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Bem-vindos a Arkham!
Estamos no ano de 1926, o ápice dos Loucos Anos Vinte. As melindrosas dançam 
até o amanhecer em bares clandestinos esfumaçados, bebendo álcool fornecido por 
contrabandistas e pela máfia. É uma celebração para acabar com todas as celebrações,  
na sequência da Guerra para Acabar com Todas as Guerras.

Ainda assim, uma sombra obscura cresce na cidade de Arkham. Entidades alienígenas 
conhecidas como Anciões se esgueiram pelo vazio além do espaço e do tempo, 
contorcendo-se nos limites entre os mundos. Rituais ocultos têm de ser detidos e criaturas 
alienígenas devem ser destruídas antes que os Anciões façam do nosso mundo o seu 
domínio decadente.

Apenas um punhado de investigadores se opõe ao Horror de Arkham. Será que eles 
conseguirão prevalecer?

Arkham Horror é um jogo de tabuleiro de horror e ação pulp para um a seis 
jogadores, com duração de duas a três horas. O jogo se ambienta na cidade fictícia 
de Arkham, Massachusetts, que ficou famosa nos textos de H.P. Lovecraft sobre o 
mito de Cthulhu.

Resumo do Jogo
Criaturas terríveis vindas de além do tempo e do espaço ameaçam Arkham.  
Os jogadores têm de unir forças para afastar a perdição iminente. Se não forem contidos, 
esses males ancestrais ascenderão para destruir não apenas Arkham, mas todo o mundo.

Arkham Horror é um jogo cooperativo. Todos os jogadores estão no mesmo time e 
ganham ou perdem o jogo juntos. Cada jogador controla um investigador intrépido, 
um dos poucos que notaram a ameaça 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 necessários para confrontar e, em última instância, derrotar os Anciões.

Aprendendo a Jogar
Este livreto de Explicação do Jogo foi projetado para ensinar Arkham Horror a novos 
jogadores. Para facilitar a sua primeira partida, este livreto omite algumas das regras 
e interações mais complexas. O Guia de Referência contém as regras completas do 
jogo e aborda todas as exceções omitidas aqui. Dúvidas que surgirem durante uma 
partida devem ser sanadas com o Guia de Referência.

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



6 Cartas de Referência

Componentes

Guia de Referência
12 Peças de Mapa 

5 Vizinhanças 
7 Ruas

4 Fichas de Cenário

32 Cartas de Manchete 40 Cartas de Arquivo 36 Cartas de Anomalia 96 Cartas de Evento 72 Cartas de Encontro

12 Cartas de Aliado 28 Cartas de Item 10 Cartas de Feitiço 26 Cartas Especiais 37 Cartas Iniciais 12 Cartas de Condição 62 Cartas de Monstro

48 Fichas de 
Pista/Perdição

42 Fichas de Dano 
36 “1 de dano” 
6 “3 de dano”

38 Fichas de Dinheiro
29 “1 dólar”  
9 “5 dólares”

24 Fichas de 
Espólio

30 Fichas de Concentração  
6 para cada proficiência

5 Fichas de 
Anomalia

18 Fichas do Mito 10 Fichas de Marcação 6 Fichas de 
Ativação

6 Dados

Suporte do Baralho de Eventos  
Monte seguindo as instruções

Cartas de encontro e de evento têm o mesmo verso.  
Não as separe até a preparação.

12 Fichas de Investigador 
Com os respectivos suportes  

de plástico e marcadores

42 Fichas de Horror 
36 “1 de horror”  
6 “3 de horror”

1. FASE DE AÇÃO

Realize até duas ações. (Numa rodada, você não 
pode realizar duas vezes a mesma ação. Enquanto 
engajado a um monstro, o investigador só pode se 
concentrar, atacar ou evadir.)

2. FASE DOS MONSTROS

1. Cada monstro preparado é ativado, 
e geralmente se move. (Um monstro que 
se move para o seu espaço se engaja a você.)

2. Cada monstro engajado causa dano e horror 
ao investigador ao qual está engajado.

3. Cada monstro exausto fi ca preparado.

3. FASE DE ENCONTROS

Compre e resolva uma carta de encontro 
correspondente ao seu espaço (a menos que 
esteja engajado a um monstro).

4. FASE DO MITO

Pegue duas fi chas do repositório do mito, uma por 
vez, e resolva seus efeitos. (Todos os investigadores 
fazem isso, na ordem dos jogadores.)

1

1

SURTO

Janelas lacradas, cortinas fechadas e portas 
trancadas. Os cidadãos andam apressadamente 
pelas ruas, lançando olhares por sobre os 
ombros. Um mal-estar sinistro paira sobre 
a cidade, se esgueirando pelos telhados e se 
acumulando nas sombras. Conforme o pavor 
aumenta, as pessoas e os animais reagem de 
formas imprevisíveis, fugindo ou atacando 
quem está ao redor. A cada novo surto de medo 
e violência, o poder do Ancião aumenta...

Se um espaço tiver quatro ou mais 
perdições, remova três perdições 
desse espaço. Em seguida, coloque 
uma perdição em cada um dos outros 
espaços da vizinhança e uma perdição 
na � cha do cenário.

The StreetsNorthsideCENTRO

A Mecânica
Daniela Reyes

Condição Pacto Obscuro

(Não olhe o verso desta carta até 

receber instrução de fazê-lo.)

Acerto de Contas—Role um 

dado. Se tirar 1, chegou a hora 

de pagar a dívida; vire esta carta. 

(Esta rolagem não é um teste.)

Condição

Ao resolver testes, apenas resultados 
de 6 valem como sucessos.

Após passar num teste, 
descarte esta carta.

Se você for � car abençoado, 
em vez disso, descarte esta carta.

Amaldiçoado
Condição

Ao resolver testes, resultados de 
4, 5 e 6 valem como sucessos.Após falhar num teste, descarte esta carta.Se você for � car amaldiçoado, 

em vez disso, descarte esta carta.

Abençoado

333

Byakhee Ágil

Monstro — Byakhee

Aparece onde há mais perdição.

Caçador—Move em direção 

e engaja menor .

222

Perseguidor Encapuzado
Monstro — Cultista Humano

Aparece onde há mais perdição.
Caçador—Move em direção 

e engaja menor .

222

Indivíduo de TúnicaMonstro — Cultista Humano

Aparece no espaço instável.Patrulheiro—Move em direção ao 
espaço instável. Engaja maior .

3
3
1
3
3

57

Determinação

Força

Observação

Influência

Conhecimento

Amor Pelo Trabalho—Após realizar 
uma ação de coletar recursos, você pode 
se concentrar numa pro� ciência de 
sua escolha.

“Se você precisa de um trabalho feito, 
eu sou a pessoa certa.”

Limite de Concentração: 3

A MECÂNICA

DANIELA REYES

A História
No centro da infi nitude, Azathoth 
dorme, embalado no sono pelo som 
constante de fl autas execráveis. Ainda 
assim, alguns mortais tentam atrair até 
eles o poder e a calamidade infi nitos 
do Deus Idiota e Cego, e, com isso, 
condenar toda a humanidade…

Espaço Inicial
Estação Ferroviária

Acerto de Contas

AZATHOTH SE APROXIMA

Para cada monstro cultista, 
coloque uma perdição no espaço 
dele. (Se ele estiver num espaço 
de rua, coloque a perdição num 
espaço de vizinhança adjacente.)

