


SoB ONDAS TENEBROSAS

Avangando pela estradinha costeira, Stella Clark apertava as mdos ao
redor do volante frio. Os feixes pdlidos projetados pelos fardis pouco
contribuiam para revelar o caminho adiante, obscurecido como estava
pela névoa espessa e salgada que tomava a baia ld embaixo. O né

de nervoso na boca do estémago de Stella nio lhe permitia esperar o
tempo abrir. Embora nio pudesse apontar o porqué, ela sabia que
precisava chegar a Kingsport antes que fosse tarde demais. Algo novo
espreitava de dentro daquela névoa, e as vinicas respostas estavam na
casa que via em seus sonhos desde sempre, empoleirada no topo dos
perigosos abismos do Promontdrio de Kingsport.

Silas Marsh desligou o motor de seu barquinho de pesca, o
Mudanca Profunda, e encarou Innsmouth, sua vila natal, além da
dgua. Ele tinha prometido jamais retornar & vila podre e caindo aos
pedagos e as memdrias da juventude; até a morte da mae tinha sido
incapaz de trazé-lo de novo ao lugar que costumava chamar de lar.
Mas algo se agitava. Ele sentia wma atragio que néo sabia explicar,
algo ld no fundo, que o convocava a se juntar a familia outra vez.
O convés oscilou sob os pés de Silas quando uma grande onda quebrou
contra a pequena embarcagdo, e seu queixo caiu quando espiou
para dentro das dguas escuras
e profundas. A famila
tinha vindo atrds dele,
e eles precisavam
ser contidos.

Visao Geral

Sob Ondas Tenebrosas é¢ uma expansio de Arkbam Horror que
leva os investigadores além dos limites da cidade de Arkham
para analisar os estranhos acontecimentos nas vilas costeiras de
Innsmouth e Kingsport. L4, encaram novas ameagas, juntam-se
a novos investigadores e recebem o reforco de ferramentas e
aliados adicionais para ajudé-los a superar as tramas cada vez
mais complexas que ameacam seu mundo.

Esta expansao inclui quatro cendrios com enredos variados que
se ramificam; novas vizinhangas e locais; oito investigadores
com habilidades e cartas iniciais Ginicas; além de uma variedade
de recursos, encontros, condigées e monstros. Sob Ondas
Tenebrosas também introduz virias mecanicas, incluindo

novos tipos de encontros e habilidades de monstros, uma nova
forma com que a perdi¢io se abate sobre Arkham, além de
diferentes modos de jogo que permitirdo que os investigadores
customizem a dificuldade de qualquer cenério.

Utilizando esta Expansao

Quando estiver usando Sob Ondas Tenebrosas, acrescente os
componentes da expansio a sua colecao conforme explicado
abaixo:

e Acrescente as fichas de investigador e de cendrio, os
suportes de investigador, as pecas de mapa e todas as fichas
aos respectivos bancos.

¢ Embaralhe as cartas de encontro, manchete, aliado, item e
feitico em seus respectivos baralhos.

e Separe as cartas de arquivo, especiais, iniciais, de condi¢io e
de monstro em seus respectivos baralhos.

e Separe os baralhos de anomalias, terrores e eventos para uso
conforme especificado em cada cendrio. Nao misture as
cartas de evento com os baralhos de encontros.

Icone de Expansio

Cada carta desta expansio ¢ marcada com o
icone de expansio de Sob Ondas Tenebrosas
para distingui-las das cartas do jogo base e de
outros produtos Arkham Horror.



