
APRENDE A JUGAR



Más allá del tiempo 
y el espacio...
Si, efectivamente, me encontraba despierto y en mis cabales, puedo afir-
mar que ningún hombre ha vivido jamás nada parecido a lo que experi-
menté aquella noche, lo cual, además, constituía una terrible confirma-
ción de todo lo que había intentado desechar como pura fantasía.

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

Descripción 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 campaña 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 campaña, cada investigador consi-
gue experiencia y conocimientos, lo que permite que el personaje 
se desarrolle de distintas formas añadiendo potentes cartas nuevas 
de nivel alto a su mazo. Pero cuidado, a medida que aumenta su ex-
posición 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.

Cómo usar este reglamento
Este reglamento para aprender a jugar está pensado como una in-
troducción a Arkham Horror: El juego de cartas para los jugadores 
nuevos. Debería emplearse como una guía de aprendizaje para ju-
gar la primera partida. Recomendamos a los nuevos jugadores que, 
para aprender los conceptos básicos del juego, usen el escenario 
inicial y los mazos preconstruidos descritos en la sección “Mazos 
de Investigador iniciales” en la página 4. Al final de este libro tam-
bién se incluyen una introducción al juego de campaña y reglas para 
personalizar y crear tus propios mazos, y en la contraportada de este 
reglamento hay una referencia rápida de las palabras clave, iconos y 
símbolos de juego importantes.

Las reglas completas del juego se encuentran en la guía de referencia 
de reglas, la cual también trata temas más avanzados, como la inter-
pretación del texto de las cartas, los conflictos de orden de resolución 
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 sólo consulten los detalles de la 
guía de referencia de reglas a medida que surjan durante la partida.
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119 cartas de Jugador

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

110 cartas de Escenario

30 fichas de Pista/Perdición (doble cara)(((

44 fichas de Caos

30 fichas de Recursos27 fichas de Daño (de 1 y de 3)

18 fichas de Horror (de 1 y de 3)(((

Carta de Apoyo

© 2016 FFGIllus. John Pacer 16

APOYO

Objeto • Arma • Arma de fuego
Usos (4 municiones).

 Gasta 1 munición: Combatir. Recibe +1  
para este ataque. Este ataque inflige +1 de daño.

Automática del .454

Carta de Habilidad

© 2016 FFGIllus. JB Casacop 25

HABILIDAD

Experimentado
Si esta prueba de habilidad tiene éxito 
durante un ataque, dicho ataque inflige 
+1 de daño.

Cada golpe que propinaba a la abominación sonaba 
de forma enfermiza, pero siguió atacando una y 
otra vez... hasta que al final, dejó de moverse.

Golpe brutal

Carta de Evento

© 2016 FFGIllus. Mark Behm 22

EVENTO

Inspiración
Rápido. Después de que derrotes a un 

Enemigo.
Descubre 1 pista en tu Lugar.

¡Justo como sospechaba!

¡Una prueba!

1

Carta de Debilidad

© 2016 FFGIllus. Magali Villeneuve 98

T R A I C I Ó N

DEBILIDAD BÁSICA

Revelación – Añade Embrujado a tu zona de 
amenaza.
Recibes –1 a cada una de tus habilidades.

 : Descarta Embrujado.

Maldición

Embrujado

5 cartas de Investigador

© 2016 FFGIllus. Magali Villeneuve 1

RRoland Banks
El federal

Agencia • Detective

Seguir las reglas a rajatabla, 
sin desviarse de la norma ni 
un ápice. Siempre le había 
funcionado... hasta ahora.

 Después de que derrotes 
a un Enemigo: Descubre 
1 pista en tu Lugar. Límite de 
una vez por ronda.
Efecto : +1 por cada pista 
que haya en tu Lugar.

2433

59

5 cartas pequeñas de 
Investigador

Carta de Lugar (de doble cara)

© 2016 FFGIllus. Yoann Boissonnet

LU G A R

Lleváis varios días estudiando los extraños sucesos que están 
ocurriendo en Arkham. El escritorio está cubierto de artículos 

de periódico, informes policiales y declaraciones de testigos.

Estudio

© 2016 FFGIllus. Yoann Boissonnet 8/16 111

LU G A R

La puerta del estudio se ha desvanecido.

Estudio

22

© 2016 FFG 116Illus. 13/16Chun Lo

E N E M I G O

Victoria 2.

Presa – Mayor .
Cazador. Represalia.

Una silueta con una túnica roja y una máscara de 
hueso. Farfulla y gruñe antes de pasar al ataque.

Humanoide • Monstruo • Gul • Élite

Sacerdote gul

4 5 4

Carta de Traición

© 2016 FFGIllus. 1/7 163Stephen Somers

T R A I C I Ó N

Terror
Revelación – Realiza una prueba de  (3). Por 
cada punto que te falte para tener éxito, recibe 
1 punto de horror.

Una nauseabunda exhibición de sangre y vísceras 
te provoca arcadas. Te alegra no ser tú.

Restos en descomposición

Carta de Plan Carta de Acto

© 2016 FFGIllus. Mark Molnar 2/16 105

Plan 1a

La noche está muy avanzada. Estáis 
metidos en tu estudio, investigando las 
sangrientas desapariciones que han 
estado teniendo lugar en la región. Tras 
varias horas de investigación, oís un 
extraño cántico proveniente de la salita 
que hay al final del pasillo. Al mismo 
tiempo, se oye un movimiento de tierra, 
como si algo estuviera cavando bajo 
el suelo.

?! Qué está pasando?!

Plan 1aan 1a1aaPlaPl a

3
© 2016 FFGIllus. Jose Vega 5/16 108

Acto 1a

Cuando vais a poneros en acción para 
investigar, la puerta del estudio se 
desvanece ante vuestros ojos, dejando 
sólo una pared sólida. Estáis atrapados 
en el estudio hasta que podáis encontrar 
otra forma de salir.

Atrapados

Acto 1AcActo 11Acto 1aat

2

Carta de referencia de escenario

© 2016 FFG 1/16 104b

DIFÍCIL/EXPERTO

El encuentro

–2. Si fracasas, después de esta 
prueba de habilidad busca en 
el mazo y la pila de descartes 
de Encuentros un Enemigo 
Gul y róbalo. Baraja el mazo de 
Encuentros.

–4. Si hay un Enemigo Gul en tu 
Lugar, recibe 1 punto de daño y 
1 punto de horror.

Revela otra ficha. Si fracasas, 
recibe 2 puntos de horror.

Carta de referencia  
de jugador

Secuencia de la ronda
I. Fase de Mitos  
(se omite durante la primera ronda)

 = Coloca 1 ficha de Perdición sobre el plan.
 =Haz avanzar el plan si se llega al umbral de 
perdición.
 = Cada investigador roba 1 carta de la parte 
superior del mazo de Encuentros.

II. Fase de Investigación
 = Cada investigador juega un turno y puede 
realizar hasta 3 acciones.

III. Fase de Enemigos
 = Los Enemigos con la palabra clave Cazador se 
mueven hacia el investigador más cercano.
 = Cada Enemigo enfrentado ataca si es posible.

IV. Fase de Mantenimiento
 = Reinicia las acciones (dale la vuelta a las 
cartas pequeñas).
 = Prepara todas las cartas agotadas.
 = Cada investigador roba 1 carta y obtiene 
1 recurso.
 = Cada investigador comprueba el tamaño de 
su mano (descártate hasta tener 8 cartas).

Carta de Enemigo
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Preparación 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 5).

2. Elegir uno de esos investigadores para que sea el investi-
gador jefe durante la partida y darle a ese jugador la guía 
de campaña.

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

3. Crear y barajar 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”.

= Algunas cartas tienen una versión mejorada en la que aparecen 
uno o más puntos blancos en su esquina superior izquierda. Al 
crear estos mazos iniciales, no incluyas estas versiones mejoradas.

