Notas, fe de erratas y preguntas frecuentes

V2.3 diciembre de 2024 — Edicion La gala del ecuador del invierno

Este documento contiene aclaraciones de las cartas y las reglas, fe de erratas y preguntas frecuentes para Arkham Horror: El juego de cartas. La version
més reciente de este documento se considera un suplemento de la referencia de reglas de Arkham Horror: El juego de cartas. Todos los cambios y afiadi-
dos de este documento desde la versién anterior estan marcados en rojo.

Contenido nuevo (v2.3): Fe de erratas, reglas y aclaraciones (1.30, 2.24), Preguntas frecuentes, La lista de tabtes, Ultimatums y ayudas, Refracciones



Retorciéndose,
deformandose, cambiando

Hasta el momento las ciencias, cada una orientada en su propia direccion,
nos han causado poco dafio; pero algiin dia, la reconstruccién de conocimien-
tos dispersos nos dard a conocer tan terribles panordmicas de la realidad, y lo
terrorifico del lugar que ocupamos en ella, que sélo podremos enloquecer como
consecuencia de tal revelacién, o huir de la mortifera luz hacia la paz y seguri-
dad de una nueva era de tinieblas.

—H.P. Lovecraft, La Llamada de Cthulhu

Notas y fe de erratas

Esta seccion contiene notas y fe de erratas de cartas concretas o de sec-
ciones del reglamento. En cada entrada se indica el numero de la version
de este documento en la que dicha entrada aparecié por primera vez, para
establecer una cronologia de cuando se realiz6 cada cambio.

La fe de erratas prevalece sobre la informacién impresa originalmente de
la carta a la que se aplica. A menos que aparezca una fe de erratas en esta
seccion, la impresion original del producto espanol de esa cartay toda su
informacidén se consideran correctos y prevalecen sobre cualquier otra
impresion, como las de cartas promocionales o de juego organizado, o
impresiones que puedan aparecer en productos alternativos.

Fe de erratas del reglamento

(v1.0) Pagina 8 de la referencia de reglas, columna 1, “Costes”

El tercer punto deberia decir: “Si un jugador agota, sacrifica o utiliza car-
tas de cualquier otro modo para pagar costes, sélo puede usar cartas que
estén en juego y bajo el control de ese jugador...".

(v1.0) Pagina 9 de la referencia de reglas, columna 1, “Debilidad”

El quinto punto deberia decir: “Si una Debilidad es anadida al mazo, ala
mano o alazona de amenaza de un jugador mientras juega un escenario,
dicha Debilidad sigue siendo parte del mazo de ese investigador durante
el resto de la campania a menos que sea retirada de la campania por la capa-
cidad de una carta o la resolucion de un escenario.”.

(v1.0) Pagina 10 de lareferencia de reglas, columna 2, “Eliminacién”
Se afiade lo siguiente, como paso 0 (es decir, antes del paso 1): “0. A efec-
tos de resolucion de cartas de Debilidad, la partida ha terminado
para el investigador eliminado. Activa cualquier capacidad que
incluya la condicién “cuando termine/acabe la partida” de todas
las Debilidades que posea el investigador eliminado y que estén en
juego. A continuacion, retira esas Debilidades de la partida.”.

(v1.1) Pagina 18 delareferencia de reglas, columna 1, “Permanente”
El cuarto punto deberia decir: “Una carta con la palabra clave Perma-
nente no puede abandonar el juego (excepto mediante eliminacién).”

(v2.0) Pagina 18 de lareferencia de reglas, columna 1, “Permanente”
El cuarto punto deberfa decir: “Una carta con la palabra clave Perma-
nente no puede abandonar el juego (excepto mediante eliminacién).”

(v1.3) P4gina 12 de la referencia de reglas, columna 1, “Espacios”
Hay que anadir el siguiente punto: “Una vez afadidas a tu mazo, las car-
tas con la palabra clave Permanente no pueden ser quitadas del mismo o
cambiadas por otras a menos que se explicite algo distinto.”.

PREGUNTAS

(v1.9) Pagina 14 de la referencia de reglas, columna 1, “Infligir
dafio/horror”

El pérrafo deberia decir: “Tras aplicar dafio/horror, si un Apoyo tiene
una cantidad de dafo igual o mayor que su salud o de horror igual o
mayor que su cordura, queda derrotado y se coloca en la pila de descar-
tes de su propietario.”

(v2.0) Reglas de Oculto (de El camino a Carcosa y Los devorado-
res de sueios)

El tercer punto (o la sexta frase, en funcién de tu versién del texto) debe-
ria decir: “Una carta Oculto cuenta para tu tamafio de la mano, pero no
puede abandonar tu mano por ningtin medio excepto mediante los des-
critos en la carta.”

Fe de erratas de la guia de campana

(v1.9) El Devorador de las profundidades, seccién de pre-
paracién (@)

En el primer punto de la Preparacién, deberia decir: “Retine todas las car-
tas de los siguientes conjuntos de encuentros: El Devorador de las Profun-
didades, Antiguos males, Miedo impactante, Gules y Secta oscura.”.

(v1.1) Sangre en el altar, seccion de resoluciones (@f])

En la resolucién “Si no se ha llegado a ninguna resolucién”, anade el
siguiente punto entre el tercer y cuarto puntos: “Si el Dr. Henry Armi-
tage no estd anotado en la seccién ‘Sacrificados a Yog-Sothoth’ del regis-
tro de campana, anota que el Dr. Henry Armitage sobrevivié a El legado
de Dunwich”.

(v1.1) Actividad extracurricular, seccién de preparacién (@)

El pendltimo punto deberia decir: “Pon en juego los Lugares Patio
principal de Miskatonic, Biblioteca Orne, Edificio de Ciencias, Edi-
ficio de Humanidades, Sindicato de estudiantes y Edificio de adminis-
tracion. Cada investigador comienza la partida en el Patio principal de
Miskatonic.”

(v1.2) Ecos del pasado, seccién de resoluciones (§)
El dltimo punto de la resolucion 2 deberfa decir: “afiade 2 fichas W a la
bolsa de caos”.

(v2.0) El Ultimo Rey, resoluciones 1-3 (&)
El juramento inconfesable, preparacién ()
Elrasgo “Lundtico” deberia decir “Poseido” alli donde aparezca.

(v2.0) Interludio I: Recompensa de la demencia/La sombra de la
realidad (§)

El Ultimo Rey, resoluciones 1-3 ()

El nombre del Interludio I deberia ser “Recompensa del escepticismo”.

(v1.2) El juramento inconfesable, seccion “Interludio II: Alma
perdida” ()

Los tres primeros pérrafos de este Interludio deberfan decir:

“Si un investigador desistié con la version Apoyo de Daniel Chesterfield
bajo su control, pasa a Daniel sobrevivio.

Sila versién Enemigo de Daniel Chesterfield estaba en juego cuando ter-
mino el escenario, pasa a Daniel fue poseido.

Sinada de lo anterior es cierto, pasa a Daniel no sobrevivid.”

(v1.41) Las profundidades de Yoth, seccién “Introduccién 8” (())
Anade el siguiente texto después del texto de reglas de esta introduccién:
“Tacha en el registro de campana que “los investigadores encontraron la reli-
quia desaparecida”y anota que “la reliquia ha desaparecido”.

(v1.5) El limite del otro lado, cuadro “Viaje en silencio” de la
introduccién (())

El efecto de este cuadro deberia decir:

“Cada investigador comienza este escenario con 2 cartas menos en su
mano inicial.”

FRECUENTES



(v1.5) El corazén de los ancianos, cuadro “No leas esto hasta el final
delaparte 1”7 (()

El segundo punto de “Si no se ha llegado a ninguna resolucién”
deberia decir:

“No anotes nada en el registro de campana excepto cualquier trauma
sufrido en la partida anterior. No se obtienen puntos de experiencia por
la partida anterior.”

(v1.5) Interludio V: La oscuridad, cuadro
creciente” ()

El efecto de este cuadro deberfa decir:

“En funcién del modo de dificultad, anade la siguiente ficha de Caos a la
bolsa de caos durante el resto de la campana:

Ficil: -3 Normal: —4 Dificil: -5 Experto: -7”

“Preocupacion

(v1.5) La hora bruja, preparacién (°<)
El tercer punto deberia decir:

“Pon en juego 5 Lugares Bosque embrujado de la siguiente forma:

Siguiendo el orden de juego, cada investigador pone en juego frente a
él 1 Lugar Bosque embrujado aleatorio, hasta que haya exactamente
S Lugares Bosque embrujado en juego (consulta “Perdidos y separados”
a continuacién).

Por ejemplo: en una partida de 1 jugador, habrd S Bosques embrujados frente
a ese investigador. En una partida de 2 jugadores, habrd 3 Bosques embru-
jados frente al investigador jefe y 2 Bosques embrujados frente al otro inves-
tigador. En una partida de 3 jugadores, habrd 2 Bosques embrujados frente
al investigador jefe, 2 Bosques embrujados frente al siguiente investigador y
1 Bosque embrujado frente al iiltimo investigador. En una partida de 4 juga-
dores, habrd 2 Bosques embrujados frente al investigador jefe y 1 Bosque
embrujado frente a cada uno de los demds investigadores.”.

(v1.5) La paga del pecado, seccién de resoluciones (°<)
La primera linea deberia decir:

“Sino se hallegado a ninguna resolucién y al menos un investigador
desistio: Pasa a la Resolucién 1.”.

(v2.0) Interludio IV: Giro del destino (°<)
El efecto de los puntos segundo y tercero deberia decir:

“Seguin tu nivel de dificultad, anade la siguiente ficha de Caos a la bolsa
de caos durante el resto de la campana: Fécil: -3, Normal: —4, Dificil: -5,
Experto: -7”.

(v2.2) La masa que lo devoraba todo, Resolucién 2 (3g)

Anade el “Instrumental alienigena’, la “Nube corrosiva” y los “Agentes del
gobierno” a la lista de Apoyos en juego que se pueden afadir al mazo
de un investigador (nota: estos Apoyos aparecen en La masa que devoraba
todo LO DEMAS).

(v1.9) Regreso a Los hilos del destino ©®
Anade el siguiente punto a la resolucion de este escenario:

(® SielHeraldo de Valusia entré en juego durante este escenario:
< Si estd en la zona de victoria, tacha “el Heraldo sigue vivo” en el

registro de campana.

<« Sisigue en juego o estd puesto aparte, anota en el registro de cam-
pana, junto a “el Heraldo sigue vivo” y entre paréntesis, cudnto
dano hay sobre el Heraldo de Valusia, sustituyendo el niimero que
habia antes entre paréntesis.

(v2.0) Regreso a Ante el trono negro (@)
La Resolucion S deberia ser la “Resolucion 6.

(v2.0) Sube la Marea Roja, seccién de resoluciones (1} )
La primera frase deberia decir: “Si no se ha llegado a ninguna resolu-
ciény al menos un investigador desistio...”

PREGUNTAS

(v2.1) Preparacién de Sombras sanguinas (&))
Sustituye el séptimo punto por el siguiente:

(® Buscalacarta de doble cara La chica roja, dale la vuelta para mostrar
su lado de Enemigo y resuelve su palabra clave Encubierto, distri-
buyendo cada una de esas cartas pequefias Encubierto lo més equi-
tativamente posible entre todos los Lugares que tengan objetivos.

(v2.1) Perros de guerra, resolucién 6 (&)
Sustituye el segundo punto por el siguiente (incluidos los puntos
secundarios):

(@ Anotalo siguiente en el registro de campana:

< No serd la dltima vez que los investigadores ven al caballero burdeos.

< No serd la ultima vez que los investigadores ven a la bestia de capu-
cha carmesi.

(v2.2) Sobre hielo peligroso, resolucién 2 (&))
Anade el siguiente texto al tercer punto de esta resolucion:

@ si ningun investigador controlaba El cristal azabache al final del
escenario, elige a un investigador para que sea su portador. Actua-
liza el registro de campafia en consonancia.

(v2.2) Preparacién de Sombras de sufrimiento (&))
Anade el siguiente texto después del cuarto punto:

(® Retine todas las cartas pequenas de sefuelo y la carta pequefia Tzu
San Niang y ponlas aparte, fuera del juego.

(v2.1) Preparacién de El congreso de las Llaves (v.I) ($))

(v2.1) Preparacion de El congreso de las Llaves (v.III) (&)

El punto que indica a los jugadores “Retine todas las cartas pequenas
de senuelo y las cartas pequenias siguientes:” deberia aparecer antes del
punto que indica “Busca todos los Enemigos Camarilla...”.

(v2.2) Preparacién de El congreso de las Llaves (v.IT) (&)
Anade el siguiente subapartado después del cuarto punto:

< Retira todos los demas Enemigos Camarilla de la partida.

(v2.3) Preparacién de la campaiia La fiesta del Valle de la Cicuta (G)
La preparacion del nivel Experto de la bolsa de caos deberia incluir una
ficha -7 en lugar de una de las fichas -6.

(v2.3) Escrito en la roca, “El derrumbe 4” ((C})

El tercer subapartado del tercer punto deberia decir: “Coloca el Apoyo
de historia Esquirla prismdtica puesto aparte en el Lugar de mds abajo
dela columna 5.

(v2.3) Preparacién de La Casa Cicuta (Q)

El séptimo punto deberia decir: “Pon aparte, fuera del juego, las cinco
Traiciones jFuego! y todas las copias de Salen de las paredes y Atraido. Si
no esta en juego, retira de la partida el Apoyo de historia Pequenia Sylvie.”.

(v2.2) Lahondonada retorcida (CI')
Anade el siguiente texto de reglas antes de la Introduccién 1:

No puedes jugar este escenario a menos que sea la Noche 1.

(v2.2) La noche mas larga (@)
Anade el siguiente texto de reglas antes de la Introduccién 1:

No puedes jugar este escenario a menos que sea la Noche 2.

(v2.3) Cédice 7 del Preludio: Alba del dltimo dia (%)

El primer punto de Judith 2 deberia decir: “Toma el control de
Judith Park. Cuando este Preludio termine, pon aparte a Judith Park,
fuera del juego.”.

FRECUENTES



(v2.3) Cédice 13 del Preludio: La tltima tarde (Q)
La ultima linea de la primera seccion de este c6digo deberfa acabar asi: “..
bajo tu control. No puedes activar su cédice durante este Preludio.”

Fe de erratas de las cartas

(v1.0) .38 especial de Roland (¥x 6)

Bolso de mano de Daisy (7 8)

Alafuga (< 10)

Herencia de Hiperbérea (% 12)

Amuleto de Wendy (¥ 14)

Estas cartas no tienen nivel (en lugar de ser de nivel 0).

(v1.9) Amuleto de Wendy (¥ 14)
La capacidad Obligado de esta carta deberia decir: “Obligado — Des-
pués de que juegues un Evento o descartes un Evento del juego:..”.

(v1.4) Barricada (nivel 3) ({Q 4)

La capacidad continua de esta carta deberia decir: “Cada vez que un Ene-
migo que no sea Elite fuese a aparecer en el Lugar vinculado, en lugar de
eso haz que aparezca en un Lugar conectado si es posible.”.

(v1.5) Zoey Samaras (gl 1)
Las Opciones de creacién de mazos de esta carta deberfan decir: “.. hasta
cinco otras cartas de nivel 0 de cualquier otra clase (&, €, & y/o )"

(v1.5) Rex Murphy (@] 2)
Las Opciones de creacién de mazos de esta carta deberfan decir: “.. hasta
cinco otras cartas de nivel 0 de cualquier otra clase (%, €, & y/o )"

(v1.5) Jenny Barnes (@ 3)/(Carta promocional 1)
Las Opciones de creacion de mazos de esta carta deberian decir: .. hasta
cinco otras cartas de nivel 0 de cualquier otra clase (%, 8, A\ y/o ¥)"

(v1.5) Jim Culver (pf4)
Las Opciones de creacion de mazos de esta carta deberfan decir: .. hasta
cinco otras cartas de nivel 0 de cualquier otra clase (. ®, €, y/0 ¥)".

(v1.5) Pete “Cubo de Basura” (@] 5)
Las Opciones de creacién de mazos de esta carta deberfan decir: “.. hasta
cinco otras cartas de nivel O de cualquier otra clase (¥, ®, €, y/o A)"

(v1.0) Destruir a los malvados (@] 7)

La capacidad Obligado de esta carta deberia decir: “Si el Enemigo vin-
culado estd en juego cuando termine la partida: Zoey Samaras sufre
1 trauma mental”.

(v1.0) Buscando a Izzie (Al 11)

La capacidad Obligado de esta carta deberfa decir: “Si Buscando
a Izzie estd en juego cuando termine la partida: Jenny Barnes sufre
1 trauma mental.”

(v1.6) Ayudante de laboratorio (al20)
La primera capacidad de esta carta deberia decir: “Tu tamano de mano
méximo aumenta en 2."

(v1.3) Henry Armitage (el 40)
La capacidad ‘® de esta carta deberia decir: “Después de que robes una
carta que no sea de Debilidad, descarta esa carta...”.

(v1.2) Jefe de sala del Clover Club (&l 78)
Los rasgos de este Enemigo deberfan ser “Humanoide - Criminal . Elite”.

(v1.2) Peter Clover (£l 79)
Matén de O’Bannion (Al 97)
Mafioso (6l 98)

Estas cartas tienen el rasgo Humanoide en lugar de Humano.

(v1.1) Ruinas calcinadas (lado revelado) (@l 205)

La primera capacidad de esta carta deberia decir: “Obligado — Después
de que fracases en una prueba de habilidad al investigar las Ruinas calci-
nadas: Dale la vuelta a 1 ficha de Pista de las Ruinas calcinadas para que
muestre su lado de perdicion.”.

(v1.1) Dados de la suerte (@ 230)

La capacidad R de esta carta deberia decir: “Cuando reveles una ficha
de Caos que no sea §2, gasta 2 recursos: Ignora esa ficha de Caos y revela
otra para resolverla. Si esa ficha tiene un simbolo &2, retira los Dados de
la suerte de la partida (no se puede ignorar/cancelar).”.

(v2.0) Solucién extrafia (Brebaje reconstituyente) ( al 262)
Solucién extrana (Icor dcido) (Al 263)

Solucién extrafia (Variante congeladora) (| all 264)
Solucién extraiia (Elixir fortalecedor)
Signos arcaicos (Piedras guia) (@ 192)

Signos arcaicos (Profecia anunciada) (@ 193)

Signos arcaicos (Marcas de Isis) () 4)

Piedra antigua (Conocimiento de los ancianos) ( ® 230)
Piedra antigua (Mentes en armonia) ((F) 231)

Piedra antigua (Pensamientos pasajeros) ( @ 4)

Diario onirico (Suefios de un explorador) (& 236)
Diario onirico (Suefios de un demente) (% 237)

Diario onirico (Sueiios de un niiio) (% 238)

Grimorio criptico (Texto del heraldo antiguo) ( (a 191)
Grimorio criptico (Texto del guardidn antiguo) ( @ 192)
Tomo prohibido (Conocimiento oscuro) (€. 29)

PREGUNTAS FRECUENTES



Tomo prohibido (Secretos revelados) (€. 30)
La restriccion de adquisicion de cada una de estas cartas debe sustituirse
por la palabra clave: “Investigado.”

(v1.2) Levantando sospechas (als2)
El titulo correcto de esta carta es “Levantando sospechas”, no “Levan-
tando sospechosas”.

(v1.2) Vagén de lujo (al174)
Esta carta deberia decir: “Gasta 3 recursos: Descubre 1 pista en el
Vagén de lujo.”

(v1.6) Acto 1b - Un sacrificio realizado (Al 277)
Hay que invertir el orden de las dos instrucciones de esta carta, del
siguiente modo:

“Retira todas las pistas de cada Lugar que esté en juego.

La presencia arcana que ocultaba el camino que sube por la colina ha des-
aparecido. Revela el Sendero ascendente.”

(v1.3) Dr. William T. Maleson (@ 302)
La capacidad ® de esta carta deberfa decir: “Cuando robes una carta de
Encuentros del mazo de Encuentros...”.

(v1.3) El reloj de bolsillo de oro (Al 305)
Todos los simbolos A#— de esta carta deberian ser simbolos .

(v2.3) Bauta (E 23), Medico della peste (E 24), Pantalone (E 25),
Volto dorado (E 26)

La primera linea de estas cartas deberfa decir: “Limite de 1 Mdscara por
investigador.”

(v1.6) Dibujar el signo (& 41)
La segunda capacidad de esta carta deberia decir: “Tu tamafio de mano
méximo queda reducido en 5.

(v2.0) Carta de referencia de escenario de El Ultimo Rey (& 61)

La danza del Rey de Amarillo (& 97)

Plan 1b - Los pacientes (& 160)

Pasillos del manicomio (§ 168-170)

Regalo de lalocura (Piedad) (¥ 186)

El rasgo “Lundtico” en los efectos de cada una de estas cartas deberfa
decir “Poseido” alli donde aparezca.

PREGUNTAS

(v2.0) Constance Dumaine (& 65)
Jordan Perry (& 66)

Ishimaru Haruko ( 67)
Sebastien Moreau (¥ 68)
Ashleigh Clarke (& 69)

Maniaco (& 95)

Psicépata joven (§ 96)

Daniel Chesterfield (& 182)
Paciente loco (§ 184)

Guia de las catacumbas (§ 258)
Elrasgo “Lundtico” en cada una de estas cartas deberia decir “Poseido’.

(v2.0) Maniaco (& 95)

Psicépata joven (§ 96)

Paciente loco (& 184)

Los titulos de estas cartas deberian ser Vidente del signo (% 95), Mario-
neta de Hastur (& 96) y Paciente perturbado (& 184) respectivamente.

(v1.3) Corrosién (& 102)
La capacidad Revelacion de esta carta deberfa decir: “Descarta Apoyos
Objeto de tu zona de juego y/o de tu mano..”

(v1.2) Plan 1a - La verdad est4 oculta (§ 121)

Plan 2a - Saqueando la mansién (§ 122)

Plan 3a - Secretos que es mejor dejar ocultos (§ 123)

El primer parrafo del texto de reglas de cada uno de estos planes deberia
decir: “Omite el paso “Coloca 1 ficha de Perdicién sobre el plan en curso”
de la fase de Mitos.”.

(v1.2) Sociedad Histérica (Museo histérico) (¥ 130y 132)
Esta carta deberfa decir: “Al investigar este Lugar, tu ® no puede
ser aumentado.”

(v2.0) Tormenta de espiritus (nivel 0) (& 153)

Tormenta de espiritus (nivel 3) (@ 8)

Granadas Mk1 (°<273)

Las capacidades Combatir de estas cartas deberian decir “en el Lugar del
Enemigo atacado” en lugar de “en tu Lugar” en todos los casos.

(v1.2) Aislamiento de pacientes (& 178-181)
Ninguno de estos Lugares tiene el rasgo Manicomio Arkham.

FRECUENTES



(v1.2) Presencia inspiradora (§ 228)

Esta carta deberia decir: “Si esta prueba de habilidad tiene éxito, pre-
para un Apoyo Aliado que esté en tu Lugar y curale 1 punto de dafio o
1 punto de horror.”.

(v1.4) Atajo (nivel 2) (§232)
Esta carta deberia decir: “Vincula esta carta a tu Lugar.”.

La capacidad A#— de esta carta deberia decir: “... Cualquier investigador
que esté en este Lugar puede activar esta capacidad.”

