io “Baralho de Monstros”, no verso da
ficha do cendrio. Devolva todas as demais cartas de monstro a caixa do jogo.

Distribua os monstros iniciais conforme indicado no verso da ficha do cendrio
(em “Azathoth se Aproxima”, coloque um individuo de tdnica na Praga da
Independéncia e um segundo individuo de tinica na Caverna Negra). das Cartas

Diferentes Versos

As cartas nos baralhos de monstros e de

eventos tém versos diferentes, permitindo

OO R que vocé identiﬁque qual carta estd no
topo do baralho.

Ap6s embaralhar um conjunto de cartas
de monstro ou de evento, corte o baralho
para aleatorizar a carta do topo.

Coloque os monstros nos
espacos indicados com o
lado preparado voltado
para cima (o lado com

a arte maior).

Em seguida, embaralhe as cartas restantes para formar o baralho de monstros.
Coloque-o ao lado do tabuleiro com o lado preparado voltado para cima.

5. Prepare o Repositério do Mito

O repositério do mito é um recipiente opaco (tal como um saco de dados, uma
tigela, ou a tampa do jogo) do qual fichas do mito serio retiradas aleatoriamente.
Vocé deve providenciar o seu préoprio repositério do mito.

Pegue fichas do mito nas quantidades indicadas no verso da ficha do cendrio e Fichas do Mito
coloque-as no repositdrio do mito. Devolva as demais fichas do mito a caixa do jogo.



AT r— 6. Monte o Baralho de Manchetes
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Embaralhe as cartas de manchete e distribua 13 delas num baralho voltado para
baixo. Essas 13 cartas sio o baralho de manchetes. Devolva as demais cartas de
manchete 2 caixa do jogo.
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lpe el e baralhos, e coloque-os na drea de jogo. Mantenha as cartas especiais e as cartas de
condigio ordenadas, e coloque-as de lado (consulte a barra lateral para mais informacées).
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Pegue as cinco primeiras cartas do baralho de itens e coloque-as numa fileira voltada para
cima préximo ao baralho de itens. Essa fileira de cartas é chamada de VITRINE. Os itens
da vitrine podem ser recebidos ou adquiridos em encontros no jogo. Alguns locais, tais
como o armazém, permitem que vocé gaste dinheiro para adquirir itens da vitrine.
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aliados, feitigos ou talentos, mas todas
tém o mesmo verso mostrado acima. As
condigbes tém frente e verso. Vocé serd
instruido a encontrar cartas especiais ou
de condi¢ao pelo nome, entao mantenha
os dois baralhos em ordem alfabética.
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9. Monte o Arquivo

) ) O arquivo ¢ uma colegio de cartas que sao usadas pelos cendrios para criar uma narrativa

Cada carta de arquivo tem um niimero . . A P
evolutiva no jogo. As cartas de arquivo tém frentes e versos de vdrios tipos, mas todas

tém um nimero grande no canto superior esquerdo. Mantenha todas as cartas de

arquivo numa pilha em ordem numérica até que haja uma instrugio para usi-las.

na frente, no canto superior esquerdo.
Como as cartas de arquivo podem ter
aparéncias diferentes, os nimeros delas
sdo a melhor forma de identificd-las.

O lado da carta com o nliimero no canto
superior esquerdo ¢ a frente.



10. Escolha o(s) Investigador(es)

Cada jogador escolhe uma das fichas de investigador. Hd vdrios investigadores, e
cada um tem habilidades e proficiéncias exclusivas.

Cada jogador pega o respectivo marcador de investigador (inserido num suporte de
pldstico), uma ficha de ativacio e uma carta de referéncia. Em grupo, escolha um
jogador que serd o LIDER. Esse jogador pega a ficha de ativagao do lider (a que tem
uma lanterna) como sua ficha de ativagio. A partir daqui, os jogadores sio referidos
como “investigadores”.
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Bens Iniciais—Cada investigador recebe as cartas e fichas de dinheiro indicadas na
se¢ao “Bens Iniciais” no verso de sua ficha. As cartas iniciais dos investigadores sio
facilmente identificadas pelo retrato do investigador no verso da carta (consulte a
barra lateral). Alguns investigadores tém de escolher entre dois ou mais de seus bens.
Vocé pode olhar as suas opgoes antes de decidir. Devolva todas as cartas iniciais de
investigador nao usadas e nio escolhidas a caixa do jogo.

Espago Inicial—Coloque todos os marcadores de investigador no espaco inicial
indicado na ficha do cendrio. O espaco inicial do cendrio “Azathoth se Aproxima” é
a Estacao Ferrovidria, na Zona Norte.

11. Ultimos Preparativos

Com tudo em seu lugar, resta apenas preparar as pistas e a perdi¢io que ficam 2
espera dos investigadores na histéria que estd por vir.

