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Tam
año de m

azo: 25.
O

pciones de creación de m
azos: C

artas R
ebelde ( 

) de 
nivel 0–5, cartas Fortuna de nivel 0–3, cartas G

am
bito de nivel 

0–3, cartas neutrales de nivel 0–5.
R

equisitos de creación de m
azos (no cuentan para el tam

año 
de m

azo): A la fuga, D
eudas de hospital, 1 D

ebilidad básica 
aleatoria.
O

pciones adicionales: C
uando m

ejores una carta Fortuna o 
G

am
bito, en lugar de eso puedes pagar el coste de experiencia 

com
pleto de la versión de nivel superior y dejar la versión de nivel 

inferior en tu m
azo (no cuenta para el tam

año de tu m
azo ni para la 

cantidad de copias de esa carta en tu m
azo).

Entre los planes de vida de M
alasom

bra no estaba delinquir. Pero a veces, hacer lo correcto supone 
ensuciarte las m

anos. A la poli le daba igual que M
alasom

bra necesitara el dinero para la operación de 
su m

adre. Ésta m
urió a causa de su enferm

edad durante el segundo año de su sentencia. Su com
pañero 

de celda, Brad H
ollins, le dijo que hay destinos peores que la m

uerte. Cada noche deliraba y desvariaba 
con voz queda, hablando sobre los “Prim

igenios”, y le contaba a M
alasom

bra las extrañas aventuras 
que tenía m

ientras dorm
ía. M

alasom
bra no le hizo m

ucho caso a nada de eso hasta la noche en que se 
despertó y vio cóm

o su com
pañero estallaba en llam

as. Cuando por �n le llegó la hora de la liberación, 
M

alasom
bra volvió a Arkham

 en busca de respuestas.

El exconvicto
󲆁“M

alasom
bra” O’Toole
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EVENTO

Táctica

A la fuga

Sólo para el mazo de “Malasombra” O’Toole. Avanzada.
Rápido. Juega esta carta durante cualquier 
oportunidad 󲅺.
Hasta el �nal de la ronda, los Enemigos que no sean 
Élite no pueden atacarte. Al �nal de la ronda, puedes 
dejar de estar enfrentado a todos los Enemigos 
enfrentados y moverte a un máximo de 2 Lugares 

de distancia.

0
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TRAICIÓN

DEBILIDAD

Tarea
Avanzada. Revelación – Pon las Deudas de hospital en 
juego en tu zona de amenaza.
󲅺: Mueve 1 recurso de tu reserva de recursos a las 
Deudas de hospital. Límite de tres veces por ronda.
Obligado – Si las Deudas de hospital tienen menos de 
9 recursos sobre ellas cuando acabe la partida: Obtienes 

2 puntos menos de experiencia en este escenario.

Deudas de hospital
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FÁCIL/NORMAL

–3. Si fracasas, “Malasombra” 
O’Toole recibe 1 punto de horror.

–2. Si fracasas, pierde 3 recursos.

–2, o bien –4 si tienes 10 o más 
recursos.

–1 por cada pista que tengas.

Todo o nada
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DIFÍCIL/EXPERTO

–5. Si fracasas, “Malasombra” 
O’Toole recibe 1 punto de horror.

–3. Pierde 3 recursos.

–4, o bien –8 si tienes 10 o más 
recursos.

–2 por cada pista que tengas.

Todo o nada



Il
lu

s.
12

©
 2

02
0 

FF
G

2/
9

M
a�

he
w

 C
ow

de
ry

Pl
an

 1
a

El
 C

lo
ve

r C
lu

b 
es

tá
 re

pl
et

o 
de

 m
a�

os
os

 
y j

ug
ad

or
es

 d
e t

od
o 

tip
o 

y c
on

di
ció

n.
 