MMaazoss dee IInnveesttiigador iinniccciiaalless
MaMaMaMaMaMazozozozozoozozz iiiiininininininin ciciciciciciic alalalalalalal ddddddddeeeeee RoRoRoRoRoRRoR lalalalalalalalandndndndndndndnd 
BaBaBaBaBaBaBBBanknknknknkknknknkssssss (e(e(e(e(e(e(entntntntntntntntrererererererr pppppppparararararaarénénénénénénteteteteteteteesisisisisiis s ss sss seseseseseee 
inininininndididdidididd cacacacacaa eeeeeel l l l lll núnúnúnúnúnúúúmemememememememerorororororororo dddddde e e e ee idididddididdenenenenen-
tititititititititificficficficficficficcacacacacaccióióióióióióióón n nnn dededededed lllllllla a a aa a cacacacacac rtrtrtrtrtrtrta)a)a)a)a)a):::::

••••• .3.3.3.3.3.38 e8 e8 e8 e8 e8 espespespespespespepeciaciacciaciaciaiac l dl dl dl dl dll dl de Re Re Re Re RRe Rolaolaolaolal nd nd nd ndd dddd (6)(6)(6)(6)(6)((
• • EncEncEncEncEncEncEEncubrubrubrubrubrubu imiimiimiimiimimiententententententento (o (o (o (o (o (oo 7)77)7))
• •• • AutAutAutAutA tAutAAuu omáoomámáomámáomámáticticticticticticca da da a da da daa del elel el el e .45.45.454545445 (1(1(1(11(116)6)6)6)6)66)6)
• • • •• EntEntEntEntEntEnnE renrenrenrenrenrenamiamiaamiamiamiam entententententto fo fo fo fo fo foo ísiísísiísiiiísiísicoococococcccffffffff (1(1(1(1(17)7)7)7)7)7
• •• • PolPolPolPolPolo icíicíicíicíicía ra ra ra raa rasoasoasoasosoasosos (1(1(1(11(18)8)8)8))88
• •• • PriPriPriPriPririmermermermermeros ososos os auxauxauxauxuxauxuxa iliiliiliiliiiliiil os os os osos (19(19(19(19(1919(19)))))))
••• •• MacMacMacMacMMacM hethethethetheth e (e (e (e (e ((20)20)20)20))20)20)20)
• •••• PerPerPerPerPerPP ro ro ro ro oro r guaguaguaguaguaguagu rdirdirdididirdird ánánánánánán (21(21(21(21(21(21(2(22 )))))
••• ¡¡¡¡¡¡UnaUnaUnaUnaUnaUnaU prprprprprprrprruebuebuebuebebuebuebuee aaa! a! a! a! !! (22(22(22(22(2222))))))
• • EsqEsqEsqEsqEsqEsqEsqE uivuivuivuivuivuu ar ar arar ar r (23(23(232(23(233)))))
• ••••• ExpEExpExpExpExpExpExplosloslosloslossióniónióniónónióión dedededede didididiidiinamnamnamnamamnamnamnamitaitaitaitaitaii (2(2(2(2(2(2(24)4)4)4)4)4)4))
• ••• GoGolGolGolGolGoGoGGolpe pe ppe pe pppepe bbrubrubrubrubbrubbrutaltaltaltaltalal (2(2(2(2(225)5)5)5))5)
• •••• LupLuLLupLupLupLupLupLupupa (a (a (a ((a (a (a 30)30)30)30)30)30)
•• •• VVieVieVieVVieVVieV ejo jo jo jojojo j lliblibliblibllibro rororo ror de de de de dede conconconcoconccconnociociociociociociccicimiemiemiemiemiemieemientonntontontontontonto (3(33(3(3(3(3(3(31)1)1)1)1))1)11)
• • • BibBibBibBibBibBibBibBibB lioliolioioliolioliiotectectectectecte ariariaariariaria o io io io io iiinvenvenvenvenvennvenvenvestististististiististigadgadgadgadgadgadgadga or or or oror oro (32(32(32(32(3232(32(322))))))))
• •• DrDr.DrDDr.rr. MiMiMiMMMMM lanlanlanlananna ChChChChChChChhrisrisrisririsririsristoptoptoptoptoptoptoptopherherherherherherherhe (3(3(3(3(3((3(33)3)3)3)3)3)3
• • HipHipHipHipHipHipipercercercercercer onsonsonsnonsonsonscieciecieiieeec encincincincincincincia (a (a (a (a (a (a (a (34)34)34)34)34)34)344
• • TexTexTexTexTexexTe tostotoostos mmédiédidididiédié coscoscososcoscoso (3(3(3(3(3(3(3(35)5)5)5)5)55)5)
• ••• La La La LaL menmmenme te te e e sobsobsobsobbso rerererere la la la la la a matmatmatmatmatatmatmatma erierierierierierierieria (a (a (a (a (a (a (a (a 36)36)36)36)36)6)36)366)6
• •••• • SigSSigSSSSigSigSiguieuieuieuiieendondondondondondnndo ununuunna ca ca caa ca oraoraoraoraoraoraoraorazonzonzonzononnzononzo adaadadaadaadaadaadaad (3(3(3(3(3(3(37)7))7)7)7)7)
• •••• BarBarBarBarBara ricricririccadaadaadaadaadadaadaadaaa (3((33(3338)8)))8)8)8)8)8)
• ••• DedDedDDedeDedDedDee uccuccucucucccióniónónóiónnnió (3(3(3(3(3(339)9)9)9)9)9)9)9
•••• 2 2 22 2 copcopcopcopcopcopc piasiasiasiasiasiasias dedededede CuCuCCuuCCuuCuCuchichichichichiiichichh llolllollolollollol (8(8(88(8(88(8(8(886)6)6)6)6)6)6))
• 2• 2• 22• 2 cocococoooc piapiapiaipiapiap s ds ds dds dde eeeee LinLLLinLinLinLLLi tertertertertete na na nananananan (87(8(87(87(87(87(87(87(877( )))))))))
• 2• 2• 2• 2 cocococopiapiappiapias ds ds d s ddde eeee AliAliAlAliA jo jojoooojo ojo de de de de dede

emeemeememergergeergerg ncincincincicin a (aa (a ( 88)88)88)88)888
• 2• 2• 2• 2• cococoopiapiapiapiapiapi s ds ds ds ds de eee AgaAgaAgAgaAgagAggallallallalal s ((s (s (s ( (s (ss (((89)89)89))89)899))89)989)
• 2• 2• 222 cocococ piapiapias ds ds ds dddee ee DesDesDesDesD tretretrerertrer zazazazazzzzz

manmanmanmanmamanualualualllu (9(9((992)2)2)2))
• • ••• ParParParParP anoanoanoaanoia ia ia a a (97(97(97(9797))))

MaMaMaMMazzzo iiiiinininininnicicicialalal dddddee eeee WeWeWeWendnndn y y y
AdAdAdAdAdddammmamamss s ss s (e(e(e(eentntntn rererrerere ppppparararaa énénénntetteteesisisisissis sss
seseseses iiiiiiindndndndndn iciicccica a elelellelel númúmúmúmererere o oo o dede 
ididididididenenenntittttittificficfificacacacacccccióióióióóiión nnnn deedededed lla aa cacac rtrr a)a))::

•••• AmuAmuAmuAmAm letleto do do dde We WWe We We WWendenddy (y y 14)14)14)1
•••• SolSolSolSolSSolS a ya ya ya ya y ababbandandandndndddnn onananon da daddd (15(151 ))))))
• NavNavNavNavNa ajaajaajaaja (4(4(4((4(44)4)4)4)44
•• HurHurH to tto ttttoo (45(4(45(45(4455)))))
••••• CarCCaCaaCaCC terterterterististtists a (a (a (a (aa (46)46)446)46)444644
••• DerDerDerDerDeDerDerD rinrinr gegergerge deddddededeeeel .ll .l .4141441441 (47(47(47(4( )))
••• LeoLeLeoLeoLeoeoL DDeDeDDeDeDe LuLLLL ca (4848(4848)))))
•••••• CurCuCCurCurCurCCurtidtidtiidtiidtiddit o eo eo o eoo n lnnn lnn a vvvidaiiidadi (4(4(4(4(( 9)9)9)9)
•••••• EscEscEscccEE urrurrurruurruuu idiidididiidid zo zozo zo 50(50(5(5(550(5(5(5((5 )))))))
••• PuñPuPuñuñPuñPuñPPu alaalaalaalall da da da da porporpororrrorpor lalaaa esesese palpallpalalda dadaadd (51(51(515(511))
••••••• AtaAtaAtaAtaAtaAA quequequequequeeque popopopp r sr ssr sorporporporppresresesr a (a (a ( 52)52)52)2)))
•••••• OpoOpoOpoOpoOpoOpop rturturturturr unisinisn taatat (53(53(53533(53(( )))))))
•••••• AbrAbrAbrAbrbrAbrAbrAbrigoigoigoigoigoigig dedede cuccuc eroeroe (7(7(7(( 2)2)))
••••• ReuReuReReuReuReuReuReuttitilttitttilizaizaaaar (r (r (((((r (73)73)7373)73))73)
••• BatBBatBatBatBatBaBa ee de de de de e be be be be bbéisiséiséisissbolbolbbolbolbb (7((74)4)
•••• PatPatPatPatPatPatPata a da da da da da da de ce ce ce ce ce oneoneoneoneoneonen jo jojo jojo jo (75(75(7555( )))))
•••• GatGatGatGattGGatGato co co co co coo callallallallallallalla ejeejeejeejeejeejjej roroo (76(766(76(76(76(( ))))
••• FueFueFueFueFuFueFueFu rzarzarzazarzar s ds ds ds ds dde fle fle fle fle flfle flaquaquaquaquaquaququezaezaezaeza (7(7(7(7(77)7)7)7)7)7
•••••• DisDisDisDisDisDistratratratratratratrr ccicciccicciccición ónón ón ón ón ón astastastastastastastutautautautautautautaa (7(77(7(7(78)8)8)8)8)8)8
•••• “¡M“¡M“¡M“¡M¡MMM“¡Mirairairairairaiirirairi lololololo quququququququue he he he he he he he he e eeee 

