Vi1AJES ESCALOFRIANTES

El suave e insistente tintineo metdlico del collar de Agnes captd la atencién de
Jim. Otra vez estaba jugueteando con él.

—Ya casi estamos —dijo él. Apenas lograba distinguir las siluetas de Agnes y
Trish, agazapadas junto a él dentro de la caja de cargamento.

—Gracias, Jim —susurrd Agnes cogiéndolo de la mano; tenia la palma sudorosa—.
No estoy acostumbrada a viajar, y menos asi. Esto queda muy lejos del restau-
rante de Velma, ;sabes?

—Eso parece —respondid Jim. En el exterior se oyeron las fuertes pisadas de alguien
que se acercaba hasta detenerse frente a la caja. Trish desenfundd su pistola.

Un fuerte crujido rompid el silencio y el panel frontal de la caja se desprendis
del marco. Trish salid de un brinco y puso el candn del arma contra el pecho del
tipo que los habia descubierto.

—Eh, tranquila! —exclamé una voz familiar. Jim soltd la mano de Agnes y salid
apresuradamente de la caja.

— Trish! Trish, es Silas, el marinero del que te hablé. Al que estdbamos esperando.

—Llegas ocho minutos tarde —espetd Trish sin bajar el arma—. Bien, ;qué es eso
& 7! ¢
que hemos venido a ver?

Una mano grotesca surgid de la nada justo detris de Silas. Descendid como si
rasgase el aire, y a su paso iba abriendo una brecha a través de la cual podia
entreverse un paisaje desconocido. Cuanto mds se ensanchaba aquel extrario
portal, mds claramente veia Jim a la criatura que caminaba tambaledndose
hacia ellos. Su cuerpo era humanoide, quitinoso y despedia el hedor de un cadd-
ver reciente. Trish desvid su arma para encaronar al monstruo y efectud dos dis-
paros en rdpida sucesion.

La criatura cayé de espaldas a través del portal hacia el paisaje alienigena, y
Silas dejé escapar un suspiro de alivio.

—Otro mds. Vamos, no nos queda mucho tiempo. Tenemos que llegar al
puente.

-
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IcoNO DE LA EXPANSION

Todas las cartas y médulos de tablero de esta expan- “
sién estdn marcadas con el icono de expansién de

Viajes Escalofriantes para diferenciar estos compo-

nentes de las cartas y médulos de tablero de la caja

bésica de Las Mansiones de la Locura.

N

RESUMEN DE LA
EXPANSION

Viajes Escalofriantes es una expansion para la segunda edicién de Las Mansio-
nes de la Locura; en ella, los investigadores se aventuran muy lejos de su hogar
para enfrentarse a amenazas cada vez mds peligrosas. La realidad empieza a
desmoronarse a lo largo de los idilicos paisajes ferroviarios del campo de
Nueva Inglaterra. A bordo de un dirigible que sobrevuela el océano Adén-
tico se celebra un ritual que podria tener consecuencias catastréficas. Una
explosion repentina siembra el caos y la confusién entre los pasajeros de un
transatldntico de lujo. No importa dénde se hallen cuando el mal asome su
rostro; los investigadores no serdn los mismos al final de la travesfa.

Esta expansién pone a tu disposicién tres escenarios adicionales, mds even-
tos de los Mitos y un nuevo tipo de rompecabezas. También incorpora al
juego cartas de Plan y fichas de Agua/Brecha dimensional. Asimismo, se
incluyen nuevos mddulos de tablero, monstruos, investigadores y diversas
cartas que aportardn variedad a vuestras investigaciones.



CONTENIDO

La expansion Viajes Escalofriantes incluye los siguientes componentes:

¢ 18 médulos de tablero

* 4 cartas de Investigador con sus correspondientes miniaturas

e 7 indicadores de Monstruo con sus correspondientes miniaturas
¢ 6 cartas de Plan

* 13 cartas de Objeto comin

e 7 cartas de Objeto tnico

¢ 15 cartas de Hechizo

e 8 cartas de Estado

¢ 4 cartas de Dano

¢ 4 cartas de Horror

6 fichas de Personaje

43 fichas de Agua / Brecha dimensional
4 fichas de Puerta

¢ 50 fichas de Pista

MONTAJE DE LOS MONSTRUOS

La miniatura de la Semilla informe se monta sobre la peana grande, y todas
las demds miniaturas se montan sobre las peanas pequefias. La Semilla
informe que se incluye en Viajes Escalofriantes requiere de montaje adicio-
nal: se recomienda utilizar pegamento instantdneo para pegar la miniatura
a la peana. No olvides consultar las instrucciones del pegamento o adhesivo
de bricolaje empleado para el montaje.

COMO USAR ESTA
EXPANSION

Para jugar con la expansién Viajes Escalofriantes hay que afiadir las fichas de
Agua / Brecha dimensional a la reserva general de fichas. Si vais a jugar el
escenario “Profundidades ignotas” con tres jugadores o mds, baraja el mazo
de cartas de Plan y col6calo boca arriba en la zona de juego central; en caso
contrario, devuelve las cartas de Plan a la caja del juego. Todos los demis
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 aplicacién digital para afiadir

este producto a tu coleccién.

