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IBIENVENIDOS A ARKHAM!

El aiio es 1926, el apogeo de los locos arios veinte.
Chicas vestidas a la moda bailan hasta el amanecer en
tabernas clandestinas llenas de humo, bebiendo alcohol
suministrado por contrabandistas y la mafia. Se celebra
el fin de todas las celebraciones, tras el desenlace de la
Guerra que debia acabar con todas las guerras.

Pero una oscura sombra se cierne sobre la ciudad de
Arkham. Unas entidades extraterrestres conocidas como
los Primigenios acechan en el vacio de mds alld del
espacio y el tiempo, retorciéndose en los portales que
separan los mundos. Estos portales han empezado a
abrirse y deben ser cerrados antes de que los Primigenios
conviertan nuestro mundo en su desolado dominio.

Solo un pufiado de investigadores se mantienen firmes
frente al Horror de Arkham. ;Conseguirdn triunfar?

Arkham Horror es un juego para 1-8 jugadores (se
recomiendan entre 3 y 5) con una duracién media de entre
2 y 4 horas por partida. Estd ambientado en el pueblo
ficticio de Arkham (Massachusetts), famoso por H. P.
Lovecraft y sus novelas sobre los Mitos de Cthulhu.

OBJETIVO DEL JUEGO

En Arkham Horror, una terrible criatura procedente
de mds alld del tiempo y el espacio estd despertando,
reanimada por los portales dimensionales que estdn
abriéndose por toda la ciudad. Los jugadores deben unir
sus fuerzas para cerrar todos los portales antes de que
este Primigenio despierte. Si el Primigenio derrota a los
jugadores, toda Arkham estard perdida.

Los jugadores deberdn colaborar como equipo de
investigadores para cerrar todos los portales dimensionales,
sellarlos permanentemente o, en caso de no conseguirlo,
vencer al Primigenio una vez haya despertado de su
letargo.

INTRODUCCION AL JUEGO

En Arkham Horror, los investigadores exploraran
la ciudad y encontrardn lugares, personas y criaturas
tanto sobrenaturales como mundanas. A través de estas
aventuras, los investigadores esperan obtener las pistas y
los recursos necesarios para enfrentarse a la amenaza de
los Mitos y derrotarla definitivamente.

Al principio de cada partida, los investigadores deberan
evitar a los monstruos mas poderosos mientras recorren
la ciudad para reunir armas, Hechizos, pistas y demads
objetos necesarios.

Mis adelante, los investigadores intentardn cerrar algunos
portales y sellar los mds activos.

Finalmente, cuando se hayan sellado varios portales y los
investigadores hayan adquirido armas, Hechizos, pistas
y aliados valiosos, realizaran un ultimo y desesperado
ataque contra los Mitos para cerrar o sellar los ultimos
portales. Si triunfan, el mundo sobrevivira; si fracasan y
el Primigenio despierta, se producird la batalla final.

Os lo advertimos: jsi el Primigenio despierta, los
investigadores tendrdn que librar el combate de sus
vidas!

COMPONENTES Y

PREF ARACION

En el interior de la caja de Arkham Horror encontraras
los siguientes componentes del juego:

1 libro de reglas (lo que estds leyendo)
1 tablero de juego
1 indicador de jugador inicial
5 dados
16 hojas de Investigador
16 indicadores de Investigador
16 peanas de plastico para los investigadores
196 fichas de estado para los investigadores
56 fichas de Dinero
34 fichas de Cordura (10 “treses” y 24 “unos”
34 fichas de Resistencia (10 “treses” y 24 “unos’)
48 fichas de Pista
24 reguladores de Habilidad
189 cartas de Investigador
44 Objetos comunes
39 Objetos tnicos
40 Hechizos
20 Habilidades
11 Aliados
35 cartas Especiales
8 Anticipos
8 Pertenencias a la Logia del Creptisculo de Plata
8 Préstamos bancarios
8 cartas de Bendicion/Maldicién
3 cartas de Comisario
8 hojas de Primigenio
20 fichas de Perdicion

Investigador en las 16 peanas de plastico. Asegtirate de que
ningtin componente quede al alcance de nifios o animales.

EXPLICACION DE 1LOS

COMFONENTES

A continuacién te presentamos un resumen introductorio
de los diversos componentes incluidos en Arkham
Horror. Este sumario te ayudard a identificarlos y a
entender de qué forma se utilizan segun lees estas reglas.

TABLERO DE JUEGO

El tablero representa la ciudad de Arkham y los “Otros
Mundos” a los que podrdn viajar los investigadores
durante el juego. Consulta la seccion “Anélisis del tablero
de juego” en la pagina 21 para una explicacion detallada
del tablero.

INDICADOR DE JUGADOR INIAL

Este indicador se da al jugador que actda
primero en un turno. Al comienzo de cada
nuevo turno el indicador se
pasa al jugador de la izquierda.

DADOS

Los jugadores utilizan los dados para hacer tiradas
de Habilidad, para combatir y para determinar
otros resultados aleatorios.
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HOJAS E INDICADORES

179 cartas de Primigenio
63 cartas de Localizacion
67 cartas de Mitos
49 cartas de Portal
60 indicadores de Monstruo
16 indicadores de Portal
3 indicadores de Actividad
3 indicadores de Explorado
1 indicador para el medidor de Terror
6 indicadores de Cerrado

VELOCIDAD 1 - a
DISCRECION 4 3 2 1

PELEA - 4
VOLUNTAD 4 E3 2 1

SABER 1 > 3 4
SUERTE 4 = 2 1

Amanda

Puage DE INVESTIGADOR,

5 coraura Cada jugador recibe una hoja
5 Resistencia de Investigador que describe

las capacidades, habilidades y
equipo inicial del investigador al
que lleva. También ha de coger
unindicador de Investigador, que
usard para indicar la posicién
actual de su investigador en

ntractén: 3

Antes de jugar la primera partida de Arkham

Horror, separa las piezas de carton troquelado con cuidado
para que no se rasguen. Luego inserta los 16 indicadores de

el tablero. Consulta la seccién
“Andélisis de la hoja de Investigador” para una
descripciéon completa de las hojas de Investigador.




&

FICHAS DE ESTADO PARA LOS
INVESTIGADORES

Estas fichas se usan para llevar la cuenta de las Habilidades,
Cordura, Resistencia, Dinero y Pistas del investigador.

¢
@
<

)

1y

e Los reguladores de Habilidad indican los

niveles actuales que tiene el investigador en

cada Habilidad, usados en las tiradas que tendra

que realizar a lo largo de sus aventuras en cada
partida.

* Las fichas de Cordura representan el estado
actual de la salud mental del investigador.

e Las fichas de Resistencia representan
el estado actual de la salud fisica del
investigador.

e Las fichas de Pista representan las
deducciones e informacién vital que ha
acumulado el investigador antes de o durante
la partida.

Los investigadores pueden gastar fichas
de Pista para obtener bonificadores a las
tiradas de Habilidad o para sellar portales
permanentemente.
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* Las fichas de Dinero representan la riqueza
actual del investigador. Se utilizan para

L .. .
adquirir equipo, pagar multas, etc.
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CARTAS DE INVESTIGADOR

Las cartas pequefias incluidas en Arkham Horror se
llaman cartas de Investigador. Representan aliados ttiles
a quienes los investigadores pueden conocer, y objetos
que pueden adquirir durante el transcurso del juego. Hay
seis tipos de cartas de Investigador:

Objeto
comun

Objeto

anico Hechizo Aliado

Habilidad

Los Objetos comunes son articulos ordinarios pero ttiles
que pueden ayudar al investigador.

Los Objetos uinicos son artefactos extrafios, insolitos y
posiblemente magicos, que pueden ser de gran ayuda para
el investigador. Los simbolos arcanos, que pueden sellar
portales permanentemente, se encuentran en este mazo.

Las cartas de Habilidad representan las capacidades del
investigador. Las cartas de Habilidad suelen conceder
bonificadores a una Habilidad determinada, o bien permitir
que se repita una tirada fallida. Las cartas de Habilidad
son muy poco frecuentes y cuesta mucho adquirirlas.

Los Hechizos son rituales magicos que el investigador
puede llevar a cabo utilizando la Habilidad Saber.

Los Aliados son gente que se ofrece a ayudar a los
investigadores en sus aventuras. Son las cartas de
Investigador més poderosas y pueden encontrarse en
la Pension de Ma (una localizacion en el tablero) o
tras encuentros en algunas de las localizaciones mas
peligrosas e inestables de Arkham.

Las cartas Especiales representan privilegios tnicos
u obligaciones. Entre ellas se incluyen las cartas de
Anticipos, Pertenencias al Crepusculo de Plata, Préstamos
bancarios, Bendiciones, Maldiciones y Comisario de
Arkham. Las cartas Especiales tienen una amplia variedad
de efectos.

Préstamo
bancario

Pertenencia
al Crepusculo
de Plata

Anticipo Comisario

de Arkham

Bendicion
y Maldicion

HOJAS DE PRIMIGENIO

Al principio de cada partida
de Arkham Horror, los
jugadores han de determinar
al azar cudl es el Primigenio |
que amenaza la ciudad. La
hoja de Primigenio indica
los poderes, caracteristicas
de combate y adoradores
asociados a cada uno de
estos seres extraterrestres.
Para maés detalles consulta la
seccion “Andlisis de la hoja de
Primigenio” en la pagina 19.

FICHAS DE
PERDICION

LasfichasdePerdicion
se van colocando
en el medidor de
Perdicion de lahoja de
Primigenio conforme se
abren nuevos portales en Arkham. jCuando el medidor de
Perdicion esté lleno de fichas, el Primigenio despertara!

Ficha de simbolo
arcano

Ficha de Perdicion

En el reverso de cada ficha de Perdicién hay dibujado un
simbolo arcano. Cuando un investigador juega con éxito
un simbolo arcano para sellar un portal permanentemente,
se le da la vuelta a una de las fichas de Perdicion del
medidor del Primigenio y se coloca sobre el lugar
sellado. Sellar un portal utilizando fichas de Pista no
reduce la cantidad de fichas de Perdicion del medidor
del Primigenio. Para mds informacién sobre como sellar
portales tanto con simbolos arcanos como con fichas de
Pista, consulta la pagina 16.
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CARTAS DE FPRIMIGENIO

Las cartas mas grandes incluidas en Arkham Horror se
llaman cartas de Primigenio. Representan sucesos que
tienen lugar en Arkham o en los Otros Mundos. Entre
estos eventos se incluyen enfrentamientos con monstruos,
encuentros beneficiosos, etc. Hay tres tipos de cartas de
Primigenio: cartas de Localizacién, cartas de Portal y
cartas de Mitos.

Localizacion Mitos

Las cartas de Localizacion representan los encuentros que
tienen lugar en los diversos lugares de Arkham. Cada uno
de los nueve barrios del tablero tiene asociado un mazo de
siete cartas, y cada carta contiene un encuentro para cada una
de las localizaciones de dicho barrio. Para mds informacion
sobre las localizaciones y los barrios, consulta la pagina 21.

Las cartas de Portal representan los encuentros que
ocurren en los Otros Mundos. A diferencia de las cartas
de Localizacién, que se dividen en mazos distintos para
cada barrio, las cartas de Portal se mezclan todas en
un mismo mazo. Para mas informacion sobre los Otros
Mundos consulta las paginas 8-9 y 21.

Las cartas de Mitos describen eventos importantes en
Arkham. Cada turno se roba una de ellas durante la fase de
Mitos. Cuando se roba una carta de Mitos se producen varios
efectos: identifica una localizacion en la que se abre un
portal, determina el movimiento de monstruos en Arkham,
y presenta un suceso que puede afectar a los investigadores.
La mayorfa de las cartas de Mitos también indican una
localizacion en la que aparece una ficha de Pista.

INDICADORES DE MONSTRUO

Los indicadores
de Monstruo
representan a los
monstruos que
vagan por las
calles de Arkham.
Cada uno tiene
dos caras: una de
movimiento y otra
de combate. La
cara de movimiento queda boca arriba mientras vaga
por el tablero. Cuando un investigador lucha contra un
monstruo, su indicador se gira para dejar ver su cara de
combate. Los jugadores pueden mirar cualquiera de las
dos caras de un indicador de Monstruo en todo momento.
Para una descripcion mas detallada consulta la seccion
“Analisis del indicador de Monstruo” en la pagina 21.

Cara de movimiento Cara de combate
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INDICADORES DE FORTAL

Estos indicadores se sitdan en el tablero para indicar los
lugares en los que se han abierto portales a los Otros
Mundos. Cada indicador de Portal identifica el Otro Mundo
al que conduce, e incluye un modificador a las tiradas de los
investigadores que intenten cerrar dicho portal.

INDICADORES DE ACTIVIDAD Y EXPLORADO

indicador de Actividad

indicador de Explorado

Los indicadores de Actividad indican zonas del tablero en las
que estan ocurriendo sucesos poco comunes. Los indicadores
de Explorado se colocan bajo el indicador de un investigador
después de que se haya aventurado al Otro Mundo que hay
mds alld de un portal y haya regresado.

FPREPARACION DE LA PARTIDA

Coloca todos los objetos
relacionados con los Mitos a
un extremo del tablero. Aqui

deberian estar:
9 mazos de Localizacion

Mazo de Portal

Mazo de Mitos
Hoja de Primigenio y fichas
de Perdicion

Indicadores de Portal
Indicadores de Monstruo (en
un recipiente opaco)

Fichas de Pista

Indicadores de Actividad,
Cerrado y Explorado

(EEEREHE
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Cada jugador coge la hoja y el indicador de su investigador y =
tantas fichas de Resistencia y Cordura como su Resistencia y — il v - -
Cordura maxima, respectivamente. Ademas, cada jugador recibe E d 4 EE
las posesiones indicadas para su investigador. Por ultimo, los .
jugadores deben colocar sus indicadores de Investigador sobre el =
tablero en su localizacion de origen.

INDICADOR. DE TERROR

Este indicador se coloca en el medidor
de Terror para indicar el estado mental
y la moral de los habitantes de Arkham.
Segun aumente el nivel de Terror,
las tiendas irdn cerrando, la gente se
marchard de la ciudad, jy al final los
monstruos la invadirdn completamente!

INDICADORES DE CERRADO

Estos indicadores se sitdan en
localizaciones que han cerrado, ya sea
debido al nivel de terror o a sucesos
especificos que han ocurrido durante
la partida. Ni los investigadores
ni los monstruos pueden entrar en
localizaciones cerradas.

PREPARACION

Sigue los pasos que se indican a continuacién para
preparar una partida de Arkham Horror.

I. FREPARA LA ZONA DE JUEGO

Despliega el tablero y coldcalo en el centro de la zona de
juego. Asegurate de que sobra bastante espacio alrededor
de los bordes del tablero para las hojas de Investigador y

los mazos de cartas. Coloca las diversas fichas y los dados
cerca del tablero, tal y como se muestra en el diagrama de
preparacion. Comprueba que el indicador de Terror queda
en el “0” del medidor de Terror.

