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Malos augurios

“iCarambal! ;Por fin has llegado!” El eco de su voz resond por el pasillo como un saludo de otro mundo. El flaco director mird su reloj dorado de
bolsillo con un leve temblor en la mano mientras se secaba el sudor de la frente con un panuelo.

-¢Es muy grave? —preguntd el hombre de la gabardina marron con el parche negro cubriéndole un ojo en la puerta del vestibulo mientras inspeccio-
naba la habitacion desordenada y con unas misteriosas runas. Poco despugs, él mismo respondid a su pregunta.

-Ya veo: Esta claramente peor de lo esperado. ¢Se ve asi en todas partes por aqui?
-iSi! Todos ellos. ¢ Qué significa todo esto, Gomery? ;Qué es lo que quieren esos cultistas? jEstan locos!
El hombre del parche en el ojo se acerco a un tocador detras del director y se sirvio un whisky en un vaso de cristal de plomo.

-Forma parte de un ritual arcano. Debemos detenerlo esta noche o despertaran algo inimaginable de su sueno eterno. Reuna a todos en el
pasillo central de inmediato, antes de que sea demasiado tarde.

-Claro, haré lo que usted quiera, Gomery, pero por favor, jsalve la Universidad! Voy a informar a todos los miembros de la Sociedad Secreta.

Gomery vacid el vaso de un solo trago sin inmutarse. A continuacion, lo volvié a poner boca abajo sobre el tocador. Encima de este, unos pentagramas
de color rojo sangre lo miraban de forma ominosa.

-iDespués de esto, vayase de la Universidad! Quién sabe qué mas pasara esta noche. No podemos garantizar su seguridad.

Objetivo del juego y condiciones de victoria

Among Cultists es un juego de deduccién para 4 a 8 jugadores con agendas ocultas a partir de 14 afios y una duracion de unos 45-90 minutos.
LY

Al comienzo de la partida se asignaran roles y equipos de manera aleatoria. Como Investigadores de la Sociedad Secreta, debéis intentar frus-
trar el oscuro ritual de los Cultistas identificandolos y eliminandolos antes de que puedan terminarlo. jSera mejor que evitéis a otros persona-
jes, porque cada Encuentro podria ser el Ultimo! El objetivo de los traidores es deshacerse de los Investigadores.

Solo si lograis descubrir a todos los Cultistas o restaurar suficientes habitaciones antes de que se acabe el tiempo, podréis salvar la venerable
Universidad. Pero debéis tener cuidado, porque estan entre vosotros... jy la matanza ya ha comenzado!

Como Investigadores, ganais en 10 Rondas tan pronto como...

1 Cultista (4-6 jugadores)

Si eres el Unico Cultista, también ganas si matas a un total de 3
o 4 Investigadores (consulta la tabla) al final de cualquier Ronda.
Esto prevalece sobre la victoria de los Investigadores.

Al final de cada Ronda, tienes la opcién de finalizar activamente
la partida afirmando que has cumplido tu condicién de victoria
(consulta mas detalles en la pag. 14). Sin embargo, debes estar
bastante seguro de esto, porque si te equivocas, jperderas la
partida inmediatamente! Si en una votacion te eliminan de la

.. hayéis alcanzado un cierto niumero de puntos de victoria
(consulta la tabla), o

.. hayais identificado a todos los Cultistas y los hayais
eliminado por voto mayoritario o ataque asesino.

Como Cultistas, ganaréis si...

.. conseguis matar a un cierto nimero de Investigadores

(consulta la tabla), o

.. conseguis sabotear a los Investigadores y evitar que

obtengan los puntos de victoria necesarios antes del final de
la Ronda 10, o

.. identificais al Vidente al final de la partida, si hay alguno,

independientemente de como acabb la partida para los
Investigadores.

Importante: La regla de finalizacion anticipada activa se apli-
ca solo a partidas con de 4 a 6 personas con 1 Cultista.

partida ANTES de que puedas hacer tu declaracion al final de la
Ronda, también perderas, sin importar cuantas vidas de Investi-
gadores tengas sobre tu conciencia.

2 Cultistas (7/8 jugadores)

Si el Ultimo Cultista vivo es eliminado mediante una votacion o el
ataque de un asesino y ya se alcanzo el nimero de Investigadores
muertos (ver tabla) al menos en la Ronda anterior, los Cultistas ga-
nan. Comprueba los mazos de Pulso de todos los Investigadores
y afiade todos los Investigadores asesinados a los Investigadores
eliminados ya visibles. Si el Ultimo Investigador necesario fue
eliminado en la misma Ronda que el tltimo Cultista vivo, los Inves-
tigadores ganan, ya que esto supera la victoria de los Cultistas.
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Conceptos principales del juego

Equipos, roles y personajes

Among Cultists se juega con dos Equipos: Investigadores y Cultis-
tas. Solo uno de los dos Equipos puede ganar la partida. Tu mar-
cador de Rol, que recibes al principio y mantienes en secreto todo
el tiempo, determina tu afiliacion al Equipo y tu Rol. La persona
representada en tu tarjeta de personaje, que es visible para todos,
no influye en el juego de ninguna manera y solo se usa con fines de
identificacion.

Estados

Tu personaje tiene uno de dos estados: vivo o muerto. Si, los per-
sonajes pueden morir en este juego, pero no son eliminados y pue-
den continuar jugando hasta el final de la partida. Tu personaje se
considera vivo hasta que se confirma su muerte, por ejemplo,
después de una determinada Accion. Una vez muerto, un persona-
je se convierte en fantasma, que tiene unos privilegios diferentes a
los de su homdlogo vivo. Dado que las cartas que representan el
estado de tu personaje se juegan boca abajo, tu personaje puede
estar muerto sin saberlo, incluso al comienzo de la partida.

Encuentros

Cada Encuentro entre personajes conlleva el riesgo de que alguien
involucrado sea asesinado. Compartir la misma ubicacién con otro
personaje vivo generalmente desencadena un Encuentro. En ese
caso, se intercambian cartas boca abajo que pueden afectar el
Estado del otro personaje.

Ocultar y revelar informacion

Gran parte de la informacion del juego es secreta y solo se revela
durante la partida. Sin embargo, siempre se te permite hablar de
casi cualquier cosa, mentir, especular o simplemente guardar silen-
cio. Al igual que en un buen thriller antiguo, los Investigadores de-
ben cooperar habilmente para exponer a los Cultistas. Al hacerlo,
es importante recordar algunas cosas. Sin embargo, no es necesa-
rio que recuerdes todos los detalles de las Rondas anteriores y es
mejor para todos que compartan su propio nivel de conocimiento
durante las discusiones. Los recuerdos borrosos, mezclados con
verdades y mentiras, dan un sabor especial al juego y a sus con-
versaciones.

Componentes

6 partes de Mapa de doble cara
(AyB)

10 discos de personaje
de madera
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182 cartas, que se dividen en:

10 Ruta 63 Exito 7 Sabotaje 73 Vivo 9 Muerto

1 Ventana rota 1 reloj con indicador de orden de turno 8 sobres 1 bolsa
(lugar de Paso Inseguro) (manecilla de reloj)

Marcadores y fichas

Y oe

12 fichas de habitacién 25 fichas de libro 3 fichas de Cultista 1 ficha de Hombre Pez
(con/sin Paso Inseguro)

-

1 marcador de Fase 1 ficha de voto 1 ficha de electricidad 1 marcador de

Primer Jugador (Cuchillo)

12 fichas de Evento 1 contador de 1 marcador de 1 Portal
puntos de victoria puntuacion final




Componentes y condiciones de victoria segin el namero de jugadores

Si solo sois 4 jugadores, <

lee la pagina 21.