enencencencencencenconontontontontntontonontradradrradradradrara o!”o!o!”o!”o!”!”o!”! (7(7(7(7((7(779)9)9)9)9)9)9)9
• ¡• ¡• • ¡•• ¡• ¡¡QuéQuéQuéQuéQuéQuéQuéQuéQ   suesuesuesuesuesuesuuertertrterterterrtert ! (! (! (! (! (! (! (80)80)80)80)80)0)80)8
•••••• InsInsIInsInsInsInsInsInstintintintintinntint to ttototo to de de dededede de de dd supsupsupsupsupsupupsupss erverererverververviveiveiveiveiveivencincincincincia (a (a (a (a ((81)81)81)81)81)
• 2• 2• 2• 2• 2222 cocococococococoopiapiapiapiapiapiapiapiapp s ds ds ds ds ds ds ds de ee e e CucCucCucCucCucCCucchilhilhihilhilhillo lo lo lo lo (86(86(86(86(86(8 )))))
• 2••• 2• 2• 222 cocococococococopiapiapiapiapiapiapiapiapiap s ds ds ds ds ds ds dds de ee eeee LinLinLinLinLintertertertererna naaa na a (87(87(87(87(87( 7)))))))
• 2• 2• 2• 2•• 222• 2 cococococococ piapiapiapiapiapiapii s ds ds ds ds ds ddde e e e e AliAlAliAliAliAlijo jo jo o jo j de de de de de d

emeememeememeeme rgergergergrgergergencincncincincincincncia (a (a (a (a (a ((88)88)88)88)88)88)
• 2• 2• 2• 2• 2222 cocoocococcococopiapiapiapiapiappp s ds ds ds ds dde ee e ee DomDomDomDomDDomDominainainainainainar (r (r (r (r (91)91)91)91)91)991)
• 2• 2• 2• 2• 22 cococococoococopiapiapiapiapiaapiapp s ds ds ds ds dde eee CorCorCorCorCorCororC ajeajeajeajeajeajeaj  
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••• AmnAmnAmnAmnAmnAmnmnAmnAmAm esiesiesiesiesiesesiiesia (a ((a ( ((96)96)96)96)96)96)96)9696))

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

= La reserva de fichas sirve para dejar todas las fichas que no se estén 
usando en un momento dado.

5. Formar la bolsa de caos: coloca las 16 fichas de Caos que se in-
dican a continuación dentro de un recipiente opaco, como puede 
ser una bolsa, un cuenco o un vaso. Este recipiente será la “bolsa 
de caos”. Devuelve las demás fichas de Caos a la caja del juego.
+1, 0, 0, –1, –1, –1, –2, –2, –3, –4, K, K, L, Q, M, O

= A lo largo de la partida, los investigadores tendrán 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 5 recursos 
de la reserva de fichas y los coloca junto a su carta de Investigador 
para formar la reserva de recursos del investigador.

= Los investigadores gastan recursos para jugar cartas desde su mano.

7. Robar la mano inicial: cada investigador roba 5 cartas de su mazo. 
Si se roba una carta de Debilidad en cualquier momento durante este 
paso, ponla aparte en lugar de añadirla a tu mano, roba una carta adi-
cional y luego devuelve la Debilidad a tu mazo y barájalo.

= 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 máximo de 5), roba esa misma cantidad de car-
tas y por último devuelve a su mazo las cartas que había 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 ningún Apoyo, sería buena idea cambiar la 
mano inicial.

Preparación del escenario
Los siguientes pasos se refieren a información específica del primer 
escenario de la campaña La noche de la fanática.

8. Leer la introducción del escenario de “El encuentro”: la intro-
ducción de este escenario es el texto de ambientación en cursiva 
de la página 2 de la guía de campaña de La noche de la fanática, en 
la sección “Parte I: El encuentro”.

= La introducción del escenario proporciona un gancho narrativo 
para el relato que se va a desarrollar. Presta atención a estos pasa-
jes narrativos tanto de la guía de campaña como del texto de am-
bientación de las cartas, pues podrían revelar detalles importantes 
que te informen o que añadan contexto a las decisiones que debas 
tomar más adelante en el escenario.

Al crear los 
mazos iniciales, 
usa sólo aquellas 

cartas que no 
tienen puntos 

blancos en 
esta zona.

APOYOAPOYOOO

LupLupLupLupLupuppLupLupppaaaaa11
1
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9. Buscar las cartas de Escenario de “El encuentro”: los con-
juntos de encuentros que se emplean en este escenario son los 
siguientes (los números de identificación de las cartas se indican 
entre paréntesis): El encuentro (cartas 104-119), Ratas (carta 
159), Gules (cartas 160-162), Miedo impactante (cartas 163-165), 
Antiguos males (carta 166) y Frío helador (cartas 167-168). Las 
cartas de cada conjunto de encuentros tienen un símbolo que las 
identifica como parte de dicho conjunto de encuentros. En la guía 
de campaña, esta información aparece de la siguiente forma:

13. Poner el Estudio en juego (carta 111): cuando se ponga en juego 
un Lugar, siempre entra en juego con su lado sin revelar boca 
arriba. El lado sin revelar de un Lugar se identifica mediante el sím-
bolo de la cerradura que aparece bajo su nombre (ver imagen).

= Lee ahora el texto de ambientación del lado sin revelar del Estudio.

12. Colocar la carta de referencia de escenario de “El encuentro” 
(carta 104a) junto al mazo de Plan: usa el lado “fácil/normal” 
para este tutorial.

= Esta carta se consultará cada vez que se saque una ficha K, L 
o Q de la bolsa de caos para determinar cómo afecta a la partida 
dicha ficha.

14. Pon aparte todos los demás Lugares, fuera del juego: estas cartas 
son el Pasillo, el Ático, el Sótano y la Salita (cartas 112-115).

= 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 
posterior del escenario.

15. Cada investigador comienza la partida en el Estudio: coloca 
la carta pequeña de cada investigador junto al Estudio para repre-
sentar que cada investigador está allí.

= Cuando un investigador entra en un Lugar (o comienza en juego 
allí), dale la vuelta a ese Lugar para mostrar su lado revelado. 
El lado revelado de un Lugar se identifica mediante la presencia 
de valores de velo y de pista. Cuando un Lugar es revelado, coloca 
sobre él tantas pistas como su valor de pista; en el caso del Estudio, 
coloca 2 pistas por investigador.

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 
propósito en los pasos 10-16) y barájalas para crear el mazo de 
Encuentros.

= Durante la partida, los investigadores robarán cartas de Encuentro 
de este mazo que representan los peligros, monstruos, locuras y 
otros infortunios que deben superar para tener éxito en su misión.

En la página siguiente se presenta una imagen con la distribución su-
gerida de la zona de juego.

La partida ya está lista para comenzar.

= Al reunir cartas de Encuentro, coge todas las copias de cada car-
ta de los conjuntos de encuentros indicados. Usa los números del 
conjunto de encuentros (#/#) que aparecen en la parte inferior de 
cada carta de Encuentro como referencia.

10. Preparar el mazo de Plan: crea el mazo de Plan (en orden se-
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.

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

11. Preparar el mazo de Acto: crea el mazo de Acto (en orden se-
cuencial, de forma que el “acto 1a” esté el primero, el “acto 2a” el 
segundo, etc.) con las cartas de Acto de los conjuntos de encuen-
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 querrán que el mazo de 
Acto sí avance.

PPPPPPPPPPPPPPPPrrrrrrrreeeeeeepppppppaaaaaarrrrrrrraaaaaaaaccccccciiiiiiiiiióóóóóóóóóónnnnnnn
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Acto 3a

?Qué habéis hecho?

En la salita hay una mujer con una 

antorcha y un brillo de odio en los ojos. 

–¿Qué le habéis hecho a mi barrera? 

