GUIA DE REFERENCIA
oo,
COMO USAR ESTA GUIA

-

DE REFERENCIA

Este documento estd pensado como referencia para todas las consultas so-
bre reglas a las que no responda el reglamento principal. A diferencia de
éste, la gufa de referencia no enseia a los jugadores cémo jugar al juego. Los
jugadores deberfan leer el reglamento completo en primer lugar, para luego
usar esta gufa de referencia cuando lo necesiten al jugar.

Esta guia tiene 5 secciones principales:

(GLOSARIO....eueeeeeeereeseereeseesesnneeesnasenns PAGINAS 2—12

La mayorfa de este documento es el glosario, el cual contiene aclaracio-
nes a las reglas detalladas en orden alfabético por tema.

PREGUNTAS FRECUENTES ....ceeveereervenennes PAGINA 12

Esta seccién responde algunas de las preguntas mds frecuentes.

CAPACIDADES DE LOS INVESTIGADORES....PAGINA 13
Esta seccidn contiene aclaraciones detalladas de las capacidades de absoluto.

los investigadores.

REGLAS OPCIONALES ......ccceveuruecceerurnencs PAGINA 14

Aqui se incluyen opciones para ajustar la dificultad del juego y la pun-
tuacion al final de la partida.

INDICE w.vvvvoreeeesseesssssssssssssssssssssssasssens PAGINA Tg

Esta seccidn contiene una lista exhaustiva de temas y nimeros de pgina
que los jugadores podrian necesitar consultar a lo largo de la partida.

REFERENCIA RAPIDA...veeeveeeeeeereeeessesnens PAGINA 16

El dorso de esta guia indica las fases de la partida de forma sencilla para
su consulta.
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(GGLOSARIO

Este glosario contiene todos los términos y fases del juego explicados
con detalle.

Si no encuentras un tema en este glosario, consulta el indice de la
pdgina 15.

DesCartar ....oc.oooiiii e

ACCION DE ADQUIRIR APOYOS

Como accidn, un investigador que esté en una casilla de Ciudad realiza
una prueba de €39. A continuacién puede obtener cualquier cantidad
de cartas de la reserva cuyo valor total sea igual o menor al resultado de
la prueba.

o Si no puede obtener cartas de la reserva o elige no hacerlo, en lugar
de eso puede descartar una carta de la reserva a su eleccion.

o Un investigador que esté en una casilla que contenga un Monstruo
no puede realizar esta accién.

Temas relacionados: Préstamo del banco, Pruebas, Reserva

ACCION DE COMPONENTE

Los componentes como las hojas de Investigador, los Estados y las per-
tenencias pueden darle mds opciones a un investigador durante la fase
de Accién.

o Como todas las acciones, cada accién de componente sélo puede
realizarse una vez por ronda. Varios investigadores no pueden rea-
lizar la misma accién con un componente durante la misma ronda,
excepto en el caso de acciones locales. Por ejemplo, si un investiga-
dor usa una accién de componente de un Apoyo y luego lo inter-
cambia con otro investigador, el nuevo propietario no puede usar la
accién de componente de ese Apoyo durante esa ronda.

o La capacidad de una accién de una hoja de Investigador sélo puede
ser realizada por ese investigador.

o La capacidad de accién de una pertenencia o Estado sélo puede ser
realizada por el investigador que tenga la carta.

o Algunos componentes tienen capacidades de accién local que pue-
den ser realizadas por cualquier investigador que esté en esa casilla.

Temas relacionados: Accién local, Pertenencias

ACCION DE DESCANSAR

Como accidn, un investigador recupera un punto de Salud y un punto

de Cordura.

o Un investigador que esté en una casilla que contenga un Monstruo
no puede realizar esta accién.

ACCION DE INTERCAMBIAR

Como accién, un investigador puede intercambiar cualquier cantidad
de pertenencias con otro investigador que esté en su casilla. Los dos in-
vestigadores pueden dar libremente cualquier cantidad de pertenencias
al otro siempre que ambos acepten el intercambio.

o Las cartas de Estado, las fichas de Salud, las fichas de Cordura y las

fichas de Mejora no pueden intercambiarse.

o Los investigadores no pueden intercambiar con investigado-
res derrotados.

Temas relacionados: Pertenencias

ACCION DE PREPARARSE PARA VIAJAR

Como accién, un investigador que esté en una casilla de Ciudad obtiene
un billete de viaje.

o Sisu casilla estd conectada a cualquier casilla adyacente por una ruta
de Tren, puede elegir obtener un billete de tren.

o Sisu casilla estd conectada a cualquier casilla adyacente por una ruta
de Barco, puede elegir obtener un billete de barco.

o Un investigador no puede tener mds de dos billetes de viaje. Si ya
tiene dos billetes de viaje al realizar esta accién, puede descartar un
billete de viaje antes de obtener un nuevo billete de viaje.

Temas relacionados: Accién de viajar

ACCION DE VIAJAR

Como accidn, un investigador se mueve a cualquier casilla adyacente
a su casilla actual. A continuacién puede gastar cualquier cantidad de
billetes de viaje, moviéndose una casilla adicional por una ruta de Tren
o de Barco por cada ficha de Billete de tren o ficha de Billete de barco
gastada respectivamente.

Temas relacionados: Accién de prepararse para viajar, Adyacente, Ca-
silla, Ruta

ACCION LOCAL

Algunas acciones de pertenencias y Estados vienen identificadas en la
y
carta como “Accién local” en negrita.

o Un investigador puede realizar acciones locales que aparezcan en sus
propias pertenencias y Estados.

o Cualquier investigador que esté en la misma casilla que el investi-
gador que posea una carta con una accién local puede realizar esa
accion local.

o Una accién local puede ser realizada por cada investigador una vez
por ronda. Varios investigadores pueden realizar esa accién durante
la misma fase de Accion.

Temas relacionados: Casilla



ACCIONES

Durante la fase de Accién, cada investigador puede realizar un méximo
de dos acciones. En primer lugar, el investigador jefe realiza sus dos
acciones, y a continuacién se sigue en el sentido de las agujas del reloj
hasta que cada investigador realice sus dos acciones.

o Cada investigador no puede resolver una misma accién mds de una
vez por ronda.

o Si un investigador no puede o no quiere realizar una accién, puede
elegir no realizar su accién o acciones.

o Un investigador debe resolver por completo una accién antes de
realizar otra accion. Por ejemplo, no puede interrumpir una accién
de viajar con una accién de intercambiar y luego seguir moviéndose.

Temas relacionados: Accidn de adquirir Apoyos, Accién de componen-
te, Accion de descansar, Accién de intercambiar, Accién de prepararse
para viajar, Accién de viajar, Accién local, Investigador jefe, Retrasado.

ADYACENTE

Dos
ruta ininterrumpida.

casillas estdn adyacentes si estdn conectadas por una

Temas relacionados: Casilla, Ruta.

AUGURIO

o El “Augurio actual” es el icono que hay en la casilla del medidor de
Augurio que contenga la ficha de Augurio.

o Cuando el Augurio avanza, mueve la ficha de Augurio la cantidad
de casillas indicada en el sentido de las agujas del reloj por el medi-
dor de Augurio, de casilla en casilla. Por cada casilla en la que entre,
haz avanzar la Perdicién una casilla por cada Portal que haya en el
tablero de juego que se corresponda con el Augurio actual.

Temas relacionados: Perdicién

Buscar

& Cuando un investigador busque una carta, mira las cartas de la parte
inferior del mazo hasta que encuentre una carta que coincida con
sus criterios de busqueda.

o Si un investigador no encuentra una carta que coincida con sus cri-
terios de buisqueda al buscar en un mazo, a continuacién busca en
la pila de descartes del mazo.

o Después de buscar en un mazo, el investigador lo baraja.

Temas relacionados: Obtener pertenencias y Estados

CARTA DE REFERENCIA

o Durante la preparacién, coloca junto al tablero de juego la carta de
Referencia que se corresponda con la cantidad de jugadores.

o La carta de Referencia indica la cantidad de fichas de Portal y de
Pista que se generan por las cartas de Mitos, y la cantidad de Mons-
truos generados por Oleadas de Monstruos.

Temas relacionados: Mitos, Oleada de Monstruos, Pista, Portal

CARTAS DE DOBLE CARA

o Las cartas de doble cara del mismo tipo no comparten un dorso
comun. Pueden identificarse por el tipo de carta que aparece bajo el
nombre de la carta.

o Los mazos de cartas de doble cara permanecen boca arriba. Los in-
vestigadores pueden mirar el anverso de la primera carta de cada
mazo de cartas de doble carta.

o Cuando un investigador roba una carta al azar de un mazo de cartas
de doble cara, roba la dltima carta.

& Cuando se descarta una carta de doble cara, se devuelve inmediata-
mente a su mazo correspondiente y se baraja éste.

o Después de que un jugador baraje un mazo de cartas de doble carta,
otro jugador corta el mazo.

CASILLA

o Cada casilla tiene uno de los siguientes tipos: Ciudad, Naturaleza o
Mar. La leyenda del tablero de juego identifica cada tipo de casilla.

o Cada casilla estd conectada al menos a una casilla adyacente por
una ruta.

