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MAREAS TENEBROSAS

Stella Clark apreté el frio volante de la furgoneta que conducia por
la carretera de la costa. La luz tenue de sus focos delanteros apenas
iluminaba el camino, oculto bajo la espesa bruma salitrosa que se
elevaba desde las aguas de la bahia. El nudo que sentia en la boca
del estbmago no le habia dejado esperar a que el tiempo mejora-
se. Aunque ignoraba la razon, sentia que debia llegar a Kingsport
antes de que fuese demasiado tarde. Algo nuevo acechaba en aque-
la bruma, y sélo encontraria respuestas en la casa que llevaba toda
la vida viendo en suenos, la casa que se erguia sobre los escabrosos
riscos del Penidn de Kingsport.

Silas Marsh apagd el motor de su pequerio barco pesquero, el Ola de
Cambios, y lanzd una mirada sombria a Innsmouth, su pueblo natal.
Habia jurado no volver jamds a aquel villorrio decrépito y ruinoso, y
con él a los dolorosos recuerdos de su juventud; ni siquiera la muerte de
su madre le hizo regresar al lugar que una vez llamé hogar. Pero algo
estaba a punto de ocurrir. Notaba una atraccion que no podia descri-
bir, algo en lo mds profundo de su ser que le conminaba a reunirse con
su familia. Una ola repentina sacudié la embarcacion, y Silas se queds
boquiabierto al contemplar las aguas oscuras y profundas. Su familia
habia acudido para recibirle, y debian ser detenios.
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Resumen de la expansiéon

Mareas tenebrosas es una expansion para Arkham Horror que
lleva a los investigadores més alld de los limites de la ciudad de
Arkham para desentrafar nuevos misterios en los pueblos cos-
teros de Innsmouth y Kingsport. Allf se enfrentardn a nuevos
peligros y formardn equipo con investigadores recién llegados,
provistos de herramientas y aliados adicionales para derrotar a
las siniestras amenazas que conspiran contra su mundo.

Esta expansién contiene cuatro escenarios con tramas divergen-
tes; nuevos Barrios y localizaciones; ocho investigadores con capa-
cidades especiales y cartas iniciales exclusivas; y un surtido variado
de recursos, Encuentros, Estados y Monstruos. Mareas tenebro-
sas introduce ademds diversas mecdnicas, entre las que se inclu-
yen nuevos tipos de encuentros y capacidades de Monstruos, un
nuevo modo de llevar la Perdicién a Arkham y un pufiado de
modalidades de juego para que los investigadores puedan adaptar
la dificultad de cualquier escenario a sus preferencias particulares.

Como usar esta expansion

Para jugar con Mareas tenebrosas, basta con anadir los compo-
nentes de esta expansion a tu coleccién de la siguiente manera:

e Las hojas de Investigador y Escenario, asi como las fichas y
los médulos de tablero, se mezclan con los demds suminis-
tros de la caja bésica.

e Las cartas de Encuentro, Titular, Aliado, Objeto y Hechi-
zo se incorporan a sus respectivos mazos antes de barajarlos.

e Las cartas de Archivo, Estado y Monstruo, asi como las car-
tas especiales e iniciales, se anaden a sus respectivos mazos
colocdndolas por orden alfabético o agrupadas segin el
personaje.

* Los nuevos mazos de Anomalia, Terror y Evento se guardan
por separado para utilizarlos siguiendo las instrucciones del
escenario seleccionado. Es importante no mezclar las car-
tas de Evento con las de Encuentro.

Icono de la expansiéon

Todas las cartas incluidas en esta expansién estdn
senaladas con el icono de Mareas tenebrosas para dis-
tinguirlas de las cartas propias de la caja bdsica y de
otros productos de la linea de Arkham Horror.




