
LA ERA OLVIDADA
Expansión de investigadores

Cosas que deberían permanecer olvidadas
“El reloj seguía sonando como un burlón y sardónico compás para los 
lejanos tamborileos que el viento nocturno acarreaba; Deseó que fuera 
un reloj de esfera luminosa para poder saber cuánto duraba ya aquella 
espantosa vigilia. Maldijo su propia entereza, que le impedía desvane-
cerse, y se preguntó qué clase de alivio traería el alba, después de todo. 
Quizás algún vecino podría pasar... sin duda alguien llamaría... ¿La 
encontrarían aún cuerda? ¿Estaba aún cuerda?”

–H. P. Lovecraft para Zealia Bishop, “La maldición de Yig”

La expansión de investigadores La era olvidada contiene un con-
junto de investigadores y cartas de Jugador que se pueden usar para 
crear o potenciar mazos de investigador para cualquier escenario o 
campaña de Arkham Horror: El juego de cartas.

Icono de la expansión
Las cartas de la campaña La era olvidada pueden identificarse 
mediante este símbolo que aparece antes del número de colección 
de cada carta.

Reglas adicionales y aclaraciones

Sello
Como coste adicional para que entre en juego una carta que tenga la 
palabra clave “Sello”, su controlador debe buscar en la bolsa de caos 
la ficha de Caos indicada y colocarla sobre la carta para sellarla. Si 
se puede elegir la ficha que se va a sellar, la elige el controlador de la 
carta. Si la ficha indicada no está en la bolsa de caos, la carta no puede 
entrar en juego.

Una ficha de Caos sellada no se considera en la bolsa de caos, y por lo 
tanto no se puede revelar desde la bolsa de caos como parte de una 
capacidad o de una prueba de habilidad.

Cuando una ficha de Caos sea “liberada”, se devuelve a la bolsa de 
caos y deja de considerarse sellada. Si una carta que tenga una o 
más fichas de Caos selladas en ella abandona el juego por cual-
quier motivo, las fichas de Caos selladas en ella son liberadas 
inmediatamente.

Algunas cartas (con y sin la palabra clave “Sello”) también pueden 
tener capacidades que sellen una o más fichas de Caos como parte de 
su efecto. Esto se realiza siguiendo el mismo proceso descrito antes: 
buscar la ficha indicada en la bolsa de caos, retirarla de la bolsa de 
caos y colocarla en la carta. Si la ficha indicada no está en la bolsa de 
caos, el efecto falla.
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Debilidades adicionales
Esta expansión contiene dos Debilidades 
básicas (Pacto oscuro y Condenado) con el 
texto “Sólo modo de campaña”. Estas Debi-
lidades sólo deben añadirse a las Debilidades 
básicas disponibles cuando los investigado-
res estén jugando al modo de campaña.

Además, esta expansión contiene tres 
Debilidades (El precio del fracaso, Des-
tino maldito y La campana dobla) que no 
son ni Debilidades básicas ni Debilidades 
específicas de escenario. Estas Debilida-
des no se añaden a las Debilidades básicas 
disponibles, y sólo deben añadirse al mazo 
de un investigador si otra carta le indica al 
jugador que lo haga.

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 versión de menor nivel de 
dicha carta y anotando el resultado en el registro de campaña.

	Æ Un investigador sólo puede incluir una carta Investigado en su 
mazo si la mejora a partir de su versión de menor nivel.

	Æ Un investigador sólo puede incluir una carta Investigado en su 
mazo si ha anotado en el registro de campaña que ha completado 
la tarea descrita en la versión de menor nivel de la carta.

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

Por ejemplo: La Piedra antigua (Conocimiento de los ancianos) tiene 
la palabra clave Investigado. Por lo tanto, ningún investigador puede 
adquirir la Piedra antigua (Conocimiento de los ancianos) directa-
mente. En lugar de eso, es necesario mejorarla a partir de la Piedra anti-
gua (Sin identificar), y sólo se podrá hacer eso si “habéis identificado 
la piedra”.
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Michele Frigo

EVENTO

DEBILIDAD BÁSICA

Pacto

Sólo modo de campaña.

Inflige 2 puntos de daño a un investigador que esté 

en tu Lugar.

Obligado – Cuando la partida termine o seas 

eliminado, si el Pacto oscuro sigue en tu mano: Retira 

el Pacto oscuro de tu mazo. Busca El precio del 

fracaso en tu colección y añádelo a tu mazo.

Pacto oscu
ro

22
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Mauro Dal Bo

T R A I C I Ó N

DEBILIDAD BÁSICAMaldición
Sólo modo de campaña.Revelación – Recibe 1 punto de horror. Anota en el 

registro de campaña, en la sección de Debilidades/

Apoyos de historia obtenidos de tu investigador, que 

“la perdición se acerca”. Si ya estaba anotado, retira 

Condenado de tu mazo, busca el Destino maldito en tu 

colección y colócalo en la parte inferior de tu mazo.

Condenado
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T R A I C I Ó N

DEBILIDAD

Pacto

Revelación – Recibe 2 puntos de daño y 

2 puntos de horror. Coloca 1 ficha de Perdición 

en el plan en curso (este efecto puede hacer que 

el plan en curso avance). Retira El precio del 

fracaso de tu mazo. Busca el Pacto oscuro en tu 

colección y colócalo en tu pila de descartes.

El precio de
l fracaso
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T R A I C I Ó N

DEBILIDAD

Revelación – Recibe 2 puntos de horror. Anota 
en el registro de campaña, en la sección de 
Debilidades/Apoyos de historia obtenidos de 
tu investigador, que “la hora está próxima”. Si ya 
estaba anotado, retira el Destino maldito de tu 
mazo, busca La campana dobla en tu colección y 

colócala en la parte inferior de tu mazo.

Maldición

Destino maldito
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Mauro Dal Bo

T R A I C I Ó N

DEBILIDAD

Es por ti.Siempre lo ha sido.

Revelación – Ha llegado la hora de tu 
defunción. Mueres.

Maldición

La campana dobla
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