T HE KING IN Y ELLOW

Um trecho do Jornal de Arkham:

O Diretor Hildred Castaigne trouxe sua visdo do “The King in Yellow,” uma
peca nova e revoluciondria, para a costa do pais. A peca descreve o dramae a
perda sofrida por uma familia nobre de um reino ficticio remanescente das
nacdes Mediterrdneas. “The King is Yellow” é famosa pela sua filosofia
poderosa, mas pouco ortodoxa que defende. Este critico teatral do jornal,

que viu a produgdo nos seus dias finais em Paris, mencionou durante o
intervalo via telégrafo que estava tentado a deixar a pega, apds o primeiro e
banal ato, desapontado pela sua simplicidade. Entretanto, depois néo foi
possivel encontrd-lo para poder comentar.

Em outras noticias, os motins e a histeria em mass na Europa chegaram a uma
trégua. As autoridades s@o incapazes de identificar uma causa para o estranho
comportamento, que parece ter sido provocado por delirios compartilhados.

A cor amarela parece desempenhar um papel significativo neste comportamento...

Na expansao The King In Yellow , uma peca infame entitulada

“The KinginYellow” comecou a ser exibida em Arkham. A peca, quando lida
ou vista, possui um poder misterioso que transforma a mente. Mas
quem poderia acreditar em tal nogao absurda? Cabe aos investigadores

descobrir a verdade por tras do “King in Yellow,” e parar os poderes das
trevas que podem acordar.

Componentes do JOQO
The King in Yellow possui os seguintes componentes:

76 Cartas de Investigadores

19 Cartas de Itens comuns

22 Cartas de Itens Unicos

15 Cartas de Feitico

13 Cartas de Flagelo (Blight)

7 Cartas de Efeito Magico
90 Cartas de Grande Ancido (Ancient One)

36 Cartas de Local de Arkham

24 Cartas de Portais

27 Cartas de Mythos

3 Cartas de Ato
1 Folha de Arauto (Herald) - (The King in Yellow)
10 Marcadores de Sinais Amarelos (Yellow Sign)
3 Marcadores de Motim de Monstros

Esta expansao possui dois estilos: DESEMPENHO DE TURNE e

0 DesemPENHO PERMANENTE. O DEsemPENHO DE TURNE destaca as novas
cartas, enquanto o DESEMPENHO PERMANENTE mistura as novas
cartas com as antigas, tornando as apresenta¢des do “The King in
Yellow” uma parte da vida diaria de Arkham. Adicionalmente, uma
variante opcional do jogo, “O Arauto,” estd incluida, Que utiliza a folha
do Arauto. As regras para ambos estilos de jogos e a variante podem
ser encontradas ap6s a descricao dos novos componentes e regras.

Visao Geral dos Componentes

A maioria das cartas seguem as mesmas regras do jogo base. Os Unicos
novos tipos de cartas sdo as de Flagelo, as cartas de Efeito Magico,

e as cartas de Ato. Adicionalmente, a folha do Arauto, os marcadores
de sinais amarelos, e os marcadores de motim de monstros sdo
utilizados juntos com a variante opcional do “Arauto” para tornar o jogo
mais desafiante.

Cartas de Ato: Estas cartas sdo colocadas em um
pequeno deck em ordem numérica, iniciando com
0 Ato I no topo e finalizando com Ato Ill no fundo.
Cada vez que uma das seis cartas de Mythos entituladas “O Préximo Ato
Inicia!” for puxada e resolvida, a carta no topo deste deck entra no jogo.
Enquanto o Ato | e o Ato Il listam cada um uma forma dos investigadores
preveni-los de entrarem no jogo, o Ato lll ndo pode ser impedido uma vez
iniciado. O Ato lll Entrando em jogo, uma enorme apresenta¢ao do “The King
in Yellow” acontece em Arkham, tornando as pessoas insanas e destruindo
a cidade. Neste caso, os investigadores perdem imediatamente o jogo.

Para jogar sem esta pressdo adicional, simplesmente remova as seis cartas de
Mythos “O Préximo Ato Inicial” do deck de Mythos.

- Cartas de Efeito Magico: estas cartas séo colocadas junto com as

dl cartas especiais dos investigadores (Cartas de Chefe de Policia,

M empréstimos bancarios, Bencdo/Maldicao, etc.). Elas representam

efeitos magicos duradouros causados por certos feiticos. Quando

o feitico apropriado é lancado, o investigador que o langou

simplesmente pega a carta de Efeito Mégico indicada no feitico.
(Por exemplo, langando “Invocacdo da Chama de Azure” permite ao

investigador pegar uma cépia da carta de efeito méagico “Chama de Azure”.