(v1.3) Taneles iluminados por velas (& 252)
La capacidad de este Enemigo deberia decir: “.. Si tienes éxito, mira el
lado revelado de cualquier Lugar Catacumbas que esté en juego”.

(v1.3) Guia de las catacumbas (§ 258)
La capacidad de este Enemigo deberia decir: “.. Si tienes éxito, mira el
lado revelado de cualquier Lugar Catacumbas que esté en juego”.

(v2.0) Ceiiirse al plan (& 264)
La capacidad R de esta carta deberfa decir: “.vinctlalos boca abajo a
Cenirse al plan’”.

(v1.4) Distorsién temporal (& 311)

La segunda parte de la capacidad de esta carta deberia decir: “Deshaz esa
accién (haz que el estado del juego vuelva a ser exactamente igual a como era
antes de que se realizara la accién, excepto por el hecho de haber jugado Dis-
torsion temporal y sus costes).”.

(v1.3) Lalocura muere (& 319)
La segunda capacidad de este Acto deberia decir: “Hastur no puede ser
derrotado a menos que “los investigadores conozcan el secreto”.

(v1.4) Reino de lalocura (§ 338)
La capacidad Revelacién de esta carta deberia decir: “Descarta cartas de
tu zona de juego y/o de tu mano...”

(v1.5) Bajo la cindad ©16)

Esta carta deberfa decir: “Coloca 1 ficha de Horror en los Palcos.”.

(v1.5) La Comtesse () 20)
Esta carta deberia decir: “Aparicién — Palcos.”

(v1.5) Exhibicién impactante () 27)

La capacidad Revelacién de esta carta deberia decir: “Resuelve al azar
una de las cartas Realidad repulsiva que hay bajo la carta de referencia de
escenario. No puede ser cancelado.”

(v1.5) Visiones en tu mente (Horrores) () 71)
El efecto Obligado de esta carta deberia decir: “Cuando acabe tu turno,
si no has realizado al menos 1 accién de jugar durante tu turno:”.

(v1.5) Visiones en tu mente (Fracaso) () 72)
El efecto Obligado de esta carta deberia decir: “Cuando acabe tu turno,
si no has realizado al menos 1 accion de recursos durante tu turno:”.

(v1.4) Padre Mateo (() 4)
La capacidad R de esta carta deberfa decir: “Cuando un investigador
revele una ficha de Caos §2..”

(v1.4) Yaotl (B 35)
La capacidad A#— de esta carta deberia decir: “Descarta la primera carta
de tu mazo. Limite de una vez por fase.”.

(v1.4) Lallave maestra ((F) 270)
La capacidad » de esta carta deberia decir: “Si La llave maestra estd en
tu zona de juego, vinctlasela a tu Lugar...”.

(v2.0) Pierde tu alma (@ 15)
El nombre de esta carta deberia ser Vende tu alma.

(v2.0) Templo de la ribera (@ 67)

Esta carta deberia decir “.. anade al mazo de Exploracién tantas car-
tas de la parte superior del mazo de Encuentros como pistas se hayan
descubierto.”.

(v1.5) Carolyn Fern (02 10)

Las Opciones de creacion de mazos de esta carta deberfan decir: “Car-
tas Guardidn (®) de nivel 0-3, cartas neutrales de nivel 0-5, cartas que
“curen horror” de nivel 0-5, hasta otras 15 cartas Buscador y/o Mistico

denivel 0-1 (8y/o A)”

(v1.9) Yaztaroth (2 18)
La capacidad continua de esta carta deberia decir: “No puedes jugar Apo-
yos ni poner Apoyos en juego..

(v1.5) Inspiracién esotérica (°< 33)

Elrequisito de juego de esta carta deberia decir: “Juega esta carta cuando
fuesesaresolverun efecto de una carta A\ que seactive “cuando”serevele,
“si” se revela o “después de que” se revele un simbolo 8, A, , Wi 0 §2.”
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(v1.5) Rita Young (°< 5)

La capacidad R de esta carta deberia decir: “Después de que evites a
un Enemigo: Inflige 1 punto de dafio a ese Enemigo o bien muévete a un
Lugar conectado..”.

(v1.5) “iSe acabé el huir!” (o< 16)

La capacidad de esta carta deberia decir: “Prepara todos los Enemigos
que estén en tu Lugar y enfréntate a ellos. Durante el resto de tu turno,
siempre que evites a un Enemigo, en lugar de agotarlo y dejar de estar
enfrentado a ese Enemigo, puedes infligirle 1 punto de dafio (se siguen
aplicando todos los demas efectos del éxito al evitar).”.

(v1.5) Encapuchados (< 17)
La capacidad Obligado de esta carta deberia decir: “Después de que evi-
tes alos Encapuchados: Te atacan.”

(v1.6) Plan 2a - La aproximacién de la muerte (°< 163)
La capacidad de esta carta deberia decir: “No se les puede dar la vuelta a
los Lugares a su lado no Espectral.

(v1.6) Acto 1a - En persecucion de los muertos (o< 164)
La capacidad de esta carta deberfa decir: “No se les puede dar la vuelta a
los Lugares a su lado Espectral.”.

(v1.6) Asuntos inacabados (Llévame a él...) (°< 178b)

(v1.6) Asuntos inacabados (Arde... Deja que arda...) (5 178b)
(v1.6) Asuntos inacabados (Me lo robaron...) (°< 178b)

(v1.6) Asuntos inacabados (Mis huesos...) (°< 178b)

La primera capacidad de esta carta deberia decir: “Mantén esta carta
en tu zona de amenaza (con este lado boca arriba). Si eres eliminado,
dale la vuelta”.

(v1.5) Whisky de mosto 4cido (°< 191)
La capacidad 3 de esta carta deberifa decir: .. Si este ataque tiene éxito
contra un Enemigo que no sea Elite, evitalo autométicamente”.

(v1.5) Espada encantada (< 193)

La capacidad 3 de esta carta deberia decir: “.. puedes gastar hasta 2 car-
gas para darle poder a la espada..”.

(v1.6) Espiritu guia (°<236)

La capacidad Obligado de esta carta deberia decir: “Cuando el Espiritu
guia sea derrotado por horror: Exilialo.”.

(v1.5) Isla no visitada (°< 251-256)
El nombre de esta carta deberia ser “Isla ignota”
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(v1.9) Reclamo (nivel 3) (°<282)
El rasgo de esta carta deberia ser Truco en vez de Tdctica.

(v2.0) Espejo sagrado (°= 313)

Repertorio ocultista (>< 316)

Senorita Doyle (¥ 30)

La ultima linea de los efectos Obligado de estas cartas deberia decir: “..
ponlos/las aparte, fuera del juego” en lugar de “retiralos/las de la partida”.

(v1.7) Acto 1b - Palacio de los Primigenios (°< 329)

La segunda linea de texto de reglas de esta carta deberfa decir: “Anade
cada espacio vacio al mazo de su propietario y baraja éste, y anade todos
los Lugares en juego menos el Palacio espantoso al Cosmos y barjalo.”.

(v1.7) Acto 2b — El niicleo del universo (°< 330)

La segunda linea de texto de reglas de esta carta deberfa decir: “Anade
cada espacio vacio al mazo de su propietario y baraja éste, y anade todos
los Lugares en juego menos la Corte de los Primigenios al Cosmos
y bardjalo..

(v2.1) Bodega (@ 27a)

(v2.1) Bodega (@271b)

(v2.1) Bodega (D 28a)

(v2.1) Bodega (@) 28b)

La capacidad de esta carta deberfa decir: “Las Salas victorianas estédn
conectadas con la Bodega y viceversa.”

(v2.0) Hierba bruja (&) 40)
El segundo punto de esta carta deberia acabar con: “Si no lo haces, colo-
cala en la pila de descartes espectrales”.

(v2.0) Fosa sinuosa (@ 40)
La tltima frase de la capacidad Cosmos de esta carta deberia decir: “Pue-
des elegir no moverte a la Fosa sinuosa y colocar 1 ficha de Perdicion
sobre Azathoth en vez de eso.”.

(v2.0) Energias inestables (&) 68)

La condicién de activacion de la primera capacidad Obligado de esta
carta deberia decir “Después de que abandones el Lugar vinculado” en
lugar de “Cuando abandones el Lugar vinculado”

(v1.5.1) Mandy Thompson (& 3)
En las opciones de creacion de mazos, deberia decir “Cartas Rebelde” en
lugar de “Cartas Picaro”.

(v1.5.1) Tony Morgan (¥ 3)
En la elecciéon de clase secundaria, deberia decir “Rebelde” en lugar
de “Picaro”.
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(v1.5.1) Egocéntrico (3 35)
Esta carta deberia tener el siguiente parrafo al final del texto de reglas:
“»» »p: Descarta Egocéntrico..

(v1.9) La hoja avida (3 18)

(v1.9) Cristalizador de suenos (3 24)
El coste adicional de cada una de estas cartas deberia decir: “Como coste
adicional para jugar esta carta...”

(v2.0) Virgil Gray (ambas versiones) (3 144y 244)

La condicién de activacién de las capacidades Obligado de estas car-
tas deberia decir “Si Virgil Gray abandona el juego” en lugar de “Si Virgil
Gray es derrotado”

(v1.7) Winchester del .35 (% 195)
La capacidad de esta carta deberia decir: “®» Gasta 1 muni-
cion: Combatir...”

(v1.9) La extensiéon negra (3 253)

La capacidad Obligado de esta carta deberia decir: “Después de que un
Enemigo que tenga 1 o més pistas sea derrotado: Toma el control de cada
una de esas pistas.”.

(v1.7) Entrometido sobrenatural (J~ 29)

La primera capacidad de esta carta deberia decir: “Obligado — Cuando
el Entrometido sobrenatural fuese a recibir dafio de un ataque: Retira
1 ficha de Perdicién del Entrometido sobrenatural. A continuacién,
reduce el dafo infligido en 1.

(v1.8) Randall Cho (” 2)
El simbolo A#— de esta carta deberia ser un simbolo R en su lugar.

(v1.9) Buscando respuestas (nivel 2) (Q¢ 27)

La capacidad de esta carta deberia decir: “..Si tienes éxito, en lugar de
descubrir una pista en tu Lugar, descubre 2 pistas en total entre tu Lugar
y los Lugares conectados.”.

(v1.8) Amanda Sharpe ( °2
El'simbolo R de esta carta deberia ser “Obligado -” en su lugar.

(v1.9) Guia invisible (g 223)
La capacidad A#— de esta carta deberia decir “.. Limite de una vez
por prueba.”

(v2.0) Altar de las Moiras (@ 310)
La capacidad A#— concedida por esta carta deberia decir: “Cualquier
investigador que esté en este Lugar puede activar esta capacidad.”

(v1.9) Acto 1a - De vuelta a las profundidades (g 315)
La capacidad Objetivo de esta carta deberia decir: “..puedes elegir hacer
avanzar” en lugar de “..haz avanzar”.

(v2.0) Dagén (Suefio profundo), Hidra (Sueio profundo) '3 330a,331a)
La condicién de activacion de las capacidades Obligado de cada una de
estas cartas deberfa decir “Al final de la fase de Investigacion” en lugar de
“Al final de la ronda”.

(v2.0) Pertrechado (3% 19)
El efecto de esta carta deberia decir: “De uno en uno, juega..”.

(v2.1) Carta de los evos (3% 100)

La capacidad A#— de esta carta ahora deberia decir: “..elige y realiza
2 acciones distintas de las siguientes, en cualquier orden (movimiento,
evitar o investigar).”.

(v2.0) Combatiente (3% 122)
Todas las referencias al rasgo Armadura deberian decir Proteccién.
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(v2.0) Carta de referencia de escenario El corazén de la locura
(% 148ay 148b)
Todas las referencias al rasgo Antiguo deberian decir Primigenio.

(v2.1) Hacia los picos prohibidos (¢ 96a)
El efecto £ de esta carta deberia decir: “Si fracasas, después de que ter-
mine esta prueba...”.

(v2.1) Hacia los picos prohibidos (¢ 96b)
El efecto 8 de esta carta deberfa decir: “Después de que termine
esta prueba...”

(v2.1) Sala del mapa (& 135)
La capacidad de esta carta deberia decir: “Elige 3 Lugares que no sean el
Tunel oculto y revélalos...”

(v2.2) El peso del liderazgo (A 20)

La capacidad Revelacion de esta carta deberfa decir: “.. Si no es asi, por
cada Apoyo Aliado que controles, debes agotarlo o bien infligirle 1 punto
de dano directo y 1 punto de horror directo.”.

(v2.0) Hacha runica (A 22)
El efecto Combatir de esta carta deberfa decir: “.. esa misma cantidad de
inscripciones distintas .

(v2.0) Carta de Mejora Amigos en los bajos fondos

El efecto de Serviciales de esta carta deberia decir: “..puedes elegir a
otro investigador que esté en tu Lugar para que resuelva sus efectos en
lugar de ti.”

(v2.1) Masa protoplasmica (¢ 169)

La capacidad Obligado deberia decir: “..sello activado: la Masa proto-
pldsmica se prepara y resuelve la fase de Enemigos de nuevo (resuelve su
palabra clave Cazador y ataca una segunda vez). Limite de una vez por fase.”

(v2.2) Plan 1b - Los muertos revividos (&) 21)
La primera frase de esta carta deberia terminar con: “.. un Enemigo Revi-
vido o Gul'y haz que aparezca en un Lugar aleatorio.”.

(v2.1) Plan 1b - ;Desconcertados! (&) 46)
El segundo pérrafo de esta carta deberia decir: “Busca el Lugar que tenga
un objetivo que esté mas cerca de La chica roja (o de su carta pequefia)...”

(v2.1) Plan especial - Vista roja (&) 62)

Esta carta pierde todo el texto de historia y obtiene “Obligado — Cuando
este plan fuese a avanzar por llegar a su umbral de perdicion: Cada inves-
tigador queda derrotado y sufre 1 trauma mental.”.

(v2.1) Plan 1b — A la sombra de la luz del vacio (&) 67)

El primer pérrafo de esta carta deberfa decir: “..o bien busca en el mazo y
la pila de descartes de Encuentros un Enemigo Sectario y rébalo; obtiene
Encubierto 1..”.

(v2.1) Plan 2b - Talisméan descubierto (&) 69)

La ultima linea del tercer pérrafo de este acto deberfa decir: “Pon aparte
todas las cartas pequefias Encubierto, fuera del juego” en lugar de “Retira
todas las cartas pequenas Encubierto de la partida”.

(v2.1) Plan especial - La persecucion (&) 70)

El segundo Objetivo de esta carta ahora dice: “Si un Enemigo que tenga
El antiprisma monstruoso estd en los Muelles de Galata, o si el investiga-
dor que tenga El antiprisma monstruoso es derrotado, pasa a...”,

(v2.1) Plan 2b - Verdades no pronunciadas (&) 98)

La ultima linea del primer parrafo de este acto deberia decir: “Pon aparte
todas las cartas pequefias Encubierto, fuera del juego” en lugar de “Retira
todas las cartas pequenas Encubierto de la partida”.

(v2.1) Corte de los seres del exterior (&) 188)

La capacidad de esta carta deberia decir: “..final de tu turno. Si cada
investigador superviviente ha desistido, haz avanzar el acto inmediata-
mente al acto 3b.

(v2.3) Enviado de la Camarilla (&) 220)

La capacidad continua de esta carta deberia decir: “.las cartas peque-
fias Encubierto que estén en su Lugar no pueden ser expuestas mediante
efectos de cartas de Jugador.”.

(v2.2) Cuchilla espectral (N4 102)

La capacidad de esta carta deberfa decir: “.. Si fue revelado un simbolo
durante este ataque, devuelve la Cuchilla espectral a tu mano al final
de tu turno.”

(v2.3) Esquirla prismatica ((Ci 22)
La capacidad de esta carta deberfa decir: “Cuando el efecto de una carta
de escenario o de una carta de Debilidad fuese a descartar...”.

(v2.3) Playa invadida de algas ((CI' 78)
Esta carta deberia tener el rasgo Cueva.

(v2.3) Hibrido equino (Q 147)
El efecto de Aparicion de las cartas 29/38 y 30/38 deberia decir “Campo
exterior (este)” y “Campo exterior (oeste)” respectivamente.

Definiciones y términos

Esta seccion proporciona definiciones de términos importantes que
cumplen una funcién precisa en el juego.

“Anota en el registro de campana...”

A menudo, los jugadores tendrén que anotar una frase clave en el regis-
tro de campana. Esto debe hacerse en la seccién “Notas de campafia” a
menos que se indique algo distinto. Puesto que los jugadores podrian
tener que comprobar si esa frase estd en el registro de campafia en un
momento posterior de la campaiia, la frase debe anotarse exactamente
como se indica, sin ninguna alteracion.

Por ejemplo: si los jugadores deben anotar en el registro de camparia que “los
investigadores llegaron cuatro horas tarde”, no se debe cambiar a algo como
aq oo ” .

los investigadores llegaron bastante tarde”, porque el niimero exacto de horas
podria ser importante en un escenario posteriot.

“Recuerda que...”

A veces, una carta de Escenario indicard a los investigadores que “recuer-
den” una frase clave que a menudo resulta de una accion realizada o de
una decision tomada durante ese escenario. Esta frase podria aparecer en
un momento posterior de ese escenario y podria activar efectos adicio-
nales o distintos. No es necesario anotar esta frase en el registro de cam-
pana, porque sdlo se empleard durante ese escenario o durante la resolu-
cién del mismo. Los jugadores no tienen que “recordar” una instruccién
de ese tipo mds alld del final del escenario en el que aparezca.

Siun efecto “recuerda que” emplea la segunda persona en otro verbo que
no sea el “recuerda’, se trata de un efecto especifico del investigador que
lo estd resolviendo.

Cartas caracteristicas

Las “cartas caracteristicas” de un investigador son aquellas que sélo estan
disponibles para ese investigador, y no pueden ser incluidas en el mazo
de otro investigador. Esto incluye las cartas de Jugador con el texto “S6lo
para el mazo de (nombre de investigador)., asi como las Debilidades
que no sean bésicas que aparecen en la secciéon “Requisitos de creacion
de mazos” y que por lo tanto s6lo pueden incluirse en el mazo de ese
investigador.
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Las cartas caracteristicas se rigen mediante las siguientes reglas
adicionales:

< La cantidad de cada carta caracteristica indicada en la seccién
“Requisitos de creacién de mazos” es el nimero exacto de copias
de esa carta que debe incluirse en el mazo del investigador. Si no
se especifica ninguna cantidad, el nimero es 1. Por ejemplo: en la
seccién “Requisitos de creacion de mazos” de Roland Banks aparecen
las siguientes cartas: “.38 especial de Roland, Encubrimiento, 1 Debi-
lidad bdsica aleatoria”. Roland Banks debe incluir exactamente
1 copia de sus cartas caracteristicas, que son .38 especial de Roland
y Encubrimiento. No se le permite incluir mds de 1 copia de ninguna
de esas cartas.

< Un investigador no puede jugar ni asignar cartas caracteristicas
de otros investigadores, controlar cartas caracteristicas de otros
investigadores mientras estén en juego ni poseer cartas caracte-
risticas de otros investigadores en su mano. Si un efecto de juego
fuese a obligar a un jugador a tomar el control de una carta que
tenga la carta caracteristica de otro investigador vinculada a ella,
esa carta caracteristica se descarta. Por ejemplo: Roland tiene en
juego la carta .38 especial de Roland. Tiene la carta “Trabajo en
equipo”, que puede permitir que los investigadores que estén en el
mismo Lugar den o intercambien Apoyos entre si. Sin embargo, puesto
que el .38 especial de Roland es una de las cartas caracteristicas de
Roland, no puede ddrsela a otro investigador.

< Las cartas caracteristicas no necesitan acatar las restricciones
de creacion de mazos habituales, y no cuentan para ninguna
limitacion de creacion de mazos si otras cartas comparten el
mismo nombre.

Aclaraciones de las reglas

Esta seccién contiene anadidos y aclaraciones de las reglas basicas del
juego. Cada entrada tiene un numero de seccién unico para poder iden-
tificarla ficilmente a la hora de tomar decisiones, responder preguntas o
hacer referencia a la entrada de cualquier otro modo.

La seccién debe usarse junto a la referencia de reglas para establecer las
reglas de juego. Si el texto de este documento contradice directamente
el texto de la referencia de reglas, prevalece el texto de este documento.

1. Juego general

(1.1) Ataques de oportunidad

Los ataques de oportunidad sélo se activan cuando 1 o mds acciones de
un investigador se gastan o usan para activar una capacidad o accién. Las
capacidades A#— que tengan un indicador de accién en negrita no pro-
vocan ataques de oportunidad.

(1.2) Capacidades activadas
Un investigador puede usar capacidades activadas (A— D y » ) de
las siguientes fuentes:

< Una carta que esté en juego y bajo su control. Esto incluye su carta
de Investigador.

< Una carta de Escenario que esté en juego y en el mismo Lugar que
el investigador. Esto incluye el propio Lugar, las cartas de Encuen-
tro colocadas en ese Lugar y todas las cartas de Encuentro que
estén en la zona de amenaza de cualquier investigador que esté
en ese Lugar.

< Lacarta de Acto o de Plan en curso.

< Cualquier carta que permita de forma explicita que el investiga-
dor active su capacidad.

(1.3) Oportunidades de reaccién ()

Cuando se resuelve una condicién de activacion, los investigadores tie-
nen la oportunidad de resolver capacidades ‘R en respuesta a esa condi-
cién de activacion. La partida no continda hasta que todos los investiga-
dores hayan pasado su oportunidad de reaccion.

Usar una capacidad ‘R como respuesta a una condicion de activacién no
previene que se usen otras capacidades  como respuesta a la misma
condicién de activacién.

Por ejemplo: Roland acaba de derrotar a un Enemigo y quiere activar su
capacidad R: “Después de que derrotes a un Enemigo: Descubre 1 pista en
tu Lugar.”. Descubre 1 pista en su Lugar. A continuacion, puede jugar jUna
prueba! (Bdsico 22) como respuesta a la derrota de ese mismo Enemigo.
Puesto que ambas cartas tienen la misma condicidn de activacion (“Después
de que derrotes a un Enemigo”), activar una de estas reacciones no previene
que Roland active la otra.

(1.4) Secuencias anidadas

Cada vez que ocurra una condicién de activacion, se sigue esta secuen-
cia: (1) ejecuta los efectos “cuando...” que interrumpan esa condicién de
activacion, (2) resuelve la condicién de activacién y luego (3) ejecutalos
efectos “después..” como respuesta a esa condicion de activacion.

Dentro de esa secuencia, si el uso de una capacidad ‘® u Obligado da
lugar a una nueva condicién de activacion, la partida se interrumpe y
comienza una nueva secuencia: (1) ejecuta los efectos “cuando...” que
interrumpan la nueva condicién de activacién, (2) resuelve la nueva con-
dicién de activacién y luego (3) ejecuta los efectos “después..” como res-
puesta a la nueva condicion de activacion. A esto se le llama una secuen-
cia anidada. Cuando se complete esta secuencia anidada, la partida
vuelve al punto donde se interrumpid y se contintia con la secuencia de la
condicién de activacion original.
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Es posible que una secuencia anidada genere mds condiciones de acti-
vacién (y, por lo tanto, mds secuencias anidadas). No hay limite a la can-
tidad de secuencias anidadas que pueden tener lugar, pero es necesario
completar cada secuencia anidada antes de volver a la secuencia que la
generd. En la practica, estas secuencias se resuelven mediante el método
LIFO (tltima en entrar, primera en salir).