Temas relacionados: Accién de viajar, Adyacente, Ruta

CASILLA ALEATORIA

Al determinar una “casilla aleatoria”, descarta una ficha de Pista de la
reserva de Pistas y usa la casilla indicada en el anverso de dicha ficha.

o Si no quedan fichas de Pista en la reserva de Pistas o en la pila de
descartes, entonces el investigador jefe elige una casilla.

CONFLICTOS

Si varios efectos fuesen a resolverse a la vez, el jugador activo decide
el orden en que se resuelven.

Cuando los investigadores toman una decisién como grupo, el in-
vestigador jefe tiene la tltima palabra.

Si el efecto de una carta contradice las reglas de esta gufa, el efecto
de la carta prevalece sobre estas reglas.

R AR/

Los efectos restrictivos de las cartas siempre son absolutos. Por
ejemplo, el Estado Detenido de un investigador dice “No puedes
moverte”. Ese investigador no puede moverse o ser movido por nin-
guna accién o efecto.

DAR LA VUELTA A CARTAS Y HOJAS

o Cuando se le da la vuelta a una carta u hoja para que su dorso que-
de boca arriba, resuelve inmediatamente los efectos del dorso. No
resuelvas efectos que se activen con un evento concreto como los

efectos .

& Cuando se le da la vuelta a una carta u hoja para que su anverso
q
quede boca arriba, no resuelvas los efectos del anverso.

DESCARTAR

o Un investigador sélo puede descartar sus propias pertenencias y car-
tas de Estado.




Cuando un efecto descarte una ficha del tablero de juego, el inves-
tigador activo descarta dicha ficha.

Siempre que una carta sea descartada, se coloca en una pila de des-
cartes boca arriba junto a su mazo.

Las cartas de doble cara, como Hechizos y Estados, se devuelven
inmediatamente a sus respectivos mazos cuando son descartadas.

Cuando un investigador busque una carta concreta en un mazo y no
la encuentre, busca también en la pila de descartes de ese mazo.
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Cuando un mazo de cartas esté vacio, baraja inmediatamente su pila
de descartes para formar un nuevo mazo. El mazo de Mitos nunca
se repone.

o Cuando se descartan fichas de Pista, se colocan en una pila de des-
cartes boca arriba junto a la reserva de Pistas. Si no quedan fichas
de Pista en la reserva de Pistas, coloca las fichas de Pista de la pila de
descartes boca abajo en la reserva de Pistas y mézclalas.

o Cuando se descartan fichas de Portal, se colocan en una pila de des-
cartes boca arriba junto al montén de Portales. Si no quedan fichas
de Portal en el montén de Portales, coloca las fichas de Portal de la
pila de descartes boca abajo en el montdn de Portales y mézclalas.

& Cuando se descartan fichas de Monstruo, se devuelven a la reserva
de Monstruos y se mezclan.

o Los Monstruos que se hayan puesto aparte durante la preparacién
nunca se devuelven a la reserva de Monstruos. En lugar de eso, al
descartarse se ponen aparte.

& Todas las demads fichas se devuelven a la reserva de Fichas cuando
se descartan.

o Si un efecto obliga a un investigador a descartar un componente y
no tiene suficiente cantidad de dicho componente, en lugar de eso
descarta toda la cantidad que tenga de ese componente.

o Los componentes que no estén sobre el tablero de juego no pueden
ser descartados del tablero de juego. Si un efecto obliga a los inves-
tigadores a descartar un componente del tablero de juego y no hay
suficiente cantidad de ese componente sobre el tablero, en lugar de
eso descartan toda la cantidad que haya de ese componente.

Temas relacionados: Cartas de doble carta, Poner aparte

DEVOIVER A LA CAJA DEL JUEGO

o Los componentes que se hayan devuelto a la caja del juego se re-
tiran del juego a menos que se recuperen de la caja del juego de
forma especifica.

DEevoraDoO

Cuando un investigador es devorado, resuelve los siguientes pasos:
1. Hacer avanzar la Perdicién: Haz avanzar la Perdicién 1 casilla.

2. Descartar pertenencias: El investigador descarta todas sus perte-
nencias, cartas de Estado y fichas de Salud, Cordura y Mejora y
devuelve su hoja y ficha de Investigador a la caja del juego.

3. Entregar investigador jefe: Si el investigador derrotado tiene la fi-
cha de Investigador jefe, debe pasarle la ficha a un investigador de
su eleccidn.

o Eljugador elige un nuevo investigador al final de la fase de Mitos.

Temas relacionados: Investigador derrotado

ELIMINADO

Los jugadores eliminados no eligen un nuevo investigador tras
ser derrotados.

Si un investigador es derrotado y no quedan investigadores no de-
rrotados disponibles, ese jugador queda eliminado.

Si un investigador es derrotado o devorado después de que el Primi-
genio despierte, ese jugador queda eliminado.

Si los investigadores ganan la partida, cualquier jugador eliminado
también gana.

o v v v

Si todos los jugadores han sido eliminados, los investigadores pier-

den la partida.

Temas relacionados: Ganar/Perder

EMBoOscaADA

Cuando un Monstruo tiende una emboscada a un investigador, roba
un Monstruo al azar de la reserva de Monstruos. A continuacidn, el
investigador resuelve inmediatamente un encuentro con el Monstruo.

o El Monstruo no se genera. Si tiene un efecto “Cuando se genere”,
no lo resuelvas.

& 'Tras resolver el Encuentro de Combate, el Monstruo es descartado
incluso si no fue derrotado.

o Si un Monstruo concreto tiende una emboscada a un investigador,
no robes una ficha de Monstruo. En lugar de eso, consulta los atri-
butos del Monstruo en una ficha que se haya puesto aparte o que
esté en el tablero de juego.

o Si un Monstruo Sectario tiende una emboscada a un investigador,
no robes una ficha de Monstruo. En lugar de eso, consulta la infor-
macién de Sectarios en la hoja de Primigenio.

& A diferencia de un Encuentro de Combate normal, si un Monstruo
tiende una emboscada a un investigador y es derrotado, el investiga-
dor no puede resolver un encuentro adicional.

Temas relacionados: Encuentros de Combate, Poner aparte, Sectario

ENCUENTROS

Durante la fase de Encuentros, cada investigador debe resolver un en-
cuentro. Los investigadores resuelven encuentros siguiendo el orden del
turno, empezando por el investigador jefe y siguiendo en el sentido de
las agujas del reloj.

o Si un investigador estd en una casilla que contenga uno o mds
Monstruos, debe resolver un solo Encuentro de Combate contra
cada Monstruo que haya en esa casilla, de uno en uno, en el orden
de su eleccién.

o Si no hay Monstruos en la casilla de un investigador después de
que resuelva un Encuentro de Combate durante la fase de Encuen-
tros, puede resolver inmediatamente un encuentro adicional de
su eleccién.

o Si un investigador tiene la opcién de resolver varios encuentros,
elige uno.

o Si un investigador tiene una carta de Estado Detenido, resuelve el
dorso de su carta de Estado en lugar de resolver un encuentro. Debe
hacer esto incluso si hay un Monstruo en su casilla.

Temas relacionados: Encuentros de Combate, Encuentros complejos,
Encuentros de Expedicién, Encuentros de Investigacién, Encuentros de
lugar, Encuentros de Otros Mundos, Encuentros Especiales, Investiga-
dores derrotados, Rumor



ENCUENTROS COMPLEJOS

Los Encuentros de Expedicién, los Encuentros de Otros Mundos y los
Encuentros Especiales son encuentros complejos.

o Cuando un investigador resuelve un encuentro complejo, primero
resuelve el EFECTO INICIAL de la parte superior de la carta. A conti-
nuacién resuelve uno de los otros dos efectos: el EFECTO DE SUPERA-
CION de la parte intermedia de la carta si superé la prueba durante
el efecto inicial o el EFECTO DE FALLO de la parte inferior de la carta
si fallé la prueba.

o Siel efecto inicial de un encuentro complejo no tiene ninguna prue-
ba, dird al investigador qué efecto deberia resolver a continuacién.

Temas relacionados: Pruebas

ENCUENTROS DE COMBATE

Durante la fase de Encuentros, si un investigador estd en una casilla
que contenga uno o mds Monstruos, debe resolver un Encuentro de
Combate contra cada Monstruo que haya en esa casilla, de uno en uno,
en el orden de su eleccién. Un investigador resuelve un Encuentro de
Combate siguiendo estos pasos:

1. Comprobar efectos del Monstruo: El Monstruo podria tener efec-
tos que alteren la forma en que el investigador resuelve el combate.
Es importante leer los efectos del Monstruo antes de resolver otras
partes del Encuentro de Combate.

2. Resolver prueba de Voluntad: El investigador resuelve la prueba de
@ del Monstruo.

e Siecl HORROR del Monstruo es mayor que el resultado de la prue-
ba, el investigador pierde una cantidad de puntos de Cordura
igual a la diferencia.