Faga Aparecer as Pistas Iniciais—Compre as trés primeiras cartas do baralho de
eventos, uma por vez. A cada carta, coloque uma pista na 4rea central da sua peca de
vizinhanga correspondente. Em seguida, adicione a carta ao baralho de vizinhanga
correspondente: pegue as duas primeiras cartas desse baralho, embaralhe-as com a
carta de evento e coloque as trés cartas de volta no topo do baralho de vizinhanga.

Coloque a Perdigao Inicial—Coloque uma ficha de perdi¢io em cada espago
indicado no verso da ficha do cendrio (em “Azathoth se Aproxima”, os espagos sio a
Gazeta de Arkham, a Praca da Independéncia, a Lanchonete da Velma, a ITha Nao
Visitada e a Caverna Negra).

Espalhe a Perdigio Uma Vez—Compre a carta que estd embaixo do baralho de
eventos e descarte-a voltada para cima ao lado do baralho. Coloque uma ficha de
perdi¢io em cada espago que tenha um icone de perdi¢do ao lado de seu nome na
carta (consulte a barra lateral).

Preparativos Finais do Cendrio—Resolva os efeitos da segio “Fim da Preparacio”,
no verso da ficha do cendrio. (Em “Azathoth se Aproxima”, pegue as cartas #2 ¢ #3
do arquivo e coloque-as voltadas para cima ao lado da ficha do cendrio; essa drea é
conhecida como o CODICE. Monte o baralho de anomalias: embaralhe as cartas de
anomalia “Fissura Temporal” e coloque-as na drea de jogo. Devolva todas as demais
cartas de anomalia a caixa do jogo.) As cartas do CODICE contém regras e narrativas
especificas do cendrio. O cddice serd explicado em detalhes mais adiante. Por ora,
leia as cartas em voz alta e em ordem, iniciando com a frente da carta #2 (o lado
com o ndmero).

Papéis dos Investigadores

Cada investigador tem um ou dois
papéis descritos no verso de sua ficha.
Esses papéis fornecem conselhos sobre os
pontos fortes e as estratégias eficazes para
o investigador, mas nao tém efeito nas
mecAnicas do jogo.

Recomendamos escolher pelo menos
um mistico e um guardido na sua
primeira partida, mas sinta-se a vontade
para experimentar e se divertir com
combinacées diferentes!
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Coordenando
os seus lurnos

Na fase de acio e na fase de encontros, os
investigadores podem realizar seus turnos
na ordem que preferirem.

Apbs realizar as suas duas agoes, vire a sua
ficha para o lado inativo.

Ativo Inativo

Apés resolver seu encontro, vire a sua
ficha de volta para o lado ativo.

O Cédice

O cédice é uma colegao de cartas
colocadas na drea de jogo préximo a ficha
do cendrio. Essas cartas adicionam ao jogo
objetivos e regras especificos do cendrio.
As regras nessas cartas estio em efeito até
que a carta seja removida do cddice.

Quando houver trés pistas ou mais na ficha
do cendrio, acrescente a carta 4 ao cédice.
(Niéo remova esta carta do cédice.)

Quando houver trés perdi¢oes ou mais
na ficha do cendrio, vire esta carta.

Muitas cartas mostram quantas pistas
vocé precisa analisar ou quanta perdi¢ao
vocé quer evitar que se espalhe. Elas
mostram uma ficha de pista ou de
perdicdo ao lado do texto, para facilitar
a visualizacio.

Como Jogar
Arkham Horror consiste em uma série de rodadas; e cada rodada tem quatro fases:

1. Fase de A¢aio—Na fase de agio, cada investigador pode realizar até duas agoes
em seu turno (tais como se mover ou atacar monstros).

2. Fase dos Monstros—Na fase dos monstros, os monstros sao ativados, atacam os
investigadores com os quais estio engajados, ou ficam preparados, caso estejam
exaustos.

3. Fase de Encontros—Na fase de encontros, os investigadores se alternam
resolvendo um encontro. Cada encontro conta uma breve histéria sobre o que o
investigador vivencia no local.

4. Fase do Mito—Na fase do mito, cada investigador compra duas fichas, que
podem fazer com que pistas, monstros e perdi¢io surjam em Arkham.

Apés a fase do mito, o jogo prossegue com uma nova rodada, iniciando pela fase de
acdo. Cada fase ¢ descrita em maiores detalhes nas préximas pdginas.

Vencendo o Jogo

No inicio do jogo, nio estd claro como vencer. Vocé deve comegar investigando
cada informagcio e estudando as pistas para revelar o mistério do cendrio e descobrir
como lutar contra a perdigio crescente.

As cartas do cédice (consulte a barra lateral) indicam objetivos que ajudario no
seu progresso pelo cendrio. O primeiro objetivo em “Azathoth se Aproxima”, na
carta #3, é ter trés pistas na ficha do cendrio. Depois de completar o seu primeiro
objetivo, uma carta ¢ adicionada ao cddice, apresentando um novo objetivo.
Continue a completar esses objetivos, e vocé chegard A vitdria.