The StreetsNorthsideCENTRO

Guia de Referência
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Preparação do Jogo
Para preparar o jogo, siga estes passos em ordem:

1. Escolha um Cenário
Em grupo, uma das fichas de cenário disponíveis deve ser escolhida. Para a sua 
primeira partida, recomendamos “Azathoth se Aproxima”. Coloque a ficha na área 
de jogo. Devolva todas as demais fichas de cenário à caixa do jogo.

2. Prepare o Tabuleiro e os Encontros
Organize as peças de vizinhança e de rua conforme indicado no verso da ficha do 
cenário. Cada peça de rua tem um ícone indicando o seu tipo. Use as peças com os 
ícones indicados.
Embaralhe as cartas de encontro separadamente para criar os baralhos de encontros. 
Use apenas as cartas de rua e de vizinhança que correspondam às vizinhanças usadas 
no cenário atual (em “Azathoth se Aproxima”, use Centro, Zona Leste, Distrito 
Comercial, Zona Norte e Ribeira). Existem exatamente oito cartas em cada um 
desses baralhos. Cuidado para não incluir nenhuma carta de evento (consulte o 
passo três). Devolva todas as demais cartas de vizinhança à caixa do jogo.

Ficha de Cenário

Baralhos de VizinhançasO Baralho das Ruas

A HistóriaNo centro da infi nitude, Azathoth dorme, embalado no sono pelo som constante de fl autas execráveis. Ainda assim, alguns mortais tentam atrair até eles o poder e a calamidade infi nitos do Deus Idiota e Cego, e, com isso, condenar toda a humanidade…

Espaço InicialEstação Ferroviária

Acerto de Contas

AZATHOTH SE APROXIMA

Para cada monstro cultista, coloque uma perdição no espaço dele. (Se ele estiver num espaço de rua, coloque a perdição num espaço de vizinhança adjacente.)

The Streets Northside Downtown Easttown Merchant District RivertownThe Streets Northside Downtown Easttown Merchant District RivertownAS RUAS ZONA NORTE CENTRO ZONA LESTE DISTRITO COMERCIAL RIBEIRA

Baralho de Monstros

Serviçal do abismo, observador sem 

olhos, sumo sacerdote, perseguidor 

encapuzado x2, cão uivador, ritualista 

do oculto x2, predador voraz, 

indivíduo de túnica x3, byakhee ágil, 

tindalos alfa

Repositório do Mito

, , , , , , , , , 

,  e três em branco.

Finalizar a Preparação

Acrescente as cartas 2 e 3 ao códice.

Crie o baralho de anomalias usando 

as cartas de “Fissura Temporal”.

AZATHOTH SE APROXIMA

INDIVÍDUO DE TÚNICA

FICHA DE PERDIÇÃO
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3. Prepare o Baralho de Eventos
Cada cenário tem um baralho exclusivo de cartas de evento que correspondem às 
cinco vizinhanças do cenário. As cartas de evento são mantidas num único baralho, 
ainda que não tenham o mesmo verso.

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

Devolva à caixa do jogo as cartas de evento de outros cenários.

4. Monte o Baralho de Monstros
Pegue as cartas de monstro indicadas na seção “Baralho de Monstros”, no verso da 
ficha do cenário. Devolva todas as demais cartas de monstro à caixa do jogo.

Distribua os monstros iniciais conforme indicado no verso da ficha do cenário 
(em “Azathoth se Aproxima”, coloque um indivíduo de túnica na Praça da 
Independência e um segundo indivíduo de túnica na Caverna Negra).

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 Repositório do Mito
O repositório do mito é um recipiente opaco (tal como um saco de dados, uma 
tigela, ou a tampa do jogo) do qual fichas do mito serão retiradas aleatoriamente. 
Você deve providenciar o seu próprio repositório do mito.

Pegue fichas do mito nas quantidades indicadas no verso da ficha do cenário e 
coloque-as no repositório do mito. Devolva as demais fichas do mito à caixa do jogo.

As cartas de evento têm versos  
idênticos aos das cartas de vizinhança.  
Elas podem ser diferenciadas das cartas 
de vizinhança pelo ícone de pista ()  

no canto superior esquerdo e pelo nome 
do cenário na base.

Coloque os monstros nos 
espaços indicados com o 
lado preparado voltado 
para cima (o lado com  
a arte maior).

Diferentes Versos  
das Cartas

As cartas nos baralhos de monstros e de 
eventos têm versos diferentes, permitindo 
que você identifique qual carta está no 
topo do baralho.

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

Fichas do Mito

Suporte do Baralho  
de Eventos

O suporte do baralho de eventos 
mantém o baralho de eventos num 
ângulo que facilita a compra de 
cartas de cima e de baixo do baralho.

Encontro de Evento (Azathoth se Aproxima)

1/24

 Bar do Hibb
O álcool e as conversas no bar operam milagres 
sobre a sua mente exausta. Você ou um aliado 
recupera dois de sanidade. Você ouve um estalo 
particular e procura pela fonte ao seu redor (). 
Se passar, você vê uma � gura com cascos fendidos 
sair pela porta; receba uma pista de sua vizinhança.

Delegacia de Polícia
“Eles são muito estranhos”, diz o xerife Engle. 
“Nós pegamos eles lá no rio.” Você interroga os 
indivíduos de túnica na cela (). Se passar, eles 
se recusam a falar, mas você percebe um símbolo nas 
túnicas: uma � ta retorcida atravessando um círculo; 
receba uma pista de sua vizinhança.

Lanchonete da Velma
“Vai uma fatia de torta?”, oferece Velma. Você ou 
um aliado recupera dois de Vida. Velma retorna 
pouco depois. “Vai uma fatia de torta?” Você pode 
gastar $1 para ter a segunda rodada. Se o � zer, o 
evento se repete até você sair; você ou um aliado 
recupera dois de vida e você recebe uma pista 
de sua vizinhança.

222

Indivíduo de Túnica
Monstro — Cultista Humano

Aparece no espaço instável.
Patrulheiro—Move em direção ao 
espaço instável. Engaja maior .
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6. Monte o Baralho de Manchetes
Embaralhe as cartas de manchete e distribua 13 delas num baralho voltado para 
baixo. Essas 13 cartas são o baralho de manchetes. Devolva as demais cartas de 
manchete à caixa do jogo.

7. Prepare os Recursos e a Vitrine
Embaralhe separadamente as cartas de item, de aliados e de feitiços para formar três 
baralhos, e coloque-os na área de jogo. Mantenha as cartas especiais e as cartas de 
condição ordenadas, e coloque-as de lado (consulte a barra lateral para mais informações).
Pegue as cinco primeiras cartas do baralho de itens e coloque-as numa fileira voltada para 
cima próximo 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 você gaste dinheiro para adquirir itens da vitrine.

8. Organize os Bancos de Fichas
Separe todas as fichas por tipo e as mantenha ao alcance, juntamente com os dados.

9. Monte o Arquivo
O arquivo é uma coleção de cartas que são usadas pelos cenários para criar uma narrativa 
evolutiva no jogo. As cartas de arquivo têm frentes e versos de vários tipos, mas todas 
têm um número grande no canto superior esquerdo. Mantenha todas as cartas de 
arquivo numa pilha em ordem numérica até que haja uma instrução para usá-las.

