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Mas alla del tiempo
y el espacio...

Si, efectivamente, me encontraba despierto y en mis cabales, puedo afir-
mar que ningiin hombre ha vivido jamds nada parecido a lo que experi-
menté aquella noche, lo cual, ademds, constituia una terrible confirma-
cién de todo lo que habia intentado desechar como pura fantasia.

—H.P. Lovecraft, La sombra de otro tiempo

Descripcion del juego

Arkham Horror: El juego de cartas es un Living Card Game® (LCG®)
cooperativo en el que entre uno y cuatro investigadores colaboran
para desvelar conspiraciones y misterios arcanos mientras superan
los demonios personales que plagan su pasado.

Cada jugador adopta el papel de un investigador y crea un mazo en
torno a las capacidades de dicho investigador. Una serie de escena-
rios interrelacionados conforman una campana narrativa mediante la
que se desvela un misterio mayor. En cada escenario, los investigado-
res recorren y exploran distintos lugares amenazadores, buscan pistas
que les permitan hacer avanzar la historia e intentan evitar o derrotar
a las traicioneras fuerzas de los Mitos.

A medida que se progresa en la campana, cada investigador consi-
gue experiencia y conocimientos, lo que permite que el personaje
se desarrolle de distintas formas afiadiendo potentes cartas nuevas
de nivel alto a su mazo. Pero cuidado, a medida que aumenta su ex-
posicién al mundo arcano, también lo hace el riesgo de locura. Los
investigadores deben protegerse frente a esta atenazadora demencia
mientras intentan sobrevivir y resolver el misterio.

(6mo usar este reglamento

Este reglamento para aprender a jugar estd pensado como una in-
troduccioén a Arkham Horror: El juego de cartas para los jugadores
nuevos. Deberifa emplearse como una guia de aprendizaje para ju-
gar la primera partida. Recomendamos a los nuevos jugadores que,
para aprender los conceptos bésicos del juego, usen el escenario
inicial y los mazos preconstruidos descritos en la seccion “Mazos
de Investigador iniciales” en la pagina 4. Al final de este libro tam-
bién se incluyen una introduccién al juego de campana y reglas para
personalizar y crear tus propios mazos, y en la contraportada de este
reglamento hay una referencia rdpida de las palabras clave, iconos y
simbolos de juego importantes.

Las reglas completas del juego se encuentran en la guia de referencia
de reglas, la cual también trata temas mds avanzados, como la inter-
pretacion del texto de las cartas, los conflictos de orden de resolucién
y una secuencia detallada de las fases del juego. Recomendamos a los
nuevos jugadores que se familiaricen con el juego usando este regla-
mento para aprender a jugar, y que s6lo consulten los detalles de la
guia de referencia de reglas a medida que surjan durante la partida.

Living Card Game

Arkham Horror: El juego de cartas es un juego cooperativo
para entre uno y cuatro jugadores. Con el contenido de esta
caja bésica pueden jugar de uno a dos jugadores, y pueden
llegar a cuatro empleando una segunda copia de la caja ba-
sica. Ademds, Arkham Horror: El juego de cartas es un Living
Card Game* (LCG*), por lo que la experiencia de juego pue-
de personalizarse y mejorarse comprando las expansiones
que se publican de forma regular. Las expansiones pueden
incorporar nuevos investigadores, escenarios o campanas
adicionales y nuevas cartas de Jugador para afadir variedad
y profundidad a los mazos de Investigador. Aunque jugar
una campana completa supone la mejor experiencia de jue-
g0, cada escenario de una campana puede jugarse como una
aventura independiente. A diferencia de los juegos de cartas
coleccionables, todas las expansiones de los LCG tienen una
distribucion fija, por lo que sus contenidos no son aleatorios.




(ontenido

Aqui aparecen ejemplos del contenido del juego para poder identifi-
carlos. En las paginas 28-31 de la referencia de reglas pueden consul-
tarse con mayor detalle los elementos de las cartas.
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Preparacion de la

primera partida

Para preparar la primera partida, sigue estos pasos en orden.
Recomendamos aprender a jugar con uno o dos jugadores.

1.

Elegir el investigador o investigadores: cada jugador elige un
investigador y coloca la carta correspondiente al mismo en su
zona de juego. Para la primera partida, es recomendable que un
jugador use a Roland Banks (carta 1). Si hay un segundo jugador,
es recomendable que use a Wendy Adams (carta S).

. Elegir uno de esos investigadores para que sea el investi-

gador jefe durante la partida y darle a ese jugador la guia
de campaina.

< El investigador jefe es el jugador que decide cémo desempatar y
toma decisiones para el grupo siempre que haya cualquier disputa.

. Crearybarajar los mazos de Jugador: las cartas que se emplean

para crear los mazos iniciales recomendados de los investigadores
se indican en el cuadro “Mazos de Investigador iniciales”.

Mazos de Investigador iniciales

Mazo inicial de Roland Mazo inicial de Wendy
Banks (entre paréntesis se Adams (entre paréntesis
indica el nimero de iden- se indica el nimero de

tificacion de la carta): identificaciéon de la carta):
« .38 especial de Roland (6) « Amuleto de Wendy (14)

« Encubrimiento (7) « Solay abandonada (15)

« Automdtica del .45 (16) « Navaja (44)

« Entrenamiento fisico (17) « Hurto (45)

« Policia raso (18) « Carterista (46)

« Primeros auxilios (19) « Derringer del 41 (47)

« Machete (20) « Leo De Luca (48)

« Perro guardidn (21) « Curtido en la vida (49)

« iUna prueba! (22) « Escurridizo (S0)

« Esquivar (23) « Pufialada por la espalda (51)
« Explosion de dinamita (24) « Ataque por sorpresa (52)

« Golpe brutal (25) « Oportunista (53)

« Lupa (30) « Abrigo de cuero (72)

« Vigjo libro de conocimiento (31) « Reutilizar (73)

« Bibliotecario investigador (32) ~ « Bate de béisbol (74)

« Dr. Milan Christopher (33) « Pata de conejo (75)

« Hiperconsciencia (34) « Gato callejero (76)

« Textos médicos (35) « Fuerzas de flaqueza (77)
« La mente sobre la materia (36)  « Distraccién astuta (78)

« Siguiendo una corazonada (37) « “iMira lo que he

« Barricada (38) encontrado!” (79)
« Deduccion (39) « iQué suerte! (80)
« 2 copias de Cuchillo (86) « Instinto de supervivencia (81)
« 2 copias de Linterna (87) « 2 copias de Cuchillo (86)
« 2 copias de Alijo de « 2 copias de Linterna (87)
emergencia (88) « 2 copias de Alijo de
+ 2 copias de Agallas (89) emergencia (88)
» 2 copias de Destreza « 2 copias de Dominar (91)
manual (92) « 2 copias de Coraje
« Paranoia (97) inesperado (93)
« Amnesia (96)
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< Algunas cartas tienen una version mejorada en la que aparecen
uno o mds puntos blancos en su esquina superior izquierda. Al
crear estos mazos iniciales, no incluyas estas versiones mejoradas.

Alcrear los
mazos iniciales,
usa sélo aquellas

cartas que no

tienen puntos
blancos en
esta zona.