Contenido

8 médulos de
Ruta de viaje

4 hojas de Escenario

8 hojas de Investigador
Con sus correspondientes fichas

1 médulo de Misterio

2 médulos de Barrio
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4 cartas 60 cartas 12 cartas 24 cartas 104 cartas 72 cartas
de Titular de Archivo de Anomalia de Terror de Evento de Encuentro
Pete «Cubo de Basura»
8 cartas 25 cartas 14 cartas
de recursos iniciales especiales

8 cartas
de Estado

21 cartas
de Monstruo

2

18 fichas de Terror
14 de “I de Terror”
4 de ‘3 de Terror”

6 fichas de Mitos

4 fichas de
3 indicadores variados
3

Daiio de valor 3




Reglas de la expansion

Médulos de tablero

En Mareas tenebrosas se introducen dos médulos hexagonales de
Barrio, un conjunto variado de médulos de Ruta de viaje y un
médulo de Misterio.

Médulos de Barrio

Los médulos de tablero hexagonales incluidos en Mareas tene-
brosas representan las localizaciones de los pueblos costeros de
Innsmouth y Kingsport. Los Barrios de estos pueblos se indican
mediante letreros que presentan un formato distinto para dife-
renciarlos ficilmente de los Barrios de Arkham.

Nombres de los Barrios principales
de Innsmouth y Kingsport.

Cuando algtin efecto de juego aluda al nombre de un pueblo,
dicho efecto se aplicard a los Barrios en cuyo nombre se mencio-
ne ese pueblo, asi como a todos los médulos de Calle y Misterio
que estén conectados a esos Barrios. Si el nombre de un Barrio
no contiene el nombre de ningtin pueblo, entonces el Barrio se
considera parte de Arkham.

Ejemplo: Un efecto de juego podria decir “Todos los investigado-
res que estén en Innsmouth sufren un punto de Horror”. En este
caso, se verdn afectados todos los investigadores que se encuen-
tren actualmente en el Pueblo de Innsmouth, en la Costa de
Innsmouth o en un espacio de Calle o Misterio adyacente a cual-
quiera de estos dos Barrios.

Iconos de Encuentro

Algunas localizaciones presentan nuevos iconos de Encuentro
que indican los gastos o recompensas mds habituales en ellas, de
la siguiente manera:

_ Gwo | Reompen |

& Sufrir Dafo %  Mover un investigador

@  Sufrir Horror

#O  Aparicién de Pista

Movimiento durante encuentros

Algunos encuentros pueden permitir que un investigador se
mueva uno o varios espacios. El movimiento otorgado por tales
efectos no se puede llevar a cabo si el investigador estd enfrenta-
do a algtin Monstruo (a menos que en el enunciado del encuen-
tro se especifique lo contrario). Si te mueves a un espacio ocu-
pado por uno o varios Monstruos preparados que deberfan
enfrentarse a ti, tu movimiento se interrumpe y esos Monstruos
se enfrentan a ti siguiendo el procedimiento habitual.
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Rutas de viaje

Las Rutas de viaje son mddulos de un solo espacio que permi-
ten a los investigadores desplazarse entre las distintas poblacio-
nes del valle fluvial del Miskatonic. Existen tres tipos de Rutas
de viaje, indicados por sendos iconos exclusivos:

* Carretera comarcal: F
e Transbordador: &
o Parada de tren: ¥

Cuando un investigador se mueve voluntariamente (ya sea
como parte de una accién de movimiento o a causa de otro efec-
to), si se encuentra en un espacio de Ruta de viaje puede gastar
1 $ para moverse desde ese espacio hasta otro espacio de Ruta
de viaje del mismo tipo y continuar su movimiento desde alli.

Ejemplo: Como parte de su accidn de movimiento, Stella Clark
se mueve desde el Motel Hibb hasta un Transbordador adyacente
(1). Alli paga 1§ para desplazarse hasta otro Transbordador (2),
y finalmente utiliza su segundo espacio de movimiento para tras-
ladarse a la Residencia St. Evasmus (3).

Ruta DE VIAJE
Encuentros en Rutas de viaje

Las Rutas de viaje se consideran espacios de Calle en lo refe-
rente a efectos que aludan a dichos espacios, con la excepcién
de los encuentros. Cada Ruta de viaje posee su propio mazo
de Encuentros. Durante la fase de Encuentros, si te hallas en
una Ruta de viaje y no te estds enfrentando a ningtin Mons-
truo, roba una carta del mazo de Encuentros en Rutas de viaje |
y resuelve el efecto correspondiente al tipo de Ruta de viaje en .
la que estés situado. '

Los encuentros en Rutas de viaje pueden tener efectos muy
diversos, pero todos ellos brindan una oportunidad para

moverse a otras Rutas de viaje del mismo tipo sin coste
alguno.