Efeitos magicos nao contam como itens e sdo simplesmente descartados se o

feitico que os criou é restaurado ou perdido, mas eles utilizam as “maos” em

combate como um item ou feitico. A Resisténcia Magica e Imunidade Magica

se aplicam contra bénus de testes de combate concedidos por efeitos magicos.

Os seguintes componentes do jogo devem ser utilizados somente na variante
de jogo opcional “O Arauto” (descrita posteriormente nestas regras).

A folha do Arauto The King in Yellow: O arauto representa
uma entidade sobrenatural poderosa que estd preparando o
caminho para o Grande Ancido. Ela pode ser utilizada em
conjunto com qualquer Grande Ancido (nao apenas Hastur)
e modifica o jogo de uma forma similar aos Grandes Ancides.
Durante o setup a folha do Arauto é colocada a esquerda do
do Grande Ancido quando utilizada.

Marcadores de Sinais Amarelos: Estes marcadores
especiais representam o poder de abalo da mente do King in Yellow.

Cartas de Flagelo (Blight): Estas cartas representam pessoas

importantes que vivem na cidade de Arkham e que foram levados a
loucura ao ver “The King in Yellow.” Uma carta de Flagelo entra em

jogo cada vez que que um marcador de Sinal Amarelo é colocado

1 natrilha de terror. Uma vez em jogo, as cartas de Flagelo tem um
efeito global no jogo e ndo ha como se livrar delas. Por exemplo,
uma vez que Oliver Thomas entra em jogo, o custo para selar os

portais é aumentado em 1 ficha de pista (clue) pelo resto do jogo.

Marcadores de Motim de Monstros: Os trés marcadores de
motim de monstros sao monstros Gerados (Spawn). Isto é indicado pelo
circulo vermelho no canto inferior esquerdo no lado de movimento. Os
monstros gerados ndo sao adicionados a reserva de monstros, mas entram
em jogo através de regras especiais. Neste caso, os
motins sdo colocados no tabuleiro nas areas de
de rua indicadas pela sua Localizagao Inicial
(encontrada no lado de combate de cada
marcador de motim) quando a carta de Flagelo
de Doyle Jeffries entra em jogo.

Adicionalmente, os monstros gerados ndo contam no limite de monstros e
nunca vao para os Arredores (Outskirts), nem podem ser reivindicados como
troféus. Em vez disso, quando um investigador derrota um motim, ele é
simplesmente retornado para a caixa e removido do jogo.



Novas Regras
Estilo de Desempenho de Turné

Neste estilo de jogo, a peca “King in Yellow” veio a Arkham como uma
turné e eventualmente ird sair para uma proxima parada. Enquanto
estiver na cidade, entretanto, os acontecimentos estranhos que
cercam a peca irdo ocupar a maior parte da atencdo dos investigadores.

ATENCAO: esta opcdo é apenas para jogadores experientes. O nivel
de terror pode subir rapidamente e o deck de Atos representa uma
ameaca constante para a cidade. Tais sGo os sutis e terriveis efeitos do
Sinal Amarelo.

Setup
Prepare o tabuleiro base do ArkHAm Horror normalmente, executando as
seguintes etapas extras durante o Passo 6: separe os decks

6a. Embaralhe as cartas de investigador do jogo base separadamente,
e coloque-as nos seus respectivos decks. Entdo misture os novos
Feiticos, Itens Comuns, e Itens Unicos, em trés decks
separados, e coloque-os no topo de seus respectivos decks (logo
0s novos Feiticos ficardo no topo do deck de Feiticos original,
0s novos itens comuns no topo dos itens originais, etc).

6b. Misture as cartas de Mythos do jogo base, as cartas de portais,
e cartas de locais separadamente, e coloque-as nos seus
respectivos decks. Entdo misture as novas cartas de portal,
cartas de Mythos, e cartas de locais em decks separados e
coloque-as no topo dos seus respectivos decks (logo, as novas
cartas de Mythos ficardo no topo das originais, as novas cartas

de portal ficardo no topo das originais, etc).

6¢. Coloque as cartas de Efeito Magico em um deck perto dos
outros decks de cartas especiais de investigadores. Entdao
pegue as trés cartas de Ato e coloque-as com face para baixo
(de modo que o grande numeral Romano fique aparecendo)
Em uma pilha em ordem numeérica (Ato | no topo, Ato lll no
fundo) préximo ao deck de Mythos.

Entdo prossiga com o Passo 7: Receber Posses Permanentes

Jogabilidade

Nesta variacdo do jogo, todos os primeiros encontros em Arkham serdo
novos. Do mesmo modo, a maior parte dos encontros dos Outros
Mundos e as Cartas de Mythos serdo novas. A maioria das regras do jogo
permanecem as mesmas, da mesma forma que as condigdes de vitéria.

