[ERTERIERTRESS

RRICETEELT R T

A | b

R R R R R LTy S I L LRRL L]

AR s

L
¥
*




Resumen del Jjuego

Las Mansiones de la Locura es un juego de tablero para grupos de 2 a
5 jugadores; uno de ellos asume el papel del Guardidn, y los demds jue-
gan como investigadores. El objetivo de los investigadores es explorar un
lugar para desentrafiar un misterio. Los investigadores ganan o pierden
en equipo, y deberdn utilizar sus cerebros y sus musculos para encontrar
artefactos, armas y pistas que les permitan frustrar el diabélico plan del
Guardian.

El objetivo del Guardidn es culminar su plan maléfico, que puede consi-
stir en cualquier cosa desde volver locos a los investigadores hasta pro-
vocar el fin del mundo. Sus armas son el miedo, la paranoia y alguna que
otra horda de monstruos.

Cada partida plantea una historia envolvente con miltiples y emo-
cionantes desenlaces que dependerdn de las decisiones que tomen los
jugadores.

Objetivo del Jjuego

Antes de cada partida, los jugadores eligen una de las historias disefiadas
que se recogen en la Guia de los Investigadores (al final de este manual de
reglas) y en la Guia del Guardidn. Durante la preparacion de la partida, el
Guardidn recibe una carta de Objetivo que describe el modo en que puede
hacerse con la victoria. Esta condicién de victoria puede variar, desde la
invocacién de una espantosa criatura hasta la captura o aniquilacién de
todos los investigadores.

Cada carta de Objetivo expone también lo que deben hacer los investiga-
dores para frustrar los planes del Guardidn y salir airosos de su aventura.
Sin embargo, como esta carta se mantiene oculta al principio de la parti-
da, lo primero que han de hacer los investigadores es encontrar las cartas
de Pista que se escondieron durante la preparacion de la partida. Cuando
los investigadores descubren la dltima carta de Pista, se muestra la carta
de Objetivo y se revelan las condiciones de victoria de los jugadores.
Gana la partida el bando que consiga primero su objetivo.

Cada historia tiene 3 cartas de Objetivo distintas. jAunque los investi-
gadores repitan una misma historia, sus objetivos pueden ser completa-
mente distintos!

Componentes
o Este libro de reglas (que incluye la Guia de los Investigadores)
¢ 1 Guia del Guardidn
* 8 miniaturas de investigadores
* 24 miniaturas de monstruos:

- 2 Chthonians

- 2 Lideres de secta

- 6 Sectarios

- 2 Perros de Tindalos

- 2 Maniacos

- 2 Mi-go

- 2 Shoggoths

- 2 Brujas

- 4 Zombis
e 1 dado de diez caras
e 224 cartas pequefias:

- 83 cartas de Exploracion

- 20 cartas de Hechizo

- 14 cartas de Objeto inicial

32 cartas de Perfil de investigador
12 cartas de Cerradura

7 cartas de Obstdculo

35 cartas de Mitos

21 cartas de Trauma

126 cartas grandes:
65 cartas de Combate
8 cartas de Investigador
25 cartas de Evento
13 cartas de Accién del Guardidn
15 cartas de Objetivo
9 laminas de cart6n troquelado, que contienen:
15 piezas de mapa (1 grande, 7 medianas y 7 pequefas)
72 fichas de Dafio
24 fichas de Horror
24 indicadores de Monstruo
18 indicadores de Accesorio de habitacion
4 fichas de Muestra
12 indicadores de Puerta bloqueada
24 fichas de Habilidad
24 fichas de Efecto
13 indicadores de Trama
12 fichas de Amenaza
6 fichas de Tiempo
3 piezas iniciales para rompecabezas de Combinacién
15 piezas para rompecabezas de Combinacién
23 piezas para rompecabezas de Runa
3 piezas iniciales para rompecabezas de Circuito eléctrico

15 piezas para rompecabezas de Circuito eléctrico




Descripcién de los componerntes

A continuacién se describen con detalle los diversos componentes del
juego.

Guia del Guardiin

Este manual contiene la informacién necesaria
para que el Guardidn prepare las cinco historias
de la caja bdsica, incluidas las pistas, acciones,
monstruos y objetivos que se deben utilizar en
cada partida.

Miniaturas de investigadores

Cada una de estas miniaturas se corresponde con
uno de los personajes que pueden controlar los ju-
gadores. Deben ponerse sobre las piezas de mapa
que conforman el tablero de juego para sefalar el
espacio ocupado por el personaje.

Miniaturas de monstruos

Estas miniaturas representan a las criaturas de
pesadilla que el Guardidn puede desplegar so-
bre el tablero durante la partida. Cada miniatura
tiene su correspondiente indicador de Monstruo,
que debe introducirse en su peana antes de em-
pezar la partida (ver diagrama de la pagina 5).
Las miniaturas de los monstruos se colocan so-
bre las piezas de mapa que conforman el tablero
de juego para sefialar el espacio que ocupan.