Analisando Pistas

O cendrio “Azathoth se Aproxima” comega com trés pistas espalhadas pelas
vizinhangas no tabuleiro. Movendo-se para qualquer espaco nessas vizinhangas e
tendo ENCONTROS (o0s quais serdo vistos mais tarde), vocé pode coletar essas pistas.
Contudo, podem ser necessdrios vérios encontros para achd-las.

Apds coletar as pistas, use a acio de ANALISAR (a qual também serd vista mais tarde
p p ¢ q

para analisar os seus achados. Essa ¢ a forma de colocar na ficha do cendrio as pistas
coletadas e avancar em diregdo ao primeiro objetivo.

Protegendo-se contra a Perdigao

As cartas do cddice também tém condigbes sob as quais as forgas tétricas que agem
contra vocé podem impedir o seu progresso. Em “Azathoth se Aproxima”, a carta

#3 ¢ virada se houver uma perdicio de trés ou mais na ficha do cendrio. Para evitar
isso, vocé pode remover perdi¢io do tabuleiro usando a agao de DEFENDER (que serd
descrita mais adiante).

Nio fique obcecado demais com a investigacio, pois, se a perdigio nio for contida,
ela pode rapidamente se espalhar e tomar Arkham inteira, fazendo vocé perder o
jogo. Um equilibrio entre andlise de pistas para atingir objetivos e defesa contra a
perdicao ¢ a chave para salvar Arkham da ruina definitiva!



Conceitos Centrais

Antes de aprender mais sobre as fases do jogo, ¢ importante que vocé entenda
alguns conceitos centrais que sio frequentemente referidos ao longo do jogo.

Testes de Proficiéncia

Um teste de proficiéncia (ou “teste”) representa um desafio fisico, mental ou social
a ser superado. As cartas podem instruir vocé a resolver testes de modo explicito ou
apenas mostrando um icone de proficiéncia entre parénteses (como mostrado na
primeira frase da barra lateral).

Para resolver um teste, role um nimero de dados igual ao valor da proficiéncia
mostrado na sua ficha de investigador. Esse valor pode ser modificado para mais ou
para menos por vdrios efeitos de jogo ou por um modificador préximo a declaragao
do teste (tal como “~17). Mesmo que o modificador reduza a sua proficiéncia a zero,
vocé ainda rola, no minimo, um dado.

Cada cinco ou seis rolado é um SUCESSO. Se rolar pelo menos um sucesso, vocé PASSA
no teste. Se rolar zero sucesso, vocé FALHA no teste. O ntimero total de sucessos é
chamado de RESULTADO DO TESTE, que pode ser referido por efeitos na carta.

Apos passar ou falhar num teste, siga as instrucoes na carta para ver o resultado. Se
nao houver um resultado correspondente, a carta nio tem mais nenhum efeito.

Modificando os Testes

Alguns componentes permitem que vocé RERROLE ou manipule dados, ou some
sucessos diretamente ao resultado do teste. Por exemplo, vocé pode gastar uma
ficha de pista ou de concentragio para rerrolar um dado. Isso ocorre apds a
rolagem inicial, mas antes de determinar o seu resultado final.

Dano e Horror

A sua resisténcia fisica e mental serd testada nas ruas de Arkham. Quando vocé
sofrer dano ou horror, coloque, respectivamente, o nimero indicado de fichas de
dano ou de horror na sua ficha de investigador.

A sua ficha de investigador indica os valores de vida e sanidade (consulte a barra
lateral). Se tiver dano igual ou maior que sua vida, ou horror igual ou maior que sua
sanidade, vocé é derrotado.

Ao recuperar vida ou sanidade, vocé remove, respectivamente, o niimero indicado
de fichas de dano ou horror da sua ficha.

Derrota

Quando vocé for derrotado, remova o marcador de investigador do tabuleiro e
descarte todas as suas cartas e fichas.

Vocé nio apenas perde seu investigador e equipamento, mas a cidade de Arkham
também sofre. Quando for derrotado, vocé tem de colocar uma perdigao na ficha
do cendrio.

Vocé precisard escolher um novo investigador para controlar. Devolva a caixa a
ficha e 0 marcador do investigador derrotado e escolha um novo investigador que
nao tenha sido usado ainda na partida.

Assim como na preparago, pegue a nova ficha de investigador, o marcador de
investigador e os bens iniciais exclusivos.

Apés o fim da fase do mito atual, coloque seu marcador de investigador no
espaco inicial (em “Azathoth se Aproxima”, é a Estacdo Ferrovidria). Vocé jd pode
prosseguir com a investigagao.

Exemplo de Teste

Dexter Drake ¢ instruido a testar
conhecimento (). Ele tem quatro de
conhecimento, entio rola quatro dados
e obtém os resultados a seguir.

Ele s6 rolou um sucesso (o cinco).
Um sucesso ¢ suficiente para passar no
teste, mas ele esperava conseguir mais.

Dom da Magia—Uma vez por rodada,
ao resolver um teste de ¥, vocé pode
rerrolar um ou todos os dados.