Componentes

8 Pecas de Rota
de Viagem

8 Fichas de Investigador 4 Fichas de Cendrio
2 Pegas de Mapa 1 Peca de Mistério Com os respectivos suportes
de Vizinhanga de plistico e marcadores

3 i

4 Cartas de 60 Cartas de 12 Cartas de 24 Cartas 104 Cartas 72 Cartas
Manchete Arquivo Anomalia de Terror de Evento de Encontro

21 Cartas 8 Cartas de 8 Cartas de 25 Cartas 14 Cartas
de Monstro Condicao Recurso Iniciais Especiais

4 Fichas
"3 de dano" 3 Fichas de Marcagio

18 Fichas de Terror
14 “1 de terror”
4 “3 de terror”

6 Fichas do Mito




Regras da Expansao

Pecas de Mapa

Sob Ondas Tenebrosas traz duas pegas hexagonais de vizinhanga,

uma variedade de pecas de rota de viagem e uma peca de mistério.

Pecas de Vizinhanga

As pegas de vizinhanca hexagonais de Sob Ondas Tenebrosas
representam os locais nas vilas costeiras de Innsmouth e
Kingsport. As vizinhangas dessas cidades sao indicadas por
placas de identificagdo diferentes, para distingui-las facilmente
das vizinhancas de Arkham.

Porro D
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Placas de identificacdo das vizinhangas de
Innsmouth e Kingsport.

Quando um efeito se referir a uma cidade pelo nome, considere
que o efeito se refere tanto as vizinhancas que tm o nome em

questdo no titulo quanto a cada rua e peca de mistério que esteja

conectada a tais vizinhangas. As vizinhangas que nio incluem
um nome de cidade no titulo sio vizinhangas de Arkham.

Exemplo: Um efeito diz: "Cada investigador em Innsmouth
sofre um horror". Cada investigador na Vila de Innsmouth, na
Costa de Innsmouth ou em um espago de rua ou de mistério
adjacente a essas vizinhangas é afetado.

Icones de Encontro

Alguns locais apresentam novos icones de encontro para
indicar os pagamentos ou recompensas que um investigador
tem chance de encontrar nos eventos ali, conforme abaixo:

Pagamentos Recompensas

§ Sofre Dano % Move um Investigador

@ Sofre Horror /O Fazer Aparecer uma Pista

Movimento Durante Encontros

Alguns encontros podem permitir que um investigador mova-se
um ou mais espacos. Vocé nio pode se mover como parte de
um evento desse tipo enquanto estiver engajado a um ou mais
monstros, a menos que o efeito também especifique que vocé
desengaja de qualquer monstro. Se vocé se mover para um
espaco com um ou mais monstros preparados que possam se
engajar a voce, tais monstros assim o fazem, e seu movimento
termina normalmente.

Rotas de Viagem

Rotas de viagem sio pecas de espago tinico que permitem
que investigadores desloquem-se entre as cidades do Vale do
Rio Miskatonic. H4 trés tipos de rotas de viagem, cada um
indicado por um {cone:

e Estradas Rurais: 3
o Terminais de Balsas: ¥

* Plataformas de Trem: ¥

Quando estiver se movendo de forma voluntdria, seja como parte
de uma acio de movimento ou como parte de outro efeito, um
investigador em um espaco de rota de viagem pode gastar $1 para
se deslocar desse espaco para outro espago de rota de viagem do
mesmo tipo, além do resto do movimento normal.

Exemplo: Como agio de mover, Stella Clark se move do Bar do
Hibb para um terminal de balsas adjacente (1). Ela paga $1 para
se mover para outro terminal de balsas (2), e depois usa seu segundo
espago de movimento para se mover até o Lar de Sio Erasmo.

Trate as rotas de viagem como espagos de rua para todos os efeitos
que facam referéncia a tais espagos, exceto no caso dos encontros.
Rotas de viagem tém seu préprio baralho de encontros. Durante
a fase de encontro, se vocé estiver em uma rota de viagem e nio
estiver engajado a um monstro, compre uma carta do baralho de
encontros de rota de viagem e resolva o efeito que combine com o
tipo de espago de rota de viagem em que vocé estd.

Cartas de Rota de Viagem

Encontros de rota de viagem tém uma variedade de efeitos,
mas todos os encontros de rota de viagem incluem uma
oportunidade de se mover até outra rota de viagem do mesmo
tipo, sem custo algum.