–grita con furia. Antes de que podáis 

contestar, un espectral alarido suena a 

vuestra espalda, y una criatura vestida 

con túnica y una máscara hecha con el 

cráneo de un ciervo atraviesa la pared y 

avanza hacia vosotros.

Objetivo – Si el Sacerdote gul es 

derrotado, haz avanzar el acto.

IlIl

Acto 3aActo 3A to 3Acto 3aActo 3a3aActo 3aActo 3aActoA 3A

EnEnEn ln ln lEn
anananantntonttoant
–––¿–¿–¿Q–¿Q––
––g–g–g–grgrgr–g–gr–g
ccoconononco
vueevuev
conconcoco
crcrácrcrácccr
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Acto 33Acto 3aAc aActo 3aActo 3aActo 3Acto

IlIlIlIl
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Una brillante barrera os bloquea el paso 

hacia la salita. Al acercaros, un intenso 

calor os obliga a retroceder. Cogéis algo de 

tierra y la lanzáis contra la barrera, donde 

para vuestro horror queda totalmente 

incinerada. Puede que en el sótano o el 

ático haya algo que os sirva de ayuda.

Objetivo – Cuando acabe la ronda, 

los investigadores que estén en el 

Pasillo pueden, como grupo, gastar 

la cantidad necesaria de pistas 

para hacer avanzar el acto.

Acto 2a

La barrera

Acto 22aActo 2aActo 2aActo 2aaa2cActo

3

bbb
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r rr
rararara
rararar
ciciii
tictic
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Acto 1a

Cuando vais a poneros en acción para 
investigar, la puerta del estudio se 
desvanece ante vuestros ojos, dejando 
sólo una pared sólida. Estáis atrapados 
en el estudio hasta que podáis encontrar 
otra forma de salir.

Atrapados

Acto 1Acto 1Acto 1aAc aaActo

2

EsEsEEsEEsEsEsEsEsEEsEsttutututtutututttuuuuuudidiididiiiiiiidiiooooooooooooooooo

Estudio

© 2016 FFGIllus. Yoann Boissonnet 8/16 111
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La puerta del estudio se ha desvanecido.

Estudio
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Zona de juego de Roland

Zona de juego de Wendy

Z
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Mazo de Roland Pila de descartes 
de Roland

Carta de Investigador
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RRoland Banks
El federal

Agencia • Detective

Seguir las reglas a rajatabla, 
sin desviarse de la norma ni 
un ápice. Siempre le había 
funcionado... hasta ahora.

 Después de que derrotes 
a un Enemigo: Descubre 
1 pista en tu Lugar. Límite de 
una vez por ronda.
Efecto : +1 por cada pista 
que haya en tu Lugar.

2433

59

Zona de amenaza de Roland (aquí van los Enemigos 
enfrentados, maldiciones, heridas y otras aflicciones)

Apoyos de Roland

Reserva de recursos 
de Roland

Reserva de fichas

Referencia de 
escenario
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Carta pequeña 
de Roland

Mazo de Wendy
Pila de descartes  

de WendyCarta de Investigador

© 2016 FFG Illus.Jacob Murray5

Vagabundo
 Cuando reveles una ficha 

de Caos, elige y descarta 
1 carta de tu mano: Cancela 
esa ficha de Caos y devuélvela 
a la bolsa. Revela una nueva 
ficha de Caos. Límite de una 
vez por prueba/capacidad.
Efecto : +0. Si el 
Amuleto de Wendy está 
en juego, tienes éxito 
automáticamente.

La pilla
RWendy Adams4 1 3 4

7 7

Zona de amenaza de Wendy (aquí van los Enemigos 
enfrentados, maldiciones, heridas y otras aflicciones)

Apoyos de Wendy

Reserva de recursos 
de Wendy
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Conceptos clave
Esta sección 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 y conflictos
Si los jugadores deben elegir entre dos o más opciones igualmente 
válidas (por ejemplo, un Enemigo debe moverse hacia “el investigador 
más cercano” y hay dos opciones válidas), el investigador jefe elige cuál 
de las dos opciones tomar.

Si los jugadores no están seguros sobre cómo resolver un conflicto 
de reglas o de orden de resolución, 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 continuación 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, acabarán por 
llegar a una resolución 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 situación 
aún más 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-
solución (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 conclusión, tendrá lugar una resolución 
(generalmente más siniestra).

Cuando cualquier carta de Encuentro active una resolución (indi-
cada por el texto “(→R#)”, los jugadores habrán completado el es-
cenario y tendrán que consultar en la guía de campaña el texto de 
resolución que coincida con ese número para descubrir qué ocurre 
a continuación.

Si todos los investigadores son eliminados durante un escenario, se 
emplea la conclusión “si no se ha llegado a ninguna resolución” de la 
guía de campaña.

“En el orden de juego”
La expresión “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.

Por investigador (T)
Cuando aparece el símbolo T junto a un valor, multiplica dicho va-
lor por el número de investigadores que comenzaron el escenario. La 
cantidad de pistas que se colocan en un Lugar y el número de pistas 
necesarias para hacer avanzar el acto en curso a menudo se indican 
con este símbolo.

Preparada y agotada
Las cartas entran en juego en posición 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 
posición agotada no puede volverse a agotar hasta que sea preparada 
(por un paso de juego o por la capacidad de una carta).

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. El lado revela-
do de un Lugar tiene un valor de velo y un valor de pista. El lado sin 
revelar no contiene esta información, y tiene un símbolo 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 preparación si los investigadores 
comienzan el juego en un Lugar, o bien si las reglas de preparación 
indican a los jugadores que revelen un Lugar.

© 2016 FFG 116Illus. 13/16Chun Lo

E N E M I G O

Victoria 2.

Presa – Mayor .
Cazador. Represalia.

Una silueta con una túnica roja y una máscara de 
hueso. Farfulla y gruñe antes de pasar al ataque.
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LU G A R

Al acercaros a las escaleras del ático, un olor a 
carne podrida os asalta las fosas nasales.

Ático
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Victoria 1.

Obligado – Después de que entres en el Ático: 
Recibe 1 punto de horror.

El ensangrentado cadáver de una bestia deforme cuelga 
de un gancho para carne encadenado al techo. Del cuerpo 
gotea lentamente la sangre, que cae en un pequeño barril.

Ático
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Habilidades y pruebas de habilidad
Cada investigador posee cuatro habilidades: voluntad (P), intelecto 
(B), combate (C) y agilidad (A). Cuanto mayor sea el valor de un 
investigador en una habilidad, mejor será 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 acción 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 válidas de su 
mano a la prueba. Una carta válida tendrá uno o más iconos que coin-
cidan con el tipo de habilidad de la prueba que se está realizando. Un 
icono comodín ($) vale para cualquier tipo de habilidad. Cada icono 
válido 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 
a la misma cualquier cantidad de cartas desde su mano. Cada uno de 
los demás investigadores que esté en el mismo Lugar que ese investi-
gador puede asignar 1 carta desde su mano para ayudar.

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

Además, el investigador puede activar cualquier capacidad J (de 
libre activación) para modificar su habilidad en una prueba.

Efectos de las fichas de Caos
Cada ficha de Caos tiene un símbolo o modificador numérico que 
influye en el resultado de la prueba de habilidad. El efecto de cada 
ficha de Caos se describe a continuación.

K, L, Q, N: consulta la carta de referencia de escenario y resuelve el 
efecto correspondiente.
O: consulta tu carta de Investigador y resuelve la capacidad O de tu 
investigador.
M: indica un fracaso automático en la prueba de habilidad.

Si la 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 en la prueba. Si no es así, el investigador fracasa. La capaci-
dad o paso de juego que iniciara la prueba de habilidad proporciona-
rá 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 está 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.
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Cartas 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 ilustración de la carta aparece “Debilidad” 
o “Debilidad básica”. Cuando se roba una de estas cartas, el investi-
gador que robó la carta debe resolver su capacidad “Revelación –” 
inmediatamente. Consulta “Debilidades” en la página 29 de la refe-
rencia de reglas para más detalles sobre las cartas de Debilidad. 
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HABILIDAD

Experimentado

Percepción

Máximo de 1 asignada por prueba de 
habilidad.
Si esta prueba tiene éxito, roba 1 carta.

¡Por fin lo he encontrado!Iconos de habilidad
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Secuencia de la ronda
Arkham Horror: El juego de cartas se juega a lo 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 Investigación

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 Investigación. La fase 
de Mitos se describe en la página 13.

Cuando se hayan completado las cuatro fases, la ronda termina y la 
partida continúa con la fase de Mitos de la siguiente ronda. Cada fase 
se describe con más detalle a continuación.

La fase de Investigación
La fase de Investigación se centra en los investigadores, que tendrán que 
tomar decisiones en función de las circunstancias y de quién sean.