A habilidade dom da magia de Dexter
permite que ele rerrole um ou todos os
seus dados. Ele ndo quer rerrolar o cinco,
entdo rerrola apenas um dado.

Apbs a rerrolagem, Dexter tem um cinco
e um seis: um total de dois sucessos. Ele
passou no teste.

Vida e Sanidade

Os seus valores de vida e sanidade estao
na ficha de investigador.

&7 5@

Vida Sanidade

Para recuperar vida e sanidade, tente

ter encontros em locais com icones que
correspondem aos que estdo na sua ficha,
tais como a Lanchonete da Velma.

Enquanto Derrotado

Entre o seu antigo investigador ter sido
derrotado e o seu novo ser colocado,
vocé nao tem encontros e nio ¢é afetado
por cartas de manchete; mas vocé ainda
pega duas fichas do mito na fase do mito,
como de costume. (A fase do mito serd
explicada mais adiante.)



Espacos do Mapa

Cada pega de vizinhanca tem trés espagos
(locais) que sdo separados por linhas
brancas. A 4rea central de uma peca de
vizinhanga nio é um espago: vocé nio
pode se mover para ela. Cada peca de rua
¢ um tnico espago.

Os investigadores se movem para espagos
adjacentes. Daniela pode se mover até
dois espagos com uma agao de mover.
No primeiro movimento, ela se move da
Lanchonete da Velma para o espaco de
rua adjacente.

O¢ voce precisa de um Liavalho feito,

eu sou a pessoa certa.”

| Limite de Concentragao: 3

Limite de Concentragao

Espdlios

Os espolios representam os restos de
rituais arcanos ou criaturas sobrenaturais.
Vocé pode usar espdlios para lancar
feiticos com mais seguranca, ou

trocar esp6lios por dinheiro em certos
encontros na Gazeta de Arkham ou nas
docas do rio.
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Fase de Acao

Na fase de agao, os investigadores se movem pela cidade, angariando recursos e
lutando contra os males que se acumulam. Cada investigador tem um turno. Esses
turnos podem seguir a ordem que os investigadores preferirem.

No seu turno, vocé realiza até duas das agoes a seguir. Numa rodada, vocé nio
pode realizar duas vezes a mesma agao.

Ag¢ao de Mover

Mova o seu marcador de investigador até dois espacos (consulte a barra lateral).
Vocé pode gastar dinheiro para se mover mais. Para cada délar gasto, vocé pode se
mover um espago extra, até um mdximo de dois espagos extras.

Se vocé se mover para um espago com um monstro preparado, ele SE ENGAJA a
vocé. Remova a carta de monstro do tabuleiro e coloque-a préximo 2 sua ficha de
investigador. (Quando um monstro estiver engajado a vocé, aconselhamos manter o
lado exausto dele para cima—o lado mostrado na barra lateral da pdgina ao lado).

Acio de Coletar Recursos

Ao realizar uma agao de coletar recursos, vocé recebe um délar.

Ficha de Dinheiro

Agao de Concentrar

Escolha uma proficiéncia e receba uma ficha de concentracio que corresponda a essa
proficiéncia. O valor da proficiéncia escolhida é aumentado em um enquanto vocé
tiver a ficha de concentragio.

Fichas de Concentra¢io

As fichas de concentragio podem ser gastas para rerrolar dados na resolugao de testes.
Para cada ficha de concentragio gasta, rerrole um dado, mesmo que a proficiéncia que
esteja sendo testada ndo seja a da ficha de concentragio.

Vocé pode ter, no méximo, uma de cada ficha de concentragio. Vocé tem um
LIMITE DE CONCENTRAGAO na sua ficha de investigador que indica quantas fichas
de concentragio vocé pode ter a0 mesmo tempo (consulte a barra lateral).

Agao de Defender

Ao realizar uma acio de defender, vocé resolve um teste de conhecimento ().
Para cada sucesso obtido, vocé pode remover uma perdi¢ao do seu espaco. Se
remover duas ou mais perdi¢des com uma agio de defender, vocé recebe um espélio
(consulte a barra lateral).



Agao de Atacar

Escolha um monstro no seu espago—que esteja engajado a vocé ou a outro
investigador no seu espago—e ENGAJE-SE a ele, colocando-o préximo 4 sua ficha
de investigador (caso esteja em outro lugar). Vocé resolve um teste de forca (4)
modificado pelo modificador de ataque do monstro (consulte a barra lateral).

Para cada sucesso rolado, cause um dano ao monstro. Marque esse dano colocando
um ntmero igual de fichas de dano na carta do monstro. Essas fichas permanecem
com o monstro quando ele se move. Se o monstro tiver dano maior ou igual 4 vida
dele, vocé o derrotou. Quando um monstro é derrotado, coloque-o no topo do
baralho de monstros; se 0 monstro tiver um icone de espélio (#%), receba um espdlio.