3. Resolver prueba de Fuerza: El investigador resuelve la prueba de

<& del Monstruo.

e Siel pANO del Monstruo es mayor que el resultado de la prueba,
el investigador pierde una cantidad de puntos de Salud igual a
la diferencia.

e Si supera la prueba, el Monstruo pierde una cantidad de Sa-
lud igual al resultado de la prueba. Para indicar esto, coloca
esa cantidad de fichas de Salud sobre la ficha de Monstruo. El
investigador y el Monstruo pierden Salud simultdneamente.

o Cuando un Monstruo haya perdido una cantidad de Salud igual o
mayor que su fortaleza, el Monstruo es derrotado y devuelto a la
reserva de Monstruos.

o Si un Monstruo no tiene prueba de @ o 4P, el investigador no
resuelve dicha prueba.

o Si un investigador derrota a todos los monstruos de su casilla du-
rante la fase de Encuentros, puede resolver un encuentro adicional
a su eleccién.

Temas relacionados: Monstruo, Pruebas

ENCUENTROS DE EXPEDICION

o Los Encuentros de Expedicién son encuentros complejos que pue-
den requerir que un investigador resuelva varias pruebas.

o El dorso de cada Encuentro de Expedicién indica la casilla con la
que se corresponde.

o Todos los Encuentros de Expedicién se barajan para formar un solo
mazo de Encuentros de Expedicién. Después de que un jugador
baraje el mazo de Encuentros de Expedicién, otro jugador corta
el mazo.

o La ficha de Expedicién activa se coloca sobre la casilla que se corres-
ponda con la primera carta del mazo de Encuentros de Expedicion.
Sila primera carta del mazo cambia por cualquier motivo, mueve la

ficha a la casilla apropiada.

o Durante la fase de Encuentros, un investigador que esté en una ca-
silla que contenga la ficha de Expedicion activa puede resolver un
encuentro con ella robando y resolviendo la primera carta del mazo
de Encuentros de Expedicidn.

Temas relacionados: Encuentros complejos

ENCUENTROS DE INVESTIGACION

o Durante la fase de Encuentros, si un investigador estd en una casilla
que contenga una ficha de Pista, puede resolver un encuentro con
ella robando y resolviendo un Encuentro de Investigacién.

o Lailustracién del dorso de cada carta de Encuentro de Investigacién
indica a qué Primigenio corresponde.

o Cuando un Encuentro de Investigacién dice “esta Pista”, se refiere a
la Pista con la que se estd resolviendo el encuentro.

Si la ficha de Pista con la que se estd resolviendo el encuentro no se
obtiene ni descarta, permanece en su casilla y puede volver a resol-
verse un encuentro con ella.

o Cuando un Encuentro de Investigacién dice “Pista adicional”, se
refiere a Pistas en la reserva de Pistas.

Temas relacionados: Pista, Primigenio

ENCUENTROS DE LUGAR

o Durante la fase de Encuentros, un investigador puede resolver un
encuentro con su casilla robando una carta de Encuentro General y
resolviendo el efecto que se corresponda con el tipo de la casilla.

o Durante la fase de Encuentros, un investigador que esté en Arkham,
Buenos Aires o San Francisco puede resolver un encuentro con esa
casilla robando una carta de Encuentro de América y resolviendo el
efecto que se corresponda con el nombre de la casilla.

o Durante la fase de Encuentros, un investigador que esté en Estam-
bul, Londres o Roma puede resolver un encuentro con esa casilla
robando una carta de Encuentro de Europa y resolviendo el efecto
que se corresponda con el nombre de la casilla.

o Durante la fase de Encuentros, un investigador que esté en Shan-
ghdi, Sidney o Tokio puede resolver un encuentro con esa casilla
robando una carta de Encuentro de Asia/Australia y resolviendo el
efecto que se corresponda con el nombre de la casilla.

o Cada casilla con nombre del tablero de juego que no sea de Expedi-
cién tiene una breve descripcién bajo su nombre que explica el efec-
to mds comun que aparece en las cartas de Encuentro de esa casilla.

Temas relacionados: Casilla

ENCUENTROS DE OTROS MUNDOS

Durante la fase de Encuentros, un investigador que esté en una casilla
que contenga un Portal puede resolver un encuentro con ¢l si roba y
resuelve un Encuentro de Otros Mundos.




o Los Encuentros de Otros Mundos son encuentros complejos que
pueden requerir que un investigador resuelva varias pruebas.

& Cuando un Encuentro de Otros Mundos dice “este Portal”, se refie-
re al Portal con el que se estd resolviendo el encuentro.

o Mientras un investigador esté resolviendo un Encuentro de Otros
Mundos, se sigue considerando como que estd en su casilla actual y
no se retira del tablero de juego.

Temas relacionados: Encuentros complejos, Portal

ENCUENTROS ESPECIALES

Los Encuentros Especiales son encuentros tnicos relacionados con
el Primigenio.

o Las ilustraciones del dorso de cada Encuentro Especial indican el
Primigenio y el Misterio o Misterio final con el que se corresponde.
Las cartas de Encuentro Especial también comparten su titulo con
el Misterio o Misterio final con el que se corresponden.

o Las instrucciones para resolver Encuentros Especiales vienen defini-
das en la hoja de Primigenio o en las cartas de Misterio.

Temas relacionados: Encuentros complejos, Misterio, Primigenio

EstAaDOS

o Las cartas de Estado son de doble cara. Un investigador no puede
mirar el dorso de los Estados a menos que un efecto se lo permita.

Los Estados no pueden intercambiarse.

NV

Un investigador no puede obtener una copia de un Estado que ya
tenga. Un investigador no puede elegir obtener una copia de un
Estado que ya tenga.

o Algunos Estados permiten a un investigador realizar acciones tnicas
como se describe en la carta.

o Siel efecto de un Estado no indica ningtin limite, sélo puede usarse
una vez por cada ocasién en que ocurra el efecto activado.

Temas relacionados: Cartas de doble cara, Dar la vuelta a cartas y hojas,
Obtener pertenencias y efectos, Rasgos

FicHA DE ARCANO

o Las fichas de Arcano son un recurso genérico usado por muchos
efectos, incluyendo el Primigenio.

o Un componente que coloque una ficha de Arcano sobre el tablero
de juego describe como pueden interactuar los investigadores con

dicha ficha.

o Para poder resolver un encuentro con una ficha de Arcano que esté
sobre el tablero de juego, el componente que la colocé debe permi-
tir que un investigador lo haga.

GANAR/PERDER

La partida termina inmediatamente cuando un efecto especifique que
“los investigadores ganan la partida” o que “los investigadores pierden
la partida”.

o En la infrecuente circunstancia en que ambos efectos ocurran a la
vez, los investigadores ganan la partida.

o Los investigadores ganan la partida resolviendo Misterios.

o Si todos los jugadores han sido eliminados, los investigadores pier-
den la partida.

o Si no se puede robar una carta de Mitos durante la fase de Mitos, la
fase de Mitos termina y los investigadores pierden la partida.

o Si la ficha de Perdicién llega a la casilla “0” del medidor de Perdi-
cién, el Primigenio despierta. Se le da la vuelta a la hoja de Primige-
nio y ésta indica como pueden perder la partida los investigadores.

Temas relacionados: Eliminado, Misterio, Mitos, Primigenio

(GASTAR

Cuando un investigador gasta una ficha o una carta, como una ficha
de Pista, la descarta a cambio de un efecto.

Un investigador no puede gastar una ficha o carta que no tenga.

Un investigador puede elegir no gastar una ficha o carta que tenga.

AV VY

Un investigador no puede gastar Salud o Cordura si al hacerlo fuese
a quedar derrotado. Es decir, no puede gastar su tltimo punto de

Salud o Cordura.

HABILIDADES

o Cada hoja de Investigador recoge las siguientes habilidades:

*  El Saber (W) se suele poner a prueba al lanzar Hechizos y resol-
ver Encuentros de Otros Mundos.

e LalInfluencia (€39) se suele poner a prueba al realizar la accién
de adquirir Apoyos y al resolver Encuentros Generales en casi-
llas de Ciudad y Encuentros de Investigador Derrotado.

e La Observacién (@ se sucle poner a prueba al resolver En-
cuentros de Investigacién y Encuentros de Expedicion.

e La Fuerza (4) se suele poner a prueba al resolver Encuentros
de Combate y Encuentros de Expedicion.

e LaVoluntad (@) se suele poner a prueba al resolver Encuentros
de Combate y Encuentros de Otros Mundos.

o Elvalor de cada habilidad representa la cantidad base de dados que
puede tirar el investigador al poner a prueba esa habilidad.

Temas relacionados: Mejorar habilidades, Pruebas

HEecHizo

o Las cartas de Hechizo son de doble cara. Un investigador no puede
mirar el dorso de las cartas de Hechizo a menos que un efecto se
lo permita.

o Un investigador puede resolver el efecto de una carta de Hechizo
como se describe en la carta. El efecto de una carta de Hechizo
puede ser activado por un evento concreto o precisar una accién.