Cartas de Manchete

As cartas especiais podem ser itens, 
aliados, feitiços ou talentos, mas todas 
têm o mesmo verso mostrado acima. As 
condições têm frente e verso. Você será 
instruído a encontrar cartas especiais ou 
de condição pelo nome, então mantenha 
os dois baralhos em ordem alfabética.

Cada carta de arquivo tem um número 
na frente, no canto superior esquerdo. 
Como as cartas de arquivo podem ter 
aparências diferentes, os números delas 
são a melhor forma de identificá-las.

O lado da carta com o número no canto 
superior esquerdo é a frente.

Aliados Feitiços Itens A Vitrine

Fichas de Pista/Perdição

Fichas de Dano Fichas de Horror Fichas de 
Dinheiro

Fichas de Espólio

Fichas de 
Concentração

MancheteColoque duas perdições no seu espaço, a menos que receba uma condição de pacto obscuro.
(Se estiver num espaço de rua, coloque a perdição num espaço de vizinhança adjacente.)

Opinião: Nossas escolhas nos colocaram neste 
caminho • Precisamos de novo engajamento cívico • A Gazeta tem sua parcela de culpapor Doyle Jeff eries, editor-chefe. Arkham, Mass.

SÓ PODEMOS CULPAR A NÓS MESMOS

1

3

Ganhe +2  como parte 
de uma ação de atacar.

Item — Arma Comum
Revólver .38

2

Ação: Um investigador ou 
aliado no seu espaço recupera 
um de vida. (Você conta como 
um investigador no seu espaço.)

Item — Comum
Kit de Primeiros Socorros

6

Ganhe +5  como parte 
de uma ação de atacar.

Cada resultado de 6 rolado 
como parte de uma ação de 

atacar vale como dois sucessos.

Item — Arma Comum
Espingarda

 3

3

A aurora apresenta tons cinzentos, com uma 
calmaria e um ar gélido que se assentam sobre 
os telhados escarpados de Arkham. À medida 
que avança pela sua rotina diária, você não 
consegue afastar a sensação de já ter feito tudo isso: o mesmo café da manhã, as mesmas 
notícias sobre desaparecimentos e eventos estranhos. E um bilhete, escrito pelo seu próprio 
punho, diz: “O Sultão-Demônio se aproxima. 
Encontro na estação ferroviária.”

DÉJÀ VU

Quando houver três pistas ou mais na � cha 
do cenário, acrescente a carta 4 ao códice. 
(Não remova esta carta do códice.)

Quando houver três perdições ou mais na � cha do cenário, vire esta carta.

2

2

ANOMALIAS

As pessoas caminham cabisbaixas e com os 
ombros encolhidos. A cada nova ocorrência 
forânea, fi ca mais difícil de fi ngir que não 
há nada de errado. Os desaparecimentos, as 
luzes estranhas, os avistamentos de criaturas 
inumanas... tudo isso não é algo que pode ser 
ignorado; pelo menos, não por muito tempo.

Quando um espaço tiver três perdições 
ou uma vizinhança tiver um total de 
cinco perdições, coloque uma anomalia 
na vizinhança em questão.
Se mais perdição for ser colocada numa 
vizinhança com uma anomalia, coloque 
essa perdição na � cha do cenário.
Se for resolver um encontro em 
qualquer espaço de uma vizinhança 
com uma anomalia, resolva um 
encontro de anomalia.
Quando uma vizinhança tiver zero 
perdição, remova a anomalia dela.

1

1

SURTO

Janelas lacradas, cortinas fechadas e portas 

trancadas. Os cidadãos andam apressadamente 

pelas ruas, lançando olhares por sobre os 

ombros. Um mal-estar sinistro paira sobre 

a cidade, se esgueirando pelos telhados e se 

acumulando nas sombras. Conforme o pavor 

aumenta, as pessoas e os animais reagem de 

formas imprevisíveis, fugindo ou atacando 

quem está ao redor. A cada novo surto de medo 

e violência, o poder do Ancião aumenta...

Se um espaço tiver quatro ou mais 

perdições, remova três perdições 

desse espaço. Em seguida, coloque 

uma perdição em cada um dos outros 

espaços da vizinhança e uma perdição 

na � cha do cenário.

Condição

Ao resolver testes, resultados de 4, 5 e 6 valem como sucessos.Após falhar num teste, descarte esta carta.Se você for � car amaldiçoado, em vez disso, descarte esta carta.

Abençoado
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10. Escolha o(s) Investigador(es)
Cada jogador escolhe uma das fichas de investigador. Há vários investigadores, e 
cada um tem habilidades e proficiências exclusivas.
Cada jogador pega o respectivo marcador de investigador (inserido num suporte de 
plástico), uma ficha de ativação e uma carta de referência. Em grupo, escolha um 
jogador que será o líder. Esse jogador pega a ficha de ativação do líder (a que tem 
uma lanterna) como sua ficha de ativação. A partir daqui, os jogadores são referidos 
como “investigadores”.

Bens Iniciais—Cada investigador recebe as cartas e fichas de dinheiro indicadas na 
seção “Bens Iniciais” no verso de sua ficha. As cartas iniciais dos investigadores são 
facilmente identificadas pelo retrato do investigador no verso da carta (consulte a 
barra lateral). Alguns investigadores têm de escolher entre dois ou mais de seus bens. 
Você pode olhar as suas opções antes de decidir. Devolva todas as cartas iniciais de 
investigador não usadas e não escolhidas à caixa do jogo.

Espaço Inicial—Coloque todos os marcadores de investigador no espaço inicial 
indicado na ficha do cenário. O espaço inicial do cenário “Azathoth se Aproxima” é 
a Estação Ferroviária, na Zona Norte.

11. Últimos Preparativos
Com tudo em seu lugar, resta apenas preparar as pistas e a perdição que ficam à 
espera dos investigadores na história que está por vir.

Faça Aparecer as Pistas Iniciais—Compre as três primeiras cartas do baralho de 
eventos, uma por vez. A cada carta, coloque uma pista na área central da sua peça de 
vizinhança correspondente. Em seguida, adicione a carta ao baralho de vizinhança 
correspondente: pegue as duas primeiras cartas desse baralho, embaralhe-as com a 
carta de evento e coloque as três cartas de volta no topo do baralho de vizinhança.
Coloque a Perdição Inicial—Coloque uma ficha de perdição em cada espaço 
indicado no verso da ficha do cenário (em “Azathoth se Aproxima”, os espaços são a 
Gazeta de Arkham, a Praça da Independência, a Lanchonete da Velma, a Ilha Não 
Visitada e a Caverna Negra).
Espalhe a Perdição Uma Vez—Compre a carta que está embaixo do baralho de 
eventos e descarte-a voltada para cima ao lado do baralho. Coloque uma ficha de 
perdição em cada espaço que tenha um ícone de perdição ao lado de seu nome na 
carta (consulte a barra lateral).
Preparativos Finais do Cenário—Resolva os efeitos da seção “Fim da Preparação”, 
no verso da ficha do cenário. (Em “Azathoth se Aproxima”, pegue as cartas #2 e #3 
do arquivo e coloque-as voltadas para cima ao lado da ficha do cenário; essa área é 
conhecida como o códice. Monte o baralho de anomalias: embaralhe as cartas de 
anomalia “Fissura Temporal” e coloque-as na área de jogo. Devolva todas as demais 
cartas de anomalia à caixa do jogo.) As cartas do códice contêm regras e narrativas 
específicas do cenário. O códice será 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 número).