Por ejemplo: Roland y Agnes estin inmersos en un feroz combate. Roland
tiene un Perro guardidn en su zona de juego, y estd enfrentado con un Engen-
dro cabrio que tiene 2 puntos de dafio. Agnes estd enfrentada con un Secuaz
gul. Roland quiere jugar una Automdtica del 45, lo que provoca un ataque
de oportunidad del Engendro cabrio, que inflige 1 punto de dafio a Roland.
Roland asigna este dafio a su Perro guardidn, que tiene una capacidad :
“Cuando un ataque enemigo inflija dafio al Perro guardidn: Inflige 1 punto
de dafio al Enemigo atacante.”. Antes de resolver la puesta en juego de la
Automdtica del 4S de Roland, se resuelve la capacidad del Perro guardidn
y se inflige 1 punto de dafio al Engendro cabrio, que es suficiente para derro-
tarlo. El Engendro cabrio tiene la siguiente capacidad Obligado: “Cuando
el Engendro cabrio sea derrotado: Cada investigador que esté en este Lugar
recibe 1 punto de horror.”. Antes de resolver el dafio infligido al Perro guar-
didn, se inflige 1 punto de horror a cada investigador que esté en ese Lugar, lo
cual incluye a Agnes, que tiene una capacidad : “Después de que se colo-
quen 1 o mds puntos de horror sobre Agnes Baker: Inflige 1 punto de dafio
a un Enemigo que esté en tu Lugar.”. Antes de resolver la derrota del Engen-
dro cabrio, Agnes inflige 1 punto de dafio al Secuaz gul enfrentado con ella.
Ahora que no hay mds capacidades ‘R u Obligado para activarse, los juga-
dores vuelven a la condicién de activacién anterior y resuelven la derrota del
Engendro cabrio y resuelven cualquier efecto “Después...” que puedan tener
lugar cuando sea derrotado. A continuacion, los jugadores resuelven el dario
infligido al Perro guardidn y resuelven cualquier efecto “Después...” que pue-
dan tener lugar por ese dafio. Por tiltimo, los jugadores vuelven a la condicién
de activacién original y Roland puede poner en juego su Automdtica del .4S.

(1.5) Decisiones y la regla nefasta

Cuando los investigadores deban tomar una decision y haya varias opcio-
nes viélidas, el investigador jefe decide entre esas opciones. La regla
nefasta no se aplica en estas decisiones.

Por ejemplo: Puerta cerrada con llave dice: “Vincula esta carta al Lugar que
tenga mds pistas y que no tenga una Puerta cerrada con llave vinculada.”. Si
hay 3 Lugares empatados en cuanto a mds pistas y ninguno tiene una Puerta
cerrada con llave vinculada, el investigador jefe decide entre esos 3 Lugares.
Los jugadores no estdn obligados a decidir cudl de esas 3 opciones seria la peor
opcidn de forma objetiva.

La regla nefasta s6lo entra en efecto silos jugadores son incapaces de dar
con una respuesta a un conflicto de reglas o de orden de resolucién y por
lo tanto no pueden seguir jugando la partida. Su intencién es permitir
que la partida siga en marcha cuando buscar la respuesta correcta fuese
a llevar demasiado tiempo o supusiera un inconveniente para los juga-
dores. La regla nefasta no es una respuesta exhaustiva a los conflictos de
reglas/orden de resolucion.

(1.6) Costes adicionales

Algunas cartas afiaden costes adicionales que es necesario cubrir para
realizar ciertos efectos o acciones, expresados de la forma “Como coste
adicional para (accién o efecto especificado), debes (coste adicional)” o
“Debes (coste adicional) para (accién o efecto especificado)”.

Los costes adicionales son costes que pueden cubrirse fuera del punto de
orden de resolucién normal del pago de costes (por ejemplo, durante la
resolucioén de un efecto). Si fuese a resolverse un efecto que requiere un
coste adicional, dicho coste adicional debe cubrirse en ese momento. Si
el coste adicional no puede cubrirse, ese aspecto del efecto no se resuelve.

No es obligatorio pagar un coste adicional cuando un efecto Obligado o
instruccién imperativa (como las de la guia de campaia o el dorso de una
carta de Acto o de Plan) requiera que un investigador resuelva un efecto.
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Por ejemplo: Pete “Cubo de Basura” estd en el Patio principal de Miskatonic y
activa la segunda capacidad de Duke, que dice: “3 Agota a Duke: Investigar.
Investigas con una habilidad bdsica de 4. Puedes moverte a un Lugar conectado
inmediatamente antes de investigar con este efecto.”. Pete cubre el coste de activar
esta capacidad, que es gastar una accion y agotar a Duke. A continuacion, Pete
resuelve la capacidad, para lo cual primero se mueve a la Biblioteca Orne y luego
investiga. Sin embargo, la Biblioteca Orne dice: “Debes gastar 1 accién adicio-
nal para investigar la Biblioteca Orne.”. Esto afiade un coste adicional que debe
cubrirse para investigar la Biblioteca Orne. Este coste adicional se cubre cuando
la accion de investigar se fuese a resolver, fuera del punto de orden de resolucién
normal para cubrir costes. Si Pete no puede gastar la accion adicional, esa parte
del efecto de Duke no se resolveria.

(1.7) Resultados de pruebas de habilidad y orden de resolu-
cién avanzado

Durante el paso 7 del orden de resolucién de las pruebas de habilidad
(“Aplica los resultados de la prueba de habilidad”), se determinan y
resuelven todos los efectos del éxito de la prueba de habilidad, de uno
en uno. Esto incluye los efectos de la propia prueba (como la pista descu-
bierta al investigar o el dafo infligido en un ataque), asi como cualquier
efecto “Si esta prueba tiene éxito...” de capacidades de cartas o de cartas
de Habilidad asignadas a la prueba.

Las capacidades  u Obligado con una condicidn de activaciéon que
dependa de que la prueba de habilidad tenga éxito 0 no (como “Después
de que investigues con éxito” o “Después de que fracases en una prueba
de habilidad por 2 0 més”) no se activan en este momento. Estas activi-
dades se activan durante el paso 6 (“Determina el éxito o fracaso de la

prueba de habilidad”).

(1.8) Coste de experiencia de las cartas de nivel 0

Cuando un investigador adquiere una nueva carta durante el juego de
campana, debe pagar un minimo de 1 punto de experiencia. Como
resultado, adquirir cartas de nivel O cuesta 1 punto de experiencia. Este
minimo sélo se aplica al adquirir nuevas cartas. No altera de forma per-
manente el nivel o el coste de experiencia de una carta, y no se aplica al
mejorar una carta a una version de nivel superior.

(1.9) Iconos de habilidad comodin (?)

Los iconos de habilidad comodin (?) de una carta de Jugador pueden
usarse como cualquier otro icono de habilidad a efectos tanto de capa-
cidades de cartas como de contar cudntos iconos de un tipo estdn asig-
nados a una prueba de habilidad. Al usar iconos comodin para resolver
la capacidad de una carta, el jugador debe especificar con qué icono se
corresponde el comodin en el momento de usar la carta.

Los iconos comodin asignados a una prueba de habilidad se consideran
iconos “iguales” a efectos de las capacidades de las cartas.

(1.10) Realizar y perder acciones adicionales

Algunas capacidades de cartas otorgan “acciones adicionales” a los
investigadores. Si un investigador tiene una o mds acciones adicionales
durante su turno, la primera accién que realice que pueda considerarse
como esa accion adicional emplea automédticamente la accién adicional.

Por ejemplo: Daisy Walker dice: “Puedes realizar una accién adicional
durante tu turno, pero sélo para capacidades 3 de cartas Tomo.”. La pri-
mera vez que Daisy realice una capacidad 3 de una carta Tomo en cada
turno, ésta emplea automdticamente esa accion adicional, y no una de las tres
acciones estdndar de Daisy.

Siunaaccién puede considerarse como mas de una de las acciones adicio-
nales de un investigador, éste puede elegir qué accién adicional emplea.

Si un efecto hace que un investigador pierda una o més acciones, dicho
investigador tiene esa cantidad de acciones estdindar menos para reali-
zar ese turno (las tres acciones estindar del investigador son las que se
“pierden” en primer lugar). Si a un investigador sélo le quedan acciones
adicionales, serdn ésas las que se pierdan a continuacidn, en el orden que
elija el investigador.

FRECUENTES
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Por ejemplo: un efecto hace que Daisy pierda dos acciones. Durante su turno,
tendrd dos acciones estdndar menos. No puede elegir “perder” su accion adi-
cional a menos que sea la inica accion que le quede.

(1.11) Transferir investigadores a una nueva campaiia

Esta seccién desarrolla la capacidad de transferir investigadores de una
campaia completada a otra campafia, como se describe originalmente
en la seccién “El fin... ;0 no?” de la guia de campaiia de La noche de
la fanatica.

Nota: las reglas estdndar del juego dictan que los jugadores comiencen cada
campaiia desde cero (mazos nuevos y 0 de experiencia). La siguiente variante
es opcional y probablemente afecte al equilibrio del juego. Sélo deberian ele-
gir esta opcidn los investigadores mds intrépidos que deseen abrazar el caos.

Al transferir uno o més investigadores de una campara completada a una
campana nueva, los jugadores deben seguir estas reglas:

< No es necesario transferir todos los investigadores supervivientes
de la campania original. Es posible transferir sélo algunos y empe-
zar de cero con otros.

< Los mazos de los investigadores permanecen sin cambios. Esto
incluye todos los Apoyos de la historia y Debilidades obtenidos
en la campana original, asi como la experiencia ganada y los trau-
mas sufridos. Todo lo que esté anotado en el registro de camparia,
en la seccién “Debilidades/Apoyos de historia obtenidos”, debe
transferirse a la nueva campana.

< Todas las demés notas del registro de campana deben borrarse y
no se transfieren a la nueva campana.

< Labolsa de caos se reinicia. Esto incluye todas las fichas de Caos
adicionales que se afiadieran a ella durante la campana original.

< Si un investigador tiene una capacidad que tiene lugar “al
comienzo de la campafia” o “al crear el mazo”, como la experien-
cia adicional del Padre Mateo, ésta no se activa por segunda vez al
transferir a ese investigador a una campana nueva.

< Las cartas y las guias de campana estén escritas suponiendo que
no se transfieren investigadores de una campafa a otra. Por este
motivo, puede que se haga referencia a una campana como “la
campafia” (por ejemplo, “durante el resto de la campafia”). En gene-
ral, al interpretar esos efectos, considera cada campafia separada
del resto. Sin embargo, algunos efectos deben interpretarse como
si cada campana jugada fuese parte de una campana continua y
sin interrupciones. Esto incluye aquellas reglas que dicen cémo
funcionan las Debilidades o Apoyos de historia obtenidos o las
reglas adicionales que debe seguir un investigador concreto (por
ejemplo, “durante el resto de la campaia, el afectado por la Debilidad
X sélo puede hablar en francés”).

(1.12) Debilidades con tipos de carta de Encuentro

Las debilidades con un tipo de carta de Encuentro (como Enemigo o
Traicién) se consideran cartas de Jugador mientras estdn en el mazo del
afectado, y cartas de Encuentro mientras se estin resolviendo y cuando
han entrado en juego. Antes de que se resuelva una Debilidad con un tipo
de carta de Encuentro, se sigue considerando una carta de Jugador.

(1.13) Afadir una carta a un mazo de Jugador/de Encuentros vacio.
No se puede anadir una sola carta a un mazo de Jugador o de Encuen-
tros vacio mediante el efecto de una carta. Si esta accion de afadir fuera a
tener lugar durante la jugada o revelacién de una carta que normalmente
se descarta tras resolverse, como una carta de Traicién o de Evento, se
descarta. Sino es asi, la carta permanece en su zona de juego actual.

(1.14) Control de cartas Vinculadas
El control de una carta Vinculada puede cambiar en funcién dela carta a
la que esté vinculada.

< Si un investigador vincula una carta de Jugador a una carta de
Jugador que controla, conserva el control de la carta Vinculada.

< Si un investigador vincula una carta de Jugador a una carta de
Jugador que controla otro investigador, ese otro investigador
toma el control de la carta Vinculada.

< Si cambia el control de una carta de Jugador con 1 o mds cartas
Vinculadas de Jugador, el nuevo controlador de la carta toma el
control de esas cartas Vinculadas de Jugador.

< Si un investigador vincula una carta de Jugador a una carta de
Encuentro, conserva el control de la carta Vinculada (pero no
obtiene el control de la carta de Encuentro vinculada).

< No se puede elegir una carta con la palabra clave Permanente para
vincularla a otra carta de Jugador salvo que se indique explicita-
mente (por ejemplo, un jugador no puede vincular el Devorador de
pecados 7 94 a Elle Rubash A 92)).

(1.15) Opciones de creacién de mazos
La siguiente seccion aclara como funcionan las opciones de creacion de
mazos de algunos investigadores.

< Siuna de las categorias de las opciones de creacién de mazos de
un investigador contiene cualquier forma de la palabra “otro’,
las cartas sélo pertenecerdn a esa categoria si no pertenecen a
ninguna otra categoria. Por ejemplo, si las opciones de creacién de
mazos de un investigador dicen “Cartas Guardidn de nivel 0-5, hasta
10 otras cartas Arma’, entonces no podria incluirse en uno de esos
10 espacios una carta Guardidn que tuviera el rasgo Arma, ya que
pertenece a la primera categoria ilimitada de Guardidn.

< Siuna de las categorias de las opciones de creacién de mazos de
un investigador incluye texto de reglas concreto, las cartas perte-
necerdn a esa categoria si incluyen el texto indicado de cualquier
forma, aunque sea circunstancial. Por ejemplo, si las opciones de
creacion de mazos de un investigador dicen “cartas que ‘curen horror’
de nivel 0-5", cualquier carta que tenga una capacidad que cure cual-
quier cantidad de horror pertenecerd a esta categoria, incluso si sélo
cura horror en circunstancias concretas.

(1.16) Cartas multiclase

Una carta multiclase es aquella que tiene varios iconos de clase en lugar
de uno, y se considera como una carta de cada una de esas clases. Por
ejemplo, una carta que tenga tanto el icono de Picaro (€) como de
Guardidn (%) serd una carta Picaro y una carta Guardidn a todos los
efectos. Por lo general, una carta multiclase podrd incluirse en el mazo de
un investigador si éste tiene acceso a cualquiera de las clases de esa carta.

PREGUNTAS FRECUENTES



Si un investigador tiene acceso limitado a una de las clases de una carta
multiclase y acceso ilimitado otra de las clases de la carta, ésta ocupard
uno de los espacios limitados del investigador salvo que sus opciones de
creaciéon de mazos contengan el término “otro” en cualquiera de sus for-
mas (consulta la seccién 1.15).

A continuacién se realizan aclaraciones respecto a cémo funcionan las
cartas multiclase en funcién de como se presenten las opciones de crea-
cién de mazos de un investigador.

< Investigadores con acceso ilimitado a mas de una clase (es
decir, todos los investigadores de la caja bdsica, Minh Thi Phan,
Sefina Rousseau, William Yorick, Leo Anderson, Joe Diamond,
Preston Fairmont y Diana Stanley): se pueden incluir en el mazo
de dicho investigador cartas multiclase que pertenezcan a cual-
quiera de las clases indicadas.

< Investigadores de la expansién El legado de Dunwich (es
decir, Zoey Samaras, Rex Murphy, Jenny Barnes, Jim Culver y
Pete “Cubo de Basura”): las cartas multiclase no ocuparan nin-
guno de los cinco espacios “de otras clases” si una de las clases de
la carta es aquella para la que tienen acceso ilimitado. Una carta no
puede ocupar mas de un espacio “de otras clases”, independiente-
mente de cudntos iconos de clase tenga.

< Investigadores con acceso ilimitado a una clase y acceso limi-
tado a una o mas “otras” clases (es decir, Marie Lambeau, Finn
Edwards, Carolyn Fern, investigadores de Los confines de la Tie-
rra): las cartas multiclase no ocuparan uno de los espacios limita-
dos del investigador, porque entran en la categoria ilimitada (con-
sulta Opciones de creacién de mazos més arriba).

< Lola Hayes: las cartas multiclase contardn como una carta de
cada una de sus clases ala hora de calcular sus requisitos adiciona-
les de creacién de mazos.

(1.17) Pruebas de habilidad anidadas

No se puede iniciar una prueba de habilidad durante otra prueba de habi-
lidad. Si fuese a iniciarse otra prueba de habilidad durante la resolucién
de una prueba de habilidad, en lugar de eso la segunda prueba de habili-
dad no se inicia hasta que la primera prueba de habilidad haya terminado
de resolverse. Si la primera prueba de habilidad era parte de una accion,
la segunda prueba de habilidad no se inicia hasta que esa accién haya ter-
minado de resolverse.

Por ejemplo: Ursula estd realizando una accién de investigar. Como parte de
esa accion de investigar, debe realizar una prueba de . Durante la resolucién
de esa prueba de habilidad, juega Exponer la debilidad, un Evento Rdpido
que inicia otra prueba de ®. En lugar de resolver la segunda prueba de &
durante la primera, el inicio de la segunda prueba de & se retrasa hasta des-
pués de que la primera prueba de habilidad (y, por tanto, la accién de investi-
gar) haya terminado de resolverse.

(1.18) Mantener el tamafio de mazo legal

Si 1 o mds cartas son retiradas de forma forzosa del mazo de un inves-
tigador y devueltas a la coleccién (como cuando una carta es exiliada o
cuando un efecto de campana obliga a un investigador a retirar cartas de
sumazo), ese investigador debe adquirir cartas para mantener el tamafio
de mazo legal. Al adquirir cartas de este modo, ese investigador debe
adquirir cartas de nivel 0 con un coste de experiencia 0 hasta alcanzar el
tamano de mazo legal.

< Esta regla también se aplica si un efecto altera el tamafio de mazo
de un investigador, sus restricciones de creacion de mazos o sus
opciones de creacién de mazos de tal modo que el resultado sea
que haya que anadir al mazo o retirar de él 1 0 més cartas.

PREGUNTAS

(1.19) Limite de cartas enlazadas

Si el mazo de un investigador contiene una carta que invoca 1 o mds car-
tas enlazadas, dichas cartas enlazadas se ponen aparte al comienzo de
cada partida. La cantidad de copias de cada carta enlazada distinta que se
ponen aparte de este modo es igual a la cantidad de copias que se incluian
en el producto en el que aparecia esa carta enlazada. La cantidad de car-
tas de tu mazo que invocan la carta enlazada en cuestién no se tienen en
cuenta para este limite.

Por ejemplo: Un investigador sélo puede tener 3 copias de la Melodia apaci-
guadora (o 314) puestas aparte al comienzo de la partida. De igual modo,
un investigador slo puede tener 1 Esencia del suefio (& 113) puesta aparte
al comienzo de la partida, independientemente de cudntas copias del Diario
onirico (g 112) incluya en su mazo.

(1.20) Cartas Miriada en escenarios independientes

Al contar la cantidad total de experiencia de tu mazo, las copias de
una carta Miriada después de la primera no cuentan para tu total de
experiencia.

(1.21) No estar en un Lugar

A menos que un texto de reglas lo especifique de forma explicita, los
Enemigos e investigadores siempre deben estar en un Lugar durante
la partida. Si un efecto (como un efecto del tipo “no puedes moverte”
hiciera que un investigador o Enemigo no estuvieran en un Lugar, ignora
ese efecto.

(1.22) Cartas Oculto en la mano al ser eliminado

Cuando un investigador es eliminado, todas las cartas de Encuentro de
sumano que tengan la palabra clave Oculto deberian colocarse en la pila
de descartes de Encuentros del mismo modo que las cartas de Encuentro
de su zona de amenaza.

(1.23) Limbo

Mientras se estén resolviendo los efectos de una carta de Evento o de
Traicién, o mientras haya una Habilidad asignada a una prueba de habi-
lidad, dichas cartas no estan en juego, ni en la pila de descartes ni en la
mano de un investigador. A efectos de las aclaraciones de reglas, este
estado liminal se llama “limbo”.

Las cartas de Evento entran en el limbo durante el paso 3 de la secuencia
de iniciacion, después de pagar los costes y de que se realicen ataques de
oportunidad (consulta el Apéndice I de la referencia de reglas). Las cartas
de Traicién entran en el limbo después de ser robadas, mientras se estd
resolviendo su capacidad Revelacion. Las cartas de Habilidad entran en
ellimbo cuando se asignan a una prueba de habilidad. Mientras una carta
se encuentre en el limbo, por lo general se colocara sobre la mesa para
mostrar que se estdn resolviendo sus efectos. Ya no se considera en la
mano de ningun investigador, pero tampoco se ha colocado aun en nin-
guna pila de descartes. Técnicamente no est en juego y no cuenta como
en juego de cara a los efectos de otras cartas, si bien sus efectos pueden
alterar el estado del juego. Tras resolver los efectos de la carta por com-
pleto, ésta se coloca en la pila de descartes apropiada y deja de estar en
el limbo. Si sus efectos hacen que entre en juego (por ejemplo, al vin-
cularse a otro elemento de juego o al colocarla en la zona de juego o de
amenaza de un investigador), abandona el limbo y entra en juego en ese
momento temporal.

(1.24) Cambiar espacios

Los efectos de algunas cartas permiten a los investigadores poner Apoyos
de un tipo de espacio en otro de sus espacios, permiten que uno de los
tipos de espacios del investigador incluya Apoyos de un tipo de espacio
distinto o hacen que los Apoyos dejen de ocupar espacios. Si se produce
uno de estos casos, el investigador debe decidir qué espacio alberga qué
Apoyo en el momento de jugarlo. Esto no se puede modificar posterior-
mente salvo que el contenido o cantidad de los espacios del investigador
cambie, en cuyo momento el investigador podria cambiar los espacios
que albergan sus distintos Apoyos.

FRECUENTES
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Por ejemplo: Kohaku tiene el Relicario ocultista (N§ 132) en juego cuando
juega la Hoja bendecida (g 18). Elige que el Relicario ocultista le conceda
un espacio de mano para sujetar la Hoja bendecida. Si mds tarde juega otra
carta Bendecido, como el Espejo sagrado (S 313), puede elegir que la nueva
carta ocupe el espacio adicional y definir el tipo de espacio, a la vez que mueve
la Hoja bendecida a su espacio de mano predeterminado.

(1.25) Mover cartas vinculadas

Si una carta vinculada “se mueve” de un elemento de juego a otro, o se
vincula a un elemento de juego mientras ya estaba vinculada a un ele-
mento de juego, se desvincula de su elemento de juego original y se vin-
cula al nuevo.

(1.26) Biisquedas durante la preparacién

Siun investigador debe buscar 1 0 més cartas en un mazo durante la pre-
paracién, no se pueden resolver las capacidades que se activan al buscar
en un mazo (como la capacidad R de Mandy Thompson o las capaci-
dades de las cartas Investigado), pues la partida no ha empezado atin.

(1.27) Debilidades Evento y “cambiar el estado de la partida”

Algunas Debilidades Evento, como Paradoja cudntica (/) 125), no cam-
bian el estado de la partida en el sentido tradicional al jugarlas, pero si
que proporcionan efectos negativos si estan en tu mano. Estas Debilida-
des Evento pueden jugarse no obstante para evitar sus efectos negativos.

