Y. LA (IUDAD SUMERGLDA
~ Expansion de investigadores

I Las estrellas son propicias

Reglas adicionales y aclaraciones

“A mi parecer, no hay nada mds misericordioso en el mundo que la inca-
pacidad del cerebro humano de correlacionar todos sus contenidos. Vivi-
mos en una pldcida isla de ignorancia en medio de mares negros e infini-
tos, pero no fue concebido que debiéramos llegar muy lejos.”

—H.P. Lovecraft, “Lallamada de Cthulhu”

La expansién de investigadores La ciudad sumergida contiene un nue-
vo conjunto de investigadores y cartas de Jugador que se pueden
usar para crear o potenciar mazos de investigador para cualquier es-
cenario o campana de Arkham Horror: El juego de cartas.

Icono de la expansion

Las cartas de la expansion de investigadores La ciudad sumergida pue-
den identificarse mediante este simbolo que aparece antes del nd-
mero de coleccién de cada carta.

Agatha (rane

Como parapsicologa, Agatha Crane traza una fina linea entre cienti-
fica y verdadera creyente a la hora de afrontar los Mitos. Durante la
creacién del mazo, puedes escoger su versién Buscador () o Misti-
co (A ). Ambas versiones tienen su propia creacién de mazos y, tras
escoger una, no puedes cambiar ala otra. A diferencia de lo que ocu-
rre conlos investigadores paralelos imprimibles, debes usar el anver-
so y reverso de la carta de Investigador de Agatha escogida durante
toda la campana.

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 esta enfrentado con el investigador que
intenta evitar como sino lo estd.

Miriada

Un investigador puede incluir en sumazo hasta 3 copias de una carta
de Jugador que tenga la palabra clave Mirfada (por titulo), en lugar
del limite normal de 2 copias. Ademds, cuando adquieras una carta
Miriada para tu mazo, puedes adquirir hasta 2 copias adicionales de
dicha carta (al mismo nivel) sin pagar coste de experiencia.




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 versién de menor nivel de
dicha carta y anotando el resultado en el registro de campana.

(@ Sélo puedes incluir una carta Investigado en tu mazo sila mejo-
ras a partir de su version de menor nivel.

(@ Sélo puedes incluir una carta Investigado en tu mazo si has ano-
tado en el registro de campana que se ha completadola tarea des-
crita en la version de menor nivel de esa carta.

(® Después de que un investigador haya completado esta tarea y la
haya anotado en el registro de campana, cualquier investigador
que esté en esa campana puede mejorar la carta correspondien-
te siguiendo las reglas normales de mejora de cartas de Jugador.

Sello

Cuando una cartaindique a un jugador que selle una ficha, éste debe
buscar enla bolsa de caosla ficha de Caos indicada y colocarla sobre
la carta para sellarla. Si se puede elegir la ficha que se va a sellar, la
elige el controlador dela carta. Sila ficha indicada no estd enla bolsa
de caos, la carta no puede entrar en juego.

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

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

Algunas cartas (con y sin la palabra clave “Sello”) también pueden
tener capacidades que sellen una o més fichas de Caos como parte
de su efecto. Esto se realiza siguiendo el mismo proceso descrito an-
tes: buscar la ficha indicada en la bolsa de caos, retirarla de la bolsa
de caosy colocarla en la carta. Sila ficha indicada no estéd enla bolsa
de caos, el efecto falla.

Hechizo
nte, Cazador, Hecl.

(artas Especialista

Algunas de las cartas de Jugador de este producto pertenecen a un
nuevo grupo de cartas neutrales conocidas como cartas Especialis-
ta. Las cartas Especialista se identifican mediante su color negro y
por la ausencia de iconos de clase.

Cada carta Especialista también contiene un texto que especifi-
ca uno o mis Rasgos, por ejemplo: “Sélo para un mazo Miskatonic,
Erudito”. Un investigador que quiera adquirir esa carta Especialis-
ta debe tener impreso en su carta de Investigador uno o més de los
Rasgos indicados.

Ademds, el investigador tendrd que seguir todas sus opciones y res-
tricciones de creacién de mazos ala hora de adquirir una carta Espe-
cialista para su mazo.

Por ejemplo: Dakota Garofalo es un Apoyo Aliado Especialista con el
texto “Sélo para un mazo Detective, Cazador, Viajero” en su cuadro
de texto de reglas. Esta carta sélo pueden adquirirla investigadores que
tengan los rasgos Detective, Cazador y/o Viajero, independientemen-
te de cualquier otro acceso a cartas que tengan en la creacién de mazos.
Por ejemplo, Marion Tavares no posee ninguno de los Rasgos indicados,
y por lo tanto no podrd incluir la carta en su mazo. Sin embargo, Mi-
chael McGlen puede adquirir a Dakota Garofalo gracias a que tiene el
rasgo Cazador.




