CALLES DE ARKHAM

—Aguarda un sequndo, encanto —dijo Marie a Diana, echdndose la boa por
encima del hombro con practicada pericia mientras autografiaba la postal de
una admiradora. La muchacha era la dltima de una pequena muchedumbre
que se habia agolpado frente a la entrada de artistas del Nightingale después del
espectdculo. Cuando la joven se marché con la postal en las manos y una son-
risa en los labios, Marie dejé de interpretar su personaje artistico. Parecia can-
sada—. Podrias esperar dentro, ;sabes? 1é conseguiria entradas para el espectd-
culo. Vagar por estos callejones de noche no es seguro.

Diana se encogid de hombros.

—Conozco a demasiada gente en los palcos. Ademds, prefiero las sesiones pri-
vadas. Esas en las que los monstruos mueren al final de tus canciones en vez
de regresar a casa con sus hijos —afirmé Diana mientras le pasaba un termo a
Marie—. Ten, para la garganta. Estd pasando algo raro en la universidad. Ima-
gino que aquello serd mds peligroso que esto.

—A lo mejor se lleva una sorpresa, seniorita Stanley —la voz de Tommy Muldoon
resond por el callejon mientras se aproximaba a ellas con paso firme—. Nunca se
sabe lo que podria estar acechando en la oscuridad —de repente metid la mano
entre las sombras y, dando un tirdn, sacé a un trastabillante Finn Edwards de
detrds de un cubo de basura—. ;Cémo estd tu primo el enfermo, Finn? Supongo
que a estas alturas ya tendrd un pie en la tumba, ;no?

—Dios bendito! —exclamd Finn—. ;Es que tu madre no te ha ensefiado modales?
No puedes ir por ahi zarandeando a la gente de ese modo. ;No es cristiano! —hizo
una pausa para sacudirse la camisa con la mano—. El pobre de mi primo...

De repente el suelo tembld y se 0yé una breve explosion en la distancia. Diana
Sfruncié el cenro.

—No hay tiempo para discutir —dijo—. Tenemos que ir a la Universidad Mis-
katonic. Ahora mismo.
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IcoNO DE LA EXPANSION

Todas las cartas y mddulos de tablero de esta
expansion estdn marcadas con el icono de expan-
sién de Calles de Arkham para diferenciar estos
componentes de las cartas y médulos de tablero

\ de la caja bésica de Las Mansiones de la Locura.

RESUMEN DE LA EXPANSION

Calles de Arkham es una expansion para la segunda edicién de Las Man-

siones de la Locura en la que los investigadores deberdn enfrentarse a los
terribles secretos que se ocultan tras la aparente normalidad de Arkham.
Desde el campus de la Universidad Miskatonic hasta los bares clandes-
tinos y tapaderas controladas por bandas criminales, los investigado-
res afrontardn peligros tanto sobrenaturales como mundanos. Tan sélo
su ingenio, su aplomo y la ocasional oportunidad para desarrollar su
potencial oculto les permitirdn sobreponerse a las amenazas que se cier-
nen sobre la ciudad... y sobre sus propias vidas.

Calles de Arkham pone a tu disposicidn tres escenarios adicionales, mds
eventos de los Mitos y un nuevo tipo de rompecabezas para la aplica-
cién digital, asi como las cartas de Elixir y las fichas de Mejora intro-
ducidas por primera vez en esta expansién. También se incluyen nue-
vos médulos de tablero, monstruos, investigadores y diversas cartas que
aportardn variedad a vuestras investigaciones.



CONTENIDO

La expansién Calles de Arkham incluye los siguientes componentes:

¢ 17 médulos de tablero

* 4 cartas de Investigador con sus correspondientes miniaturas
* 7 indicadores de Monstruo con sus correspondientes miniaturas
* 11 cartas de Objeto comin

* 9 cartas de Objeto tnico

¢ 15 cartas de Hechizo

e 8 cartas de Estado

e 5 cartas de Dafo

* 5 cartas de Horror

e 6 cartas de Elixir

* 12 fichas de Personaje

30 fichas de Mejora

e 2 fichas de Puerta

e 2 fichas de Pared

MONTAJE DE LOS MONSTRUOS

Para montar las miniaturas de los monstruos han de encajarse las clavijas
en los orificios de sus correspondientes peanas. El Lloigor se monta sobre
la peana grande, los Vampiros estelares se montan sobre las peanas media-
nas, y todas las demds miniaturas se montan sobre las peanas pequefas.