2. COLOCA LAS PISTAS INICIALES

Pon una ficha de Pista en cada localizacion del tablero
sobre la que haya un rombo rojo. Estas localizaciones
son inestables y representan lugares en los que pueden
abrirse portales dimensionales y aparecer monstruos.
Las localizaciones estan identificadas por ilustraciones
circulares dibujadas sobre la parte de Arkham del tablero
de juego (por ejemplo, Logia del Crepisculo de Plata y
Pensiéon de Ma).

3. ESCOGED AL JUGADOR INICIAL

Decidid al azar qué jugador serd el primero y dale el
indicador de jugador inicial.

4. ASIGNAD LOS INVESTIGADORES

El jugador inicial baraja las 16 hojas de Investigador y, sin
mirar, reparte una a cada jugador (incluido €l).

Otra opcién es que los jugadores escojan a sus
investigadores, empezando por el jugador inicial y
siguiendo la direccién de la agujas del reloj hasta que
todos los jugadores hayan decidido el investigador con el
que jugaran.

Pon una ficha de Pista
sobre cada una de las 11
localizaciones del tablero

marcadas con un rombo rojo.

Coloca todos los objetos
relacionados con los
investigadores a un extremo del
tablero. Aqui deberian estar:

Mazos de Aliado, Objeto
comiin, Objeto tinico,
Hechizo y Habilidad

Mazos de cartas Especiales
de Investigador
Reserva de fichas de
Cordura y Resistencia

Reserva de fichas de Dinero

n Dale el indicador de jugador
i inicial a quien hayéis decidido
L . que sea el primero. Al final de
& a4

cada turno debe pasar siempre
o al jugador de la izquierda.
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5. REVELA AL PRIMIGENIO

Eljugadorinicial debe barajarlas ocho hojas de Primigenio,
escoger una al azar y colocarla boca arriba junto al tablero.
Este sera el Primigenio que amenazard Arkham durante la
partida. Si en las capacidades del Primigenio se incluye
alguna que tenga lugar al comienzo de la partida (como
“Un millar de méscaras” de Nyarlathotep), se resuelven
en este momento.

Oftra alternativa es que los jugadores escojan al Primigenio
al que desean enfrentarse. A menudo esto viene bien si hay
limitaciones de tiempo u otras consideraciones a tener en cuenta
(por ejemplo, con Yig las partidas son mas cortas, mientras que
con Cthulhu el juego se vuelve especialmente desafiante).

6. SEPARA LOS MAZO0S

Separa las diversas cartas de Investigador y de Primigenio
en sus respectivos mazos y coldcalas junto al tablero
como se indica en el diagrama de preparacion.

7. REPARTE LAS PERTENENCIAS FLJAS

En cada hoja de Investigador puede haber algunos
objetos listados como pertenencias fijas. Los jugadores
reciben dichos objetos, empezando por el jugador inicial
y siguiendo en la direccién de las agujas del reloj. El
jugador inicial debe buscar las cartas necesarias en los
mazos de Investigador y pasdrselas a los demds jugadores
en funcién de lo descrito en sus hojas de Investigador.

& BARAJA 10S MAZ0S DE INVESTIGADOR,

Los jugadores han de barajar los mazos de Objeto
comtin, Objeto tnico, Hechizo y Habilidad y colocarlos
boca abajo en su lugar junto al tablero. Cada vez que un
jugador tenga que robar una carta, la sacard de la parte
superior del mazo correspondiente.

9. REPARTE LAS PERTENENCIAS
ALEATORIAS

En cada hoja de Investigador puede especificarse que el
susodicho recibe una o mds pertenencias aleatorias. Cada
jugador (empezando por el jugador inicial y siguiendo el orden
de las agujas del reloj) ha de robar la cantidad indicada de cartas
del mazo correspondiente, tal y como se refleja en el apartado
“Pertenencias aleatorias” de la hoja de su investigador.

Nota: las capacidades que afectan al robo de cartas
de cada mazo (como la Arqueologia de Monterrey
Jack) también se aplican a la obtencién de pertenencias
aleatorias al inicio del juego.

10. TERMINA DE PREPARAR A LOS
INVESTIGADORES

Llegado este punto cada jugador recibe una cantidad
de fichas de Cordura igual al valor de Cordura de su
investigador, y tantas fichas de Resistencia como su valor
de Resistencia. Estos valores se indican en cada una de las
hojas de Investigador. Los jugadores deben tener a mano
estas fichas, cerca de la zona apropiada de su hoja.

Los jugadores también deben coger tres reguladores de
Habilidad y colocar uno de ellos sobre cada uno de los tres
medidores de Habilidad. Estos reguladores pueden ponerse
sobre cualquiera de los cuatro “pasos” de cada medidor. Para
mas informacién sobre los reguladores y los medidores de
Habilidad, consulta la seccion “Ajuste de Habilidades”.

[ CREA UNA RESERVA DE MONSTRUOS

Coloca los indicadores de Monstruo en un recipiente opaco
y mézclalos (para esto te puede servir una taza de café, un
sobre de plastico o una bolsa de tela). A lo largo de estas
reglas nos referiremos a este recipiente como reserva de
Monstruos. Cada vez que un monstruo aparezca o entre
en juego de otra forma, el jugador inicial debe sacar un
indicador de Monstruo al azar de la reserva de Monstruos
y colocarlo en el tablero de juego segtin se explica en estas
reglas o en el texto de una carta especifica.

Excepcion: los cinco monstruos “Madscara” no se
introducen en el recipiente a no ser que Nyarlathotep sea
el Primigenio. Si el Primigenio revelado es cualquier otro,
elimina los monstruos Mascara de la partida (sencillamente
vuelve a meterlos en la caja). Los monstruos Méscara son
los que tienen la palabra “M4ascara” impresa en la cara de
combate de sus indicadores.

12 BARAJA LOS MAZ0S DE PRIMIGENIO
Y LOS INDICADORES DE FORTAL

Los jugadores deben barajar los mazos de Portal y de
Mitos y devolverlos a su lugar junto al tablero. Luego
han de barajar también los 16 indicadores de Portal y
colocarlos boca abajo en un montén junto al tablero.

13. COLOCA LOS INDICADORES DE
INVESTIGADOR,

Cada jugador debe tomar el indicador de Investigador
que representa al que ha escogido y colocarlo en la
localizacién del tablero indicado en el apartado “Inicio”
de su hoja de Investigador. Las demads hojas e indicadores
de Investigador, asi como las hojas de Primigenio que no
van a usarse, pueden retirarse del juego.

4. ROBA Y APLICA CARTAS DE
MITOS

Por dltimo, el jugador inicial ha de robar la primera carta
del mazo de Mitos y aplicar sus efectos tal y como se
explica en la seccién “Fase de Mitos” de las reglas. La
carta de Mitos indicard un emplazamiento inestable en
el que han aparecido un portal y un monstruo. Recuerda
que las localizaciones inestables estdn identificadas en
el tablero por rombos rojos. Para mds informacién sobre
coémo resolver la fase de Mitos consulta la pdgina 9.

Importante: recuerda colocar una ficha de Perdicién en
el medidor de Perdicién del Primigenio cuando se abra
el primer portal.

Después de aplicar la carta de Mitos, empieza el primer
turno comenzando por el jugador inicial.

EI. TURNO DE JUEGO

En Arkham Horror un turno se divide en cinco fases.
Durante cada fase, todos los jugadores (empezando
por el jugador inicial y siguiendo el orden de las
agujas del reloj) deben llevar a cabo las acciones que
tienen lugar en ella. Una vez todos los jugadores hayan
completado una fase, comienza la fase siguiente. Al final
de la tdltima fase de cada turno, el indicador de jugador
inicial pasa al jugador de la izquierda, y comienza asi un
nuevo turno.

Las fases de cada turno son:

Fase I: Mantenimiento

Fase II: Movimiento

Fase III: Encuentros en Arkham

Fase IV: Encuentros en los Otros Mundos
Fase V: Mitos

Durante cada fase, todos los jugadores (empezando
por el jugador inicial y siguiendo el orden de las
agujas del reloj) deben llevar a cabo las acciones
que tienen lugar en ella.

Fase I: Mantenimiento

Durante la fase de Mantenimiento, cada jugador realizara
las siguientes acciones en orden:

1. Reponer cartas agotadas

Algunas cartas se agotan cuando se utilizan, lo cual
significa que se colocan boca abajo durante lo que queda
de turno. Al comenzar la fase de Mantenimiento, todos
los jugadores deben reponer estas cartas volviéndolas
boca arriba. Basta con recordar que las cartas que estan
boca arriba se pueden usar, y las que estdn boca abajo no
pueden utilizarse hasta que vuelvan a quedar boca arriba
durante la préxima fase de Mantenimiento.

Ejemplo: Richard (que juega con Harvey Walters) lanzo
su Hechizo Ajar el turno anterior, con lo cual agoto la
carta y tuvo que ponerla boca abajo. Durante la fase de
Mantenimiento, Richard vuelve a poner boca arriba su
carta de Ajar. El Hechizo ya estd listo para ser lanzado
de nuevo.
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2. Efectuar acciones de mantenimiento

Después de reponer las cartas agotadas, cada jugador
debe revisar sus cartas de Investigador para ver si alguna
de ellas tiene una accién de mantenimiento. Todos los
jugadores deben realizar las acciones de mantenimiento
indicadas en sus cartas de Investigador en cada turno. Las
acciones de mantenimiento pueden realizarse en el orden
que desee el jugador.

Ejemplo: Richard echaunvistazo a sus cartasy comprueba
que tiene una carta de Anticipo, la cual requiere una
accion de mantenimiento. En primer lugar, Richard
recibe 2% por el Anticipo. Coge dos fichas de Dinero del
monton que hay en la mesa. Luego Richard debe tirar
un dado para ver si conserva o pierde el Anticipo: tiene
suerte y logra quedarse con la carta durante otro turno.

3. Ajustar las Habilidades

Por tltimo, cada jugador puede ajustar las habilidades de
su investigador mediante los tres reguladores de Habilidad
que puso en su hoja de Investigador al preparar la partida.
En el diagrama que hay mas abajo se explica este proceso
y el funcionamiento de los reguladores de Habilidad.

Excepcion: durante la preparacion de la partida los
jugadores pueden colocar sus tres reguladores en
cualquiera de los cuatro pasos de sus tres medidores
de Habilidad. Esta colocacién inicial no sigue la regla
general que limita la cantidad de pasos en que se puede
desplazar un regulador cada turno.

AJUSTE DE HABILIDADES
Amanda Amanda
Sharpe Sharpe
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5 cordura 5 cordura
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Durante el Mantenimiento puedes ajustar las
Habilidades de tu personaje para adaptarlas a
la situacién del investigador. La Concentracion
representa la capacidad que tiene tu personaje de
dividir su atencién entre las diferentes tareas que
le ocupan. Determina la cantidad total de “pasos”
que puedes variar tus Habilidades en cada turno.

Ejemplo 1: como vemos mds arriba, Amanda
tiene una Concentracion de 3. Esto le permite
desplazar sus reguladores de Habilidad un total
de 3 pasos cada turno. En este turno decide
mover su regulador de Velocidad/Discrecion 2
pasos a la derecha. Después, como aiin le queda
1 punto de Concentracion, mueve su regulador
de Saber/Suerte I paso a la izquierda.

Pertecanciis 1
T s e Py

Perbencias sleaforisr
(R e T
1 Birs ok, ksl

o b L o o el i
S L i e

L ———
SRR [ g S —
™

Ejemplo 2: este turno Amanda decide
usar todo su Concentracion para mover Su
regulador de Pelea/Voluntad 3 pasos a la
derecha. Como no le queda mds Concentracion
para desplazar sus restantes reguladores de
Habilidad, seguirdn donde se quedaron el
turno anterior.

Ten cuidado al ajustar tus Habilidades, sobre
todo si tu personaje tiene una Concentracion
baja. Si ajustas tus Habilidades demasiado
al extremo, podrfas verte con la guardia baja
en un momento crucial y ser incapaz de
reaccionar.

Fase II: Movimiento

Durante la fase de Movimiento, cada jugador realiza una
de las siguientes acciones de movimiento, dependiendo
de si su investigador se encuentra en Arkham o en Otro
Mundo (ver “Analisis del tablero de juego”, pagina 21):

Movimiento en Arkham
o
Movimiento en los Otros Mundos

A continuacién se describen ambos tipos de movimiento
de los investigadores.

Movimiento en Arkham

Si el investigador del jugador estd en Arkham (es decir, su
indicador se encuentra en la parte del tablero donde est4 la
ciudad), cuenta con tantos puntos de movimiento como el
valor de Velocidad indicado en su hoja de Investigador.
El jugador puede gastar un punto de movimiento para
desplazar a su investigador de una zona del tablero a otra,
siempre y cuando ambas estén conectadas por una linea
amarilla en el tablero. Un punto de movimiento permite
a un investigador moverse de una localizaciéon a una
zona de calle, de una calle a otra, o de una calle a una
localizacion.

Las localizaciones estdn marcadas por ilustraciones
circulares sobre la porcién del tablero correspondiente
a Arkham. Las zonas de calle estin representadas por
cajas rectangulares en el tablero, una por cada barrio
de Arkham (por ejemplo, Universidad Miskatonic. y el
Barrio Fluvial).

Evitar a los monstruos

Las localizaciones y las calles que contienen indicadores
de Monstruo pueden afectar al movimiento de los
investigadores. Cada vez que un investigador intente
abandonar una localizaciéon o calle ocupada por un
indicadores de Monstruo o mads, tendrd que luchar o
evitar a cada uno de los monstruos presentes (para mas
informacion consulta las secciones “Evitar monstruos” en
la pagina 13 y “Combate” en la 14). De igual modo, si un
investigador termina su movimiento en una localizacién o
calle ocupada por uno o mds monstruos, deberd combatir
o evitar a todos ellos.

Si el investigador no logra evitar a un monstruo, éste
le inflige inmediatamente su dafio de combate (ver
“Combate” en la pagina 14) y comienza un enfrentamiento
con €.

Una vez el investigador ha iniciado un combate con
un monstruo (sea por la razén que sea), termina su
movimiento. Gane o no la batalla, el investigador habra
perdido sus puntos de movimiento restantes y deberd
quedarse donde esta.




¥ ‘? L &l p'-'-:';r \m

MOVIMENTO EN 108 OTroS MimNDos

= = -

Ejemplo: Amanda Sharpe estd en la
primera zona de Las Tierras del Sueiio.
Durante su movimiento avanza a la
segunda zona de Las Tierras del Sueiio.
Durante su movimiento en el turno
siguiente regresa a Arkham, desplazdndose
a cualquier localizacion en la que haya
abierto un portal a Las Tierras del Suerio
y colocando un indicador de Explorado
bajo el indicador de Investigador.