Quanto o efeito instruir vocé a se mover para outra espaco :1
de rota de viagem, mova-se diretamente para o espago em
questdo. Se ndo houver nenhum espaco do tipo indicado, '

nao se mova.




Mistérios

Mistérios sao lugares de poder e loucura que oferecem
encontros que s3o mais recompensadores, embora mais
perigosos, do que os encontrados em outros locais. H4 dois
tipos de mistérios inclusos em Sob Ondas Tenebrosas. Recife do
Diabo e Insélita Casa Alta. Esses sio os tinicos espagos que s3o
adicionados ao tabuleiro do jogo conforme indicado em alguns
mapas de preparacio de cendrio.

Um mistério é considerado adjacente a qualquer outro espago
com o qual compartilhe uma borda. Investigadores e monstros
podem se mover para espagos de mistério como fariam com
qualquer outro espago.

Cada mistério tem um baralho de cartas de encontro
correspondente. Durante a fase de encontro, se um
investigador estiver em um espaco de mistério e nao estiver
engajado a um monstro, ele compra e resolve uma carta de
encontro do baralho de mistérios correspondente.

Vizinhanga Expandida

Cada peca de mistério ¢ parte da vizinhanca a qual estd
conectada. Se um efeito colocar uma perdicio em um espago de
mistério, a mesma ¢ contada junto com o resto das perdicées da
vizinhanga ao qual o espaco estd conectado quando for preciso
resolver um efeito que conta o nimero total de fichas em uma
vizinhanga, incluindo anomalias e terrores.

Exemplo: O mistério Insélita Casa Alta estd conectado &
vizinbanga Kingsport Central. O baralho de encontros do
mistério Insélita Casa Alta entra em jogo.

Encontros Complexos

Ao contrdrio dos encontros de outros locais e ruas, os
encontros de mistério apresentam diferentes caminhos que
dependem das escolhas tomadas pelo investigador que estiver
resolvendo o encontro. Cada carta de encontro de mistério
contém trés secoes de texto de efeito para o mesmo local.

Para resolver um encontro de mistério, primeiro resolva o
efeito de cima, que oferece uma escolha a respeito de como
proceder; cada opgao ¢ apresentada em negrito. Depois,
resolva um dos outros dois efeitos, lendo o texto sob o titulo
correspondente 4 sua escolha. Nio leia os efeitos secunddrios
antes de escolher.

sk o peu despencat. oot dleer acclerar ale o petin
it feret bartbondas s ccotiBhas pars igeeniar 2

Exemplo: Durante um encontro no Recife do Diabo, Silas
Marsh é pego por uma tempestade, e o primeiro efeito do
encontro diz: "Vocé pode acelerar até o porto ou fazer
barricadas nas escotilbas para aguentar a tempestade’.

Ele escolhe a segunda opcio, e resolve o eféito inferior que estd
sob o titulo "Fazer Barricadas nas Escotilbas’.




Terror

Terrores representam uma vizinhanca sendo dominada pela
loucura e pelo medo. A dispersio do terror pelo tabuleiro é
indicada pelas fichas de terror que s3o colocadas no tabuleiro
e no repositério do mito, e pelas cartas de terror que sio
anexadas ao baralhos de encontros de vizinhanga.

Cartas de Terror e
Fichas de Terror

Esses componentes sio usados em cendrios de terror CSpCCfﬁCOS.

H4 vérios conjuntos de cartas de terror, e cada conjunto é
usado por um cendrio diferente, conforme indicado na ficha do
cendrio. Os encontros representados nessas cartas sio chamados
de encontros de terror, descritos posteriormente.

Além das cartas e fichas de terror, cada cendrio de terror
acrescenta a carta de arquivo 61 ("Terror") ao cddice e usa
as regras a seguir, que sio resumidas na carta de arquivo
em questao.

