
LAS LLAVES ESCARLATA
Expansión de investigadores

Rojos de ira
“A partir de ese momento, las noticias que se publicaron sobre este caso han 
sido sometidas a censura. Todos coincidimos en que no era aconsejable dar 
a conocer al público la amenaza que implican para la Tierra estos hechos.”

–H.P. Lovecraft para Hazel Heald, Más allá de los eones

Las llaves escarlata es una expansión de investigadores que contiene un 
nuevo conjunto de investigadores y cartas de Jugador que se pueden 
usar para crear o potenciar mazos de investigador para cualquier esce-
nario o campaña de Arkham Horror: El juego de cartas.

Reglas adicionales y aclaraciones
Dilemas y capacidades “Revelación”
Algunas cartas de Jugador de esta expansión (concretamente las que 
tienen el rasgo Dilema) poseen capacidades “Revelación”. Al igual que 
ocurre con las capacidades “Revelación” de otros tipos de carta, estas 
capacidades se resuelven cuando se roba la carta o cuando ésta entra en 
tu mano de cualquier otra forma, no cuando se juega la carta.

 Æ Estas cartas no tienen coste (“–”) ni se pueden jugar; sus efectos 
sólo se resuelven al robarlas o añadirlas a tu mano.

 Æ Después de resolver una capacidad “Revelación” de una carta de 
Jugador, ponla en la pila de descartes de su propietario.

 Æ Las capacidades “Revelación” no se resuelven durante la prepa-
ración. Si se roban una o más cartas de Jugador con capacida-
des “Revelación” durante la preparación, espera a que empiece 
la partida; en ese momento, cada jugador (siguiendo el orden de 
juego) resuelve todas sus capacidades “Revelación” en el orden 
que elija.

“Exiliar”
Algunas cartas de Jugador de esta expansión deben ser exiliadas cuan-
do se usan. Al exiliar una carta, es retirada de la partida y devuelta a 
tu colección. Durante el juego de campaña, una carta que haya sido 
exiliada debe volver a adquirirse con puntos de experiencia (entre un 
escenario y otro) si quieres incluirla de nuevo en tu mazo. Si exiliar 1 o 
más cartas fuese a hacer que tu mazo quedara reducido por debajo del 
tamaño de mazo de tu investigador, al comprar cartas entre un escena-
rio y otro tendrás que comprar tantas cartas como sea necesario para 
mantener un tamaño de mazo válido (al adquirir cartas de esta forma, 
puedes adquirir cartas de nivel 0 a coste de experiencia 0 hasta llegar a un 
tamaño de mazo válido).

Icono de la expansión
Las cartas de la expansión de investigadores Las llaves escarlata pueden 
identificarse mediante este símbolo que aparece antes del número de 
colección de cada carta.
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Nueva palabra clave: Personalizable
“Personalizable” es una palabra clave que aparece en algunas cartas de 
Jugador de esta expansión. Las cartas Personalizable pueden parecer 
bastante corrientes a primera vista, pero tienen un tremendo potencial 
de mejora a lo largo de una campaña. Mediante el gasto de puntos de 
experiencia, es posible personalizarlas para que se conviertan en po-
tentes herramientas para el mazo de un investigador.

Cada carta Personalizable comienza en nivel 0 y cuenta con una lista 
aparte de las mejoras que se pueden adquirir con puntos de experien-
cia. Cada mejora va acompañada de una o más casillas.

Salvo que el efecto de una carta diga algo distinto, un investigador sólo 
puede marcar casillas de una lista de mejoras antes o después de un 
escenario, mientras mejora su mazo o adquiere nuevas cartas para éste. 
Gastar 1 punto de experiencia permite al investigador marcar una casi-
lla de una de las listas de mejoras de sus cartas.

Para adquirir una mejora, el investigador debe marcar todas las casillas 
de dicha mejora. Tras haber adquirido una mejora, se considera que 
todas las copias de la carta asociada a esa lista tienen esa mejora (como 
una capacidad de carta obtenida) únicamente para ese investigador.