Amanda Sharpe comienza su turno en el Cementerio, en el Barrio Fluvial. Su
Velocidad es actualmente 4, por lo que tiene 4 puntos de movimiento en este

turno. Decide que quiere ir al Edificio de Administracion, por lo que realiza los TGRS0 A Aﬁl\ﬂi/"\ —
siguientes movimientos: :: ’ —_ f--l'nli
1) 1 punto de movimiento para ir del Cementerio a la calle del Barrio Fluvial. ! { -

2) 1 punto de movimiento para ir de la calle del Barrio Fluvial a la calle de
French Hill.

3) 1 punto de movimiento para ir de la calle de French Hill hasta la calle de la
U. Miskatonic.

4) 1 punto de movimiento para ir de la calle de la Universidad Miskatonic hasta -
el Edificio de Administracion. , :

Ejemplo: Amanda Sharpe regresa a Arkham
desde Las Tierras del Suefio. Puede escoger
la localizacion en la que quiere aparecer
de entre todas las que contienen un portal
abierto a Las Tierras del Suerio. Después de
hacerlo, coloca un indicador de Explorado
bajo su indicador de Investigador.
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Obtencion de Pistas

Cada vez que un investigador fermine su movimiento
en una localizacién que contenga fichas de Pista, podra
tomar inmediatamente una o todas ellas. No se puede
coger ninguna ficha de Pista si se pasa por la localizacién
y continda su movimiento: debe ferminar su movimiento
en la localizacién que contiene las fichas de Pista.

Movimiento en los Otros Mundos

Los Otros Mundos estdn representados por los grandes
espacios circulares que hay al borde del tablero de
juego. Estos espacios representan localizaciones insolitas,
dimensiones extrafias y mundos alternativos que destacan
en los mitos. Los jugadores suelen entrar en estos mundos
explorando portales (ver “Hay portal”, pagina 8).

Fijate en que cada espacio circular correspondiente a Otro
Mundo esta dividido por una linea: las zonas que quedan
a izquierda y derecha de esta linea son las dos zonas del
Otro Mundo.

Si un investigador se halla en Otro Mundo al comienzo de
su fase de Movimiento, no recibe puntos de movimiento.
En su lugar, su movimiento dependera de si estd en la
primera zona (izquierda) o en la segunda (derecha) del
Otro Mundo.

» Si el investigador estd en la primera zona del Otro
Mundo, avanza a la segunda zona.

* Si el investigador estd en la segunda zona del Otro
Mundo, regresa a Arkham. El jugador debe escoger

ENCUFNTRO EN UNA LOCALIZACION
SIN PORTAL

Ejemplo: Amanda Sharpe se halla en
la Sociedad Historica del Barrio Sur,
por lo que roba una carta al azar del
mazo de Localizacion del Barrio Sur
y lee el apartado correspondiente a la
Sociedad Historica. Segiin la carta, un
conserje se ha ofrecido a llevarla al
Bosque. Si acepta, puede desplazarse al
Bosque (donde tendrd otro encuentro).

una localizacién que contenga un portal al Otro Mundo
que estd abandonando y colocar el indicador de su
investigador en ella. Luego debe poner un indicador de
Explorado bajo su investigador para indicar que ya ha
explorado el portal. Este indicador permanece en juego
mientras el investigador siga en esta localizacién. Si no
hay ningtin portal abierto hacia el Otro Mundo en el que
se halla el investigador, éste quedara perdido en el tiempo
y el espacio (ver pagina 16).

Investigadores rezagados

Durante la partida, ciertos efectos pueden hacer que un
investigador quede rezagado. Cuando esto ocurre, hay
que tumbar el indicador de Investigador para sefialar su
retraso. Los investigadores rezagados no reciben puntos
de movimiento y no pueden desplazarse durante la
fase de Movimiento. En vez de eso, durante su fase de
Movimiento el jugador vuelve a poner en pie el indicador
de su investigador para indicar que no sigue rezagado. El
investigador podrd volver a moverse con normalidad en
el siguiente turno.

Fase II1: Encuentros

en Arkham

Durante la fase de Encuentros en Arkham, cada jugador
cuyo investigador esté en una localizacién (y no en
una calle ni en Otro Mundo) debe realizar una de las
siguientes acciones. Dicha accién dependerd de si hay un
portal abierto en su localizacién o no.

ENCUENTRO EN UNA LOCALIZACION
CON' FORTAL

——

Ejemplo: Amanda Sharpe estd en la
Cueva Negra, pero en ella hay un
portal que conduce a Las Tierras del
Suerio. Como no tiene un indicador de
Explorado debajo, es atraida por el
portal y acaba en la primera zona de
Las Tierras del Sueiio.

1. No hay portal

Si no hay un portal en la localizacién, el investigador tiene
un encuentro en ella. El jugador debe barajar el mazo de
Localizacién del barrio en que se encuentra su investigador
y robar una carta. En ella debe leer en voz alta la seccién
correspondiente a la localizacion en la que se halla y realizar
cualquier accién indicada en el texto de la carta. Es preciso
sefalar que la carta puede indicar que “aparece un monstruo”, en
cuyo caso el investigador deber evitar al monstruo (ver “Evitar
monstruos”’, pagina 13) o luchar contra €l (ver “Combate”,
pagina 14). Cuando el jugador haya resuelto todas las acciones
indicadas en la carta, debe devolverla al mazo de Localizacion.

Los monstruos y los portales no pueden aparecer en
localizaciones selladas, ni siquiera aunque asi lo exprese
el texto de una carta.

Los monstruos que aparecen como resultado de un
encuentro en una localizaciéon o portal nunca se quedan
en el tablero después de la resolucién del evento. Si el
investigador consigue evitar al monstruo, éste se devuelve
a la reserva de Monstruos (ver “Encuentros con aparicién
de monstruos”, pagina 20).

2. Hay portal

Si hay un portal en la localizacién, el investigador es absorbido
por €l. Debe desplazarse a la primera zona (la izquierda) del
Otro Mundo que aparece en el indicador de Portal.

Excepcion: cuando un investigador ha atravesado un
portal y regresado a Arkham, el jugador pone un indicador

ENCUENTRO EN OTrO Mumbo

Ejemplo: Amanda Sharpe estd en la ciudad
de la Gran Raza, que tiene un simbolo
de encuentro amarillo y verde. Empieza a
robar cartas del mazo de Portal. La primera
carta es roja, por lo que no puede darse en
la ciudad de la Gran Raza. El jugador la
descarta y roba otra. Esta vez es una carta
azul, de modo que la descarta también. Por
ultimo, saca una carta verde y la examina
para ver si contiene un encuentro especifico
para la ciudad de la Gran Raza. No es asi,
por lo que lee el apartado Otros encuentros
Y sigue sus instrucciones.




de Explorado bajo su indicador. Mientras permanezca
en la localizacion del portal ya no sera absorbido por €l,
pero puede intentar cerrar o sellar el portal (ver “Cerrar
y sellar portales” en la pagina 16). Si el investigador
abandona la localizacién antes de cerrar o sellar el portal,
el indicador de Explorado se descarta. Si el investigador
regresa a la localizacion mads tarde, serd absorbido de
nuevo por el portal, y tendrd que resolver otra vez la fase de
Encuentros en los Otros Mundos antes de poder regresar a
la localizacion y tratar de cerrar o sellar el portal.

Fase IV: Encuentros en

los Otros Mundos

Durante esta fase los investigadores que estén en los
espacios de los Otros Mundos tendran encuentros en ellos.
Estos espacios estdn marcados en el tablero con imagenes
circulares de distintos colores. Estos circulos coloreados
se llaman simbolos de encuentro. Si un investigador
tiene un encuentro en Otro Mundo, el jugador debe robar
cartas del mazo de Portal (una a una) hasta que saque una
carta cuyo color se corresponda con el de estos simbolos
de encuentro. Las cartas de Portal que no son del color
de los simbolos de encuentro se colocan debajo del mazo
de Portal.

Cuando el jugador robe una carta con el color del
simbolo de encuentro, ha de leerla para ver si contiene
un encuentro especifico para el Otro Mundo en el que se
haya actualmente su investigador. Si lo hay, el jugador
debe leerlo en voz alta y realizar las acciones que se
describen en el texto de la carta. Si no hay encuentros
especificos, se lee en voz alta el apartado de “Otros” y se
aplican los efectos que en €l se indiquen.

Una carta de encuentro en Otro Mundo puede hacer que
aparezca un monstruo, en cuyo caso el investigador debe
evitarlo (ver “Evitar monstruos”, pagina 13) o luchar
contra €l (ver “Combate”, pagina 14). Cuando se haya
resuelto el encuentro, el jugador debe descartar la carta
colocandola bajo el mazo de Portal.

Los monstruos que aparecen como resultado de un
encuentro en una localizacién o portal nunca se quedan
en el tablero después de la resolucion del evento. Si el
investigador consigue evitar al monstruo, éste se devuelve
a la reserva de Monstruos (ver “Encuentros con aparicién
de monstruos”, pagina 20).

Fase V: Mitos

Durante la fase de Mitos, el jugador inicial debe robar una
carta de Mitos y realizar una de las siguientes acciones:

1. Abrir un portal y generar un monstruo
2. Colocar una ficha de Pista

3. Desplazar monstruos

4. Activar el efecto especial de la carta

Cada una de estas acciones se lleva a cabo de la
siguiente forma:

1. Abrir un portal y generar un monstruo

El jugador inicial empieza mirando la esquina inferior
izquierda de la carta de Mitos que ha robado para ver qué
lugar de Arkham estan atacando la fuerzas dimensionales en
este turno. Pueden pasar tres cosas distintas, dependiendo de
si en dicha localizacién hay un portal abierto, una ficha de
simbolo arcano o ninguno de las dos.

A. Hay un simbolo arcano en la localizacion

Si se ha colocado una ficha de simbolo arcano en la
localizacién, no ocurre nada. No se abre ningtin portal
y no aparece monstruo alguno. El simbolo arcano ha
sellado el portal de esta localizacién permanentemente, y
no podran abrirse mdas portales aqui.

B. Hay un portal abierto en la localizacion

Si ya hay un portal abierto en la localizacién, saldra un
monstruo de todos los portales abiertos actualmente
en el tablero. El jugador inicial saca los indicadores
de Monstruo al azar de la reserva de Monstruos y los
coloca en cada localizaciéon en la que haya un portal
abierto. Si el nimero de monstruos a colocar es superior
al limite de monstruos (ver “Limite de monstruos y las
Afueras”, pagina 17), los jugadores deben decidir dénde
colocarlos. Esta decisién hay que tomarla antes de sacar
los monstruos de la reserva. Si los jugadores no se ponen
de acuerdo sobre dénde poner a los monstruos, sera el
jugador inicial quien decida su ubicacion.

C. No hay ni simbolo arcano ni portal

Si no hay un portal abierto ni un simbolo arcano en la
localizacion, se abrira un nuevo portal y surgird de €l un
monstruo. Esto quiere decir que ocurrird lo siguiente (por
orden):

RESOLUCION DE UNA CARTA DE MITOS
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1. Abrir un portal
y generar un
monstruo
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2. Colocar una
ficha de Pista

3. Desplazar
monstruos

4. Activar el efecto
especial de la
carta

A. Cada carta de Mitos tiene un epigrafe justo bajo el
titulo, que indica el subtipo al que pertenece. Las cartas de
Mitos pueden ser Titulares, Entornos o Rumores. Cada
subtipo tiene consecuencias ligeramente distintas, y todas
se explican con detalle en estas reglas.

1. El medidor de Perdicion avanza

El jugador inicial coloca una ficha de Perdicién con
el simbolo del ojo boca arriba en el primer espacio
disponible del medidor de Perdiciéon del Primigenio.
Si las fichas llegan al ultimo punto del medidor de
Perdicion, el Primigenio habra despertado y comenzara el
final de la partida (ver “jEl Primigenio despierta!”, pagina
18). Si el Primigenio despierta, no es necesario completar
el resto de la fase de Mitos: procede inmediatamente a la
batalla final.

También es posible que el Primigenio despierte porque
haya demasiados portales abiertos a la vez en Arkham
(ver “{El Primigenio despierta!”, pagina 18).

2. Se abre un portal

El jugador inicial extrae un indicador de Portal del
montén que hay junto al tablero y la coloca boca arriba
en la localizacién. Cualquier ficha de Pista que hubiera
en ella queda descartada: los investigadores han perdido
la oportunidad de seguir estos indicios.

3. Aparece un monstruo

El jugador inicial extrae al azar un indicador de Monstruo
de la reserva y lo sitiia en la localizacién. Si esto aumenta
la cantidad de monstruos por encima del limite, el jugador
inicial debe ponerlo en las Afueras (ver “Limite de
monstruos y las Afueras”, pagina 17).

Importante: a diferencia de los investigadores, los
monstruos nunca son absorbidos por los portales.

Ejemplo: Wade es el jugador inicial y roba la carta de
Mitos mostrada en un ejemplo anterior. En la esquina
inferior izquierda de la carta pone Cueva Negra, donde
no hay ni un portal abierto ni un simbolo arcano. En
primer lugar, Wade ariade una ficha de Perdicion al
medidor de Perdicion del Primigenio. Todavia quedan
espacios libres en el medidor, por lo que Wade coge
el primer indicador de Portal y la coloca sobre Cueva
Negra. El portal revelado conduce a Yuggoth. Por ultimo,
Wade saca un monstruo de la reserva (un Retorio Oscuro)
y lo coloca también sobre Cueva Negra.
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Portales que se abren sobre investigadores

Si se abre un portal en una localizacion en la que hay un
investigador, éste serd absorbido inmediatamente a través del MOVIMIENTO DE 108 MONSTRUOS
portal hacia la primera zona del Otro Mundo correspondiente.
Como resultado de la repentina desorientacion provocada
por el viaje a través del portal, el investigador queda
rezagado. Pon su indicador de Investigador tumbado; no
podra desplazarse durante la préxima fase de Movimiento
(ver “Investigadores rezagados”, pagina 16).

Ejemplo 1: se ha robado la carta
de Mitos indicada a la izquierda.
Todos los monstruos que posean
los simbolos del cuadro blanco
; -Hr (barra oblicua, tridngulo y estrella)
se desplazan siguiendo las flechas
blancas. Los monstruos que posean
« los simbolos del cuadro negro
(hexdgono) también se desplazan,
siguiendo las flechas negras. En
este ejemplo concreto:

2. Colocar una ficha de Pista

La mayoria de las cartas de Mitos sefialan una localizacién
en la que aparece una ficha de Pista. Pon una ficha de i
Pista en la localizacién indicada (a menos que haya un fif 1. El Gug, al tener un simbolo

: . N . 3 de barra oblicua, sigue la flecha
portal abierto en ella). Si hay uno o mds investigadores a'll bl

. K N Wiy blanca y negra que le saca de su

en esa localizacion, uno de ellos (deberian decidirlo entre i J I Al aoion actual.
ellos) puede tomar inmediatamente la ficha de Pista. Si
los jugadores no se ponen de acuerdo en cuanto a quién
debe coger la ficha, serd el jugador inicial quien decida.