4. Formar la reserva de fichas: coloca las fichas de Dafio, de
Horror, de Pista/Perdicién y de Recursos al alcance de todos los
investigadores.

< Lareserva defichas sirve para dejar todas las fichas que no se estén
usando en un momento dado.

S. Formar la bolsa de caos: coloca las 16 fichas de Caos que se in-
dican a continuacién dentro de un recipiente opaco, como puede
ser una bolsa, un cuenco o un vaso. Este recipiente serd la “bolsa
de caos” Devuelve las demas fichas de Caos a la caja del juego.
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< Alo largo de la partida, los investigadores tendrdn que revelar fi-
chas al azar de la bolsa de caos para modificar sus posibilidades de
éxito o fracaso en distintas situaciones.

6. Coger los recursos iniciales: cada investigador coge S recursos
delareserva de fichas ylos coloca junto a su carta de Investigador
para formar la reserva de recursos del investigador.

< Losinvestigadores gastan recursos para jugar cartas desde su mano.

7. Robar la mano inicial: cada investigador roba S cartas de su mazo.
Si se roba una carta de Debilidad en cualquier momento durante este
paso, ponla aparte en lugar de afiadirla a tu mano, roba una carta adi-
cional y luego devuelve la Debilidad a tu mazo y bardjalo.

< Cada jugador puede cambiar su mano inicial una sola vez si quie-
re. Para ello, pone aparte cualquiera de las cartas que acaba de
robar (hasta un mdximo de S), roba esa misma cantidad de car-
tas y por ltimo devuelve a su mazo las cartas que habia puesto
aparte y lo baraja. Se recomienda cambiar la mano inicial si la
primera mano que roba un jugador no es demasiado buena. Por
ejemplo, si no se roba ningiin Apoyo, seria buena idea cambiar la
mano inicial.

Preparacion del escenario

Los siguientes pasos se refieren a informacion especifica del primer
escenario de la campana La noche de la fandtica.

8. Leerlaintroduccion del escenario de “El encuentro”: la intro-
duccién de este escenario es el texto de ambientacion en cursiva
de la pagina 2 de la guia de campana de La noche de la fandtica, en
la seccién “Parte I: El encuentro”

< La introduccién del escenario proporciona un gancho narrativo
para el relato que se va a desarrollar. Presta atencion a estos pasa-
jes narrativos tanto de la guia de campafia como del texto de am-
bientacion de las cartas, pues podrian revelar detalles importantes
que te informen o que afiadan contexto a las decisiones que debas
tomar mds adelante en el escenario.




N
9. Buscar las cartas de Escenario de “El encuentro”: los con-  13.Poner el Estudio enjuego (carta 111): cuando se ponga en juego ¥
juntos de encuentros que se emplean en este escenario son los un Lugar, siempre entra en juego con su lado SIN REVELAR boca
siguientes (los nimeros de identificacién de las cartas se indican arriba. Ellado sin revelar de un Lugar se identifica mediante el sim-
entre paréntesis): El encuentro (cartas 104-119), Ratas (carta bolo de la cerradura que aparece bajo su nombre (ver imagen).

159), Gules (cartas 160-162), Miedo impactante (cartas 163-165),
Antiguos males (carta 166) y Frio helador (cartas 167-168). Las
cartas de cada conjunto de encuentros tienen un simbolo que las
identifica como parte de dicho conjunto de encuentros. En la guia
de campania, esta informaci6n aparece de la siguiente forma:

< Lee ahora el texto de ambientacion del lado sin revelar del Estudio.

Preparacion

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: El
encuentro, Ratas, Gules, Miedo impactante, Antiguos males'y Frio helador.
Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

A = ® =
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14. Pon aparte todos los demds Lugares, fuera del juego: estas cartas

< Al reunir cartas de Encuentro, coge todas las copias de cada car- son el Pasillo, el Atico, el Sotano y1la Salita (cartas 112-115).
ta de los conjuntos de encuentros indicados. Usa los niimeros del
conjunto de encuentros (#/#) que aparecen en la parte inferior de
cada carta de Encuentro como referencia.

< Cuando los jugadores deban “poner aparte” cartas de Encuentro
o de Jugador, dichas cartas no se van a usar en ese momento, pero
deben dejarse a mano, ya que pueden necesitarse en un momento
10. Preparar el mazo de Plan: crea el mazo de Plan (en orden se- posterior del escenario.
cuencial, de forma que el “plan 1a” esté el primero, el “plan 2a” el
segundo, etc.) con las cartas de Plan de los conjuntos de encuen-
tros que cogiste en el paso 9. Lee el texto de historia del plan 1a.

15. Cada investigador comienza la partida en el Estudio: coloca
la carta pequenia de cada investigador junto al Estudio para repre-
sentar que cada investigador estd alli.

< El mazo de Plan representa el progreso realizado por las oscuras
fuerzas de los Mitos. Por lo general, los investigadores querrdn que
el mazo de Plan no avance.

< Cuando un investigador entra en un Lugar (o comienza en juego
alli), dale la vuelta a ese Lugar para mostrar su lado REVELADO.
El lado revelado de un Lugar se identifica mediante la presencia

11. Preparar el mazo de Acto: crea el mazo de Acto (en orden se- de valores de velo y de pista. Cuando un Lugar es revelado, coloca
cuencial, de forma que el “acto 1a” esté el primero, el “acto 2a” el sobre él tantas pistas como su valor de pista; en el caso del Estudio,
segundo, etc.) con las cartas de Acto de los conjuntos de encuen- coloca 2 pistas por investigador.

tros que cogiste en el paso 9. Lee el texto de historia del acto 1a.

< El mazo de Acto representa el progreso realizado por los investi-
gadores para resolver el misterio o para lograr sus objetivos en el
escenario. Por lo general, los investigadores querrdn que el mazo de
Acto st avance.

Valor de velo

16. Pon aparte las cartas Sacerdote Gul (carta 116) y Lita
Chantler (carta 117), fuera del juego.

17. Crea el mazo de Encuentros: coge el resto de las cartas que re-
uniste en el paso 9 (es decir, las que no hayas usado ya para otro
propésito en los pasos 10-16) y bardjalas para crear el mazo de
Encuentros.

12. Colocar la carta de referencia de escenario de “El encuentro”
(carta 104a) junto al mazo de Plan: usa el lado “facil/normal”
para este tutorial. < Durantela partida, los investigadores robardn cartas de Encuentro

de este mazo que representan los peligros, monstruos, locuras
< Esta carta se consultard cada vez que se saque una ficha B, & ] i peig 2K iy
: r ; otros infortunios que deben superar para tener éxito en su mision.
o W de la bolsa de caos para determinar cémo afecta a la partida .

dicha ficha. En la pagina siguiente se presenta una imagen con la distribucién su-
gerida de la zona de juego.

La partida ya est4 lista para comenzar.




Pila de descartes
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(onceptos clave

Esta seccion presenta varios conceptos fundamentales que son im-
portantes para aprender el juego y jugarlo.