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 não têm efeito nas 
mecânicas do jogo.

Recomendamos escolher pelo menos 
um místico e um guardião na sua 
primeira partida, mas sinta-se à vontade 
para experimentar e se divertir com 
combinações diferentes!

As cartas iniciais de um investigador têm 
o retrato, o nome e a profissão no verso 
da carta.

Ícone de Perdição ao lado  
de “Bar do Hibb”.

A Garçonete
Agnes Baker

O Assombrado
Calvin Wright

A Mecânica

Daniela Reyes

Encontro de Evento (Azathoth se Aproxima)

1/24

 Bar do Hibb
O álcool e as conversas no bar operam milagres 
sobre a sua mente exausta. Você ou um aliado 
recupera dois de sanidade. Você ouve um estalo 
particular e procura pela fonte ao seu redor (). 
Se passar, você vê uma � gura com cascos fendidos 
sair pela porta; receba uma pista de sua vizinhança.

Delegacia de Polícia
“Eles são muito estranhos”, diz o xerife Engle. 
“Nós pegamos eles lá no rio.” Você interroga os 
indivíduos de túnica na cela (). Se passar, eles 
se recusam a falar, mas você percebe um símbolo nas 
túnicas: uma � ta retorcida atravessando um círculo; 
receba uma pista de sua vizinhança.

Lanchonete da Velma
“Vai uma fatia de torta?”, oferece Velma. Você ou 
um aliado recupera dois de Vida. Velma retorna 
pouco depois. “Vai uma fatia de torta?” Você pode 
gastar $1 para ter a segunda rodada. Se o � zer, o 
evento se repete até você sair; você ou um aliado 
recupera dois de vida e você recebe uma pista 
de sua vizinhança.

3
3
1
3
3
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Determinação

Força

Observação

Influência

Conhecimento

Amor Pelo Trabalho—Após realizar 
uma ação de coletar recursos, você pode 
se concentrar numa pro� ciência de 
sua escolha.

“Se você precisa de um trabalho feito, 
eu sou a pessoa certa.”

Limite de Concentração: 3

A MECÂNICA

DANIELA REYES
AÇÕES DOS JOGADORES

Numa rodada, você não pode realizar 
duas vezes a mesma ação.

 Mover: Mova-se até dois espaços. Gaste até $2 
para se mover um espaço extra por $1 gasto. 

 Coletar Recursos: Receba $1.
 *Concentrar: Concentre-se numa profi ciência 

de sua escolha.
 Proteger: Teste  para remover do seu espaço um 

número de perdições igual ao resultado do teste. 
Se remover duas ou mais, receba um espólio.

 *Atacar: Engaje-se a um monstro no seu espaço. 
Teste  para causar dano igual ao resultado 
do teste (o número de sucessos rolados).

 *Evadir: Teste  para se desengajar e deixar 
exausto um número de monstros igual ao resultado 
do teste. Se evadir todos eles, realize uma ação extra.

 Analisar: Teste  para colocar na fi cha do cenário 
um número de pistas igual ao resultado do teste.

 Trocar: Troque quantos bens quiser com outros 
investigadores no seu espaço.

 Alguns componentes também têm Ações:.

*Enquanto estiver engajado a um monstro, o 
investigador só pode se concentrar, atacar ou evadir.

Uma Carta de Encontro de Anomalia







1

3

2

0-1

FISSURA TEMPORAL

Você aprende coisas fascinantes e úteis com um 
livro obscuro (–2). Se passar, o livro lhe sussurra 
segredos do universo; remova três perdições do seu 
espaço e receba um espólio. Se falhar, as mensagens 
nos textos são assombrosas; � que amaldiçoado.

Sua visão � ca turva. Os prédios desabam. As cidades 
estremecem e queimam. Você leva as mãos à cabeça 
e se recompõe (). Se passar, tudo se dissipa como a 
umidade que evapora; remova uma perdição do seu 
espaço. Se falhar, corpos caem pelo espaço, e a sua 
náusea e dor de cabeça pioram; sofra um horror.

Um mendigo maneta vestido num uniforme militar 
prateado e sujo sacode uma latinha pra você e balbucia 
algo sobre a lua. Você pode gastar $2 para largar umas 
moedas na latinha. Se o � zer, ele adverte sobre a “Lua 
do Nêmesis” que “anuncia o Sultão-Demônio”; remova 
uma perdição de qualquer espaço na sua vizinhança.
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Como Jogar
Arkham Horror consiste em uma série de rodadas; e cada rodada tem quatro fases:

1. Fase de Ação—Na fase de ação, cada investigador pode realizar até duas ações 
em seu turno (tais como se mover ou atacar monstros).

2. Fase dos Monstros—Na fase dos monstros, os monstros são ativados, atacam os 
investigadores com os quais estão 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 história 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 perdição surjam em Arkham.

Após a fase do mito, o jogo prossegue com uma nova rodada, iniciando pela fase de 
ação. Cada fase é descrita em maiores detalhes nas próximas páginas.

Vencendo o Jogo
No inicio do jogo, não está claro como vencer. Você deve começar investigando 
cada informação e estudando as pistas para revelar o mistério do cenário e descobrir 
como lutar contra a perdição crescente.

As cartas do códice (consulte a barra lateral) indicam objetivos que ajudarão no 
seu progresso pelo cenário. O primeiro objetivo em “Azathoth se Aproxima”, na 
carta #3, é ter três pistas na ficha do cenário. Depois de completar o seu primeiro 
objetivo, uma carta é adicionada ao códice, apresentando um novo objetivo. 
Continue a completar esses objetivos, e você chegará à vitória.

Analisando Pistas
O cenário “Azathoth se Aproxima” começa com três pistas espalhadas pelas 
vizinhanças no tabuleiro. Movendo-se para qualquer espaço nessas vizinhanças e 
tendo encontros (os quais serão vistos mais tarde), você pode coletar essas pistas. 
Contudo, podem ser necessários vários encontros para achá-las.

Após coletar as pistas, use a ação de analisar (a qual também será vista mais tarde) 
para analisar os seus achados. Essa é a forma de colocar na ficha do cenário as pistas 
coletadas e avançar em direção ao primeiro objetivo. 

Protegendo-se contra a Perdição
As cartas do códice também têm condições sob as quais as forças tétricas que agem 
contra você podem impedir o seu progresso. Em “Azathoth se Aproxima”, a carta 
#3 é virada se houver uma perdição de três ou mais na ficha do cenário. Para evitar 
isso, você pode remover perdição do tabuleiro usando a ação de defender (que será 
descrita mais adiante). 

Não fique obcecado demais com a investigação, pois, se a perdição não for contida, 
ela pode rapidamente se espalhar e tomar Arkham inteira, fazendo você perder o 
jogo. Um equilíbrio entre análise de pistas para atingir objetivos e defesa contra a 
perdição é a chave para salvar Arkham da ruína definitiva!

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

Após realizar as suas duas ações, vire a sua 
ficha para o lado inativo.