B. El Retoiio Oscuro no se mueve.
Aunque tiene un hexdgono, su
borde es amarillo, lo cual indica
que es un monstruo estdtico y que

3. Desplazar monstruos nunca se desplaza.

Aunque los monstruos comienzan desde las localizaciones
através de cuyo portal han emergido, pronto las abandonan
para merodear por las calles de Arkham. Para determinar
el movimiento de los monstruos, el jugador inicial debe
mirar la esquina inferior derecha de la carta de Mitos que
ha robado para el turno. En ese apartado se describen los
monstruos que se moveran durante el turno asi como la
direccion del tablero en que lo hacen.

Cada carta de Mitos tiene dos zonas de movimiento
impresas, representadas por cuadros blancos y negros.
De igual modo, cada localizacién y calle del tablero tiene
también una flecha blanca o negra (a veces de ambos
colores; ver mas adelante).

Los cuadros de movimiento de una carta de Mitos tienen
también dibujados uno o mds simbolos de dimension; los
indicadores de Monstruo también tienen un simbolo de
dimensién similar en su cara de movimiento.

Los monstruos que se encuentran actualmente en el tablero
cuyos simbolos de dimension figuren en uno de los cuadros
de movimiento de la carta de Mitos se desplazan a una
localizacion o calle anexa de la siguiente forma:

* Si el monstruo figura en el cuadro de movimiento Ejemplo 2: se ha robado la carta de Mitos indicada arriba. Todos los monstruos que posean los
blanco, seguira la flecha blanca que conduce fuera de su simbolos del cuadro blanco (cuadrado 'y rombo) se desplazan siguiendo las flechas blancas. Los
ubicacién actual. monstruos que posean los simbolos del cuadro negro (circulo) también se desplazan, siguiendo

las flechas negras. En este ejemplo concreto:
* Si el monstruo figura en el cuadro de movimiento negro,

seguird la flecha negra que conduce fuera de su ubicacion
actual.

1. El Vagabundo Dimensional, al tener un cuadrado, sigue la flecha blanca que le saca de su
localizacion actual. Después, como tiene un borde rojo (que indica que es rdpido), avanza una
vez mds (2), de nuevo siguiendo la flecha blanca.

Importante: las flechas que llevan fuera de algunas
localizaciones son negras por un lado y blancas por el otro.
Estas flechas se consideran tanto blancas como negras, por
lo que cualquier monstruo que figure en el cuadro negro o el
blanco de la carta de Mitos podra seguirlas.

A. El Dhole no se mueve. Aunque tiene un circulo, comparte una localizacion con Amanda
Sharpe, por lo que se queda donde estd en lugar de alejarse de ella.




Los investigadores y el movimiento de
monstruos

Si un monstruo estd en la misma localizacién o calle que
uno o mas investigadores, no se moverd y permanecera
en su lugar. Ciertos monstruos se desplazan varias
veces (consulta la descripcion de monstruos “rapidos”
mds adelante); si uno de estos monstruos se topa con
uno o mas investigadores, debe detener su movimiento
inmediatamente. Durante esta fase no se producird
encuentro con el monstruo, pero los investigadores se
veran obligados a evitarlo o luchar contra él durante la
fase de Movimiento.

Ejemplo: una Semilla Estelar entra en la Periferia, donde
actualmente se encuentran Joe Diamond y Pete “Cubo de
Basura”. Durante su proxima fase de Movimiento, uno
de estos investigadores (posiblemente los dos) tendrd que
enfrentarse a la Semilla Estelar.

Especialidades de movimiento de los
monstruos

La mayoria de los monstruos avanzan como se acaba
de explicar, pero algunos poseen capacidades especiales
de movimiento con reglas propias. Hay cinco tipos de
movimiento distintos en Arkham Horror, indicados por
el color de los bordes de la cara de movimiento de cada
indicador de Monstruo:

Normal (borde negro): los monstruos normales se
desplazan como se ha explicado anteriormente.

Estatico (borde amarillo): los monstruos estaticos nunca
se mueven. Siempre permanecen en la localizacion en la
que entraron en juego.

Rapido (borde rojo): los monstruos rapidos se desplazan
dos veces, siguiendo las flechas apropiadas para ambos
pasos de su movimiento. Los monstruos ripidos se
detienen de inmediato si se topan con un investigador.

Unico (borde verde): los monstruos con un movimiento
unico (como los Perros de Tindalos) tienen capacidades de
movimiento especiales, indicadas en la cara de combate
de sus indicadores de Monstruo. Gira el indicador y sigue
las instrucciones que encontrards en €l.

Volador (borde azul): los monstruos voladores suelen
avanzar directamente hacia el investigador mds cercano
en una calle, o van a la zona de contencién del “Cielo”
si no pueden alcanzar a ningtn investigador en ese turno.
Los monstruos voladores se explican con mayor detalle
en el diagrama que hay a la derecha.

4. Activar el efecto especial de la carta

Por dltimo, el jugador inicial lee el texto de la carta
de Mitos para ver el epigrafe de la parte superior. Los
diversos epigrafes indican distintos tipos de cartas de
Mitos, y se resuelven de forma diferente segtin se describe
a continuacion.

MONSTRUOS VOLADORES

Los

reglas:

A) Si el monstruo volador estd en una
localizaciéon o calle con uno o mas
investigadores, se queda donde esta.

Titular: el jugador inicial aplica de inmediato el texto
especial de una carta de Mitos de Titular. Luego debe
descartar la carta, colocandola bajo el mazo de Mitos.

Entorno: el texto especial de una carta de Mitos
de Entorno permanece activo durante varios turnos,
posiblemente incluso hasta el final de la partida. El
jugador inicial debe colocar la carta boca arriba junto
al tablero de juego y descartar cualquier otra carta de

monstruos
voladores son los que
tienen el borde azul. Si
un monstruo volador
se desplaza durante la
fase de Mitos, debe
seguir las siguientes

B) Si el monstruo volador estd en una
localizacion o calle en la que no hay
investigadores, pero hay uno o mas de ellos en
una calle anexa, se desplaza a dicha calle. Si
hay investigadores en mas de una calle anexa,
avanzara hacia el investigador de entre ellos
que posea el menor nivel actual de Discrecion
(incluidos todo equipo y habilidades aplicables;
si se produce un empate, el jugador inicial
debe decidir hacia qué investigador se dirige
el monstruo).

C) Si el monstruo volador se halla en una
calle y no hay investigadores ni en ella ni en
las calles anexas, se dirigird al Cielo (ver El
Cielo a continuacion).

1. Cro

El Cielo es una zona de contencién que
se considera calle conectada con todas las
calles de Arkham. Los monstruos voladores
que estén en el Cielo pueden lanzarse sobre
los investigadores que estén en cualquiera de
las calles de Arkham. Cabe destacar que los
monstruos que estén en el Cielo cuentan a
efectos del limite de monstruos (ver “Limite
de monstruos y las Afueras”, pagina 17).

Entorno anterior colocdndola bajo el mazo de Mitos. Es
decir, que s6lo puede estar activa una carta de Mitos de

Entorno en todo momento.

Rumor: el texto especial de una carta de Mitos de
Rumor permanece activo hasta que se da la condicién de
Superacion o Fallo de la carta, después de lo cual la carta

se aplica y se descarta bajo el mazo de Mitos.




Sélo puede haber activo un Rumor en todo momento. Si
ya hay una carta de Mitos de Rumor en juego, se ignora
el texto especial del Rumor recién robado y se descarta
bajo el mazo de Mitos tras aplicar los demés efectos para
el turno (como la apertura de portales y el desplazamiento
de monstruos).

Otros efectos: adicionalmente, la carta de Mitos
puede exigir que se coloquen uno o mds indicadores
de “Actividad” o “Cerrado” en ciertas localizaciones.
Simplemente pon el indicador correspondiente en las
localizaciones indicadas en la carta. Si la carta se
retira del juego, quita también los indicadores de estas
localizaciones.

Cuando el jugador inicial haya resuelto todos los pasos
de la fase de Mitos, debe pasar el indicador de jugador
inicial a su izquierda. El turno ha terminado, y comienza
uno nuevo con la fase de Mantenimiento. El juego
continta de esta forma hasta el fin de la partida.

[IN DE LA PARTIDA

El juego puede acabar de una de estas dos formas: los
investigadores vencen a la amenaza de los Mitos, o son
derrotados por ella.

VICTORIA

Los investigadores ganan la partida de cualquiera de la
siguientes tres formas:

A. Cerrando los portales

Para cumplir esta condicién de victoria los jugadores
deben alcanzar dos objetivos:

* Un investigador debe cerrar el dltimo portal que haya en
el tablero, de modo que no quede en €l ninguno abierto.

* Cuando se cierre el dltimo portal, los jugadores deberan
tener un total de trofeos de Portal igual o mayor al nimero
de jugadores. Estos trofeos de Portal incluyen el que se ha
obtenido por cerrar el ultimo portal, pero no incluyen
ninguno de los que hayan gastado los jugadores.

Si se retnen estas dos condiciones, los jugadores ganan
inmediatamente. Arkham regresa a la normalidad y el
Primigenio vuelve a sumirse en un profundo letargo
durante algunos milenios més.

B. Sellando los portales

Si en algin momento hay seis fichas de simbolo arcano o
mas en el tablero, los jugadores ganan inmediatamente. El
Primigenio es rechazado y la paz regresa a Arkham.

C. Expulsando al Primigenio

Si el Primigenio despierta (ver pagina 18) pero los
investigadores consiguen derrotarle, los jugadores ganan
inmediatamente. El Primigen io es desterrado mas alla del
tiempo y el espacio.

COMO PUNTUAR LAS VICTORIAS

Si los jugadores cumplen algunas de las condiciones de
victoria anteriores, sus investigadores habran derrotado a la
amenaza de los Mitos y salvado Arkham. El jugador que haya
acumulado més trofeos de Portal recibe el titulo honorifico
de Hijo Predilecto de Arkham. En caso de empate, gana el
jugador que tenga mds trofeos de Monstruo.

Podéis valorar vuestra victoria siguiendo este sistema
de puntuacién. Comienza con el valor mds alto del
medidor de Perdicién del Primigenio. Resta a
dicho nimero el nivel de Terror que habia al
final de la partida. Luego aplica los siguientes
modificadores:

—1 por cada Préstamo bancario
sin pagar
—1 por cada simbolo arcano
utilizado durante la partida

-~ +1 por cada trofeo de Portal
o sin gastar al final de la
partida

o
+1 por cada tres trofeos de

Monstruo sin gastar al final de la
partida

+1 por cada investigador que haya
sobrevivido cuerdo al final de la partida

Ejemplo: los valientes investigadores
cierran el ultimo portal, devolviendo
a Azathoth a su irregular letargo justo
cuando el nivel de Terror habia llegado a 6.
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Tras restar el nivel de Terror (6) del valor mdximo del medidor
de Perdicion de Azathoth (14) obtienen una puntuacion bdsica
de 8. El grupo tenia dos Préstamos bancarios sin pagar (-2),
utilizaron tres simbolos arcanos durante la partida (-3), tenian
ocho trofeos de Portal (+8) y diecisiete trofeos de Monstruo
(+5) sin gastar, y contaba con 5 investigadores vivos y cuerdos
al final de la partida (+5). Su puntuacion total ha sido de 21
puntos.

DERROTA

Siel Primigenio despiertay vence a todos los investigadores
en la batalla final, el continuo espacio-tiempo se rasga, el
Primigenio es liberado y toda la humanidad sufre las
consecuencias del fracaso de los investigadores. Si se da
tan aciago suceso, todos los jugadores pierden la partida.

OTRAS REGLAS

Llegado este punto de las reglas ya deberias estar
familiarizado con el transcurso general del juego, incluidos
los requisitos para la victoria. Las restantes secciones
de este libro cubren todo lo que hace falta saber para
cumplir estos objetivos: hacer tiradas de Habilidad por el
investigador, evitar y luchar contra los monstruos, lanzar
Hechizos, cerrar o sellar portales y demaés.

Son las aptitudes bésicas que usan los investigadores para
conseguir cosas en el juego. Todos los investigadores tienen
seis Habilidades, descritas mas adelante. También tienen un
valor para cada una de ellas, dependiendo de cémo hayan
colocado sus reguladores de Habilidad (ver pagina 6). El valor
de Habilidad representa el nimero de dados que tira el
investigador para realizar una tirada de dicha Habilidad.

Pelea: se usa para tareas fisicas que requieran fuerza y
resistencia. También se utiliza para luchar.

Saber: se usa para tiradas de conocimientos y aptitudes
misticas. También se utiliza para lanzar Hechizos.

Suerte: se usa para determinar los caprichos del destino.
Es la Habilidad maés utilizada en los encuentros.

Discrecion: se usa para acciones que requieran cautela y
furtivismo. También se utiliza para evitar monstruos.

Velocidad: se usa para pruebas de rapidez y agilidad. También
se utiliza para determinar el movimiento del investigador.

Voluntad: se usa para determinar la fuerza de voluntad y
la personalidad del investigador. También se utiliza para
las tiradas de Horror al comienzo del combate.

TIRADAS DE HABILIDAD

A menudo se pedird a los investigadores que realicen
tiradas de Habilidad para evitar dafios o para conseguir
ciertas cosas en la partida. Siempre que se requiera una
tirada de Habilidad se indicard con un formato consistente
que proporcionard la siguiente informacién:
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 La Habilidad que debes usar para hacer la tirada

* El modificador (bonificacién o penalizacion) a la tirada,
si lo hay

« La dificultad de la tirada (si no se indica, la dificultad es 1)

Ejemplo 1: haz una tirada de Discrecion (—1). En este
ejemplo, Discrecion es la Habilidad que debe usar el
investigador para la tirada. El modificador es —I (en
este caso, una penalizacion). Como no se especifica, la
dificultad es 1.

Ejemplo 2: haz una tirada de Suerte (+2) [2]. En
este ejemplo, Suerte es la Habilidad que debe usar el
investigador para la tirada. El modificador es +2, una
bonificacion. La dificultad es 2.

Al realizar una tirada de Habilidad, el jugador siempre
debe tirar tantos dados como el valor que tenga su
investigador en la Habilidad correspondiente.

Los modificadores y las dificultades se describen con mas
detalle a continuacidn.

MODIFICADORES

Este valor se aflade o se resta al valor de Habilidad del
investigador antes de que el jugador realice la tirada. El total
es la cantidad de dados que debe usar el jugador para hacer la
tirada. Es preciso sefialar que los modificadores siempre se
aplican al nimero de dados que ha de utilizar el jugador para
la tirada, y no a los resultados individuales de cada dado.