A Unica nova regra é que quando estiver tendo encontros em Arkham,
nao embaralhe o deck de locais de anteméao. Simplesmente puxe

a carta no topo do deck, resolva-a, e entao coloque-a com a face para
cima. Apds vocé ter retirado todas as cartas de local do deck, vocé deve
embaralha-lo, colocando as cartas com a face para baixo novamente.

Estilo de Desempenho Permanente

Neste estilo de jogo, a pega “The King in Yellow” ficou permanentemente
em Arkham. Embora cépias da peca continuem a circular e as
performances corram, elas ndo sao o foco do jogo.

Setup
Prepare o tabuleiro base do ArRkHAM HorroRr Nnormalmente, executando as
seguintes etapas extras durante o Passo 6: separe os decks

6a. Embaralhe os novos Feiticos, Itens Comuns, e Itens Unicos
nos seus respectivos decks.

6b. Embaralhe as cartas do jogo base de Mythos, Portais e Locais

nos seus respectivos decks.

Coloque as cartas de Efeito Magico em um deck perto dos outros
decks de cartas especiais de investigador. Entao pegue as trés
cartas de Ato e coloque-as com face para baixo (de forma que
que o numeral Romano largo fique aparecendo) em uma pilha
em ordem numérica (Ato | no topo, Ato lll no fundo) proximo

ao deck de Mythos.

Entao proceda com o Passo 7: Receba Posses Permanentes.
Jogabilidade

Nesta variacao do jogo, a maioria dos encontros em Arkham e nos Outros
Mundos sera familiar, mas misturados entre eles estardo encontros,
eventos, e personagens relacionados a Turné. Embora menos provaveis de
serem encontrados, 0s novos Feiticos e Itens estarao disponiveis. Todas as
regras do jogo continuam as mesmas, da mesma forma que as condigdes
de vitdria.

“O Arauto”

Nesta opcdo, o “King in Yellow”, um ser poderoso e maligno apareceu
para preparar o caminho para o Grande Ancido. Isto aumenta a
dificuldade do jogo e utiliza a folha de Arauto King in Yellow, os
marcadores de Sinal Amarelo, as cartas de Flagelo (Blight) e os
marcadores de motim de monstros.

Setup
Prepare o tabuleiro base do ArkHAm Horror normalmente, executando as
seguintes etapas extras durante o Passo 5 e 6.

6c.

5a. Coloque a folha de Arauto King in Yellow a esquerda da folha
do Grande Ancido, entao coloque 10 marcadores de Sinal

Amarelo no canto superior esquerdo da folha.
6a. Embaralhe as cartas de Flagelo e coloque-as de face para baixo

perto dos decks de investigadores. Coloque os marcadores de
de motim de monstros perto delas.

Jogabilidade

Esta opcdo utiliza todas as regras padrao e condi¢des de vitéria, mas
adiciona as regras listadas na folha de Arauto do King in Yellow.

Em resumo, isso significa que sempre que o nivel de terror aumenta, os
investigadores devem optar por colocar um marcador de Sinal Amarelo na
trilha de Condenacédo (doom) do Ancido (onde ele atua como um simbolo
de condenacdo) ou na trilha de terror no espaco desocupado pelo
marcador de terror. Os efeitos completos destes marcadores estdo na folha.

Se o Grande Ancido acordar, retorne a folha de Arauto para a caixa, ela ndo
possui mais efeito no jogo.

Cartas de Flagelo entrando no jogo: Se os investigadores colocarem um
marcador de Sinal Amarelo na trilha de terror, o primeiro jogador entdo
deverd puxar uma carta de Flagelo do respectivo deck e coloca-la préxima

a folha do Arauto. Cada carta de flagelo causa um efeito global no jogo

que varia de uma para outra. Por exemplo, Doyle Jeffries provoca uma onda
de motins em Arkham (usando os marcadores de motim) enquanto Velma
provoca o nivel de terror subir por 1 (provocando mais 1 Sinal Amarelo).
Uma vez que uma carta de Flagelo entrou no jogo, ela ndo sai mais.

Flagelos e Encontros: Uma vez que as cartas no deck de Flagelo representam
pessoas importantes em Arkham, é possivel que os investigadores encontrem
a pessoa (agora insana) em um Encontro posterior. Toda vez que um Encontro
mencionar uma pessoa que aparece numa carta de Flagelo em jogo, ignore o
Encontro. Em vez disso, o investigador perderd 1 ponto de sanidade ou 1 de
Resisténcia (Stamina) (Escolha dele). Isto apenas se aplica a Encontros de Locais,
os efeitos das cartas de Mythos nao sao afetados pelas cartas de Flagelo.
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