
Kate Winthrop apertou o colarinho de seu longo casaco contra o 
pescoço para se proteger do frio arrepiante de uma úmida noite de 
outono. Com pneus derrapando, um longo carro preto passou correndo, 
seguido de perto por um vagão da polícia. Kate se colocou contra a 
grade de ferro da ponte acima do Miskatonic para se livrar do caos.
Ela leu nos jornais sobre um recente aumento de crimes violentos 
e sentiu a tensão aumentar por toda a cidade. Conforme as noites 
iam parecendo mais longas, ela notou uma profunda escuridão 
espreitando nas sombras ao redor de Arkham, e os instrumentos 
em seu laboratório na universidade estavam respondendo a uma 
influência que ela desconhecia. 

Alguma coisa estava a caminho.

Visão Geral
Em Calada da Noite, os investigadores exploram facetas de 
Arkham que não deveriam ser vistas na luz do dia. O crime 
organizado mantém uma posição firme na cidade, cultos secretos 
trabalham para um mestre obscuro, uma lua alienígena flutua 
sobre nossas cabeças e horrores desconhecidos espreitam na noite. 
Esta expansão inclui dois novos cenários, novos encontros para 
todos os locais de Arkham, novos monstros e anomalias, além de 
quatro novos investigadores para encarar esses novos horrores, 
armados com novos feitiços, itens e aliados.

Componentes

Utilizando esta Expansão
Alguns componentes nesta expansão interagem com outros 
elementos desta expansão (cartas de condição ou especiais,  
por exemplo). Por isso, a não ser que sejam instruídos de forma 
diferente, os jogadores devem usar todos os componentes da 
Calada da Noite ao jogar com esta expansão.

•	 Encontros, manchetes, aliados, itens e feitiços são 
embaralhados em seus baralhos respectivos. 

•	 Cartas de arquivo, especiais, iniciais, de condição e de 
monstro são separadas em seus respectivos baralhos  
(em ordem alfabética, numérica ou por personagem).

•	 Os novos baralhos de anomalia e eventos são separados 
para usar como instruído em cada cenário. Cuidado 
para não misturar as cartas de eventos com o baralho 
de encontros.

•	 Os novos investigadores podem ser livremente 
misturados com os do jogo base.

•	 Os novos cenários usam algumas das cartas de monstro e 
de códice do jogo base, assim como as desta expansão.

Ao jogar um cenário, coloque o baralho de monstros no suporte, 
com o lado preparado para cima. Veja o diagrama de montagem 
no verso desta folha. Como sempre, compre de baixo do baralho 
e descarte em cima.

Calada da Noite

Ícone da Expansão
Cada carta nesta expansão está marcada com o ícone  
da expansão Calada da Noite para as distinguir das cartas 
do jogo base e de outros produtos do Arkham Horror. 

2 Fichas de Cenário

4 Fichas de Investigador

7 Cartas de Manchete

20 Cartas de Arquivo

12 Cartas de Anomalia

48 Cartas de Evento

72 Cartas de Encontro

4 Cartas de Aliado

4 Cartas de Item

4 Cartas de Feitiço

28 Cartas Especiais

12 Cartas Iniciais 

6 Cartas de Condição  
de Procurado

22 Cartas de Monstro

Suporte do Baralho  
de Monstros

4 Marcadores de Investigador 
(com suportes de plástico)

8 Fichas “3 de Pista/Perdição” 

7 Fichas “1 de Pista/Perdição”



Explicações de Regras
Procurado
A nova condição de procurado, assim como as outras cartas 
de condição, tem frente e verso. Não olhe o verso da carta até 
receber a instrução de fazê-lo por um efeito do jogo.

Monstros Elite
Quando um monstro receber a habilidade elite X de mais que 
um efeito de jogo, o efeito é cumulativo. 

Por exemplo: Um monstro Terror Mórfico com 4 de Vida 
tem “elite 1” impresso em sua caixa de texto, e uma carta 
no códice também lhe dá “elite 1”. O monstro então 
tem 4 de Vida mais 2 de Vida por Investigador. 

Removendo Peças de Mapa
Alguns efeitos podem remover peças de mapa do jogo. 
Quando uma peça de vizinhança é removida do jogo, todas 
as cartas de encontro correspondentes também são removidas 
do jogo, inclusive as do baralho de eventos. Procure no 
descarte de eventos e no baralho de eventos por todas as cartas 
correspondentes à vizinhança removida e também remova 
essas cartas do jogo. Embaralhe o baralho de eventos, mas não 
embaralhe o descarte de eventos de volta ao baralho e nem mude 
a ordem das cartas no descarte. 

Modificando o Repositório do Mito
Quando for instruído a remover uma ficha do mito do jogo, 
selecione uma ficha do tipo apropriado daquelas ainda no 
repositório, se possível. Se não for possível, selecione uma 
ficha do tipo apropriado entre aquelas que já foram sacadas do 
repositório e ainda não foram devolvidas. 
Ao adicionar uma ficha, adicione-a diretamente no repositório  
do mito.

Suporte do Baralho de Monstros  
Monte seguindo as instruções
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