(1.28) Pistas en cartas de Jugador

Los efectos de algunas cartas, como la capacidad de Kate Winthrop
(M 4), pueden colocar pistas en una carta controlada por un investi-
gador. Las pistas que se hayan colocado en una carta de Jugador siguen
estando controladas por ese jugador y se pueden gastar de forma normal.
Si un efecto de juego fuese a hacer que una carta con pistas abandone el
juego o el control de un investigador, coloca todas las pistas de esa carta
en su Lugar.

(1.29) Controlar y vincular cartas Permanente

Una carta con la palabra clave Permanente no puede abandonar la zona
de juego de su controlador a menos que lo indiquen efectos de carta de
escenario. Las cartas con la palabra clave Permanente no pueden ser vin-
culadas a otras cartas de la zona de juego de un investigador. Los inves-
tigadores no pueden tomar el control de las cartas Permanente de otro
investigador.

Por ejemplo: un investigador no puede vincular el Devorador de pecados
(A 94) a Elle Rubash ( 7 92) incluso si el Devorador de pecados tiene una
o0 mds fichas de Perdicion.

(1.30) Tipos basicos de accién

Una accion bdsica es la que un jugador puede realizar y resolver por com-
pleto sin ningun otro modificador o capacidad, incluidos los indicado-
res de accion en negrita. Las acciones basicas son las siguientes: robar,
recursos, movimiento, investigar, combatir, enfrentarse y evitar.

Activar, jugar, desistir y negociar no son acciones bésicas.

Por ejemplo: Un investigador puede usar la capacidad de Cerrar el circulo
(% 63) para realizar una accion de combatir bdsica, pero no puede usarla
para jugar un Evento que tenga un indicador de accién Combatir, ya que
jugar un Evento no se considera una accién bdsica.

2. Interpretacion de las
capacidades de las cartas

(2.1) “T/tu(s)”, explicaciéon ampliada

Las siguientes directrices se emplean para interpretar a qué investigador
se hace referencia con las palabras “td” y “tu(s)” (o con otras formas de
segunda persona, como “ti”). A lo largo de toda esta seccién, y para evi-
tar que el texto se vuelva demasiado largo y farragoso, cuando se hable de
“td/tu(s)” se estd haciendo referencia también a cualesquier otras formas
de segunda persona del idioma.

< Una capacidad Revelacién que haga referencia a “td/tu(s)”
se reflere al investigador que robé la carta y estd resolviendo
la capacidad.

< Al resolver una capacidad activada (capacidad A—, > o »>),

“ti/tu(s)” se refiere al investigador que activa la capacidad.

< Siuna capacidad contiene una expresion que identifique los obje-
tivos de la misma, los términos “td/tu(s)” que aparezcan en esa
capacidad se refieren a los investigadores identificados por esa
expresion. Por ejemplo, Detective tenaz (¥& 103) dice: “Mientras el
Detective tenaz esté en tu Lugar...”; esta expresion identifica “ti/tu(s)”
como cualquier investigador que esté en su Lugar. El Profundo joven
dice: “Después de que el Profundo joven se enfrente a ti...”; esta expre-
sion identifica “tii/tu(s)” como cualquier investigador que se enfrente
al Profundo joven.

< Cualquier otro caso de “td/tu(s)” que no se englobe en las cate-
gorias anteriores hace referencia al investigador que controle la
carta, que tenga la carta en su zona de amenaza o que esté interac-
tuando con la carta en ese momento.

Una carta puede tener varias capacidades distintas en las que “td/tu(s)”
puedan interpretarse de forma distinta. “Td/tu(s)” puede referirse a un
investigador distinto en cada capacidad.

Por ejemplo: Suefios de R'lyeh dice:

“Revelacién — Pon los Sueiios de R'lyeh en juego en tu zona de amenaza.
Recibes —1 @ y -1 de cordura.

»: Realiza una prueba de @ (3). Si tienes éxito, descarta los Sue-
fios de R'lyeh.”

Estas tres capacidades hacen referencia a la segunda persona de distintas for-
mas. En la capacidad Revelacion, “tu” se refiere al investigador que rob los
Suefios de R'lyeh y que estd resolviendo su Revelacién. En su capacidad con-
tinua, la segunda persona se refiere al investigador que tiene los Suefios de
R'lyeh en su zona de amenaza. En cuanto a su capacidad 3, la segunda per-
sona se refiere al investigador que estd realizando la capacidad .

(2.2) Orden de resolucién de las capacidades “Al..” 0 “Si..”

Algunas capacidades tienen condiciones de activacion que emplean las

palabras “al” o “si” en lugar de especificar “cuando” o “después”, como por

ejemplo “al final de la ronda” o “si el Sacerdote gul es derrotado”. Estas
. . . « » )

capacidades se activan entre las capacidades “cuando...” y las capacidades

“después..” que tengan la misma condicién de activacion.

(2.3) Limites referidos a zonas de juego

Algunos limites pueden referirse a una zona de juego concreto, como
“Limite de 1 por mazo”, “Limite de 1 en la zona de victoria” o “Limite de
1 en juego”. Este limite restringe la cantidad de copias de esa carta (por
nombre) que pueden existir en la zona de juego especificada. Ninguna
otra copia de esa carta puede entrar en la zona de juego especificada si
ya se ha alcanzado el limite. Recuerda que los limites se aplican a cada
jugador por separado salvo que se indique algo distinto. Por ejemplo, una
carta con “Limite de 1 por mazo” puede existir en los mazos de dos inves-
tigadores distintos.

Nota: “Limite X por investigador” es un limite que se refiere a la zona de juego
de un investigador.

(2.4) Enfrentarse a Enemigos y Enemigos que se enfrentan

Cuando un investigador se enfrenta a un Enemigo, dicho Enemigo tam-
bién se ha enfrentado a ese investigador y viceversa. No hay ninguna dife-
rencia entre enfrentarte a un Enemigo y que un Enemigo se enfrente a ti.
Los efectos que se activan “después de que un Enemigo se enfrente a ti”
se activardn al mismo tiempo que los que se activan “después de que te
enfrentes a un Enemigo”.
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(2.5) Resolver varias fichas de Caos reveladas

Si un investigador tiene que “resolver” varias fichas de Caos reveladas,
cualquier efecto del juego o de las cartas que haga referencia a “la ficha
de Caos revelada” en singular debe entenderse como que se aplica a cada
una de las fichas de Caos reveladas. Por ejemplo, al aplicar efectos de sim-
bolos de Caos durante el paso 4 de una prueba de habilidad o al aplicar
modificadores al valor de habilidad de un investigador durante el paso
S de una prueba de habilidad, deben resolverse los efectos y modificado-
res de todas las fichas de Caos resueltas incluso si las reglas dicen “la ficha
de Caos revelada” De igual modo, cualquier efecto de carta que haga refe-
rencia a “la ficha de Caos revelada” se refiere a todas las fichas resueltas.

Por ejemplo: un investigador juega Premonicién (GF) 199), que dice: “Pon
Premonicién en juego, revela una ficha de Caos aleatoria de la bolsa de caos
y séllala sobre Premonicién.”. A continuacion, ese investigador usa a Olive
McBride ((®) 197), cuyo efecto es “Revela 3 fichas de Caos en lugar de 1.
Elige 2 de esas fichas para resolverlas e ignora la otra”. En este caso, se sella-
rian sobre Premonicion las 2 fichas de Caos resueltas, incluso si Premonicion
s6lo hace referencia a la ficha revelada en singular. De igual modo, cuando
se aplique el efecto de Premonicién “resuelve la ficha sellada sobre esta carta
como si acabase de ser revelada de la bolsa de caos.”, el investigador tendrd que
resolver las 2 fichas selladas sobre ella.

Ademids, al resolver varias fichas de Caos, cualquier efecto de juego o de
las cartas que se active si se revela una ficha de Caos concreta —como
el texto “Si la ficha de Caos nombrada es revelada durante esta prueba
de habilidad..” de Recordar el futuro ((F) 158)- se activara si cualquiera
de las fichas de Caos resueltas cumple las condiciones especificadas. Los
efectos de este tipo no se activaran dos veces si se resuelven dos fichas
que cumplan las condiciones.

Ten en cuenta que esta seccidn sélo se aplica cuando se “resuelven” varias
fichas de Caos. Si se revelan varias fichas de Caos y se cancelan o ignoran
todas menos 1, esta seccién no se aplica.

(2.6) Sustituir la mano inicial

Siuna capacidad sustituye la mano inicial de un investigador por un con-
junto de cartas distinto, dicho conjunto de cartas se considera su nueva
mano inicial para cualquier efecto que alterase la cantidad de cartas de
su mano inicial.

Si una capacidad sustituye la mano inicial de un investigador por una
cantidad de cartas “que te quedas” de un conjunto mayor, un efecto que
altere la cantidad de cartas de la mano inicial del investigador altera tanto
las cartas robadas originalmente para sustituir la mano inicial como la
cantidad de cartas “que te quedas” de ese conjunto.

Por ejemplo, la capacidad de Sefina Rousseau (@ 3) dice: “Cuando fueses a
robar tu mano inicial: Roba 13 cartas en lugar de la cantidad normal. Elige
hasta S Eventos para colocarlos bajo esta carta y quédate 8 cartas como tu
mano inicial. Descarta el resto.”. Si un efecto de juego o de las cartas altera la
cantidad de cartas de la mano inicial de Sefina, alteraria tanto la cantidad
de cartas robadas por su capacidad como la cantidad de cartas que se queda
como su mano inicial.

(2.7) Tomar el control de cartas puestas aparte

Siun efecto indica a un investigador que tome el control de una carta que
esté puesta aparte en ese momento, dicho efecto pone esa carta en juego
en la zona de juego del investigador.

(2.8) Contar recursos

Si una capacidad hace referencia a la cantidad de “recursos que tengas”
o cualquier variacion de esa expresion, sélo se refiere a la cantidad de
recursos que hay en la reserva de recursos de ese investigador. Los recur-
sos que haya sobre otras cartas que controle ese investigador no cuentan
para este total salvo que se especifique de forma explicita.

(2.9) Fracaso/Exito automitico, explicacion ampliada

Los efectos de algunas cartas hacen que un investigador tenga éxito o fra-
case automdticamente en una prueba de habilidad. Si sucede esto, depen-
diendo del momento de orden de resolucién de dicho efecto, puede ser
necesario saltarse por completo algunos pasos de la prueba de habilidad.

< Si se sabe que un investigador tiene éxito o fracasa automatica-
mente en una prueba de habilidad antes de que se produzca el
paso 3 (“Revela la ficha de Caos”), ese paso se omite, junto con el
paso 4. No se revela ninguna ficha de Caos de la bolsa de caos ylos
investigadores pasan inmediatamente al paso S. Todos los demas
pasos de la prueba de habilidad se resuelven de forma normal.

< Siel efecto de una ficha de Caos hace que un investigador tenga
éxito o fracase automdticamente en una prueba de habilidad, pro-
sigue con los pasos 3 y 4 de forma normal.

< Siuna capacidad “evita automaticamente” a 1 o mds Enemigos,
esto no es lo mismo que tener éxito automdticamente en un
intento de evitar. Como dice la seccion “Evitar” de la referencia de
reglas, si una capacidad evita autométicamente a 1 o0 mds enemi-
gos, no se realiza ninguna prueba de habilidad para el intento de
evitar. Por lo tanto, al no realizarse ninguna prueba de habilidad,
no se considera una evasion “con éxito”. El investigador se limita
a seguir los pasos para evitar a un Enemigo (agotandolo y rom-
piendo su enfrentamiento).

PREGUNTAS FRECUENTES
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Por ejemplo: Patrice usa la capacidad de Esperanza (¥ 31), que dice: “3p
Si Esperanza estd preparada, agétala o descdrtala: Evitar. Intenta evitar
con un valor bdsico de $¢ de 5. Si descartaste a Esperanza, esta prueba tiene
éxito automdticamente.”. Si Patrice elige descartar a Esperanza, la prueba de
habilidad tiene éxito automdticamente antes de que se revele ninguna ficha
de Caos, por lo que se omiten los pasos 3 y 4 de la prueba de habilidad. Sin
embargo, la prueba de habilidad sigue teniendo lugar. Pueden seguirse asig-
nando cartas a la prueba, y se sigue determinando el valor de habilidad modi-
ficado total del investigador, pues podria tener relevancia para las capacidades
de otras cartas. Sin embargo, si Patrice usase la capacidad de Gato callejero
(¥ 76), que dice: “ AB— Descarta el Gato callejero: Evita automdticamente
a un Enemigo que no sea Elite que esté en tu Lugar”, no se estaria realizando
ninguna prueba de habilidad.

(2.10) “Como si...”

Los efectos de algunas cartas permiten a un investigador resolver una
capacidad o realizar una accién como si un determinado aspecto del
estado del juego estuviera alterado, empleando la expresién “como si...”
para indicar la diferencia. La capacidad o accién indicada se resuelve
teniendo en cuenta el estado del juego alterado, pero el estado del juego
real no cambia.

< El estado del juego se considera alterado mientras dure la capa-
cidad o accién indicadas, desde su inicio (incluido el pago de sus
costes, los ataques de oportunidad, etc.) hasta su finalizacién,
pasando por la resolucién de cada aspecto de su efecto.

< Otras capacidades de cartas o efectos de juego resueltos durante
esta duracion también se resuelven teniendo en cuenta el estado
del juego alterado.

< El estado del juego no se altera de forma fisica en modo alguno
(por ejemplo, si se considera que ests en un Lugar, no mueves tu
carta pequena a ese Lugar, ni los Enemigos de ese Lugar se mue-
ven automaticamente a tu zona de amenaza).

Ejemplo: Luke Robinson (@ 4) quiere jugar Bocetos absurdos (ol 186),
pero estd en un Lugar que no tiene pistas. Uno de los Lugares conectados tiene
una pista, asi que usa su capacidad para jugar los Bocetos absurdos como si
estuviera en ese Lugar y enfrentado con todos los Enemigos de ese Lugar. El
estado del juego se considera alterado de este modo mientras se estén jugando
los Bocetos absurdos, desde su inicio hasta su resolucion. Entre otras cosas,
esto podria suponer: (a) si hay un Enemigo en ese Lugar, jugar los Bocetos
absurdos provocaria un ataque de oportunidad, (b) si ese Lugar tiene una
capacidad que pudiera alterar el coste de jugar la carta, lo haria, y (c) podrian
activarse otras capacidades de cartas por el robo de 1 o mds cartas de Luke y
lo harian como si estuviese en ese Lugar conectado y enfrentado con ese Ene-
migo, y asi sucesivamente. Después de que los Bocetos absurdos hayan termi-
nado de resolverse y hayan acabado en la pila de descartes, Luke dejard de
considerarse como si estuviera en ese Lugar y enfrentado con cada Enemigo
de ese Lugar.

(2.11) “..a menos que todas las pistas (del Lugar) hayan sido
descubiertas.”

Algunos Lugares tienen capacidades que evitan que entres en ellos o
que uses una capacidad determinada a menos que hayan sido descubier-
tas todas las pistas de un Lugar concreto, por ejemplo, la Locomotora
(@l 175-177). Al interpretar una capacidad de este tipo, si el Lugar est4
sin revelar (y por lo tanto no tiene pistas), esto no satisface la capacidad;
es necesario que haya sido revelado en algtin momento.

(2.12) Interpretar el uso de la segunda persona cuando se recibe o
se es infligido dafio

Cuando una capacidad hace una referencia en segunda persona como
respuesta a recibir dafio o ser infligido dafo, esa referencia también
incluye cualesquiera Apoyos que controles.

Por ejemplo: La capacidad R del Cuchillo de supervivencia (@) 17) se
activa “Después de que el ataque de un Enemigo te inflija dafio durante la fase
de Enemigos”. Esta capacidad se activa incluso si el dafio de ese ataque es asig-
nado a uno o mds de tus Apoyos y no a tu carta de Investigador. Sin embargo,
si todo el dafio de ese ataque es asignado a otro investigador o a sus Apoyos
(mediante el uso de un efecto de carta que permita hacer eso), entonces no se
te ha infligido dario.

(2.13) “Mirar” y “Buscar”

Estos términos hacen referencia a examinar cartas fuera del juego (nor-
malmente en el mazo de un investigador o en el mazo de Encuentros),
pero no son intercambiables de cara a los efectos de otras cartas.

Por ejemplo, si un investigador “mira” las 3 primeras cartas de su mazo, esto
no es un efecto de biisqueda. Ademds, hay que tener en cuenta que las biisque-
das que no se realicen en zonas fuera del juego no se consideran como efectos
de biisqueda propiamente dichos.

(2.14) “Robar” y “Afiadir a la mano”

Si una afiade explicitamente una carta a la mano de un investigador sin
usar el verbo “robar”, no cuenta como “robar” una carta de cara a efectos
de otras cartas (fen en cuenta que algunas capacidades, como las capacidades
Revelacion de las Debilidades y las cartas Dilema se activan independiente-
mente de que la carta se “robe” o se ‘afiada a tu mano”).

(2.15) “Cartas de Encuentro” y “cartas de Escenario”

Estos dos términos se usan de forma intercambiable para referirse a cual-
quier carta que no sea de Jugador y que se use en un escenario, como
el contenido del mazo de Encuentros, Lugares, actos, planes, la carta de
referencia de escenario, etc.

(2.16) “Mas alejado de todos los investigadores”

Los efectos de algunas cartas indican a los investigadores que deben
poner una carta en juego en el Lugar més alejado de todos los investiga-
dores. Esto se determina buscando el Lugar que tenga la distancia com-
binada mas alta desde cada investigador (y que no tenga investigadores
si es posible). En caso de empate, el investigador jefe decide, como suele
ser habitual.

Por ejemplo: El Lugar A estd a S conexiones de distancia del investigador A y
a 1 conexién de distancia del investigador B. El Lugar B estd a 3 conexiones de
distancia del investigador A y a 4 conexiones de distancia del investigador B.
Por lo tanto, el Lugar B es el mds alejado de ambos investigadores, porque la
distancia total para que todos los investigadores lleguen a él es mayor que la
del Lugar A, incluso si el Lugar A estd mds alejado del investigador A.

(2.17) “Diferente(s)”, “distinto/a(s)”

Las capacidades de algunas cartas hacen referencia a cartas “diferentes” o
“distintas”, lo que quiere decir cartas con nombres distintos (excluyendo
los subtitulos). Por ejemplo, dos copias de la Barrera de proteccién no se con-
sideran “distintas” ni “diferentes” aunque tengan niveles distintos.

Las capacidades de algunas cartas hacen referencia a acciones o capa-
cidades “diferentes” o “distintas”. Una capacidad o accién es diferente o
distinta de otra capacidad/accion si ambas son capacidades no idénti-
cas, capacidades individuales de la misma carta o capacidades de dos car-
tas distintas. Por ejemplo, las dos capacidades Combatir individuales de la
Almddena son distintas entre si; sin embargo, las capacidades Combatir idén-
ticas de dos copias del Machete no son distintas entre si, como tampoco lo son
dos acciones bdsicas de combatir.

@ La excepcion a esta regla son los Lugares. Las cartas de Lugar indi-
viduales no son, por su propia naturaleza, el mismo Lugar. Por lo
tanto, varias copias de Lugares con el mismo nombre se siguen con-
siderando como Lugares distintos.
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(2.18) “.. s6lo como tu primera accién”

Siuna carta sélo puede jugarse o su capacidad s6lo puede activarse como
tu “primera accién’, debe gastar una de tus acciones y esa accién debe ser
la primera que realices durante tu turno. Si es una capacidad Rapido, una
capacidad de activacion gratuita, que ignora su coste de acciones o que
tiene lugar fuera de tu turno, no puede jugarse ni activarse.

(2.19) “Realizar” y “resolver” acciones

Algunos efectos permiten a los investigadores “realizar” una accion, por
lo general de un tipo determinado, como por ejemplo la capacidad de
Ursula Downs (€F) 2) o Celeridad (% 239). Este tipo de efectos hacen
que el investigador obtenga una accién de forma efectiva y la gaste inme-
diatamente para realizarla, lo que significa que sigue todas las reglas que,
porlo general, se siguen al realizar una accién: puede provocar ataques de
oportunidad, cuenta como accién de cara a las cartas que cuentan cudn-
tas acciones has realizado, etc.

Sin embargo, hay efectos, como el de la Pistolera de desenfundado répido
(3% 89), que permiten a los investigadores “realizar” o “resolver” una
accién y que, por lo general, especifican que ignoren el coste 3 de esa
accién. En este caso no se ha obtenido ni gastado ninguna accién y ésta
se resuelve como se especifique.

(2.20) Laregla de plata

Si el texto de dos cartas se contradice directamente de un modo imposi-
ble de conciliar, la carta de Encuentro prevalece sobre la carta de Jugador.
Siambas cartas son de Encuentro o de Jugador, el investigador jefe puede
decidir cudl prevalece.

(2.21) Subtitulos de Traicién

Las cartas de Traicién no tienen un encabezado para su subtitulo. Si el
nombre de una carta de Traicién contiene 1 o mds palabras entre parén-
tesis, éstas se consideran su subtitulo. Otras cartas con el mismo nom-
bre y un subtitulo distinto se siguen considerando como copias unas de
otras. Por ejemplo, Viaje agitado (Falacia) y Viaje agitado (Adversidad) son
copias de Viaje agitado.

(2.22) Diana Stanley

Por lo general, la capacidad de Diana Stanley interactiia con Eventos en
ellimbo o con otras cartas que pueden o no estar en juego. Por lo tanto,
la capacidad de Diana Stanley se puede activar incluso si esa carta se
encuentra actualmente en el limbo o en la pila de descartes.

(2.23) “Por cada”

Los efectos de algunas cartas indican a un investigador que realice un
efecto varias veces por cada instancia de una determinada condicién (por
ejemplo, “por cada punto de horror que tengas” o “por cada carta de tu
mano”). Si se trata de un efecto que puede calcularse y resolverse simul-
téneamente, debe resolverse (y puede cancelarse, ignorarse o prevenirse)
como un unico efecto acumulativo. Si no puede resolverse simultinea-
mente (por ejemplo, si tiene varios pasos, una eleccién u otras depen-
dencias), cada instancia debe resolverse como un efecto por separado
(que debe ser cancelado, ignorado o prevenido de forma independiente
de cada uno de los demés efectos).

Por ejemplo: Una carta de Traicién te indica que “recibes 1 punto de horror
por cada punto que te falte para tener éxito”. Puesto que puedes calcular cudn-
tos puntos te faltan para tener éxito y resolver el horror infligido simultdnea-
mente, debe resolverse como una tinica instancia de horror.

Otra carta de Traicion te indica: “Por cada punto que te falte para tener éxito,
debes perder 1 accién o bien recibir 1 punto de horror”. Esta Traicién debe
resolverse como efectos por separado; cada punto que te faltara para tener
éxito te obliga a tomar una eleccion, ya sea perder 1 accion o recibir 1 punto
de horror. Cada instancia debe ser resuelta por separado incluso si el resultado
final sélo te hiciera recibir horror.