Fichas de Terror

O modo mais comum de adicionar fichas de terror ao
tabuleiro € através das fichas de mito de espalhar terror, ou
quando muita perdi¢do é acumulada em uma vizinhanga.

Perdigao

Quando uma vizinhanga tiver um total de seis perdigoes,
remova todas as perdi¢oes de um dos espacos da vizinhanga
e coloque uma perdi¢ao na ficha do cendrio. Depois, espalhe
terror na vizinhanga em questao conforme descrito na
proéxima coluna.

Fichas de Mito

Os efeitos da preparacio e do cddice em cendrios de terror
também podem acrescentar fichas de mito de espalhar terror
(%) ao repositério do mito. Quando comprar uma ficha

de espalhar terror, espalhe terror nos espacos instdveis da
vizinhanga conforme descrito na préxima coluna.

Espalhar Terror

Para espalhar terror, coloque uma ficha de terror na vizinhanca
indicada. Depois, anexe a carta de cima do baralho de terrores a
vizinhanga em questdo, posicionando essa carta deitada no topo
no baralho de encontros da vizinhanga, perpendicular ao resto
do baralho. Uma vizinhanca pode ter qualquer quantidade de
fichas de terror ou cartas de terror anexadas.

Exemplo: Ha wm total de seis perdigoes no Porto de Kingsport,
entdio os investigadores removem trés perdigies do Lar de Sao
Erasmo (1), colocam uma perdicio na ficha do cendrio (2) e
espalham terror — para isso, colocam uma ficha de terror na
vizinhanga (3) e anexam uma carta de terror ao baralho de
encontros da vizinhanga (4).

Quando vocé faz aparecer uma pista em uma vizinhanca com
uma ou mais cartas de terror anexadas, embaralhe a carta de
evento no topo do baralho de encontros normalmente, e nio
nas cartas de terror anexadas.

Se um efeito instruir vocé a espalhar terror e nao houver mais
carta nenhuma no baralho de terrores, coloque uma perdicio na
ficha do cendrio em vez disso.

Encontros de Terror

Antes de resolver um encontro em qualquer espaco de uma
vizinhanca com uma ou mais cartas de terror anexadas,
primeiro resolva um encontro usando uma dessas cartas de
terror, escolhida de forma aleatéria. Depois de resolver o
encontro de terror, vocé poderd resolver um encontro para o
seu local normalmente. Cada investigador pode resolver um
mdximo de 1 encontro de terror por rodada.

FarTurA FRENETICA

B T ' Quando uma vizinhanga tiver 0 a 2

dos cantos da boca larga. Fique AMALDIGOADO
P oms el de terror nela, resolva este encontro.
um naco de uma carne estranha.

R Quando uma vizinhanga tiver 3 a 4
e e de terror nela, resolva este encontro.
U fiviceiro abissal ameaga soltar seu bando para que — =
e Quando uma vizinhanga tiver 5+
amenos que vocé se ofereca para servi-lo ¢ reccha

e L o 55 de terror nela, resolva este encontro.

1
Cartas de Terror

Para resolver um encontro de terror, leia o efeito baseado na
quantidade total de fichas de terror na vizinhan¢a em que estiver.

Depois de resolver um encontro de terror, a carta em questao

! .

¢ descartada para baixo do baralho de terrores, com a face para
baixo. Entao, vocé poderd resolver um encontro do seu espago
normalmente, resolver uma habilidade de encontro (conforme
descrito mais a frente) ou encerrar o seu turno da fase de encontro.



Monstros

Sob Ondas Tenebrosas introduz palavras-chave para monstros
que ajustam a maneira com que alguns deles se comportam.
Também adiciona novas regras para a maneira com que
monstros se movem pelo tabuleiro durante a fase de ativagao
de monstro.