Mazo de Investigador
(por jugador)

Mazo de Cultista
(por jugador)

Mazos iniciales
de cartas de Pulso

Cartas iniciales

de la habitacion

(tipo de carta y nUmero
igual al mazo de robo)

Mazo de robo

(tipo de carta y nimero igual
alas cartas iniciales

de habitacion)

Mazo de

Pasos inseguros

Fichas de habitacion

Eventos

Condicion de victoria:
Investigadores

Condicion de victoria:
Cultistas

4y 5 jugadores

(1 Cultista)

6 jugadores
(1 Cultista)

7 jugadores
(2 Cultistas)

9 Vivo, 8 Exito, 1 Ruta

6 Vivo, 3 Muerto, 2 Exito,
4 Fracaso, 2 Sabotaje, 1 Ruta

5 Vivo,
1 Muerto

5 Exito,
3 Fracaso,
1 Sabotaje

5 Exito,
3 Fracaso,
1 Sabotaje

5 Explorado,
4 con icono de
Paso no seguro

no disponible

4 Exito, 5 Exito,

4 Fracaso, 4 Fracaso,
1 Sabotaje 1 Sabotaje
4 Exito, 5 Exito,

4 Fracaso, 4 Fracaso,
1 Sabotaje 1 Sabotaje
1 Exito, 1 Fracaso
4 Explorado, 6 Explorado,

5 con icono de
Paso no seguro

4 con icono de
Paso no seguro

8 jugadores
(2 Cultistas)

7 Vivo,
1 Muerto

5 Exito,
5 Fracaso,
1 Sabotaje

5 Exito,
5 Fracaso,
1 Sabotaje

5 Explorado,
6 con icono de
Paso no seguro

2 Rayo, 2 Puertas secretas reveladas, 1 Sin conexion, 1 Ojos falsos observandote, 1 Moral aumentada,
1 En control de la situacién, 1 El Portal se abre, 1 Cristales rotos, 1 Desmoralizados, 1 Espejo

10 puntos de victoria

Min. 3
Investigadores muertos

12 puntos de victoria

Min. 4
Investigadores muertos

12 puntos de victoria

Min. 4
Investigadores muertos

13 puntos de victoria

Min. 5
Investigadores muertos



Preparacion

Preparacion de la primera partida

Para facilitar tu entrada en este juego de engafos y maquinaciones, recomendamos hacer estos ajustes mientras preparas la partida como se
describe a continuacion:

5, 6 y 8 jugadores 7 jugadores

Juega con Cultistas y el Vidente, sin otros roles. Puedes encon- Juega con 2 Cultistas, sin otros roles.
trar una descripcion general de todos los roles en el Apéndice.

En tu primera partida, no uses el mazo de Paso Inseguro ni el evento “Cristales rotos”, asi como los nuevos roles. Por lo tanto, no apareceran

Cultistas ni el Hombre Pez en vuestra primera partida, por lo que debes saltarte los siguientes pasos en la preparacién: 11, 13 y 14. Cuando te
hayas familiarizado con las reglas y quieras sentir mas emociones y escalofrios, consulta la pagina 20 para aprender a ajustar la complejidad.

Investigadores y Cultistas

1. Coge las cartas de los mazos de Investigador y Cultista segun 3. (;OMITIR CON 7 JUGADORES!) Coge las cartas del mazo inicial
el nimero de jugadores (consulta la tabla). Primero, baraja las de cartas de Pulso segun la tabla. Pon 1 carta de Vivo de este
rutas y colécalas boca abajo, unas junto a otras. Luego, baraja " mazo boca abajo en la parte inferior de cada mazo de Cultista.
las cartas de cada mazo de Investigador y Cultista por sepa- Ahora baraja las cartas de Pulso restantes boca abajo y coloca
rado y coloca 1 mazo boca abajo sobre cada carta de ruta una de ellas en la parte inferior de cada mazo de Investigador.
colocada. No asignes los mazos a los jugadores todavia, pero Si quedan cartas de Pulso en el mazo inicial, devuélvelas a la
si que debes recordar cuales son los mazos de Cultista. caja sin que se vean.

2. Pon sobre cada mazo 1 marcador de Rol del tipo correspon- 4. Ahora voltea todos los marcadores de Rol colocados sobre los
diente boca arriba: tentaculos para Cultistas y el simbolo “M” mazos.

para Investigadores.

5. Pon cada uno de los mazos, incluido su marcador de Rol, en un
sobre. Baraja los sobres para que ya no puedas seguir el rastro
de los roles.

6. Asigna aleatoriamente 1 sobre a cada jugador. jManténlos ce-
rrados por ahora!l

Todos eligen 1 carta de personaje y la colocan frente a ellos
con el lado Vivo (2 ) boca arriba.



Preparacion de la zona de juego

8. Prepara el Mapa segun el nimero de jugadores (consulta las ilustraciones).

9. Baraja las cartas iniciales de habitacion segun la tabla y, a continuacion, coloca una
carta boca abajo al lado de cada habitacién. Cada mazo de habitacion se asigna a su -
habitacion correspondiente segun su color e icono.

10. Baraja las cartas del mazo de robo segun la tabla y colécalo boca abajo junto al Mapa.

11. Prepara el mazo de Paso Inseguro (1 de Exito y 1 de Fracaso), barajalo y colécalo boca
abajo sobre la Ventana rota.

Sl T

12. Pon todos los discos de personajes con el lado Vivo (%) hacia arriba en el Pasillo
central (el pasillo que esta en el medio con la “M” grande).

13. Pon las 3 fichas de Cultista boca abajo, barajalas y colécalas en sus espacios fuera de
la Universidad en el Mapa (consulta el icono).

14. Coloca el Hombre Pez en el lago.

15. Pon la ficha de voto boca arriba en la habitacién de color azul claro (Comedor) y la ficha
de Electricidad con la bombilla encendida en la habitacion roja (Habitacion de Seguri-
dad).

16. Segun la tabla, pon esa misma cantidad de fichas de Evento en la bolsa negra.

17. Coloca el indicador de orden de turno (manecilla del reloj) sobre el reloj para que apunte
a “I” (Ronda 1).

18. Coloca el contador de puntos de victoria (marcador rojo) en el espacio “0” del marcador

de puntuacion y el marcador de puntuacion final (“dedo indice”) 1 espacio a la derecha
del valor de puntos de victoria que es necesario alcanzar para que los Investigadores

ganen (consulta la tabla). ' ' .
Ejemplo: Con 6 jugadores, el dedo apunta a “12”. ‘

19. Coloca tantas fichas de libro en cada habitacién como espacios de libro haya disponibles.

20. Da la vuelta a las fichas de habitacion para que tengan el lado tachado hacia arriba,

barajalas segun la tabla y coloca 1 ficha en cada habitacién. X

21. El personaje inicial (consulta la pagina siguiente) recibe el Cuchillo (marcador de Primer
Jugador) asi como el marcador de Fase (con el lado “Mover” visible).

22. Coloca la ficha de Portal al lado del mazo de robo. Luego, guarda los componentes no
utilizados restantes en la caja.

23. Para finalizar la preparacion, realiza la Fase de noche (ver la siguiente seccién). Después
de eso, jque comience la matanza!



