Y. EL CAMINO A CARCOSA
~ Expansion de investigadores

‘ *L'a naturaleza y mas alla

Reglas adicionales y aclaraciones

“Pero habia escapado de él, aunque sus ojos me dijeron que no deberia
hacerlo. ;Habia escapado de é12 Lo que le daba poder sobre mi regresé de
la nada, donde tuve la esperanza de mantenerlo alejado. Pues ahora lo
conocia. La muerte y la atroz morada de las almas perdidas...”
—Robert W. Chambers, “En la corte del dragén”

La expansion de investigadores El camino a Carcosa contiene un
conjunto de investigadores y cartas de Jugador que se pueden usar
para crear o potenciar mazos de investigador para cualquier esce-
nario o campana de Arkham Horror: El juego de cartas.

Icono de la expansion

Las cartas de la campana El camino a Carcosa pueden identificarse

mediante este simbolo que aparece antes del niimero de coleccién
de cada carta.

Lola y “papeles’

Como reputada actriz, Lola Hayes puede interpretar muchos pape-
les distintos. Al comienzo de cada escenario, después de que los
investigadores roben sus manos iniciales, Lola Hayes debe elegir
un papel (neutral, Guardian, Buscador, Rebelde, Mistico o Super-
viviente). Lola sélo puede jugar cartas, asignar cartas a pruebas de
habilidad o activar capacidades 3, A%— o0 ‘R de cartas neutrales
o cuya clase coincida con su papel. Esta restriccion sélo se aplicaalas
cartas de Jugador, no a las cartas de Encuentro ni a las Debilidades.
Ten en cuenta que las capacidades continuas y “Obligado” de las car-
tas cuya clase no coincida con el papel de Lola siguen activas.

“Exiliar”

Algunas cartas de Jugador deben ser exiliadas cuando se usan. Al
exiliar una carta, es retirada de la partida y devuelta a la coleccion.
Durante el juego de campafia, una carta que haya sido exiliada debe
volver a adquirirse con puntos de experiencia (entre un escenario
y otro) antes de que un investigador pueda volver a incluirla en su
mazo. Si exiliar 1 o mds cartas fuese a hacer que el mazo de un inves-
tigador quedara por debajo de su tamafno de mazo, al comprar cartas
entre un escenario y otro tendrd que comprar tantas cartas como sea
necesario para mantener un tamafo de mazo valido (al adquirir car-
tas de esta forma, puede adquirir cartas de nivel 0 a coste de experi-
encia 0 hasta llegar a un tamafio de mazo valido).




Investigado

“Investigado” es una capacidad de palabra clave que aparece en algu-
nas cartas de nivel alto (especialmente en cartas Buscador).

Para poder incluir una carta con la palabra clave Investigado en el
mazo de un investigador, primero es necesario “identificar” o “tra-
ducir” la carta realizando una tarea en la versiéon de menor nivel de
dicha carta y anotando el resultado en el registro de campana.

(@ Un investigador s6lo puede incluir una carta Investigado en su
mazo sila mejora a partir de su versién de menor nivel.

(@ Un investigador s6lo puede incluir una carta Investigado en su
mazo sihaanotado en el registro de campana que ha completado
la tarea descrita en la versién de menor nivel de la carta.

(@ Después de que un investigador haya completado esta tarea y la
haya anotado en el registro de campania, cualquier investigador
que esté en esa campaia puede mejorar la carta correspondiente
siguiendo las reglas normales de mejora de cartas de Jugador.

Por ejemplo: Los Signos arcaicos (Piedras guia) tienen la palabra clave
“Investigado”. Por lo tanto, ningiin investigador puede adquirir los
Signos arcaicos (Piedras guia) directamente. En lugar de eso, es nece-
sario mejorarlos a partir de los Signos arcaicos (Sin traducir), y sélo se
podrd hacer eso si “los investigadores han traducido los signos”.

Hechizo
Investigado. Usos (3 cargas).
» Gasta 1 carga: Investigar. Por cada 2 puntos
que tengas por encima del valor minimo de éxito,
descubre 1 pista adicional en tu Lugar.

Objeto + Ocultismo - Tomo

»» Descarta de tu mano una carta que tenga al menos
b Signos

omo secreto.

tercer secreto

res han traducido los signor
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