& Cuando un investigador resuelve el efecto de una carta de Hechizo,
resuelve los efectos del anverso de la carta. Esto puede incluir una
prueba y/o darle la vuelta a la carta.

o Un investigador no puede tener varias copias de la misma carta de
Hechizo. Si obtiene una carta de Hechizo duplicada por cualquier
motivo, descarta la carta que acaba de obtener.

Temas relacionados: Cartas de doble cara, Dar la vuelta a cartas y hojas,
Obtener pertenencias y Estados, Rasgos



INFORMACION OCUTTA

Alguna informacion estd oculta a los jugadores de forma intencional.
Los jugadores no pueden examinar los siguientes elementos a menos
que se lo indique un efecto:

& El dorso de las cartas de doble cara como Hechizos o Estados.
o Elorden de cualquier mazo y las cartas que contiene.

o Elanverso de las Pistas o Portales que estén en la reserva de Pistas o
en el montén de Portales.

o Las cartas de Mitos que se hayan devuelto a la caja del juego.
La informacién que no estd oculta incluye los siguientes elementos.
El dorso de las fichas de Monstruo.

Las cartas de las pilas de descartes.

La informacién del dorso de las hojas de Investigador.

La informacién del dorso de las hojas de Primigenio.

WAV RY

La informacién del dorso de las fichas de Pista que estén en la pila
de descartes o en poder de un investigador.

Aunque los jugadores pueden mirar esta informacién sin hacer trampas,
puede que quieran mantener la emocién de la partida evitando mirarlas
a menos que se lo indique algiin efecto. Ademds, recomendamos que sea
un jugador distinto del jugador activo quien lea las cartas de Encuentro
y que no revele los resultados de superar o fallar una prueba que atin no
haya sido resuelta.

INVESTIGADOR

o La palabra “investigador” se refiere a un jugador, al personaje que
controla y a la hoja y ficha de Investigador de ese personaje.

o INVESTIGADOR ACTIVO se refiere al investigador que esté realizando
acciones o resolviendo un encuentro. Durante la fase de Mitos, el
investigador jefe es el investigador activo.

o Cada hoja de Investigador tiene una capacidad de accién que el
investigador puede realizar durante la fase de Accién y una capa-
cidad pasiva que afecta a la forma en que otros investigadores y ¢l
interactian con el juego.

o Cada hoja de Investigador indica la Salud y Cordura mdximas del
investigador y cinco habilidades: Saber (§), Influencia (€39), Ob-
servacién (), Fuerza (44P) y Voluntad (#).

o El dorso de cada hoja de Investigador indica la ubicacién inicial
del investigador, con un mapa para encontrarla, y sus pertenencias,
Estados y efectos iniciales.

También indica los Encuentros de Investigador Derrotado del investiga-
dor, lo que incluye un efecto Lisiado y un efecto Loco.

Temas relacionados: Investigador derrotado, Investigador jefe, Habili-

dades, Salud y Cordura,

INVESTIGADOR DERROTADO

Cuando un investigador ha perdido toda su Salud o Cordura, queda
derrotado inmediatamente y resuelve los siguientes pasos:

1. Hacer avanzar la Perdicién: Haz avanzar la Perdicién una casilla.

2. Reubicar: Mueve la ficha de Investigador a la casilla de Ciudad mis
cercana. Luego tumba la ficha de lado y coloca una ficha de Salud
sobre ella para indicar que el investigador ha perdido toda su Salud,
o coloca una ficha de Cordura sobre ella para indicar que el investi-

gador ha perdido toda su Cordura.

3. Reunir pertenencias: El investigador descarta todas las cartas de
Estado y sus fichas de Salud, Cordura y Mejora y coloca sus per-
tenencias sobre su hoja de Investigador. Deja la hoja boca arriba y
coldcala en una zona comin donde no interfiera en la partida.

4. Entregar investigador jefe: Si el investigador derrotado tiene la fi-
cha de Investigador jefe, debe pasarle la ficha a un investigador de
su eleccién.

OTRAS REGLAS SOBRE INVESTIGADORES DERROTADOS
o Si el investigador ha perdido toda su Salud y Cordura, elige si

pone una ficha de Salud o una ficha de Cordura sobre su ficha
de Investigador.

o Cuando un investigador es derrotado, el jugador elige un nuevo
investigador al final de la fase de Mitos. Un jugador no puede elegir
un investigador que hubiera sido derrotado anteriormente durante
la misma partida. Si el jugador no puede elegir un nuevo investiga-
dor porque no hay ninguno disponible, queda eliminado.

Si un investigador es derrotado después de que el Primigenio des-
pierte, el jugador queda eliminado.

> Un investigador derrotado no se considera como un investigador.
Un investigador derrotado no puede realizar acciones, resolver efec-
tos o ser afectado por efectos que afecten a los investigadores.

o Siun investigador es derrotado durante un encuentro o accién, deja
inmediatamente de resolver dicho encuentro o accién.

Durante la fase de Encuentros, un investigador que esté en una
casilla que contenga la ficha de un investigador derrotado puede
resolver el Encuentro de Investigador Derrotado que aparece en el
dorso de la hoja de Investigador. Si sobre la ficha del investigador
derrotado hay una ficha de Salud, el investigador resuelve el efecto
Lisiado del dorso de la hoja del investigador derrotado, y si hay una
ficha de Cordura, resuelve el efecto Loco.

Temas relacionados: Eliminado, Salud y Cordura

INVESTIGADOR JEFE

o Las cartas y los efectos se refieren al jugador que tenga la ficha de
Investigador jefe como el “investigador jefe”.

o Cuando los jugadores realicen acciones durante la fase de Accién
o resuelvan encuentros durante la fase de Encuentros, comienza el
investigador jefe y se prosigue en el sentido de las agujas del reloj.

o Durante la fase de Mitos, el investigador jefe resuelve una carta
de Mitos.




o Al final de la fase de Mitos, el investigador jefe puede pasarle la ficha

de Investigador jefe a otro investigador de su eleccion.

o Cuando los investigadores tomen una decisién como grupo, el in-
vestigador jefe tiene la tltima palabra.

Temas relacionados: Conflictos

LIMITACIONES DE COMPONENTES

o Un investigador sélo puede obtener una carta o ficha si ésta
estd disponible.

*  Una carta estd disponible si estd en el mazo, pila de descartes
o reserva.

e Las cartas o fichas que estén sobre la hoja de un investigador
derrotado no estdn disponibles.

o No se pueden generar Pistas ni obtenerlas de la reserva de Pistas si la
reserva de Pistas y la pila de descartes estdn vacias.

o Siun efecto fuese a generar un Portal y el montén y pila de descartes
de Portales estuviesen vacios, en lugar de eso haz avanzar la Perdi-
cién una casilla.

o Los Monstruos no se pueden generar desde la reserva de Monstruos
si ésta estd vacfa. Los Monstruos que se han puesto aparte no se
pueden generar si todos los Monstruos puestos del tipo nombrado
estdn sobre el tablero de juego.

o Todas las demds fichas que no sean Pistas, Portales y Monstruos
siempre estdn disponibles. Si no quedan fichas del tipo especificado,
lleva la cuenta de esas fichas en un papel o emplea un objeto peque-
fio como una moneda.

o Cuando un mazo de cartas esté vacio, baraja inmediatamente su pila
de descartes para formar un nuevo mazo. El mazo de Mitos nunca
se repone.

Temas relacionados: Descartar, Poner aparte

MAS CERCANO

Al determinar la casilla o ficha “mas cercana”, encuentra la casilla o ficha
que esté a menor cantidad de rutas interconectadas.

o Si hay dos 0 més casillas empatadas como la més cercana, el jugador
activo elige cudl de ellas usar.

o Sila casilla de origen cumple los requisitos o contiene la ficha espe-
cificada, esa casilla o ficha es la més cercana.

Temas relacionados: Casilla, Ruta

MEJORAR HABILIDADES

o Cuando un investigador mejora una habilidad, obtiene una ficha de
Mejora para esa habilidad con el lado “+1” boca arriba.

Si un investigador mejora una habilidad y ya tiene una ficha de Mejora
para esa habilidad, da la vuelta a esa ficha para mostrar el lado “+2”.

o Un investigador no puede mejorar una misma habilidad mds de
dos veces.

Temas relacionados: Habilidades, Pruebas

MISTERIO

Los investigadores deben resolver una cantidad de Misterios para
ganar la partida. La cantidad de Misterios viene indicada en la hoja
de Primigenio.

o La ilustracién del dorso de cada carta de Misterio indica a qué
Primigenio corresponde.

o “Misterio activo” se refiere a la carta de Misterio que esté en juego
boca arriba y que atn no haya sido resuelta.

o Cuando el Misterio activo sea resuelto o retirado del juego, descarta
todas las fichas que tenga encima o que fueran colocadas por él. Lue-
go roba un nuevo Misterio y coldcalo sobre los Misterios resueltos.

o Si un Misterio resuelto vuelve al mazo o es devuelto a la caja del
juego, deja de contar como un Misterio resuelto.

o Siel Primigenio despierta, los investigadores deben resolver el Miste-
rio final del dorso de la hoja de Primigenio ademds de los Misterios.