Ejemplo: Michael McGlen debe realizar las dos tiradas
mencionadas en los ejemplos anteriores. Su Discrecion
actual es 3, y su Suerte actual es 2. En el primer ejemplo,
restaria uno a su Discrecion (por el modificador de —1) y
por tanto tiraria sélo dos dados. En el segundo, afiadiria
dos a su Suerte (por el modificador de +2) y usaria
cuatro dados para la tirada.

Importante: si el modificador reduce a un investigador
a 0 dados o menos, fallard automdticamente la tirada.
No obstante, el jugador puede efectuarla gastando
fichas de Pista (ver “Gastar fichas de Pista en tiradas de
Habilidad” mas adelante).

DIFICULTAD

Es el nimero de éxitos que debe obtener un investigador
en una tirada de Habilidad para superarla. Cada resultado
de 5 6 6 cuenta como un éxito. Recuerda que si no se
indica, la dificultad de una tirada de Habilidad es 1.

Ejemplo 1: Michael McGlen lanza dos dados para la
tirada de Discrecion descrita anteriormente. Saca un 2 'y
un 5. El 5 es un éxito, con lo cual ha obtenido un total de
un éxito. Como no se indicaba la dificultad de la tirada
de Discrecion, se asume que ésta es de 1. Michael ha
logrado suficientes éxitos para conseguir la tirada.

Ejemplo 2: Michael tira otros cuatro dados, esta vez para
la tirada de Suerte descrita mds arriba. Saca 2, 5, 3 y 6,
por lo cual ha obtenido dos éxitos (el 5 y el 6). Como
la dificultad de la tirada era de 2, Michael también ha
conseguido pasar la tirada de Suerte.

Hay cuatro tipos de tiradas especiales de Habilidad de
la que deberian ser conscientes los jugadores: tiradas
de Evitar, tiradas de Horror, tiradas de Combate y
tiradas de Hechizo. Cada una de estas tiradas especiales
se basa en una de las seis Habilidades mencionadas
anteriormente y se describen mas adelante en este mismo
libro de reglas. Si un investigador recibe una bonificacién
a una Habilidad, también se aplicard a todas las tiradas
especiales basadas en dicha Habilidad. Sin embargo, si un
investigador recibe una bonificacién exclusiva para una
tirada especial, dicha bonificacion no se aplica a ninguna
otra tirada basada en la misma Habilidad.

Por ejemplo, las tiradas de Evitar son un tipo especial
de tirada de Discreciéon. Una carta de Habilidad que
concede un +1 al Discrecién serviria tanto para tiradas
de Discreciéon como de Evitar. Sin embargo, un objeto
que proporcione un +2 a las tiradas de Evitar s6lo podra
aplicarse a las tiradas de Evitar; esta bonificacién no
podré usarse en una tirada normal de Discrecion.

GASTAR, FICHAS DE PISTA EN
TIRADAS DE HABILIDAD

Las fichas de Pista representan informacién sobre la
amenaza de los Mitos que los investigadores pueden
obtener. Un jugador puede gastar fichas de Pista, de una
en una, después de cualquier tirada de Habilidad (haya
fallado o no). Cada ficha de Pista permite al jugador tirar
un dado adicional; si el resultado es un €xito, se aflade al
total de la tirada original.

Ejemplo: Amanda Sharpe falla una tirada de Saber (1) [3],
pero consigue dos éxitos. Tras decidir que necesita de veras
superar esta tirada, descarta una ficha de Pista y tira otro
dado, con el que saca un 3. Sigue siendo un fallo, asi que
Amanda gasta una segunda ficha de Pista y tira otro dado
mds, esta vez saca un 6. Este éxito adicional aumenta a 3 su
total de éxitos para la tirada, suficientes para conseguirla.

Importante: gastar una ficha de Pista siempre concede este
dado adicional, incluso aunque el modificador haya reducido
por debajo de 0 el total de dados que puedes usar.

Evitar monstruos

Si un investigador intenta salir de una zona en la que hay
un monstruo, o termina su movimiento en tal zona, debe
luchar contra el monstruo o evitarlo.

Un investigador puede intentar evitar a un monstruo haciendo
una tirada de Evitar; esta tirada es una tirada de Habilidad
usando el valor de Discrecion del investigador. La tirada
se ve modificada por el valor de Percepcion del monstruo
(impreso en la esquina superior derecha de la cara de
movimiento de su indicador de Monstruo). La dificultad de
una tirada de Evitar es siempre 1, a no ser que el monstruo
tenga una aptitud especial que especifique lo contrario.

Si el investigador supera la tirada de Evitar, habra
esquivado al monstruo y el jugador podrd continuar
con su turno con normalidad, ya sea prosiguiendo con

EVITAR, MONSTRUOS

‘

Ejemplo 1: aqui, Amanda se desplaza desde
el Bosque hasta las calles de la Periferia,
donde hay un Dhole esperdndola. Amanda
desea seguir avanzando hasta las calles del
Barrio Sur, asi que va a tener que hacer una
tirada de Evitar. Su Discrecion actual es de
2, y la Percepcion del Dhole es de —1, asi que
Amanda tirard 1 dado con la esperanza de
tener suerte. -
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Ejemplo 1A: si Amanda fallara su tirada de
Evitar, el Dhole le inflingiria inmediatamente su
daiio de combate, por lo que perderia 4 puntos de
Resistencia. Si avin siguiera consciente, tendria
que hacer una tirada de Horror, y si sobreviviese
a ella, habria de decidir si plantar cara al Dhole
o tratar de huir de nuevo. Aun cuando Amanda
lograse derrotar de algiin modo al Dhole, su
movimiento se detiene en este punto.

Ejemplo 1B: si Amanda pasara su tirada de
Evitar, habria conseguido escabullirse del
Dhole y su desplazamiento continuaria con
normalidad. En la ilustracion superior; prosigue
su camino hasta las calles del Barrio Sur:
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su desplazamiento o interactuando con la zona. Si
el investigador falla la tirada, el monstruo le inflige
automaticamente su dafio de combate y comienza un

enfrentamiento entre ambos (ver “Combate” mas adelante
en estas reglas).

Ejemplo: Pete “Cubo de Basura” avanza desde el Distrito
comercial hasta el Barrio Norte, donde hay una Semilla
Estelar esperdndole. Pete quiere seguir hacia la Tienda de
curiosidades, asi que debe evitar a la Semilla Estelar. La
Discrecion actual de Pete es de 4, y la Percepcion de la
Semilla Estelar es de —1, por lo que tira tres dados con la
esperanza de obtener al menos un éxito. Si pasa la tirada
habrd esquivado a la Semilla Estelar y podrd continuar
su movimiento. Si la falla, la Semilla Estelar le inflingird
su daiio de combate (haciéndole perder 3 puntos de
Resistencia) y comenzard un combate contra él.

Un investigador puede permanecer en la misma zona
que un monstruo después de evitarlo. Simplemente se
queda donde estd, sin tener que entablar combate con
el monstruo en esta fase. Esto permite a un investigador
entrar en un portal que esté en la misma localizacién
que un monstruo al que haya evitado; dicho investigador
podria (si es capaz) evitar al monstruo durante la fase
de Movimiento y atravesar el portal durante la fase de
Encuentros en Arkham.

Ejemplo: en el ejemplo anterior, si Pete consiguiera evitar
con éxito a la Semilla Estelar, podria decidir quedarse
en la zona del Barrio Norte sin tener que pelear contra
ella. Sin embargo, una vez comience la proxima fase de
Movimiento, tendrd que enfrentarse a la Semilla Estelar
una vez mds (ya sea evitdndola o luchando contra ella).

Si hay mds de un monstruo en una zona, el investigador
debe evitarlos a todos en el orden que prefiera. Si no
consigue evitar a uno de ellos, le inflingird su dafio de
combate e iniciard el enfrentamiento. Si consigue derrotar
al monstruo, atin deberd combatir o evitar a los demas
monstruos de la zona con los que no se haya visto las
caras. Independientemente de que consiga o no estos
intentos futuros de evitar, el movimiento del investigador
se detiene en cuanto falle una sola tirada de Evitar.

Ejemplo: si la Semilla Estelar del ejemplo anterior
estuviese acompaiiada de un Shoggoth, Pete tendria
que evitar a ambos para poder llegar a la Tienda de
curiosidades. Si Pete decidiera evitar primero a la
Semilla Estelar y fallase la tirada, ya no podria seguir
avanzando. Suponiendo que venciese en combate a la
Semilla Estelar, avin tendria que evitar o combatir al
Shoggoth.

A veces aparecen monstruos como resultado de un
encuentro en una localizacién o un portal. Un investigador
puede evitar a estos monstruos de igual modo que a
cualquier otro. Sin embargo, estos monstruos jamas
permanecen en el tablero después de haberse resuelto
el encuentro. Si un investigador evita a este tipo de
monstruo, devuelve inmediatamente su indicador a la
reserva de Monstruo.

Tarde o temprano todos los investigadores tendrdn que
enfrentarse a sus temores y combatir contra los Mitos.
Siempre que un investigador entable combate con un
monstruo, habra que seguir los siguientes pasos en orden:

1. Tirada de Horror

En primer lugar, la naturaleza alienigena de los Mitos
amenaza con abrumar la mente del investigador. Esto se
representa con una tirada de Horror.

La tirada de Horror es una tirada de Habilidad usando
el valor de Voluntad del investigador. Este valor se ve
modificado por el valor de Horror del monstruo (impreso
en la esquina inferior izquierda de su cara de combate).
La dificultad de esta tirada es siempre 1, a no ser que el
monstruo posea una aptitud especial que especifique lo
contrario.

Si el investigador pasa la tirada, no ocurre nada. Si la falla,
el investigador pierde tanta Cordura como se indique bajo
el valor de Horror del monstruo. El jugador debe descartar
la cantidad correspondiente de fichas de Cordura de su
hoja de Investigador. Si se queda sin fichas de Cordura, el
investigador se vuelve loco (ver pagina 16).

Ejemplo: Pete “Cubo de Basura” no logré evitar a la
Semilla Estelar, por lo que ahora debe realizar una tirada
de Horror. La Voluntad actual de Pete es 3, pero el valor de
Horror de la Semilla Estelar es de —3, de modo que a Pete
no le quedan dados que tirar y falla automdticamente la
tirada. Pete pierde 3 puntos de Cordura, tal y como indica
el valor de Horror de la Semilla Estelar. Pete quita tres
fichas de Cordura de su hoja. Si de alguna forma hubiera
conseguido la tirada, no le habria sucedido nada.

Pase o no la tirada, un investigador sélo tiene que
hacer una tirada de Horror cada vez que se enfrente a
un monstruo. Si consigue evitar al monstruo antes, ni
siquiera tendrd que hacer esta tirada de Horror.

2. Luchar o huir

A continuacion, el investigador debe elegir entre intentar
huir o luchar contra el monstruo.

A. Huir

El investigador intenta esquivar al monstruo mediante una
tirada de Evitar (tal y como se ha descrito anteriormente
en la seccién “Evitar monstruos”). Si pasa la tirada habra
eludido al monstruo, con lo que la batalla termina de
inmediato. Si falla la tirada, el monstruo le inflinge su
dafio de combate y la batalla continta (ver “Dafio de los
monstruos” mas adelante).

B. Luchar

Si el investigador decide luchar contra el monstruo, debe
realizar una tirada de Combate usando su valor de Pelea. Este

Ejemplo: aqui, Amanda ha decidido
luchar contra un Antiguo. Lo primero que
tiene que hacer es una tirada de Horror.
Su Voluntad es 2, pero el valor de Horror
del Antiguo (A) le aplica un modificador
de -3, por lo que su total es de —I (fallo
automdtico). Como consecuencia pierde
2 puntos de Cordura, tal y como muestra
el valor de Horror del Antiguo.

Suponiendo que Amanda no se haya
vuelto loca por la pérdida de Cordura,
ahora puede hacer una tirada de Combate
para tratar de derrotar al Antiguo. Su
Pelea es 3, y el valor de Combate del
Antiguo (B) le aplica un modificador de
+0, ddndole un total de 3 dados para la
tirada. El monstruo tiene una Fortaleza
de 2, por lo que necesitard 2 éxitos para
derrotarlo. Cruzando los dedos, lanza los
dados y obtiene este resultado:

EL5 y el 6 le otorgan los dos éxitos
que necesitaba para vencer al Antiguo y
reclamarlo como trofeo de Monstruo.

Si Amanda hubiera fallado, el Antiguo
le habria inflingido su dafio de combate,
haciéndole perder I punto de Resistencia
y I Arma o Hechizo de su eleccion.
Luego habria tenido que decidir entre
volver a luchar contra él o intentar huir.
Sin embargo, ya no tendria que realizar
mds tiradas de Horror, porque ya ha
efectuado una en este combate.
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valor se ve modificado por el valor de Combate del monstruo
(impreso en la esquina inferior derecha de su cara de combate).
La dificultad de esta tirada es igual a la Fortaleza del monstruo,
representada por la cantidad de “gotas de sangre” dibujadas en
la parte central inferior de su cara de combate.

Si el investigador pasa la tirada de Combate, ha derrotado al
monstruo. El jugador que lleva al investigador puede quitar el
indicador del tablero y quedérselo como trofeo de Monstruo. Si
el investigador falla la tirada, el monstruo le inflinge su dafio de
combate (ver “Dafio de los monstruos’” mas adelante).

Ejemplo: tras fallar su tirada de Horror, Pete “Cubo
de Basura” decide luchar contra la Semilla Estelar en
vez de intentar huir. La Pelea de Pete es de 6, y el valor
de Combate de la Semilla Estelar es de —3, asi que Pete
tira 3 dados. La Fortaleza de la Semilla Estelar es 3 (la
dificultad de la tirada), de modo que Pete debe conseguir
éxitos en los tres dados para derrotar al monstruo. Si
Pete triunfa, podrd tomar su indicador de Monstruo y
colocarlo frente a él como trofeo de Monstruo. Si falla, la
Semilla Estelar le causard su daiio de combate.

Importante: si la Fortaleza de un monstruo es mayor que
1, los éxitos parciales no tienen efecto alguno sobre €él. Un
monstruo debe ser derrotado completamente en una tnica
tirada de Combate, de lo contrario se ignoran todos los
éxitos conseguidos por el investigador.

3. Daio de los monstruos

Cada vez que un investigador no logre evadir ni derrotar a un
monstruo, éste le inflingira su dafio de combate. La cantidad
de dafio que inflinge un monstruo en combate estd impresa
bajo su valor de Combate. El investigador perdera tanta
Resistencia como este nimero; el jugador debe descartar la
cantidad correspondiente de fichas de Resistencia de su hoja
de Investigador. Si un investigador se queda sin fichas de
Resistencia, cae inconsciente (ver pagina 16).