Movimento de Monstros e Rotas de Viagem

Monstros tratam todas as rotas de viagem do mesmo tipo
como sendo adjacentes umas as outras. Quando um monstro
se mover na diregao de seu destino ou de sua presa e houver
multiplas rotas que possa tomar, ele segue o caminho mais
curto na dire¢io do destino ou da presa.

Palavras-Chave de Monstro

Novas palavras aparecem em alguns monstros e monstros
épicos de Sob Ondas Tenebrosas. As regras para cada palavra-
chave sdo detalhadas abaixo. Geralmente hd textos de lembrete
onde essas palavras-chave aparecem. Eles contém um resumo
das regras a seguir, para ajudar os jogadores.

Perseguidor

Depois que um monstro nio-exausto com a palavra-chave
"perseguidor” sofre dano causado por um investigador que
esteja um espago diferente dele, o monstro desengaja de todos
os investigadores e se move um ntimero de espagos igual 4 sua
velocidade na diregdo do investigador que causou o dano. Durante
esse movimento, 0 monstro nio se engaja a nenhum outro
investigador. Depois que esse movimento se completa, o monstro
engaja um investigador que estiver no mesmo espago que ele.

Implacdvel

Um monstro com a palavra-chave "implacdvel" ndo pode ficar
exausto, e ndo pode sofrer dano causado por um investigador
que esteja em outro espaco. Depois de evadir um monstro
implacdvel e realizar sua acio adicional, o monstro engaja
vocé novamente caso vocé nio deixe o espaco dele.

Um monstro implacdvel pode ser derrotado por um

efeito que faga isso sem causar dano, mesmo por um
investigador em um espago diferente.

Retaliador

Depois de realizar uma acio de ataque

enquanto estiver engajado a um monstro
com a palavra-chave "retaliador", o monstro
ataca vocé caso nio vocé cause dano a ele

Cartas de Arquivo

Sob Ondas Tenebrosas introduz novas formas de colocar cartas
de arquivo em jogo: na forma de artefatos sob o controle

do investigador ou na forma de um baralho aleatério de
investigagoes.

Artefatos

Algumas cartas de arquivo representam artefatos. Artefatos sdo
um tipo especifico de item. Eles possuem todos os atributos
de itens, e todas as regras que se aplicam aos itens também se
aplicam aos artefatos.

Quando um artefato for adicionado ao cédice, em vez disso o
investigador recebe o artefato, conforme indicado. Quanto um
artefato for descartado, devolva a carta ao arquivo.

Baralho de Investigacoes

Efeitos em alguns cendrios rednem uma quantidade de cartas
indicadas do cédice para criar um baralho de investigacoes.
Para fazer isso, embaralhe tais cartas sem olhd-las e coloque o
baralho com a face para baixo perto do cédice.

Outros efeitos podem instruir o investigador a comprar ou
descartar cartas do baralho de investigacoes. Quando comprar
uma carta do baralho de investigacées, acrescente-a ao codice.
Quando descartar uma carta do baralho de investigacoes,
devolva-a para o arquivo.




. ~
Associagoes
Virios efeitos podem associar uma carta a outro componente.
Quando uma carta for associada a um componente, coloque-a

debaixo do componente em questio, de forma que o texto de
efeito ainda fique visivel.

Recursos que podem ser associados a outros componentes
possuem o atributo associagao. Cada associacio sé pode ser
associada a um tnico outro componente, embora multiplas
associacdes possam ser associadas a um mesmo componente.

Uma associagdo pode atribuir um novo texto a carta a qual

¢ associada. Esse texto ¢ indicado pela palavra "Associado:"
em negrito. Considera-se que a carta associada tem tal texto
adicional, e que esse texto nio tem efeito nenhum a menos que
a carta esteja sendo usada em associagio.

Ambas as cartas mantém o texto impresso nelas de forma
completa, a menos que o efeito diga o contrério, e cada
investigador pode usar habilidades ou associagoes associadas a
seus recursos na prépria 4rea de jogo. Se uma carta associada
for descartada, a associagio em questio também ¢é descartada.
Se apenas a associagao for descartada, a outra carta nio ¢ mais
considerada associada, e continua em jogo.