 Ativo Inativo

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

O Códice
O códice é uma coleção de cartas 
colocadas na área de jogo próximo à ficha 
do cenário. Essas cartas adicionam ao jogo 
objetivos e regras específicos do cenário. 
As regras nessas cartas estão em efeito até 
que a carta seja removida do códice.

Muitas cartas mostram quantas pistas 
você precisa analisar ou quanta perdição 
você quer evitar que se espalhe. Elas 
mostram uma ficha de pista ou de 
perdição ao lado do texto, para facilitar  
a visualização.

 3

3

A aurora apresenta tons cinzentos, com uma 
calmaria e um ar gélido que se assentam sobre 
os telhados escarpados de Arkham. À medida 
que avança pela sua rotina diária, você não 
consegue afastar a sensação de já ter feito 
tudo isso: o mesmo café da manhã, as mesmas 
notícias sobre desaparecimentos e eventos 
estranhos. E um bilhete, escrito pelo seu próprio 
punho, diz: “O Sultão-Demônio se aproxima. 
Encontro na estação ferroviária.”

DÉJÀ VU

Quando houver três pistas ou mais na � cha 
do cenário, acrescente a carta 4 ao códice. 
(Não remova esta carta do códice.)

Quando houver três perdições ou mais 
na � cha do cenário, vire esta carta.
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Conceitos Centrais
Antes de aprender mais sobre as fases do jogo, é importante que você entenda 
alguns conceitos centrais que são frequentemente referidos ao longo do jogo.

Testes de Proficiência
Um teste de proficiência (ou “teste”) representa um desafio físico, mental ou social 
a ser superado. As cartas podem instruir você a resolver testes de modo explícito ou 
apenas mostrando um ícone de proficiência entre parênteses (como mostrado na 
primeira frase da barra lateral).

Para resolver um teste, role um número de dados igual ao valor da proficiência 
mostrado na sua ficha de investigador. Esse valor pode ser modificado para mais ou 
para menos por vários efeitos de jogo ou por um modificador próximo à declaração 
do teste (tal como “–1”). Mesmo que o modificador reduza a sua proficiência a zero, 
você ainda rola, no mínimo, um dado.

Cada cinco ou seis rolado é um sucesso. Se rolar pelo menos um sucesso, você passa 
no teste. Se rolar zero sucesso, você falha no teste. O número total de sucessos é 
chamado de resultado do teste, que pode ser referido por efeitos na carta.

Após passar ou falhar num teste, siga as instruções na carta para ver o resultado. Se 
não houver um resultado correspondente, a carta não tem mais nenhum efeito.

Modificando os Testes
Alguns componentes permitem que você rerrole ou manipule dados, ou some 
sucessos diretamente ao resultado do teste. Por exemplo, você pode gastar uma 
ficha de pista ou de concentração para rerrolar um dado. Isso ocorre após a 
rolagem inicial, mas antes de determinar o seu resultado final.

Dano e Horror
A sua resistência física e mental será testada nas ruas de Arkham. Quando você 
sofrer dano ou horror, coloque, respectivamente, o número 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, você é derrotado.

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

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

Você não apenas perde seu investigador e equipamento, mas a cidade de Arkham 
também sofre. Quando for derrotado, você tem de colocar uma perdição na ficha 
do cenário.

Você precisará escolher um novo investigador para controlar. Devolva à caixa a 
ficha e o marcador do investigador derrotado e escolha um novo investigador que 
não tenha sido usado ainda na partida.

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

Após o fim da fase do mito atual, coloque seu marcador de investigador no 
espaço inicial (em “Azathoth se Aproxima”, é a Estação Ferroviária). Você já pode 
prosseguir com a investigação.

Exemplo de Teste
Dexter Drake é instruído a testar 
conhecimento (). Ele tem quatro de 
conhecimento, então rola quatro dados  
e obtém os resultados a seguir.

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

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

Após 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 estão 
na ficha de investigador.

Vida                                   Sanidade

Para recuperar vida e sanidade, tente 
ter encontros em locais com ícones que 
correspondem aos que estão 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, 
você não tem encontros e não é afetado 
por cartas de manchete; mas você ainda 
pega duas fichas do mito na fase do mito, 
como de costume. (A fase do mito será 
explicada mais adiante.)

2
2
2
3
4
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Conhecimento

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

“Você não quer ver o que é mágica de verdade.
Ninguém quer.”

O seu limite de concentração é igual 
ao número de feitiços que você possuir.

O MÁGICO

DEXTER DRAKE

3
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3
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Conhecimento

Amor Pelo Trabalho—Após realizar 
uma ação de coletar recursos, você pode 
se concentrar numa pro� ciência de 
sua escolha.

“Se você precisa de um trabalho feito, 
eu sou a pessoa certa.”

Limite de Concentração: 3

A MECÂNICA

DANIELA REYES
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Fase de Ação
Na fase de ação, 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, você realiza até duas das ações a seguir. Numa rodada, você não 
pode realizar duas vezes a mesma ação.

Ação de Mover
Mova o seu marcador de investigador até dois espaços (consulte a barra lateral). 
Você pode gastar dinheiro para se mover mais. Para cada dólar gasto, você pode se 
mover um espaço extra, até um máximo de dois espaços extras.

Se você se mover para um espaço com um monstro preparado, ele se engaja a 
você. Remova a carta de monstro do tabuleiro e coloque-a próximo à sua ficha de 
investigador. (Quando um monstro estiver engajado a você, aconselhamos manter o 
lado exausto dele para cima—o lado mostrado na barra lateral da página ao lado).

Ação de Coletar Recursos
Ao realizar uma ação de coletar recursos, você recebe um dólar.

Ação de Concentrar
Escolha uma proficiência e receba uma ficha de concentração que corresponda a essa 
proficiência. O valor da proficiência escolhida é aumentado em um enquanto você 
tiver a ficha de concentração.

As fichas de concentração podem ser gastas para rerrolar dados na resolução de testes. 
Para cada ficha de concentração gasta, rerrole um dado, mesmo que a proficiência que 
esteja sendo testada não seja a da ficha de concentração.

Você pode ter, no máximo, uma de cada ficha de concentração. Você tem um 
limite de concentração na sua ficha de investigador que indica quantas fichas 
de concentração você pode ter ao mesmo tempo (consulte a barra lateral).

Ação de Defender
Ao realizar uma ação de defender, você resolve um teste de conhecimento (). 
Para cada sucesso obtido, você pode remover uma perdição do seu espaço. Se 
remover duas ou mais perdições com uma ação de defender, você recebe um espólio 
(consulte a barra lateral).

Espaços do Mapa
Cada peça de vizinhança tem três espaços 
(locais) que são separados por linhas 
brancas. A área central de uma peça de 
vizinhança não é um espaço: você não 
pode se mover para ela. Cada peça de rua 
é um único espaço.

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

Espólios

Os espólios representam os restos de 
rituais arcanos ou criaturas sobrenaturais. 
Você pode usar espólios para lançar 
feitiços com mais segurança, ou 
trocar espólios por dinheiro em certos 
encontros na Gazeta de Arkham ou nas 
docas do rio.

Limite de Concentração

Fichas de Concentração

Ficha de Dinheiro

3
3
1
3
3
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Força
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Influência
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Amor Pelo Trabalho—Após realizar 
uma ação de coletar recursos, você pode 
se concentrar numa pro� ciência de 
sua escolha.