Cuando un efecto de juego requiera que te muevas
a otro espacio de Ruta de viaje, mueve tu ficha
directamente a ese espacio. Si no existe ningtin
espacio del tipo indicado, no podrds moverte.



Misterios

Los Misterios son lugares de poder y locura que plantean
encuentros mds peligrosos, pero con mayores recompensas, que
los ocurridos en otras localizaciones. En Mareas tenebrosas se
incluyen dos Misterios: el Arrecife del Diablo y La extrafa casa
en la niebla. Son médulos de un solo espacio que se anaden al
tablero cuando asi se indique en las instrucciones de prepara-
cién de ciertos escenarios.

Un Misterio se considera adyacente a todo espacio con el que
tenga un borde en comun. Tanto investigadores como Mons-
truos pueden entrar en un espacio de Misterio como lo harfan
en cualquier otro espacio.

Cada Misterio tiene asociado un mazo propio de cartas de Encuen-
tro. Durante la fase de Encuentros, si un investigador se halla en
un espacio de Misterio y no estd enfrentado a ningtin Monstruo,
debera robar y resolver una carta del mazo de ese Misterio.

Barrios ampliados

Un médulo de Misterio forma parte del Barrio al que estd
conectado. Si ha de colocarse Perdicién en un espacio de Mis-
terio debido a algtin efecto de juego, esa Perdicion se suma a la
que haya en el resto del Barrio conectado en lo que respecta a
toda resolucién de efectos que precise de un recuento de la Per-
dicidn total de ese Barrio (esto incluye la resolucién de cartas de
Anomalia y Terror).

Ejemplo: El médulo de Misterio de La extrana casa en la niebla
estd conectado al Centro de Kingsport. Por tanto, durante esta
partida estard en juego el mazo de cartas de Encuentro asociado
al Misterio de La extraria casa en la niebla.
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Encuentros complejos

A diferencia de otros encuentros en localizaciones y Calles, los
encuentros especificos de los Misterios proporcionan vias alter-
nativas que dependen de las decisiones tomadas por el investiga-
dor que estd resolviendo esos encuentros. Toda carta de Encuen-
tro de un Misterio consta de tres apartados para una misma
localizacidn.

Para resolver un encuentro en un Misterio, en primer lugar ha
de resolverse el efecto del apartado de arriba, que planteard dos
posibles alternativas; cada una de estas opciones aparece resalta-
da en negrita. A continuacién se resuelve solamente uno de los
dos efectos siguientes, el descrito bajo el epigrafe correspondien-
te a la opcidn escogida. La decisién debe tomarse antes de leer
los enunciados de estos efectos secundarios.

g - . peligroso, pero ig] c
capaz. de llegar a puerto antes e que te alcance la voragine.
Puedes navegar hacia puerto o bien capear el temporal

hasta que la tormenta amaine

Arrecife del Diablo

Ejemplo: Durante un encuentro en el Arrecife del Diablo, Silas
Marsh se ve sorprendido por una tormenta. El primer apartado
de la carta de Encuentro dice asi: “Puedes navegar hacia puer-
to o bien capear el temporal hasta que la tormenta amaine”.
El jugador se decanta por la sequnda opcion, asi que resuelve el
enunciado del apartado inferior titulado “Capeas el temporal’.




Terror

El Terror representa una oleada de locura y pavor que se ha
apoderado de un Barrio. La propagacién del Terror se indica
mediante fichas de Terror que se colocan sobre el tablero y en la
reserva de Mitos, y también con cartas de Terror que se afiaden
a los mazos de Encuentros de los Barrios afectados.

Cartas de Terror y
ficha de Terror

Estos componentes se utilizan en determinados escenarios.
Constan de multiples conjuntos de cartas de Terror; cada uno
de estos conjuntos se usa en un escenario distinto, tal y como
se indica en la correspondiente hoja de Escenario. Los encuen-
tros representados por estas cartas se denominan encuentros de
Terror (ver a continuacién).