Noétese que algunos monstruos poseen aptitudes que
afiaden efectos especiales a su dafio de combate. Por
ejemplo, el Angel Descarnado de la Noche deja caer al
investigador a través del portal abierto mds cercano en vez
de hacerle perder fichas de Resistencia.

Si el investigador sigue consciente, cuerdo y en el mismo
sitio que el monstruo después de resolver este paso, el
combate continda. Vuelve al paso 2, Luchar o huir, y
prosigue con el combate hasta que llegue a su fin.

Ejemplo: Pete falla la tirada de Combate, por lo que la Semilla
Estelar le inflinge su dafio de combate (3). Pete pierde 3 puntos
de Resistencia. Maltrecho, magullado y bastante enloquecido,
Pete se prepara para otro asalto de combate.

USO DE ARMAS Y HECHIZOS EN
COMBATE

Los investigadores pueden obtener una valiosa ventaja en
combate utilizando armas y Hechizos. La mayor ventaja
de las armas estriba en que conceden bonificaciones
automaticas alas tiradas de Combate (no hacen falta tiradas
de Habilidad adicionales para usarlas). Sin embargo,

la mayoria de las armas proporcionan bonificaciones
de combate fisico, que no surten efecto alguno contra
muchos de los monstruos de los Mitos.

Por otro lado, los Hechizos conceden bonificaciones
de combate magico, eficaces contra casi todos los
monstruos de Arkham Horror. Un investigador debe
lanzar un Hechizo con éxito para recibir sus beneficios
(ver “Lanzamiento de Hechizos” mas adelante).
Si el investigador no logra lanzar un Hechizo, no le
proporcionard ninguna bonificacién al combate. En otras
palabras, los Hechizos son mds potentes y versatiles que
las armas, pero su efecto no siempre estd garantizado.

Limite de armas y Hechizos

Existe un limite a la cantidad de armas y Hechizos que
puede usar un investigador a la vez. Esta limitacién esta
representada por las “manos” dibujadas en la esquina
inferior izquierda de cada carta de arma y Hechizo. Todo
investigador puede utilizar cualquier combinacién de armas
y Hechizos y sumar sus bonificaciones, siempre y cuando el
total de manos entre todas no supere a dos. Nétese que un
Hechizo requiere el nimero de manos dibujadas en la carta,
aun cuando el investigador fracase al lanzarlo.

Si un Hechizo o arma proporciona una bonificacién (incluso
aunque solo dure hasta el final del combate), s6lo lo hard
mientras le dediques las manos necesarias. Puedes cambiar
de arma o Hechizo en asaltos de combate posteriores, pero
en el momento en que “liberas”
un arma o Hechizo, dejard de
funcionar.

-

- T

Ejemplo: Pete “Cubo de Basura” ha adquirido algo de equipo
y un Hechizo para volver a enfrentarse a la Semilla Estelar:
Decide utilizar su Automdtica del .45 (un arma que le concede
una bonificacion de +4 al combate fisico y requiere una mano)
y Consuncion (un Hechizo que le otorga una bonificacion de
+6 al combate mdgico si se emplea con éxito y que requiere
una mano). Pete logra lanzar la Consuncion con éxito. Con
la Automdtica del 45 y el Hechizo lanzado con éxito, obtiene
una bonificacion total de +10 (+4 por el arma, +6 por la
Consuncion). Tras aiadir su valor de Pelea de 6, la Habilidad
total de Pete para la tirada de Combate es de 16. Luego aplica
el valor de Combate de la Semilla Estelar (-3), lo cual le deja
con 13 dados con los que ha de conseguir 3 éxitos (pues la
Fortaleza de la Semilla Estelar es de 3).

Lanzamiento de Hechizos

Un investigador debe lanzar un Hechizo con éxito para
poder obtener sus beneficios. Todos los Hechizos tienen
un modificador al lanzamiento, y la mayoria tiene un
coste en Cordura. Para lanzar un Hechizo, el investigador
debe pagar el coste en Cordura (gastando tantas fichas de
Cordura como el coste del Hechizo) y luego superar una
tirada de Hechizo. Los jugadores deben pagar siempre
este coste, incluso aunque no consigan superar la tirada
de lanzamiento.

La tirada de Hechizo es una tirada de Habilidad basada
en el valor de Saber del investigador, ajustado por
el modificador al lanzamiento del Hechizo en
cuestion. Si se falla la tirada el Hechizo no
funciona. Si se consigue, el Hechizo
surte efecto.




Ejemplo: Harvey Walters intenta lanzar Curar, un Hechizo con
un modificador al lanzamiento de +1 y un coste en Cordura
de 1. En primer lugar, Harvey paga el coste en Cordura, luego
realiza una tirada de Saber (+1). Su Saber actual es 4, por lo
que tira 5 dados y consigue 2 éxitos. El Hechizo Curar surte
efecto. Su efecto permite a Harvey recuperar tanta Resistencia
como éxitos obtuviera en la tirada de Hechizo, por lo que
Harvey recupera dos puntos de Resistencia.

Estado del investigador

Esta seccion de las reglas describe las diversas condiciones
que pueden afectar a un investigador durante el transcurso
de una partida.

CORDURA Y RESISTENCIA

Cada investigador comienza la partida con tantas fichas
de Cordura y Resistencia como el valor indicado en su
hoja. Estos dos valores son la Cordura y Resistencia
maximas del investigador.

Durante el transcurso de la partida ambos valores subirdn
y bajardn, pero nunca podran exceder la Cordura y
Resistencia maximas del investigador.

Volverse loco en Arkham

Si un investigador queda reducido a 0 de Cordura estando
en Arkham, se vuelve temporalmente loco. Debe escoger
y descartar de inmediato la mitad de sus Objetos y la
mitad de sus fichas de Pista (redondeando hacia abajo),
asi como todos sus Anticipos (si tiene). Luego el jugador
ha de colocar a su investigador en el Manicomio de
Arkham, donde se le devuelve 1 ficha de Cordura a
su hoja de Investigador y ya no tendra mas encuentros
durante el resto del turno. El investigador podra actuar
con normalidad en el turno siguiente.

Caer inconsciente en Arkham

Si un investigador queda reducido a 0 de Resistencia
estando en Arkham, cae inconsciente. Debe escoger y
descartar de inmediato la mitad de sus Objetos y la mitad

de sus fichas de Pista (redondeando hacia abajo), asi
como todos sus Anticipos (si tiene). Luego el jugador ha
de colocar a su investigador en el Hospital de Santa Maria,
donde se le devuelve 1 ficha de Resistencia y ya no tendra
mas encuentros durante el resto del turno. El investigador
podra actuar con normalidad en el turno siguiente.

Locura e inconsciencia en Otro Mundo

Si un investigador se ve reducido a 0 de Resistencia o Cordura
mientras se halla en Otro Mundo, queda perdido en el
tiempo y el espacio. Debe escoger y descartar de inmediato
la mitad de sus Objetos y la mitad de sus fichas de Pista
(redondeando hacia abajo), asi como todos sus anticipos (si
tiene). Su Resistencia y Cordura se devuelven a un minimo
de 1. Luego el jugador ha de colocar a su investigador en la
zona “Perdido en el tiempo y el espacio” del tablero, tumbado
para indicar que esté rezagado (ver “Perdido en el tiempo y el
espacio mas adelante en estas reglas).

Importante: a la hora de reunir los Objetos para
descartarlos, hay que contar todos los Objetos comunes,
los Objetos tnicos y los Hechizos. Ademas, el Revélver
del comisario y el Coche patrulla también cuentan como
objetos. Aliados, Habilidades y demds cartas no se
incluyen en este total.

INVESTIGADORES REZAGADOS

Un investigador cuyo indicador esté tumbado ha quedado
rezagado. Los investigadores rezagados no se desplazan
durante la fase de Movimiento, y no reciben puntos de
movimiento; en vez de eso, durante su turno en la fase de
Movimiento el jugador puede volver a levantar el indicador
para mostrar que su investigador ya no esta rezagado.

INVESTIGADORES ARRESTADOS

Algunos encuentros pueden acabar con la detencién y
encarcelamiento de un investigador en la Comisarfa. Si
esto ocurre, el jugador debe colocar a su investigador
en la Cércel (y no en la zona de la Comisarfa). Los
investigadores arrestados pierden la mitad de su Dinero
(redondeando hacia abajo) y quedan rezagados. El
jugador pierde completamente el siguiente turno: lo
unico que puede hacer es volver a levantar su indicador de
Investigador y situarlo en la localizacién de la Comisaria
durante su turno en la fase de Movimiento. En el siguiente
turno el jugador podra actuar con normalidad.

PERDIDO EN EL TIEMFO Y EL
ESPACIO

Cualquier investigador perdido en el tiempo y el espacio
es colocado inmediatamente en la casilla de Perdido en
el tiempo y el espacio del tablero. El investigador estd
rezagado, por lo que el jugador debe tumbar su indicador
y perder el siguiente turno atrapado en esta casilla: lo
unico que puede hacer es volver a levantar su indicador
de Investigador durante la fase de Movimiento. En el
turno siguiente, al comienzo de la fase de Mantenimiento,
el jugador puede desplazar a su investigador a cualquier
localizacién o calle de Arkham a su eleccion.

.-

INVESTIGADORES DEVORADOS

En algunos casos poco frecuentes, los investigadores
pueden ser devorados. El jugador debe descartar de
inmediato todas sus cartas (excepto los trofeos que no
haya gastado) y mezclar su hoja de Investigador con
las otras que no hayan sido usadas. Luego elegird un
nuevo investigador al azar y lo prepararda como si fuera
a comenzar una nueva partida (tal y como se describid
anteriormente en la seccion “Preparacion de la partida”).

INVESTIGADORES BENDECIDOS Y
MALDITOS

Las Bendiciones y las Maldiciones representan ayudas o
interferencias de poderes superiores, y los investigadores
pueden obtener estas cartas mediante encuentros o rumores.

* Si un investigador es bendecido, todos los 4 que saque
con los dados contardn como éxitos.

* Si un investigador estd maldito, sélo los 6 que saque con
los dados contardn como éxitos.

Ningtin investigador puede estar bendecido y maldito a
la vez. Si un personaje bendecido recibe una Maldicion,
sencillamente se descarta la Bendicién (y viceversa). De
igual modo, ningln jugador puede poseer mds de una
carta de Bendicién o Maldicién simultdneamente.

Cerrar y sellar portales

Conforme van abriéndose portales dimensionales en
todas las localizaciones de Arkham, los investigadores
deben cooperar para cerrarlos o sellarlos.

CERRAR. PORTALES

Antes de poder cerrar un portal, un investigador debe
atravesarlo, explorar el Otro Mundo al que conduce, y
luego regresar a Arkham.

Cuando un investigador regresa de Otro Mundo (como
se ha descrito anteriormente), el jugador debe colocar
un indicador de Explorado bajo su indicador. Esto le da
al investigador una oportunidad de destruir y cerrar el
portal durante la proxima fase de Encuentros en Arkham.
Si el investigador abandona la localizacién del portal por
alguna razoén, el jugador debe descartar el indicador de
Explorado (habrd perdido su oportunidad y tendrd que
explorar el portal otra vez si es que quiere cerrarlo).

Si durante la fase de Encuentros en Arkham un investigador
se encuentra en una localizaciéon que contiene un portal
abierto y ha adquirido el indicador de Explorado, ya puede
intentar cerrar el portal. Para hacerlo, el investigador debe
decidir entre una tirada de Saber o de Pelea, usando el
ndmero impreso en el indicador de Portal como modificador.
Si el investigador supera esta tirada, habra cerrado el portal
y puede quedarse con su indicador como trofeo. Si la falla,
el portal continda abierto. El investigador podrd volver a
intentar cerrarlo durante la fase de Encuentros en Arkham
del préximo turno (y en los turnos subsiguientes, siempre y
cuando no abandone la localizacion del portal).




SELLAR, FORTALES

A: US_ANDO FICHAS DE FISTA

SELLAR PORTALES

Si un investigador consigue cerrar un portal, puede
gastar inmediatamente cinco fichas de Pista para sellarlo
permanentemente. El jugador coge una ficha de Perdicion
de la reserva de fichas de Perdicion sin usar, le da la
vuelta para que se vea el simbolo arcano, y coloca la ficha
en la localizacién del portal. El jugador también se queda
con el indicador de Portal como trofeo. El portal esta
sellado: no podran aparecer mas portales ni monstruos en
esta localizacién en lo que queda de partida.

LOS MONSTRUOS Y EL CIERRE DE
PORTALES

Cuando se cierra un portal, todos los monstruos de Arkham,
el Cielo y las Afueras que tengan el mismo simbolo de
dimensién (ver “Movimiento de los monstruos”, pagina
10) que el portal cerrado o sellado se eliminan del tablero
y regresan a la reserva. El simbolo de dimensién de cada
monstruo estd impreso en la esquina inferior derecha de
la cara de movimiento de su indicador.

Para sellar un portal utilizando
fichas de Pista, el jugador debe:

1. Superar la tirada para cerrar
el portal.

2. Gastar 5 fichas de Pista.

3. Reclamar el indicador de
Portal como trofeo.

4. Coger 1 ficha de simbolo
¢ arcano de las no usadas y
[ ponerlo en la localizacion
donde se ha sellado el portal.

Para sellar un portal utilizando un
simbolo arcano, el jugador debe:
1. Devolver la carta de simbolo
arcano a la caja (no hace falta
tirar para cerrar el portal).
2. Reclamar el indicador de
Portal como trofeo.
3. Coger 1 ficha de Perdicién
del medidor de Perdicion del
Primigenio, girarla por la cara
del simbolo arcano y colocarla
en la localizacién donde se
ha sellado el portal. Con esto
s se reduce el nivel actual de
Perdicién.

SIMBOLOS ARCANOS

Los simbolos arcanos son un tipo concreto de Objeto
unico que los investigadores pueden usar para sellar
portales. Hay varias cartas de simbolo arcano en el mazo
de Objetos unicos. Para utilizar un simbolo arcano, el
investigador debe estar en la localizacién del portal y
debe haber obtenido un indicador de Explorado (como
si quisiera cerrar el portal). No es necesario realizar una
tirada de Saber o Pelea ni gastar fichas de Pista para usar
el simbolo arcano.

Para utilizarlo hay que hacer lo siguiente:

e El jugador quita 1 ficha de Cordura y 1 ficha de
Resistencia de su hoja de Investigador. Esto puede hacer
que el investigador caiga inconsciente o se vuelva loco,
pero aun asi el simbolo arcano seguird surtiendo efecto.

* Fl jugador toma una ficha de Perdicion del medidor
del Primigenio (no del monté6n sin usar), le da la vuelta
para que se vea el simbolo arcano, y lo coloca en la

localizacion a sellar. Esto reduce el nivel actual de -

o

Perdicion de la partida en 1 (es una de las Unicas formas
de hacerlo).