Cartas de Exploracion

Estas cartas representan las armas, tomos, pistas
y demds elementos que pueden encontrarse cu-
ando se registra una habitacién. Algunas cartas
indican que la habitacion estd vacia, y no tienen
otra funcién que desperdiciar el tiempo de los
investigadores.

Cartas de Hechizo

Estas cartas representan las capacidades mdgicas
que los investigadores pueden aprender a utilizar
para combatir a los monstruos o recuperar su
salud y su cordura.

Cartas de Ob;jéto inicial

Estas cartas representan los articulos con los
que empieza la partida un investigador. Pueden
tratarse de objetos o aliados cuya ayuda resulte
indispensable.

Cartas de Perfil

Al comienzo de la partida, cada jugador debe el-
egir dos de las cuatro cartas de Perfil exclusivas
de su investigador. Estas cartas determinan su
equipo inicial, los valores de sus atributos y las
capacidades especiales que pueden usar una vez
en cada partida.

Cartas de Cerradura y de

Las cartas de Cerradura representan cerraduras
fisicas o cualquier otra barrera que impide a los
investigadores entrar en una habitacién si no
cumplen ciertos requisitos. Por otro lado, las
cartas de Obstdculo representan los peligros o
distracciones que hay en una habitacién, y que
impiden a los investigadores explorar dicha hab-
itacién a menos que cumplan ciertos requisitos.

Cartas de Mitos

Estas cartas constituyen eventos sobrenaturales
o inesperados que el Guardidn puede utilizar
contra los investigadores durante sus turnos.

Cartas de Trauma

Estas cartas representan las heridas y trastornos
mentales que el Guardidn puede infligir a los
investigadores.

Cartas de Combate

Estas cartas se utilizan para determinar el re-
sultado de un combate, tanto si atacan los inves-
tigadores como si estos son atacados
por monstruos. Existen tres tipos de
cartas de Combate, uno por cada clase
de monstruo: Humanoides, Bestiales
y Arcanos. Todos los monstruos se
engloban en una de estas categorias
segin su apariencia fisica y sus ca-
pacidades. En cada carta se indica el
resultado mecdnico del combate junto
a un texto de ambientacion en el que
se describen las consecuencias de for-
ma narrativa.

Cartas de
Investigador

Cada investigador posee su propia
carta de personaje en la que se mues-
tra su Vida, su Cordura y los puntos de
Habilidad con los que empieza. Estas
cartas sirven para identificar al inves-
tigador que controla cada jugador, y
en el reverso se incluye también un
breve texto de trasfondo.

Cartas de Evento

Cada historia tiene asociado un mazo
exclusivo de 5 cartas de Evento. Estas
cartas representan los sucesos que
tienen lugar a medida que se desar-
rolla la historia, sin tener en cuenta
las acciones que hayan realizado los
investigadores o el Guardidn. Cada
carta de Evento se roba al cabo de
un numero determinado de turnos,
y puede contener un maximo de tres
efectos distintos que deberdn aplicarse
en funcion de las decisiones que haya
tomado previamente el Guardian.




Indicadores de Puerta blogueada

Estos indicadores representan puertas que han sido
atrancadas, cegadas con ladrillos u obstruidas de algun
modo que impide franquearlas. Se colocan sobre el ta-
blero de juego durante la preparacién de la partida (si-
guiendo las instrucciones de la historia en cuestion). Ni
monstruos ni investigadores pueden pasar jamds a través
de una puerta sefialada con un indicador de Puerta bloqueada.

Fichas de Habilidad

Cada investigador empieza la partida con una cantidad
determinada de puntos de Habilidad, que se represen-
tan mediante estas fichas. Normalmente no se recu-
peran, y pueden utilizarse para alterar una tirada de
atributo antes de lanzar los dados.

Fichas de Efecto

Estas fichas sirven para indicar que una habitacion, in-
vestigador o monstruo se encuentra bajo los efectos de

Piezas de mapa : un estado especial. Las hay de tres tipos: Aturdimien-

Cartas de
Accion del Guardian

En la Guia del Guardian se especifican
las cartas de Accién que tiene a su dis-
posicion para cada historia. Estas cartas
constituyen las acciones basicas que pu-
ede llevar a cabo el Guardidn en su propio
turno gastando fichas de Amenaza (ver
pagina 10).

Cartas de Objetivo

Cada historia tiene 3 cartas de Objetivo
exclusivas en las que se enumeran las con-
diciones de victoria del Guardidn y de los
investigadores. El Guardidn recibe una
de estas cartas al principio de la partida
segun las decisiones que haya tomado du-
rante la preparacioén de la misma.