Ademis de las cartas y fichas de Terror, cada escenario de Terror
anade al Cddice la carta de Archivo nimero 61 (“Terror”) y
aplica las siguientes reglas, que también aparecen resumidas en
esa carta de Archivo.

Fichas de Terror

Las maneras mds habituales de anadir fichas de Terror al tablero
consisten en la aplicacién del efecto de la ficha de Mitos “propa-
gacién del Terror” o bien la acumulacién excesiva de Perdicion
en un Barrio.

Perdicién

Cuando se acumulan un total de seis fichas de Perdicién en
un Barrio, se retira toda la Perdicién de uno de los espacios de
ese Barrio y se coloca una ficha de Perdicién sobre la hoja de
Escenario. A continuacién, se propaga el Terror por ese Barrio
siguiendo el procedimiento que se describe mds adelante.

Fichas de Mitos

En un escenario de Terror, es posible que ciertos efectos del
Cédice o de la preparacién de la partida anadan la ficha de
Mitos de “propagacién del Terror” (%) a la reserva de Mitos.
Cuando se roba una ficha de propagacién del Terror, se propaga
el Terror por el Barrio del espacio inestable siguiendo el proce-
dimiento que se describe a continuacion.

Propagacién del Terror

Para propagar el Terror, se coloca una ficha de Terror en el Barrio
indicado. Luego se vincula a ese Barrio la primera carta del
mazo de Terror; para ello hay que coger la carta y colocarla en
posicién horizontal encima del mazo de Encuentros de ese
Barrio. No existe limite al nimero de fichas y cartas de Terror
vinculadas que puede haber en un Barrio.
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Ejemplo: Se han acumulado seis fichas de Perdicién en el Puerto
de Kingsport, asi que los investigadores quitan tres fichas de Per-
dicion de la Residencia St. Erasmus (1), ponen una ficha sobre
la hoja de Escenario (2) y resuelven la propagacién del Terror
colocando una ficha de Terror en el Barrio (3) y vinculando una
carta de Terror al mazo de Encuentros correspondiente (4).

Cuando aparece una Pista en un Barrio que tiene cartas de
Terror vinculadas, la carta de Evento se baraja junto con las pri-
meras cartas del mazo de Encuentros siguiendo el procedimien-
to habitual, pero no con las cartas de Terror vinculadas.

Sialgtin efecto de juego requiere que se propague el Terror, pero
no quedan cartas en el mazo de Terror, en vez de eso se coloca
una ficha de Perdicién sobre la hoja de Escenario.

Encuentros de Terror

Cuando se vaya a resolver un encuentro en cualquier espacio de
un Barrio que tenga cartas de Terror vinculadas, primero habrd
que resolver un encuentro usando una de esas cartas de Terror
(elegida al azar). Tras resolver este encuentro de Terror, se puede
resolver un segundo encuentro en esa localizacién con normali-
dad. Cada investigador puede resolver como méximo un
encuentro de Terror en cada ronda.

Para resolver un encuentro de Terror, debe leerse el enunciado
correspondiente a la cantidad total de fichas de Terror que haya
en el Barrio.

FRENEST DEVORADOR

Si en el Barrio hay 0-2 de Terror,
se resuelve este encuentro.

Si en el Barrio hay 3—4 de Terror,

se resuelve este encuentro.

Si en el Barrio hay 5 de Terror o mas,
se resuelve este encuentro.

Carta de Terror

Una vez que se resuelve un encuentro de Terror, su carta se des-
carta colocdndola boca abajo en la parte inferior del mazo de
Terror. Luego se puede resolver con normalidad un encuentro
en el espacio ocupado actualmente, resolver una capacidad de
encuentro (esto se describe mds adelante) o bien dar por finali-
zado el turno del investigador en la actual fase de Encuentros.



Monstruos

Mareas tenebrosas incorpora al juego nuevas palabras clave que
modifican el comportamiento de algunos Monstruos. Tam-
bién se proporcionan reglas adicionales para el movimiento de
Monstruos por el tablero durante el paso de activaciéon de los
Monstruos.

