
LOS DEVORADORES DE SUEÑOS
Expansión de investigadores

Más allá de los peldaños del sueño
“Y hablaron largamente de los viejos tiempos, y los dos encontraron 
mucho que contarse, ya que ambos eran antiguos soñadores, y 
muy versados en las maravillas y los sitios increíbles. Kuranes, 
efectivamente, había estado más allá de las estrellas, en el vacío final, 
y se decía que era el único que había regresado de semejante viaje en su 
sano juicio.”

–H.P. Lovecraft, “La búsqueda en sueños de la ignota Kadath”

La expansión de investigadores Los devoradores de sueños contiene un 
conjunto de investigadores y cartas de Jugador que se pueden usar 
para crear o potenciar mazos de investigador para cualquier escena-
rio o campaña de Arkham Horror: El juego de cartas.

Icono de la expansión
Las cartas de la expansión de investigadores Los devoradores de sueños 
pueden identificarse mediante este símbolo que aparece antes del 
número de colección de cada carta.
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Oculto
Una carta de Encuentro o Debilidad con la palabra clave “Oculto” 
tiene una capacidad “Revelación” que la añade a tu mano en 
secreto. Esto debe hacerse sin revelar la carta ni su texto a los demás 
investigadores.

	Æ Mientras una Traición Oculto esté en tu mano, trátala como 
si estuviera en tu zona de amenaza. Sus capacidades continuas 
están activas, y se pueden activar sus capacidades, pero sólo pue-
des hacerlo tú.

	Æ Mientras un Enemigo Oculto esté en tu mano, no se considera 
que esté enfrentado a ti ni en tu zona de amenaza, y no ataca 
salvo que se indique algo distinto. Sin embargo, sus capacida-
des continuas están activas, y se pueden activar sus capacidades, 
pero sólo puedes hacerlo tú.

	Æ Una carta Oculto cuenta para tu tamaño de la mano, pero no 
puede abandonar tu mano por ningún medio excepto mediante 
los descritos en la carta. Al ser descartadas, las cartas Oculto se 
colocan en la pila de descartes apropiada.

Para una mejor experiencia, los jugadores no deberían salirse del per-
sonaje ni compartir información sobre las cartas Oculto de su mano.

Reglas adicionales y aclaraciones

Alerta
Cada vez que un investigador fracase en una prueba de habilidad al 
intentar evitar a un Enemigo que tenga la palabra clave “Alerta”, tras 
aplicar todos los resultados de esa prueba de habilidad, dicho Ene-
migo realiza un ataque contra el investigador que intenta evitar. El 
Enemigo no se agota tras realizar un ataque de “Alerta”. Este ataque 
ocurre tanto si el Enemigo está enfrentado con el investigador que 
intenta evitar como si no lo está.

Enlazada
Las cartas con la palabra clave Enlazada tienen un vínculo con otra 
carta de Jugador. No tienen nivel y, por lo tanto, no están disponi-
bles como opciones de creación de mazos. En lugar de eso, la carta a 
la que están enlazadas (indicada entre paréntesis junto a esta palabra 
clave) traerá la carta enlazada a la partida.

Si tu mazo contiene una carta que trae una o más cartas enlazadas, 
dichas cartas enlazadas deben ponerse aparte al comienzo de cada 
partida.

Si se añade al mazo, mano, zona de amenaza o zona de juego de un 
investigador una Debilidad con la palabra clave Enlazada, ésta no 
se queda formando parte del mazo de ese investigador durante el 
resto de la campaña (a diferencia de otras Debilidades). Comienza 
cada partida puesta aparte con las demás cartas enlazadas del 
investigador.

Por ejemplo: Esperanza, Fervor y Augur tienen la palabra clave: “Enla-
zada (Señorita Doyle)”. Esto significa que cada una de esas cartas está 
enlazada a la carta Señorita Doyle. Esperanza, Fervor y Augur no tie-
nen nivel y, por lo tanto, no están disponibles como opciones para incluir-
las en tu mazo al crearlo. Sin embargo, la Señorita Doyle trae cada una 
de esas cartas al ser jugada. Por eso, un jugador que tenga a la Señorita 
Doyle en su mazo deberá poner aparte a Esperanza, Fervor y Augur al 
comienzo de cada partida. Estas cartas no son parte del mazo de ese 
investigador y no cuentan para su tamaño de mazo.
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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: El Diario onírico (Sueños de un niño) tiene la palabra clave 
Investigado. Por lo tanto, ningún investigador puede adquirir el Diario 
onírico (Sueños de un niño) directamente. En lugar de eso, es necesario 
mejorarlo a partir del Diario onírico (Sin traducir), y sólo se podrá hacer 
eso si “has interpretado los sueños”.

Miríada
Un investigador puede incluir en su mazo hasta 3 copias de una carta 
de Jugador que tenga la palabra clave Miríada (por título), en lugar 
del límite normal de 2 copias. Además, cuando adquieras una carta 
Miríada para tu mazo, puedes adquirir hasta 2 copias adicionales de 
dicha carta (al mismo nivel) sin pagar coste de experiencia.

Nuevas Debilidades
Esta expansión contiene cuatro nuevas Debilidades básicas (Ego-
céntrico, Narcolepsia, Cleptomanía y Tu peor pesadilla) con el texto 
“Sólo multijugador”. Estas Debilidades sólo deben añadirse a las 
Debilidades básicas disponibles cuando haya más de un investiga-
dor en la partida.
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