“Se você precisa de um trabalho feito, 
eu sou a pessoa certa.”

Limite de Concentração: 3

A MECÂNICA

DANIELA REYES
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Investigador Atrasado

Ação de Atacar
Escolha um monstro no seu espaço—que esteja engajado a você ou a outro 
investigador no seu espaço—e engaje-se a ele, colocando-o próximo à sua ficha 
de investigador (caso esteja em outro lugar). Você resolve um teste de força () 
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 número 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 à vida 
dele, você o derrotou. Quando um monstro é derrotado, coloque-o no topo do 
baralho de monstros; se o monstro tiver um ícone de espólio (), receba um espólio.

Ação de Evadir
Quando você estiver engajado com um monstro, as ações disponíveis são limitadas 
(consulte a barra lateral). Para se desengajar de monstros, você pode realizar uma ação 
de evadir, resolvendo um teste de observação () modificado pelo modificador 
de evasão do monstro. Se estiver engajado a vários monstros, você aplica apenas o 
modificador que resultará no menor número de dados a serem rolados.

Para cada sucesso rolado, você se desengaja e deixa um monstro exausto, 
colocando-o no seu espaço no tabuleiro, com o lado exausto voltado para cima. 
Se rolar sucessos suficientes para evadir todos os monstros com os quais estava 
engajado, você pode realizar uma ação extra.

Ação de Analisar
A maioria dos cenários requer que você tenha um número de pistas na ficha do 
cenário. A ação de analisar é o principal modo de atingir esse objetivo.

Ao realizar essa ação, resolva um teste de observação (). Para cada sucesso 
obtido, você pode colocar uma de suas pistas na ficha do cenário.

Ação de Trocar
Ao realizar a ação de trocar, você e todos os outros investigadores no seu espaço 
podem trocar entre si qualquer quantidade de aliados, feitiços, dinheiro, pistas e/ou 
espólios. Vida, Sanidade, talentos e condições normalmente não podem ser trocados.

Ações de Componentes
Além das ações acima, alguns componentes permitem que você realize ações 
exclusivas que estão descritas neles. Cada ação de componente é precedida pela 
palavra “ação" em negrito.

Atrasado
Numa partida, você pode ficar atrasado. Quando você ficar atrasado, deite o seu 
marcador de investigador. No início do seu turno, na próxima fase de ação, você 
levanta o seu marcador, mas só pode realizar uma ação no turno.

Ação de Componente de  
uma Carta de Item

Cartas de Monstro

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

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

c. Modificador de Evasão—Este 
modificador afeta o teste em ações de 
evadir.

d. Espólio—Você recebe um espólio por 
derrotar um monstro com este ícone.

Enquanto Engajado
Enquanto estiver engajado a um 
monstro, você só pode realizar ações de 
evadir, concentrar ou atacar. Você não 
pode resolver um encontro.

-1-13
“Todo o mal do universo estava 

concentrado nos seus corpos esguios e 
famintos.” —Os Cães de Tindalos, 

Frank Belknap Long

Predador Voraz
Monstro — Cão de Tindalos

d

a

c

2

Ação: Um investigador ou 
aliado no seu espaço recupera 
um de vida. (Você conta como 
um investigador no seu espaço.)

Item — Comum

Kit de Primeiros Socorros

b
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Fase dos Monstros
As forças maléficas do mito se esgueiram em cada esquina de Arkham, ameaçando 
os investigadores e promovendo seus próprios intentos. Na fase dos monstros,  
os monstros se movem, atacam e avançam 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 estão à procura dos investigadores e estão prontos 

para se mover ou atacar. Um monstro está preparado se estiver num espaço do 
tabuleiro com seu lado preparado voltado para cima (consulte a barra lateral).
Se um monstro preparado estiver no mesmo espaço que um investigador (por 
qualquer razão), ele se engaja ao investigador. Monstros exaustos ou engajados 
não se engajam a investigadores no seu espaço.

• Exausto—Monstros exaustos estão distraídos ou ocupados com alguma outra coisa, 
normalmente em virtude de um investigador que os evadiu. Um monstro está 
exausto se estiver num espaço do tabuleiro com seu lado exausto voltado para cima.
Um monstro exausto não pode se mover, atacar, ou se engajar a investigadores.

• Engajado—Monstros estão engajados se tiverem encontrado um investigador 
e estiverem prestes a atacar. Um monstro colocado próximo à ficha de um 
investigador está engajado a esse investigador. Os monstros engajados devem 
estar com seu lado exausto voltado para cima, para que você possa ver mais 
facilmente o desafio que vai enfrentar.
Normalmente os monstros podem estar engajados a apenas um investigador por vez. 
Não há limites para a quantidade de monstros a que um investigador pode se engajar.

Passos da Fase dos Monstros
A fase dos monstros é resolvida em três passos.
1. Ativação de monstros preparados—Cada monstro que estiver preparado é 

ativado de acordo com seu texto de ativação:
• Caçador—Monstros caçadores se movem para engajar investigadores 

específicos, tais como o investigador com “menos ” ou “mais pistas”.
• Patrulheiro—Monstros patrulheiros se movem em direção a locais (e não 

a investigadores), tais como o espaço com “mais perdição” ou o “espaço 
instável” (veja a seguir).

• Espreitador—Monstros espreitadores não se movem. Em vez disso, eles provocam 
algum outro efeito negativo, tal como colocar perdição no tabuleiro.

Quando um monstro se move, ele se move um número de espaços até, no 
máximo, a sua velocidade, a menos que o texto especifique que ele “se move 
diretamente”; nesse caso, ele é colocado no espaço indicado, independente da 
distância. Lembre-se de que, quando um monstro entra num espaço com um 
investigador, ele para de se mover e se engaja ao investigador.
O espaço instável é um atrator de atividades paranormais. O espaço marcado 
com um ícone de perdição () na primeira carta de evento da pilha de descartes 
é o espaço instável.

2. Ataque de monstros engajados—Cada monstro engajado a um investigador 
causa dano e horror a esse investigador igual ao número de ícones de dano e 
horror na base da carta do monstro (consulte a barra lateral).

3. Preparação de monstros exaustos—Cada monstro exausto fica preparado; vire 
a carta para mostrar o lado preparado. O monstro não se moveu nem atacou na 
rodada, mas está preparado para fazê-lo na próxima. Como o monstro agora está 
preparado, ele se engaja a um investigador (se houver algum em seu espaço).

Enquanto Engajado
Enquanto estiver engajado a um ou mais 
monstros, você pode realizar apenas as 
ações de atacar, evadir ou concentrar, e 
você não terá um encontro na fase de 
encontros.

Cartas de Monstro

a. Texto de Aparecimento—Indica em 
que espaço o monstro aparece.

b. Texto de Ativação—Informa como  
o monstro é ativado.

c. Velocidade—Indica o quão longe  
o monstro se desloca na ativação.

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

Lado Preparado Lado Exausto

333

Byakhee Ágil
Monstro — Byakhee

Aparece onde há mais perdição.

Caçador—Move em direção 

e engaja menor .

-1-03
Recompensa—Após derrotar este monstro como parte de uma ação de atacar, você pode se desengajar de todos os monstros e se mover até três espaços.