Por ejemplo, la Coraza de cazador tiene la siguiente mejora: “☐☐ Dura-
dera. La Coraza de cazador recibe +2 de salud.”. Si se gasta 1 punto de 
experiencia para marcar una de las dos casillas que hay junto a Duradera, 
la mejora no se habrá adquirido aún. Después de haber marcado ambas ca-
sillas (lo que cuesta un total de 2 puntos de experiencia), la mejora se habrá 
adquirido y cada copia de la Coraza de cazador que haya en el mazo de ese 
investigador se verá afectada por la mejora.

 Æ El nivel de una carta Persona-
lizable es igual a la mitad de la 
cantidad total de casillas marca-
das en su lista de mejoras, redon-
deando hacia arriba (por ejemplo, 
una carta Personalizable que tenga 
3 casillas marcadas sería una carta 
de nivel 2. Si se gastan 3 puntos de 
experiencia para marcar tres casi-
llas más, la carta pasaría a ser de 
nivel 3).

 = Ten en cuenta que esto significa 
que algunos investigadores no 
podrán mejorar las cartas Perso-
nalizable más allá de un deter-
minado punto si sus opciones de creación de mazos les prohíben 
incluir la carta en su mazo después de efectuar la mejora.

 Æ Ninguna lista de mejoras podrá tener más de 10 casillas marca-
das en total (lo que significa que la cantidad máxima de puntos de 
experiencia que pueden gastarse en una misma carta Personalizable 
es 10, y que su nivel máximo es 5).

 Æ Gastar puntos de experiencia en una o más mejoras de una carta 
Personalizable que ya esté en el mazo de un investigador se con-
sidera “mejorar” una carta de cara a efectos de cartas.

 Æ Un investigador puede comprar directamente una o más copias 
de una carta Personalizable con 1 o más mejoras gastando 
únicamente la cantidad de puntos de experiencia necesaria para 
adquirir esas mejoras (hacer eso cuenta como adquirir una carta 
nueva, no como mejorar una carta existente).

 Æ Las mejoras de las cartas Personalizable se consideran presen-
tes en la carta en todo momento (incluso mientras la carta esté 
en una zona fuera del juego, como la mano de un investigador o 
la pila de descartes).

 Æ Gastar 1 o más puntos de experiencia en mejoras de la lista 
de mejoras de una carta Personalizable es permanente y no se 
puede reembolsar.

 Æ Durante el juego, las listas de mejoras deberían colocarse en una 
zona fuera del juego cercana para poder consultarlas rápida-
mente (o, en el caso de jugar con fundas opacas, los investigadores 
pueden meter la lista de mejoras detrás de la carta que modifica, de 
modo que puedan acceder a ella cuando lo necesiten).

 Æ Existen listas de mejoras adicionales para su descarga e impre-
sión en fantasyflightgames.es.

Las cartas Personalizable 
tienen un indicador de 

nivel especial para indicar 
que su nivel es variable.
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APOYO

Improvisaste este atuendo con los restos de una armadura 
antigua, mezclados con un blindaje “a prueba de balas” más 
moderno que se usó en la Gran Guerra. Todavía no es gran 
cosa, pero podría ser suficiente tras hacerle algunas mejoras.

Personalizable.
Objeto • Protección

Coraza de cazador
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Una carta Personalizable 
y su lista de mejoras.
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MEJORAS

☐ Encantada. La Coraza de cazador obtiene el 
rasgo Reliquia y ocupa un espacio arcano en vez de 
un espacio de cuerpo.
☐☐ Runas protectoras. Puede asignarse a la 
Coraza de cazador daño y/u horror infligidos a 
otros investigadores que estén en tu Lugar.
☐☐ Duradera. La Coraza de cazador recibe 
+2 de salud.
☐☐ Sagrada. La Coraza de cazador recibe  
+2 de cordura.
☐☐ Ligera. La Coraza de cazador recibe –1 a su 
coste y jugarla no provoca ataques de oportunidad.
☐☐☐ Sorbemaleficios. Después de que se asigne 
1 o más puntos de daño u horror a la Coraza de 
cazador por un efecto de Traición, puedes agotarla 
para robar 1 carta.
☐☐☐ Armadura de espinas. Después de que 
se asigne 1 o más puntos de daño u horror a la 
Coraza de cazador por el ataque de un Enemigo, 
puedes agotarla para infligir 1 punto de daño a ese 
Enemigo.