Durante esta fase, cada investigador juega un turno por separado 
Los investigadores, como grupo, eligen quién jugará el primer turno. 
Cuando termine el turno de un investigador, se elige a otro para que 
juegue el siguiente, y así 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 acción disponible para cu-
brir el coste de la tarea. En su turno, un investigador puede usar una 
acción para:

= Robar 1 carta.

= Obtener 1 recurso.

= Activar una capacidad I (activada por coste de acción).

= Enfrentarse a un Enemigo que esté en su mismo Lugar.

= 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.

Si un investigador está enfrentado a uno o más Enemigos preparados, 
realizar cualquier acción que no sea evitar, combatir o activar una 
capacidad con un indicador de negociar o desistir en su texto hará 
que cada uno de esos Enemigos ataque al investigador (consulta “La 
fase de Enemigos” en la página 12). Este tipo de ataque se llama ata-
que de oportunidad.

Un investigador puede terminar su turno antes de tiempo si no hay 
más acciones que desee realizar. Para indicar que el turno de un in-
vestigador ha terminado, pon boca abajo su carta pequeña 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 continúa 
con la fase de Enemigos.

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

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

Recursos
El investigador que usa esta acción obtiene 1 recurso de la reser-
va de fichas.

Activar
El investigador que usa esta acción resuelve una capacidad I (ac-
tivada por coste de acción) 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 acción 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 acción 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 acción investiga su Lugar actual para in-
tentar encontrar pistas. El investigador realiza una prueba de intelec-
to (B) contra el valor de velo del Lugar:

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

© 2016 FFGIllus. Yoann Boissonnet
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Las escaleras que bajan al sótano están resbaladizas 
y brillan con una fina capa de hielo...

Sótano
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LU G A R

Las paredes de la casa están salpicadas de barro, y el suelo de 
madera ha desaparecido, sustituido por un camino de tierra.

Pasillo

1 0

Un investigador puede viajar 
del Pasillo al Sótano.

picadasicadapicadas adas das c sdas das asdaaada de barroarrodde bararddde barrarrdd arrrod rrrbabaab , y yy e, y e, y 
ustituiituistitutstit uiido por udo por udodo pdo por udoo por uor udo ur udo por uuor ur ud n camn can camnn can

00000000000000000000000000000000000000000000000000

nneettIlIllllllussus.Illus.IlllIIllulllIIlllluIllIllllulll Yoann BoissonYoann BYoann BYoYoYoann BYoann Boann BoissonnYoann BoissonnoissonnoissonsonnYoan isoann BoissonYo

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.

Si la prueba fracasa, no se descubre ninguna pista.

Si la 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 está en-
frentado a ese investigador.

Si la 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 automáticamente a los investiga-
dores, no realizan ataques de oportunidad y tampoco atacan durante la 
fase de Enemigos. Si no estás armado o necesitas alejarte de un Enemigo 
letal, plantéate evitarlo en lugar de realizar un ataque fútil.

Movimiento
El investigador que usa esta acción se mueve a un Lugar conectado. 
Mueve la carta pequeña de ese investigador a cualquier otro Lugar 
que esté indicado como conexión 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 serán 
aquellos que tengan un icono igual junto a su nombre.

Si el Lugar conectado está 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 página 7).
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APRENDE A JUGAR

Jugar
Cuando un investigador usa esta acción, 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.

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

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

Si la prueba de combate tiene éxito, el ataque impacta y el investi-
gador inflige 1 punto de daño al Enemigo atacado. Algunas armas, 
hechizos y otros ataques especiales pueden modificar la cantidad 
de daño infligido. Coloca sobre el Enemigo una cantidad de fichas 
de Daño igual a la cantidad de daño infligida. Si un Enemigo tiene 
tantas fichas de Daño (o más) 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, colócala en una pila de victoria 
compartida.

Si la prueba de combate fracasa, no se inflige daño 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 daño del ataque fallido se le inflige al investigador enfrentado a 
ese Enemigo.

Juego cooperativo
Durante la fase de Investigación hay una gran cantidad de eleccio-
nes posibles. Los investigadores deberían 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 última palabra a la hora de decidir las acciones 
que realizará su investigador. Para más pautas sobre la comunicación 
entre investigadores, consulta el cuadro “Comunicación del grupo” 
en la página siguiente.

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

AutAutAuA tAutA omáomáomáomátictictitittict a dda da da da del el elelel .45.45454545
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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:

= Si la carta jugada es una carta de Evento, se resuelven sus 
efectos y a continuación se coloca en la pila de descartes de su 
propietario.

= Si la 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 página 8).

Jugar cartas con la palabra clave Rápido no cuesta una acción.

Espacios
Los espacios restringen la cantidad de cartas de una categoría con-
creta que puede tener en juego un investigador a la vez. Si un Apoyo 
tiene uno o más símbolos de espacio, sólo puede entrar en juego si su 
controlador tiene disponibles esos espacios.

Los espacios disponibles de un investigador son:

= 1 espacio de aliado, 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 símbolos de 
espacio, no ocupa ninguno.

1 espacio de aliado1 espacio de cuerpo

1 espacio de accesorio

1 espacio de mano

1 espacio arcano 2 espacios arcanos

2 espacios de mano

Valor de 
combate del 

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

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

2. 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 daño y su horror de forma 
simultánea al investigador enfrentado (consulta el cuadro “Daño 
y horror” en la siguiente columna).
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unununununnunnun ppppppppperererererererersososososonanannananajejejjejejej cccconononnnncrcrcrrcrrretetetetette o:o:o:o:oo: ssssssu u u u u inininiinininvevevevevestststtststigigigigiigadadadaaddororooo . LaLLaLaLaLaLLa pppppproroooopipip a aaa naaann tututuraar lelezazazzzz  
dedeededeeel ll ll jujujujujujujujuegegegegeggee oooooo anananananananimimimimimimi a a aaaaa a a aa lololololol s ss s jujujujujujuuugagagagagagagadodododododood rerererr s ssss a a cococoooolalalaalaaabobbobobboborararararrrar rr r y yyyyyy cococcocomumm nininininiicacac rsrse,e,, 
pepepepepepepeperrororororrooo ttttttamamamamammmmbibibibibibibbiénénénénénéén ddddddddebebebebebbbererererereríaíaíaíaían n n n n ininininininteteteteteterprprprprprprpprererererereretatatatatar rr r rrr aaa aa susususuuusuu pppppppperererererrsososososoososoonanaanaannajejejejejeejej yyyy nnno ooooo “s“ssalalalalllliri se 
deeddeddededel l ll l ll papapapapapapap pepepepepepepeel”l”l”l”l” eeeeeenn n nnnnn lalalalala mmmmmmmmededededddeddididididiidididdaaaaaaa dedededededed lllllo oo oo oo popopopopop sisisisisisisisiblblblblbblblblb e.e.e.e.eee LLLLLLLLa aaa ininininininini fofofofofofoformrmrmrmmrmmacacaca ióióióóónnn n ocoocoo ulululu tatt  
dededededeedeel ll l lll jujujujuujuegegegegegegeggo oooo o (c(c(c(c(c(c(c(c(comomomomomomommoooooo lalalalalalalll s s s s s ss cacaccacacartrtrtrtrtrttasasasasaaasa ddddddeeeeee lalalalalalaa mmmmmmmmanananaano ooo dedededededdee ccccccadadadadadada aaaaa a jujujjujujuuj gagggag doddooor r y yy dedededeed l llll
mmamammamamamamazozozozozoo))))))) exexexexexxe isisisisisisissteteteteteteeeeee ppppppppararararrararaaa aaaa a a mamamamamammmam ntntntntntteneeneneneenererererrerrr llllllllaa a a aaa sesesesesessesensnnsnsnssacacacacacacaa ióóióióióóón nn dedededededed qqqqueueuu  cadda a ininininvevvv ss-
tititititititit gagagagagagaadodododododooooor r r rr r esesesesesese uuuuuuuun nnnn nnn inininininininindidididididd viviviviviviiviiduddudududududud ooo o ooo únúnúnúnúnúnnú icicicicico o o o o eneenenenene eeel ll mummumumuumundndndndn oo o dedededel l jujuuegegeego oo y y ququqququqqq e
totototooomamamamamamammamaa ssssssssususuusuusss ddddddddececececececisisisisisi ioioioioioioi nenenennenees ss s s s sisisisisiin n n nn unununununnnun cccconononoononno ocococimimmimieeeieentnntntnto ooo cocococompmpmmpmpppleleleleletototottoto yyyyy ppppppererrerfefeffefeff ccc-
tototototototo dddddddeeee lololololol qqqqqqueueueueueue lllllosososososo ddddddemememememásásásássss ssssssabababababba enenenneenn oooo ppppppieieieiensnsnsanaananaaan. UnUnUnUnUnUUUn bbbbbbbueueueueu nn nnn memeemedidiidiooooo dedee 
mamamamamm ntntntntntntenenenenenerererere eeeeestststststa a a a a a ilililililillusususususu ióióióióióón n n n n esesesesesese nnnnnno oo oo nonononnoonombmbmbmbmbm rarrararar,r,, llleeeeeeeer oooooo rerereefefefefef riiririrsrsrse ee a cartrtttasas 
inininininnii didididididiivivivivivivviiidudududududuualalalala esesesesses qqqqqqqueuueueueueuuu ssssseaeaeaeaaaeaannn n n n ininininininnnfofofofofofoff rmrmrmrmmrmrmmr acacacacacccacióiióióóióióiónnnn ocoocoo uluultaatata (((((eseesesss ddddddececececiririii , , quqqque ee esssstétét n 
enenenenenn lllllaa aa a a mamamamamamam nononnnnononono dddddddde e eee unununnu jjjjjuguuguguguggadadadadadadadadororororororoo oooooo eeeeeenn nnnnn eleleleleee mmmmmmmmazzaazo)o))o))o)...