Agao de Evadir

Quando vocé estiver engajado com um monstro, as agoes disponiveis sao limitadas
(consulte a barra lateral). Para se desengajar de monstros, vocé pode realizar uma agio
de evadir, resolvendo um teste de observagio (@) modificado pelo modificador

de evasido do monstro. Se estiver engajado a vdrios monstros, vocé aplica apenas o
modificador que resultard no menor nimero de dados a serem rolados.

Para cada sucesso rolado, vocé SE DESENGAJA e deixa um monstro EXAUSTO,
colocando-o no seu espaco no tabuleiro, com o lado exausto voltado para cima.
Se rolar sucessos suficientes para evadir todos os monstros com os quais estava
engajado, vocé pode realizar uma a¢do extra.

Agao de Analisar

A maioria dos cendrios requer que vocé tenha um ndmero de pistas na ficha do
cendrio. A acdo de analisar ¢ o principal modo de atingir esse objetivo.

Ao realizar essa agdo, resolva um teste de observacio (®.). Para cada sucesso
obtido, vocé pode colocar uma de suas pistas na ficha do cendrio.

Agao de Trocar

Ao realizar a agio de trocar, vocé e todos os outros investigadores no seu espago
podem trocar entre si qualquer quantidade de aliados, feiticos, dinheiro, pistas e/ou
espdlios. Vida, Sanidade, talentos e condi¢cbes normalmente nio podem ser trocados.

Agoes de Componentes

Além das agdes acima, alguns componentes permitem que vocé realize agoes
exclusivas que estdo descritas neles. Cada acio de componente é precedida pela
palavra “agio” em negrito.

Atrasado

Numa partida, vocé pode ficar ATRASADO. Quando vocé ficar atrasado, deite o seu
marcador de investigador. No inicio do seu turno, na préxima fase de acio, vocé
levanta o seu marcador, mas s6 pode realizar uma agio no turno.

Investigador Atrasado

Cartas de Monstro

|, Predador Voraz
Monstro — Cio de Tindalos

“Todo 01 o > universo estava
b —;' y seus corpos esguios e
. jammam - OnCis o Thhdalll
Frank Bel

lap Long

a. Vida—Quanto de dano é necessdrio
para derrotar o monstro.

b. Modificador de Ataque—Este
modificador afeta o teste em agoes de
atacar.

c. Modificador de Evasao—Este
modificador afeta o teste em agoes de

evadir.

d. Espdlio—Vocé recebe um espélio por
derrotar um monstro com este icone.

Enquanto Engajado

Enquanto estiver engajado a um
monstro, vocé sé pode realizar acoes de
evadir, concentrar ou atacar. Vocé nao
pode resolver um encontro.

Item — Comum

Agao: Um investigador ou
aliado no seu espago recupera
um de vida. (Vocé conta como
um investigador no seu espago.)

Acgio de Componente de
uma Carta de Ttem
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0s derrotar esge
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a menor ™=

Lado Preparado Lado Exausto

Enquanto Engajado

Enquanto estiver engajado a um ou mais
monstros, vocé pode realizar apenas as
agoes de atacar, evadir ou concentrar, e
vocé ndo terd um encontro na fase de
encontros.

Cartas de Monstro

Byakhee Agil

Monstro — Byakhee

a. Texto de Aparecimento—Indica em
que espago 0 monstro aparece.

b. Texto de Ativacio—Informa como
o monstro ¢ ativado.

c. Velocidade—Indica o quao longe
o monstro se desloca na ativagao.

Byakhee Agil

Monstro — Byakhee

3 19P-0]™1

Recompensa—Apbs derrotar este
monstro como parte de uma
agio de atacar, vocé pode se

desengajar de todos os monstros
€ se mover até trés espagos.

- Uss—

d. Dano e Horror—A quantia de dano
e horror causada pelo monstro.
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Fase dos Monstros

As forcas maléficas do mito se esgueiram em cada esquina de Arkham, ameagando
os investigadores e promovendo seus préprios intentos. Na fase dos monstros,
0s MoNstros se movem, atacam e avangam seus objetivos funestos.

Estados dos Monstros

Um monstro pode estar PREPARADO, EXAUSTO ou ENGAJADO, dependendo de onde
ele se encontrar e de qual lado da carta estiver voltado para cima.

Preparado—Monstros preparados estdo a procura dos investigadores e estdo prontos
para se mover ou atacar. Um monstro estd preparado se estiver num espago do
tabuleiro com seu lado preparado voltado para cima (consulte a barra lateral).

Se um monstro preparado estiver no mesmo espago que um investigador (por
qualquer razdo), ele se engaja ao investigador. Monstros exaustos ou engajados
nio se engajam a investigadores no seu espago.

Exausto—Monstros exaustos estao distraidos ou ocupados com alguma outra coisa,
normalmente em virtude de um investigador que os evadiu. Um monstro estd
exausto se estiver num espaco do tabuleiro com seu lado exausto voltado para cima.

Um monstro exausto nio pode se mover, atacar, ou se engajar a investigadores.