G
an

ar
 a

 lo
 gr

an
de

 si
n 

ha
ce

r s
al

ta
r l

as
 

al
ar

m
as

 p
od

ría
 se

r m
ás

 d
ifí

cil
 d

e l
o 

qu
e 

pe
ns

ab
as

.
󲅹

 S
i e

st
ás

 en
 la

 S
al

a d
e j

ue
go

 d
el

 
C

lo
ve

r C
lu

b,
 g

as
ta

 cu
al

qu
ie

r c
an

tid
ad

 
de

 p
ist

as
: C

am
bi

as
 tu

s �
ch

as
. O

bt
én

 
5 

re
cu

rs
os

 p
or

 ca
da

 p
ist

a q
ue

 ac
ab

as
 

de
 g

as
ta

r.
O

bl
ig

ad
o 

– 
Si

 “M
al

as
om

br
a”

 
O

’T
oo

le
 es

 d
er

ro
ta

do
: (

→R
2)

.

Oj
os

 a
 t

u 
al

re
de

do
r

Pl
an

 1
a

11



PLAN
 

1bLa mafia siempre gana
Se está haciendo tarde y llevas jugando toda la noche. 
Agotado, intentas ponerte de pie, pero trastabillas y 
derram

as la bebida sobre un tipo de aspecto desaliñado 
que está en tu m

esa. El hosco ru�án se vuelve hacia ti 
lentam

ente con m
irada siniestra y se te queda m

irando 
con desprecio. D

e pronto, da un salto desde su asiento y 
se abalanza sobre ti. Ahora sí que la has hecho buena. 
Los m

a�osos te van a echar a patadas...
C

ada investigador que no haya desistido queda 
derrotado y sufre 1 traum

a físico.
Si “M

alasom
bra” O

’Toole ha desistido, pasa a (→R
1).

Si no es así, pasa a (→R
2).



Il
lu

s.
C

hr
is

 P
eu

le
r

©
 2

02
0 

FF
G

3/
9

13

A
ct

o 
1a

N
o q

ui
er

es
 p

ro
bl

em
as

, a
sí 

qu
e e

s m
ejo

r n
o 

pr
ov

oc
ar

lo
s. 

In
te

nt
a 

no
 ir

 co
n 

to
do

 d
em

as
ia

do
 

pr
on

to
 o 

te
 p

on
dr

án
 d

e p
at

ita
s e

n 
la

 ca
lle

.
Lo

s i
nv

es
tig

ad
or

es
 n

o 
pu

ed
en

 d
es

ist
ir.

El
 Je

fe
 d

e s
al

a d
el

 C
lo

ve
r C

lu
b 

ob
tie

ne
 

In
di

fe
re

nt
e.

O
bl

ig
ad

o 
– 

D
es

pu
és

 d
e q

ue
 u

n 
En

em
ig

o 
C

ri
m

in
al

 se
a d

er
ro

ta
do

: C
ol

oc
a 1

 �
ch

a d
e 

Pe
rd

ic
ió

n 
so

br
e e

l p
la

n.
O

bj
et

iv
o 

– 
A

l �
na

l d
e l

a r
on

da
: S

i u
n 

in
ve

st
ig

ad
or

 ti
en

e 1
5 

o 
m

ás
 re

cu
rs

os
, 

ha
z a

va
nz

ar
 el

 ac
to

.

Ju
ga

r 
a 

la
s 

ca
rt

as

A
ct

o 
1a





AC
TO

 1b
Sentir la presión

C
on la suerte y la adrenalina com

o com
bustible, has 

ganado un poco de m
ás y no has logrado evitar llam

ar 
la atención. Los O

’Bannion saben que estás aquí y odian 
que los “tram

posos” les quiten su dinero. Se oye una voz 
im

periosa que proviene de La Bella Luna y dice: –Esa 
sabandija de O

’Toole está aquí. ¡D
ividíos y atrapadlo!

Te quedas paralizado, pero tu m
ente se aclara al oír 

m
encionar tu nom

bre. Puede que sea m
om

ento de 
dejarlo. Los m

a�osos que no se habían enterado de nada 
ahora se levantan y te persiguen con determ

inación 
feroz. ¿Te en�entas al problem

a antes de escapar por la 
puerta delantera o intentas encontrar la puerta trasera?

H
az aparecer el Enem

igo Siobhan R
iley puesto aparte 

en La Bella Luna. C
ada investigador hace aparecer 

1 Enem
igo Portero del C

lover C
lub puesto aparte 

enfrentado a él.