La regla de oro

Si el texto de una carta contradice directamente el texto de las reglas
de este documento o de la referencia de reglas, siempre prevalece el
texto de la carta. Si es posible cumplir tanto el texto de la carta como
el de las reglas, deben cumplirse ambos.

Elecciones v conflictos

Si los jugadores deben elegir entre dos 0 mds opciones igualmente
validas (por ejemplo, un Enemigo debe moverse hacia ‘el investigador
mds cercano” y hay dos opciones vdlidas), el investigador jefe elige cudl
de las dos opciones tomar.

Si los jugadores no estin seguros sobre como resolver un conflicto
de reglas o de orden de resolucidn, el conflicto debe resolverse de la
forma que los jugadores consideren la peor posible en ese momento
de cara a superar el escenario, y a continuacion se prosigue la partida.
Esto se conoce como “La regla nefasta’, y emplearla ayuda a que la
partida progrese sin obligar a los jugadores a consultar cada conflicto
con el que se encuentren.

Ganar y perder

A medida que los jugadores progresan en un escenario, acabardn por
llegar a una resolucién del mismo. Algunas de estas resoluciones son
favorables (y pueden considerarse “victorias”); mientras que otras
son menos favorables y dejan a los investigadores en una situacién
ain mds acuciante.

El mazo de Acto representa el progreso de los investigadores en un
escenario. El objetivo principal de los jugadores es reunir pistas y
usarlas para avanzar en el mazo de Acto hasta que se llegue a una re-
solucién (esperemos que favorable).

El mazo de Plan representa los objetivos y progresos de las malig-
nas fuerzas que se enfrentan a los investigadores en el escenario. Si
el mazo de Plan llega a su conclusién, tendréd lugar una resolucién
(generalmente mas siniestra).

Cuando cualquier carta de Encuentro active una resolucién (indi-
cada por el texto “(+R#)”, los jugadores habran completado el es-
cenario y tendrdn que consultar en la guia de campana el texto de
resolucion que coincida con ese nimero para descubrir qué ocurre
a continuacion.

Si todos los investigadores son eliminados durante un escenario, se
emplea la conclusion “si no se ha llegado a ninguna resolucién” de la
guia de campana.

“En el orden de juego

La expresion “en el orden de juego” se emplea para indicar el orden en
el que los jugadores resuelven o ejecutan un paso de juego. Cuando
los jugadores deban hacer algo “en el orden de juego’, el investigador
jefe lo hace primero, seguido del resto de jugadores, de uno en uno,
en el sentido de las agujas del reloj.

= ____APRENDE A JU
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Por investigador ()

Cuando aparece el simbolo # junto a un valor, multiplica dicho va-
lor por el nimero de investigadores que comenzaron el escenario. La
cantidad de pistas que se colocan en un Lugar y el nimero de pistas
necesarias para hacer avanzar el acto en curso a menudo se indican
con este simbolo.

Preparada y agotada

Las cartas entran en juego en posicién preparada (en vertical, de for-
ma que el texto de reglas pueda leerse de izquierda a derecha). Para
usar algunas de las capacidades de las cartas, éstas deben agotarse,
lo que se indica girando la carta 90 grados (de lado). Una carta en
posicion agotada no puede volverse a agotar hasta que sea preparada
(por un paso de juego o por la capacidad de una carta).

" Sacerdote qul

Preparada Agotada

Lugares

Los Lugares representan las distintas ubicaciones a las que viajan los
investigadores durante un escenario en busca de pistas. Cada Lugar
tiene dos lados: un lado revelado y un lado sin revelar. Ellado revela-
do de un Lugar tiene un valor de velo y un valor de pista. El lado sin
revelar no contiene esta informacion, y tiene un simbolo de cerradu-
ra bajo su nombre.

Los Lugares entran en juego con su lado sin revelar boca arriba.
Cuando un investigador entre en un Lugar por primera vez, éste es
revelado (se le da la vuelta a su lado revelado), y se coloca sobre él
una cantidad de pistas de la reserva de fichas igual al valor de pista del
Lugar. Esto puede ocurrir durante la preparacion silos investigadores
comienzan el juego en un Lugar, o bien si las reglas de preparacién
indican a los jugadores que revelen un Lugar.

Sin revelar Revelado




Habilidades y pruebas de habilidad

Cada investigador posee cuatro habilidades: voluntad (), intelecto
(®), combate () y agilidad (). Cuanto mayor sea el valor de un
investigador en una habilidad, mejor serd al realizar tareas con di-

cha habilidad.

Hay varias situaciones que requieren que un investigador realice una
PRUEBA DE HABILIDAD. Una prueba de habilidad enfrenta el valor
de un investigador en una habilidad concreta contra un valor de difi-
cultad determinado por la capacidad o paso de juego que iniciara la
prueba. Para realizar una prueba de habilidad, el jugador revela una
ficha de Caos aleatoria de la bolsa de caos para modificar el valor de
su habilidad. Si el valor modificado de la habilidad es igual o superior
a la dificultad de la prueba, el investigador tiene éxito en la prueba.
Las consecuencias de tener éxito o fracasar en una prueba las propor-
ciona la carta o accidn que iniciara la prueba.

Modificar los valores de habilidad en las pruebas de habilidad

Antes de robar una ficha de Caos para una prueba de habilidad, el in-
vestigador puede potenciar el valor de su habilidad. Tiene dos formas
de hacer esto:

En primer lugar, el investigador puede asignar cartas vélidas de su
mano a la prueba. Una carta vilida tendrd uno o mds iconos que coin-
cidan con el tipo de habilidad de la prueba que se estd realizando. Un
icono comodin (%) vale para cualquier tipo de habilidad. Cada icono
vélido asignado a una prueba y que coincida con el tipo de habilidad
aumenta en 1 el valor de la habilidad del investigador durante esa
prueba. El investigador que esté realizando la prueba puede asignar
ala misma cualquier cantidad de cartas desde su mano. Cada uno de
los demds investigadores que esté en el mismo Lugar que ese investi-
gador puede asignar 1 carta desde su mano para ayudar.

e e e Py
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Iconos de habilidad

No pagues el coste de recursos de una carta al asignarla a una prueba

de habilidad.

Ademis, el investigador puede activar cualquier capacidad As— (de
libre activacién) para modificar su habilidad en una prueba.

Efectos de las fichas de Caos

Cada ficha de Caos tiene un simbolo o modificador numérico que
influye en el resultado de la prueba de habilidad. El efecto de cada
ficha de Caos se describe a continuacién.

®, A, &, ¥: consulta la carta de referencia de escenario y resuelve el
efecto correspondiente.

Y&: consulta tu carta de Investigador y resuelve la capacidad ¥ de tu
investigador.

§2: indica un fracaso automatico en la prueba de habilidad.

Sila ficha de Caos revelada (o el efecto al que hace referencia) tiene
un modificador numérico, dicho modificador se aplica al valor de la
habilidad del investigador durante la prueba.

Concluir una prueba de habilidad

Si el valor de habilidad modificado del investigador es igual o supe-
rior al valor de dificultad de la prueba de habilidad, el investigador
tiene éxito enla prueba. Sino es asi, el investigador fracasa. La capaci-
dad o paso de juego que iniciara la prueba de habilidad proporciona-
rd instrucciones sobre las consecuencias de tener éxito y/o fracasar.