PoPPoPoPoPoPoPoPoP r r rr r r ejejejejejejemememememememmplplplplplplp o:o:o:o:o: WWWWWWWenenenenenendydydydydydydyy qqqqqqquiuiuiuiuiuiuiierererrerereee eeee ququququuue eeee susususussususu cccccccomommmmomomo papapañeñeñerororoo RRRRRRRoloolananananand d d d rererererealalla ice unnnna
acacacacacacacciciciciciccic ónónónónónón dddddde e eeee e inininnininninvevevevevevevev stststtstststtigigigigigigigigarararararararar yyyyyyyyy qqqqqqquiuiiuiuiuiuiererererere e e e cocococococococ mumumumumuninnnnn caccaarlle e e  e quququqq e e lellelelelee ppppueu deededd aayuyuuyuudadad r.. EEnnn
lulululululllugagagagaagar rr r r rr dededededede ddddddececececececiriririririi aaaaaaaalglglgglglglglgo o ooo o cocococococoomomomomomomomomo ““““ReReReReReReRR alalalalla izizizizizzzza aaa uunuunu a aaaaa acaccciiiiiiónónónóó dde e e innninvevvvvv ststttiggar yy yyyo
pupupupupupupuuuedededededededddo oo oo oo jujujujujujujujugagagagagagaggaar r rr r PePePePePP rcrcrcrcrcepepepepepepepepeppcicicicicic ónónónónón”””””” ooooo I“I“I“I“II“Innvnnvnvnvn eseseseesestitttittitt gaggagagaa eeen nnnn nunununnunuesseeee trtrrrrt o ooo LuLLLLuLLugagagaag r rrrr porqueue 
pupupupupupuppupup edededdedededededo oo o ooo cocococoontntntntntririririribubububububb iriririrririririr cccccononononono ddddddososossos iiiiicocococoonononononos”s”””s ,,,, WeWeWW ndy yyyy ininnnnnntetetet rpprprprpppretatataaata su uuuu pap peel l di-
cicicicicicicicienenenenendodododoodododo::::: “D“D“D“D“D“D“D“Debebebebebebebererererererrríaíaíaíaaíasssss ininininni veveveveststttststigigigigigigararararar, ,,, ¡p¡p¡p¡p¡p¡ ueueeeedododoo aaaaayuyuyuyuuyuy dadddddddartttttte!e!e!ee!”.”.

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

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

El ataque del Devorador de carne 
inflige 1 punto de daño y 2 puntos de 

horror al investigador enfrentado.
Daño Horror

E N EE N EE N EE N E M IE N EE N E ME N E M IE N E M IE N E M IE N E M IE N E MM IIEE N ME NE NN EEE N EE N E M IE N E M IE N E ME N E ME NN ENN EE N E M IN E ME N E MN E ME I GG OG OG OG OOG OOG OG OG OG OG OOOG OGGGGGG OG OGGGGGG OOOOOO

cadácadáver ver sddesdesdescompuompuoompupppp estost deld áático.

VicVicVicVicVicVicVV tortortortortotort ia iaiaiaiaiiia 1.11.1.1.1.

O

1.

E N
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APRENDE A JUGAR

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:

1. Cada investigador pone boca arriba su carta pequeña.

2. 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).

3. Cada investigador roba 1 carta y obtiene 1 recurso.

4. Cada investigador que tenga más de 8 cartas en su mano elige y 
descarta cartas de su mano hasta que sólo tenga 8.

Tras completar los pasos anteriores, la ronda de juego termina. 
Continúa 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 continuación.

1. Coloca 1 ficha de Perdición sobre el plan en curso.

2. Compara la cantidad total de fichas de Perdición 
que hay en juego (sobre el plan en curso y sobre 
otras cartas en juego) con el umbral de perdición del 
plan en curso. Si la cantidad de fichas de Perdición 
que hay en juego es igual o superior al umbral de 
perdición del plan en curso, haz avanzar el mazo de Plan. Para 
ello, descarta todas las fichas de Perdición que haya en juego, dale 
la vuelta a la carta de Plan en curso, sigue las instrucciones de su 
dorso y retírala 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 único momento en el que el plan 
puede avanzar.

EEnnfffrrreennnttammiiieennttoo ccoonn EEnneemmmiiggooss
MiMiMiMiMiMiM enenenenenntrtrtttrttrtrasasaaasa uuuuunananaanaa ccccccararararartatatatataa dddddde e ee eee EnEnEnEnEnEnEnnememememememe igigigigigiggggo o o o ooo esesesesesse tétététété eeeeenn n nn n jujujujujujuujuuegegegegegge o,o,o,o,ooo ssssse e ee e enenenenenenenncucuccuccucuc enennentrtrttrttrtra aaa enenenennenn---
frfrfrfrfrfrfrf enenenenenntatatataat dadadadadada aaaaaa uuuuun nn n inininnnveveveveveststststststigigigiggadadadaddadadorororroro ((((((y y y y yyy cococococoolololololloocacacacacaccc dadadadadada eeeeeen n n nn lalalalalaala zzzzzonononononnna a aa a dedededede aaaamemememememeenananananaaaazazazazazaza 
dedededededdd eeeesesesesese jjjjjjugugugugugggadadadddadororororror) ) ) ))) oooo o bibibibienenenenennee eeeeen nn n n nn unununununu LLLLLLuguguguguugu ararararar ((((((y y y y yy cocococoocoooolololololololocacacacacaaac dadadadadaada eeeeen n nnn esesessese e e ee eee LuLuLuLuLuL gagagaagaaaar)r)r)rr)r ..
CaCaCaCaC dadadadada EEEEEnenenenenen mimimimimiiigogogogog qqqqqueueueueue eeeeeeestststststs é é éééé enenenenn lllla a a a a zozozozozonananananaa ddddde e e e ee amamammamamammeneneneneneenazazazazazza a a a aa dedededededee uuuuuun nn n nnn inininininnveveveveeststsstttiiiiiii---
gagagagagag doddododood r r r rrr sesesese ccccccononononnsisisisisidedededederaararara eeeeennnn n elelelelel mmmmmmisisisisisssmomomomomo LLLLLLLuguguguguggarararara qqqqqqueueueueueueueue eeeeeeseseseseeseses iiiiinvnvnvnvnvnvn eseseesesestittiititigagagaagg dodododododor.rr.rr SSSSSi i i i
eleleleelel iiiiinvnvnvnvnnnnvesesesessestitititittit gagagagagadodododdod r rrr sesesesessse mmmmmueueueueueveveveveevevve,,,,, elelelelell EEEEEEnenenenenenen mimimimimimiggogogogog pppppppppererererere mamamamaam nenenenenenenn ceccececece eeeeeeenfnfnnfnfnfn rerrerererentntntnttadadadadadooooo alalalalllaaa  
innvevev stststststigigigigigadadaddorororororor yyyyyy tttttamammmmbibibibibibbiénénénénénénéné sssse e e e e mumummumumumm eveveeeveveveve e e e e e alalallalal nnnnnnueueueueeevovovovovov LLLLLLLLLuguguguguguu arararararar.....