PREGUNTAS

(2.24) “Ignorando todos los costes”

Algunas cartas, como El conocimiento es poder (S 231) o Palabra de
desagrado (/ 12) permiten que un investigador juegue una carta o
active una capacidad de un Apoyo “ignorando todos los costes”. Estos
efectos solo ignoran los costes de iniciar una capacidad, como los cos-
tes 3, los costes de recursos, el gasto de usos, etc. No ignoran los costes
adicionales que deban pagarse al resolver esa capacidad; dicho de otro
modo, se ignora lo que haya “antes de los dos puntos’, pero es necesario
pagar de forma normal cualquier coste adicional “después de los dos pun-
tos”. Las capacidades que exilian una carta y/o retiran una carta de la par-
tida como coste no pueden ignorarse.

Por ejemplo, si un investigador usa El conocimiento es poder para activar la
capacidad 3 del Viejo libro de conocimiento (¥ 279), El conocimiento es
poder te permite ignorar el coste de emplear una accién y agotar el Viejo libro
de conocimiento para activar su capacidady buscar una carta en tumazo, pero
no elimina el coste adicional de gastar un secreto para jugar esa carta. De igual
modo, jugar la Palabra de desagrado elimina el coste de emplear una accién
para activar la capacidad de Serenidad terrenal (¥ 117), pero no elimina el
coste de gastar cargas para curar a un investigador que esté en tu Lugar. Ade-
mas, Forzar hasta el limite (N§ 113) no permite que un investigador elimine
el coste de exiliar Extintor (3 80) al resolver su segunda capacidad.

(2.25) Prioridad de revelaci6n de capacidades

Si un investigador tiene en su mano tanto una carta Dilema como una
Debilidad y/o carta de Encuentro, la Debilidad y/o carta de Encuentro
debe resolverse primero. Si se roba una carta Dilema mientras se estd
resolviendo una prueba de habilidad, resuelve dicha prueba de habilidad
por completo antes de resolver el efecto Revelacion de la carta Dilema.

Preguntas frecuentes

Esta seccion proporciona respuestas a distintas preguntas comunes que
se realizan sobre el juego. Las entradas se presentan en formato de pre-
gunta y respuesta, y las preguntas mds recientes aparecen al final de la lista.

¢Puedo investigar un Lugar que no tenga pistas? ;Qué ocurre si lo hago?

Si, puedes investigar un Lugar incluso si no hay pistas en él. Sin embargo,
no podrés descubrir ninguna pista porque el Lugar no tiene pistas que
descubrir. Investigar un lugar sin pistas podria resultar ttil para activar
capacidades de cartas como Hurto (¥ 45) o Reutilizar (35 73).

¢Se considera que las pistas de Encubrimiento (YK 7) estdn ‘en mi Lugar” a

efectos de la capacidad < de Roland?

No. De forma general, las cartas (como los investigadores, Apoyos que
estén bajo tu control, Enemigos de tu zona de amenaza, etc.) estdn “en”
un Lugar. Las pistas s6lo estan “en” un Lugar si se encuentran alli fisica-
mente. (“Pistas”, pigina 18 de la referencia de reglas).

Si juego un Evento que tiene una capacidad Combatir, como Pufialada por la
espalda (¥ S1), ;provoca esto ataques de oportunidad?

No. Las capacidades que tienen un indicador de accién en negrita (como
Combatir, Evitar o Investigar) cuentan como una accién de ese tipo.
En este caso, puesto que Pufialada por la espalda cuenta como una accién
de Combatir, no se realizan ataques de oportunidad, porque las acciones
de Combatir no provocan ataques de oportunidad. Lo mismo se aplica
a las capacidades Combatir de los Apoyos, como por ejemplo la Auto-
matica del .45 (¥ 16).

Si uso una capacidad 3 o juego un Evento que tiene un tipo de accién en
negrita (como Combatir, Evitar o Investigar), ;necesito gastar una accién
para usar la capacidad y otra accién para iniciar la accién indicada? ;O sélo
una accién?

Cubrir el coste de la capacidad es suficiente para iniciar la accién indi-
cada. No es necesario gastar una accién adicional.
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¢Puedo activar las capacidades 3 de dos copias de la Automdtica del
A4S (¥ 16) para obtener +2 @ y +2 de dafio?

No. Cada capacidad ¥ es una accién distinta que debe resolverse por
completo antes de que tengas la oportunidad de realizar otra accion.

¢Puedo activar la capacidad A#— de cartas como Entrenamiento fisico

(¥ 17) mds de una vez por cada prueba de habilidad?

Si. Amenos que la capacidad tenga una limitacién impresa, puedes usarla
tantas veces como quieras, siempre y cuando puedas cubrir el coste de la
capacidad cada vez que lo hagas.

Si hay pistas o cartas en un Lugar sin revelar y luego ese Lugar es revelado,
;qué ocurre con esas pistas o cartas?

Cualesquier pistas o cartas que estén en un Lugar sin revelar permanecen
donde estén cuando el Lugar sea revelado. Esto incluye las pistas colo-
cadas fisicamente en el Lugar, los Enemigos o Apoyos que estén en ese
Lugar y las cartas vinculadas a ese Lugar. Las pistas que se coloquen en el
Lugar recién revelado debido a su valor de pista simplemente se afiaden a
las pistas que ya estuvieran en ese Lugar cuando fue revelado.

¢Quién recibe los efectos/beneficios de una carta de Habilidad asignada a la
prueba de habilidad de otro investigador? Si asigno Dominar (¥ 91) a la
prueba de habilidad de otro investigador, ;robo yo 1 carta o es el investigador
que realiza la prueba de habilidad quien roba 1 carta?

En general, el jugador que asignd la carta de Habilidad recibe los efec-
tos de cualquier habilidad que tenga dicha carta. En el ejemplo de la pre-
gunta, la carta la robarias ti, y no el investigador que realiza la prueba
de habilidad. Sin embargo, si una prueba de habilidad cambia el resul-
tado de la propia prueba o le anade algo, serd el investigador que realiza la
prueba quien reciba el beneficio de la capacidad. Por ejemplo, si asignaras
Deduccién (¥ 39) a la prueba de habilidad de otro investigador, dicho
investigador serfa quien descubra la pista adicional, y no ta, porque estds
alterando los efectos de su prueba de habilidad.

Cuando uso la capacidad del Gato callejero (¥ 76), ;puedo elegir a cualquier
Enemigo que esté en mi Lugar aunque esté enfrentado a otro investigador?

Si. Cuando realizas una accién de evitar estandar, sélo puedes intentar
evitar a Enemigos enfrentados a ti. Sin embargo, los efectos de las car-
tas como Gato callejero o Distraccién astuta (¥ 78) pueden alterar esta
limitacion o prevalecer sobre ella.

Cuando ataque usando Consuncién (< 60) y revele un simbolo 8, &, &b, ¥
0 8§, ;cudndo recibo 1 punto de horror?

Recibirfas 1 punto de horror inmediatamente al revelar el simbolo,
durante “PH.3 Revela la ficha de Caos” (“Orden de resolucién de las
pruebas de habilidad”, pagina 26 de la referencia de reglas). Si tuvieras
cualquier reaccién por recibir ese horror (como la capacidad de Agnes
Baker), la activarias en ese momento, antes de resolver el resto del ataque.

Si fracaso automdticamente en una prueba (por ejemplo, al revelar un sim-
bolo 8 ), considero el valor de mi habilidad como si fuera 0. Si la dificultad de
la prueba es 0, ;significa eso que tengo éxito?

No. Si fracasas autométicamente en una prueba, da igual el resto de cir-
cunstancias y fracasas en la prueba sin que importe la comparacién entre
el valor de tu habilidad y la dificultad.

¢Cémo funciona el “buscar en la coleccion” una Debilidad bdsica aleatoria?
¢ Uso el mismo grupo de Debilidades que usé al crear el mazo? ;O busco entre
todas mis Debilidades?

En cualquier momento en el que los jugadores deban buscar una Debili-
dad bésica aleatoria, ya sea durante la creacién del mazo, durante la pre-
paracion o resolucion de un escenario o durante el propio escenario,
los jugadores deben usar el mismo grupo de Debilidades, formado por
todas las Debilidades basicas contenidas en 1 copia de cada producto que

posean. Si cada investigador tiene su propia coleccion de cartas, cada uno
debe usar su propio grupo de Debilidades creado de esta forma, para evi-
tar que se mezclen cartas de distintos jugadores por error.

Por ejemplo: Damon y Kelsy han creado sus mazos usando la coleccién
de Damon, que estd formada por 2 copias de la caja bésica. Durante la
creacion de los mazos, cada uno ha incluido 1 Debilidad bésica aleatoria
sacada de un grupo de Debilidades formado tinicamente por las 10 Debi-
lidades que contiene una copia de la caja bdsica. Tras la creacién de
mazos, quedard un grupo de 8 Debilidades restantes. Si en un momento
posterior deben buscar una Debilidad bésica aleatoria en la coleccion,
dicha Debilidad se cogeria del grupo de 8 Debilidades restantes.

He asignado Doble o nada (ﬁ' 26) y Percepcién (¥ 90) a una prueba de
habilidad durante una investigacién, y también tengo en juego al Dr. Milan
Christopher (¥ 33). Si tengo éxito, ;qué efectos se resuelven dos veces?

Los efectos de una prueba de habilidad con éxito se aplican durante el
paso 7, y Doble o nada hace que cada uno de estos efectos se resuelva
dos veces. La capacidad del Dr. Milan Christopher es una reaccién a
tener éxito en una prueba de habilidad, y por lo tanto se activa y resuelve
durante el paso 6, después de determinar el éxito. Durante el paso 7, el
efecto de Doble o nada hace que se resuelvan dos veces tanto el resultado
de la investigacién (descubrir 1 pista) como el resultado “si esta prueba
tiene éxito” de Percepcion.

¢Puede Terror del otro lado (@l 101) hacer que se descarten Debilidades de
la mano de un investigador?

Terror del otro lado puede hacer que se descarten Debilidades aunque
seas t quien toma la decision. Terror del otro lado indica a un investiga-
dor que elija un tipo de carta, y luego todos los investigadores estdn obli-
gados a descartar todas las cartas del tipo de carta elegido. En este caso,
no estés eligiendo de forma opcional descartar 1 o més cartas; estds eli-
giendo una categoria de cartas que descartar, y el descarte es obligatorio.

¢Puedo jugar Barrera de proteccion (nivel S) (@l 307) para cancelar y des-
cartar un Enemigo que esté en el dorso de un acto o plan? Y si lo hago, ;adénde
va esa carta?

No puedes hacerlo. Cuando le das la vuelta a un acto o plan para mos-
trar sulado b y es un tipo de carta de Encuentro (generalmente Traicién,
Enemigo o Lugar), deberfas seguir las reglas referentes a robar esa carta
de Encuentro unicamente a efectos de saber cémo entra en juego la carta
y para resolver cualquier efecto de revelacion aplicable. No puedes activar
efectos que se basen en haber “robado” la carta, ya que no se ha robado
realmente y, en un caso asf, nadie ha robado la carta tampoco.

Si uso a Duke (@l 14) para moverme a un Lugar que haga que mi turno “ter-
mine inmediatamente” en mitad de la resolucién de la capacidad de Duke, ;se
sigue resolviendo dicha capacidad?

Si. Si tu turno acaba (“inmediatamente” o de cualquier otro modo)
durante la resolucién de una capacidad, sigues resolviendo el resto de
dicha capacidad, ya que esa parte no se cancela. Sin embargo, ten en
cuenta que cualquier efecto “hasta el final de tu turno” acabarfa en ese
momento, ya que tu turno ha acabado aunque sigas pudiendo terminar
de resolver la capacidad de Duke.

¢ Qué cuenta como “una prueba de habilidad de una carta Hechizo” a efectos
de cartas como Athame espiritual (@ 35) y Con los pies en la tierra (@ 113)?

Una “prueba de habilidad de una carta” es cualquier capacidad que tenga
como resultado una prueba de habilidad, ya sea mediante el modelo “rea-
liza una prueba de (X)” o iniciando una accién que sea una prueba de
habilidad en si misma (por ejemplo, cualquier carta con indicadores de
accién como Combatir, Evitar o Investigar).

PREGUNTAS FRECUENTES



Si un Lugar no tiene una ruta vdlida hacia mi Lugar, ;puede considerarse el
“mds cercano” o el “mds lejano” a mi Lugar?

Si, pero sélo si no hay ninguin otro Lugar vilido que tenga una ruta valida
hacia tu Lugar. Si hay otros Lugares con una ruta vélida hacia tu Lugar, el
mds cercano o lejano de esos Lugares debe considerarse el “mas cercano”
o el “mis lejano” a tu Lugar.

Si hay un Enemigo en un Lugar que no tenga una ruta vdlida hacia tu Lugar,
¢puede seguir siendo el Enemigo “mds cercano” a efectos de cartas como Cdn-
tico misterioso (W& 171) o La danza del Rey de Amarillo (& 97)?

Un Enemigo puede seguir siendo el Enemigo “més cercano” aunque no
tenga una ruta valida hacia un investigador si no hay otros Enemigos en
juego que estén mds cerca de dicho investigador. Dicho esto, un efecto
que precise que un Enemigo trace una ruta hacia un investigador (como
La danza del Rey de Amarillo) no harfa que el Enemigo se moviera si no
hay ninguna ruta vélida.

¢Cémo interactiia Distorsion temporal (@ 311) con las cartas que se devuel-
ven a sus mazos?

Si puedes devolver las cartas en el mismo estado en el que estaban antes,
debes hacerlo. Por ejemplo, si usaste Videncia (¥& 61) para reordenar
las 3 primeras cartas del mazo de Encuentros y luego un investigador
ha jugado Distorsion temporal, debes volver a poner esas 3 cartas en el
orden que tenfan originalmente. Del mismo modo, si robaste 1 carta y
luego jugaste Distorsién temporal, debes devolver la carta robada a la
parte superior de tu mazo. Si no puedes restablecer el estado de la par-
tida de forma exacta a como era antes de realizar la accion, el efecto falla.

Sin embargo, si buscaste en un mazo y/o lo barajaste, es imposible saber
el orden exacto de las cartas antes de hacerlo, asi que no pasa nada por
dejar el mazo barajado; puesto que en cualquier caso desconoces el
orden de las cartas en el mazo, el estado de la partida es el mismo. Por
ejemplo, digamos que has usado Busqueda concienzuda (§ 26) para

buscar una carta en tu mazo, robarla y barajarlo. En este caso, si un inves-
tigador jugara Distorsion temporal, bastarfa con devolver la carta bus-
cada al mazo y barajarlo. En lo que se refiere al estado de la partida, tu
mazo estd en el mismo estado en el que estaba antes de jugar Busqueda
concienzuda.

;Qué ocurre si una prueba de habilidad tiene éxito automdticamente y fracasa
automdticamente a la vez?

Si una prueba de habilidad tiene éxito automaticamente y fracasa auto-
méticamente, el fracaso automdtico prevalece, por lo que la prueba fra-
casa automaticamente.

Si adquiero una carta Permanente para mi mazo, como Obolo de Caronte
(@ 308), ;puedo retirarla de mi mazo mds adelante?

No a menos que un efecto te permita hacerlo de forma explicita. Por lo
general, sélo puedes retirar cartas de tu mazo si adquieres una carta nueva
y debes quitar una carta existente para cumplir el tamafio de mazo del
investigador. Sin embargo, puesto que las cartas Permanente no cuentan
para el tamafio de tu mazo, no se pueden quitar de este modo. No hay nin-
guna regla que te permita retirar cartas de tu mazo a voluntad.

Si uso la capacidad de Signos arcaicos (Profecia anunciada) (& 193) para
“ o . ”

evitar automdticamente a un Enemigo enfrentado”, ;se refiere eso a un Ene-
migo enfrentado a mi 0 a un Enemigo enfrentado a cualquier investigador?

Por defecto, un “Enemigo enfrentado” es un Enemigo que esté enfren-
tado a ti en ese momento. Si una carta te permite interactuar con cual-
quier Enemigo enfrentado a un investigador, lo especificara.

Si estoy jugando como Carolyn Fern (9o 1) y tengo éxito en la prueba de
habilidad de Coraje liquido (@l 24), ;puedo activar la capacidad D de

Carolyn dos veces o sélo una vez?

Sélo una vez. La palabra “adicional” del segundo efecto de curaciéon
indica que los dos puntos de curacién deben agruparse en un efecto
de curacidn, y no tratarse como dos casos distintos de 1 punto de cura-
cién cada uno.

PREGUNTAS FRECUENTES
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sPuedo usar dos cartas que sustituyan 1 ficha de Caos revelada por varias
fichas, como Olive McBride ((¥) 197) y Estatua grotesca (¥ 71), en la
misma prueba de habilidad?

Si puedes hacerlo. Cuando usas varios efectos que sustituyen el “revelar
una ficha de Caos” por otra cosa, primero debes declarar tu intencién de
reaccionar a lo que saques de la bolsa, porque cada uno de esos efectos
debe activarse antes de robar fichas de la bolsa.

Si declaras que primero vas a activar la capacidad de Olive, entonces
debes declarar cual de las 3 fichas que vas a revelar mediante la capaci-
dad de Olive se convertird en 2 fichas de la Estatua (por ejemplo, “voy
a revelar 3 fichas con Olive, y para la primera de las tres, voy a revelar
2 enlugar de 1 usando la Estatua grotesca”). A continuacion, ignoras 1 de
las 2 fichas de la Estatua y te quedas con 3 fichas, de las cuales ignoraras
1. Se considera que todas estas fichas se revelan a la vez, por lo que no
podrias revelar las 2 primeras fichas con Olive y luego decidir si usas o
no la Estatua.

Si, en lugar de lo anterior, activas primero la capacidad de la Estatua,
declararias tu intencién del mismo modo (por ejemplo, “voy a revelar
2 fichas usando mi Estatua, pero para la segunda ficha, voy a usar la capa-
cidad de Olive para revelar 3 en lugar de 1”). A continuacién, elegirias
entre resolver la primera ficha o las 3 fichas de Olive. Esto puede pare-
cer algo extrafo, porque Estatua grotesca dice “Elige 1 de esas fichas para
resolverla e ignora la otra”, lo que supone que sélo puedes resolver 1 ficha
e ignorar 1 ficha, pero para resolver estos tipos de efectos, las 3 fichas
reveladas por la capacidad de Olive deben considerarse como 1 ficha
revelada. Si decides resolver las 3 fichas de Olive, entonces tendrias que
elegir 2 para resolverlas e ignorar la otra.

Cuando retiro Pacto oscuro ((¥) 38) de mi mazo y lo sustituyo por El precio
del fracaso ((F) 39), ;vuelve Pacto oscuro a la reserva de Debilidades bdsicas
disponibles?

Cuando lo retires de tu mazo, Pacto oscuro vuelve a tu coleccién, pero no
alareserva de Debilidades disponibles; de esta forma, te aseguras de que
siempre podras intercambiar Pacto oscuro y El precio del fracaso en cual-
quier momento sin que el primero deje de estar disponible. Lo mismo
ocurre con Condenado ({F) 40) si se retira.

¢Me permite la capacidad de Ursula Downs (@) 2) realizar una accién de
investigar de una carta de Apoyo o de Evento?

Si. La reaccion de Ursula te permite realizar cualquier acciéon de inves-
tigar, lo que incluye las que se realizan mediante la accién de activar
o de jugar.

¢Provoca ataques de oportunidad la accién de investigar realizada mediante
la capacidad de Ursula Downs (G 2)?

Si. Si una capacidad te permite “realizar una accion”, es como si obtuvie-
ras una accion y la gastaras inmediatamente para realizar esa accion. Esto
es distinto a las capacidades de reaccion o de activacion gratuita que sim-
plemente realizan directamente los efectos de una accién, como la reac-
cién del Cuchillo de supervivencia (LEO 17).

Puedo usar “iYo me encargo de esto!” (§ 22) u “jOciipate tii de esto!”
(6 28) en una Debilidad?

No. Estas dos cartas se juegan después de que td u otro investigador
robéis una carta de Encuentro que no tenga Peligro, pero antes de resol-
ver los efectos de esa carta. Las Debilidades que tienen un tipo de carta
de Encuentro (como Enemigos o Traiciones) se consideran cartas de
Encuentro mientras se estdn resolviendo y cuando han entrado en juego,
pero no se consideran auin cartas de Encuentro en el momento en el que
se juegan. Por lo tanto, en el momento en el que fuesen a jugarse estas car-
tas, siguen siendo cartas de Jugador y no se consideran objetivos validos.

PREGUNTAS

:Se agotan los Enemigos tras realizar ataques de oportunidad, de represalia u
otros ataques (mediante efectos de cartas)?

No. Los Enemigos solo se agotan después de atacar si realizan un ata-
que durante el paso 3.3 de la fase de Enemigos. A menos que se indique
algo distinto, todos los demds ataques Enemigos no provocan que el Ene-
migo se agote.

Si una capacidad hace referencia a “tus cartas”, ;se refiere a cartas que contro-
las o a cartas que posees? Por ejemplo, ;la capacidad de Carolyn Fern (®< 1)
sélo funciona si una carta que yo controlo cura horror o también si una carta
que poseo pero no controlo cura horror?

Por norma general, “tus cartas” son las cartas que controlas en un
momento dado. Si posees una carta, pero no la controlas, no es “tuya” a
efectos de las capacidades.

¢Puedo usar la capacidad D de Zapatos de atletismo (S 36) después de
moverme a un Lugar que no tenga Enemigos?

Si. La parte “antes de que los Enemigos de tu nuevo Lugar se enfrenten a
ti” de la capacidad solo hace referencia al momento de orden de resolu-
cién en el que los Enemigos fueran a enfrentarse a ti; no especifica que
deba haber un Enemigo alli para poder activar la capacidad.

¢El robo de cartas de Patrice Hathaway (X S) durante la fase de Manteni-
miento tiene lugar a la vez o de una en una? ; Qué ocurre si robo una Debilidad
como Amnesia (< 96)?

En cualquier momento en el que robes una o més cartas, el robo de car-
tas tiene lugar de forma simultédnea salvo que el efecto use una expresion
como “de una en una”. A continuacidn, cuando hayas robado todas las
cartas, debes resolver todas las capacidades Revelacién que tengan (en
el orden que elijas).

¢Puede la capacidad de Patrice Hathaway (¥ S) hacer que descarte cartas
de Encuentro Oculto de su mano?

No. Las cartas Oculto no se pueden descartar de la mano por ningun
medio excepto los descritos en la carta.

Si una carta tiene coste 0 0 no tiene coste, ;su coste es par o impar?

El cero es un numero par, asi que las cartas con coste 0 tienen un coste par.

« »

Las cartas de Habilidad y las cartas con un coste “~” no tienen coste, asi

que su coste no es ni par ni impar.

¢Se pueden colocar fichas (como las recompensas de Tony Morgan) sobre las
cartas de multitud?

Si. Cada carta de multitud cuenta como una copia distinta de su carta
anfitriona y puede tener sus propias fichas sobre ella.

:Qué significa “resuelve 1 objetivo adicional de la biisqueda” en la reaccién de
Mandy Thompson (% 2)?

Por lo general, los efectos de busqueda te indican que resuelvas un efecto
empleando la carta o cartas objetivo de la bisqueda. Por ejemplo, si
usaste otro efecto que diga “busca una carta entre las 3 primeras cartas
de tu mazo y rébala’, robar la carta buscada seria resolver el objetivo de la
busqueda. Si usaras la reaccién de Mandy en esa situacion, podrias bus-
car una carta entre las 6 primeras cartas y robarla o bien buscar 2 cartas
entre las 3 primeras cartas y robarlas (debes decidir qué haces antes de
comenzar la busqueda).