Il
lu

s.
C

hr
is

 P
eu

le
r

©
 2

02
0 

FF
G

4/
9

14

A
ct

o 
2a

¡R
ec

og
e t

us
 ga

na
nc

ia
s y

 h
uy

e!
C

ad
a E

ne
m

ig
o 

C
ri

m
in

al
 o

bt
ie

ne
 

C
az

ad
or

 y
 re

ci
be

 +
1 

de
 sa

lu
d.

O
bl

ig
ad

o 
– 

C
ua

nd
o 

un
 in

ve
st

ig
ad

or
 

de
sis

te
: P

on
 to

do
s l

os
 re

cu
rs

os
 d

e e
se

 
in

ve
st

ig
ad

or
 so

br
e e

st
e a

ct
o.

O
bj

et
iv

o 
– 

C
on

sig
ue

 ta
nt

os
 re

cu
rs

os
 

co
m

o 
pu

ed
as

 y
 m

ár
ch

at
e. 

C
ua

nd
o 

to
do

s l
os

 in
ve

st
ig

ad
or

es
 n

o 
de

rr
ot

ad
os

 
ha

ya
n 

de
sis

tid
o,

 h
az

 av
an

za
r 

el
 ac

to
.Pi

sá
nd

ot
e 

lo
s 

ta
lo

ne
s

A
ct

o 
2a





La emoción de la victoria
AC

TO
 2b

Sales corriendo por la puerta y doblas la esquina a 
toda velocidad sin soltar tus ganancias. El subidón 
de adrenalina es increíble. Cuando estás a una 
distancia segura, te paras a contar el dinero. Respiras 
profundam

ente y sientes un gran alivio; esta excursión 
ha hecho buena m

ella en tus deudas. Está claro que esta 
noche contribuirá a hacer crecer tu reputación. ¡La diosa 
Fortuna siem

pre está de tu parte!
(→R

1)
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ENEMIGO

Victoria 1.

Humanoide • Criminal • Élite

Sicario de O’Bannion

Obligado – Después de que Siobhan Riley 
se enfrente a ti: Pierde 1 recurso por cada 5 recursos que 
tengas.
Obligado – Después de que un investigador que esté en el 
Lugar de Siobhan Riley obtenga 1 o más recursos durante 
la fase de Investigación: Siobhan Riley se prepara, se 

enfrenta a ese investigador y realiza un ataque.

Siobhan Riley

265
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ENEMIGO

Victoria 0.

Humanoide • Criminal
Mientras el Portero del Clover Club esté 

enfrentado a ti, recibe +1 a combate y +1 a evitar por 
cada 5 recursos que tengas.
󲅹 Gasta 3 recursos: Negociar. Realiza una prueba 
de 󲅲 (2). Si tienes éxito, deja de estar enfrentado al 

Portero del Clover Club y agótalo. No se prepara 
durante la próxima fase de Mantenimiento.

Portero del Clover Club

1 13
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ENEMIGO

Victoria 0.

Humanoide • Criminal
Mientras el Portero del Clover Club esté 

enfrentado a ti, recibe +1 a combate y +1 a evitar por 
cada 5 recursos que tengas.
󲅹 Gasta 3 recursos: Negociar. Realiza una prueba 
de 󲅲 (2). Si tienes éxito, deja de estar enfrentado al 

Portero del Clover Club y agótalo. No se prepara 
durante la próxima fase de Mantenimiento.

Portero del Clover Club

1 13





Illus. © 2020 FFG 168/9Patrick McEvoy

ENEMIGO

Victoria 0.

Humanoide • Criminal
Mientras el Portero del Clover Club esté 

enfrentado a ti, recibe +1 a combate y +1 a evitar por 
cada 5 recursos que tengas.
󲅹 Gasta 3 recursos: Negociar. Realiza una prueba 
de 󲅲 (2). Si tienes éxito, deja de estar enfrentado al 

Portero del Clover Club y agótalo. No se prepara 
durante la próxima fase de Mantenimiento.

Portero del Clover Club

1 13
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ENEMIGO

Victoria 0.

Humanoide • Criminal
Mientras el Portero del Clover Club esté 

enfrentado a ti, recibe +1 a combate y +1 a evitar por 
cada 5 recursos que tengas.
󲅹 Gasta 3 recursos: Negociar. Realiza una prueba 
de 󲅲 (2). Si tienes éxito, deja de estar enfrentado al 

Portero del Clover Club y agótalo. No se prepara 
durante la próxima fase de Mantenimiento.