4-6 jugadores 7 jugadores 8 jugadores
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Fase de noche (una vez después de la preparacion)

En la Fase de noche, conoceréis vuestros Roles. El Ritual nocturno os ayudara a comunicar en secreto la informacion necesaria sobre la afiliacion de
tu Equipo antes de que comience la partida. Asi es como los Cultistas conocen a los demas miembros, si estan disponibles, y descubren qué Inves-

tigador ya esta muerto, si es que hay alguno. El Vidente, si esta disponible, forma parte del Equipo de Investigadores. Sabe quiénes son los Cultistas,
pero permanece oculto frente a todos los demas. Los demas Investigadores no reciben ninguna informacion adicional durante el ritual.

Elige a alguien para recitar el Ritual nocturno o haz una grabacién del texto con tu maravilloso dispositivo de comunicacion del futuro y reproducelo.
Los chapados a la antigua deben aprenderse el ritual de memoria y recitarlo.

4 jugadores

Sigue las reglas para las partidas con Investigador AUTOMA y la
Fase de noche correspondiente, como se describe en la pag. 21.

7 jugadores

Se juega sin el Vidente y no se crea un mazo de Pulso des-
pués del ritual como se haria con otro nimero de jugadores.

Todos recogen su sobre, lo abren y colocan su mazo frente a ellos sin mirar la carta de abajo. Los sobres ya no son necesarios y se pueden devolver
a la caja. Cada jugador mira su marcador de personaje y ahora sabe su rol secreto. Debe colocarlo boca abajo junto al retrato del personaje.

I Importante: Para 5, 6 y 8 jugadores, todos toman su mazo boca abajo como una pila en su mano sin que se vea la carta inferior.

=» Puedes encontrar una descripcion general de todos los roles en el Apéndice.

A continuacion, toma tu mazo boca abajo con una mano y pronuncia el Ritual nocturno de los Antiguos (Fuente desconocida):

3, 6 y 8 jugadores
“Cierra los ojos, revela tu destino,

muchas vidas podrian volverse grises /

Todos cierran los ojos y voltean sus mazos para
que la carta inferior sea visible.

Hermanas, hermanos, mirad, la presa
que tomo el Antiguo /

Cultistas: abren los ojos, reconocen a sus comparieros de equipo y
miran quién esta muerto desde el principio, si es que hay alguno.

Cubre tu destino y cierra los ojos,
con el puiio extendido, sin disfraz /
Todos cierran los ojos y ponen sus mazos boca abajo, alargan el
brazo con el pufio cerrado y los Cultistas muestran el pulgar hacia
arriba.
;Los ojos alienigenas quieren distorsionar la realidad,
pero sabes que les queda poco tiempo!”
Vidente: abre los ojos, mira a los Cultistas. Todos cierran los ojos,

vuelven todos los pulgares hacia abajo y abren los ojos, jempeza-
mos!

Después del Ritual nocturno

Poned los mazos boca abajo frente a vosotros.

5, 6 y 8 jugadores

Coloca la carta inferior de tu mazo boca abajo junto al retrato de tu perso-
naje. Este es tu mazo de Pulso. Todas las cartas restantes van a tu mano.

3, 6 y 8 jugadores sin Vidente

“Cierra los ojos, revela tu destino,
muchas vidas podrian volverse grises /

Todos cierran los ojos y voltean sus mazos para
que la carta inferior sea visible.

Hermanas, Hermanos, mirad la presa
que tomo el Antiguo /
Cultistas: Abren los ojos, reconocen a sus
comparieros de equipo y miran quién esta
muerto desde el principio, si es que hay alguno.
/El culto ahora conoce su séquito
y el tiempo se ha acabado para todos!”

Todos cierran los 0jos, ponen sus mazos boca
abajo y abren los ojos, jvamos!

7 jugadores

“Cierra los ojos, revela tu destino,
muchas vidas podrian volverse grises /
Todos cierran los ojos.

Hermanas, Hermanos, mirad la presa
que tomo el Antiguo /
Cultistas: abren los ojos y reconocen a sus compareros de equipo.

JEl culto ahora conoce su séquito
y el tiempo se ha acabado para todos!”

Todos cierran los ojos y vuelven a abrir los ojos, jvamos!

7 jugadores

Todas las cartas van a tu mano.

L] . 5
{ 10 I Importante: No puedes cambiar el orden de las cartas de tu mano a partir de ahora!



Jugar una partida

Seleccion del Primer Jugador e inicio de la partida

El Gltimo jugador que tuvo una pesadilla recibe el Cuchillo (marcador de Primer Jugador) y el marcador de Fase : '
(con el lado del “pie” hacia arriba). La partida comienza con la Fase de movimiento de la primera Ronda. o) BN

e Por cierto, si con todo el ajetreo y el bullicio olvidas a qué Equipo
perteneces (o solo por echarte un farol), puedes, por supuesto,
mirar tu marcador de Rol en cualquier momento.

Las reglas de oro

» En general, se puede hablar de CUALQUIER COSA, EXCEPTO...

> ... acerca de tu verdadera afiliacion al Equipo y Rol. Sin embargo, siempre puedes afirmar que perteneces a un determinado bando (o
no) y dudar de las declaraciones de los otros jugadores.

> ... sobre el nimero de Investigadores que has asesinado como Cultista (independientemente de si todavia estas vivo o no).
LY
» NO os podéis MOSTRAR nada, como por ejemplo, rutas, cartas en la mano, etc.
» Un movimiento nunca debe terminar donde empezé.

» Para jugar cartas, siempre debéis mirarlas antes: no esta permitido jugar la carta a ciegas, solo
mirando la parte posterior de la carta. Esto haria que las cosas fueran demasiado dificiles para los
Cultistas. Esta es también la razén por la que las cartas de mano se barajan en la preparacién.

[ ] [V 4
Vision general
Cada una de las Rondas, hasta un maximo de 10, consta de estas 4 fases:

1. Fase de movimiento
Todos los personajes se mueven por el Mapa, resolviendo Encuentros, hasta que todos hayais
jugado 1 turno.

2. Fase de eventos
El evento de la hora actual (= Ronda) se extrae de la bolsa y se resuelve. Ciertos eventos condu-
cen a Encuentros adicionales.

3. Fase de acciones
Cada jugador realiza 1 Accidn de personaje o 1 Accién de habitacién, o bien pasa.

4. Fase de limpieza

La ficha de voto se voltea a su lado Activo. Si es la Ronda n.° 10, la partida termina y se com-
prueban las condiciones de victoria. De lo contrario, el marcador de Primer Jugador se pasa al
siguiente jugador en sentido horario, se mueve la manecilla del reloj a la siguiente hora (= Ronda)
y 0s preparais para la siguiente Ronda.

La partida contintia hasta que se cumpla una de las condiciones de victoria (pag. 3).
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Las fases en detalle

1. Fase de movimiento

Comenzando desde el marcador de Primer Jugador y continuando en el sentido de las agujas del reloj, todos los personajes realizan 1 movi-
miento. Después de que cada personaje haya jugado 1 turno, pasa a la Fase de eventos.

En tu turno, puedes usar hasta 3 puntos de movimiento para mover a tu personaje entre habitaciones y pasillos. Cada habitacion tiene al
menos una puerta que la conecta con otro pasillo, habitacion o ambos. Cada movimiento a través de una puerta cuesta 1 punto de movi-
miento. Todos los personajes pueden moverse por el Mapa a voluntad, pero el movimiento no puede terminar en la ubicacion inicial, lo que
significa que los personajes deben moverse en su turno.