Engajado—Monstros estio engajados se tiverem encontrado um investigador
e estiverem prestes a atacar. Um monstro colocado préximo a ficha de um
investigador estd engajado a esse investigador. Os monstros engajados devem
estar com seu lado exausto voltado para cima, para que vocé possa ver mais
facilmente o desafio que vai enfrentar.

Normalmente os monstros podem estar engajados a apenas um investigador por vez.
Nao hd limites para a quantidade de monstros a que um investigador pode se engajar.

Passos da Fase dos Monstros

A fase dos monstros ¢ resolvida em trés passos.

1. Ativagiao de monstros preparados—Cada monstro que estiver preparado ¢

ativado de acordo com seu texto de ativagio:

* Cagador—Monstros cacadores se movem para engajar investigadores
especificos, tais como o investigador com “menos 4~ ou “mais pistas”.

* Patrulheiro—Monstros patrulheiros se movem em diregio a locais (e nao
a investigadores), tais como o espago com “mais perdi¢io” ou o “espaco
instdvel” (veja a seguir).

o Espreitador—Monstros espreitadores nio se movem. Em vez disso, eles provocam
algum outro efeito negativo, tal como colocar perdigio no tabuleiro.

Quando um monstro se move, ele se move um niimero de espacos até, no
méximo, a sua velocidade, a menos que o texto especifique que ele “se move
diretamente”; nesse caso, ele é colocado no espaco indicado, independente da
distAncia. Lembre-se de que, quando um monstro entra num espago com um
investigador, ele para de se mover e se engaja ao investigador.

O espago instdvel é um atrator de atividades paranormais. O espago marcado
com um {cone de perdicio (¥c) na primeira carta de evento da pilha de descartes
¢ 0 espago instdvel.

2. Ataque de monstros engajados—Cada monstro engajado a um investigador

causa dano e horror a esse investigador igual ao niimero de icones de dano e
horror na base da carta do monstro (consulte a barra lateral).

Preparagio de monstros exaustos—Cada monstro exausto fica preparado; vire

a carta para mostrar o lado preparado. O monstro nio se moveu nem atacou na

rodada, mas estd preparado para fazé-lo na préxima. Como o monstro agora estd
preparado, ele se engaja a um investigador (se houver algum em seu espago).



Fase de Encontros Lendo os Encontros

Na fase de encontros, cada investigador resolve uma breve narrativa sobre o que estd
fazendo no local. Esses ENCONTROS podem ter vdrios tipos de efeitos com base nas
escolhas e nos resultados dos testes do investigador. Os investigadores se alternam
resolvendo encontros na ordem de sua preferéncia.

No seu turno, vocé compra e resolve uma carta de encontro a menos que esteja
engajado a um monstro. Enquanto engajado, vocé nio participa de encontros.

Se estiver num espaco de uma vizinhanca, compre uma carta do baralhos de
encontros da vizinhanca correspondente e resolva o texto de encontro que
corresponde a0 nome do espago onde vocé estd. Se estiver num espago de rua,
compre uma carta do baralho das ruas e resolva o encontro que corresponde ao tipo =

de rua onde vocé estd: Se estiver jogando com vérios jogadores,
peca a alguém que leia o encontro em

voz alta para vocé. O leitor nao deve
revelar os resultados de um teste ou de
uma escolha até que o teste tenha sido
resolvido ou a escolha feita. Isso aumenta
o suspense de cada decisio!

Recebendo Cartas

pelo Nome
Rua Residencial Rua com Ponte Rua Arborizada
) .
Beneficios de Encontros
Os espagos das vizinhangas tém icones que indicam o que geralmente acontece nos
€NCcoNtros nesses espacos. S
, R .. A . _ 'Z"’e:‘g‘j;]tmes, resultados de
Os {cones 4 esquerda da seta indicam as proficiéncias que provavelmente serdo P
. . L. ar num teste,
testadas ou o tipo de pagamento que vocé talvez tenha de fazer. Os icones 2 direita o e e /l
. . ;. . a . , em vez dj AMALDICOADQ,
da seta indicam os provédveis beneficios do encontro. Uma referéncia desses icones e e 400 deine S 1

]

estd no verso do guia de referéncia.
Se um efeito instruir vocé a receber uma

carta pelo nome EM LETRAS MAIUSCULAS,
encontre a carta em questao nos baralhos
de condigbes ou de cartas especiais.

As condicoes tém frente e verso.
As condigbes de ABENGOADO e
AMALDIGOADO sio lados opostos da

Os {cones acima do “Armazém” indicam que vocé provavelmente mesma carta. A condi¢io de pacTO
terd de gastar dinheiro para receber itens comuns. OBSCURO tem informagio oculta no
verso. Ao recebé-la, compre uma cépia
Terminando um Encontro aleatdria sem olhar o verso.

Apés acabar de resolver os efeitos de um encontro, descarte a carta para baixo do

baralho do qual ela foi comprada, a menos que se trate de uma carta de evento Cartas de Evento
(consulte a barra lateral).