Algunas cartas de Habilidad tienen una capacidad que se resuel-
ve al completar una prueba de habilidad si la carta estd asignada a
dicha prueba.

Al completar una prueba de habilidad, descarta todas las cartas de
Investigador asignadas a dicha prueba y devuelve la ficha de Caos re-
velada a la bolsa de caos.

Ejemplo de prueba de habilidad

Wendy Adams roba la carta de Encuentro Manos aferradoras,
que dice: “Revelacién: Realiza una prueba de # (3). Recibe
1 punto de dario por cada punto que te falte para tener éxito.

Elvalor de agilidad de Wendy es 4, y la dificultad de esta prueba
es 3. A Wendy le queda poca salud, jpor lo que es importante
que tenga éxito en esta prueba! Wendy no tiene ninguna car-
ta en la mano con iconos que pueda asignar a la prueba. Su
compariero Roland estd en el mismo Lugar y decide asignar a
la prueba de habilidad una carta que tiene 1 icono 3¢. Esto le
da a Wendy una bonificacion de +1 a su habilidad de agilidad
durante esta prueba.

En este momento, Wendy saca una ficha de Caos aleatoria de
la bolsa de caos y revela un “~2”. Este modificador se aplicard
al valor de agilidad de Wendy durante esta prueba. Su valor
en este momento es: 4 (el valor bdsico) +1 (por la carta que
asignd Roland) -2 (por la ficha de Caos), lo que da un total de
3. Puesto que el valor de habilidad modificado de Wendy es 3, y
porlo tanto igual a la dificultad de 3 de la prueba de habilidad,
jtiene éxito en la prueba!

Puesto que Wendy ha tenido éxito, aplica el resultado de la prue-
ba de habilidad. La carta Manos aferradoras no tiene ningiin
efecto (ya que no fracasé en la prueba de habilidad). La carta
asignada por Roland se descarta y la ficha de Caos vuelve a la
bolsa de caos.

(artas de Debilidad

Una carta de Debilidad es una carta del mazo de un investigador
que tiene un efecto negativo al robarla. Estas cartas se identifican
porque bajo el nombre o ilustracién de la carta aparece “Debilidad”
o “Debilidad bésica”. Cuando se roba una de estas cartas, el investi-
gador que robd la carta debe resolver su capacidad “Revelacién -~
inmediatamente. Consulta “Debilidades” en la pagina 29 de la refe-
rencia de reglas para mds detalles sobre las cartas de Debilidad.
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Secuencia de la ronda

Arkham Horror: El juego de cartas se juega alo largo de varias rondas.
Durante una ronda, los investigadores se enfrentan a las aterradoras
fuerzas de los Mitos, atraviesan y exploran misteriosos lugares, com-
baten con peligrosos enemigos y, finalmente, se reponen antes de
que dé comienzo la siguiente ronda. Cada ronda se divida en estas
cuatro fases:

1. Fase de Mitos (se omite en la primera ronda de la partida)
2. Fase de Investigacion

3. Fase de Enemigos

4. Fase de Mantenimiento

Nota importante: durante la primera ronda de la partida, omite la
fase de Mitos y pasa directamente a la fase de Investigacién. La fase
de Mitos se describe en la pagina 13.

Cuando se hayan completado las cuatro fases, la ronda termina y la
partida continta con la fase de Mitos de la siguiente ronda. Cada fase
se describe con mds detalle a continuacion.

La fase de Investigacion

La fase de Investigacion se centra en los investigadores, que tendrdn que
tomar decisiones en funcion de las circunstancias y de quién sean.

Durante esta fase, cada investigador juega un turno por separado
Los investigadores, como grupo, eligen quién jugard el primer turno.
Cuando termine el turno de un investigador, se elige a otro para que
juegue el siguiente, y asi sucesivamente hasta que todos hayan juga-
do su turno.

Cada investigador tiene tres acciones durante su turno con las que
puede realizar distintas tareas. Un investigador puede realizar cual-
quiera de las siguientes opciones, tantas veces como quiera y en
cualquier orden, siempre que tenga una accién disponible para cu-
brir el coste de la tarea. En su turno, un investigador puede usar una
accion para:

< Robar I carta.
< Obtener 1 recurso.
< Activar una capacidad > (activada por coste de accién).

< Enfrentarse a un Enemigo que esté en su mismo Lugar.
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Investigar en su Lugar actual.

< Moverse a un nuevo Lugar conectado.

¢

Jugar una carta de Apoyo o de Evento desde su mano.

¢

Intentar evitar a un Enemigo enfrentado a él.

< Combatir con un Enemigo en su mismo Lugar.

Siun investigador estd enfrentado a uno o mas Enemigos preparados,
realizar cualquier accién que no sea evitar, combatir o activar una
capacidad con un indicador de negociar o desistir en su texto hard
que cada uno de esos Enemigos ataque al investigador (consulta “La
fase de Enemigos” en la pdgina 12). Este tipo de ataque se llama ATa-
QUE DE OPORTUNIDAD.

Un investigador puede terminar su turno antes de tiempo si no hay
mds acciones que desee realizar. Para indicar que el turno de un in-
vestigador ha terminado, pon boca abajo su carta pequena para mos-
trar su lado en blanco y negro. Las acciones que no haya usado se
pierden y no se pueden guardar para turnos posteriores. Después de
que cada investigador haya completado su turno, la partida continta
con la fase de Enemigos.

(onsejo del tutorial

Al comienzo de la partida, los investigadores estdn atrapa-
dos en el Estudio. ;Qué deberfan hacer?

En esta situacién, algunas acciones son mejores que otras.
Si un investigador tiene cartas de Apoyo en su mano que
puedan resultar utiles, deberia considerar emplear la accién
de jugar para jugar algunas de esas cartas; esto permitird que
el investigador esté preparado cuando deba enfrentarse a un
enemigo o desafio inesperado. En el Estudio también hay
pistas; los investigadores deberfan plantearse usar la accién
de investigar para intentar encontrar estas pistas y poder ha-
cer avanzar el mazo de Acto. Como alternativa, las acciones
de robar y de recursos podrian resultar utiles para ayudar a
un investigador a conseguir cartas y recursos que le vengan
bien més adelante.

Cada una de las acciones se describe con més detalle en las siguien-
tes secciones:

Robar

El investigador que usa esta accion roba 1 carta de la parte superior
de su mazo.

Recursos

El investigador que usa esta accién obtiene 1 recurso de la reser-

va de fichas.

Activar

El investigador que usa esta accién resuelve una capacidad 3 (ac-
tivada por coste de accién) de una carta que esté bajo su control, de
una carta de Encuentro que esté en su Lugar o de la carta de Acto o
de Plan en curso.
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Enfrentarse

El investigador que usa esta accién se enfrenta a 1 enemigo que esté
en su mismo Lugar. Para enfrentarse a un Enemigo, el investigador
coloca ese Enemigo en su zona de amenaza.

Consejo estratégico: esta accidn puede emplearse tanto para enfrentarse
a un Enemigo que no esté enfrentado a nadie como para hacerlo a un
Enemigo que esté enfrentado a otro investigador en el mismo Lugar.