Habilidades de Encontro

Alguns componentes — principalmente recursos e cartas de
arquivo — tém efeitos dnicos que os investigadores podem
resolver em vez de resolver um encontro. Essas habilidades de
encontro sio marcados com "Encontro:" em negrito.

Quando usar uma habilidade de encontro, ela substitui seu
encontro normal. Se resolver uma habilidade de encontro, nao
resolva um encontro que corresponda ao seu espago no turno
em questao.

Vocé ndo pode usar uma habilidade de encontro se algum outro
efeito impedir que vocé resolva um efeito em seu espago, como
uma carta de terror anexada a vizinhan¢a em que estd ou uma
ficha de anomalia nela. Além disso, vocé nao pode resolver uma
habilidade de encontro se estiver incapacitado de resolver um
encontro, como por exemplo se estiver engajado a um monstro.

Se a habilidade de encontro tiver um custo que vocé nio pode
pagar, vocé ndo pode resolver a habilidade e, em vez disso,
deve resolver um encontro no seu espago.

Assim como no caso de uma agio de componente, vocé s6
pode usar a habilidade de encontro em uma carta que estiver
no cédice ou em sua posse.

Algumas habilidades de encontro podem ser resolvidas apenas
sob circunstincias especificas, como por exemplo estando em
um espaco especifico. Tais restri¢oes sao descritas no fim do
texto da habilidade de encontro.



Cartas Dupla-Face

Algumas cartas dupla-face se transformam em uma carta de
um tipo diferente quando um evento as faz virar. Essas cartas
indicam o tipo da carta original entre parénteses no lado inverso.

Quando uma carta dessas entra em jogo, entra como sendo do
tipo de carta que corresponde ao baralho de onde veio, com

o lado apropriado virado para cima, e muda de tipo quando
um efeito a faz virar. Quando cartas desse tipo sio descartadas,
voltam ao baralho apropriado ao tipo original da carta.

Exemplo: O Observador estd no baralho de monstros, mas néo
tem um lado engajado. Ele entra em jogo com o lado preparado
para cima. Quando se engaja a um investigador, é virada para
0 lado de condi¢do e muda de tipo, revelando o texto de efeito:
"Quando O Observador for se engajar a vocé, em vez disso
vocé recebe esta condicdo”. O lado condicio da carta mostra
que o tipo da carta é "Condigio (Monstro)", indicando que é
originalmente uma carta de monstro. Quando o Observador sai
de jogo, é descartado no topo do baralho de monstros.

'Condigio (Monstro)—Presenga Profana.

0 Obse’rvador
digio L Presenca Profana

Baralho de Eventos

Se um efeito fizer com que um investigador descarte uma

carta do baralho de eventos quando nao houver mais cartas no
baralho, cancele o efeito inteiro e, em vez de segui-lo, coloque
uma perdi¢io na ficha do cendrio; depois, embaralhe o monte
de descarte de eventos para criar um novo baralho de eventos.

Exemplo: Carson Sinclair compra do repositdrio do mito uma
ficha de fazer aparecer uma pista em um momento em que ndio
hd mais cartas no baralho de eventos. Ele coloca uma perdicio na
ficha do cendrio, depois embaralba o monte de descarte de eventos
e 0 coloca no suporte do baralho. Ele nio faz aparecer uma pista.

Adicionando uma Peca ao Mapa

Durante um cendrio, efeitos no cédice podem instruir os
investigadores a acrescentarem pegas a0 mapa. Cartas de
arquivo com esse tipo de efeito incluem um mapa que mostra
quais pegas acrescentar ao tabuleiro e onde colocar fichas,
monstros e/ou perdigoes.