El nimero de personajes permitidos para compartir el mismo pasillo o habitacién es ilimitado.

o Nota: Lo llamamos “ubicacion” si no necesitamos distinguir entre habitaciones, pasillos y las posiciones para las fichas de Cultis-
tay el Hombre Pez.

Los Cultistas pueden ignorar las rutas y usar cualquier Accion de habitacidn en su turno, mientras que los Investigadores deben usar las
acciones de habitacién determinadas por su ruta.

Rutas

Si eres un Investigador, tu ruta personal, que recibes al comienzo de la partida, te indica en qué Ronda (lado izquierdo) puedes usar los
efectos de qué habitaciones (lado derecho). Por lo general, puedes elegir entre 2 o0 mas habitaciones disponibles en cada Ronda, cuyos efec-
tos puedes usar en la Fase de acciones (a menos que elijas realizar una Accién de personaje, que no estd vinculada a tu ruta y siempre esta
disponible en todas las habitaciones y pasillos). En otras palabras: esta permitido terminar tu movimiento en una habitacién que no esté en tu
ruta actual y realizar una Accion de personaje alli.

d JI]' Ejemplo de una ruta: )

1 @ 1.2linea: Un Investigador con esta ruta puede moverse libremente en general, pero solo puede usar las acciones de habita-

cion de las habitaciones azul oscuro, rosa y azul claro en las Rondas 1, 5 y 9. Si este personaje finaliza su movimiento de la
‘ Ronda 1 en la habitacion rosa, puede usar su Accion de habitacion durante la Fase de acciones de esa Ronda.

2/6/10 @
2.%linea: En las Rondas 2, 6 y 10, solo puede usar las de color verde y naranja.

24 @ 3.2linea: En las Rondas 3 y 7, solo las de color azul claro y azul oscuro.

als 4.%linea: Y en las Rondas 4 y 8, solo las de color rojo y naranja. D

Como Cultista, eres libre de desviarte de tu ruta, pero tampoco debes moverte sin pensar. Recuerda: Si alguien se da cuenta de que has utili-
zado acciones de habitaciones del mismo color sucesivamente, es posible que surjan preguntas desagradables...

Como fantasma (disco de personaje con el lado Muerto hacia arriba, tachado), no usas puntos de movimiento. En cambio, te teletransportas
a una ubicacion de tu eleccion en cada Ronda. Sin embargo, nunca participas en un Encuentro.

Después de que hayas completado tu movimiento y resuelto todos los Encuentros, pasa el marcador de Fase en el sentido horario al siguiente
jugador.

=» Consulta la pag. 16 para obtener una descripcion de todas las acciones de habitacion.
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Activacion de un Encuentro

Tanto durante como al final de tu movimiento, se puede desencadenar un Encuentro. Si estas en una habitacion o un pasillo con al menos
otro personaje vivo (también antes de llegar a tu ubicacion final), consulta la tabla para ver si se activa un Encuentro.

0 No lo olvides: Los encuentros se desencadenan solo con ciertos eventos y al entrar en las ubicaciones, pero nunca al salir de
ellas. Ignora a los fantasmas, ya que nunca participan en un Encuentro.

Fuente de energia Numero de personajes en la misma habitacion/pasillo ¢Encuentro s/n?

exactamente 2 |

ENCENDIDA
3 0 mas NO
APAGADA 2 0 mas Si

Resolucion de un Encuentro

Todos los personajes involucrados en el Encuentro colocan exactamente 1 carta Vivo o 1 Muerto de su mano boca abajo en el mazo de
Pulso de exactamente 1 personaje que haya estado involucrado en dicho encuentro y que no sea él mismo. No hay una regla fija sobre quién
da la carta a quién primero. Decidid por vuestra cuenta. La carta recibida permanece oculta.

o Nota: Por lo tanto, los Cultistas solo pueden asesinar sin testigos si no hay mas de 2 personajes involucrados en un Encuentro o
si la fuente de energia esta apagada.

Después de que todos los personajes hayan realizado su movimiento, pasa el marcador de Fase al siguiente jugador. Continla con la Fase de
eventos.

2. Fase de eventos

Para la Ronda actual, extrae 1 ficha de evento de la bolsa, resuelve inmediatamente su efecto y luego colécala en el nimero de Ronda corres-
pondiente (hora) en el reloj. Continda con la Fase de acciones.

El efecto del marcador dura al menos hasta la siguiente Fase de eventos.
Los eventos Rayo y Puertas secretas reveladas pueden desencadenar nuevos Encuentros.

=» Puedes encontrar una descripcion general de todos los eventos en el Apéndice.
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3. Fase de acciones

\oltea el marcador de Fase con el lado de engranaje hacia arriba para indicar que estais en la Fase de acciones. Comenzando con el jugador

que tiene el marcador de Primer Jugador y continuando en sentido horario, cada personaje realiza exactamente 1 Accion de personaje O 1
Accion de habitacion. También puede no hacer nada y pasar.

Acciones de personajes Acciones de habitacion

» Comprobar un estado » Llenar el mazo de Habitacion
» Asegurar un pasillo » Comprobar una habitacion

» Luchar contra un Cultista » Iniciar una votacién

» Ahuyentar al Hombre Pez » Usar la cdmara

» Asesinar a un personaje » Reiniciar la fuente de energia

» Cerrar el Portal

=» Consulta la pagina siguiente para obtener una descripcion de todas las acciones.

e Recordatorio: Como Investigador, solo puedes usar las acciones de habitacion disponibles en tu ruta. Los Cultistas no tienen que
ceiirse a su ruta y se les permite hacer trampa. Para usar una Accion especifica de la habitacion, debes estar en la habitacion
correspondiente. En un pasillo, solo puedes usar una Accion de personaje.

4. Fase de limpieza

En una partida de 4 a 6 jugadores, el Unico Cultista puede iniciar activa-
mente el final de la partida ahora, al revelarse y afirmar haber alcanzado
su condicion de victoria (suficientes Investigadores muertos). Todos los
personajes revisan las cartas en su mazo de Pulso. Si el Cultista tenia
razon, los Investigadores pierden la partida al instante. Si el Cultista
se equivoco, se ve acorralado y pierde la partida al instante.

Si esta es la Ronda 10, la partida termina ahora. Consulta las con-
diciones de victoria. El Equipo que cumplié con su condicion gana
la partida. jFelicidades!

Si lo indicado anteriormente no se aplica, prepara la siguiente Ronda:

» Si hubo una votacion, voltea la ficha de voto en el Comedor con
el lado Activo hacia arriba.

» Pasa el marcador de Primer Jugador y el marcador de Fase en
el sentido de las agujas del reloj al siguiente jugador. Voltea el mar-
cador de Fase con el pie hacia arriba.

» Avanza la manecilla del reloj 1 hora. La nueva Ronda comienza con la
Fase de movimiento.
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Acciones

Acciones de personajes

Las acciones de los personajes se pueden realizar en cualquier Ronda, por cualquier personaje vivo, en cualquier ubicacién.

Comprobar un estado
REQUISITO: como minimo, 1 personaje objetivo vivo esta en la misma ubicacion contigo O estas en una habitacion con una cama-
ra.

Baraja el mazo de Pulso del personaje objetivo y miralo en secreto.

» Solo hay cartas de Vivo: Vuelve a colocar‘el mazo boca abajo.