EnEEnEnn ccccuauauaalqlqlqlqquiuiuiuuu errereerr mmmmmmomomomoomomo enenenenentotototototoo eeeeeen n n n n elelelelel qqqqqqqqueueueueuee uuuuuun n nn n EnEnEnEnEnEnemememememmigigigiggiiggooooo prprprprprrpp epepepepepepepararararadadadadda o o oo o y y yy y sisisiiin nn nn
enneneene frffrfrf ennnntataar r r rr esesesesesstétététéét eeeeen nn n n eleleelel mmmmmmmisisisisisismomomomomomo LLLLLLLuguguguguggugararararararaa qqqqqqqueuueueueue uuuuuunnnnnn ininininininnveveveveststststtstigigigigigii adadadadaaa orororororor, , ,,, sesesesees eeeeennnnnn--
frfrfrfrrenenenneee tatt aaaa ddddddicicicicchohohohohhoo iiiiiiinvnvnvnnvnvesesesesestititititit gagagagagaggg dodododododor rr rrr yyy y yyyy sesesesese cccccololololololo ocococoococococa aaaaaaaa enenenenenn lllllaa a a a zozozozozozonananananna ddddddde e eeeee amamamamamamameneneeneene azazaaazza aaaaa
dededededel lll mimimim smsss o.ooo.. SSSi i iii hahahhay y y yyy vavavvariririririosososososo iiiiinvnvnvnvnvnvesesesestitittititiitigagagagagaagadododododododod rererereereeres s s s s enenenenen eeeeeel l llll mimimimimimmm smsmsmsmmmmo o o o oo LuLuLuLuLugagagggaaaar r r quququququuueeeeeeee
unununuu EEEEEnenenennemimimimim gogogogogogo pppppprerereerr papaapapararararaaradoddodododo,,,,, elelelllell iiiiinvnvnvnvnvnvn eseseseseseee tititititiigagagagagagag dododododododor rr r rr jejejejejejefefefefefefefe eeeeeelililililill gegegegegegeeg aaaaaa ccccccccuáuáuáuáuááál ll l ll dedededdedee eeeeeeesososososososs ssss
iniininininnveveveveveeststststigigigggadadadadadda orororororeeeses ssssse eeeeee enenenenennfrfrfrffrfreneneneneene tatatataaa eeeell l l EnEEnEnEnEnEnEnemememememme igigigigigigigo.o.o.o.o AAAAAAAAAlglglglglglglglgunununununununu osososoososo EEEEEEEnenenenenenemimimimimim gogogogogogog ssssss tatataaammmmm--
bibibibibibiiénénnnn tttieieieeeenennnen n nn unununununa a a inininininststststtttrurururuuucccccccccccccióióióióióiónnnnn ““““PrPrPrrPrPrPrrPP esesesesesesesesaa a aa a a ––––––”””” ququququqquq e ee eeeee dididididddd ctctctctcccc a a aaaa aaaaaa ququququququqquuuiéiéiéiéiéééiéién n n nn seseseesesee eeeennnnn----
frfff enenenentatatata eeeeeen nnnn caaacac sosoooo ddddde eee cocococococooonflnflflnflnflnflicicicicici tototottotoo (((((cocococcococ nsnsnsnsnsnssulululululllu tatatatatata “““““PrPrPrPrPrPPPresesesesssesa”a”a”a”a”a”aa eeeeen n nnn lalalalalalalalall ppppágágágágágágágágágáginininininiininaaaaaa 19191991919 dddddddeeeee
lalalaa rrrrrefefeffefefe ereererererreneneneneenennciciciciciicicia aa aa a dedededededed rrrrrregegegegegeglalalalalas)s)s)s)s))))...

UUnUnUUn EEEEneneneneemimimimimigogogooog sssseeeeee enenenenenenfrfrfrfrfrrfrfrenenenenenentatatatatatatt ráráráráráráá iiiiiinmnmnmnmnmnmmedededededededdiaiaiiaiaiai tatatatatatamemememememmentntntntntntntte ee eeeee sisisisiiisisi:::::

== ApApAppApApaararaa ececcce e e (e(e(e(e(e((en nnnnnnn esesesesesesesestatatatatatadododododoo pppppppprerereerepapapapppap raarararadodododododdod )) ) ) )) )) enenenenenene eeeeeelllllll mimimimimimm smsmsmsmsmsmsmmoo ooo LuLuLuLuLuLuLuLugagagagagagarr r r r quququququq eeeeeeeee
unuununu iiiinvnvnvnvnvnvnvvveseseeseestititititiigagagagagagag dododododooor.r.r.rrr.r.

== SeSeSeSeSSe mmmmmueuueueueueueveveveveve ((((((enenenenenenn eeeeeeststtststststs adadaadddaadado o o o prprprprprprprepeppepepeparararararaa adadadadddado)o)))o)o)o)o)o) aaaaallllll mimimimimm smsmmmmsmms o o ooooo LuLuLuLuuLugaggagagagagar r r r rr quququququuque e e e e ununununununn 
ininveveveestststssts igigigigigi adadadadadaadororooo .

==== UnUnUnUnUnUU iiiiiinvnvnvnvnvvvvvesesesstitiitititigagagagagaadododododddd r r rr seseseseee mmmmmmmmueueueueeueveveveveve aaaaal l l l l mimimimimismsmsmsmsmms o o o o ooo LuLuLuLuLuLuLugagagagagagagaar rrr r r dododododod ndndndnddnde e e ee e hahahahhahah y yy yy y
ununununuuu EEEEEEEEneneneneeeeneemimimimimimimmm gogogogogogog pppprererererr papapapapapparararararadododododo....

=== UnUnUnUnUnnn EEEnenennnen mimmmmimigogogogogog aaaagoggogoogotatatatatatadoddodododo ssssssse e e e e e prprprprrprepepepeppepepparararara a a a a enenenenen eeeeeel l l l l l mimimimimmmim smsmsmsmsmsmmsmsmo o oo oo LuLuLuLuLuLuLugagagaagaaggg r r r rrr
dododododod ndnddndnddde e e eeeee hahhahahahay y yy yyy yy ununununun iiiiinvnvnvnvnvn esesesesesstititititit gagagagagagg doodododododod r.r.r.r.rrr.

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:

Traición: cuando se roba una carta de Traición, 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 robó la carta, a menos que tenga 
una instrucción “Aparición –”. Si el Enemigo tiene una instrucción 
de aparición, aparece en el Lugar indicado por dicha instrucción.

Ficha de  
Perdición
FiFi hhhh dddddd

Carta de Traición Carta de Enemigo
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T R A I C I Ó N

Terror
Revelación – Realiza una prueba de  (3). Por 
cada punto que te falte para tener éxito, recibe 
1 punto de horror.

Una nauseabunda exhibición de sangre y vísceras 
te provoca arcadas. Te alegra no ser tú.

Restos en descomposición

© 2016 FFGIllus. Hector Ortiz 1601/7

E N E M I G O

Era un colosal e indescriptible monstruo de 
centelleantes ojos rojos, que tenía entre sus huesudas 

garras algo que debió haber sido un hombre, y le 
roía la cabeza como un chiquillo chupa un pirulí

–H. P. Lovecraft, “El modelo de Pickman”

Humanoide • Monstruo • Gul

Secuaz gul

2 2 2
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Plan 1a

La noche está muy avanzada. Estáis 
metidos en tu estudio, investigando las 
sangrientas desapariciones que han 
estado teniendo lugar en la región. Tras 
varias horas de investigación, oís un 
extraño cántico proveniente de la salita 
que hay al final del pasillo. Al mismo 
tiempo, se oye un movimiento de tierra, 
como si algo estuviera cavando bajo 
el suelo.

?! Qué está pasando?!

Plan 1PlaPlan 1lan 1aa
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Hay 3 fichas de Perdición en juego.
Por lo tanto, el plan avanza.
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¿Y ahora qué?
Después de resolver la fase de Mitos, la partida continúa de forma 
normal con la fase de Investigación. Sigue resolviendo rondas de jue-
go hasta que los jugadores alcancen la resolución del escenario (ver 
“Ganar y perder” en la página 7).

Tras haber completado la partida, puedes querer continuar la campa-
ña. Para ello, lee las “Reglas de campaña ampliadas” en las páginas 3 y 
4 de la guía de campaña. A continuación, sigue con el escenario “Las 
máscaras de medianoche” empleando las reglas de preparación de la 
página 27 de la referencia de reglas.

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

Encontrarás una referencia rápida de las palabras clave, iconos y sím-
bolos importantes del juego en la contraportada de este reglamento. 
Además, la referencia de reglas cubre de forma exhaustiva todos los 
aspectos del juego con detalle. Asegúrate de emplear estas referencias 
a menudo mientras continúas aprendiendo a jugar.