Preguntas frecuentes

¢Puede activarse la capacidad de reaccion de George Barnaby cuando
descarta cartas durante la fase de Mantenimiento?

Si. En cualquier momento en el que, jugando con George, fueses a
descartar una carta de tu mano, puedes elegir activar su capacidad

de reaccién (suponiendo que no la haya activado ya en esa fase). Es-

to incluye el descarte de cartas durante la fase de Mantenimiento.

Si activo la capacidad de reaccién de George Barnaby durante la fase de
Mantenimiento y luego me doy cuenta de que sigo superando mi limite de
mano, ;tengo que descartarme hasta el limite de mano?

Si. Si tu limite de mano cambia durante la fase de Mantenimiento y
el resultado de dicho cambio es que la cantidad de cartas de tu mano
supera tu nuevo limite de mano, debes descartar cartas hasta que la
cantidad de cartas de tu mano no supere tu nuevo limite.

sPuedo incluir una carta Especialista en mi mazo que coincida con uno o
¢

mds de los Rasgos de mi investigador incluso si esta carta estd prohibida
por las restricciones de creacion de mazos de mi investigador?

No. Las restricciones de creaciéon de mazos del investigador evitan
que éste anada cualquier carta asia sumazo, independientemente de
que posea un Rasgo indicado en la carta Especialista.

;Como qué clase de cartas cuentan las cartas Especialista a efectos de las
capacidades de investigador de Lola Hayes?

Las cartas Especialista son un tipo de carta neutral. Por lo tanto, Lo-
la Hayes puede tener cualquier papel y aun asi jugarlas, asignarlas y
activar sus capacidades.

;Qué tipos de acciones adicionales me permite realizar Actuacion
cautivadora?

Los tipos de acciones disponibles son activar, robar, enfrentarse, evi-
tar, combatir, investigar, moverse, jugar y recursos. Para activar Ac-
tuacién cautivadora, debes haber realizado 3 acciones distintas de
esa lista seguidas.

Como ejemplo, si juegas una carta, obtienes un recurso y realizas
una accion de combatir, habrés cumplido la condicion de activacion
de Actuacion cautivadora y puedes agotarla para realizar una cuarta
accién que no puede usarse para jugar una carta, obtener un recur-
0 0 combatir.

Siuna de tus acciones incluye varios tipos de accién, como jugar una
carta con un indicador de accién Combatir en negrita, eliges con
qué tipo de accién contribuye ala condicion de activacion de Actua-
cién cautivadora. Por ejemplo, si juegas Arma improvisada, al jugar
esa carta, eliges si cuenta como una accién de jugar o como una ac-
ci6n Combatir a efectos de Actuacion cautivadora.
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Si uso el Vértice dimensional para poner aparte Enemigos en un Lugary
ese Lugar abandona el juego antes de que termine la ronda, ;qué ocurre
con los Enemigos puestos aparte?

Cuando el Vértice dimensional fuese a devolver 1 o mds Enemigos
aun Lugar cuando dicho Lugar ya no estd en juego, en vez de eso di-
chos Enemigos se descartan a sus respectivas pilas de descarte; no se
consideran derrotados.

¢Qué ocurre cuando uso la capacidad de la Revelacion cdsmica mien-
tras un investigador tiene una carta en la mano que tenga un coste no

definido (-)?

Las cartas con un coste no definido (-) no se consideran como de
coste par o impar mientras estdn en la mano. Por lo tanto, no pue-
den ser reveladas ni jugadas mediante los efectos de la Revelacién
cosmica.

¢Con qué frecuencia puedo resolver la palabra clave Sello de las cartas
Baluarte, Finta y Nublar?

Cuando cumplas las condiciones de activacion de Baluarte, Finta o
Nublar y haya al menos 1 ficha de Caos del tipo indicado en la bol-
sa de caos, puedes resolver la palabra clave Sello de ese Apoyo. Sino
hay fichas de Caos de los tipos indicados en la bolsa de caos, enton-
ces no hay nada para sellar y no puedes resolver la palabra clave. S6lo
puedes resolver la palabra clave Sellar una vez por cada instancia de
cumplimiento de su condicién de activacion.

Si mi investigador es usurpado por el Homiinculo, ;qué pasa con los
traumas sufridos por mi investigador original?

Cualquier trauma fisico y mental sufrido por un investigador usur-
pado por el Homunculo se transfiere a éste. El Homtnculo comien-
za cada escenario con todos los traumas sufridos por el investigador
al que ha usurpado.
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