Portero del Clover Club

1 13





E S C E N A R I O  D E  D E S A F Í O

TODO O NADA

Todo o nada es un escenario de desafío especial para Arkham Horror: El juego 
de cartas, diseñado para ser jugado con “Malasombra” O’Toole. Este escena-
rio se puede jugar como escenario independiente o incluirse en una campaña 
como historia secundaria. Para jugar este escenario, son necesarias una 
copia de la caja básica de Arkham Horror: El juego de cartas y de la expan-
sión deluxe El legado de Dunwich.

Investigadores paralelos
Los investigadores paralelos son versiones imprimibles alternativas de inves-
tigadores ya aparecidos en productos de Arkham Horror: El juego de cartas. 
Estos investigadores, junto con sus cartas características avanzadas, son 
completamente jugables en cualquier escenario o campaña.

 Æ Al crear un mazo de “Malasombra” O’Toole, puedes elegir si quieres usar 
la versión original o la versión paralela tanto de su anverso como de su 
reverso. Cada versión tiene sus propias ventajas y desventajas, y también 
puedes mezclar ambas versiones. Esto signi�ca que puedes usar las dos 
caras originales, las dos paralelas, el anverso original con el reverso para-
lelo o el anverso paralelo y el reverso original.

 Æ Independientemente de la versión de “Malasombra” que utilices, tam-
bién puedes mejorar de forma opcional las cartas características de “Ma-
lasombra” a sus nuevas cartas características avanzadas (sustituyendo 
las versiones originales). Estas versiones vienen indicadas por la palabra 
clave Avanzada. Estas dos cartas siempre van juntas; si eliges mejorar A 
la fuga, también debes mejorar Deudas de hospital. Esta mejora no cuesta 
experiencia y puede realizarse después de jugar cualquier escenario du-
rante una campaña. Sin embargo, tras realizar la mejora no podrás desha-
cerla a menos que se te indique algo distinto.

Escenarios de desafío
Los escenarios de desafío son escenarios imprimibles especiales que em-
plean productos existentes de la colección de Arkham Horror: El juego de 
cartas junto con cartas imprimibles adicionales para crear contenido nuevo. 
Estos escenarios están diseñados con determinados prerrequisitos en mente 
para crear una experiencia complicada similar a un puzle.

El desafío de escenario Todo o nada gira en torno al investigador “Malasom-
bra” O’Toole y tiene los siguientes prerrequisitos:

 Æ Es obligatorio elegir a “Malasombra” O’Toole como uno de los investiga-
dores que jueguen este escenario.

Escenario independiente
Al jugarlo como escenario independiente, sigue los pasos de la sección “Esce-
narios independientes” de la referencia de reglas. Consulta la siguiente sec-
ción para ver las instrucciones de preparación adicionales. Al jugarlo como 
escenario independiente, Todo o nada tiene cuatro modos de di�cultad. Crea 
la bolsa de caos con las siguientes �chas:

 Æ Fácil: +1, +1, 0, 0, 0, –1, –1, –1, –2, –2, , , , , , , .

 Æ Normal: +1, 0, 0, –1, –1, –1, –2, –2, –3, –4, , , , , , , .

 Æ Difícil: 0, 0, –1, –1, –2, –2, –3, –4, –5, –6, , , , , , , .

 Æ Experto: 0, –1, –2, –3, –4, –5 –6, –7, –8, , , , , , , .

Escenario de desafío: Todo o nada
Estás dispuesto a hacer lo que haga falta para solucionar las cosas. Las enormes 
deudas de hospital de tu madre no se van a pagar solas, así que has pensado en un 
plan: apostar. El subidón de adrenalina de ir con todo y quedar a merced de las 
cartas es una ventaja añadida. Últimamente tienes la impresión de que la vida te 
ha repartido malas cartas, pero sueles ser capaz de ganar la mano incluso con car-
tas así. ¿Quién necesita habilidad cuando tienes de tu parte a la diosa Fortuna?