* El jugador devuelve la carta de simbolo arcano a la caja;
esta carta concreta no podrd robarse ni usarse de nuevo
durante esta partida.

Una vez llevadas a cabo todas estas acciones, el portal ha
sido sellado. No podran abrirse més portales ni aparecer
nuevos monstruos en la localizacién del portal sellado
durante el resto de la partida.

MONSTRUOS QUE VIGILAN
PORTALES

Durante el turno en que regresa a Arkham desde Otro
Mundo, un investigador no tiene por qué evitar o luchar
contra los monstruos que estén en la localizacién del
portal. Esta regla sé6lo se aplica durante el turno de regreso
a Arkham; si el investigador permanece en la casilla en
los turnos siguientes, tendrd que evitar o combatir contra
cualquier monstruo que haya.

Limite de monstruos

y las Afueras

Existe un limite en cuanto a la cantidad de monstruos que
puede haber simultineamente en Arkham. Este limite es
igual a tres mds la cantidad de jugadores que participen.

Este limite sélo se aplica a los monstruos que estén
desplazdndose por la zona del tablero correspondiente
a Arkham o en la casilla de “Cielo”. Los monstruos que
aparezcan en una localizacién y luego sean eliminados
del tablero no cuentan, asi como tampoco los monstruos
que se hallen en las Afueras.

Importante: si el nivel de Terror llega a 10, Arkham es
invadida y el limite de monstruos se ignora durante el
resto de la partida (consulta la seccion “El medidor de
Terror”, mas adelante).
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Si al anadir un monstruo al tablero la cantidad de monstruos
presentes en Arkham supera el limite, dicho monstruo
se coloca directamente en la casilla de Afueras. Los
monstruos que se encuentren en las Afueras permanecen
alli hasta que la casilla se llene demasiado.

-

Maximo de monstruos
en las Afueras

Numero de jugadores

1 7
2 6
3 5
4 4
5 3
6 2)
7 1
8 0

Cuando la cantidad de monstruos presentes en las Afueras
exceda su limite, se devuelven todos ellos a la reserva de
Monstruos y se incrementa el nivel de Terror en 1. Los
efectos del nivel de Terror se describen a continuacion.

El medidor de Terror

El medidor de Terror muestra el nivel actual de terror, el
estado mental de los habitantes de la ciudad de Arkham.
Hay varias cosas que pueden incrementar el nivel de
Terror, tales como un exceso de monstruos en las Afueras
o los efectos de alguna carta de Mitos. El nivel de Terror
no puede disminuir, asi que los jugadores tienen que tener
cuidado de no dejar que aumente demasiado.

Si sube el nivel de Terror, mueve el indicador de Terror
por el medidor cuantos pasos sean necesarios. Este
indicador no puede salirse del medidor, por lo que el nivel
de Terror no puede subir por encima de 10.

“;Margie, haz las maletas!”

El efecto més evidente del nivel de Terror es que la
gente recoge sus cosas y se marcha de la ciudad. Por
cada punto en que aumente el nivel de Terror, escoge
una carta de Aliado al azar del mazo de Aliados y
devuélvela a la caja. Este Aliado no estard disponible
durante el resto de la partida. Cuando todos los Aliados
hayan sido devueltos a la caja o reclamados por los
investigadores, esta consecuencia especifica dejard de
tener efecto hasta el final de la partida.

“Se acabo. Voy a trasladar la tienda a
Boston.”

Si el nivel de Terror llega a un nivel suficientemente
elevado, la Tienda de curiosidades, el Almacén y La vieja
tienda de magia cerrardn hasta el final de la partida.

Sielnivel de Terror llegaa 3, colocaunindicador de Cerrado
en el Almacén. Permanecerd cerrado durante el resto de
la partida y nadie podrd entrar en esta localizacién. Todo
investigador y monstruo que se encuentre actualmente en
el Almacén pasa inmediatamente a la zona de calle del
Barrio Fluvial.

Si el nivel de Terror llega a 6, coloca un indicador de
Cerrado en la Tienda de curiosidades. Permanecera
cerrada durante el resto de la partida y nadie podra entrar
en esta localizacién. Todo investigador y monstruo que se

encuentre actualmente en la Tienda de curiosidades pasa
inmediatamente a la zona de calle del Barrio Norte.

Si el nivel de Terror llega a 9, coloca un indicador de
Cerrado en La vieja tienda de magia. Permanecerd
cerrada durante el resto de la partida y nadie podra entrar
en esta localizacién. Todo investigador y monstruo que se
encuentre actualmente en La vieja tienda de magia pasa
inmediatamente a la zona de calle de la Periferia.

“;Fijate cudntos monstruos!”

Si el nivel de Terror llega a 10, la ciudad de Arkham es
invadida por los monstruos y el limite de monstruos se
ignora durante el resto de la partida. Ya no existe limite
en cuando al nimero de monstruos que pueden campar
por la ciudad.

Ademds, si el nivel de Terror llega a 10, hay que
afiadir 1 ficha de Perdicién al medidor de Perdicion del
Primigenio.

iEl Primigenio despierta!

No importa cudn valientemente luchen los investigadores, se
enfrentan a una desventaja increible. A pesar de sus maximos
esfuerzos, el Primigenio puede llegar a despertar y entrar en
Arkham. Si esto llegase a ocurrir, lo tnico que pueden hacer
los investigadores es intentar rechazarlo utilizando las armas
y magia que han acumulado a lo largo de la partida.

Hay cuatro condiciones que pueden provocar el despertar
del Primigenio:



ANALISIS DE LA HOJA DE PRIMIGEND

1. Nombre: el nombre del Primigenio.

2. Valor de Combate: este es el valor de Combate
del Primigenio. Sélo se utiliza si despierta y los
investigadores tienen que enfrentarse a €l.

3. Defensas: este apartado indica las posibles
aptitudes defensivas que posee el Primigenio. Para
ver las descripciones de estas aptitudes consulta la
seccion Aptitudes especiales de los monstruos en
la pagina 24.

4.Adoradores: este apartado concede ciertas aptitudes
a uno o mds tipos de monstruos y permanecen activas
durante toda la partida.

5. Poder: este es un efecto tnico que el Primigenio
ejerce sobre el juego. La mayoria de estos efectos
permanecen activos durante toda la partida.

6. Ataque: este es el ataque del Primigenio, que s6lo
se usa en combate contra €l. Algunos Primigenios
también tienen una aptitud para el comienzo del
combate que se aplica s6lo una vez.

7. Medidor de Perdicion: aqui se mide lo cerca que
esta el Primigenio de despertar.

1. El medidor de Perdicion esta lleno

Si se abren suficientes portales, el medidor de Perdicion
del Primigenio acabard lleno de fichas, incluso aunque los
investigadores usen todos los simbolos arcanos. Cuando
se ponga una ficha de Perdici6n en el dltimo espacio libre

del medidor, el Primigenio despierta en el acto.

2. Hay demasiados portales abiertos

Si los investigadores dejan demasiados portales abiertos a

la vez, el Primigenio también podria despertar. La cantidad
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Al comienzo del combate, asegiirate de que €I
medidor de Perdicién del Primigenio estd lleno
de fichas. Activa inmediatamente cualquier
aptitud para el comienzo del combate que
; ﬂf’da_ poseer el Primigenio.
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Cada asalto, los jugadores pasan primero por
una fase de Mantenimiento, y luego atacan
al Primigenio por turnos, llevando la cuenta
del total de éxitos que han obtenido en grupo.
Cada vez que acumulen tantos éxitos como
jugadores haya (por ejemplo, 4 éxitos o mas
en una partida con 4 jugadores), se elimina 1
ficha de Perdicién del medidor del Primigenio
y se restablece el total de éxitos acumulados
a 0.

de portales abiertos que despertaran inmediatamente al
Primigenio depende del nimero de jugadores.

N° de jugadores N° de portales abiertos
1-2 8
34 7
5-6 6
7-8 5

3. No quedan indicadores de Portal

El Primigenio se despierta de inmediato si se abre un
nuevo portal y no quedan indicadores de Portal sin usar

LUCHAR CONTRA 108 PRMIGENOS

L

Después de que todos los jugadores hay;r?_'
realizado su ataque, es el turno del Primigenio.
Normalmente los jugadores tendran que hacer
tiradas para evitar alguna desgracia, tal y como
se explica en cada hoja de Primigenio.

FIN DFL. COMBATE

Silos jugadores consiguen quitar hasta la Gltima
ficha de Perdici6én del medidor del Primigenio,
éste es derrotado, jy los investigadores habran
vencido!

Sin embargo, si todos los investigadores son
devorados, no habrdn logrado impedir la
llegada del Primigenio y habrdn perdido la
partida.

en el montén. De este modo, si hay pocos indicadores
de Portal, los jugadores deberian gastar trofeos de Portal
para reabastecer el suministro.

Muy importante: si el Primigenio despierta y su medidor
de Perdicién no estd lleno, antes de comenzar la batalla
final debes rellenarlo con fichas de Perdicion.

4. No quedan monstruos en la reserva

Por dltimo, el Primigenio despierta inmediatamente si hay
que sacar un nuevo monstruo de la reserva de Monstruos
y ya no queda ninguno en ella.




LA BATALLA FINAL

Cuando el Primigenio despierta, cualquier investigador
que esté perdido en el tiempo y el espacio es devorado
inmediatamente y eliminado de la partida. Los
investigadores que sobrevivan deberan enfrentarse al
Primigenio en la batalla final!

Antes de comenzar esta batalla, hay que descartar toda
carta de Entorno o de Rumor que esté activa. Ademds,
una vez iniciado el combate, los investigadores ya no
recibirdn dinero por Préstamos bancarios ni Anticipos.

El combate contra el Primigenio se divide en asaltos.
Durante un asalto, los jugadores tienen primero una
oportunidad para ajustar a sus investigadores. Luego cada
jugador ataca al Primigenio. Finalmente es el Primigenio
quien ataca a los investigadores. Una vez resueltos todos
estos pasos, comienza un nuevo asalto. La estructura de
cada asalto en un combate contra un Primigenio consta
de lo siguiente:

1. Los investigadores reponen sus cartas

Al principio de un asalto de combate contra un
Primigenio, los investigadores pueden reponer sus cartas,
utilizar las aptitudes de sus personajes y ajustar sus
reguladores de Habilidad como si estuvieran en una fase
de Mantenimiento. Luego, el indicador de jugador inicial
debe pasar al jugador de la izquierda. Por dltimo, pueden
intercambiar Objetos entre ellos como si estuvieran en
la misma localizacién (ver “Intercambio de equipo” mas
adelante en estas reglas).

2. Los investigadores atacan

A continuacién, empezando por el jugador inicial y
siguiendo la direccion de las agujas del reloj, todo jugador
cuyo investigador siga participando en el combate puede
hacer una tirada de Combate contra el Primigenio, usando
su valor de Combate como modificador.

A diferencia de un combate normal, el Primigenio no
puede ser derrotado con un unico ataque. En vez de eso,
hay que llevar la cuenta de todos los éxitos que obtengan
los investigadores (ver “Tiradas de Habilidad” en la
pagina 12). Estos éxitos son acumulativos, y cada jugador
afiade al total los que obtenga con su propio ataque.
Cuando los jugadores hayan acumulado tantos éxitos
como su numero (incluido cualquier jugador que haya
sido eliminado de la partida), quita una ficha de Perdicion
del medidor del Primigenio y fija sus éxitos acumulados
a cero. Cuando eliminen la dltima ficha del medidor,
habran derrotado al Primigenio. Consulta la seccién “Fin
de la partida” en la pagina 12.

3. El Primigenio ataca

Cuando todos los jugadores (salvo los eliminados) hayan
hecho una tirada de Combate contra el Primigenio,
éste desencadena su ataque contra cada uno de los
investigadores. Este ataque varia segtin el Primigenio,
pero todos son extremadamente letales. Por ejemplo,
Hastur obliga a todos los investigadores a realizar una
tirada de Voluntad cada vez més dificil so pena de perder
Cordura.

Cualquier investigador reducido a 0 de Cordura o
Resistencia por el ataque del Primigenio es devorado.
Si un investigador es devorado durante la batalla final
contra el Primigenio, queda eliminado de la partida (es

..

decir, que el jugador no podra sacar un nuevo personaje).
Si todos los investigadores son devorades, el Primigenio
queda suelto por el mundo y los jugadores pierden la
partida.

Después de resolver el ataque del Primigenio contra todos
y cada uno de los investigadores, comienza un nuevo
asalto. El proceso se repite hasta que los investigadores
venzan al Primigenio o hayan sido devorados todos.

MISCELANEA

A continuacién se incluyen reglas adicionales que
deberian servir para aclarar el sistema de juego de
Arkham Horror.

DESCARTE DE CARTAS

Para descartar una carta debes meterla boca abajo en la
parte inferior del mazo correspondiente. Los jugadores
s6lo deben barajar los mazos si roban una carta que asi
lo especifique. Sin embargo, los mazos de Localizacién
deben barajarse siempre antes de robar de ellos. Si un
jugador tiene que robar varias cartas de un mazo de
Localizacién, debe sacarlas todas seguidas sin barajar
entre carta y carta.

AFTITUDES ESPECIALES DE
LOCALIZACIONES

Algunas localizaciones del tablero poseen aptitudes
especiales. Si un investigador entra en una de ellas, el
jugador puede aplicar la aptitud especial de la localizacién
en lugar de tener un encuentro en ella. Si hay un portal
abierto en la localizacién, los investigadores no podran
utilizar la aptitud especial de la localizacién.

Ejemplo: el Edificio de Ciencias posee la aptitud
Diseccion, que permite a un investigador gastar trofeos
de Monstruo o trofeos de Portal a cambio de fichas
de Pista. Cualquier investigador que caiga en esta
localizacion puede aplicar esta aptitud en vez de tener un
encuentro aqui, aunque no podrd hacerlo si hay un portal
abierto en ella.

ENCUENTROS CON APARICION DE
MONSTRUOS

Muchos encuentros en localizaciones y en los Otros
Mundos indican la aparicién de un monstruo. Para resolver
estos encuentros, el jugador debe extraer un monstruo
de la reserva de Monstruos y seguir el procedimiento
habitual (es decir, intentar evitarlo o luchar contra él).
Si el monstruo es derrotado, el jugador debe seguir
cualquier instruccion especial de su indicador y luego
podra reclamarlo como trofeo. De lo contrario regresa
a la reserva de Monstruos, independientemente de que
haya sido evitado o haya dejado inconsciente o loco al
investigador.



ANALISIS DEL TABLERO DE JUEGO

El tablero de juego se divide en varias secciones:
Arkham (A), los Otros Mundos (C), el medidor de
Terror (D) y los Limites de la ciudad (E-G).