Movimiento de Monstruos y Rutas de viaje

Los Monstruos utilizan todas las Rutas de viaje de un mismo
tipo como si estuviesen adyacentes entre si. Cuando un Mons-
truo se mueve hacia su destino o hacia una presa, si dispone de
varias Rutas de viaje a su alcance, seguird siempre el camino mis
corto.

Palabras clave de los Monstruos

Algunos de los Monstruos normales y épicos presentados en
Mareas tenebrosas poseen nuevas palabras clave. En este aparta-
do se describen las reglas de estas palabras clave. Es habitual que
en las cartas se incluya un enunciado resumido de estas reglas a
modo de recordatorio para los jugadores.

Inexorable

Un Monstruo que posee la palabra clave “Inexorable” no puede
agotarse ni tampoco le puede infligir Dafio ningtn investiga-
dor que se halle en otro espacio. Después de evadir a un Mons-
truo Inexorable y llevar a cabo tu accién adicional, si todavia
sigues en el mismo espacio que el Monstruo, éste se enfrenta a
ti. Un Monstruo Inexorable puede ser derrotado por un efecto
de juego que lo derrote sin infligir Dafio, incluso aunque pro-
venga de un investigador situado en un espacio distinto.

Persecucién

Después de que un investigador situado en un espacio distin-
to inflija Dafio a un Monstruo no agotado que posea la pala-
bra clave “Persecucién”, dicho Monstruo se separa de todos los
investigadores a los que se esté enfrentando actualmente y se
mueve tantos espacios como su Velocidad hacia el investiga-
dor que le ha infligido el Dafio. Durante este movimiento, el
Monstruo no se enfrentard a ningtin otro investigador. Una

vez finalizado el movimiento, el Monstruo se enfrentard a

un investigador situado en su espacio.

Represalia

Después de que efecties una accion de ataque estan-
do enfrentado a un Monstruo que posea la palabra
clave “Represalia”, si no has infligido Dafio a ese
Monstruo como parte de esa accién, el Mons-
truo te ataca.

Cartas de Archivo

Mareas tenebrosas plantea nuevas formas de hacer que las cartas
de Archivo entren en juego: como artefactos controlados por
los investigadores, o bien como parte de un mazo aleatorio de
Investigacion.

Artefactos

Algunas cartas de Archivo representan artefactos. Los artefactos
son un tipo especifico de Objeto. Poseen los mismos atributos
que los Objetos, y todas las reglas que se apliquen a los Objetos
afectardn también a los artefactos.

Cuando vaya a afiadirse un artefacto al Cédice, en vez de eso un
investigador recibird ese artefacto (siguiendo las instrucciones
de la carta). Cuando se descarta un artefacto, su carta se devuel-
ve al Archivo.

Mazo de Investigacién

Ciertos escenarios poseen efectos asociados que requieren la for-
macién de un mazo de Investigacién usando cartas especificas
del Cédice. Para ello, basta con barajar esas cartas sin mirarlas y
depositarlas boca abajo formando un mazo al lado del Cédice.

Otros efectos pueden dictar que un investigador robe o descar-
te cartas del mazo de Investigacién. Cuando se roba una carta
del mazo de Investigacién, esa carta se anade al Cédice. Cuan-
do se descarta una carta del mazo de Investigacion, esa carta se
devuelve al Archivo.




Vinculos

Diversos efectos pueden vincular una carta a otro componente.
Cuando se vincula una carta a un componente, ha de introdu-
cirse por debajo de ese componente de tal modo que el enuncia-
do del efecto quede a la vista.

Los recursos que pueden vincularse a otro componente poseen
el rasgo Vinculable. Cada recurso vinculable dnicamente puede
vincularse a un solo componente, aunque es posible que haya
varios recursos vinculados a un mismo componente.

Un recurso vinculado puede afadir un enunciado de reglas adi-
cional a la carta que tiene vinculada; esto se indica mediante
el encabezado “Vinculo:”. Se considera que la carta vinculada
posee ese texto adicional, que no tendrd ningtn efecto por sepa-
rado (es decir, sélo se aplicard cuando esté vinculado a la carta).