Tu juego favorito es el blackjack. De algún modo, te salen las cartas justas en el 
momento preciso, e intentas ocultar tu júbilo cuando el crupier vuelve a pasarse. 
Cada noche pareces entrar en racha a medida que se acumulan los montones de 
�chas �ente a ti. Esas rachas obran maravillas para pagar tus deudas, pero tu 
suerte también provoca las iras del crupier y del resto de jugadores por igual. Sa-
bes cuándo parar.

A lo largo de los años, has adquirido una reputación por ganar que algunos lla-
man “hacer trampas”. Como resultado, te has visto obligado a ser discreto e ir 
rotando por varios locales en los que jugar. De esta lista de locales, hay uno en 
el que ganar te provoca un deleite mayor que en el resto: el Clover Club. Se trata 
de un garito en el que se juegan enormes cantidades de dinero cada noche, pero 
está controlado por la banda de O’Bannion. Son amenazadores, implacables y 
sin escrúpulos. Nadie quiere llamar la atención de la banda como seguramente lo 
hace tu reputación.

Pero el Clover Club tiene unas cuentas que mantener por encima de todo. A los 
temibles O’Bannion no les gusta que se aprovechen de ellos y emplearán cualquier 
medio necesario para evitarlo. En su local, la casa siempre gana.

Pero eso va a cambiar esta noche. Te subes el cuello de la gabardina y entras en La 
Bella Luna. El restaurante está prácticamente vacío. De la parte de atrás del esta-
blecimiento llega el tenue rumor de una música grandilocuente. Está claro dónde 
están todos los clientes. Sólo piensas en tomar un trago y ganar a lo grande...

Pasa a la Preparación.

Historia secundaria (modo de campaña)
Una historia secundaria es un escenario que puede jugarse entre dos escena-
rios cualesquiera de una campaña de Arkham Horror: El juego de cartas. Jugar 
una historia secundaria le cuesta una cantidad de experiencia a cada inves-
tigador de la campaña. Los investigadores conservan durante el resto de la 
campaña las Debilidades, traumas, experiencia y recompensas obtenidas por 
jugar una historia secundaria. Cada historia secundaria sólo puede jugarse 
una vez por campaña.

Al jugar este escenario como historia secundaria durante una campaña, 
hazlo como si estuvieses preparando el siguiente escenario de la campaña, 
con la misma bolsa de caos, Debilidades, traumas y Apoyos de historia ya 
obtenidos.

Los investigadores sólo pueden jugar Todo o nada como historia secun-
daria si “Malasombra” O’Toole está en la campaña. Jugar la historia se-
cundaria Todo o nada le cuesta 3 puntos de experiencia a “Malasombra” 
O’Toole y 1 punto de experiencia a cada uno de los demás investigadores.

Icono de la expansión
Las cartas de la serie “investigadores paralelos” pueden identi-
�carse mediante este símbolo que aparece antes del número de 
colección de cada carta.



NO LEAS ESTO 
hasta el final del escenario

Si no se ha llegado a ninguna resolución porque todos los inves-
tigadores fueron derrotados: Pasa a la Resolución 2.

Resolución 1: El corazón te late desaforadamente y la euforia te recorre 
las venas, pero no sabes qué es lo que te ha producido un mayor subidón: 
ganarles dinero a los O’Bannion o escapar de ellos. Esta noche da fe de 
lo que siempre habías pensado: “Malasombra” O’Toole siempre gana...

Æ Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual al 
valor combinado de Victoria X de todas las cartas de la zona Victoria X de todas las cartas de la zona Victoria X
de victoria.

Æ Si la cantidad de recursos que hay sobre el Acto 2a es (elige una 
opción)...

= 10 o más, “Malasombra” O’Toole comienza el siguiente es-
cenario con 1 recurso adicional.

= 20 o más, “Malasombra” O’Toole comienza el siguiente es-
cenario con 2 recursos adicionales.

= 30 o más, “Malasombra” O’Toole comienza el siguiente es-
cenario con 3 recursos adicionales.

= 40 o más, “Malasombra” O’Toole obtiene 1 punto de ex-
periencia adicional y comienza el siguiente escenario con 4 
recursos adicionales.

= 50 o más, “Malasombra” O’Toole obtiene 2 puntos de ex-
periencia adicionales y comienza el siguiente escenario con 
5 recursos adicionales.