Temas relacionados: Ganar/Perder, Primigenio

Mrtos

o Si el mazo de Mitos estd vacio, la pila de descartes no se baraja para
formar el mazo. En vez de eso, si no se puede robar una carta de Mi-
tos, la fase de Mitos termina y los investigadores pierden la partida.

o Después de resolver una carta de Mitos con el rasgo Acrvo, coloca
la carta en juego junto a la hoja de Primigenio. Permanece en juego
hasta que sea descartada.

o Siuna carta de Mitos tiene el icono ¢ en la esquina inferior derecha,
es como recordatorio de que la carta tiene un efecto ¢&. Esa carta no
hace que se resuelvan otros efectos &

Temas relacionados: Augurio, Carta de Referencia, Ganar/Perder, Ico-
nos de carta de Mitos (en la pdgina 16), Oleada de Monstruos, Pista,
Portal, Rasgos, Retribucién

MONSTRUO

o Los Monstruos que no hayan sido generados o puestos aparte se
mantienen en la reserva de Monstruos.

o Cuando un efecto genera un Monstruo, roba una ficha de Mons-
truo de la reserva de Monstruos y coldcala en la casilla indicada por
dicho efecto.

- Si un Monstruo tiene el icono & en su anverso, resuelve el efecto
“Cuando se genere este Monstruo” del dorso de esa ficha cuando
sea generado.

o Durante la fase de Encuentros, si un investigador estd en una casilla
que contenga un Monstruo, debe resolver un Encuentro de Com-
bate con él.

o Cuando un Monstruo haya perdido una cantidad de Salud igual o
mayor que su fortaleza, queda derrotado.

& Cuando un Monstruo es derrotado o descartado, es devuelto a la
reserva de Monstruos y ésta debe mezclarse.

o “Monstruo” se refiere a un Monstruo y/o Monstruo épico.
“Monstruo no épico” se reflere a un Monstruo, pero no a un
Monstruo épico.

Temas relacionados: Encuentros de Combate, Monstruo épico,
Poner aparte

MONSTRUO EPICO

Los Monstruos épicos se consideran Monstruos a todos los efectos ex-
cepto en los siguientes puntos:

o Un Monstruo épico no puede ser derrotado por ningin efec-
to excepto perdiendo una cantidad de Salud igual o mayor que
su fortaleza.



Un Monstruo épico no puede ser descartado.

Un Monstruo épico no puede ser movido, excepto por un efecto
que se indique en su ficha o en el componente que lo generd.

Los Monstruos épicos nunca se colocan en la reserva de Monstruos.

Cuando un Monstruo épico es derrotado, vuelve a la caja del juego.

NV RV IRVARYS

“Monstruo” se refiere a un Monstruo y/o a un Monstruo épi-
co. “Monstruo no épico” se refiere a un Monstruo, pero no a un
Monstruo épico.

OBTENER PERTENENCIAS Y ESTADOS

o Obtener una carta aleatoria: Algunos efectos dicen a un investi-
gador que obtenga una carta (por ejemplo, “Obtén 1 Artefacto”).
El investigador roba una carta de la parte superior del mazo que se
corresponda con el tipo de carta especificado.

e Siuninvestigador obtiene un Hechizo o Estado que ya tenga, lo
descarta y roba otra carta para sustituirlo, repitiendo el proceso
hasta que robe una carta que no tenga (si es posible).

*  Lascartas de doble cara se obtienen de la parte inferior del mazo.

o Obtener una carta con un rasgo concreto: Algunos efectos dicen a un
investigador que obtenga una carta con un rasgo concreto (por ejem-
plo, “Obtén el Estado Locura”). El investigador busca en el mazo de
ese tipo de carta y luego en la pila de descartes la primera carta que
coincida con el rasgo especificado y la obtiene. Luego baraja el mazo.

e Un investigador que obtenga un Hechizo o Estado de este
modo busca en el mazo la primera carta que no tenga ya y que
coincida con el rasgo especificado y la obtiene.

o Obtener una carta concreta: Algunos efectos dicen a un investigador
que obtenga una carta concreta indicindola por su nombre (por ejem-
plo, “Obtén un Apoyo Hacha”). El investigador busca en el mazo de ese
tipo de carta y luego en la pila de descartes la primera carta que coincida
con el nombre especificado y la obtiene. Luego baraja el mazo.

e Sila carta nombrada estd en la reserva, el investigador obtiene
esa carta.

e Sitras buscar no encuentra la carta especificada, no obtiene nin-
guna carta. Por ejemplo, si otros investigadores o investigadores
derrotados poseen todas las copias de la carta o si se han devuel-
to todas las copias de la carta a la caja del juego.

o Obtener una carta de la reserva: Algunos efectos dicen a un inves-
tigador que obtenga una carta (a veces con un rasgo concreto) de
la reserva (por ejemplo, “Obtén un Apoyo Armpo de la reserva’).
El investigador obtiene una carta de la reserva de su eleccién que
coincida con el rasgo especificado.

o Obtener una Pista: Algunos efectos dicen a un investigador que
obtenga una Pista. El investigador coge una ficha de Pista aleatoria
de la reserva de Pistas y la coloca junto a su hoja de Investigador.
Cuando una carta de Encuentro de Investigacion diga al investiga-
dor “obtén esta Pista”, el investigador obtiene la ficha de Pista de
su casilla.

Temas relacionados: Buscar, Cartas de doble cara, Posesién

OLEADA DE MONSTRUOS

o Pararesolver una oleada de Monstruos, genera la cantidad de Mons-
truos indicada en la carta de Referencia en la casilla indicada por
el efecto.

e 1-2 jugadores: 1 Monstruo
*  3-6jugadores: 2 Monstruos
*  7-8 jugadores: 3 Monstruos

& Si una carta de Mitos tiene el icono de Oleada de Monstruos, re-
suelve una oleada de Monstruos en cada casilla que contenga un
Portal que se corresponda con el Augurio actual. Si en el tablero no
hay Portales que se correspondan con el Augurio actual, en lugar de
eso genera 1 Portal.

Temas relacionados: Mitos, Monstruo

PERDICION

& Cuando la Perdicién avanza, la ficha de Perdicién se mueve la canti-
dad de casillas indicada hacia la casilla “0” del medidor de Perdicién.

& Cuando la Perdicién retrocede, la ficha de Perdicién se mueve la
cantidad de casillas indicada en direccién contraria a la casilla “0”
del medidor de Perdicién.

o Cuando la Perdicién llega a la casilla “0” del medidor de Perdicién,
el Primigenio despierta.

Después de que el Primigenio despierte, la Perdicion no puede re-
troceder. La hoja de Primigenio describe lo que sucede si la Perdi-
cién avanza después de que el Primigenio despierte.

o Si un efecto hace avanzar la Perdicién mds alld de la casilla “0”, la
Perdicién avanza a 0, el Primigenio despierta y luego la Perdicién
sigue avanzando usando las reglas del Primigenio para hacer avanzar
la Perdicién.

Temas relacionados: Augurio, Primigenio

PERTENENCIAS

o Las pertenencias de un investigador incluyen sus fichas de Pista, fi-
chas de Billete de viaje, cartas de Apoyo, cartas de Artefacto y cartas
de Hechizo.

Las pertenencias de un investigador pueden permitirle realizar ac-
ciones tnicas como se describa en la carta.

o Si un efecto no indica un limite, s6lo puede usarse una vez por cada
ocasién en que ocurra el evento activado. Por ejemplo, si un Apo-
yo permite a un investigador recuperar 1 punto de Salud adicional
cuando realice una accién de descansar, sélo podrd usar ese efecto
una vez por accién de descansar.

Temas relacionados: Accién de componente, Accidn de intercambiar,
Obtener pertenencias y Estados




PistA

Las Pistas se mantienen boca abajo en la reserva de Pistas hasta que
se generen, descarten o los investigadores las obtengan.

Cuando se descarte una ficha de Pista, se coloca en una pila de des-
cartes boca arriba junto a la reserva de Pistas hasta que ésta se vacie.
Cuando no queden fichas de Pista en la reserva de Pistas, coloca
todas las fichas de Pista descartadas boca abajo en la reserva de Pistas
y mézclalas.

Cuando un efecto genere una Pista, roba una ficha de Pista aleatoria
de la reserva de Pistas y col6cala en la casilla indicada en el anverso

de la ficha.

Cuando un efecto genere una Pista en una casilla concreta, roba una
ficha de Pista de la reserva de Pistas y coldcala en la casilla especi-
ficada por el efecto. No se tiene en cuenta la casilla indicada en el
anverso de la ficha de Pista.

Durante la fase de Encuentros, un investigador que esté en una ca-
silla que contenga una ficha de Pista puede resolver un Encuentro
de Investigacién.

o Un investigador puede gastar una ficha de Pista para repetir la tira-
da de un dado al resolver una prueba. No hay limite al nimero de

Pistas que puede gastar para seguir repitiendo tiradas.

Temas relacionados: Encuentros de Investigacién, Obtener pertenencias
y Estados, Repetir tiradas

PONER APARTE

Durante la preparacién, algunos componentes pueden ser puestos
aparte. Mantén estos componentes cerca de la hoja de Primigenio.