A menos que se indique lo contrario, ambas cartas conservan
sus enunciados impresos en su totalidad. Ademds, un investiga-
dor puede usar las capacidades de todos los componentes vincu-
lados a recursos que estén en su propia zona de juego. Si la carta
vinculada se descarta, el recurso con el vinculo se descarta igual-
mente. Si s6lo se descarta el vinculo, entonces la otra carta deja
de considerarse vinculada pero permanece en juego.

Capacidades de encuentros

Algunos componentes (sobre todo recursos y cartas de Archivo)
poseen efectos tinicos que los investigadores pueden optar por resol-
ver en lugar del encuentro en si. Estas capacidades de encuentro se
indican mediante el encabezado “Encuentro:” en su enunciado.

Cuando se utiliza una capacidad de encuentro, ésta reemplaza la
resolucion habitual del encuentro. Si resuelves una capacidad de
encuentro, en la ronda actual no resolverds un encuentro corres-
pondiente al espacio que ocupas.

No se puede utilizar una capacidad de encuentro si existe otro
efecto de juego que impida la resolucién de un encuentro en el
espacio ocupado (por ejemplo, una carta de Terror vinculada al
Barrio o una ficha de Anomalia presente en el Barrio). Tampo-
co se puede resolver una capacidad de encuentro si no existe la
posibilidad de resolver un encuentro normal (por ejemplo, si el
investigador estd enfrentado a un Monstruo).

Si una capacidad de encuentro tiene un coste asociado y el juga-
dor no puede pagarlo, no podrd resolver la capacidad y en su
lugar deberd resolver un encuentro en ese espacio.

Como ocurre con las acciones de componente, solamente
puede utilizarse una capacidad de encuentro que figure en una
carta si ésta se halla en el Cédice o en posesién del jugador que
desea utilizarla.

Algunas capacidades de encuentro sélo pueden resolverse en
circunstancias especificas, como por ejemplo estar situado
en un espacio concreto. Estas restricciones se indicardn

al final del enunciado de la capacidad de encuentro.




Cartas de doble cara

Algunas cartas tienen dos caras y se convierten en cartas de un
tipo distinto cuando se les da la vuelta. El tipo de carta original
se indica entre paréntesis en el reverso de la misma.

Cuando entra en juego una de estas cartas, lo hace como el tipo
de carta correspondiente al mazo del que proviene, con la cara
apropiada a la vista, y cambiard de tipo cuando un efecto de
juego requiera darle la vuelta. Cuando se descarta una de estas
cartas, se devuelve al mazo correspondiente a su tipo original.

Ejemplo: El Vigia estd en el mazo de Monstruos, pero no tiene
cara de “enfrentado”. Entra en juego preparado y boca arriba, y
cuando va a enfrentarse a un investigador, se le da la vuelta a
su carta para dejar a la vista su cara de Estado (con lo cual ha
cambiado de tipo). Esta nueva cara posee el siguiente enunciado
de reglas: “Cuando El Vigia vaya a enfrentarse a ti, en vez de eso
ganas este Estado.”. En la cara de Estado de esta carta se indica
entre paréntesis que es del tipo “Estado (Monstruo)”, lo que sig-
nifica que originalmente era una carta de Monstruo. Cuando
El Vigia abandona el juego, se descarta colocindolo en la parte
superior del mazo de Monstruos.
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Estado (Monstruo) — Presencia impia

Mazo de Eventos

Si un efecto va a hacer que un investigador tome o descarte una
carta del mazo de Eventos y no queda ninguna en él, en vez de
eso se anula todo el efecto y se coloca una ficha de Perdicién
sobre la hoja de Escenario; luego se baraja la pila de descartes del
mazo de Eventos para crear un nuevo mazo.

Ejemplo: Carson Sinclair roba una ficha de aparicion de Pista de
la reserva de Mitos y no quedan cartas en el mazo de Eventos. El
Jjugador pone una ficha de Perdicion sobre la hoja de Escenario,
luego baraja la pila de descartes del mazo de Eventos y la sitiia en
el soporte, formando asi un nuevo mazo de Eventos. La aparicién
de la Pista no tiene lugar.

Anadir un médulo al tablero

Durante un escenario, ciertos efectos del Cédice pueden reque-
rir que se afiadan mddulos al tablero. Las cartas de Archivo que
contienen tales efectos incluyen una ilustracién del tablero en la
que se indican los médulos que deben afiadirse y la ubicacién de
posibles fichas, Monstruos y Perdicién.