¢Puedo jugar una carta que tenga un coste de “-"?

No. Las cartas con un coste de “~“ no tienen ningun coste que se pueda
pagar, y por lo tanto no pueden ser jugadas. Por ejemplo, si el Col-
gante de la reina (¥ 22) es descartado del juego y luego devuelto a
tu mazo y robado, no podrias jugarlo desde la mano (sin embargo, las
cartas que lo ponen directamente en juego, obviando su coste, podrfan
ponerlo en juego).

FRECUENTES



Las cartas que tienen un coste de “-“ y que se juegan como una copia
de una carta distinta, como Memoria eidética (§ 306), usan el coste de
recursos de la carta copiada, y por lo tanto ignoran esta restriccion.

¢ Tienen algin modificador o valor las fichas €+ 0 & si se revelan fuera de una
prueba de habilidad?

No. Las fichas 4+ 0 % reveladas fuera de una prueba de habilidad no tie-
nen ningun modificador o valor.

:Qué ocurre si afiadir una determinada cantidad de fichas € 0 & a la bolsa
de caos es parte del efecto de una capacidad y no quedan suficientes fichas 4
0 & para cumplir el efecto?

Realizas tanto de la capacidad como puedas, afadiendo fichas € o b
hasta que no quede ninguna para afiadir.

¢Qué ocurre si afiadir una determinada cantidad de fichas € 0 & a la bolsa
de caos es parte del coste de una capacidad/carta y no quedan suficientes
fichas € 0 & para cumplir el coste?

Sino se puede pagar el coste, la carta/capacidad no se puede jugar/activar.

¢Qué ocurre si la carta que hay bajo Amanda Sharpe fuese a entrar en una
zona de juego distinta mientras estd asignada a una prueba de habilidad?

Sigue entrando en esa zona de juego; sélo permanece bajo Amanda
si fuese a ser descartada de otro modo (como al final de la prueba

de habilidad).

Si una carta como Golpe bajo ( /# 23) es devuelva a mi mano, ;de qué zonas
puedo recuperarla? Si es devuelta a mi mazo y barajado éste, ;puedo seguir
devolviéndola a mi mano?

En general, y salvo que se especifique algo distinto, los jugadores pueden
“devolver” una carta asi desde cualquier zona de juego, siempre y cuando
esté en una zona que permita encontrar e identificar la carta. Por ejemplo,
si Golpe bajo est4 en la pila de descartes o vinculada a otra carta (como a
un Cristalizador de sueiios (¥ 24)) y puedes encontrarla, puedes devol-
verla a tu mano desde esa zona. Sin embargo, si estd en un lugar donde es
imposible determinar su posicién (como tras anadirla a tu mazo y bara-
jar éste) o se encuentra boca abajo en un sitio donde no puedes mirar su
otro lado (por ejemplo, una carta de multitud), no podrias devolverlaa tu
mano, y por lo tanto esa parte del efecto no tendria lugar.

Ademds, si el Golpe bajo es retirado de la partida, a menos que se espe-
cifique algo distinto, ningun efecto de juego puede interactuar con él de
modo alguno hasta el final de la partida.

¢Permanecen en la bolsa de caos las fichas € y & entre un escenario y otro
de una campania?

No, las fichas 4 y b no se conservan de un escenario a otro.

;Cudnto tiempo permanece el icono de bonificacion si uso el Totem macabro
(% 119) después de asignar la carta bajo Amanda Sharpe (g 2)?

El icono de bonificacién concedido por el Tétem macabro no especi-
fica una duracién, por lo que este efecto deberia permanecer hasta que la
carta asignada abandone el juego. La pregunta real seria: ;cudndo entra
en juego o abandona el juego la carta asignada?

Por norma general, las cartas colocadas bajo otras cartas (como la carta
que hay bajo Amanda Sharpe) estan fuera del juego. Las cartas asignadas
a pruebas nunca “entran en juego” realmente, pero mientras estdn asig-
nadas a una prueba, sus iconos se afiaden a la habilidad correspondiente
del investigador y su texto estd activo. Por lo tanto, mientras la carta que
hay bajo Amanda esté asignada a una prueba, sus iconos y texto deberian
poder verse alterados por efectos de juego (como si la hubieras asignado
desde tu mano), igual que cualquier otra carta en juego. Pero en cuanto
esa prueba acabe, vuelve a su estado fuera del juego, y cualquier efecto
duradero dejaria de existir.

PREGUNTAS

En pocas palabras: el icono de bonificacién concedido por el Tétem
macabro s6lo se aplicaria durante la prueba en la que se use el Tétem
macabro, después de lo cual la carta vuelve a su estado fuera del juego y el
icono de bonificacién desaparece.

Si un Enemigo multitud se enfrenta a Zoey Samaras, ;puede ésta activar su
capacidad R por cada Enemigo en total o sélo una vez para tota la multitud?

Aunque los Enemigos multitud se mueven y enfrentan juntos como una
unica entidad, cada carta de multitud es un Enemigo por separado. Si un
Enemigo multitud se enfrenta a Zoey, cada una de sus cartas de multitud
también es un Enemigo que se ha enfrentado a Zoey. Por lo tanto, puede
activar su capacidad ‘R una vez por cada uno de ellos.

¢Puedo mirar las cartas boca abajo que estén vinculadas a otras cartas que
controlo o que estén debajo de ellas? Si uso la capacidad As— de Conoci-
miento ancestral (‘a 2) para robar una de las cartas vinculada a él, ;puedo
saber qué carta es cada una o se hace de forma aleatoria?

A menos que un efecto indique algo distinto, los investigadores pueden
mirar el otro lado de las cartas boca abajo que estén vinculadas a car-
tas que controlen o que estén bajo ellas, como Conocimiento ancestral,
Mochila () 37) y Diana Stanley (s 4). Si se te concede la capacidad
de robar, jugar o interactuar con una de esas cartas, puedes mirarlas para
saber cudl es la que quieres robar o jugar.

Esto no se aplica a las cartas boca abajo que estén vinculadas a cartas de
Encuentro o que haya colocado boca abajo el efecto de un escenario, como
las cartas de multitud, de espacio vacio o de tomos que estén debajo de Luga-
res en el escenario de desafio Lee o muere. En esos casos, los jugadores no
pueden mirar el otro lado de esas cartas a menos que se indique algo distinto.

Como Lola Hayes (@ 6), ;a qué papel cambio si resuelvo Crisis de identidad
(@ 19) y la carta descartada es una carta multiclase? ; Qué ocurre si mi mazo
estd vacio y no se descarta ninguna carta?

Sila carta descartada es una carta multiclase, puedes elegir a cual de esas
clases cambias tu papel. Si no se descarta ninguna carta, tu papel sigue
siendo el mismo y no cambia.

Si tengo Aprendizaje obligado (¥ 31) y robo una Debilidad durante mi fase
de Mantenimiento, ;puedo elegir descartarla? ;Qué pasa si las dos cartas que
robo son Debilidades?

Las Debilidades no se pueden elegir para descartar de tu mano. Si robas
1 Debilidad y 1 carta que no sea Debilidad, debes elegir descartar la carta
que no sea Debilidad y luego resolver la Debilidad de forma normal. Si
robas 2 Debilidades, no puedes descartar ninguna y tendrds que resol-
verlas ambas.

Si uso Primera guardia (@ 110) para repartir cartas de Encuentro a los inves-
tigadores, ;se consideran esas cartas repartidas como si estuvieran en el mazo de
Encuentros de cara a los efectos de otras cartas, como De caza (@ 263)?

Las cartas repartidas a los investigadores mediante Primera guardia ya no
estdn en el mazo de Encuentros, ni tampoco estin en juego o en la pila
de descartes de Encuentros. Dicho esto, es necesario robar y/o lidiar con
todas las cartas repartidas mediante Primera guardia antes de pasar a la
siguiente fase, por lo que usar De caza de este modo no lo evitaria.

Al jugar un escenario “Regreso a...”, ;qué hago si una instruccion de la guia
é

de campaiia o una capacidad de carta se refieren a una carta de un conjunto

de encuentros que ha sido sustituido por un nuevo conjunto de encuentros?

Si es una instruccién de preparacién o una instruccién para buscar esa
carta y ponerla en juego, los investigadores deben buscar la carta corres-
pondiente del nuevo conjunto de encuentros que la ha sustituido y seguir
las instrucciones usando esa carta en su lugar. Si no esta claro cuél es la
carta correspondiente, usa los niimeros de encuentro como guifa. Por
ejemplo, Mago de la Orden es la carta 4/6 del conjunto Secta oscura;
si ese conjunto ha sido sustituido, la carta correspondiente seria la carta
4/6 del nuevo conjunto.
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Si se trata de un efecto de juego distinto a los mencionados en el parrafo
anterior, ignoralo.

;Qué ocurre si estoy Sepultado y uso Forma etérea y ya estoy enfrentado
a un Enemigo? Un efecto dice que no puedo dejar de estar enfrentado a
los Enemigos, mientras que el otro dice que los Enemigos no pueden estar
enfrentados a mi.

Cuando dos cartas se contradicen mutua y directamente de un modo
imposible de conciliar, prevalece el texto de la carta de Encuentro. En
este caso, Sepultado prevalecerfa sobre Forma etérea, y el Enemigo segui-
ria enfrentado a ti (consulta la seccion 2.20~La regla de plata).

¢En qué momento exacto se retiran de la bolsa de caos las fichas de Bendicion
y de Maldicién? ;Siguen presentes en la bolsa de caos durante la resolucién de
un escenario?

Las fichas de Bendicién y de Maldicién deben retirarse de la bolsa de
caos cuando se recoja el juego tras la resolucién de un escenario. Esto
tiene lugar antes de pasar a cualquier posible interludio de la historia
salvo que se indique algo distinto.

sPuedo devolver cartas caracteristicas a mi mano con el Altar de las Moiras
(G‘ 310)? Sies asi, ;por cudntos niveles cuentan?

Las cartas caracteristicas no tienen nivel, por lo que no pueden devol-
verse a la mano con el Altar de las Moiras.

¢Se pueden asignar Postura defensiva (3¢ 24), Inspeccionar la zona (¥ 37),
Teoria ocultista (¥ 6S) o Espiritu intrépido (% 78) a pruebas desde debajo
de Amanda Sharpe (@ 2)?

No. Una carta sélo puede asignarse a una prueba de habilidad si posee
1 0 més iconos de habilidad que coincidan con la habilidad de la prueba.
Puesto que estas cartas s6lo poseen iconos de habilidad mientras estdn en
tu mano o ya asignadas a una prueba, no pueden asignarse a una prueba
desde ninguna otra parte (como desde debajo de Amanda Sharpe o
directamente desde tu mazo mediante el efecto de otra carta).

Como Lola Hayes (§ 6), ;puedo usar la capacidad A#— de Lola para cam-
biar de papel en mitad de la resolucion de otra capacidad?

Mientras sea durante una oportunidad de los jugadores A#—, si.

¢Quése activa primero: la capacidad dela Agnes paralela ( n 17),0la Heren-
cia de Hiperbérea (¥ 12/ l 18)? ;Y el Cristalizador de suefios (X 24)?

Las cartas de Evento se colocan en la parte superior de la pila de descar-
tes de su propietario durante el paso 4 de la secuencia de juego/inicia-
cién, de modo que cualquier efecto que modifique adénde va el Evento
(como la Agnes Baker paralela o el Cristalizador de suefios) debe produ-
cirse durante ese paso. Un efecto que se activa “después de que juegues”
un Evento, pero que no modifica adénde va el Evento (como la capaci-
dad de la Herencia de Hiperbdrea), se activaria de forma natural justo
después de paso 4.

Si asigno Osadia (% 111) a una prueba de habilidad como Silas Marsh
(‘'@ 5)y uso su capacidad para devolverla a mi mano, ;se siguen resolviendo
sus efectos?

El efecto persistente que concede Represalia y Alerta continuaria durante
la prueba de habilidad, porque se trata de un efecto persistente, y éstos
perduran a lo largo de la duracién especificada independientemente de
que la carta que cred el efecto persistente esté o permanezca en juego. Sin
embargo, el segundo aspecto de la capacidad funciona como cualquier
otra capacidad de una carta de Habilidad; sélo puede usarse durante la
resolucién de la prueba de habilidad a la que esté asignada Osadia (no es
un efecto postergado).

¢Como funciona exactamente la capacidad de Disciplina (Equilibrio del
cuerpo) (% 14a)? ;Puedo usarla para activar una capacidad de combatir
que requiera varias acciones, como la capacidad de triple accion de la Almd-
dena (¥ 96)? Sies asi, signora el coste de accién adicional de esa capacidad?

Esta capacidad te permite realizar “hasta 3 acciones de combatir o evitar
distintas”. Esto te concede (hasta) 3 acciones adicionales, cada una de
las cuales debe gastarse para activar una capacidad de combatir o evitar
distinta (consulta la seccion 2.17 “Diferente(s)”, ‘distinto/a(s)” y la seccién
2.19 “Realizar” y “resolver” acciones). Una de las 3 acciones de combatir
o evitar realizadas mediante Disciplina (Equilibrio del cuerpo) puede ser
una capacidad de accién multiple, pero si es asi, sigues debiendo pagar el
coste de acciones adicional de esa capacidad, y esas acciones adiciona-
les saldrian de tu reserva esténdar de acciones o de una fuente distinta a
Disciplina (Equilibrio del cuerpo). No puedes usar Disciplina (Equilibrio
del cuerpo) para usar la accién triple de la Almadena por si misma, ni tam-
poco usarla para esquivar el coste de acciones adicional de esa capacidad.

Cuando investigo usando el Sexto sentido mejorado (= 322) y revelo una de
las fichas con simbolo indicadas, ;cémo resuelvo la investigacién de 2 Lugares?
¢Como resuelvo cualquier efecto adicional que fuese a activarse como resul-
tado de investigar el segundo Lugar?

Para investigar 2 Lugares con el Sexto sentido mejorado, realizas una
prueba de investigacion, eligiendo el valor de velo de tu Lugar actual o
bien el del Lugar elegido, y luego aplicas los resultados de la prueba a
ambos Lugares. Cada efecto de cualquiera de los Lugares que fuese a acti-
varse durante esa investigacion se sigue activando, siempre y cuando no
hayas pasado su punto de iniciacién.
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Por ejemplo, si eliges el Pabellén de terapias experimentales (¥ 72),
puedes resolver su capacidad activada de recibir 1 punto de horror para
darle -2 a velo para la investigacion. Siguiendo esa mismaldgica, el efecto
Obligado de la Gran cidmara () 64) se activar si no tienes éxito en la
prueba de investigacion por al menos 2.

iMe permite Interpretar las sefiales (& 117) ignorar la Puerta cerrada con
llave (< 174) u otros efectos que eviten una investigacion?

No. Interpretar las sefiales solo te permite ignorar capacidades activadas
como la palabra clave Embrujado o efectos Obligado de tu Lugar. No
puede ignorar efectos constantes como el de la Puerta cerrada con llave.

:Qué clase de “efectos de la prueba fracasada” te permite cancelar Ni la lluvia
ni la nieve (&g 2)?

Ni la Iluvia ni la nieve puede cancelar efectos que se activen durante los
pasos 6y 7 de una prueba de habilidad fracasada. Esto puede incluir pala-
bras clave como Alerta, Represalia y Embrujado, asi como efectos nega-
tivos de la carta de referencia de escenario que puedan activarse como
resultado de fracasar la prueba.

¢Cémo funciona la aclaracién de “Por cada” (2.23) con una carta que me per-
mita ignorar un efecto, como Negar la existencia (o< 280)?

Negar la existencia solo te permite ignorar un tnico efecto, como una
instancia de horror o una instancia de descartar cartas. Que sea un “anico
efecto acumulativo” o “efectos separados” depende de si el efecto obliga
al investigador a realizar una eleccion.

Por ejemplo, el Secreto terrible (5o 15) debe resolverse como “efectos
separados’, porque el investigador elige entre descartar o recibir 1 punto
de horror por cada carta que haya bajo Diana Stanley. Negar la existencia
sélo puede ignorar el descarte de 1 carta o el recibir 1 punto de horror; no
puede ignorar todo el horror o todas las cartas que fuesen a descartarse,
porque son efectos separados.

Cuando una carta como el Gancho de arpeo (2 9) o la Almddena (% 94)
me indique que realice una cantidad distinta de acciones que el coste de la
capacidad, ;como determino cudntas acciones he realizado de cara a efec-
tos de cartas?

Al resolver una capacidad, se considera que el investigador ha realizado
tantas acciones como especifique el efecto. Por ejemplo, el Gancho de
arpeo o Disciplina (Equilibrio del cuerpo) (¥ 14a) te indican que realices
3 acciones distintas. Independientemente del coste pagado para iniciar
la capacidad, has realizado 3 acciones (suponiendo que realizaras todas
las acciones disponibles). Sin embargo, un investigador que active la
segunda capacidad de la Almddena s6lo habré realizado una accién aun-
que haya gastado dos acciones para hacerlo.

Si un efecto te permite realizar varias acciones consecutivas, como ocurre con
la Carta de los evos (* 100) 0 Agil ( /' 17), shay alguna oportunidad de los
jugadores entre esas acciones en la que poder jugar una carta Rdpido o resol-
ver una capacidad activada gratuita?

No, no hay oportunidades de los jugadores entre varias acciones
consecutivas.

iQué significa tratar Magia auténtica (¥ 70) como un Apoyo Hechizo
revelado?

Cuando revelas un Apoyo Hechizo usando la capacidad de Magia autén-
tica, Magia auténtica se convierte basicamente en una copia del Apoyo
revelado, incluyendo su coste, nombre, cuadro de texto de reglas y Ras-
gos. Las cargas que haya en Magia auténtica se pueden gastar al resolver
las capacidades de ese Apoyo. Por ejemplo, al resolver la capacidad de la
Marca de Cthugha (3 90), puedes gastar hasta 2 cargas de Magia autén-
tica para infligir esa misma cantidad de dafo en tu ataque.

PREGUNTAS

Puesto que Magia auténtica copia los rasgos del Apoyo revelado, puede
interactuar con capacidades como la capacidad de reaccién de Twila
Katherine Price (¥ 244) y el Signo mégico mejorado (§3 8).

¢;Puede un Enemigo aparecer en o moverse al Portal de los suefios (& 15)
mientras Luke Robinson (¥ 4) estd en el Portal de los suefios?

Los Enemigos no pueden aparecer en el Portal de los suefios. Si un Ene-
migo fuese a aparecer en el Lugar de Luke Robinson mientras éste estd
en el Portal de los suenos, en vez de eso se descarta. Si Luke Robinson se
mueve al Portal de los suefios mientras estd enfrentado a un Enemigo, ese
Enemigo deja de estar enfrentado (pero no se agota) y no se mueve con
él. Mientras esté en el Portal de los suefios, Luke Robinson no puede ser
elegido como investigador a efectos de movimiento de Enemigos.

¢Qué ocurre si Luke Robinson (¥ 4) tiene Sepultado ((F) 89) en su zona de
amenaza cuando se activa el efecto Obligado del Portal de los suefios (Rea-

lidad inane) (& 15)?

Aunque Sepultado fuera a evitar que Luke Robinson se mueva, un inves-
tigador no puede estar en “ningtin Lugar” salvo que se indique de forma
explicita. Cuando el efecto Obligado del Portal de los suefios fuese a
mover a Luke Robinson en la fase de Investigacion, puedes ignorar el
efecto de Sepultado el tiempo suficiente como para colocar a Luke en
un Lugar revelado.

¢Como interactia la capacidad de Santificacion del alma (7 123) con
Fuerzas renovadas ((F) 149) cuando tengo 1 punto de dafio o ninguno en
mi investigador?

Santificacién del alma te concede la capacidad de curar dafo u horror
por encima de la salud o cordura maximas del objetivo. Normalmente
no podrias jugar Fuerzas renovadas cuando no tienes dafio en tu investi-
gador, pero con Santificacién del alma, puedes jugar Fuerzas renovadas
cuando no tengas dafio en tu investigador para colocar 2 ofrendas en San-
tificacion del alma (Nota: Seguiras robando 1 carta por el efecto de Fuer-
zas renovadas si lo usaste para colocar cargas en Santificacion del alma).

iMe permite la capacidad de Doble, doble (S 320) volver a jugar un Evento
que se retira a si mismo de la partida, como El mundo pintado (@ 24)?

No. Aunque la capacidad R de Doble, doble te permite volver a jugar
un Evento “como si estuviera en tu mano”, no te permite volver a jugar
un Evento que se haya retirado a si mismo de la partida como parte
de su efecto.

¢Puede Por la madriguera del conejo (3% S9) reducir el coste de experiencia
de mejorar una carta personalizable (aparecen por primera vez en la expan-
sion de investigadores Las llaves escarlata)?

Si. Gastar experiencia en las mejoras de una carta personalizable cuenta
como mejorar la carta. Al mejorar cartas entre un escenario y otro, s6lo
puedes usar el efecto de Por la madriguera del conejo una vez por cada
carta personalizable.

Al adquirir cartas de nivel 0 para llegar al tamafio de mazo legal ;aumenta
Por la madriguera del conejo (3% S9) el coste de adquirir esas cartas?

No. Al adquirir cartas de nivel O para llegar al tamafio de mazo legal, esas
cartas cuestan 0 de experiencia hasta que vuelvas a tener el tamafo de
mazo legal, con independencia de que el investigador haya incluido Por
la madriguera del conejo en su mazo.

Por tu cuenta (@) 236) y Por tu cuenta ( @ 10) tienen el mismo nivel, pero
la segunda tiene la palabra clave Excepcional. ;Puedo mejorar la primera y
convertirla en la segunda?

Si, puedes mejorar la version de Por tu cuenta que no tiene Excepcional a
la version con Excepcional gastando 3 puntos de experiencia.
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¢Puedo asignar Avezado (7 101) al investigar un Lugar que tenga uno de
sus rasgos elegidos?

Si. Las cartas de Lugar se consideran un tipo de carta de Encuentro, por
lo que si un Lugar tiene uno de los rasgos elegidos para Avezado, puedes
asignar Avezado ala prueba de habilidad de investigacién.

Estoy jugando el Pete “Cubo de basura” paralelo (Y} 46) y mi Trampa
improvisada (7 100) en juego tiene la mejora Dispositivo explosivo y no le
queda “tiempo”. ;Puedo usar la capacidad de Pete para devolverla a mi mano
e infligir dario de todas formas?

No. Usar la capacidad “® del Pete paralelo en la Trampa improvisada sus-
tituye el descarte de la misma, lo que significa que la mejora Dispositivo
explosivo no se puede resolver.

Si activo la capacidad W de Cautivar (. A 10), ;provocaré ataques de opor-
tunidad si elijo investigar?

No. La capacidad 3 de Cautivar es una accién que es de varios tipos
a la vez; siempre tiene el tipo de accidén “negociar” ademds de sus otros
tipos (activar/investigar/evitar), de forma que nunca activa ataques de
oportunidad.

Si tengo una copia de Cautivar (- N 10) vinculada a un Enemigo que estd en
un Lugar distinto al mio, ;qué ocurre si elijo activar la capacidad 3 de Cau-
tivar para realizar una accion de evitar alli?