Las cartas que se pongan aparte se separan por dorsos, se mezclan y
se colocan boca abajo junto a la hoja de Primigenio.

Cuando un componente que fue puesto aparte durante la pre-
paracion sea descartado, no se devuelve al mazo o reserva como
otros componentes de ese tipo. En lugar de eso, se vuelve a
poner aparte.

Los componentes que se pongan aparte no pueden ser usados ex-
cepto por efectos que los nombren de forma concreta. Por ejemplo,
una ficha de Monstruo que se haya puesto aparte no puede ser ge-
nerada excepto por un efecto que nombre concretamente esa ficha.

Temas relacionados: Emboscada, Primigenio

PoRrTAL

Los Portales se mantienen boca abajo en el montén de Portales has-
ta que sean generados.

Cuando se cierra un Portal, es descartado.

NV

Cuando se descarta un Portal, se coloca en una pila de descartes
boca arriba junto al montén de Portales hasta que el montén de
Portales esté vacio. Cuando no queden Portales en el monton de
Portales, coloca todos los Portales descartados boca abajo en el mon-
ton de Portales y mézclalos.

Cuando un efecto genere un Portal, roba una ficha de Portal de la
parte superior del montén de Portales y colécala en la casilla in-
dicada en el anverso de esa ficha. Luego genera un Monstruo en
esa casilla.

Si un Portal no puede ser generado porque el montén y la pila de
descartes de Portales estdn vacios, en lugar de eso avanza la Perdi-
cién 1 casilla.
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o Durante la fase de Encuentros, un investigador que esté en una ca-
silla que contenga un Portal puede resolver un encuentro con ¢él
robando y resolviendo un Encuentro de Otros Mundos.

Temas relacionados: Encuentros de Otros Mundos

PRESTAMO DEL BANCO

o Cuando un investigador realiza una accién de adquirir Apoyos,
puede obtener el Estado Deuda para afadir inmediatamente 2 éxi-
tos al resultado de su prueba.

o Si un investigador ya tiene el Estado Deuda, no puede adquirir un
préstamo del banco.

Temas relacionados: Accién de adquirir Apoyos, Obtener pertenencias
y Estados, Reserva

PRIMIGENTO

La hoja de Primigenio elegida durante la preparacién determina el
Primigenio que se usard durante toda la partida.
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La ilustracién del Primigenio aparece en el dorso de los Encuentros
Especiales, Encuentros de Investigacién y Misterios que se corres-
pondan con él.

Los efectos del Primigenio pueden poner aparte fichas de Monstruo
u otros componentes.

La hoja de Primigenio define la informacién concreta de los
Monstruos Sectarios.

Cuando el Primigenio despierta, da la vuelta a su hoja y resuelve sus
efectos “despierta” si los hay.

Cuando se le ha dado la vuelta, los efectos del dorso de la hoja de
Primigenio sustituyen a los efectos del anverso.

A R 2

Cuando el Primigenio despierta, los investigadores deben completar
el Misterio final del dorso de la hoja de Primigenio ademds de los
otros Misterios.
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Después de que el Primigenio despierte, cuando un investigador sea
derrotado o devorado, el jugador queda eliminado.

Temas relacionados: Encuentros de Investigacion, Encuentros Especia-
les, Misterio, Mitos, Perdicién, Poner aparte, Sectario

PRUEBAS

Cuando un investigador resuelve una prueba, realiza los siguientes pasos:

1. Determinar la reserva de dados: El investigador determina la can-

tidad de dados que tirard. Esta cantidad es su RESERVA DE DADOS.

Comienza con una cantidad igual a la habilidad que se pone
a prueba.

Afade o resta el modificador de la prueba (el nimero que sigue
al icono de habilidad en el efecto).

Si tiene una ficha de Mejora para la habilidad que se estd po-
niendo a prueba, anade el modificador de la ficha de Mejora.

Puede usar un efecto que proporcione una bonificacién (por
ejemplo “Obtienes +3 ®”). Si hay varios efectos que proporcio-
nen una bonificacién, sélo usa la bonificacién mis alta.

Anade cualquier “dado(s) adicional(es)” que obtenga por efec-
tos que se apliquen. Los dados adicionales son acumulativos y
se afiaden a los demds efectos.

Tirar los dados: Tira una cantidad de dados igual a su reserva

de dados.



Sila reserva de dados de un investigador queda por debajo de 1,
en lugar de eso tira 1 dado.

Si la reserva de dados de un investigador es mayor que la canti-
dad de dados disponibles, tira tantos dados como pueda, cuenta
sus éxitos y vuelve a tirar los dados hasta que haya lanzado una
cantidad de dados igual a su reserva de dados.

7

“6” sacado es un Exrro. La

3. Determinar el resultado: Cada “5” ¢
cantidad total de éxitos obtenidos es el RESULTADO DE LA PRUEBA. Si
obtiene al menos un éxito, SUPERA LA PRUEBA. Si no obtiene ningtin
éxito, FALLA LA PRUEBA.

4. Resolver el efecto de superacién o fallo: La consecuencia de supe-

rar o fallar la prueba la determina el efecto que activé la prueba.

o Algunos efectos especifican sélo un efecto de superacién o un efecto
de fallo. Si un investigador supera una prueba que no tiene efecto
de superacién, no hay ningin efecto. De igual modo, si un investi-
gador falla una prueba que no tiene efecto de fallo, no sufre ningin
efecto adverso.

En las cartas de Encuentro, las pruebas se declaran usando su icono
de habilidad insertado en el texto entre paréntesis. La declaracién de
la prueba también puede indicar un modificador de la prueba.

Los efectos que dependen de una prueba siempre estdn precedidos
por “si superas la prueba” o “si fallas”. Cualquier efecto que haya en
esa frase ocurre sélo si superas o fallas la prueba respectivamente.
Cualquier efecto después del punto o que sea parte de un parrafo
nuevo es independiente de efectos anteriores.

Temas relacionados: Habilidades

RAsGos

Las cartas de Artefacto, Apoyo, Estado, Hechizo y Mitos
tienen rasgos.

Los rasgos se identifican por su formato: negrita, cursiva y versalita

(ejemplo “Arma’).

Los rasgos no tienen efectos inherentes por si solos.

AV Y

Los efectos pueden referirse a las cartas por sus rasgos. Por ejemplo,
“Obtienes el Estado Locura”.

REDONDEO

Si un efecto hace referencia a la “mitad” de un ntimero, redondea hacia
arriba para determinar el nimero final.

REPETIR TIRADAS

& Cuando se vuelve a tirar un dado, usa el resultado de la nueva tirada
incluso si es peor.

o Si varios efectos permiten a un investigador volver a tirar un dado,
puede resolver cada efecto por separado. No hay limite a la cantidad
de veces que puede volverse a tirar un dado o prueba siempre que el

investigador tenga los medios para hacerlo.

La mayoria de los efectos de repeticién (incluyendo gastar fichas de
Pista) especifican que vuelven a tirar dados durante una prueba.
Estos efectos no pueden usarse en otras tiradas de dados como el
efecto & de una carta de Estado Bendecido.
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RESERVA

o Durante la preparacién, se colocan cuatro cartas de Apoyo boca
arriba en la reserva.

>

Los investigadores pueden adquirir cartas de la reserva realizando la
accién de adquirir Apoyos.

>

Siempre que se obtenga o descarte una carta de la reserva, el jugador ac-
tivo coloca la primera carta del mazo de Apoyos boca arriba en su lugar.

Durante una accién de adquirir Apoyos, el investigador activo
no sustituye cartas de Apoyo hasta que la accién se haya resuelto
por completo.

Temas relacionados: Accién de adquirir Apoyos

RETRASADO

Cuando un investigador queda Retrasado, pone su ficha de Investigador

de lado.
o Un investigador Retrasado no puede realizar acciones.

o Si un investigador queda Retrasado en su turno durante la fase de
Accién, en lugar de quedar Retrasado termina su accion inmedia-
tamente y pierde todas las acciones que le quedasen.

o En lugar de realizar acciones durante la fase de Accién, un in-
vestigador Retrasado endereza su ficha de Investigador y deja de
estar Retrasado.

RETRIBUCION

Al resolver efectos de retribucién (&), usa el siguiente orden:

1. Monstruos: Resuelve el efecto & de cada Monstruo que haya en el

tablero de juego que tenga el icono & en su anverso si lo hay.

Primigenio: Resuelve el efecto & de la hoja del Primigenio si
lo hay.

Cartas de Mitos: Resuelve el efecto & de cada carta de Mitos Acti-
VO en juego, si lo hay.

Pertenencias y Estados: Comenzando por el investigador jefe y si-
guiendo en el orden de las agujas del reloj, cada investigador resuel-
ve el efecto & de cada pertenencia y Estado que tenga, si los hay, en
el orden de su eleccidn.

Los efectos de retribucion estdn precedidos por un icono &.

ARV

Los componentes con efectos @& tienen el icono & en la esquina
inferior derecha como recordatorio visual.