La seccion de Arkham (A) muestra la ciudad de Arkham
dividida en 9 barrios, cada uno de los cuales contiene
entre 2 y 3 localizaciones importantes, ademds de una
zona de calle (B). Los investigadores se desplazan por
esta seccion del tablero, atravesando las calles para
visitar las distintas localizaciones. Cada una de estas
localizaciones estd marcada con varios iconos que
muestran los tipos de encuentros mds comunes que
suelen producirse en ellas.

La seccién de los Otros Mundos (C) muestra varias
dimensiones alternativas a las que pueden viajar los
investigadores a través de los portales que se abren en la
seccion de Arkham. Los investigadores entran en estos
portales para explorarlos y hallar algunas debilidades que
les permitan cerrarlos una vez regresan a Arkham.

En el medidor de Terror (D) se lleva la cuenta del nivel
de Terror actual de los habitantes de Arkham. Si los
investigadores permiten que el nivel de Terror de Arkham
aumente demasiado, la gente empezard a marcharse de
la ciudad, haciendo que sea mds dificil reclutar Aliados.
Con el tiempo las tres tiendas de la ciudad (Almacén,
La tienda de curiosidades y La vieja tienda de magia)
cerraran, con lo que a los jugadores les resultard mas
complicado ganar la partida.

La seccién de los Limites de la ciudad contiene tres
zonas especiales: Afueras (E), Cielo (F)y Perdido en
el tiempo y el espacio (G). Todo investigador que sufra
un destino horrible de cualquier clase se traslada a la
casilla de Perdido en el tiempo y el espacio durante un
breve periodo de tiempo. Los monstruos del tablero
que excedan el limite se dirigen hacia el exterior de la
ciudad, a las Afueras, donde aterrorizan a los lugarefios.
Por iltimo, los monstruos voladores se desplazan al
Cielo antes de lanzarse en picado sobre el siguiente
investigador al que divisen atravesando las calles de
Arkham.
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ANALISIS DE LA HOJA DE INVESTIGADOR
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1. Nombre y profesién: el nombre de tu investigador y
el trabajo al que se dedica.

2. Cordura méxima: esta es la Cordura con la que
tu investigador empieza la partida. No puedes tener
mds Cordura que este nimero (aunque si se puede
incrementar el nimero).

3. Resistencia maxima: esta es la Resistencia con la
que tu investigador empieza la partida. No puedes tener
mds Resistencia que este nimero (aunque si se puede
incrementar el nimero).

4. Inicio: esta es la localizacién del tablero en la que
empieza la partida tu investigador.

5. Pertenencias: este es el equipo con el que empieza la
partida tu investigador.

6. Aptitud unica: esta es una capacidad especial que
s6lo tu personaje puede usar.

7. Concentraciéon: esta es la capacidad que tiene
tu personaje de ajustar sus Habilidades cada turno.
Para mds informacién consulta la seccion Ajuste de
Habilidades en la pagina 6.

8. Pares de Habilidades: estas son las Habilidades
de tu personaje. Estin emparejadas, de modo que si
incrementas una Habilidad, su pareja se reduce.

ANALISIS DEL INDICADOR, DE /MONSTRUO
CARA DE MOVIMIENTO
.F

1. Nombre: el nombre del monstruo.

2. Percepcion: este es el modificador que se utiliza para
evitar al monstruo.

3. Borde de movimiento: el color del borde indica
el tipo de movimiento del monstruo (Negro — normal,
rojo — rapido, amarillo — estdtico, azul — volador, verde
— especial).

4. Dimension de origen: esta es la dimension natal del
monstruo. Cuando se sella o cierra un portal, todos los
monstruos en juego que compartan esta dimension de
origen se devuelven a la reserva.

CARA DE COMBATE
N marria
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1. Aptitudes: cualquier rasgo o capacidad especial
que posea el monstruo. Para una explicacion
detallada de los textos en negrita, consulta la
seccién Aptitudes especiales de los monstruos
en la pagina 24.

2. Texto de muestra: este texto no tiene efecto
alguno en el juego, simplemente se afiade para
dar ambiente.

3. Valor de Horror: este es el modificador
aplicado a las tiradas de Horror contra este
monstruo.

4. Daiio por Horror: este valor indica cudntas
fichas de Cordura pierde un investigador si falla
una tirada de Horror contra este monstruo.

5. Fortaleza: esta es la dificultad de cualquier
tirada de Combate que se haga contra este
monstruo.

6. Daiio de combate: este valor indica cuantas
fichas de Resistencia pierde un investigador
si falla una tirada de Combate contra este
monstruo.

7. Valor de Combate: este es el modificador
aplicado a las tiradas de Combate contra
este monstruo.
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LIMITES A LAS CARTAS
ESPECIALES

En la mayoria de los casos, un jugador no podré tener
mds de una copia de cada carta especial a la vez.
Esta regla se aplica a las cartas de Anticipo, Préstamo
bancario, Pertenencia al Crepusculo de Plata y Bendicién/
Maldicién.

GASTAR DINERO

A menudo se dird a los investigadores que pueden
comprar Objetos “por el precio indicado” o “por 1$ por
encima del precio indicado”. El precio de un Objeto
siempre se halla en la esquina inferior derecha de su carta.
Los Objetos pueden adquirirse descartando tantas fichas
de Dinero como el precio indicado.

GASTAR TROFEOS

Hay varias localizaciones en el tablero en las que los
jugadores pueden gastar los trofeos de Monstruo y de
Portal que hayan acumulado. Por ejemplo, un jugador

puede gastar trofeos de Monstruo o de Portal en los
Muelles para ganar 5$. Todos los trofeos de Monstruo
gastados de esta forma se devuelven a la reserva, mientras
que los trofeos de Portal se colocan bajo el montén de
indicadores de Portal.

PROBLEMAS DE SIMULTANEIDAD

Si dos o mas efectos de juego suceden a la vez, los
jugadores deben decidir el orden en que se aplican. Si los
jugadores no consiguen ponerse de acuerdo, la decision la
tomard el jugador inicial.

INTERCAMBIO DE EQUIFO

Si dos investigadores coinciden en la misma zona de calle,
Otro Mundo o localizacién, pueden intercambiar Dinero,
Objetos comunes, Objetos tnicos y Hechizos. Esto puede
hacerse antes, durante o después del movimiento, pero no
durante el combate.
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ICONOS DE LAS LOCALIZACIONES

Sobre cada localizacién del tablero puede haber un rombo verde o uno
rojo. Este rombo indica el peligro relativo de la localizacién.

Lasquetienenrombos verdes son estables, Enestas localizaciones
nunca aparecerdn portales ni monstruos, aunque estos ultimos
pueden entrar en ellas bajo determinadas circunstancias.

Las localizaciones marcadas con rombos rojos son inestables.
En ellas pueden aparecer portales y monstruos, a veces incluso
como resultado de encuentros. Estas localizaciones hay que
tratarlas con cuidado.

Todas las localizaciones del mapa tienen también varios iconos
asociados, que informan a los jugadores de las consecuencias
m4s probables que conlleva entrar en ellas. Esta es la leyenda de
los diferentes iconos que hay en las localizaciones del tablero:

@ Aliados @ Cordura
@ Bendicion @ Habilidades
@ Fichas de Pista @ Hechizos
@ Objetos comunes @ Resistencia

®

Ademads, cada localizacion inestable ofrece a los jugadores la
posibilidad de encontrarse con un Aliado, y a menudo aparecen
también en ellas fichas de Pista como resultado de la aplicacién
de cartas de Mitos.

Dinero Objetos unicos

Algunas localizaciones tienen iconos especiales de localizacién
con los colores invertidos, como el icono de Cordura del
Manicomio Arkham. Estos iconos indican en dicha localizacién
existe un método garantizado de conseguir el objeto descrito.

APTITUDES ESPECIALES DE LOS MONSTRUOS

A continuacién se describen con detalle las aptitudes especiales
de los monstruos comunes:

Emboscada: una vez comenzado el combate con esta criatura,
el investigador ya no tiene la opcion de huir, sino que debera
luchar hasta que gane uno de los dos.

Interminable: un monstruo con esta aptitud no puede ser
adquirido como trofeo de Monstruo. En vez de eso, cada vez que
sea vencido regresard a la reserva de Monstruos.

Resistencia fisica/magica: un Objero o Hechizo que afiada una
bonificacién del tipo resistido sélo podra proporcionar la mitad
de la bonificacion normal (redondeando hacia arriba).

Ejemplo: si se emplea una Metralleta (que normalmente
concede una bonificacion fisica de +6) contra un monstruo con
Resistencia fisica, solo proporcionard una bonificacion de +3.

Inmunidad fisica/magica: un Objeto o Hechizo que afiada
una bonificacién del tipo resistido no podra proporcionar su
bonificacién normal.

Ejemplo: si se emplea una Metralleta (que normalmente
concede una bonificacion fisica de +6) contra un monstruo con
Inmunidad fisica, solo proporcionard una bonificacion de +0.

Espeluznante X: si un investigador supera una tirada de Horror
al enfrentarse a este monstruo, aun asi perderd X Cordura. Esta
aptitud no se aplica si el investigador falla la tirada de Horror.

Ejemplo: un Retoiio Oscuro (Espeluznante 1) hard que un
investigador pierda 3 de Cordura si falla la tirada de Horror,
o 1 de Cordura si la consigue. La pérdida de Cordura por
Espeluznante I no se aplica si el investigador ya ha fallado la
tirada de Horror.
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Abrumador X: aunque un investigador derrote a este monstruo
en combate, perderd también X Resistencia. Esta aptitud no se
aplica si el investigador falla la tirada de Combate contra el
monstruo.

RESUMEN DE FASES

Las fases de un turno son las siguientes:
Fase I: Mantenimiento

Fase II: Movimiento

Fase III: Encuentros en Arkham

Fase IV: Encuentros en Otros Mundos
Fase V: Mitos

Durante el Mantenimiento los jugadores deben realizar
cualquier accién de mantenimiento que les sea requerida realizar
cada turno. Esto puede incluir recibir su paga, saldar préstamos,
reponer su equipo y ajustar sus reguladores de Habilidad.

Durante el Movimiento, los investigadores que estén en Arkham
se desplazan en funcién de su valor actual de Velocidad. Los
investigadores que estén en Otro Mundo avanzan a la zona
siguiente, regresando a Arkham si ya estaban en la segunda zona
del Otro Mundo.

Durante los Encuentros en Arkham, cualquier investigador
que se halle en una localizacién en la que no hay portal debe
robar una carta del mazo de Localizacién correspondiente al
barrio en que esté, y seguir sus instrucciones. Por lo general, los
encuentros en Arkham suelen requerir una tirada de Habilidad.

Durante los Encuentros en Otros Mundos, todo investigador
que esté en Otro Mundo debe robar cartas del mazo de Portal hasta
que saque una con el mismo simbolo de encuentro que el Otro
Mundo en que se halla, y luego debe seguir sus instrucciones.
Al igual que los encuentros en Arkham, los encuentros en Otros
Mundos suelen requerir tiradas de Habilidad.

Durante la fase de Mitos, el jugador inicial roba 1 carta de Mitos
y la aplica. En primer lugar, aparecerdn uno o mds monstruos
en Arkham, a veces junto a un nuevo portal, y también es
frecuente que aparezca otra ficha de Pista. Luego, algunos de
los monstruos del tablero se desplazardn por la ciudad. Por
dltimo, se aplican los efectos especiales de la carta de Mitos,
que pueden provocar cambios en las reglas del juego (ya sea
momentaneamente o durante varios turnos).

TirapAs DE HABILIDAD

Con frecuencia se exigird a los investigadores que realicen
tiradas de Habilidad para evitar dafios u obtener ventajas. Estas
tiradas citan la Habilidad a usar, la cual determina la cantidad de
dados que deberd usar el jugador para la tirada; el modificador
para la misma, que puede proporcionarle una bonificacion
o penalizacion a esta cantidad de dados; y la dificultad, que
determina el nimero de éxitos que debe conseguir el jugador
para superar la tirada (cada 5 6 6 obtenido cuenta como éxito).

TIRADAS ESPECIALES DE HABILIDAD

Existen cuatro tipos especiales de tiradas de Habilidad que
los jugadores deberfan conocer: tiradas de Evitar, tiradas
de Horror, tiradas de Combate y tiradas de Hechizo. Cada
una de estas tiradas especiales usan el valor de una de las seis
habilidades bésicas. Toda bonificacién aplicada a la Habilidad
que se usa para una tirada especial se aplica también a ésta.
Sin embargo, las bonificaciones para las tiradas especiales no
pueden usarse para tiradas normales.

Las tiradas de Evitar se basan en el Discrecion (ver “Evitar
monstruos”, pagina 13).

Las tiradas de Combate se basan en la Pelea (ver “Combate”,
pagina 14).

Las tiradas de Horror se basan en la Voluntad (ver “Tirada de
Horror”, pagina 14).

Las tiradas de Hechizo se basan en el Saber (ver “Lanzamiento
de Hechizos”, pagina 15).

DEMASIADOS PORTALES

Si hay demasiados portales abiertos a la vez, el Primigenio
podria despertar en el acto.

Cantidad de jugadores El Primigenio despierta con:
1-2 8 portales abiertos
34 7 portales abiertos
5-6 6 portales abiertos
7-8 5 portales abiertos

Muy importante: jsi el Primigenio despierta de esta forma,
llena su medidor de Perdicion con fichas de Perdicion antes
de pasar a la batalla final!

LIMITE DE MONSTRUOS

La cantidad de monstruos permitida en el tablero esta limitada
por el nimero de jugadores. Todo monstruo que entre en el juego
a partir de ese limite se coloca en la casilla de las Afueras.

Limite de monstruos = (N° de jugadores) + 3

Importante: si el nivel de terror llega a 10, Arkham es invadida,
lo que significa que ya no habrd limite de monstruos durante el
resto de la partida.

MONSTRUOS EN LAS AFUFRAS

Si al afiadir un monstruo al tablero la cantidad de monstruos
en Arkham supera el limite de monstruos, se coloca en la
casilla de las Afueras. Los monstruos que estén en las Afueras
se quedan allf hasta que éstas también se llenan, tal y como se
muestra a continuacion:

Cantidad de Maximo de monstruos
jugadores en la Afueras
1 7
2 6
3 5
4 4
5 3
6 2
7 1
8 0

Cuando el nimero de monstruos que hay en las Afueras de
Arkham exceda este limite, devuélvelos todos a la reserva y
aumenta el nivel de terror en 1.

RESUMEN DEL NIVEL DE TERROR
Para resumir los efectos del nivel de Terror:

Por cada paso que aumente el nivel de Terror, devuelve a la caja
un Aliado al azar del mazo de Aliados.

Ademds, cada vez que se alcanza un determinado nivel de
Terror ocurren los siguientes acontecimientos:

Nivel de Terror | Acontecimiento
3 Cierra el Almacén.
6 Cierra La tienda de curiosidades.
9 Cierra La vieja tienda de magia.
10 Arkham es invadida (se anade una ficha
de Perdicién y se elimina el limite de
monstruos).