Cuando se anade un médulo al tablero, se baraja el mazo de
Encuentros de ese Barrio y se dispone siguiendo las instruccio-
nes para la preparacién de la partida (seccién 102.4 de la Guia
de referencia).

Estado “Mancillado”

MancILLADO es un nuevo Estado que se aplica a los investiga-
dores corrompidos por la maldad de los Mitos. Como las demds
cartas de Estado, las cartas de MANCILLADO tienen informacién
por las dos caras. El reverso de estas cartas no debe mirarse a
menos que as lo requiera un efecto de juego.

Modificar la reserva de Mitos

Cuando haya que eliminar de la partida una ficha de Mitos,
si es posible se deberd seleccionar una ficha del tipo apro-
piado de entre las que atin estén dentro de la reserva. De
no ser asi, se escogerd una ficha del tipo apropiado de
entre las que se hayan robado de la reserva pero

ain no se hayan devuelto a la misma.

Cuando haya que afadir una ficha a la
reserva de Mitos, basta con introducirla
directamente en ella.



Aclaraciones

Aparicién de Pistas

Siempre que un efecto de juego provoque la aparicién de una
Pista, dicho efecto ha de resolverse del mismo modo que se
resolverfa una ficha de Mitos de aparicién de Pista: se coge la
primera carta del mazo de Eventos, se coloca una Pista en el
Barrio indicado y se baraja la carta junto con las primeras de ese
mazo de Barrio.

Cartas de Monstruo

Las capacidades, palabras clave y modificadores de las cartas de
Monstruo que estén en juego son informacion de acceso libre.
Los investigadores pueden consultar ambas caras de las cartas de
Monstruo que estén en juego siempre que lo deseen. Sin embar-
go, no estd permitido mirar las cartas que adn estdn en el mazo

de Monstruos.

Efectos que se aplican a recursos

A menos que se mencione expresamente una localizacién en el
enunciado de un efecto (por ejemplo, “un Aliado situado en cual-
quier espacio” o bien “un Objeto situado en tu espacio”), sola-
mente podrd aplicarse dicho efecto a los recursos controlados
por el investigador que lo estd activando o que estd resolviendo
el encuentro que lo ha generado. Todo recurso controlado por un
investigador se considera presente en su mismo espacio.

Ejemplo: El Hechizo Arma encantada de Zoey Samara dice
“Vincula esta carta a un Arma situada en tu espacio”. Tanto
Zoey como Michael McGlen se hallan en el Cabo del Halcon,
ast que la investigadora puede vincular su Hechizo a su propio
Cuchillo de cocina o a la Metralleta de tambor de Michael.

Buisqueda de rasgos especificos

Cuando un efecto de juego requiera que se muestre, aparezca o
se gane una carta que posea un rasgo especifico, deberdn mos-
trarse cartas del mazo correspondiente, de una en una, hasta que
se muestre una carta con el rasgo especificado, para luego poner-
la en juego segtin indique el enunciado del efecto. Todas las car-
tas que se hayan mostrado de este modo se barajan y se devuel-
ven a su mazo original.

Si las cartas se roban de la parte superior del mazo (como ocu-

rre con el mazo de Objetos), las cartas se muestran de la parte

superior y, una vez barajadas, se devuelven a la parte inferior
del mazo.

Si las cartas se roban de la parte inferior del mazo (como

es el caso del mazo de Monstruos), las cartas se mues-
~ tran de la parte inferior y, una vez barajadas, se
~ devuelven a la parte superior del mazo. F




Modos de juego

Mareas tenebrosas anade modalidades de juego opcionales a las
reglas basicas de Arkham Horror que permiten a los jugadores
ajustar la dificultad de las partidas o encadenar multiples esce-
narios en una serie de partidas cada vez mds dificiles.

Modo Historia

Esta variante de juego reduce la presion ejercida sobre los inves-
tigadores y proporciona mds tiempo para reaccionar a las ame-
nazas, lo que ofrece mayores oportunidades para explorar
encuentros y experimentar todo cuanto puede ofrecer la ciudad

de Arkham.