Quando os investigadores receberem a instrugio de acrescentar
uma pega a0 mapa, embaralhe o baralho de encontros para
aquela vizinhanga e o prepare conforme indicado durante a
preparagao (descrito no Guia de Referéncia, tépico 102.4).

Condi¢ao Maculado

A nova condigio MACULADO representa um investigador
ficando infectado com o mal do mito. Como outras cartas

de condigo, a condigio macuLapo ¢ dupla-face, e inclui
informagées escondidas no verso. Nio olhe o verso da carta até
receber a instrugdo de fazé-lo por algum efeito do jogo.

Modificando o Repositério do Mito

Quando os investigadores forem instruidos a remover uma ficha
de mito do jogo, escolha uma ficha do tipo apropriado dentre
as que ainda estdo no repositdrio, se possivel. Caso contrério,
escolha uma ficha do tipo apropriado dentre aquelas que foram
compradas do repositdrio, mas ainda nio voltaram a ele.

Quando receber a instrucio de acrescentar uma ficha ao
repositério do mito, acrescente essa ficha diretamente
ao repositério do mito.



Esclarecimentos

Fazer Aparecer uma Pista

Sempre que um efeito fizer aparecer uma pista, resolva esse
efeito do mesmo jeito que resolveria uma ficha de mito de
fazer aparecer uma pista: pegue a carta de cima do baralho de
eventos, coloque uma pista na vizinhanga indicada e embaralhe
a carta em questdo no topo do baralho daquela vizinhanga.

Cartas de Monstro

As habilidades, palavras-chave e modificadores das cartas

de monstro em jogo sdo de conhecimento comum. Os
investigadores podem consultar os dois lados de qualquer carta
de monstro em jogo a qualquer momento. Os investigadores
nio podem consultar as cartas que ainda estiverem no baralho
de monstros.

Efeitos que Afetam Recursos:

A menos que um efeito especifique o local (como por exemplo
"um aliado em qualquer espago” ou "um item no seu espago”),
ele s6 pode ter como alvo os recursos controlados pelo
investigador que estd encontrando ou disparando o efeito.

Um recurso controlado por um investigador estd no espago do
investigador em questio.

Exemplo: O feitico encantar arma de Zoey Samaras diz:
"Associe esta carta a uma arma no seu espago”. Zoey e Michael
McGlen estio ambos na Ponta do Falcio, entdo ela pode
associar o feitico & sua mdquina de escrever Chicago ou a sua

faca de chefe de cozinba.

Procurando Atributos Especificos

Quando um efeito disser que vocé deve revelar, fazer aparecer ou
receber uma carta com um atributo especifico, revele as cartas
do baralho apropriado, uma por vez, até revelar uma carta com
o atributo especifico. Entdo, coloque a carta em jogo conforme
indicado. Embaralhe quaisquer outras cartas que tiver relevado
dessa maneira e as devolva ao baralho do qual vieram.

No caso de baralhos cujas cartas sao compradas do topo (como
o baralho de itens), revele as cartas do topo e as devolva para

baixo do baralho.

No caso de baralhos cujas cartas sio compradas da parte debaixo
(como o baralho de monstros), revele as cartas da parte

debaixo do baralho e as devolva para o topo do baralho.



Modos de Jogo

Sob Ondas Tenebrosas acrescenta a Arkham Horror modos de
jogo opcionais que permitem tanto que os jogadores ajustem a
dificuldade do jogo quanto conectem vérios cendrios juntos em
uma série de partidas com dificuldade crescente.

Modo Histéria

Esse modo reduz a pressio que o jogo coloca sobre os
investigadores e fornece mais tempo para que reajam as ameagas,
dando mais oportunidades de explorar encontros e curtir a
experiéncia de tudo que Arkham tem a oferecer.

Para jogar Arkham Horror no modo histéria, substitua uma
das fichas de perdi¢io por uma ficha em branco durante o
passo "Prepare o Repositério do Mito".