Si eliges activar la capacidad 3 de Cautivar, puedes elegir cualquier
Enemigo que esté en el Lugar del Enemigo vinculado (incluido el propio
Enemigo vinculado) y realizar una prueba de evitar contra el valor de evi-
tar de ese Enemigo. Si tienes éxito, agota ese Enemigo y haz que deje de
estar enfrentado a todos los investigadores (y si fracasas, descarta esa copia
de Cautivar como dice su capacidad).

Al jugar con la Sujeto SU-21/"Suzi” (§Q) 1), ;puedo devorar cartas Perma-
nente, cartas de investigador, cartas pequefias de investigador o Debilidades?

Suzi no puede devorar cartas Permanente, cartas de investigador ni car-
tas pequenas de investigador. Sin embargo, Suzi puede devorar algunas
cartas de Debilidad, concretamente las que entran en juego bajo el con-
trol del afectado y no tienen ninguna capacidad que evite que abando-
nen el juego.

Aljugar con la Sujeto SU-21/"Suzi” (@) 1), ¢puedo jugar Refinar (7 121)
para mejorar cartas personalizables durante un escenario?

Por lo general, no. Por defecto, Suzi sélo puede mejorar cartas de una
clase mediante la capacidad del dorso de su carta de investigador, lo que
significa que no puede usar Refinar en la mayorfa de cartas. La tnica
excepcién es el Lanzadisparos hiperfisico (2 119); Suzi puede usar
Refinar en el Lanzadisparos porque es una carta personalizable neutral.

;Qué tipos de capacidades pueden hacerme activar la capacidad K del
Abrigo elegante (7 71)?

La capacidad  del Abrigo elegante se puede usar cuando el efecto de
una carta te indica especificamente que “obtengas” recursos, como es el
caso de Reaprovechar (/A 116). Cualesquiera otras capacidades de car-
tas que “coloquen” recursos, como Thompson del .45 (® 186), o que
“muevan” recursos de una carta a otra o de una carta a tu reserva de recur-
sos, como la capacidad de Herencia familiar (®o 11), no activan la capa-
cidad del Abrigo elegante.

Si uso Pufietazo uno-dos (” 17) contra un Enemigo que tiene la palabra
clave Escurridizo y ese Enemigo sale de mi Lugar después del primer ataque,
sse resuelve el resto del ataque?

Si. Si un investigador usa una capacidad que le permite realizar una
secuencia de ataques contra un Enemigo preparado que tenga la palabra
clave Escurridizo, resuelve cada uno de esos ataques contra ese Enemigo
en sucesion, incluso si el Enemigo cambia de Lugar mientras se resuelve

la capacidad.

PREGUNTAS

¢Puedo jugar Vaticinio (& 64) mientras resuelvo un efecto que me ordene
robar varias cartas de forma simultdnea? ;Y mientras resuelvo un efecto que
me permita buscar una carta en mi mazo y robarla?

Si en ambos casos. Puedes jugar Vaticinio antes de robar varias cartas de
)

forma simultdnea, y si la carta que nombres estd entre las cartas robadas,

puedes resolver la eleccién de Vaticinio para esa carta. También puedes

jugar Vaticinio mientras resuelves un efecto que te haga buscar una carta

en tu mazo; sin embargo, debes nombrar la carta que robas antes de bus-

car en tu mazo.

Cuando la capacidad de una carta me permite resolver una capacidad “sin
pagar su coste 3", como Coordinacién ojo-mano (. ,% 30), ;me permite evi-
tar pagar todos los costes 3 ?

Si se te indica que resuelvas una capacidad “sin pagar su coste 3’ el
investigador ignora inicamente la primera “»” del coste de la capaci-
dad, si la hay. Por cada “®” adicional después de la primera, el investi-
gador debe gastar una accién para activar esa capacidad. El investigador
también debe pagar cualquier otro coste que requiera la capacidad.

Si uso Lengua arcana (N 128) para jugar un Evento que se vincule a otra
carta, como Cautivar ( N 10 ), scudndo se retira ese Evento de la partida?

Un Evento que se vincule a otra carta se considera “resuelto” cuando se
resuelvan todas las capacidades y efectos activados por su entrada en
juego, lo que incluye su efecto de vinculacién. Si juegas Cautivar usando
Lengua arcana, Cautivar se vinculara al Enemigo y se retirard de la par-
tida inmediatamente.

Si uso la capacidad de la Vara de Carnamagos (N 85) dentro de una opor-
tunidad de los jugadores libre de una prueba de habilidad, ;cuenta eso como
fichas de Caos reveladas “durante” esa prueba?

Si, las fichas reveladas con la Vara de Carnamagos de este modo se revelan
“durante” la prueba de habilidad, y pueden activar capacidades como las
de Sexto Sentido (9= 158) o Sirviente de latén (N 107). Sin embargo,
las fichas reveladas con la Vara de Carnamagos no tienen ningun efecto
fuera de esas capacidades y se ignoran en cualquier otro momento de la
prueba de habilidad; no tienen modificadores, ni efecto de éxito o fra-
caso automatico, etc.

Si la capacidad de una carta me permite mover dasio/horror a otra carta,
;puedo mover ese dafio/horror a una carta que no tenga valor de salud o
de cordura?

No. Un efecto que pueda “mover” dafio/horror de una carta a otra,
como Lugar equivocado, momento adecuado (.M 115), debe mover ese
dafio/horror a una carta que tenga un valor de salud o de cordura, segun
corresponda.

¢Cuentan las acciones de negociar como acciones a efectos de capacidades de
cartas como Celeridad (¥ 239)?

Si. Negociar es su propio tipo de accién tnico. Podrias activar la capaci-
dad R de Celeridad después de realizar dos acciones de negociar.

El legado de Dunwich
Las siguientes preguntas contienen revelaciones menores sobre la expan-
sion de campaiia El legado de Dunwich.

En Sangre en el altar, ;el “montén de sacrificios potenciales” estd en juego o
fuera del juego? ;Se encuentran bajo el control de algiin jugador? ;Y qué pasa
con las cartas que se han colocado bajo el mazo de Plan?

El “montdn de sacrificios potenciales” (y las cartas que hay bajo el mazo
de Plan) deben considerarse en juego a efectos de las reglas del juego,
pero estas cartas no estdn bajo el control de ningin jugador. Puesto que
las cartas estan boca abajo, debes tratar de recordar qué Aliados tnicos
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han sido secuestrados y afiadidos al montén de sacrificios potenciales sin
tener que mirarlo. Ademads, las cartas del monton de sacrificios potencia-
les'y de debajo del mazo de Plan no pueden verse afectadas por efectos de
cartas de Jugador o por acciones de investigador.

Por lo tanto, si un Apoyo unico es jSecuestrado! (ﬁl 220), un investi-
gador no puede jugar otra copia de ese Apoyo. Ademds, si un jugador
desiste o es derrotado, cualquier carta que posea y que esté en el mon-
ton de sacrificios potenciales o boca abajo bajo el mazo de Plan perma-
necerd alli.

Después de jugar Sangre en el altar, ;qué ocurre si Duke estd anotado en la sec-
cién “Sacrificados a Yog-Sothoth”? ;Sigue siendo posible jugar con Pete “Cubo
de Basura” sin Duke?

Si una carta requerida para crear un mazo (como Duke) es retirada per-
manentemente del mazo, también se retira el requisito de incluirla. Si
Duke no puede ser incluido en el mazo de Pete “Cubo de Basura” por
cualquier motivo, se considera que el requisito se ha eliminado, y Pete
puede seguir jugando sin Duke.

Esté claro que esto supone un importante handicap, por lo que también
puedes elegir retirar a Pete de forma opcional y continuar con un nuevo
investigador con 0 puntos de experiencia.

El camino a (arcosa

Las siguientes preguntas contienen revelaciones menores sobre escena-
rios de la expansion de campania El camino a Carcosa.

En “El juramento inconfesable”, ;es correcta la instruccién de preparacién
en cuanto a qué versién del Acto 2 — “Los realmente graves” deben usar los
investigadores? ; Cémo voy a poder activar la capacidad de negociar de Daniel
Chesterfield (..O al menos, lo que queda de é1)?

Si, es correcta; y no, no hay forma de poder activarla (al menos en
esta realidad).

¢Cudles son, de haberlas, las implicaciones/restricciones de orden de reso-
lucién de decir “Hastur” (de cara a recibir horror)? ;Puedo decir “Hastur”
después de revelar una ficha de Caos durante una prueba de habilidad para
aumentar mi valor de habilidad?

Si. A todos los efectos, debe tratarse como una capacidad Obligado, lo
que significa que puede crear una secuencia anidada si se usa durante
otra capacidad o durante una prueba de habilidad, y no tiene por qué ser
durante una oportunidad de los jugadores para que se produzca.

La era olvidada

Las siguientes preguntas contienen revelaciones menores sobre los esce-
narios de la expansion de camparia La era olvidada.

:Qué ocurre si realizo una accién de explorar y agoto todo el mazo de Explo-
racién sin encontrar ni una carta de Traicion ni un Lugar de los indicados por
la capacidad Explorar?

En ese caso, la exploracion termina sin mds. No se considera una explo-
racién “con éxito”, pero tampoco una exploracién “sin éxito”. Todos los
Lugares robados durante la exploracién deben devolverse al mazo de
Exploracion y barajar éste. La accion del investigador termina.

Si se me indica que vuelva a jugar un escenario, ;se aplican los efectos de cual-
quier resolucién o interludio anterior que hagan referencia al “siguiente esce-
nario” (o una expresion similar)? ;Y los efectos de la introduccion que hagan
referencia a “este escenario”?

Si en ambos casos. Si la resolucion o interludio anterior afecta al
“siguiente escenario” o sila introduccién del escenario afecta a “este esce-
nario”, debe entenderse que se refieren a cualquier partida jugada en ese
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escenario, incluido el caso de que los jugadores deban jugar varias parti-
das por verse obligados a repetirlo.

Si cualquier resolucion o interludio contiene efectos que hagan referencia al
“siguiente escenario”, ;se aplican a una historia secundaria?

No; estos efectos sélo hacen referencia al siguiente escenario en el orden
natural de la campafa (por ejemplo, el Escenario II: “La perdicién de
Eztli” después de jugar el Escenario I: “Naturaleza salvaje”). Ademds,
los escenarios V-A y V-B se consideran dos escenarios distintos para
estos efectos.

¢Se activan los efectos del Obolo de Caronte (@ 308) si una resolucién me
indica que vuelva a jugar un escenario? ;Y entre los escenarios V-A y V-B?

Los efectos del Obolo de Caronte tienen lugar “Al obtener experiencia
durante la resolucién de un escenario...”. Por lo tanto, el Obolo de Caronte
no se activard cuando debas volver a jugar un escenario, ya que esas reso-
luciones indican que “No se obtienen puntos de experiencia por la par-
tida anterior.”

Sin embargo, entre los escenarios V-A y V-B se obtiene experiencia, por
lo que el Obolo de Caronte si que se activarfa, aunque los jugadores no
pueden gastar esos puntos de experiencia hasta después de haber jugado
el Escenario V-B.

Al preparar “La Ciudad de los Archivos”, ;sigo las instrucciones de prepa-
racién o las capacidades continuas de mi carta de Investigador, como Sefina
Rousseau (@ 3) o Lily Chen (¥ 10)?

Al preparar La Ciudad de los Archivos, se te indica que cambies tu carta
de Investigador por una carta Cuerpo de yithiano ({§) 244). Este inter-
cambio se produce durante el paso 10 de la preparacion de la partida,
como aparece en la referencia de reglas. Cualquier investigador que tenga
capacidades de Preparacion que se resuelvan antes del paso 10 de la pre-
paracion debe realizarlas, lo que significa que Sefina Rousseau (§ 3)
debe elegir sus S Eventos y Lola Hayes (@ 6) debe elegir su papel antes
de realizar el intercambio.

En “La Ciudad de los Archivos”, ;cémo debo preparar mi investigador para
escenarios futuros si se me indica que use el Cuerpo de yithiano ((¥) 244)
durante el resto de la campafia?

En escenarios futuros debes intercambiar tu carta de Investigador por
una carta Cuerpo de yithiano durante el paso 10 de la preparacion de la
partida, como aparece en la referencia de reglas, igual que harias al jugar
el escenario “La Ciudad de los Archivos” (ver la pregunta anterior).

El circulo roto

Las siguientes preguntas contienen revelaciones menores sobre la expan-
sion de campaiia El circulo roto.

En “La paga del pecado”, cuando se le da la vuelta a un Lugar de su lado no
Espectral a su lado Espectral (y viceversa), ;qué ocurre con las fichas, cartas
Vinculadas y otras cartas que haya en ese Lugar?

Cuando se le da la vuelta a uno de esos Lugares de un lado al otro, el
Lugar no abandona el juego. Por lo tanto, todas las fichas que hubiera
sobre él permanecen sobre el nuevo lado, todas las cartas Vinculadas
siguen estando vinculadas y todos los Enemigos, investigadores y Apo-
yos que estuvieran en ese Lugar permanecen alli.

¢Las cartas Asuntos inacabados que estén en la zona de amenaza de un inves-
tigador cuentan como Herejes en juego a efectos de la resolucion de este escena-
rio (es decir, para saber cudntas herejes fueron liberadas en Arkham)?

No. S6lo cuentan las Herejes con el lado de Hereje boca arriba. Sin
embargo, ten en cuenta que las cartas Asuntos inacabados de la zona de
amenaza de un investigador tampoco contribuirdn con sus puntos de vic-
toria, de forma normal.
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En “Ante el Trono Negro”, cuando se conecta un Lugar mediante el mazo del
Cosmos o cuando la colocacién de un Lugar se mueve durante este escenario,
¢se puede colocar en un lugar en el que no haya espacio vacio?

Si. El espacio vacio sirve como método para calcular la distancia de un
Lugar a otro, y como lugar para que algunos Enemigos aparezcan o se
muevan; no es necesario que haya espacio vacio en el punto donde el
Lugar se coloca o al que se mueve.

Los devoradores de suefjos

Las siguientes preguntas contienen revelaciones menores sobre escena-
rios de la camparia Los devoradores de suefios.

¢Qué ocurre si un Enemigo con la palabra clave Multitud la pierde o ésta
queda en blanco, como mediante el Borrado mental (< 68)?

Multitud solo se resuelve cuando el Enemigo con la palabra clave Multi-
tud entra en juego. Si pierde la palabra clave Multitud mds adelante o si
su cuadro de texto de reglas queda en blanco, sus cartas de multitud per-
manecen en juego y se sigue considerando como un Enemigo anfitrion.

¢Puedo usar el efecto de una carta que descarte a un Enemigo anfitrion sin
derrotarlo, como Por los pelos ($< 83)? Si es asi, ;qué pasa con las cartas
de multitud?

Un Enemigo anfitrién no puede ser derrotado mientras atn tenga cartas
de multitud debajo, pero si que puede ser descartado o retirado mediante
otros métodos. En ese caso, sus cartas de multitud también abandona-
rian el juego.

La conspiracion de Innsmouth
Las siguientes preguntas contienen revelaciones menores sobre escena-
rios de la campana La conspiracién de Innsmouth.

¢Puedo activar un Destello del pasado mds de una vez para obtener sus efec-
tos de juego varias veces?

No. Por lo general, y salvo que se indique algo distinto, los Interludios y
otras secciones de la guia de campafia (como los Destellos del pasado)
sélo se resuelven en una ocasion.

Si un investigador comienza su turno en un Lugar totalmente inundado, entra
en un Lugar sin revelar que no tiene ninguna ficha de Inundacion y ese Lugar
queda inundado “después de que sea revelado”, ;el investigador “trata de con-
seguir aire”? ;O esto cuenta como entrar en un Lugar sin inundar?

Técnicamente, el investigador ha entrado en un Lugar sin inundar que
luego ha quedado inundado después de ser revelado, asi que no trataria
de conseguir aire.

:Qué ocurre si un Rio subterrdneo (‘g 104) queda totalmente inundado
mientras estd sin revelar y luego queda revelado?

No puede quedar totalmente inundado cuando haya sido revelado, asi
que debes aplicarle el estado méis cercano (en este caso, parcialmente
inundado) Su efecto obligado fracasa.

¢Cudndo puedo gastar experiencia para jugar una historia secundaria
durante la campafia La conspiracion de Innsmouth?

Durante la campana La conspiracién de Innsmouth sélo puedes gas-
tar experiencia cuando se te indique (normalmente entre determinados
escenarios). Esto incluye el poder gastar experiencia para jugar historias
secundarias.

Las llaves escarlata

Las siguientes preguntas contienen revelaciones menores sobre escena-
rios de la campania Las llave escarlata.

Si juego De caza (§ 263) o Agitar el avispero (7 68) y robo un Enemigo
con la palabra clave Encubierto, ;dénde aparece?

Ambos Eventos te indican que hagas aparecer el Enemigo buscado
enfrentado a ti en vez de en su Lugar de aparicién normal. En el caso de
los Enemigos con la palabra clave Encubierto, su “Lugar de aparicién nor-
mal” es en “las sombras”. Por lo tanto, jugar cualquiera de esos Eventos te
permite evitar la palabra clave Encubierto y hacer que el Enemigo bus-
cado aparezca enfrentado a ti.

;Cudntas cartas pequefias Encubierto puedo ea%oner si resuelvo una capa-
cidad con varios efectos, como Allanamiento (g 114) o Palabra de poder
(A 81) con sus érdenes Trabalenguas o Pronunciada tres veces?

Una capacidad que contenga varios efectos capaces de exponer un Ene-
migo sélo puede sustituir uno de esos efectos por exponer. Una carta
pequena Encubierto puede ser expuesta si es atacada con éxito, si es evi-
tada con éxito o automdticamente, si se investiga con éxito su Lugar, si se
le inflige dafio autométicamente o si se descubre una pista automatica-
mente en su Lugar. Cualquiera de estos efectos puede ser sustituido por
la exposicion de una carta pequenia, y un efecto asi s6lo puede exponer
una carta pequena cada vez.

Por ejemplo, Allanamiento ('@ 114) tiene dos efectos: investigar y, si
tienes éxito, evitar autométicamente a un Enemigo. Cualquiera de estos
efectos se puede sustituir por exponer una carta pequea Encubierto,
pero no ambos. Del mismo modo, si das las 6rdenes Traiciona y Con-
fiesa mediante la mejora Trabalenguas de la Palabra de poder, sélo pue-
des sustituir el dafo o el descubrimiento de pista por una exposicion; el
otro efecto se resuelve de forma normal. Esto se cumple incluso si das las
2 6rdenes a 3 enemigos mediante Pronunciada tres veces: sélo se puede
exponer 1 carta pequenia Encubierto incluso al resolver el efecto para
3 Enemigos distintos.

¢Cuenta como Enemigo una carta pequefia Encubierto de cara a los efectos de
cartas que dependan de tener un Enemigo en mi Lugar?

No. Una carta pequefia Encubierto puede ser atacada o evitada “como si
fuera un Enemigo enfrentado”, pero de cara a todos los demds efectos, no
se considera un Enemigo en el Lugar.

Por ejemplo, si Trish Scarborough (@ 3) descubre una pista en un
Lugar con una carta pequena Oculto, pero en el que no hay Enemigos,
no puede activar su capacidad R porque la pista no ha sido descu-
bierta “en un Lugar con un Enemigo”. Ademds, los efectos de cartas que
requieran que un investigador “elija un Enemigo”, como Exponer la debi-
lidad (ﬁ" 228), no pueden usarse para tomar como objetivo una carta
pequena Encubierto.

Sirealizar la capacidad Alteracién del lado Inestable de una Llave no fuese
a afectar a todos los investigadores o Enemigos en juego, ;puedo alterar la
Llave de todas formas?

Para realizar la capacidad Alteracion de una Llave, debes resolver tanto
de la capacidad como sea posible, y si esa capacidad ha cambiado el
estado del juego de cualquier modo, se considera que has alterado la
Llave con éxito.

Por ejemplo, para alterar La ultima flor /(A 44) desde su lado Inesta-
ble, debes curar al menos 1 punto de dafio de un Enemigo en juego (aun-
que debes curar 1 punto de dafio de tantos Enemigos como sea posible).
De modo similar, para alterar El motor de malignidad (/A 269) desde
su lado Inestable, como minimo 1 investigador debe descartar 1 recurso
(pero cada investigador debe descartar tantos recursos como pueda,
hasta un maximo de 3).
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La fiesta del Valle de la Cicuta

Las siguientes preguntas contienen revelaciones menores sobre escena-
rios de la campana La fiesta del Valle de la Cicuta.

Tras completar el Preludio: La ultima tarde, ;conservo los Apoyos, cartas o
recursos de mi zona de juego para el siguiente escenario?

No, recoge el juego de manera normal.

Al recoger después de un Preludio de esta campaiia, ;qué ocurre con las car-
tas que estén vinculadas o colocadas debajo de otras cartas que estén en juego
(por ejemplo, Sefina Rousseau (@ 3)?

Aparte del Apoyo que elijas conservar, todas las cartas boca arriba vin-
culadas a otras cartas se descartan, mientras que todas las cartas vincula-
das boca abajo a o “colocadas bajo/debajo de” otra carta permanecerén
en juego. Todo lo demds que haya en tu zona de amenaza y en tu zona de
juego se recoge de manera normal.

Al resolver el efecto Revelacién de Traiciones como Calcificacion (@ 223)
o Esporas psicotrépicas (¥ 240), scudndo puedo recibir el dafio/horror
directo para tener éxito automdticamente?

Al resolver estas capacidades, el investigador puede elegir realizar el
efecto antes de la prueba, y por lo tanto saltarse la revelacion de fichas de
Caos para la misma, o bien puede intentar la prueba y, si fracasa, podria
realizar el efecto de juego para considerar la prueba como exitosa.

La lista de tabies

La lista de tabues recoge una serie de cartas de Arkham Horror: El juego
de cartas con restricciones de creacion de mazos o cambios en su texto de
reglas opcionales. Esta lista estd disefiada para crear un equilibrio apro-
piado entre el poder de los investigadores y la dificultad de los escena-
rios y para incorporar cambios en los entornos de creacién de mazos a
lo largo del tiempo.

Emplear la lista de tabues es totalmente opcional. Los investigadores no
estdn obligados a seguir las restricciones de esta lista, pero si un investiga-
dor decide hacerlo, debe hacerlo por completo (no puede elegir qué res-
tricciones quiere usar).

Encadenadas/Desencadenadas

Las cartas de esta lista aumentan o reducen su coste de experiencia en la canti-
dad de puntos que hay junto a su nombre, como se indica en la siguiente lista.
El nivel de cada carta sigue siendo el mismo, y sélo cambia la experiencia gas-
tada para comprar la carta. Este ajuste de experiencia también debe tenerse
en cuenta al mejorar a o desde una carta que esté en esta lista.

(@ Reutilizar (3 73): +2 de experiencia

(® Reutilizar (% 332): +2 de experiencia
(® Batidor (ﬁ' 108): +1 de experiencia

(® Lanzallamas ((F) 305): +1 de experiencia
@ Apurando (° 159): +3 de experiencia

(® Elconocimiento es poder (5231): +2 de experiencia
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(® El Necronomicén (Traduccién de Petrus de Dacia) (@ 33): +3
de experiencia

(@ Sedaldelacruz (g 197): -2de experiencia

(@ Rito de equilibrio (‘g 308): -2 de experiencia

@ Tirador de primera ( e 27): -1 de experiencia

(® GenéBeauregard (¥ 99): +2 de experiencia

(® Hacha rinica (# 22) Mejora — Inscripcién de la caza: +1 de
experiencia

(® Mercado de los bajos fondos (A 77): +2 de experiencia

(® Alumbrar (2 108): +2 de experiencia

(® Llavero viejo (# 117): +1 de experiencia

(® Micénido voraz (Cepa sensible) (A 59): +1 de experiencia

(® Micénido voraz (Cepa carnivora) (M 60): +1 de experiencia

Mutadas

Las cartas de esta lista tienen texto adicional o alterado, como se describe a
continuacion:

(® Dr. Milan Christopher (< 33): La capacidad R de esta carta
ahora dice: “Después de que investigues con éxito, agota al Dr.
Milan Christopher...”.