Si se genera un Monstruo o si un investigador obtiene un compo-
nente mientras los investigadores estdn resolviendo efectos &, no
resuelven el efecto & de ese Monstruo o componente.

Rumor

Las cartas de Mitos colocan fichas de Rumor en el tablero de juego.

Durante la fase de Encuentros, si un investigador estd en una casilla
que contenga una ficha de Rumor, puede resolver un encuentro
con ella resolviendo el efecto de encuentro de la carta de Mitos que
la colocd.

>

Cuando se resuelva una carta de Mitos RUumMOR, descirtala, asi como
todas las fichas que tenga y su ficha de Rumor correspondiente.

Temas relacionados: Mitos, Rasgos




Ruta

Cada ruta conecta dos casillas adyacentes y tiene uno de los siguientes
tipos: Tren, Barco o Inexplorada. La leyenda del tablero de juego iden-
tifica cada tipo de ruta.

Temas relacionados: Accién de viaje, Adyacente, Casilla

¥

N R VIR

SarLuD Y CORDURA

Cada investigador comienza con una cantidad de Salud y Cordura
igual a su Salud y Cordura mdximas respectivamente.

Un investigador no puede recuperar més Salud o Cordura que su
Salud o Cordura méximas respectivamente.

Las fichas de Salud o Cordura que estdn indicadas con un “3”
representan respectivamente tres fichas de Salud o Cordura in-
dividuales. Los jugadores pueden cambiar una ficha “3” por tres
fichas individuales o tres fichas individuales por una ficha “3” en
cualquier momento.

Cuando un investigador pierde Salud o Cordura, devuelve a la re-
serva de fichas esa misma cantidad de fichas de Salud o Cordura.

Si un investigador tiene cero untos de Salud o Cordura,
g p
queda derrotado.

No pueden usarse efectos que previenen la pérdida de Salud o Cor-
dura cuando un investigador gasta Salud o Cordura.

Un investigador no puede gastar Salud o Cordura si al hacerlo que-
dase derrotado; es decir, no puede gastar su tltimo punto de Salud
o Cordura.

Temas relacionados: Gastar, Investigadores derrotados

SECTARIO

o A diferencia de la mayoria de los Monstruos, un Monstruo Sectario

>

>

no tiene informacién impresa en el dorso de su ficha de Monstruo.

Cuando un investigador resuelve un encuentro con un Monstruo
Sectario, consulta la informacién del Sectario en la hoja de Primige-
nio. Esto incluye su prucba de @, la prucba de @@, su horror, dano,
fortaleza y efectos.

Todos los Monstruos Sectarios tienen iconos de & y & impresos en
sus anversos. Estos iconos recuerdan a los jugadores que comprue-
ben la hoja de Primigenio, que puede tener un efecto “Cuando se
genere este Monstruo” o &
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o0,
PREGUNTAS MAS FRECUENTES

Esta seccién recoge aclaraciones a reglas que suelen pasarse por alto y a
capacidades de investigador complejas.

r

R.

Si uso un efecto que se aplica a “investigadores”, ;me incluye a mi tam-
bién?

Si. A menos que el efecto diga “a otros investigadores”, afecta a to-
dos los investigadores, incluyendo al que usa el efecto.

;Puedo usar una capacidad que me permita tirar dados “adicionales”
después de haber realizado la tirada de una prueba?

No. Cuando resuelves una prueba, debes declarar cualquier dado
adicional que quieras tirar antes de tirar los dados.

sPuedes usar varias armas durante el combate?

Si, pero en una prueba sélo puedes aplicar la bonificacién mds alta.
Sin embargo, puedes usar cualquier otro efecto de tus otras armas.
Por ejemplo, si tienes un Apoyo Litigo y un Apoyo Automdtica del
.45, puedes aplicar la bonificacién +3 de la Automdtica a tu & en
lugar de la bonificacién +1 del Litigo, y podrias volver a tirar un
dado usando el otro efecto del Litigo.

sCada tirada se considera como una prueba?

No. Un efecto que te pida tirar una cantidad concreta de dados
(como el efecto & del Estado Maldito) no es una prueba. Estas tira-
das no se pueden repetir ni ser modificadas por efectos que afecten
a las pruebas.

Cuando un investigador es derrotado, ;puede el investigador recién ele-

gido recibir la ficha de Investigador jefe al final de la fase de Mitos?

Si. La eleccién de un nuevo investigador y pasar la ficha de Investi-
gador jefe ocurren “al final de la fase de Mitos”. El investigador jefe
escoge el orden en que se resuelven aquellos efectos que ocurran a
la vez, asi que se puede elegir un nuevo investigador y luego se le
puede pasar la ficha de Investigador jefe.

;Puedo resolver un efecto “como encuentro” si hay un Monstruo en mi
¢
casilla?

No. Los efectos que dicen “como encuentro” se consideran como
cualquier otra opcién de encuentro que tengas disponible. Si hay un
Monstruo en tu casilla, debes resolver un encuentro con el Mons-
truo. Sin embargo, si derrotas al Monstruo y no hay mds Monstruos
en tu casilla, tu encuentro adicional puede ser resolver ese efecto.

Si un efecto dice “en lugar de resolver un encuentro” (como el Es-
tado Detenido), esto puede resolverse incluso en una casilla que
contenga un Monstruo.

« » o«

sSon opcionales los efectos que dicen “0”, “puede” o “a menos que”?

i. Los efectos que usan esas palabras te ofrecen una eleccién.
Si. Los efect labras te ofi |

Si un efecto dice “puede”, te da una opcién que puedes elegir
resolver o no.

Si un efecto dice “0”, te estd dando dos o0 mds opciones entre las que
elegir.

Si un efecto dice “a menos que”, te da una opcién para resolver el
efecto que sigue a “a menos que “. Sin embargo, si eliges no resolver
ese efecto, en vez de eso debes resolver el efecto que precede a “a
menos que’.



LEOo ANDERSON

o Leo puede realizar su capacidad de accién en cualquier
casilla, incluso si hay un Monstruo en su casilla. Si ob-
tiene al menos un éxito, elige un Apoyo Arupo de la
reserva o de la pila de descartes, independientemente
del valor del Apoyo y obtiene esa carta.

CAPACIDADES DE INVESTIGADOR

AxacHl ONYELE

o Akachi puede compartir con otros investigadores
cualquier informacién que consiga al usar su capaci-

dad de accién. Si quedan uno o menos Portales en el
montén de Portales, mezcla los Portales de la pila de
descartes y los coloca en la parte inferior del montén

Liry CHEN

o Si Lily usa su capacidad de accién, debe gastar sélo
Salud o sélo Cordura. No puede gastar ambas cosas.

de Portales antes de resolver su capacidad. No puede gastar Salud para recuperar Salud o gastar

Si sélo queda un Portal en el montdn de Portales y en la pila de des- Cordura para recuperar Cordura.

cartes, la capacidad de accién de Akachi le permite mirar ese Portal.  $- Lily no puede usar su capacidad pasiva para mejorar una habilidad
miés de dos veces. Si mejora una habilidad y ya tiene una ficha de

o Si un efecto previene que Akachi se mueva, no puede usar su capa-
Mejora para esa habilidad, no puede usar su capacidad pasiva.

cidad pasiva.

Cuando Akachi se mueve usando esta capacidad, se mueve direc-
tamente a la casilla elegida y no se mueve a ninguna otra casilla ni
pasa por ellas.

Lora HAvYEs

o Cuando Lola usa su capacidad de accién, cada ficha
de Mejora “+2” que gaste cuenta como dos fichas de
Mejora “+17. Todas las fichas gastadas se descartan.

CHARLIE KANE

o Charlie no puede usar su capacidad de accién sobre
un investigador que esté Retrasado.

Puede elegir mejorar la misma habilidad dos ve-
ces con esta capacidad si ha gastado una cantidad

apropiada de fichas de Mejora.

Esta capacidad de accién puede usarse sobre un in-

vestigador que atin no haya realizado ninguna accién. o Lola puede usar su capacidad pasiva sobre si misma. Al igual que

todos los efectos de dados adicionales, debe declararse antes de que

o Cuando Charlie usa su capacidad pasiva, puede dividir los Apoyos el investigador tire los dados para la prucba.

que adquiera entre cualquier cantidad de investigadores que estén
en cualquier casilla, incluyéndose a si mismo.
MARK HARRIGAN
o Si la capacidad de accién de Mark hace que un
Monstruo pierda su tltimo punto de Salud, ha de-
rrotado a ese Monstruo. Sin embargo, esto no cuen-
ta como un Encuentro de Combate.

Si otro investigador obtiene un Apoyo SErVICIO por la capacidad
pasiva de Charlie, el investigador resuelve esa carta inmediatamente.

DiaNA STANLEY

o Si Diana usa su capacidad de accién para mover un N
Monstruo Sectario, no descarta o mueve ningtn
otro Monstruo.