Byakhee ÁgilMonstro — Byakhee

333

Byakhee Ágil
Monstro — Byakhee

Aparece onde há mais perdição.
Caçador—Move em direção 

e engaja menor .b

c

-1-03
Recompensa—Após derrotar este 

monstro como parte de uma 
ação de atacar, você pode se 

desengajar de todos os monstros 
e se mover até três espaços.

Byakhee Ágil
Monstro — Byakhee

d

a
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Fase de Encontros
Na fase de encontros, cada investigador resolve uma breve narrativa sobre o que está 
fazendo no local. Esses encontros podem ter vários tipos de efeitos com base nas 
escolhas e nos resultados dos testes do investigador. Os investigadores se alternam 
resolvendo encontros na ordem de sua preferência.
No seu turno, você compra e resolve uma carta de encontro a menos que esteja 
engajado a um monstro. Enquanto engajado, você não participa de encontros.
Se estiver num espaço de uma vizinhança, compre uma carta do baralhos de 
encontros da vizinhança correspondente e resolva o texto de encontro que 
corresponde ao nome do espaço onde você está. Se estiver num espaço de rua, 
compre uma carta do baralho das ruas e resolva o encontro que corresponde ao tipo 
de rua onde você está:

Benefícios de Encontros
Os espaços das vizinhanças têm ícones que indicam o que geralmente acontece nos 
encontros nesses espaços.

Os ícones à esquerda da seta indicam as proficiências que provavelmente serão 
testadas ou o tipo de pagamento que você talvez tenha de fazer. Os ícones à direita 
da seta indicam os prováveis benefícios do encontro. Uma referência desses ícones 
está no verso do guia de referência.

Terminando um Encontro 
Após 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 
(consulte a barra lateral).
Após resolver um encontro de uma carta de evento, se você recebeu uma pista da 
sua vizinhança, descarte a carta voltada para cima na pilha de descartes de eventos. 
Se você não recebeu uma pista, adicione a carta de volta à vizinhança: pegue as 
duas primeiras cartas do baralho de vizinhança correspondente, embaralhe as três 
cartas e coloque-as de volta no topo do baralho.

Lendo os Encontros

Se estiver jogando com vários jogadores, 
peça a alguém que leia o encontro em 
voz alta para você. O leitor não 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 decisão!

Rua Residencial Rua com Ponte Rua Arborizada

Os ícones acima do “Armazém” indicam que você provavelmente  
terá de gastar dinheiro para receber itens comuns.

Recebendo Cartas  
pelo Nome

Se um efeito instruir você a receber uma 
carta pelo nome em letras maiúsculas, 
encontre a carta em questão nos baralhos 
de condições ou de cartas especiais.

As condições têm frente e verso. 
As condições de abençoado e 
amaldiçoado são lados opostos da 
mesma carta. A condição de pacto 
obscuro tem informação oculta no 
verso. Ao recebê-la, compre uma cópia 
aleatória sem olhar o verso.

Cartas de Evento

Os encontros nas cartas de evento 
representam chances de receber pistas 
que ajudam na investigação. Se você não 
conseguir ganhar a pista do encontro,  
ele é devolvido ao baralho, e você terá 
uma nova chance mais tarde.

Encontro de Evento (Azathoth se Aproxima)

1/24

 Bar do Hibb
O álcool e as conversas no bar operam milagres 
sobre a sua mente exausta. Você ou um aliado 
recupera dois de sanidade. Você ouve um estalo 
particular e procura pela fonte ao seu redor (). 
Se passar, você vê uma � gura com cascos fendidos 
sair pela porta; receba uma pista de sua vizinhança.

Delegacia de Polícia
“Eles são muito estranhos”, diz o xerife Engle. 
“Nós pegamos eles lá no rio.” Você interroga os 
indivíduos de túnica na cela (). Se passar, eles 
se recusam a falar, mas você percebe um símbolo nas 
túnicas: uma � ta retorcida atravessando um círculo; 
receba uma pista de sua vizinhança.

Lanchonete da Velma
“Vai uma fatia de torta?”, oferece Velma. Você ou 
um aliado recupera dois de Vida. Velma retorna 
pouco depois. “Vai uma fatia de torta?” Você pode 
gastar $1 para ter a segunda rodada. Se o � zer, o 
evento se repete até você sair; você ou um aliado 
recupera dois de vida e você recebe uma pista 
de sua vizinhança.

As fichas de pista são necessárias para avançar a maioria dos cenários. Cada 
ficha de pista numa vizinhança indica que há uma carta de evento entre as três 
primeiras cartas do baralho dessa vizinhança: uma chance de obter a pista.
Além de ajudar a avançar a investigação, num teste, uma pista pode ser gasta 
para rerrolar um dado.

CENTRO

La Bella LunaO Clube Clover sob o La Bella Luna é o melhor 
lugar para perder o seu dinheiro suado em jogos 

de azar. “Aposta na linha de passe pro nosso amigo 
aqui”, diz o crupiê. “Role!” Role dois dados. Se tirar 
7 ou 11, você recebe o dobro da aposta; receba $5. 
Se tirar 2, 3 ou 12, você perde a aposta e dá uma gorjeta ao crupiê; descarte $3.

Praça da Independência“Você tem de me deixar ler o seu futuro!”, insiste 
a vidente Anna Kaslow. Ela vira várias cartas de 

tarô. “A escuridão que se assenta em Arkham está 
observando você de perto. Esteja a postos. Aproveite 
cada oportunidade.” Ela lhe dá uma carta para ser seu talismã. Você recebe o   .

Manicômio de ArkhamVocê se interna no manicômio. Recupere dois de 
sanidade. Você faz amizade com outro interno, que 

balbucia sobre juras amaldiçoadas e poderes imortais. 
Você decide ajudá-lo a fugir (). Se passar,  

 se junta a você. Se falhar, a fuga é evitada, e você tem de sair à força.

1/8

Condição

Ao resolver testes, resultados de 4, 5 e 6 valem como sucessos.Após falhar num teste, descarte esta carta.Se você for � car amaldiçoado, em vez disso, descarte esta carta.

Abençoado
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Fase do Mito
Na fase do mito, cada investigador tem sua vez pegando fichas do repositório do 
mito, começando pelo líder e prosseguindo em sentido horário. No seu turno, 
pegue duas fichas do repositório do mito, uma por vez, e resolva seus efeitos. Após 
ter pego suas duas fichas, não as devolva ao repositório.

Espalhe a Perdição ()—Descarte voltada para cima a carta que está embaixo do 
baralho de eventos e coloque uma ficha de perdição no local da carta marcado com 
um ícone de perdição ().

Quanto mais perdição se acumular no tabuleiro, pior será para Arkham. As cartas no 
códice indicarão as coisas terríveis que acontecem conforme a perdição se acumula.

Faça Aparecer um Monstro ()—Compre a carta que está embaixo do 
baralho de monstros e coloque-a no tabuleiro, conforme instruído pelo texto de 
aparecimento. Se o texto de aparecimento se referir à presa de um monstro, isso se 
refere ao investigador em direção ao qual ele se move na ativação.

Leia uma Manchete ()—Compre e leia a primeira carta do baralho de 
manchetes. A carta afeta apenas você, a menos que o efeito diga o contrário. Em 
seguida, descarte a carta voltada para cima numa pilha de descartes. Se for instruído 
a comprar uma carta de manchete e o baralho tiver acabado, você tem de colocar 
uma perdição na ficha do cenário em vez de comprar a carta de manchete.