@ Escurridizo (¥X 50): Esta carta ahora dice: “Deja de estar enfren-
tado a cada Enemigo enfrentado a ti y muévete a un Lugar conec-
tado que no tenga Enemigos.”.

(® Rex Murphy (al2): La capacidad ® de esta carta ahora obtiene:
“Limite de una vez por ronda.”.

(@ Velas rituales (Al 29, & 5), Mirada hipnética (Al 153. & 14,
& 23) Joyade Aureolus (ﬁ‘269), VozdeRa (<& 16), Desterrar
(5= 113): Estas cartas ahora dicen “un simbolo” en lugar de la lista
de simbolos indicados.

(® Ahondar demasiado (@l 111): Esta carta obtiene: “Limite de
grupo de 2 copias de Ahondar demasiado enla zona de victoria.”.

@] Springfield M1903 (el 226): La capacidad B de esta carta
obtiene: “Este ataque puede tomar como objetivo aun Enemigo que
no sea Elite y que esté a hasta 1 Lugar de distancia de su alcance estdn-
dar, ignorando las palabras clave Indiferente’y Represalia.”.

(@ Reaccion rapida (Al 229): Esta carta obtiene: “Méaximo de una
vez porronda.”.

(® Solucion extraiia (Icor dcido) (Al 263): La capacidad Combatir
de esta carta ahora dice: “+1 punto de dafio” en vez de “+2 puntos
de dano”.

@ As enlamanga (ﬁ' 266): Esta carta obtiene: “Méximo de una vez
porronda”.

@ Lola Hayes (&6):La capacidad Obligado de esta carta se mueve
a sureverso y deberia decir: “Preparacion adicional: Después de
que robes tu mano inicial: Elige un papel (“~4%, %, 8, ©, A o neu-
tral)”. Ademas, el anverso de esta carga obtiene: “3p: Cambia de
papel. No provoca ataques de oportunidad.”.

@ Crisis de identidad (§ 19): La capacidad Revelacién de esta carta
ahora dice: “Descarta 1 carta de tu papel actual de tu mano o zona
de juego. A continuacién...”.

@ Truco de manos (% 29): La capacidad de esta carta ahora dice:
“Pon en juego un Apoyo Objeto de nivel 0-3 desde tu mano.”.

@ David Renfield (§ 112): La capacidad A#— de esta carta ahora
dice: “... Obtén 1 recurso por cada ficha de Perdicion que haya sobre
David Renfield (hasta un méximo de 3 recursos).”.
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(@ Llave de Ys (@l 315): Esta carta obtiene la palabra clave
Excepcional.

(® Profeciaoscura (( 32, & 17): Estas cartas ahora dicen: “un sim-
bolo que no sea §2” en lugar de “un simbolo B, &, b, ¥ 0 §2”.

@ Persuasion (@ 105): La capacidad de esta carta ahora dice:
“Negociar. Elige un Enemigo que no sea Debilidad y que esté en
tuLugar...”.

(@ Contrahechizo () 110): Esta carta ahora dice “un simbolo que
no sea §2” en lugar de “una ficha de Caos @, &, S 0 V¥

@ Dia de cobro (( 233): La capacidad de esta carta ahora dice:
“Obtén 1 recurso por cadaaccién que hayas gastado en este turno...”.

(® No vamas (() 309): Al final de su capacidad, esta carta obtiene:
“Retira No vamds de la partida.”.

(® Pergamino de secretos (las 3 versiones) (> 116, 188, 189): Las
capacidades 3 de estas cartas ahora son capacidades As—.

(® Interrogar (°<20): La capacidad de esta carta ahora dice: “Nego-
ciar. Elige un Enemigo que no sea Elitey que esté en tu Lugar...”.

@ Sr. “Torre” (°c153): La capacidad A#— de esta cartaahoraesuna
capacidad »p.

(@ Mira telescopica (°<230): Esta carta pierde el texto: “El Apoyo
vinculado no se puede usar para atacar a Enemigos enfrentados
ati.

(® Eucatastrofe (5o 324): La capacidad de esta carta obtiene: “Retira
Eucatdstrofe de la partida”.

(® MandyThompson (% 2): Estainvestigadora ahora dice: “Tamafio
de mazo: 50” y “Requisitos de creacién de mazos (no cuentan para
el tamafio de mazo): 3 copias de Prueba de ocultismo...”.

@ Colgante dela reina (& 22): La capacidad continua de esta carta
ahora dice: “Si esta carta no tiene cargas, retirala de la partida”.

@ Winchester del .35 (% 195): La capacidad 3 de esta carta ahora
dice: “3p Gasta 1 municién: Combatir. Recibes +2 § para este ata-
que. Si es revelada una ficha de Caos que tenga un modificador que
no sea negativo durante este ataque, este ataque inflige +2 de dao.”.

(® Tresases (% 199): La capacidad de esta carta obtiene: “Retira de
la partida todas las copias asignadas de Tres ases.”.

(® Temerario (7 18): En lugar de “Devuelve todas las Debilidades
descartadas...”, la capacidad de esta carta ahora dice: “Después de
que se resuelva esta prueba de habilidad, roba todas las Debilidades
descartadas por este efecto”.

(©

Trish Scarborough ((3 3): La capacidad R de esta carta ahora
dice: “Después de que descubras 1 o mds pistas en un Lugar con un
Enemigo: Descubre 1 pista adicional en ese Lugar o bien evita auto-
méticamente a ese Enemigo si no es Elite. Limite de una vez por
ronda.”.

(® Acuerdo antiguo (g 122): La capacidad R de esta carta ahora
dice: “Cuando resuelvas una ficha € durante una prueba de

habilidad...”.

@ Flauta de los Dioses Exteriores ((é\ 268): Esta carta pierde la
palabra clave Excepcional y obtiene: “Limite de 1 por mazo.”.

@ Pazvigilante ( @ 269):La capacidad de esta carta obtiene: “Retira
Pazvigilante de la partida.”.

@ Consagrar ('@ 301): La capacidad de esta carta obtiene: “Retira
Consagrar de la partida.”.

(® Pertrechado (¥ 19): El efecto Obligado de esta carta ahora dice:
“Obligado — Cuando comience tu primer turno de la partida: De
uno en uno, juega hasta S Apoyos Objeto...”.

(® Jeremiah Kirby (3 32): La capacidad de esta carta obtiene:
“Méximo dos veces por partida.”.
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(® Prophesiae Profana (3 45): La capacidad continua de esta carta
ahora dice: “.. recibes +1 &, +1 # e ignoras el primer ataque de
oportunidad que recibas en este turno.”.

Mercado negro (3 55): Esta carta obtiene: “Méximo de una vez
porronda.”.

Quemar después de leer (¥ 76): La capacidad de esta carta
obtiene: “Mdximo dos veces por partida.”.

Carta de los evos (ambas versiones) (¥ 98, 100): Estas cartas
deberian decir “siguientes acciones bésicas” en lugar de “siguientes
acciones”.

Préstamo sin escripulos (% 113): La primera linea de esta carta
obtiene: “S6lo modo de campana.”.

Martillo ciclépeo (¥ 187): Esta carta ahora dice: “...o bien, si tie-
nes éxito por 3 0 mds, puedes agotar el Martillo ciclopeo para infligir
+2 de dano y mover el Enemigo hasta dos Lugares alejindose de ti.”.

Notas de investigacién (/A 45): La segunda capacidad de esta
carta obtiene: “(méaximo 3 pruebas gastadas por ronda)”.

Palabra de poder (/) 81): La capacidad » de esta carta ahora
dice: “» Siel Enemigo vinculado estd en tu Lugar: Negociar. Rea-
liza una prueba de # (3). Si tienes éxito, dale una orden (limite de
unavezporrondaypor orden) - “Vete”. Este Enemigo se mueve una
vez en una direccion de tu eleccion.”.

Q@ @ @ @ Q@ e @

< La hoja personalizable de esta carta pierde la capacidad “Apid-
date” y obtiene “0J Acobérdate. Afiade la orden “Acobdrdate. Este
Enemigo se agota.”.

(® Hipétesis empirica (/A 41): La capacidad A4— de esta carta
obtiene: “Limite de dos veces por ronda.”.

Prohibidas

Las cartas de esta lista no se pueden incluir en tu mazo.

(® Doble o nada (Al 26).
Ultimatums y ayudas

La lista de ultimatums y ayudas proporciona un conjunto opcional de
variantes para que puedas personalizar a tu medida tu experiencia de
juego de Arkham Horror: El juego de cartas. Cada ultimatum es una res-
triccion, limitacion o regla adicional que hace que la partida sea mas difi-
cil para ese grupo de investigadores; de modo similar, las ayudas redu-
cen determinadas limitaciones y restricciones para que la partida sea més
fécil para un grupo de investigadores. Tras decidir qué escenario o cam-
pana van a jugar, cada grupo de investigadores puede optar por seleccio-
nar tantos ultimatums y/o ayudas de la lista como deseen.

Los grupos no estdn obligados a elegir ningtin ultimatum o ayuda en con-
creto, y la eleccion de cuéles emplear deben tomarla todos los investiga-
dores del grupo de forma undnime. Tras elegirlos, todos los ultimatums y
ayudas son permanentes mientras dure el escenario o campafa.

Hay ultimatums y ayudas que tienen un impacto mayor en la dificultad
que otros, por lo que los grupos pueden querer debatir qué combinacio-
nes de ultimdtums y/o ayudas quieren elegir para ajustar al maximo el
nivel de dificultad que prefieran.

Ultimatums
La siguiente lista incluye algunos de los ultimitums disefiados para

Arkham Horror: El juego de cartas. Los jugadores pueden usarlos tal cual
aparecen o disefiar los suyos propios.

Ultimatum de agonia
Al asignar dao u horror, los investigadores deben asignar tanto dafio

uhorror como puedan a una sola carta antes de que se pueda asignar el
dano u horror sobrantes a una carta distinta.

Ultimatum de promesas rotas
Retira la ficha del simbolo arcano de la bolsa de caos durante la prepa-

racion de una campana o escenario independiente.

Ultimatum del velo roto

En cualquier momento en el que se descarten 1 o més cartas de Debili-
dad desde la parte superior del mazo de un investigador, devuelve esas
cartas al mazo de ese investigador y bardjalo.

Ultimatum de caos

Elmazo inicial de cada investigador de cartas que no sean Debilidad ni
cartas caracteristicas debe elegirse de forma aleatoria de entre todas las
opciones validas de la coleccion de ese jugador.

Ultimatum de desastre
Los requisitos de creaciéon de mazos de cada investigador obtienen:
“1 Debilidad bésica aleatoria adicional.”

Ultimatum de temor
No omitas la fase de Mitos durante la primera ronda de cada partida.

Ultimatum de fracaso
Anade una ficha de fracaso automético adicional a la bolsa de caos
durante la preparacion de una campana o escenario independiente.

Ultimdtum de irreversibilidad

Sélo modo de campana. Si un investigador es derrotado mediante
dafo, muere. Si un investigador es derrotado mediante horror, se
vuelve loco.

Ultimatum de conocimiento prohibido
Cada investigador comienza la partida con 1 carta menos en su
mano inicial.

Ultimatum de penuria
Cada investigador comienza la partida con 2 recursos menos en su

reserva de recursos.

Ultimatum de unicidad

El mazo de cada investigador sélo puede incluir 1 copia de cada carta
que no sea Debilidad, por nombre, salvo que los requisitos de creacién
de mazos de ese investigador incluyan varias copias de la carta.

Ultimatum de iniciacién

Sélo modo de campaiia. Los mazos de investigador s6lo pueden con-
tener cartas de nivel 0. Los investigadores no pueden ganar ni gastar
experiencia.

Ultiméatum de ortodoxia
Juega la partida usando la lista de tabues.

Ultimatum del grito
So6lo modo de campana. Cuando un Apoyo de aliado unico que no

sea de historia ni Debilidad que controles sea derrotado, retiralo de la
partida. No puedes jugar esa carta durante el resto de la campana. Des-
pués de que termine el escenario, retira ese aliado y todas sus copias de
los mazos de todos los jugadores.

Ultimatum de supervivencia
Sélo modo de campaia. Si un investigador muere o se vuelve loco, ese

jugador es eliminado de la campana y no puede seguir jugando como
un nuevo investigador.

Ultimétum de ultimitums

Sélo modo de campana. Antes de cada partida de la campana, elige
1 ultimdtum/ayuda al azar y comienza en juego con ese ultimdtum/
ayuda activo. Esto no se aplica a los ultimétums o ayudas que afecten a
la creacion de mazos o de la bolsa de caos.
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Ayudas

La siguiente lista incluye algunas de las ayudas disefiadas para Arkham
Horror: El juego de cartas. Los jugadores pueden usarlas tal cual aparecen
o disefiar las suyas propias.

Ayuda de los antiguos
Sélo modo de campana. Cada investigador comienza la campafa con

S puntos de experiencia adicionales.

Ayuda de Atenea
La primera vez que robes la ficha de fracaso automatico en cada par-

tida, puedes cancelar esa ficha, devolverla a la bolsa de caos y robar
otra en su lugar.

Ayuda del destino
Antes de robar tu mano inicial, puedes buscar en tu mazo 1 copia de

una carta y afiadirla a tu mano (esto no cambia el niimero de cartas de
tu mano inicial).

Ayuda de Hades
Cada investigador comienza la partida con 2 recursos adicionales en

su reserva de recursos.

Ayuda de Hermes
Cada investigador puede realizar una accién adicional durante su

turno, pero solo para moverse.

Ayuda de Osiris
La primera vez que cada investigador fuese a ser derrotado en un esce-

nario, después de sufrir el trauma, cura todo el dafo y horror de ese
investigador. Ese investigador no puede recibir dafio hasta el comienzo
de su siguiente turno.

Ayuda de Thot

Cada investigador juega la partida con 1 carta adicional en su
mano inicial.

Refracciones

La lista de refracciones proporciona varios ultimatums y ayudas opcionales
que son especificos de una campana o escenario y que permiten que cada
grupo personalice su experiencia de juego. Los grupos no estan obligados a
elegir ninguna refraccién en concreto, y la eleccién de cudles emplear deben
tomarla todos los investigadores del grupo de forma unénime. Tras elegir-
las, las refracciones son permanentes mientras dure el escenario o campaiia.

La siguiente lista contiene revelaciones menores sobre sus respectivos
escenarios/campanas.

Ultimatum de invisibilidad

Invisibles y sin dimensién (campaﬁa;:‘ legado de Dunwich)

Cada Progenie de Yog-Sothoth (fll 255) obtiene el rasgo Elite y es
inmune a todos los efectos de cartas de Jugador, excepto a los efectos
de la Férmula esotérica (AN 254).

Ultimatum de multiplicacién
Invisibles y sin dimension (campaia El legado de Dunwich)

En lugar de las instrucciones de preparacion estdndar, comienza la par-
tida con las cinco cartas Progenie de Yog-Sothoth en juego: una en
cada uno de los cinco Lugares Aldea de Dunwich (ﬁl 242).

Durante este escenario, siempre que un efecto fuese a hacer que hicie-
ras aparecer una Progenie de Yog—Sothoth puesta aparte, en vez de eso
debes colocar una ficha de Perdicion en el plan en curso.

Ultimitum de muerte
La mdscara pdlida (campaiia El camino a Carcosa)

Después de la preparacion, haz avanzar inmediatamente el plan 1a al
Espectro de la muerte (@ 241b) y hazlo aparecer en tu Lugar inicial,
agotado. El plan 2a (@ 242) obtiene +6 a su umbral de perdicién.

El Espectro de la muerte obtiene el siguiente texto: “Obligado -
Cuando el Espectro de la muerte sea derrotado: En lugar de anadirlo
a la zona de victoria, curale todo el dafio y agoétalo. No se prepara
durante la préxima fase de Mantenimiento.”

Ultimatum del hombre

La mdscara pdlida (campaiia El camino a Carcosa)

A efectos de la capacidad de aparicion del Morador de caddver
(& 259), El hombre de la mascara pilida no cuenta como Ene-
migo Humanoide.

Mientras sea el acto 2a, El hombre de la méscara palida no puede salir
de la Tumba de sombras (§ 257).

Ultimatum del nombre inmencionable

Campaiia El camino a carcosa

Si estd anotado en el registro de campana que los investigadores hicie-
ron caso de la advertencia de Daniel, cada vez que alguien pronuncie el
nombre de HASTUR en voz alta durante la preparacién o juego de un
escenario, sufre 1 trauma mental ademas de recibir 1 punto de horror.

Ultimétum de ponzoiia
Campafia La era olvidada

Cada copia de Envenenado ((F) 102) obtiene “Obligado - Si no has
sido eliminado cuando acabe la partida: Sufre 1 trauma fisico.”

Ultimatum de los ahogados
Hacia el remolino (campafia La conspiracién de Innsmouth)

Cada plan recibe -1 a su umbral de perdicion.

El efecto Obligado del lado (Despierto y enfurecido) de Dagén
(/@ 330b) ahora dice: “Obligado — Después de evitar o infligir dao
a Dago6n: Haz lo mismo también con una copia de Progenie de Dagén
que esté en juego. Prepara a Dagon.”.

El efecto Obligado del lado (Despierta y enfurecida) de Hidra
(/@ 331b) ahora dice: “Obligado - Después de evitar o infligir dafo a
Hidra: Haz lo mismo también con una copia de Progenie de Hidra que
esté en juego. Prepara a Hidra..

Ultimatum de molestia

Campaiia Los confines de la Tierra

Cuando comience la campana, afiade 3 cartas aleatorias del conjunto
de encuentros Tekeli-li al mazo de cada investigador y baréjalo.

Ayuda del sonador
Donde moran los dioses (campaia Los devoradores de suefios)

Después de avanzar al acto S, haz avanzar el plan al plan 3a y retira toda
la perdicion que tenga. Este plan recibe +2 a su umbral de perdicién.

Ayuda de expiacion
Sombras de sufrimiento (camparia Las llaves escarlata)
Cada plan recibe +1 a su umbral de perdicion.

Ayuda del baile
Campaiia La fiesta del Valle de la Cicuta

Al elegir habitantes con los que bailar durante el Preludio: La
segunda tarde, los jugadores pueden comprobar los requisitos de
nivel de relacion de la entrada del cédice antes de resolverla.

Ayuda de dicha
El destino del Valle (camparia La fiesta del Valle de la Cicuta)

Cada plan recibe +2 a su umbral de perdicion.

Ayuda de los mineros
El destino del Valle (campaiia La fiesta del Valle de la Cicuta)

La primera capacidad de El destino del Valle (vIII) (&) 159) debe-
ria decir: “®p: Gasta X pistas: Coloca X recursos en tu Lugar como
yesca..”; y su segunda capacidad deberia decir: “ A#— Si tu Lugar
tiene 1 de yesca &, retira toda la yesca que tenga: Roba 1 Traicién
iFuego! puesta aparte. Limite de grupo de una vez por Lugar.’,

PREGUNTAS FRECUENTES



Referencia rapida

Esta seccién proporciona informacioén de juego estindar en un formato
abreviado y de referencia répida que puede ser util para aclarar algunas
situaciones comunes en la partida.

Hacer aparecer un Enemigo

1. Siun Enemigo debe aparecer sin que lo haya robado un investiga-
dor, el efecto que hace aparecer ese Enemigo normalmente indicard
dénde debe aparecer dicho Enemigo. Tras hacer aparecer el Enemigo
en ese Lugar, se enfrentard automadticamente a los investigadores que
haya en su Lugar siguiendo las reglas de Enfrentamiento con Enemi-
gos (pégina 11 de la referencia de reglas), salvo que sea Indiferente.

2. Siun investigador roba un Enemigo, comprueba si el Enemigo tiene
una instruccion “Apariciéon -

< Siel Enemigo tiene una instruccion “Aparicién -, dicho Enemigo
aparece en el Lugar indicado. Después de hacer aparecer el Ene-
migo en ese Lugar, se enfrentard automaticamente a los investi-
gadores que haya en su Lugar siguiendo las reglas de Enfrenta-
miento con Enemigos (p4gina 11 de la referencia de reglas), salvo
que sea Indiferente.

< Si el Enemigo no tiene una instruccién “Aparicién -, el investi-
gador que roba el Enemigo lo hace aparecer enfrentado a él, salvo
que sea Indiferente.

Las instrucciones “Presa -” no tienen un impacto directo en el Lugar
en el que aparecera un Enemigo. El unico momento en el que las ins-
trucciones “Presa —” tendrdn repercusion en este proceso es cuando un
Enemigo aparezca sin estar enfrentado en un Lugar en el que haya varios
investigadores y emplees las reglas de Enfrentamiento con Enemigos
(p4gina 11 de la referencia de reglas) para determinar a qué investigador
deberia enfrentarse automdticamente.

Nombres de las fichas de (aos

Simbolo arcano

Fracaso automatico

Antiguo .\x/'
Sectario A
Craneo @

Tablilla
Bendicién
Maldicién \%}

Helada

Iconos de campana

Esta seccion indica todas las campanas junto con sus iconos asociados.
De esta forma, los jugadores pueden ver de un vistazo a qué campaia per-
tenece una carta concreta.

Caja bdsica (La noche de la fandtica)

Regreso a La noche de la fandtica

Ellegado de Dunwich

Regreso a Ellegado de Dunwich

El camino a Carcosa

Regreso a El camino a Carcosa

La era olvidada

Regreso a La era olvidada

El circulo roto

Los devoradores de suefios

La conspiracion de Innsmouth

Los confines de la Tierra (Expansion de investigadores)
Los confines de la Tierra (Expansion de campaiia)
Las llaves escarlata (Expansién de investigadores)
Las llaves escarlata (Expansién de camparia)

La fiesta del Valle de la Cicuta (Expansion de investigadores)
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La fiesta del Valle de la Cicuta (Expansion de campaiia)

Iconos de productos independientes

Esta seccién indica todos los productos independientes junto con sus
iconos asociados. De esta forma, los jugadores pueden ver de un vistazo a
qué producto pertenece una carta concreta.

(//.) La maldicion del rougarou

& Carnevale de horrores

R Los laberintos de la demencia

AN Guardianes del Abismo

N9 Lamasa que lo devoraba todo

S Asesinato en el hotel Excelsior

Lo La guerra de los Dioses Exteriores

® Maquinaciones por el tiempo

© Lamasa que devoraba todo LO DEMAS

Iconos de productos de mazos iniciales

Esta seccién indica todos los mazos iniciales de investigador junto con
sus iconos asociados. De esta forma, los jugadores pueden ver de un vis-
tazo a qué producto pertenece una carta concreta.

" Nathaniel Cho

€& Harvey Walters

/~ Winifred Habbamock
S, Jacqueline Fine

&y Stella Clark

Iconos promocionales
L0 Novela
ﬂ Paralelo
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