» 1 0 mas cartas de Muerto:

> Como Investigador, debes decir la verdad y denunciar el estado. Coloca la carta de Muerto boca arriba sobre el mazo de Pulso del per-
sonaje; ese personaje es ahora un fantasma (voltea el disco y la carta de personaje al lado Muerto). Inicia una discusion y una votacion.

> Como Cultista, también puedes decir la verdad o mentir y ocultar el estado. Vuelve a colocar el mazo boca abajo. El personaje objetivo se
sigue considerando vivo hasta que su verdadero estado sea revelado por una Accién o durante la comprobacién de condicion de victoria.

LY
Luego, coloca la carta superior del mazo de robo boca abajo sobre el mazo de habitacion del personaje objetivo, si esta en una habitacion, o
sobre el mazo de Paso Inseguro, si esta en un pasillo. Si un mazo de habitacion contiene 3 0 mas cartas por primera vez, gira la ficha de habi-
tacion al otro lado y resuelve su efecto (consulta 16).

o Importante: Puedes compartir toda la informacion que obtengas de esta Accion con los demas jugadores si asi lo deseas. Sin
embargo, también puedes mentir por razones tacticas, lo que es muy recomendable para un Cultista.

Asegurar un pasillo
I REQUISITO: Te encuentras en un pasillo.

Baraja 1 carta de Exito, 1 Fallo o 1 Sabotaje boca abajo en el mazo de Paso Inseguro.

El mazo de Paso Inseguro se usa en la Accidn Llenar mazo de habitacién, consulta la pag. 16.

e Nota: Las cartas nunca se colocan en los pasillos. Sin embargo, los pasillos son la Ginica opcion para meter cartas en el mazo de
Paso Inseguro. “Asegurar” un pasillo brinda una buena oportunidad para que un Cultista astuto lleve a cabo un sabotaje encubierto.

Luchar contra un Cultista
| REQUISITO: Hay una ficha de Cultista en tu habitacién.

Puedes eliminar esta ficha de la partida. Ponla en la caja.
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Ahuyentar al Hombre Pez

I REQUISITO: Tienes el Cuchillo (marcador de Primer Jugador) y entras en el pasillo ocupado por el Hombre Pez.

Ahuyentas al Hombre Pez. Devuelve su ficha al lago. Por ahora, el pasillo es accesible de nuevo, pero el Hombre Pez puede volver més tarde.

Asesinar a un personaje
REQUISITO: Tienes el Rol de Asesino y tu personaje objetivo vivo (que crees que es un Cultista y del que quieres deshacerte) esta
en la misma ubicacion que tu.

Revela tu Rol (voltea tu marcador de Rol) y asesina al personaje objetivo. jEsto no desencadena una votacion! El personaje objetivo no tiene
que revelar su Rol a menos que sea el Ultimo Cultista vivo, en cuyo caso la partida termina instantaneamente.

Acciones de la habitacion
Para usar estas acciones, debes estar en la habitacién correspondiente.

e Recordatorio: Como Investigador, solo puedes usar las acciones de habitacion disponibles en tu ruta. Los Cultistas no tienen que
cenirse a su ruta.

Mazo de Llenar la habitacion
| REQUISITO: Estas en una habitacién.

Coloca 1 carta de Exito, 1 Fallo o 1 Sabotaje boca abajo sobre el mazo de Habitacidn de esta habitacién. Si es la primera vez que hay 3 cartas en
esta habitacion, voltea la ficha de habitacion con el lado Explorado hacia arriba ( V ). Esta habitacion se considera explorada a partir de ahora.
Hasta el final de la partida, la Accion Comprobar una habitacion estara desbloqueada para esta habitacion (consulta la siguiente Accion).

Si la ficha de habitacidn que acabas de voltear muestra un icono de Paso Inseguro ( 4 ), baraja el mazo de Paso Inseguro, roba 1 carta 'y
resuélvela. Luego baraja esta carta de nuevo en el mazo de Paso Inseguro:

» Exito: No pasa nada.

» Fallo: Da la vuelta a 1 ficha de Cultista boca abajo y coldcala en la habitacion que se muestra. Si no
hay mas fichas boca abajo, el Hombre-Pez se mueve al pasillo en la parte superior derecha, entre la
habitacion azul claro y rosa (4-6 jugadores), o al Pasillo Central (7/8 jugadores); consulta las marcas
(*®) en el Mapa.

Si el Hombre Pez ya esta en el edificio, no pasa nada. La situacién ya es bastante complicada.

Exito Fallo Sabotaje

» Sabotaje: El Hombre Pez se mueve al pasillo en la parte superior derecha, entre la habitaciéon azul claro y rosa (4-6 jugadores), o al Pasi-
llo Central (7/8 jugadores). Si el Hombre Pez ya esta en el edificio, no pasa nada.

o Recordatorio: La Unica forma de anadir cartas al mazo de Paso Inseguro es usando la Accion de personaje Asegurar un pasillo.

Cultistas (3x) OOO Hombre Pez (1x) e

No es posible realizar acciones de habitacién Solo un personaje vivo con el Cuchillo
en la habitacion ocupada. puede entrar en el pasillo ocupado.
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Comprobar una habitacion

I REQUISITO: Estas en una habitacion explorada, consulta la Accion Llenar mazo de habitacion.

Baraja el mazo de Habitacién, roba 1 carta y resuélvela:

» Exito: Coloca 1 Libro de esta habitacion en la Estanteria (coloca la ficha de Libro en un espacio
vacio del color correspondiente en la Estanteria en la esquina inferior derecha del Mapa).

» Fallo: No pasa nada.

P Sabotaje: Si esta disponible, toma 1 libro del color de esa habitacion de la Estanteria y devuélvelo a Exito Fallo Sabotaje

la habitacién.
Después de eso, retira esa carta de la partida.

Terminar una habitacion: Una vez que se hayan colocado todos los libros de una habitacion en la Estanteria, la habitacion se considerara
terminada. Una vez que una habitacion esta terminada, no puedes llenar mas su mazo de habitacién ni comprobarla. Como recordatorio, retira
de la partida la ficha de habitacién y todas las cartas colocadas en ella sin que se vean.

Puntuacion de un Estante: Un Estante de la Estanteria se puntia tan pronto como hayas colocado todos los libros necesarios de ese color.
Obtienes puntos de victoria como se indica en el borde del Estante (2, 3 o 4 PV). Avanza el contador de puntos de victoria en consecuencia.
Si los Investigadores alcanzan el valor objetivo necesario para su victoria, la partida termina instantdneamente: consulta Condiciones de victo-
ria (pag. 3).

La mayoria de los Estantes dan puntos directamente. Para puntuar los estantes naranja y rosa, debes recoger los libros de varias habitacio-
nes. Los Estantes azul oscuro estan vinculados a sus habitaciones, lo que significa que los Libros azul oscuro 1 deben colocarse en el Estante
correspondiente (y no en el Estante para la habitacion azul oscuro 2 o 3).

Ejemplo: Ya hay 3 libros en el Estante de las dos habitaciones naranjas. Maria esta en la habitacidn sin terminar que contiene el cuarto libro
naranja y lo revisa. Saca un Exito. Pone el Libro en la Estanteria, completando asi el Estante y obteniendo 4 PV para los Investigadores. A
continuacion, avanza el contador de puntos de victoria en el marcador correspondiente. Finalmente, coloca la ficha y el mazo de esa habi-
tacion en la caja sin que se vean.

Y Iniciar una votacion

REQUISITO: Puede ser usada una vez por Ronda por un personaje vivo que se encuentre en la habitacion azul claro (Comedor), si la
ficha de Voto muestra el lado Activo. Sin embargo, es obligatorio votar cada vez que se revela un asesinato.