Investigar

El investigador que usa esta accién investiga su Lugar actual para in-
tentar encontrar pistas. El investigador realiza una prueba de intelec-
to () contra el valor de velo del Lugar:

Valor de velo

Si la prueba de habilidad tiene éxito, el investigador logra descubrir
1 pista del Lugar. Cuando un investigador descubre una pista de un
Lugar, el jugador coge 1 pista que estuviera en el Lugar y la pone en
su carta de Investigador.

Sila prueba fracasa, no se descubre ninguna pista.

Hacer avanzar el mazo de Acto

El mazo de Acto representa el progreso que realizan los in-
vestigadores en un escenario. Por norma general, los inves-
tigadores pueden hacer avanzar el mazo de Acto gastando,
como grupo, una cantidad apropiada de pistas. Las pistas
gastadas se devuelven de las cartas de Investigador a la reser-
va de fichas. Hacer avanzar el acto de este modo no cuesta
una accién y puede realizarse durante el turno de cualquier
investigador. La cantidad de pistas necesarias para avanzar al
siguiente acto aparece en la parte inferior del cuadro de texto
de reglas de la carta de Acto en curso.

Si el acto en curso tiene una instruccién en negrita
“Objetivo -, dicha instruccién anula el procedimiento para
hacer avanzar el acto descrito en el parrafo anterior.

Para hacer avanzar el mazo de Acto, dale la vuelta al acto en
curso para mostrar su lado “b” sigue las instrucciones del
dorso y ponlo aparte, fuera del juego. La siguiente carta del
mazo de Acto se convierte en el nuevo acto en curso. Al hacer
avanzar el mazo de Acto, las pistas que los investigadores ha-
yan obtenido pero no hayan gastado permanecen en su zona
de juego.

Evitar

Elinvestigador que usa esta accion intenta evitar a un Enemigo al que
esté enfrentado. El investigador realiza una prueba de agilidad ( #)
contra el valor de evitar de dicho Enemigo.

Devorador de carne
. W -

Valor de evitar
del Enemigo

Humanoide « Monstruo « Gul

* aud Aparicion - Atico.

Una monstruosa criatura se alimenta del

Sila prueba de habilidad tiene éxito, el investigador evita con éxito al
Enemigo. El Enemigo queda agotado y se rompe el enfrentamiento.
Mueve el Enemigo de la zona de amenaza del investigador al Lugar
donde se encuentre el investigador para indicar que ya no estd en-
frentado a ese investigador.

Sila prueba de agilidad fracasa, el Enemigo no es evitado y sigue en-
frentado al investigador.

Consejo estratégico: evitar Enemigos puede ser crucial para tener éxito.
Los Enemigos agotados no se enfrentan automdticamente a los investiga-
dores, no realizan ataques de oportunidad y tampoco atacan durante la
fase de Enemigos. Si no estds armado o necesitas alejarte de un Enemigo
letal, plantéate evitarlo en lugar de realizar un ataque fitil.

Movimiento

El investigador que usa esta accion se mueve a un Lugar conectado.
Mueve la carta pequenia de ese investigador a cualquier otro Lugar
que esté indicado como conexi6n en el Lugar actual del investigador
(ver la imagen). Las conexiones de un Lugar se indican mediante los
iconos de la parte inferior de su carta, y los Lugares conectados serdn
aquellos que tengan un icono igual junto a su nombre.

Si el Lugar conectado estd sin revelar, se le da la vuelta a su lado re-
velado cuando un investigador se mueva a él. Cuando esto ocurra,
recuerda colocar la cantidad de pistas indicada en el Lugar (ver
“Lugares” en la pagina 7).

__ Pasillo

Un investigador puede viajar
del Pasillo al Sétano.

i/
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Jugar

Cuando un investigador usa esta accion, elige una carta de Apoyo o
de Evento de su mano, paga su coste de recursos y la juega. El cos-
te de recursos y el tipo de una carta aparecen en su esquina supe-
rior izquierda.

La Automdtica del .45 es un
Apoyo que cuesta 4 recursos.

Para pagar un coste de recursos, el investigador que juega la carta
debe mover una cantidad de recursos igual al coste desde su reserva
de recursos a la reserva de fichas general.

Las reglas para jugar cada tipo de carta son las siguientes:

< Sila carta jugada es una carta de Evento, se resuelven sus
efectos y a continuacion se coloca en la pila de descartes de su
propietario.

< Sila carta jugada es una carta de Apoyo, se coloca en la zona
de juego del investigador que la juega y permanece en juego
hasta que una capacidad o efecto de juego haga que abando-
ne el juego.

< Las cartas de Habilidad no se juegan. Para usar sus capaci-
dades e iconos, estas cartas deben asignarse a una prueba de
habilidad desde la mano de un jugador (ver pdgina 8).

Jugar cartas con la palabra clave Rdpido no cuesta una accién.

Espacios

Los espacios restringen la cantidad de cartas de una categoria con-
creta que puede tener en juego un investigador a la vez. Si un Apoyo
tiene uno o mas simbolos de espacio, s6lo puede entrar en juego si su
controlador tiene disponibles esos espacios.

Los espacios disponibles de un investigador son:

< 1espacio dealiado, 1 espacio de cuerpo, 1 espacio de acce-
sorio, 2 espacios de mano y 2 espacios arcanos.

Los siguientes iconos indican que un Apoyo ocupa el espacio o es-
pacios indicados del investigador. Si un Apoyo no tiene simbolos de
espacio, no ocupa ninguno.

@ 1 espacio de accesorio
1 espacio de cuerpo @ 1 espacio de aliado

1 espacio de mano 2 espacios de mano
o 2 ios arca
@ espacios arcanos

1 espacio arcano

&
&
@

Siun investigador quiere jugar u obtener el control de un Apoyo que
requiera un espacio que ya estd ocupado por otro Apoyo distinto, el
investigador debe elegir y descartar Apoyos que estén bajo su control
para hacer sitio al nuevo Apoyo.

(ombatir

El investigador que usa esta accion ataca a 1 Enemigo que esté en
su mismo Lugar. El investigador realiza una prueba de combate (%)
contra el valor de combate del Enemigo.

~ Humanoide + Monstruo «
6n — Atico.

Valor de
combate del
Enemigo

Salud del
Enemigo

Si la prueba de combate tiene éxito, el ataque impacta y el investi-
gador inflige 1 punto de dano al Enemigo atacado. Algunas armas,
hechizos y otros ataques especiales pueden modificar la cantidad
de dano infligido. Coloca sobre el Enemigo una cantidad de fichas
de Dario igual a la cantidad de dafio infligida. Si un Enemigo tiene
tantas fichas de Dafo (0 m4s) como su salud, queda derrotado y se
coloca en la pila de descartes de Encuentros. Si la parte inferior del
cuadro de texto del Enemigo indica que proporciona puntos de vic-
toria, en lugar de descartar la carta, colécala en una pila de victoria
compartida.