Si un efecto tiene una eleccién entre dos o mds resultados y Mark
elige quedar Retrasado u obtener el Estado Detenido por ese efec-
to, queda Retrasado u obtiene el Estado Detenido respectivamente.
Mark no es afectado por efectos que digan “Queda Retrasado” u
“Obtén el Estado Detenido” sin que haya una eleccién.

o Si Diana usa su capacidad pasiva durante la prueba
de @ de un Encuentro de Combate, no pierde ningtin punto de
Cordura siempre que obtenga 1 éxito. Si falla la prueba de @, pierde

1 punto de Cordura por el horror alterado del Monstruo. Si un efecto dice “Queda Retrasado a menos que” u “Obtén el Es-

tado Detenido a menos que”, Mark no es afectado por ese efecto

incluso si elige no resolver el efecto que sigue a “a menos que”.

JACQUELINE FINE

o Jacqueline puede usar su capacidad de accién para
darle cualquier cantidad de fichas de Pista a otro in-
vestigador y permitir que ese investigador le dé a ella
cualquier cantidad de fichas de Pista. No pueden
intercambiarse otras pertenencias usando esta capacidad.

NorMAN WITHERS

o Norman puede usar su capacidad pasiva en cualquier
momento que pudiera gastar una Pista. Por ejemplo,
puede usar esta capacidad para volver a tirar un dado

durante una prueba o para pagar su capacidad de accién.
o Si Jacqueline usa su capacidad pasiva, puede compartir con otros

investigadores cualquier informacion sobre esa carta de Estado.

Str.As MARsSH

o Silas no puede gastar billetes de viaje para moverse
casillas adicionales al usar su capacidad de accién. La
accién adicional proporcionada por esta capacidad
no cuenta para sus dos acciones por ronda habitua-
les. Puede usar su capacidad de accién y la accién de
viajar durante la misma ronda.

Jacqueline no puede usar su capacidad pasiva cuando un investiga-
dor obtenga un Estado con el rasgo ComUN (como una Deuda). No
puede usar esta capacidad cuando sea ella quien obtiene un Estado.

Jim Curver

o Jim y otros investigadores que estén en su casilla
recuperan Cordura por su capacidad de accién ade-
mds de cualquier Cordura que recuperen por una
accién de descansar realizada durante la fase de Ac-
cién en curso.

TRISH SCARBOROUGH

o Cuando un investigador que esté en la casilla de Trish,
incluyéndola a ella misma, fuese a gastar una Pista para
volver a tirar un dado durante una prueba, Trish puede
permitir que ese investigador vuelva a tirar dos dados en vez de uno.
Si la reserva de dados de ese investigador es de un solo dado, Trish no
puede usar su capacidad pasiva.
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REGLAS OPCIONALES

Algunos jugadores pueden querer ajustar la dificultad del juego o llevar
una puntuaciéon para comparar su nivel de éxito en distintas partidas.
Esta seccién recoge reglas opcionales para ajustar la dificultad y dura-
cién del juego o para llevar una puntuacién.

AJUSTAR LA DIFICULTAD DEL JUEGO

Puede que para algunos grupos de jugadores Eldritch Horror resulte de-
masiado sencillo o dificil. Si todos los jugadores estén de acuerdo al
comienzo de la partida, pueden hacer que el juego sea mds ficil o dificil
de la siguiente forma.

Mazo pE MrTos

Los jugadores pueden modificar la dificultad del juego al crear el mazo
de Mitos.

Los jugadores pueden hacer que el juego sea mds ficil devolviendo a la
caja del juego todas las cartas de Mitos DIFIcIL (con tentdculos rojos)
antes de crear el mazo de Mitos.

Los jugadores pueden hacer que el juego sea mds dificil devolviendo a
la caja del juego todas las cartas de Mitos FAcrL (con un emblema azul)
antes de crear el mazo de Mitos.

& Indicador de carta

de Mitos Dificil

& Indicador de carta

de Mitos Ficil

RuMor INICIAL

Si los jugadores quieren una mayor dificultad, pueden elegir comenzar
la partida con una carta de Mitos RumoRr inicial. Después de la prepa-
racion, roba una carta de Mitos RUMOR sin usar de la caja del juego y
ponla en juego. Resuelve cualquier efecto “Cuando esta carta entra en
juego”, asi como el icono de colocar ficha de Rumor (si aparece en la
carta). No generes Pistas por el icono de generar Pistas del Rumor.

PuNTUACION

Si los investigadores ganan la partida, pueden determinar su nivel de
éxito y apuntar esta puntuacién en una hoja de papel junto con el Pri-
migenio y cualquier regla opcional empleada. Cuanto menor sea la pun-
tuacion, jmejor lo habrdn hecho!

Para calcular la puntuacién, comienza en cero y luego:
Suma uno por cada Portal que haya en el tablero de juego.

Suma uno por cada tres Monstruos que haya en el tablero de juego
(redondeando hacia arriba).

Suma uno por cada Estado Maldito o Pacto oscuro que tengan los
investigadores.

Suma tres por cada carta de Mitos RUMOR que haya en juego.

Resta uno por cada tres fichas de Pista que tengan los investigadores
(redondeando hacia arriba).

Resta uno por cada Estado Bendecido que tengan los investigadores.

Resta el nivel actual de Perdicién.

VY Y @ QY

JUEGO EN SOLITARIO

Para jugar una partida de un solo jugador de Eldrizch Horror, sigue todas
las reglas normales usando un solo investigador. Durante la preparacién
de una partida de un solo jugador, devuelve a la caja del juego todos los
componentes que tengan el rasgo TRABAJO EN EQUIPO.

Para una partida algo mds dindmica, el jugador puede elegir controlar
dos investigadores en lugar de uno. En esta situacion, elige dos inves-
tigadores durante la preparacién y usa la carta de Referencia de dos
jugadores. Considera cada investigador como si estuviera controlado
por un jugador distinto. Por ejemplo, un investigador es el investigador
jefe y juegan turnos por separado durante la fase de Accidén y la fase de
Encuentros.

oW,
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REFERENCIA RAPIDA

Cada ronda de juego estd formada por tres fases. Durante la fase de Ac-
cién y la fase de Encuentros, el investigador jefe actda en primer lugar.
A continuacion, el turno continta en el sentido de las agujas del reloj.

1. FASE DE ACCION

Cada investigador resuelve un méximo de dos acciones. Cada accién
s6lo puede ser realizada una vez por ronda por cada investigador.

o Viajar: Muévete una casilla, a continuacién gasta billetes de viaje
para moverte casillas adicionales.

o DPrepararse para viajar: Obtén un billete de viaje (mdximo dos bi-
lletes). Sélo en casillas de Ciudad.

o Adquirir Apoyos: Realiza una prueba de €39 y obtén cualquier
cantidad de Apoyos de la reserva de igual o menor valor que los
éxitos obtenidos. Sélo en casillas de Ciudad sin Monstruos.

o Descansar: Recupera un punto de Salud y un punto de Cordura.
Sélo en casillas sin Monstruos.

Intercambiar: Intercambia pertenencias con otro investigador que
esté en la misma casilla.

o Accién de componente: Usa capacidades tnicas de investigador o
de pertenencias precedidas por “Accién” o “Accién local”.

2. FASE DE ENCUENTROS

Cada investigador debe resolver un encuentro con su casilla. Debe re-
solver un encuentro con cada Monstruo que haya en la casilla, de uno
en uno.

Si no hay Monstruos en la casilla, elige un encuentro para resolver:

o Encuentro de lugar: Resuelve una carta de Encuentro basada en la
ilustracién de la casilla o resuelve una carta de Encuentro General.

o Encuentro de ficha: Resuelve una carta de Encuentro que se corres-
ponda con una ficha que haya en la casilla.
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3. FASE DE MrTos

Resuelve una carta de Mitos. Resuelve los efectos en el orden indicado
a continuacién. Sélo debes resolver los pasos que coincidan con los
iconos de la carta.

Hacer avanzar el Augurio: Una casilla en el sentido de las
agujas del reloj. A continuacién haz avanzar la Perdicién una
casilla por cada Portal del tablero de juego que se corresponda
con el Augurio actual.

Resolver efectos de retribucidn: Resuelve todos los efectos
precedidos de un icono & en los componentes en el siguiente
orden:

* Monstruos en el tablero de juego

* Hoja de Primigenio

e Cartas de Mitos en juego

* Pertenencias y Estados de los investigadores.

Generar Portales: Genera Portales como indique la carta de
Referencia y genera un Monstruo en cada Portal recién gene-
rado.

Oleada de Monstruos: Resuelve una Oleada de Monstruos en
cada casilla que contenga un Portal que se corresponda con
el Augurio actual, o genera un Portal si no hay ninguno en el
tablero de juego.

Generar Pistas: Genera Pistas como indique la carta de Re-
ferencia.

Colocar ficha de Rumor: Coloca una ficha de Rumor en la
casilla indicada.

Colocar fichas de Arcano: Coloca la cantidad indicada de fi-
chas de Arcano sobre la carta de Mitos.

Resolver efectos: Si la carta tiene el rasgo EVENTO, resuelve el
efecto y luego descarta la carta. Si tiene el rasgo Acrivo, colé-
cala en juego junto a la hoja de Primigenio.

REFERENCIA DE ICONOS GENERALES
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