El Primer Jugador (el que tiene el Cuchillo) tiene una habilidad especial durante las votaciones:

5-6 jugadores 7-8 jugadores

Puedes cambiar tu voto después de abrir los ojos y después de Tu voto cuenta el doble.
valorar la situacion.

Se inicia una discusion abierta. No olvides las Reglas de oro (consulta la pag. 11). En algunas circunstancias,
puede ser Util realizar una cuenta atras. Elige lo que funcione mejor. A los fantasmas se les permite hablar y
participar en las votaciones, ya que no saben quién los ha eliminado. La Unica limitacién es que no pueden iniciar
ellos mismos la votacién en el comedor.

Después de haber intercambiado sus alegaciones directas, escandalosas acusaciones y declaraciones de ino-
cencia, se realiza una votacion a ciegas. Todos cierran los ojos. A continuacion, sefiala a un personaje para eli-
minarlo. Quienes deseen abstenerse de votar deben mantener el puiio cerrado. El jugador que inicioé la votacion
cuenta hasta 3, luego abrid los ojos:
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» Si un personaje obtiene una mayoria simple Y hay menos abstenciones, ese personaje queda eliminado. Voltea su disco y carta de perso-
naje al lado Muerto. Ese personaje continla jugando como un fantasma (consulta Privilegios de los Vivos y los Muertos, pag. 19). Su mazo
de Pulso permanece boca abajo.

» Si el personaje eliminado era un Cultista, no tiene que revelar su Rol a menos que fuera el Ultimo Cultista vivo, en cuyo caso la partida ter-
mina instantaneamente: consulta las Condiciones de Victoria (pag. 3).

» Sila votacion no resulta en una mayoria, por ejemplo, 3 abstenciones y 3 votos en contra del mismo personaje, no pasa nada.

Ejemplo: Resultados de la votacion h
Votos Distribucion Resultado
2 contra Andrés, . , ,
No sucede nada, excepto que ha aumentado la sospecha inicial de que Andrés y Susana podrian
6 2 contra Susana, :
. ser Cultistas.
2 abstenciones
3 contra Andrés, Andrés no pudo evitar las sospechas. Esta votacion resulté en su contra. Su personaje es elimi-
6 1 contra Susana, nado y continda jugando como fantasma. Si Andrés fue el Gltimo o Unico Cultista, debe admitirlo
2 abstenciones ahora e iniciar el final de partida; de lo contrario, no lo hace.
3 contra Berto,
7 1 contra Eli, No pasa nada. Aunque 3 jugadores aun no lo tienen claro, el resultado habla en contra de Berto.
3 abstenciones
1 ggz:g EI? rto, Marta es eliminada. De alguna manera, Berto logré desviar las sospechas hacia Marta y cambiar
7 ’ las cosas. El personaje de Marta se convierte en fantasma y se pregunta cémo pudo haber sucedi-
3 contra Marta,
. do esto.
2 abstenciones
\_ j

Después de la Accion de la habitacion Iniciar una votacion: Independientemente del resultado de una votacion, voltea la ficha de Votacion
dejando Inactivo boca arriba. Hasta la préxima Ronda, los votos solo son posibles después de revelar un asesinato, no como una Accién de
sala normal. Continuad la partida.

En partidas con un Vidente: Si la votacion eliminé al Ultimo Cultista vivo, los Cultistas ahora tienen que intentar adivinar quién es el Vidente.
Consejo: Después de que se revelen los Cultistas, mantén la calma y pasa desapercibido hasta que hayan hecho su eleccién y se haya com-
probado que estaban en lo cierto. Una declaracién incomoda o el terror mudo en tu rostro podria indicarles si eres o no el Vidente.

Si tienen razén, los Cultistas ganan la partida, ya que esta condicion de victoria prevalece sobre todas las demas. De lo contrario, los Investi-
gadores ganan.

5% Usar la camara
I REQUISITO: Estas en la habitacion roja (Sala de Seguridad) Y la fuente de energia esta encendida.

Independientemente de tu ruta actual, comprueba 1 habitacion explorada O el estado de 1 personaje objetivo vivo de tu eleccion. jNO pue-
des comprobarte a ti mismo! Si esta en una habitacién, coloca la carta superior del mazo de Robo encima de ese mazo de habitacion boca
abajo. Si el personaje objetivo esta en un pasillo, coloca la carta del mazo de Robo boca abajo sobre el mazo de Paso Inseguro y bargjalo. La
ubicacion de la habitacion objetivo o del personaje objetivo no importa: jnada escapa a estas camaras!
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0% Reiniciar la fuente de energia
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I REQUISITO: Estas en la habitacion roja (Sala de Seguridad) Y la fuente de energia esta apagada.

Restauras la fuente de energia. Da la vuelta a la ficha de Electricidad para que muestre la bombilla incandescente. La regla para Encuentros
durante un corte de energia deja de aplicarse (consulta Activacién de un Encuentro, pag. 13), y la Camara también vuelve a funcionar.

O Cerrar el Portal

REQUISITO: Tu y otro personaje vivo estais en la habitacion verde mientras el Portal esta abierto. jEsto consume la Accion de la
Ronda actual para ambos personajes involucrados!

El Portal se cierra al cabo de las 3 Rondas posteriores a la apertura (2 Rondas para 7/8 jugadores): Retira el Portal de la habitacion verde. A
partir de ahora, los Investigadores necesitan 1 PV menos para ganar la partida. Mueve el marcador de puntuacion final en el contador de puntua-
cién un espacio a la izquierda.

El Portal NO se cierra al cabo de las 3 Rondas posteriores a la apertura (2 Rondas para 7/8 jugadores): El Portal permanece en la habitacién
verde. A partir de ahora, los Investigadores necesitan 1 PV mas para ganar la partida. Mueve el marcador de puntuacién final en el contador
de puntuacion un espacio a la derecha.

Privilegios de los Yivos y los Muertos

Segun tu afiliacién de Estado y Equipo, tienes ciertas opciones en la partida o dejas de tenerlas. Se te considera Vivo hasta que se revela una
carta de Muerto en tu mazo y se pone boca arriba frente a ti.

Personajes vivos Fantasmas (personajes muertos)

Movimiento: max. 3 puntos de movimiento Movimiento: Teletransporte (movimiento ilimitado)
a la habitacién o pasillo deseado

Resolver Encuentros X
Realizar todas las acciones de personajes X
Realizar todas las acciones de habitacion NO realizan acciones de habitacién, excepto

Llenar el mazo de habitacién y Comprobar una habitacion

El Primer Jugador puede usar activamente el Cuchillo
para habilidades especiales, como votar, ahuyentar X
al Hombre Pez, etc.

Investigadores (vivos o fantasmas) Cultistas (vivos o fantasmas)

31] . Deben seguir su ruta para acciones de habitacion. Pueden ignorar su ruta para acciones de habitacion.




Fin de la partida

Tan pronto como un Equipo haya cumplido su Condicién de Victoria (consulta la pag. 3), la partida termina instantdneamente. Si es necesario,
realiza la identificacion del Vidente (pag. 18). Por Ultimo, celebrad la victoria o enfadaos por vuestra (in)merecida derrota.

Empezad una nueva partida y, si os apetece, podéis ajustar el nivel de complejidad a vuestro gusto (consulta la siguiente seccion). jQue os divirtais!