Sila prueba de combate fracasa, no se inflige dano al Enemigo ataca-
do. Sin embargo, si un investigador fracasa en una prueba de combate
contra un Enemigo que esté enfrentado a otro investigador, el valor
de dano del ataque fallido se le inflige al investigador enfrentado a
ese Enemigo.

Juego cooperativo

Durante la fase de Investigacion hay una gran cantidad de eleccio-
nes posibles. Los investigadores deberian colaborar y planear lo que
quieren lograr en cada ronda. El orden en el que los investigadores
jueguen sus turnos, y las acciones que cada uno realice durante su
turno, pueden suponer la diferencia entre el éxito y el fracaso.

Aunque los investigadores puedan planear sus turnos como grupo,
cada jugador tiene la tltima palabra a la hora de decidir las acciones
que realizard su investigador. Para mis pautas sobre la comunicacién
entre investigadores, consulta el cuadro “Comunicacién del grupo”
en la pagina siguiente.
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(omunicacion del grupo

Arkham Horror: El juego de cartas quiere crear una experien-
cia de juego de rol en la que cada jugador adopte el papel de
un personaje concreto: su investigador. La propia naturaleza
del juego anima a los jugadores a colaborar y comunicarse,
pero también deberian interpretar a su personaje y no “salirse
del papel” en la medida de lo posible. La informaci6n oculta
del juego (como las cartas de la mano de cada jugador y del
mazo) existe para mantener la sensacién de que cada inves-
tigador es un individuo unico en el mundo del juego y que
toma sus decisiones sin un conocimiento completo y perfec-
to de lo que los demds saben o piensan. Un buen medio de
mantener esta ilusién es no nombrar, leer o referirse a cartas
individuales que sean informacién oculta (es decir, que estén
en la mano de un jugador o en el mazo).

Por ejemplo: Wendy quiere que su compariero Roland realice una
accidn de investigar y quiere comunicarle que le puede ayudar. En
lugar de decir algo como “Realiza una accién de investigar y yo
puedo jugar Percepcion” o “Investiga en nuestro Lugar porque
puedo contribuir con dos iconos”, Wendy interpreta su papel di-
ciendo: “Deberias investigar, jpuedo ayudarte!”.

La fase de Enemigos

En la fase de Enemigos, éstos van a por los investigadores y los atacan si
tienen la oportunidad.

Resuelve los siguientes pasos en orden. Si no hay Enemigos en juego,
pasa a la fase de Mantenimiento.

1. Los Enemigos Cazador se mueven: algunos Enemigos tienen

2

la palabra clave Cazador. Cada uno de estos Enemigos se mueve
una vez a un Lugar conectado, en direccién al investigador mds
cercano. Los Enemigos Cazador agotados y aquellos que estén en
un Lugar con uno o mds investigadores no se mueven.

Siun Enemigo Cazador se mueve a un Lugar con uno o mds inves-
tigadores, se enfrenta inmediatamente a uno de ellos (ver cuadro
Enfrentamiento con Enemigos” en la pagina 13).

Ataques enemigos: cada Enemigo preparado y enfrentado reali-
za un ataque contra el investigador al que esté enfrentado. Los in-
vestigadores resuelven los ataques enemigos en el orden de juego.

Cuando un Enemigo ataca, inflige su dafio y su horror de forma
simulténea al investigador enfrentado (consulta el cuadro “Dafio
y horror” en la siguiente columna).

La cantidad de dano y horror infligida por el ataque de un Enemigo
aparece en la parte inferior de su cuadro de texto:

Victoria 1.

El ataque del Devorador de carne
inflige I punto de daio y 2 puntos de
horror al investigador enfrentado.

Horror

Después de que un Enemigo ataque durante la fase de Enemigos,
agoétalo para indicar que ha atacado. Los Enemigos no se agotan du-
rante los ataques de oportunidad.

Dano y horror

Durante un escenario, los investigadores pueden sufrir dafo
y/uhorror. El daio reduce la salud del investigador, mientras
que el horror reduce su cordura.

sin desviarse de la norma ni
un dpice. Siempre le habia
funcionado... hasta ahora.

8 &

Valor de cordura

Valor de salud

Cuando un investigador sufre dano, coloca tantas fichas de
Daiio sobre la carta de Investigador y/o sobre cualquiera de
las cartas de Apoyo de ese investigador que tengan salud,
siendo el mdximo la cantidad de dafio que pueda soportar
cada carta. Una carta que no tenga valor de salud no puede
sufrir dano.

Cuando un investigador sufre horror, coloca tantas fichas de
Horror sobre la carta de Investigador y/o sobre cualquiera de
las cartas de Apoyo de ese investigador que tengan cordura,
siendo el maximo la cantidad de horror que pueda soportar
cada carta. Una carta que no tenga valor de cordura no puede
sufrir horror.

Si una carta tiene una cantidad de dafio igual o superior a su
salud, o una cantidad de horror igual o superior a su cordura,
la carta queda derrotada. Las cartas de Apoyo derrotadas se
descartan, mientras que los investigadores derrotados que-
dan eliminados. Consulta “Eliminacién” en la pégina 10 de
la referencia de reglas.
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La fase de Mantenimiento

En la fase de Mantenimiento, los héroes y villanos se reponen y preparan
para la siguiente ronda.

Resuelve los siguientes pasos en orden:

Il
2.

Cada investigador pone boca arriba su carta pequena.

Prepara todas las cartas agotadas. Cada Enemigo que no esté en-
frentado y que se prepare en el mismo Lugar que un investigador
se enfrenta en este momento (ver cuadro “Enfrentamiento con
Enemigos” en la siguiente columna).

Cada investigador roba 1 carta y obtiene 1 recurso.

Cada investigador que tenga mas de 8 cartas en su mano elige y
descarta cartas de su mano hasta que sélo tenga 8.

Tras completar los pasos anteriores, la ronda de juego termina.
Continta con la fase de Mitos de la siguiente ronda de juego.

La fase de Mitos

En la fase de Mitos, las fuerzas arcanas que se oponen a los investigadores
buscan hacer avanzar sus siniestros planes.

La fase de Mitos comprende 3 pasos que se describen a continuacién.

1
2,

Coloca 1 ficha de Perdicion sobre el plan en curso.

Compara la cantidad total de fichas de Perdicion
que hay en juego (sobre el plan en curso y sobre
otras cartas en juego) con el umbral de perdicién del
plan en curso. Si la cantidad de fichas de Perdicion T ichq .d,e
que hay en juego es igual o superior al umbral de Perdicién
perdicion del plan en curso, haz avanzar el mazo de Plan. Para
ello, descarta todas las fichas de Perdicién que haya en juego, dale
la vuelta ala carta de Plan en curso, sigue las instrucciones de su
dorso y retirala del juego. Tras hacer esto, el anverso de la siguien-
te carta del mazo de Plan se convierte en la carta de Plan activa.
Nota importante: a menos que una carta especifique que puede
hacer avanzar el plan, éste es el inico momento en el que el plan
puede avanzar.

.(\:l =

jé,0ué esta pasando?!

Hay 3 fichas de Perdicién en juego.
Por lo tanto, el plan avanza.