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

Explosão de Portais ()—Compre a primeira carta do baralho de eventos e 
coloque uma ficha de perdição em cada espaço da vizinhança correspondente. 
Em seguida, embaralhe essa carta junto com as da pilha de descartes e coloque-as 
embaixo do baralho de eventos.

Acerto de Contas ()—Resolva os efeitos de acerto de contas—todos os efeitos 
precedidos pelo ícone de acerto de contas ()—de todos os componentes em jogo. 
Normalmente, isso se resumirá ao efeito de acerto de contas da ficha do cenário, 
mas algumas manchetes e outras cartas podem ter efeitos de acerto de contas.

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

Restaurando o Repositório do Mito
Quando você tiver que pegar fichas, mas o repositório do mito estiver vazio, devolva 
para o repositório todas as fichas do mito usadas na partida, e então prossiga com o 
repositório restaurado.

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

Próxima Rodada!
Após o fim da fase do mito, o jogo 
prossegue com uma nova rodada, 
iniciando pela fase de ação. Isso continua 
até você ter vencido ou perdido o jogo.
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Regras Adicionais
Ainda há algumas coisas que você precisa saber para salvar Arkham. As próximas 
seções descrevem as anomalias e os itens, aliados e feitiços que você encontrará em 
sua jornada.

Itens, Aliados e Feitiços
Ao longo dos seus encontros em Arkham, você receberá aliados, feitiços e itens 
que ajudarão no combate aos males do mito. Quando você for receber uma dessas 
cartas, compre uma carta do baralho correspondente.

Se você for instruído a receber uma carta com um atributo específico (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 comprá-lo do baralho de itens, você pode optar por 
um item da vitrine que tenha o atributo especificado (se houver). Após ter pego um 
item da vitrine, compre um novo item para substituí-lo.

Se você for instruído a adquirir itens da vitrine, você tem de gastar uma quantia 
de dinheiro igual ao valor do item (consulte a barra lateral) para pegá-lo.

Mãos
Ao resolver um teste, você pode usar quantas cartas quiser que somem até dois ícones 
de mão (consulte a barra lateral). Por exemplo, você pode usar uma espingarda de duas 
mãos ou um revólver de uma mão ao atacar, mas não ambos ao mesmo tempo.

Não há limite para o número de itens que você pode carregar. 

Lançando Feitiços
Ao contrário de aliados e itens, o uso de feitiços tem um custo associado. Ao usar o 
efeito de um feitiço, você primeiro tem de sofrer horror igual ao número de ícones 
de horror na carta de feitiço (consulte a barra lateral). Você pode gastar espólios em 
vez de sofrer horror, numa base de um para um.

Alocando Dano e Horror
Algumas cartas (normalmente de aliados) têm valores de vida e sanidade, assim 
como os investigadores. Quando você sofrer dano ou horror, você pode alocá-los 
a uma de suas cartas com valores de vida e sanidade, colocando as fichas na carta. 
Você não pode alocar dano a uma carta que não 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 à vida dele, ou horror maior ou igual à sanidade 
dele, você tem de descartá-lo.

Às vezes, você sofrerá dano direto ou horror direto. Dano direto e horror direto 
não podem ser alocados a aliados ou itens. Você tem de sofrê-los.

Cartas de Item

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

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

c. Mãos—O número de mãos requeridas 
para se usar o item num teste.

A Magia no Mito
A magia em Arkham Horror é uma força 
irreconhecível e apavorante que pode ser 
curvada à sua vontade ou se voltar contra 
você e trucidar a sua mente.

Ao lançar um feitiço, primeiro você sofre 
horror igual ao número de ícones de 
horror na base da carta.

Os Valores de Vida e Sanidade  
de uma Carta de Aliado

ItensFeitiçosAliados

Descartes
Quando você descarta uma condição, 
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 
feitiço, coloque-a embaixo do respectivo 
baralho. 1

Você pode testar  em vez 
de  como parte de uma ação 

de evadir. (O modifi cador de evasão 
do monstro ainda se aplica.)

Feitiço — Encantamento
Névoas de R’lyeh

3

Ganhe +2  como parte 
de uma ação de atacar.

Item — Arma Comum
Revólver .38

b

a

c

23

Uma vez por rodada, ao resolver 
um teste, você pode rolar um dado 
extra para cada pista que possuir 
e um dado extra para cada pista 

na sua vizinhança.

Aliado — Detetive Policial
Alice Luxley



Anomalias
As anomalias são acontecimentos forâneos e apavorantes, tais como o aparecimento 
de portais para outras dimensões. Elas resultam da perdição que se espalha fora de 
controle e são o primeiro sinal de que você está com sérios problemas!

As anomalias não são usadas em todos os cenários, mas estão presentes em 
“Azathoth se Aproxima”. Uma carta com um resumo dessas regras (carta #2) é 
acrescentada ao códice se as anomalias estiverem em efeito.

Colocando Fichas de Anomalia
Quando qualquer espaço tiver três perdições, coloque uma ficha de anomalia na 
área central da peça de vizinhança. Da mesma forma, se uma vizinhança tiver um 
total de cinco perdições, coloque uma anomalia nela. Não coloque mais de uma 
ficha de anomalia numa mesma vizinhança.

Anomalias e Perdição
Se uma perdição for ser colocada em qualquer espaço de uma peça de vizinhança 
que já tenha uma anomalia, em vez disso, ela é colocada na ficha do cenário, 
independente da quantidade de perdição que exista na vizinhança.

Removendo Anomalias
Tanto a ação de defender quanto os encontros de anomalia permitem que você 
remova perdição do seu espaço. Quando você tiver removido toda a perdição de uma 
vizinhança, a anomalia nela se estabiliza, e você pode remover a ficha de anomalia.

Encontros de Anomalia
No seu turno da fase de encontros, se você estiver numa vizinhança com uma 
anomalia, você tem de resolver um encontro de anomalia em vez de um 
encontro normal de vizinhança (consulte a barra lateral). Você compra a primeira 
carta do baralho de anomalias e resolve a seção que corresponde à quantia de 
perdição que há no seu espaço.

Uma ficha de anomalia é colocada na 
área central de uma vizinhança.
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FISSURA TEMPORAL

O armário desmontado vem com instruções, mas 
elas estão escritas numa série de imagens frustrantes 
e crípticas (–1). Se passar, você monta o armário, 
que, na verdade, é uma porta mágica que devolve 
você para o seu tempo; remova duas perdições do seu 
espaço e receba um espólio.

Um raio de fogo percorre o céu e cai perto de você. Sofra 
dois danos. Na cratera, você encontra uma pequena pedra 
verde e brilhante que machuca só de olhar. Embrulhando-a 
o melhor possível num pedaço de pano, você busca 
uma forma de se desfazer dela sem perigo. Remova duas 
perdições do seu espaço e receba um espólio.

Você sonha com uma biblioteca que orbita um 
mundo distante. Na prateleira mais alta está o livro 
da sua vida (). Se passar, você lê as palavras que 
enunciará amanhã; remova uma perdição de qualquer 
espaço na sua vizinhança. Se falhar, você não suporta 
ler como a sua história acaba; sofra um horror.