Para jugar a Arkham Horror en modo Historia, durante el paso
“Cirear la reserva de Mitos” de la preparacién de la partida hay
que sustituir una de las fichas de propagacién de la Perdicion
por una ficha vacfa.

Modo Desafio

Esta variante de juego fomenta una propagacién més agresiva de
la Perdicién y obliga a los investigadores a meditar cuidadosa-
mente sus acciones. Dispondréis de menos tiempo para reaccio-
nar a las diversas amenazas planteadas por el juego, por lo que
toda accién tendrd una importancia vital.

Para jugar a Arkham Horror en modo Desafio, durante el paso
“Crear la reserva de Mitos” de la preparacién de la partida hay
que sustituir una de las fichas vacias por una ficha de propaga-
cién de la Perdicién.

Modo Inevitable

Esta variante de juego permite a los investigadores jugar una
serie de partidas consecutivas de dificultad ascendente. El obje-
tivo consiste en completar tantas partidas como sea posible
antes de que el Primigenio se manifieste en Arkham y arrase el
mundo entero.

Cuando los investigadores pierdan una sola partida, se produci-
14 la inevitable destruccién del universo y ya no podran seguir
jugando mis.

i Reglas del modo Inevitable

* Los investigadores pierden definitivamente si fracasan en un
solo escenario.

e Los investigadores triunfan definitivamente si ganan en
todos y cada uno de los escenarios.

e El primer escenario de esta serie de partidas se prepara
siguiendo el procedimiento habitual, escogiéndose para ello
un escenario al azar.

do al azar un escenario que atin no se haya jugado en toda

L serie. Cada escenario solamente puede jugarse una vez en

 Los investigadores que sean derrotados o devorados se eli-
minan permanentemente de la serie y ya no podrdn utili-
zarse en partidas posteriores. Tampoco podrdn ser escogidos
durante la preparacién de las partidas ni cuando haya que
elegir un nuevo investigador durante el transcurso de una
partida. Los investigadores que sean retirados durante una
partida previa si podrdn volver a utilizarse.

¢ Los jugadores pierden un escenario (y con él toda la serie) si
en algin momento han de elegir un nuevo investigador para
seguir jugando y todos los investigadores disponibles han
sido derrotados o devorados.

* Todos los demds componentes del juego se restablecen con
cada nueva partida.

e Al principio de cada partida, el procedimiento de prepara-
cién ha de modificarse seglin se indica en la tabla siguiente,
en funcién del ndmero de partidas que se hayan jugado en la

serie actual. Todos estos efectos son acumulativos.

1 Preparacién habitual. —
Se propaga la Perdicién una vez adi-

2 . ., 111.3
cional durante la preparacién.
Se quita una ficha vacia de la reser-
va de Mitos.

3 5
Se anade una ficha de Perdicién a la
reserva de Mitos.

4 Aparece una Pista menos durante la 112

preparacion.

Se quita una ficha de Perdicién de
la reserva de Mitos.

Se anade una ficha de estallido de
portal a la reserva de Mitos.

Se resuelve un estallido de portal al
Ly 111.5
final de la preparacion.

Se quita una ficha vacia de la reser-
va de Mitos.

Se anade una ficha de Titular a la
reserva de Mitos.

Por cada partida posterior a la
séptima, se coloca una ficha de
Perdicién adicional sobre la hoja de
escenario al final de la preparacién.

8+ 111.5

Ejemplo: Al comenzar la tercera partida en una serie Inevitable,
los investigadores resolverian una propagacion de Perdicion adi-
cional durante la preparacion de la partida y sustituirian una
ficha vacia de la reserva de Mitos por una ficha de propagacion
de la Perdicion.
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Referencia rapida

Iconos de encuentro

L Gwo [ reompna

& Sufrir Dano

o

Mover un investigador

@  Sufrir Horror /O Aparicién de Pista

Ficha de Mitos

Propagacién del Terror (¥) — El Terror se
propaga por el Barrio del espacio inestable
colocando una ficha de Terror en ese Barrio y
vinculando una carta de Terror a su mazo de
Encuentros.

Rutas de viaje

& : Transbordador

%: Carretera comarcal

%: Parada de tren
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