Enfrentamiento con Enemigos

Mientras una carta de Enemigo esté en juego, se encuentra en-
frentada a un investigador (y colocada en la zona de amenaza
de ese jugador) o bien en un Lugar (y colocada en ese Lugar).
Cada Enemigo que esté en la zona de amenaza de un investi-
gador se considera en el mismo Lugar que ese investigador. Si
el investigador se mueve, el Enemigo permanece enfrentado al
investigador y también se mueve al nuevo Lugar.

En cualquier momento en el que un Enemigo preparado y sin
enfrentar esté en el mismo Lugar que un investigador, se en-
frenta a dicho investigador y se coloca en la zona de amenaza
del mismo. Si hay varios investigadores en el mismo Lugar que
un Enemigo preparado, el investigador jefe elige a cuél de esos
investigadores se enfrenta el Enemigo. Algunos Enemigos tam-
bién tienen una instruccion “Presa -” que dicta a quién se en-
frenta en caso de conflicto (consulta “Presa” en la pagina 19 de
la referencia de reglas).

Un Enemigo se enfrentard inmediatamente si:

< Aparece (en estado preparado) en el mismo Lugar que
un investigador.

< Semueve (en estado preparado) al mismo Lugar que un
investigador.

< Un investigador se mueve al mismo Lugar donde hay
un Enemigo preparado.

< Un Enemigo agotado se prepara en el mismo Lugar
donde hay un investigador.

3. En el orden de juego, cada investigador roba la primera carta del
mazo de Encuentros. Las instrucciones para resolver cada tipo de
carta de Encuentro son las siguientes:

Secuaz gul
0

Carta de Traicién Carta de Enemigo

Traicién: cuando se roba una carta de Traicidn, se resuelve su ca-
pacidad y la carta se coloca en la pila de descartes de Encuentros.

Enemigo: cuando se roba una carta de Enemigo, el Enemigo apare-
ce enfrentado al investigador que robd la carta, a menos que tenga
una instrucciéon “Aparicién -, Si el Enemigo tiene una instruccién
de aparicién, aparece en el Lugar indicado por dicha instruccién.

__APRENDE A JUGAR




&Y ahora qué?

Después de resolver la fase de Mitos, la partida continua de forma
normal con la fase de Investigacion. Sigue resolviendo rondas de jue-
go hasta que los jugadores alcancen la resolucién del escenario (ver
“Ganar y perder” en la pdgina 7).

Tras haber completado la partida, puedes querer continuar la campa-
fia. Para ello, lee las “Reglas de campafa ampliadas” en las péginas 3 y
4 de la guia de campana. A continuacidn, sigue con el escenario “Las
mdscaras de medianoche” empleando las reglas de preparacién de la
pagina 27 de la referencia de reglas.

Algunos jugadores pueden querer practicar usando distintos inves-
tigadores antes de continuar la campana. Para ello, usa las reglas de
“Creacion de mazos personalizados” que aparecen a continuacién o
emplea los mazos iniciales indicados en la para volver a jugar el pri-
mer escenario, “El encuentro”.

Encontrards una referencia rapida de las palabras clave, iconos y sim-
bolos importantes del juego en la contraportada de este reglamento.
Ademis, la referencia de reglas cubre de forma exhaustiva todos los
aspectos del juego con detalle. Asegtirate de emplear estas referencias
a menudo mientras continuas aprendiendo a jugar.

(reacion de mazos personalizados

La caja basica de Arkham Horror: El juego de cartas esté disefiada para
proporcionar una experiencia de juego completa con una gran reju-
gabilidad. Tras aprender los conceptos basicos del juego, los jugado-
res pueden querer explorar la creacién de sus propios mazos.

¢&,Por qué crear un mazo personalizado®?

La creacién de mazos es un proceso mediante el cual los jugadores
pueden personalizar sus mazos para enfrentarse a los escenarios con
sus propias estrategias e ideas. De esta forma, los jugadores pueden
experimentar el juego de nuevas formas; asi, en lugar de adaptar su
estilo de juego a la estrategia de un mazo inicial, pueden crear un
mazo que funcione como prefieran. Cuando un jugador crea un
mazo original, no sélo estd participando en el juego, sino que tam-
bién estd dando forma a cémo se juega.

Reglas de personalizacion de mazos

A continuacién se detallan las reglas de personalizacién de mazos
para los mazos de Investigador de Arkham Horror: El juego de cartas.
Para tener mds opciones de creacién de mazos, los jugadores pueden
querer adquirir otras expansiones que contengan nuevas cartas.

< Eljugador debe elegir exactamente 1 carta de Investigador.

< Elmazo de Investigador de un jugador debe incluir la cantidad
exacta de cartas de Jugador estindar que aparece indicada en
el dorso de su carta de Investigador como “Tamano del mazo”.
Esta cantidad es 30 para todos los investigadores de la caja ba-
sica. Las Debilidades, las cartas especificas de investigador y
las cartas de Escenario que se anaden al mazo de un jugador
no cuentan para el tamafno del mazo.

< Todaslas cartas estindar del mazo de un jugador deben elegir-
se de acuerdo con las “Opciones de creacion de mazos” dispo-
nibles en el dorso de su carta de Investigador.

< Elmazo de un jugador no puede incluir mas de 2 copias (por
nombre) de cualquier carta de Jugador.

< Deben cumplirse todos los “Requisitos de creacién de ma-
z0s” que aparezcan en el dorso de la carta de Investigador de
un jugador.

< Al comienzo de la campana, un investigador sélo puede in-
cluir cartas de nivel 0 en su mazo (ver “Niveles de las cartas”
en la pagina 15).

Debilidad aleatoria

La mayoria de investigadores tienen un requisito de creacién de
mazos que pide al jugador que anada una Debilidad bésica aleato-
ria a su mazo.

Una Debilidad basica se identifica mediante este simbolo:

Amnesia u
T e

~ DFBILIDAD BASICA

Para elegir una Debilidad basica, coge las 10 Debilidades basicas in-
cluidas en esta caja bésica, bardjalas y roba 1 al azar para afadirla al
mazo de Investigador. Algunos productos de Arkham Horror: El juego
de cartas afiaden cartas de Debilidad bésica ala coleccién del jugador.
Cuando elijas Debilidades bésicas aleatorias en un futuro, anade estas
cartas nuevas a las 10 cartas de la caja bdsica.

Por ejemplo: Stephanie tiene 2 copias de la caja bdsica, 1 copia de la
primera expansion de campaiia deluxe y una copia del primer pack
de Mitos. Para elegir una Debilidad bdsica aleatoria, coge todas las
Debilidades bdsicas de una de las cajas bdsicas, todas las de la expansion
de camparia deluxe y todas las del primer pack de Mitos, las baraja y roba
su Debilidad bdsica de ahi.

La Debilidad elegida mediante este proceso se afiade al mazo del
jugador al final del proceso de creacién del mazo, después de haber
elegido todas las demds cartas. En el modo de campania, la Debilidad
elegida seguira siendo parte del mazo de Investigador durante toda la
campafia a menos que sea retirada por la capacidad de una carta. No
se afiaden automdticamente nuevas Debilidades al comienzo de los
siguientes escenarios de una campana, pero hay capacidades de car-
tas o instrucciones de escenarios que podrian pedir a un investigador
que obtenga Debilidades adicionales.
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Niveles de las cartas

El nivel de una carta lo indica la presencia de puntos blancos
bajo su coste. El nivel de la carta es igual a la cantidad de estos
simbolos que aparezca en ella.