Modo Desafio

Esse modo faz com que a perdigio se espalhe de forma

mais agressiva, e forca os investigadores a otimizarem
cuidadosamente suas a¢oes. Haverd menos tempo para reagir
as vdrias ameagas que o jogo apresenta, entdo cada agio ¢ de
vital importancia.

Para jogar Arkham Horror no modo desafio, substitua uma das
fichas em branco por uma ficha de perdi¢io durante o passo
"Prepare o Repositério do Mito".

Modo Inevitavel

Esse modo permite que os investigadores joguem uma série de
partidas sequenciais com dificuldade crescente. O objetivo é
completar tantas partidas quanto possivel antes que os Anci6es
sobrepujem Arkham e assolem o mundo.

Quando os investigadores perdem uma tnica partida, a
inevitdvel morte do universo os apanha, e a série termina.

Regras do Modo Inevitivel

* Os Investigadores perdem a série se perderem um tnico
cendrio.

* Os Investigadores vencem a série se ganharem todos
0s cenarios.

* Prepare o primeiro dos cendrios do mesmo jeito que
prepararia uma partida normal, usando um cendrio
aleatdrio.

* Defina cada cendrio subsequente escolhendo aleatoriamente
um cendrio que ainda nio tenha sido jogado na série em
questdo. Cada cendrio s6 pode ser jogado uma vez em

cada série.

* As partidas podem ser jogadas com um nimero diferente
investigadores, e material adicional de expansio pode ser

Investigadores que tiverem sido derrotados ou devorados
sdo removido permanentemente da série, e nao podem
ser usados em partidas posteriores. Eles nio podem ser
escolhidos durante a preparacio do jogo nem quando
alguém escolher um novo investigador durante o jogo.
Investigadores que tiverem se aposentado em uma partida
anterior podem ser usados.

Os jogadores perdem o cendrio, e consequentemente a
série, se alguém for incapaz de selecionar um investigador
para jogar porque todos os investigadores disponiveis foram
derrotados ou devorados.

Restaure todos os outros componentes e efeitos entre
as partidas.

No inicio de cada partida, modifique a preparacio
conforme mostrado abaixo, de acordo com o niimero de
partidas jogadas na série. Os efeitos sao cumulativos.

Ne da
Partida

Modificador de

Preparagao

Passo da
Preparacao

1 Preparagao normal. —

Espalhe perdi¢io uma vez a

2 f -
mais durante a preparagao.

k2

Remova uma ficha em branco
do repositério do mito.

3 Acrescente uma ficha de 5
perdicio ao repositério
do mito.

4 Faga aparecer uma pista a

= 18115
menos durante a preparagio.

Remova uma ficha de
perdicao do repositério
do mito.

Acrescente uma ficha de

explosio de portais ao
repositério do mito.

Resolva uma explosio
6 de portais no fim da 111.5
preparagao.

Remova uma ficha em branco
do repositério do mito.

7 Acrescente uma ficha de 5
manchete ao repositorio
do mito.

Para cada partida depois da
sétima, coloque uma perdigio
adicional na ficha do cendrio
no fim da preparagio.

8+ 111.5

Exemplo: No inicio da terceira partida em uma série de partidas
no modo inevitdvel, os investigadores espalham perdicio uma vez
a mais durante a preparacdo e substituem uma ficha de pista do
repositdrio do mito por uma ficha de perdicdo.
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Para Referéncia Rapida

Icones de Encontro

Pagamentos Recompensas

& Sofre Dano % Move um Investigador

@ Sofre Horror A Fazer Aparecer uma Pista

Fichas do Mito

Espalhar Terror (%) — Espalhe terror nos
espacos instdveis da vizinhanca colocando uma
perdicdo na vizinhanga em questdo e anexando

uma carta de terror ao baralho de encontros da
vizinhanca em questéo.

Tipos de Rota de Viagem

%: Estrada Rural

% : Terminal de Balsas

¥: Plataforma de Trem
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