Ajustar la complejidad

Para asesinos experimentados

¢Has jugado el juego varias veces y conoces todas las reglas? jGenial! Ha llegado el momento de ver esos otros roles.

Roles recomendados:

5 jugadores 6 jugadores 7 jugadores 8 jugadores

1 Cultista, Vidente, 1 Cultista, Vidente, 2 Cultistas, 1 rol aleatorio a 2 Cultistas, Vidente, Mecanico,
1 rol aleatorio a elegir entre 1 rol aleatorio a elegir entre elegir entre Aprendiz/Manazas/ Pirémano y Asesino
Aprendiz/Manazas/Cobarde Belleza radiante/Infectado/Su- Cobarde, Pirémano y Asesino

perfantasma, Pirémano

Para expertos en deduccion social

¢ Superaste el nivel de los asesinos experimentados y ahora quieres sacarle todo el jugo al juego? jAhora si que vamos en serio!

Combina los Roles como desees o agrega otros adicionales a las recomendaciones anteriores. Para el nivel Experto, solo tenéis que seguir
estas dos pautas:

» Para que sea justo para ambos Equipos, |la suma total de los valores de Lealtad individuales de los Roles debe ser igual a la Dificultad
recomendada para el nimero de jugadores (consulta mas abajo) v,

» dentro de un Equipo, la Lealtad maxima es 5.

Dificultad recomendada:

5 jugadores 6 jugadores 7 jugadores 8 jugadores

+1 de Lealtad de Cultista +1 de Lealtad de Cultista +3 de Lealtad de Cultista +1 de Lealtad de Investigador

Ejemplo: Queréis jugar una partida tensa con 5 jugadores sin el Vidente pero con el Mecanico (3). Tiene una Lealtad de 3 a favor de los In-
vestigadores. Para cumplir con la recomendacion de 5 jugadores (+1 de Lealtad de Cultista), selecciona Roles adicionales que apoyen a los
Cultistas con 4 puntos de Lealtad. Eliges Piromano (2), Aprendiz (1) y Cobarde (1). En total, cumples tanto con la Dificultad recomendada
como con el valor méaximo de 5 de Lealtad por Equipo.

=» Puede encontrar una descripcion general de todos los Roles y sus valores de lealtad en el Apéndice.



Variante para 4 y 6 jugadores usando el
Investisgador AUTOMA (IA)

Configuracion para una partida con IA

Si deseas jugar una partida con 4 o 6 jugadores y el Investigador AUTOMA, seguid la configuracién para 5 o 7 jugadores con los siguientes
ajustes.

Para partidas con 6 jugadores, podéis incluir la IA para jugar una partida de 7 jugadores con 2 Cultistas. Si el Cultista no ve a otro Cultista
humano en la Fase de noche, sabra que la IA es el segundo Cultista.

En partidas con 2 Cultistas también puedes incluir el Rol de Vidente.

1. Pararepresentar a la |IA, coloca 1 carta de personaje adicional a la derecha.del Primer Jugador (esencialmente, la IA puede ubicarse en
cualquier lugar, pero recomendamos esta posicion para la primera partida).

2. Una vez que hayas asignado los mazos y los roles, realiza la Fase de noche (pag. 9) como de costumbre, excepto que el jugador a la
izquierda de la IA también toma el mazo de la IA en su mano vacia boca abajo.

3. Después de la Fase de noche, coloca la carta inferior del mazo de .[A boca abajo junto a su carta de personaje. Este es su mazo de Pulso
(si el nUmero de jugadores proporciona cartas iniciales para el mazo de Pulso).

4. Ordena las cartas restantes del mazo de IA ocultas en 2 montones boca abajo (cartas de habitacién y cartas de Encuentro).

5. Revela la carta de ruta de la IA.

Reglas para una partida con IA

Fase de movimiento

» La IA se dirige hacia la 1.2 habitacién desde la izquierda de su carta de ruta que aln no haya sido explorada. Una vez que la IA llega a esa
habitacién, termina su movimiento alli. Los puntos de movimiento sobrantes se pierden. Si hay 2 caminos posibles de la misma longitud
hacia esa habitacion, la IA se mueve en el sentido horario.

Ejemplo: Estamos en la Ronda 5. La IA se encuentra en la Habitacion verde y, segtn la Ruta, puede elegir entre la Habitacion rosa y la
naranja. Como todas las habitaciones rosas ya estan terminadas, la siguiente opcion es la naranja. Dado que las habitaciones naranjas
estan a la misma distancia de la verde, la IA continta su camino en sentido horario hacia la habitacion naranja que esta a la izquierda.

» Sino hay habitaciones disponibles o la IA no puede llegar a una habitacién, se mueve lo mas lejos posible hacia la habitacién objetivo actual.

» Si su movimiento desencadena un Encuentro, se intercambian cartas de Encuentro como de costumbre. Roba la carta superior de su mazo
de Encuentros y ponla en el mazo de Pulso del otro personaje. Si hay varios Encuentros potenciales debido a un corte de energia, el perso-
naje con la menor cantidad de cartas en su mazo de Pulso obtiene la carta de la IA; en caso de empate, lo obtiene el jugador mas cercano a
la IA por la izquierda.




Fase de acciones Reglas especiales de la IA

» Sila habitacion no esta explorada y tiene una ficha de Cultista, laIA  » Durante las votaciones, el voto de la IA cuenta como una absten-
lucha contra el Cultista. cion; si tiene el Cuchillo, como 2 abstenciones.

» Sila habitacion no esta explorada y no tiene ficha de Cultista, la |A afiade  » El rol de Vidente no esta disponible si juegas con la IA y 1 Cultista.

su carta de habitacion superior al mazo de habitacion boca abajo. b Ignora cualquier Rol para la IA, excepto Cultista y Vidente, si hay

mas de 2 Cultistas en la partida.

» Si la habitacion esta explorada, la IA revela la carta superior de la

[EialtacionyHaesuelve: » Sisolo hay 1 Cultista y la IA es eliminada durante una votacion, revela

su marcador de Rol. Si no era un Cultista, la partida continda. Si era el
Unico Cultista, la partida termina instantdneamente. Ten en cuenta esta
diferencia con respecto a la partida estandar: comprueba todos los
mazos de Pulso y cuenta los Investigadores muertos. Dado que la IA
no puede terminar la partida antes de tiempo, ya que es el Unico Cul-
tista, su condicién de victoria prevalece sobre la de los Investigadores.

» Sila IA esta parada en un pasillo, coloca 1 carta de habitacion
boca abajo en el mazo de Paso Inseguro.

La IA no utiliza ninguna otra Accion. Si tiene el Cuchillo, tampoco
pasa nada, ni siquiera si un evento requiere el Cuchillo.
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Apéndice
Simbolos

% *Vivo

"‘ Muerto (fantasma)

8 Cultista

8 Otro jugador

. Situacion a la izquierda,
consecuencias a la derecha

Roles
(:" Ronda

2% Revelar/voltear

@ Accién (Fase de acciones)
A Paso Inseguro

Q@ Fase de noche

@ Comunicacion

O El Portal se abre

':QZ' Energia disponible

% Otro jugador vivo
"': Q ¢{Muerto? Revela tu rol
I&T Encuentro
(1:4 1 Ronda (duracion)
/ No es posible/ignorar
;é Movimiento (Fase de movimiento)
% Mazo de Paso Inseguro
@ Abre los ojos

'V iniciar una votacién

Marcador de Primer Jugador/
(usar) Cuchillo

ﬂ]_ Puertas secretas reveladas

& Otro jugador muerto

"’: &? ¢Muerto? No reveles tu rol

f(? Asesinato

@ Una Ronda especifica
@ Ficha de evento

Fuente de energia

Mazo de robo
% Ignora tu ruta
% Usar la Camara

Q Comprobar



Eventos

Rayo (2x)

Voltea la ficha de Electrici-
dad al otro lado. La fuente \
de energia esta encendida g
(la bombilla se enciende)

0 apagada (la bombilla no -

se enciende). La fuente de

energia solo se puede encender como
consecuencia de un Rayo o de la Accién
Reiniciar la fuente de energia en la habita-
cion roja (Sala de Seguridad). Si la fuente
de energia esta apagada, la Cdmara no se
puede usar y puede haber Encuentros con
3 0 mas personajes.