= 60 o más, “Malasombra” O’Toole obtiene 3 puntos de ex-
periencia adicionales y comienza el siguiente escenario con 
6 recursos adicionales.

Æ “Malasombra” O’Toole puede mejorar A la fuga a su versión 
avanzada o bien reducir la versión avanzada de Deudas de hos-
pital a su versión original.

Resolución 2: No has logrado pasar desapercibido. En pocos minutos, 
te ves rodeado por los despiadados matones de los O’Bannion, que te 
arrastran a una sala oscura. Los brutos aprietan los puños y se arreman-
gan. Cierras los ojos y te preparas para la dura lección que están a punto 
de darte: la diosa Fortuna no tiene in�uencia alguna en el Clover Club.

Acabas en un montón de basura junto a la entrada del club que hay en 
el callejón de atrás. Con todo lo que ha pasado, podría haber sido peor. 
Magullado y amoratado, tachas el Clover Club de tu lista de garitos. 
Jugar a las cartas no merece la pena si está en juego tu vida. Ahora sabes 
de primera mano que, en el Clover Club, la casa siempre gana...

Æ Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual al 
valor combinado de Victoria X de todas las cartas de la zona Victoria X de todas las cartas de la zona Victoria X
de victoria.

Æ “Malasombra” O’Toole debe mejorar Deudas de hospital a su 
versión avanzada o bien reducir la versión avanzada de A la fuga 
a su versión original.

Preparación del escenario
 Æ Reúne todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: Todo o 
nada, La casa siempre gana, Mala suerte, La banda de Naomi, Las másca-
ras de medianoche y Ratas. Todos estos conjuntos, excepto Todo o nada, 
se pueden encontrar en la caja básica y en la expansión deluxe El legado 
de Dunwich. Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

 Al reunir el conjunto de encuentros Las máscaras de medianoche, coge só-
lo las 5 cartas de Traición (2x Pista falsa y 3x Sombra acechante). No cojas 
las cartas de Lugar, de Acto, de Plan o de referencia de escenario de ese 
conjunto.

 Æ De forma opcional, puedes decidir reunir también las cartas in-
cluidas en el conjunto de encuentros Regreso a La casa siempre 
gana si lo tienes en tu colección. Este conjunto viene indicado 
por el icono de la derecha. Si lo haces, realiza los siguientes pa-
sos adicionales:

 = Retira de la partida la carta de preparación “Regreso a”.

 = Retira de la partida la versión original del Salón del Clover Club y usa 
en su lugar la nueva versión del Salón del Clover Club.

 = Deja aparte el Escenario del Clover Club, fuera del juego.

 = Incluye las nuevas cartas de Traición junto con las demás cartas de 
Encuentro.

 = Recuerda que “Malasombra” O’Toole “ha hecho trampas”.

 Æ Retira de la partida la carta de referencia de escenario original del con-
junto de encuentros La casa siempre gana: Usa la nueva carta de referencia 
de escenario que se proporciona con el conjunto de encuentros descarga-
ble Todo o nada.

 Æ Retira de la partida los mazos de Acto y de Plan originales del conjunto 
de encuentros La casa siempre gana: Crea los mazos de Acto y de Plan 
únicamente con las nuevas cartas de Acto y de Plan que se proporcionan 
con el conjunto de encuentros descargable Todo o nada.

 Æ Retira de la partida el Apoyo Peter Clover y el Apoyo de historia Dr. Fran-
cis Morgan. Estas cartas no se usan en este escenario de desafío.

 Æ Deja aparte las siguientes cartas, fuera del juego: todas las copias del Lu-
gar Puerta del �nal del pasillo, todas las copias del Enemigo Portero del 
Clover Club y el Enemigo Siobhan Riley.

 Æ Pon en juego todos los Lugares restantes: Pasillo en penumbra, Salón del 
Clover Club, Bar del Clover Club, Sala de juego del Clover Club y La Be-
lla Luna.

 = Todos los investigadores comienzan la partida en La Bella Luna.

 Æ Pon en juego el Enemigo Jefe de sala del Clover Club en el Salón del Clo-
ver Club.

 Æ Baraja el resto de cartas de Encuentro para crear el mazo de Encuentros.

 Æ La partida ya está lista para empezar.
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