COMO USAR ESTA EXPANSION

Para jugar con la expansién Calles de Arkbham hay que barajar las cartas
de Elixir y colocarlas boca arriba formando un mazo en la zona de juego
central. Las fichas de Mejora se anaden a la reserva general de fichas.
Todos los demds componentes de esta expansion se incorporan en los
respectivos mazos o reservas de la segunda edicién de Las Mansiones de
la Locura. Recuerda acceder al Administrador de coleccién de la aplica-
cién digital para anadir este producto a tu coleccién.

REGLAS ADICIONALES

ELIXIRES

Los Elixires representan brebajes quimicos Elixir
que pueden encontrarse en el transcurso de
una investigacién. Algunos de los efectos
introducidos en esta expansién permiten

que los investigadores obtengan Elixires.

& Cuando un investigador gana un
Elixir, debe coger una copia de esa

carta al azar y boca arriba (es decir, con
Al comienzo de tu turno,
tienes la oportunidad de
mejorar 1 atributo de tu

la ilustracién a la vista).

& Las cartas de Elixir tienen informacién
de juego por ambas caras.

eleccién. Si lo haces, dale
la vuelta a esta carta.

¢ No se puede mirar el reverso de una
carta de Elixir a menos que un efecto de juego indique de manera
especifica que se le dé la vuelta a esa carta.

* Cuando un investigador le da la vuelta a una carta de Elixir, debe
resolver inmediatamente los efectos descritos en el reverso de
dicha carta. En ocasiones esto implica descartar la carta.

o Cuando un investigador descarta un Elixir, su carta se devuelve al
mazo de Elixires.

o Los investigadores no pueden mirar el reverso de ninguna carta del
mazo de Elixires.

o Los Elixires que estdn boca arriba son pertenencias, y como tales
pueden soltarse, recogerse y entregarse a otros investigadores
mediante una accién de intercambio.

o Los Elixires que estdn boca abajo no son pertenencias, y por tanto
no pueden soltarse, recogerse ni entregarse a otros investigadores
mediante una accién de intercambio.

MEJorAS

Algunos efectos de juego hacen que los investiga-
dores obtengan Mejoras. En el enunciado de tales
efectos se utiliza siempre el verbo “mejorar”.

o Cuando un investigador se beneficia de un
efecto que mejora uno de sus atributos, ha de
coger la ficha correspondiente a dicho atributo

y colocarla en su zona de juego. Si el efecto le

Fichas de Mejora

permite mejorar un atributo de su eleccién,
podrd escoger la ficha que quiera.

o Cuando un investigador tiene una ficha de Mejora en su zona de
juego, el valor impreso del atributo representado por esa ficha se
incrementa en 1.

o Cada atributo sélo puede mejorarse una vez.

o Las fichas de Mejora no son pertenencias, y por lo tanto no pueden
soltarse ni intercambiarse a menos que un efecto de juego lo per-
mita de manera especifica.

o Cuando un investigador descarta una ficha de Mejora, ésta se
devuelve a la reserva comin de fichas de Mejora.



RoMPECABEZAS DE TORRE

Un rompecabezas de Torre es un tipo de rompecabezas en el que un
investigador trata de reconstruir una torre o imagen que aparece divi-
dida en tres columnas distintas.

o Las piezas de un rompecabezas de Torre se presentan mezcladas al
azar y repartidas en tres columnas (1).

& Usando un paso de rompecabezas, un investigador puede desplazar
la pieza superior de cualquiera de las tres columnas arrastrdndola a
otra columna (2).

* Las piezas movidas se colocan siempre en la parte superior
de la columna de destino (3).

o El rompecabezas se resuelve cuando todas las piezas estén situadas
de tal modo que formen una sola columna en la que pueda verse
correctamente la torre o imagen.

*  Una torre estd en la posicidn correcta cuando todas sus pie-
zas estdn ordenadas de arriba abajo y de menor a mayor
tamano (4).

PREGUNTAS FRECUENTES

P ;Puede Marie Lambeau utilizar su capacidad de investigador para ata-
car con un Hechizo al principio de su turno?

R. Si.
P ;Puede Tommy Muldoon utilizar el Objeto sinico Becky con

cualquier tirada?
R. Si.

P ;Tengo que descartar Virtuoso si he sufrido Horror boca abajo?

R. Si, cuando se provoca un efecto por haber sufrido Dafo u Horror,
éste tiene lugar independientemente de que se haya sufrido boca
abajo o boca arriba.
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