Apés resolver um encontro de uma carta de evento, se vocé recebeu uma pista da

sua vizinhanca, descarte a carta voltada para cima na pilha de descartes de eventos. e a——

Se vocé nao recebeu uma pista, adicione a carta de volta 4 vizinhanca: pegue as ' '

duas primeiras cartas do baralho de vizinhanga correspondente, embaralhe as trés Os encontros nas cartas de evento

cartas e coloque-as de volta no topo do baralho. representam chances de receber pistas

que ajudam na investigacio. Se vocé nao

As fichas de pista sio necessdrias para avangar a maioria dos cendrios. Cada conseguir ganhar a pista do encontro,
ficha de pista numa vizinhanca indica que hd uma carta de evento entre as trés ele ¢ devolvido ao baralho, e vocé terd
primeiras cartas do baralho dessa vizinhanga: uma chance de obter a pista. uma nova chance mais tarde.

Além de ajudar a avancar a investigagio, num teste, uma pista pode ser gasta

para rerrolar um dado.
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Préxima Rodada!

Apés o fim da fase do mito, o jogo
prossegue com uma nova rodada,
iniciando pela fase de agdo. Isso continua
até vocé ter vencido ou perdido o jogo.
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Fase do Mito

Na fase do mito, cada investigador tem sua vez pegando fichas do repositério do
mito, comegando pelo lider e prosseguindo em sentido hordrio. No seu turno,
pegue duas fichas do repositério do mito, uma por vez, e resolva seus efeitos. Apds
ter pego suas duas fichas, nao as devolva ao repositério.

Espalhe a Perdigdo (#c)—Descarte voltada para cima a carta que estd embaixo do
baralho de eventos e coloque uma ficha de perdicio no local da carta marcado com
um {cone de perdigao (4c).

Quanto mais perdi¢ao se acumular no tabuleiro, pior serd para Arkham. As cartas no
cédice indicarao as coisas terriveis que acontecem conforme a perdi¢ao se acumula.

Faca Aparecer um Monstro (§))—Compre a carta que estd embaixo do

baralho de monstros e coloque-a no tabuleiro, conforme instruido pelo texto de
aparecimento. Se o texto de aparecimento se referir 3 PRESA de um monstro, isso se
refere ao investigador em direcio ao qual ele se move na ativacio.

Leia uma Manchete (§8)—Compre e leia a primeira carta do baralho de
manchetes. A carta afeta apenas vocé, a menos que o efeito diga o contrério. Em
seguida, descarte a carta voltada para cima numa pilha de descartes. Se for instruido
a comprar uma carta de manchete e o baralho tiver acabado, vocé tem de colocar
uma perdicio na ficha do cendrio em vez de comprar a carta de manchete.

Faga Aparecer uma Pista (.°)—Compre a primeira carta do baralho de eventos
e coloque uma ficha de pista na 4rea central da vizinhanca correspondente. Em
seguida, pegue essa carta e as duas primeiras cartas do baralho da vizinhanca
correspondente, embaralhe-as e coloque-as no topo do baralho da vizinhanca.

Explosio de Portais (3¥)—Compre a primeira carta do baralho de eventos e
coloque uma ficha de perdicio em cada espago da vizinhanga correspondente.
Em seguida, embaralhe essa carta junto com as da pilha de descartes e coloque-as
embaixo do baralho de eventos.

Acerto de Contas (J»)—Resolva os efeitos de acerto de contas—todos os efeitos
precedidos pelo icone de acerto de contas (B»)—de todos os componentes em jogo.
Normalmente, isso se resumird ao efeito de acerto de contas da ficha do cendrio,
mas algumas manchetes e outras cartas podem ter efeitos de acerto de contas.

Em Branco—Quando pegar esta ficha, nada acontece. Vocé foi agraciado com um
brevissimo descanso dos perigos sempre crescentes do mito.

Restaurando o Repositério do Mito

Quando vocé tiver que pegar fichas, mas o repositério do mito estiver vazio, devolva
para o repositério todas as fichas do mito usadas na partida, e entdo prossiga com o
repositério restaurado.

Acrescentando Fichas do Mito

Alguns efeitos de jogo raros instruem a acrescentar fichas ao repositério do mito.
Essas fichas devem ser pegas da caixa do jogo e adicionadas ao repositério do mito.



Regras Adicionais

Ainda h4 algumas coisas que vocé precisa saber para salvar Arkham. As préximas
secoes descrevem as anomalias e os itens, aliados e feiticos que vocé encontrard em
sua jornada.

Itens, Aliados e Feitigos

Ao longo dos seus encontros em Arkham, vocé receberd aliados, feiticos e itens
que ajudardo no combate aos males do mito. Quando vocé for receber uma dessas
cartas, compre uma carta do baralho correspondente.

Aliados Feiticos Itens

Se vocé for instruido a receber uma carta com um atributo especifico (como um
item comum” ou um “item de curiosidade”), revele cartas do topo do baralho até

revelar uma carta com o atributo indicado. Receba essa carta e embaralhe as demais

cartas reveladas de volta no baralho.