REGLAS ADICIONALES

Acgua

El Agua es un caracteristica del entorno que ralentiza a
investigadores y monstruos.

o Cada vez que un investigador o monstruo se mueva
a un espacio que contiene Agua, renuncia inmediata-

Ficha de Agua

mente al resto de su movimiento.

* Los monstruos Acudticos, Incorpéreos y Voladores no renuncian al
resto de su movimiento.

* Cuando se coloca Agua en un espacio que contiene Fuego, se des-
carta el Fuego de dicho espacio.

o No pueden colocarse ni Fuego ni Agua en un espacio que contenga Agua.

BRECHA DIMENSIONAL

Una Brecha dimensional es un caracteristica del entorno
que representa una debilidad en las barreras de la realidad.

o Después de que un investigador situado en un espacio
Ficha de Brecha
dimensional
nal en su espacio, el investigador adquiere el estado Perdido en el tiempo y

el espacio (un nuevo tipo de carta de Estado incluido en esta expansion).

que contiene una Brecha dimensional realice una accién
que no sea de movimiento, si hay una Brecha dimensio-

* Cada vez que un investigador renuncie a una accién estando en un
espacio que contiene una Brecha dimensional, adquiere el estado
Perdido en el tiempo y el espacio.

o Un investigador puede realizar una accién para tratar de cerrar una Bre-
cha dimensional efectuando una tirada de Saber (¥8). Cada Exito que
obtenga le permite descartar una Brecha dimensional de su espacio o de
cualquier espacio al que se mueva posteriormente en esa misma ronda.

* Las Brechas dimensionales descartadas de este modo no provocan que
un investigador adquiera el estado Perdido en el tiempo y el espacio.

& No puede colocarse una Brecha dimensional en un espacio que ya con-
tenga una Brecha dimensional.

CARTAS DE PLAN

Las cartas de Plan representan las verdaderas
identidades de los investigadores que partici-
pan en el escenario “Profundidades ignotas”.
Las cartas de Plan sélo se utilizan para jugar
a “Profundidades ignotas”.

o En una partida de “Profundidades igno-
tas” con sélo dos investigadores, las car-
tas de Plan no se usan.

o Cuando un investigador gana una carta
de Plan, debe ponerla boca arriba (con la
ilustracién a la vista) en su zona de juego.

* Cada carta de Plan tiene como requi-
sito una cantidad de jugadores indi-
cada por el nimero que figura en la

Anverso de una
carta de Plan

esquina inferior derecha del reverso de la carta. Cuando un investi-

gador gana una carta de Plan, si el nimero de jugadores es inferior
a la cantidad requerida por esa carta, debe descartarla y coger otra
carta de Plan.

& Los investigadores no pueden mirar el reverso de ninguna de las cartas
que estdn en el mazo de cartas de Plan (a menos que algtin efecto lo per-
mita expresamente).



DESPLAZAMIENTO DE MODULOS DE TABLERO

Durante la partida puede surgir la necesidad de desplazar médulos a otras
partes del tablero.

o Cuando se desplaza un médulo de tablero, se retira de su posicién
actual sobre el mismo y se coloca en la zona central del juego siguiendo
las instrucciones de la aplicacidn.

¢ Al desplazar un médulo, todas las miniaturas, fichas y cartas que tenga
encima permanecen en las mismas posiciones sobre ese médulo.

RomMprECcABEZAS DE CONDUCTO

Un rompecabezas de Conducto es un tipo de rompecabezas en el que
un investigador trata de conectar el extremo izquierdo de la figura con el
extremo derecho.

o Las piezas de un rompecabezas de Conducto se presentan mezcladas al
azar en una cuadricula.

o Usando un paso de rompecabezas, un investigador puede intercambiar
entre s{ dos piezas adyacentes arrastrando una sobre la otra (1), o bien
rotar una sola pieza 90° selecciondndola y pulsando la flecha que indi-
que la direccién hacia la que desea rotarla (2).

* Una pieza se encuentra adyacente a otra si estd directamente arriba,
abajo, a la izquierda o a la derecha de esa pieza.

o El rompecabezas se resuelve cuando se crea un recorrido continuo desde
el extremo izquierdo de la cuadricula hasta el extremo derecho (3).

PREGUNTAS FRECUENTES

sUn investigador Perdido en el tiempo y el espacio puede verse afectado por
algo?

. Un investigador que estd Perdido en el tiempo y el espacio no se ve

afectado por ningtin otro efecto de juego a menos que éste lo mencione
especificamente.

sPuede ganar la partida un investigador que estd Perdido en el tiempo y el
espacio?

R. Si.

;Ocurre algo automdticamente cuando entro en un espacio que contiene
¢
una Brecha dimensional?

. No.
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