Creación de mazos personalizados
La caja básica de Arkham Horror: El juego de cartas está diseñada para 
proporcionar una experiencia de juego completa con una gran reju-
gabilidad. Tras aprender los conceptos básicos del juego, los jugado-
res pueden querer explorar la creación de sus propios mazos.

¿Por qué crear un mazo personalizado?
La creación 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; así, 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 sólo está participando en el juego, sino que tam-
bién está dando forma a cómo se juega.

Reglas de personalización de mazos
A continuación se detallan las reglas de personalización de mazos 
para los mazos de Investigador de Arkham Horror: El juego de cartas. 
Para tener más opciones de creación de mazos, los jugadores pueden 
querer adquirir otras expansiones que contengan nuevas cartas.

= El jugador debe elegir exactamente 1 carta de Investigador.

= El mazo de Investigador de un jugador debe incluir la cantidad 
exacta de cartas de Jugador estándar que aparece indicada en 
el dorso de su carta de Investigador como “Tamaño del mazo”. 
Esta cantidad es 30 para todos los investigadores de la caja bá-
sica. Las Debilidades, las cartas específicas de investigador y 
las cartas de Escenario que se añaden al mazo de un jugador 
no cuentan para el tamaño del mazo.

= Todas las cartas estándar del mazo de un jugador deben elegir-
se de acuerdo con las “Opciones de creación de mazos” dispo-
nibles en el dorso de su carta de Investigador.

= El mazo de un jugador no puede incluir más de 2 copias (por 
nombre) de cualquier carta de Jugador.

= Deben cumplirse todos los “Requisitos de creación de ma-
zos” que aparezcan en el dorso de la carta de Investigador de 
un jugador.

= Al comienzo de la campaña, un investigador sólo puede in-
cluir cartas de nivel 0 en su mazo (ver “Niveles de las cartas” 
en la página 15).

Debilidad aleatoria
La mayoría de investigadores tienen un requisito de creación de 
mazos que pide al jugador que añada una Debilidad básica aleato-
ria a su mazo.

Una Debilidad básica se identifica mediante este símbolo:

Para elegir una Debilidad básica, coge las 10 Debilidades básicas in-
cluidas en esta caja básica, barájalas y roba 1 al azar para añadirla al 
mazo de Investigador. Algunos productos de Arkham Horror: El juego 
de cartas añaden cartas de Debilidad básica a la colección del jugador. 
Cuando elijas Debilidades básicas aleatorias en un futuro, añade estas 
cartas nuevas a las 10 cartas de la caja básica.

Por ejemplo: Stephanie tiene 2 copias de la caja básica, 1 copia de la 
primera expansión de campaña deluxe y una copia del primer pack 
de Mitos. Para elegir una Debilidad básica aleatoria, coge todas las 
Debilidades básicas de una de las cajas básicas, todas las de la expansión 
de campaña deluxe y todas las del primer pack de Mitos, las baraja y roba 
su Debilidad básica de ahí.

La Debilidad elegida mediante este proceso se añade al mazo del 
jugador al final del proceso de creación del mazo, después de haber 
elegido todas las demás cartas. En el modo de campaña, la Debilidad 
elegida seguirá siendo parte del mazo de Investigador durante toda la 
campaña a menos que sea retirada por la capacidad de una carta. No 
se añaden automáticamente nuevas Debilidades al comienzo de los 
siguientes escenarios de una campaña, pero hay capacidades de car-
tas o instrucciones de escenarios que podrían pedir a un investigador 
que obtenga Debilidades adicionales.

R A I C IT R A I C I Ó NÓ N
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Mazos iniciales
Estas listas de mazos están pensadas como punto de partida para 
cualquier jugador que aún no quiera emplear las reglas de persona-
lización de mazos para crear su propio mazo.

Con el contenido de una sola caja básica, 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 básica de Arkham Horror: El juego de cartas, 
podrás crear 4 mazos iniciales cualquiera a la vez.

Los números de identificación de las distintas cartas o grupos de car-
tas se indican entre paréntesis.

Cada mazo inicial debe incluir una Debilidad básica aleatoria del 
grupo de Debilidades básicas (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 Guardián F de nivel 0 (16–25), 1 copia de todas las cartas 
Buscador H 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 Necronomicón (9), 1 copia de todas las car-
tas Buscador H de nivel 0 (30–39), 1 copia de todas las cartas 
Místico G 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 
Percepción (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 D de nivel 0 (44–53), 1 copia de todas las 

cartas Guardián F 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 
Hiperbórea (12), Recuerdo oscuro (13), 1 copia de todas las car-
tas Místico G de nivel 0 (58–67), 1 copia de todas las cartas 
Superviviente E 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 Percepción (90) y 2 copias de Coraje inesperado (93).

Mazo inicial de Wendy Adams: Wendy Adams (5), Amuleto de 
Wendy (14), Sola y abandonada (15), 1 copia de todas las cartas 
Superviviente E de nivel 0 (72–81), 1 copia de todas las cartas 
Rebelde D 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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Larson, Matt Pachefsky, Mercedes “Machete” Opheim, Mike “Autofail” 
Strunk, Mizuho Dahlman, Patrice Mundinar, Patrick Brennan, Paweł 
Smoczyk, Rick Meyer, Rose Malloy, Sam Bailey, Samuel Langenegger, 
Sunyi Dean, Teague “They Killed Me Again” Murphy, Zach “I Have 
Amnesia” Varberg

NNiivveelleess ddee llaass ccaarrttaass
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bababbabbaajojjooj  su coocc sttte.eeeee EEEEEl l ninn vell dede lllla aaaaa cacacacaacc rtrtrtrtrtta aa aa a eseeseee iiiiiiigugugugugggug al aa llla a cacac ntn ididdiiiddadddadddad ddddde essee totototoss
sísísísímbmbmbmmm ololososossoosoo qqqqqueueuu aapaaparereeeeezczzzz a aa eneeenne eeeeeellllllllllllla.a.a.a.a.a.aa

EnEn eel jujujueggo o dedde cammmmammpap ñañññ , unnn invnvestitigagagggadodod r pupuuuupupupup edeeedde recicccc bibir rrrr unuuna aaa
reecomppennnsas ddddde ee pupuuupp ntntn osooosos dddeee exxexexe peppppppppp rienciiiiia allalalla cccccomomomo plplppletetettarararaa uuun nnn esese ceceecce-
naaaaario.. EEEEstttos ppunununnu toooooooss ses pppuedeedenn nnn gagaggg stssttsttarrrr pppara addaa quuuququirrrirriiririiiirr caraartaasss dedeed  
mayoor nin vevevv l ll quuuqqq e eee popopopoppp drdddrdrdrá ááá usuuu arrrr eeen susuu mmazzo duuuurarrr nte esa cacccc mpppañññañña 
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cia deddd rregegegege lalas)s))).

3 puntos blancos indican 
que es una carta de nivel 3.
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APRENDE A JUGAR

Secuencia de fases
1. Fase de Mitos (se omite durante la primera ronda de la partida)

2. Fase de Investigación

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 sección sirve como recordatorio rápi-
do de cómo funciona cada palabra clave. Para ver las reglas completas 
de una palabra clave, consulta la referencia de reglas.

Cazador: cada Enemigo Cazador se mueve 1 Lugar hacia el investi-
gador más cercano al comienzo de la fase de Enemigos.

Descomunal: un Enemigo Descomunal está 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 sí puede usar una 
acción 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 demás juga-
dores al resolver la capacidad “Revelación” de la carta y/o al hacer 
que aparezca.

Rápido: los jugadores pueden jugar una carta que tenga la palabra 
clave Rápido sin gastar una acción.

Represalia: si un investigador fracasa en una prueba de habilidad 
al atacar a un Enemigo que tenga la palabra clave Represalia, dicho 
Enemigo realizará un ataque (daño y horror) contra el investigador 
si está 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
Aparición: indica dónde aparece un Enemigo al robarlo.

Presa: indica a qué investigador se enfrentará un Enemigo (o hacia 
cuál se moverá si tiene la palabra clave Cazador) en caso de que haya 
varias opciones válidas.

Activadores
Activación libre (J): usar esta capacidad no cuesta una acción.

Activación por acción (I): usar esta capacidad cuesta una acción

Activación por reacción (&): puede usarse una vez por cada vez 
que ocurra el activador indicado. No cuesta una acción.

Símbolos e iconos

Consulta la capacidad de la 
ficha revelada en la carta de 
referencia de escenario.

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

El investigador fracasa automáticamente 
en la prueba como si tuviera un valor de 
habilidad de 0.

Guardián

Buscador

Místico

Rebelde

Superviviente

Clases de personajes

Voluntad

Intelecto

Combate

Agilidad

Comodín ?

Habilidades

Fichas de Caos

Por investigador
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