A Vitrine

Ao receber um item, em vez de compra-lo do baralho de itens, vocé pode optar por
um item da vitrine que tenha o atributo especificado (se houver). Apés ter pego um
item da vitrine, compre um novo item para substitui-lo.

Se vocé for instruido a ADQUIRIR itens da vitrine, vocé tem de gastar uma quantia
de dinheiro igual ao valor do item (consulte a barra lateral) para pegd-lo.

Maos

Ao resolver um teste, vocé pode usar quantas cartas quiser que somem até dois icones
de mao (consulte a barra lateral). Por exemplo, vocé pode usar uma espingarda de duas
maos ou um revélver de uma mao ao atacar, mas niao ambos a0 mesmo tempo.

Nio h4 limite para o niimero de itens que vocé pode carregar.

Langando Feiticos

Ao contrério de aliados e itens, o uso de feiticos tem um custo associado. Ao usar o
efeito de um feitico, vocé primeiro tem de sofrer horror igual ao nimero de icones
de horror na carta de feitico (consulte a barra lateral). Vocé pode gastar espélios em
vez de sofrer horror, numa base de um para um.

Alocando Dano e Horror

Algumas cartas (normalmente de aliados) tém valores de vida e sanidade, assim
como os investigadores. Quando vocé sofrer dano ou horror, vocé pode alocd-los
a uma de suas cartas com valores de vida e sanidade, colocando as fichas na carta.
Vocé nio pode alocar dano a uma carta que nio tenha valor de vida, nem pode
alocar horror a uma carta sem valor de sanidade. Quando um aliado ou outro
recurso tiver dano maior ou igual a vida dele, ou horror maior ou igual 4 sanidade
dele, vocé tem de descartd-lo.

As vezes, vocé sofrerd dano direto ou horror direto. Dano direto e horror direto
nao podem ser alocados a aliados ou itens. Vocé tem de sofré-los.

Cartas de Item

~ Revélver .38
Item — Arma Comum

-
Ganhe +2 % com W b
de uma agéo de atacar.

a. Valor—O quanto de dinheiro vocé
precisa gastar para adquirir o item.

b. Atributos—Os atributos nao tém
efeitos inerentes, mas encontros e
outros textos podem se referir aos
atributos de um item.

¢. Mios—O ntimero de mios requeridas
para se usar o item num teste.

Descartes

Quando vocé descarta uma condigio,
uma carta especial ou uma carta inicial,
devolva-a ao baralho dela.

Quando descartar uma carta de aliado,
uma carta de item ou uma carta de
feitico, coloque-a embaixo do respectivo

baralho.

A Magia no Mito

A magia em Arkham Horror é¢ uma forca

irreconhecivel e apavorante que pode ser

curvada 4 sua vontade ou se voltar contra
vocé e trucidar a sua mente.

Ao langar um feitico, primeiro vocé sofre
horror igual ao nimero de icones de
horror na base da carta.

e um dado extra para cada pista
na sua vizinhanca.

Os Valores de Vida e Sanidade
de uma Carta de Aliado
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Anomalias

As anomalias s3o acontecimentos forineos e apavorantes, tais como o aparecimento
de portais para outras dimensdes. Elas resultam da perdicio que se espalha fora de

Uma ficha de anomalia é colocada na

drea central de uma vizinhanca.

controle e sdo o primeiro sinal de que vocé estd com sérios problemas!

As anomalias nio sio usadas em todos os cendrios, mas estio presentes em
“Azathoth se Aproxima”. Uma carta com um resumo dessas regras (carta #2) é
acrescentada ao cédice se as anomalias estiverem em efeito.

Colocando Fichas de Anomalia

Quando qualquer espago tiver trés perdicoes, coloque uma ficha de anomalia na
4rea central da peca de vizinhan¢a. Da mesma forma, se uma vizinhanga tiver um
total de cinco perdigées, coloque uma anomalia nela. Nio coloque mais de uma
ficha de anomalia numa mesma vizinhangca.

Anomalias e Perdigao

Se uma perdicio for ser colocada em qualquer espaco de uma pega de vizinhanga

que ja tenha uma anomalia, em vez disso, ela é colocada na ficha do cendrio,
independente da quantidade de perdicio que exista na vizinhanca.
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Uma Carta de Encontro de Anomalia

Removendo Anomalias

Tanto a agio de defender quanto os encontros de anomalia permitem que vocé
remova perdi¢io do seu espago. Quando vocé tiver removido toda a perdi¢ao de uma
vizinhanga, a anomalia nela se estabiliza, e vocé pode remover a ficha de anomalia.

Encontros de Anomalia

No seu turno da fase de encontros, se vocé estiver numa vizinhan¢a com uma
anomalia, vocé tem de resolver um encontro de anomalia em vez de um
encontro normal de vizinhanga (consulte a barra lateral). Vocé compra a primeira
carta do baralho de anomalias e resolve a se¢ao que corresponde a quantia de
perdicao que hd no seu espago.
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