Coraza de cazador
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¿Cómo funcionan las acciones del Servidor invocado? Si su acción provoca 
una prueba de habilidad, ¿quién la realiza: el Servidor o yo?
Cada Servidor invocado tiene su propia reserva de acciones que sólo se 
pueden gastar para realizar las acciones que tenga disponibles. Estas 
acciones no cuentan para la cantidad total de acciones que puedes rea-
lizar en cada turno, y no cuentan como una acción que estés realizando 
tú (de cara a otros efectos de cartas). Sin embargo, cuando la acción del 
Servidor haga que tenga lugar una prueba de habilidad (por ejemplo, 
si ataca o investiga), quien realiza esa prueba de habilidad eres tú, y no 
el Servidor.
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Preguntas frecuentes
¿Qué ocurre si robo un tercer Dilema después de haber resuelto ya dos?
No se puede resolver, pero lo dejas en tu mano. No puedes resolver su 
capacidad “Revelación” en un turno posterior, porque ya lo has robado 
(es una “carta muerta”). Para evitar que te ocurra esto, prueba a incluir 
menos Eventos Dilema en tu mazo o bien usa a Katja Eastbank para 
gestionarlos.

Si 2 o más investigadores roban un Dilema cada uno durante el manteni-
miento, ¿en qué orden los resuelven?
Durante el mantenimiento, cada jugador roba 1 carta siguiendo el orden 
de juego. Por lo tanto, los resuelven en el orden de juego.

Siendo Ursula Downs, ¿puedo comprar la Coraza de cazador usando 
1 punto de experiencia para comprar su mejora Encantada (que le da el 
rasgo Reliquia)?
Sí. Ursula no podría incluir la Coraza de cazador en su mazo sin el rasgo 
Reliquia, pero puesto que puedes comprarla directamente con esa 
mejora, puedes omitir la versión de la Coraza de cazador que no tiene 
el rasgo Reliquia.

¿Cuál es el “último plan” (a efectos del Final del camino)?
El último plan es aquel que esté el último en el mazo de Plan o, dicho 
de otro modo, si sólo queda 1 plan en el mazo de Plan, es el último plan. 
Aunque es un caso infrecuente, existen escenarios (como aquellos que 
tienen planes adicionales puestos aparte) que podrían tener más de un 
último plan.

Si compro una nueva carta Personalizable de nivel 0 durante una cam-
paña, ¿tengo que pagar el mínimo de 1 punto de experiencia para añadirla 
a mi mazo?
Sí, pero sólo si la adquieres con 0 puntos de experiencia gastados en su 
lista de mejoras. Si gastas cualquier cantidad de experiencia en cual-
quiera de sus mejoras, eso cumple la regla de “mínimo de 1 punto de 
experiencia” y puedes añadir una o ambas copias de la carta a tu mazo 
sin coste adicional.

De forma similar, si adquiero la mejora de Instinto perfeccionado o de Pala-
bra de poder que me permite añadir una tercera copia de esa carta a mi 
mazo, ¿tengo que pagar el mínimo de 1 punto de experiencia para hacerlo?
No. Pagar la mejora ya cumple el coste mínimo.

¿Cómo me aseguro de que un investigador no robe al azar una Debilidad con 
restricción de clase que sea de una clase distinta a la suya?
No incluyas en la reserva de Debilidades básicas ninguna Debilidad que 
no pueda coger el investigador elegido, o bien, si robas al azar una que 
no sea válida para tu investigador, devuélvela a la reserva de Debilidades 
básicas y roba una Debilidad nueva para sustituirla.
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