Puertas secretas reveladas (2x)
Todas las habitaciones (sin
pasillos) del mismo color

cuentan como conectadas HL
hasta que se revela una .
nueva ficha de evento. Esto /

puede desencadenar un

Encuentro instantaneamente, por ejemplo,
entre 2 personajes vivos que se encuen-
tran en diferentes habitaciones azul oscu-
ro. Las habitaciones ahora se pueden usar
para tomar atajos.

Ejemplo: Carla usa 1 punto de mo-
vimiento para salir de Rosa 2 desde
Rosa 1y entrar al pasillo. Si esta en
Rosa 1, también podria realizar la
Accion Comprobar una habitacion en
Rosa 2.

Moral aumentada
Todos los personajes obtie-
nen +1 punto de movimien-

to en la siguiente Fase de +1 'Q

movimiento, hasta que se Ny
3 y,

revele una nueva ficha de .

Evento.

El Portal se abre
Coloca el Portal en la habi-
tacion verde. Coloca la ficha
de evento correspondiente:
la de 2 Rondas (7/8 jugado-
res), o la de 3 Rondas (4-6
jugadores) como recordato-
rio junto al evento.

Y,

Ejemplo: Si este Evento salio en la
Ronda 3 de una partida de 5 jugadores,
coloca la ficha junto a la Ronda 6.

Ahora tienes 2 (7/8 jugadores) o 3 Rondas
(4-6 jugadores) respectivamente para en-
trar en la habitacion con 2 personajes vi-
vos y realizar la Accion Cerrar el Portal alli
en la misma Ronda. Si logras hacer eso, el
valor objetivo de PV para los Investigado-
res se reduce en 1. Si fallas, se incrementa
en 1. Devuelve esta ficha a su posicién
original en el reloj después de que haya
transcurrido el tiempo.

Ojos falsos te miran

El personaje vivo con el

marcador de Primer Jugador

puede consultar el mazo de Zgo\% ]
Pulso de un personaje objetivo /’
vivo de su eleccion (y decidir kX

por si mismo revelar un asesinato e iniciar
una votacion, si corresponde). NO puede
verificar su propio mazo de Pulso.

Si el personaje con el marcador de Primer
Jugador ya esta muerto, no pasa nada (un
fantasma no puede comprobar estados).

Cristales rotos

Baraja las 2 cartas superiores
del mazo de Robo boca abajo A
en el mazo de Paso Inseguro. 2 e
Revela 1 carta del mazo de /
Paso Inseguro y resuélvela. ==
Después, vuelve a barajar esta carta en el
mazo de Paso Inseguro.

En control de la situacion

El Primer Jugador puede

sacar 1 ficha de Evento de la :
bolsa y mirarla. Puede reti- égo\@ \
rar la ficha de Evento de la

partida sin que los demas la J
vean y ponerla en la caja O

devolverla a la bolsa. Puede compartir la
informacion sobre la ficha de Evento y los
Cultistas pueden mentir al respecto.
Sin conexion

No es posible la comunica-
cién. No podéis comunicaros \
acusticamente hasta que se %
revele una nueva ficha de j
evento. :
Todavia se permiten declaraciones rela-

cionadas con el juego o las reglas, por
ejemplo: “jEs tu turno!”.

Si, esto puede incluso conducir a una
votacion en la que nadie puede comuni-
carse. jDisfrutad del silencio!

Espejo

Se repite el evento de la ronda

anterior.
H 13 g @ = .%, |

Si se revela “Espejo” en la iy

ronda 1, no ocurre nada.

Si en la ronda anterior se revel6 “El Portal
se abre”, el Portal permanece abierto 1
ronda mas.

Desmoralizados

Todos los personajes obtie-
nen -1 punto de movimiento
en la siguiente Fase de
movimiento, hasta que se
revele una nueva ficha de
Evento.

_1;(\

El evento Desmoralizados no se aplica a
los fantasmas.




Roles

Para jugar con roles adicionales, reemplazad los marcadores de Rol de Investigador predeterminados con otros marcadores de Rol que elijais
durante la preparacion de la partida.

Numero de
Nombre Apoya a Lealtad Caracteristica especial jugadores
recomendado
Investigador 0] Ninguna habilidad especial.
Belleza +1 Una vez que estés muerto, revela tu marcador de Rol. Tu presencia siempre
radiante proporciona luz y electricidad dondequiera que estés.
Infectado b AN +1 Una vez que estés muerto, revela tu marcador de Rol. Los jugadores no dan
9 cartas durante los Encuentros hasta el final de la siguiente Ronda.
Stper Una vez que estés muerto, revela tu marcador de Rol. Tu fantasma puede
P +1 realizar todas las acciones de habitacién como un personaje vivo, pero se
aajasns ignora para los Encuentros.
Mecanico +3 Puedes ignorar tu ruta mientras estés vivo.
4 4 e : 5-8
Cultista (0] Ninguna habilidad especial.
- Mueres y te conviertes en fantasma tan pronto como realizas la Accién Usar
Aprendiz +1 3 1 4 1 ). W
la camara o Iniciar una votacion (participas en la votacion como fantasma).
Mueres después de cerrar el Portal o usar el Cuchillo, sin importar con qué
Torpe +1 propésito lo hayas hecho. Situviste que usar el cuchillo debido a un evento,
Cultistas también morirds después.
Cobarde +1 Mueres después de tener que revelar un personaje muerto durante una
Accion de Comprobar un estado o el evento Ojos falsos te miran.
Preparacion: Reemplaza 2 cartas de Exito de un mazo de Investigador con
1 carta de Sabotaje y 1 carta de Fallo.
Pirémano +0 Si no has jugado tus 2 cartas rojas al final de la Ronda 5, mueres instanta-
neamente.
Alguien debe decir esta frase al final de la Ronda 5: “Pirdmano, si todavia
tienes una tarjeta roja en la mano, mueres ahora; de lo contrario, sigues vivo”.
Mientras estés vivo, una vez por partida, puedes elegir como objetivo a un
personaje que se encuentre en la misma ubicacion que td con la Accion
Asesino 0 Asesinar a un personaje. Revela tu marcador de Rol al hacerlo. Esta Accién 7.8
no resulta en una votacion. Si asesinaste al ultimo Cultista vivo, la partida
- termina instantaneamente. De lo contrario, el personaje objetivo no tiene
Investigadores que revelar su Rol, a menos que su Rol requiera que lo haga.
En la Fase de noche al comienzo de la partida, descubriras quiénes son
L los Cultistas. Si los Cultistas te identifican al final de la partida, ellos ganan
Vidente 0 v 5 5,6,8

y los Investigadores pierden, independientemente de cual hubiese sido el
resultado final.