3 puntos blancos indican
que es una carta de nivel 3.

En el juego de campana, un investigador puede recibir una
recompensa de puntos de experiencia al completar un esce-
nario. Estos puntos se pueden gastar para adquirir cartas de
mayor nivel que podr4 usar en su mazo durante esa campana
(consulta “Juego de campafia” en la pégina 14 de la referen-
cia de reglas).

Mazos iniciales

Estas listas de mazos estan pensadas como punto de partida para
cualquier jugador que atin no quiera emplear las reglas de persona-
lizacién de mazos para crear su propio mazo.

Con el contenido de una sola caja bésica, los jugadores pueden
crear 2 de estos mazos iniciales en cualquier momento, con las si-
guientes combinaciones: Roland y Agnes, Roland y Wendy, Daisy y
Malasombra, Daisy y Wendy o Agnes y Malasombra. Si compras una
segunda copia de la caja bésica de Arkham Horror: El juego de cartas,
podras crear 4 mazos iniciales cualquiera a la vez.

Los numeros de identificacién de las distintas cartas o grupos de car-
tas se indican entre paréntesis.

Cada mazo inicial debe incluir una Debilidad bésica aleatoria del
grupo de Debilidades basicas (96-103).

Mazo inicial de Roland Banks: Roland Banks (1), .38 espe-
cial de Roland (6), Encubrimiento (7), 1 copia de todas las car-
tas Guardidn @& de nivel 0 (16-25), 1 copia de todas las cartas
Buscador ® de nivel 0 (30-39), 2 copias de Cuchillo (86), 2 copias
de Linterna (87), 2 copias de Alijo de emergencia (88), 2 copias de
Agallas (89) y 2 copias de Destreza manual (92).

Mazo inicial de Daisy Walker: Daisy Walker (2), Bolso de mano
de Daisy (8), El Necronomicén (9), 1 copia de todas las car-
tas Buscador ® de nivel 0 (30-39), 1 copia de todas las cartas
Mistico A\ de nivel 0 (58-67), 2 copias de Cuchillo (86), 2 copias
de Linterna (87), 2 copias de Alijo de emergencia (88), 2 copias de

Percepcién (90) y 2 copias de Destreza manual (92).

Mazo inicial de “Malasombra” O’Toole: “Malasombra” O’Toole
(3), Buscado por la ley (10), Deudas de hospital (11), 1 copia de
todas las cartas Rebelde € de nivel 0 (44-53), 1 copia de todas las
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cartas Guardidn @ de nivel 0 (16-25), 2 copias de Cuchillo (86),
2 copias de Linterna (87), 2 copias de Alijo de emergencia (88),
2 copias de Agallas (89) y 2 copias de Dominar (91).

Mazo inicial de Agnes Baker: Agnes Baker (4), Herencia de
Hiperbérea (12), Recuerdo oscuro (13), 1 copia de todas las car-
tas Mistico A\ de nivel 0 (58-67), 1 copia de todas las cartas
Superviviente % de nivel 0 (72-81), 2 copias de Cuchillo (86),
2 copias de Linterna (87), 2 copias de Alijo de emergencia (88),
2 copias de Percepcién (90) y 2 copias de Coraje inesperado (93).

Mazo inicial de Wendy Adams: Wendy Adams (S), Amuleto de
Wendy (14), Sola y abandonada (15), 1 copia de todas las cartas
Superviviente ¥ de nivel 0 (72-81), 1 copia de todas las cartas
Rebelde € de nivel 0 (44-53), 2 copias de Cuchillo (86), 2 copias
de Linterna (87), 2 copias de Alijo de emergencia (88), 2 copias de
Dominar (91) y 2 copias de Coraje inesperado (93).
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Secuencia de fases

1. Fase de Mitos (se omite durante la primera ronda de la partida)
2. Fase de Investigacién

3. Fase de Enemigos
4.

Fase de Mantenimiento

Palabras clave

Una palabra clave es un atributo que aplica reglas concretas a la carta
en la que aparece. La siguiente seccién sirve como recordatorio rapi-
do de cémo funciona cada palabra clave. Para ver las reglas completas
de una palabra clave, consulta la referencia de reglas.

azador: cada Enemigo Cazador se mueve ugar hacia el investi-
Cazad da E Cazad 1 1L h 1 it
gador mds cercano al comienzo de la fase de Enemigos.

Descomunal: un Enemigo Descomunal estd enfrentado a todos los
investigadores que estén en el mismo Lugar que él.

Indiferente: un Enemigo Indiferente no se enfrenta a los inves-
tigadores por su cuenta, aunque un investigador si puede usar una
accion o la capacidad de una carta para enfrentarse a él. Un investi-
gador no puede atacar a un Enemigo Indiferente a menos que esté
enfrentado a él.

Oleada: después de que un investigador robe y resuelva una carta
de Encuentro con la palabra clave Oleada, debe robar y resolver una
carta adicional.

Peligro: cuando un investigador robe una carta con la palabra cla-
ve Peligro, no puede consultar ni recibir ayuda de los demads juga-
dores al resolver la capacidad “Revelacién” de la carta y/o al hacer
que aparezca.

Rapido: los jugadores pueden jugar una carta que tenga la palabra
clave Répido sin gastar una accion.

Represalia: si un investigador fracasa en una prueba de habilidad
al atacar a un Enemigo que tenga la palabra clave Represalia, dicho
Enemigo realizard un ataque (dafio y horror) contra el investigador
si estd preparado.

Usos (X): la palabra clave Usos crea y define un tipo de ficha concre-
to que debe colocarse en la carta cuando ésta entre en juego. El valor
que sigue a la palabra clave indica la cantidad de fichas de Recursos
que deben colocarse en la carta para representar el tipo de ficha indi-
cado. Estas fichas se usan junto con el resto de la capacidad de la carta.

Instrucciones

Aparicién: indica dénde aparece un Enemigo al robarlo.

Presa: indica a qué investigador se enfrentara un Enemigo (o hacia
cudl se moverd si tiene la palabra clave Cazador) en caso de que haya
varias opciones validas.

Activadores

Activacién libre ( A#— ): usar esta capacidad no cuesta una accion.
Activaci6n por accién (3 ): usar esta capacidad cuesta una accién
Activaci6n por reaccién (R): puede usarse una vez por cada vez

que ocurra el activador indicado. No cuesta una accion.

- -

Simbolos e iconos

Por investigador

(lases de personajes

Guardian w
Buscador @
Mistico g
Rebelde @
Superviviente v

Habilidades

Voluntad <
Intelecto (&
Combate b
Agilidad 3
Comodin <

Fichas de Caos

Ve &P ®

Consulta la capacidad del investigador que
esté realizando la prueba de habilidad.

Elinvestigador fracasa automaticamente
en la prueba como si tuviera un valor de
habilidad de 0.

Consulta la capacidad de la
ficha revelada en la carta de

@ referencia de escenario.
i,
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