: ik 1 to, Fuego y Oscuridad.
Estas piezas de gran tamafio se e 93 T
utilizan para montar el tablero de S o9s Ul v y
juego durante la preparacion de la - - ’ =1 Indicadores de Trama’
pa:itlda. Las miniaturas de investi- M, e [ Estos indicadores se usan para dejar constancia de las
%a Orlfs y mon,Stg,lOS L2 pongilsg- (= respuestas del Guardidn a una serie de preguntas que
L o ical eNqucEla vy se le formulan durante la preparacién de la partida.
fasipnes SR eacucntran. $ 8% Por una cara tienen un nimero que se corresponde
: Ao S - 22t HE L@l  con la pregunta, y por la otra una letra que sefiala su
Fichas de Darfio L e b — respuesta. El Guardidn debe poner estos indicadores boca abajo frente a
i él para acordarse de sus respuestas y consultarlas durante el transcurso
y de Horror de la partida.

Estas fichas se colocan sobre la carta de
un investigador para sefialar la cantidad
de Dafio y de Horror que ha sufrido. Las
fichas de Dafio también sirven para indicar
los dafios que ha recibido un monstruo (en
cuyo caso deben fijarse al enganche que
hay en la peana de su miniatura).

Fichas de Amenaza

Estas fichas representan el poder en auge del Guardian.
Puede gastarlas para realizar acciones y para jugar car-
tas de Mitos.

Fichas de Tiempo

Estas fichas sirven para llevar la cuenta del tiempo que
queda hasta que se deba resolver la préxima carta de
Evento. El Guardidn debe poner una de estas fichas sobre
el mazo de Eventos durante cada paso de Evento.

Indicadores de
Monstruo

En el anverso de estos indicadores figuran
los valores de Percepcién y de Horror de
cada monstruo. El reverso contiene una de-
scripcion del ataque especial exclusivo del
monstruo, su Vida y su valor de Dafio. Antes

Piezas para rompecabezas

De vez en cuando los investigadores se topardn con
de empezar la partida, todos los indicadores cartas de Obstdculo o de Cerradura que les plan-
de Monstruo deben introducirse en sus re- tean rompecabezas especificos, los cuales deberan
spectivas peanas (ver diagrama de la pagina 5). resolver si quieren avanzar. Existen tres tipos dis-
tintos de rompecabezas, y todos se completan uti-
lizando un nimero aleatorio de piezas (ver paginas
17-20).

Indicadores de

Accesorio de habitacién - : : .
B -y Dado de diez caras
Estos indicadores representan muebles y demds obje-

tos del mapa con los que pueden interactuar tanto los Este dado se usa ante todo para las tiradas de atributo. El
investigadores como los monstruos. Entre ellos hay obstrucciones, escon-  resultado de la tirada determina si el investigador ha tenido €xito o ha
dites, altares, caddveres y muchos mds. fracasado en una tarea (ver “Tiradas de atributo” en la pdgina 13).

Fichas de Muestra
El uso de estas fichas se explica en la carta de Accién :
de Guardidn “Tomar muestra”. Representan muestras bi- o

olégicas que pueden ser utilizadas como ingredientes en un ritual.
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as iaturas de monstruos incluidas en este juego no vienen
montadas (asi no sufren dafos durante el transporte).

mento al pivote antes de encajarlo (pero hazlo

cir el indicador de Monstruo en la peana). - R L S
b

Los dos Shoggoths van sobre las peanas ,-lde_lﬂ’g or tafnaﬁ(;, los

dos Chthonians hay que montarlos sobre las peanas de tama-

fio medio, y todas las demds miniaturas utilizan las peanas
egquefias. 0w SE] g

Cuando hayas encajado todas las miniaturas en sus peanas, in-
troduce los indicadores de Monstruo en las peanas de sus res-
pectivas miniaturas. El disefio de estas peanas te permitird ver
. en todo momento la informacién mas importante de los indica-

. dores sin necesidad de sacarlos. '

Preparacién de la partida

Las partidas de Las Mansiones de la Locura no se preparan como las de
otros juegos. Aunque todos los jugadores contribuyen a la preparacion
general, tanto el Guardidn como los investigadores deben encargarse de
diferentes aspectos de la misma. Cada historia tiene sus propias instruc-
ciones de preparacion para los investigadores; todas ellas se recogen en la
Guia de los Investigadores, al final de este manual de reglas. Las instruc-
ciones del Guardian se describen por separado en la Guia del Guardidn, y
los investigadores no pueden leerlas bajo ningtin concepto.

Preparacién general

Antes de empezar la partida, los jugadores deben completar los siguientes
pasos en el orden indicado:

1. Elegir una historia: La caja basica de Las Mansiones de la Locura
contiene cinco historias unicas, cada una de las cuales puede jugarse
con muchas combinaciones distintas de cartas y posee tres finales
diferentes.

Antes de empezar, los jugadores deben decidir cudl de las cinco his-
torias quieren protagonizar. Mds adelante deberan consultar las sec-
ciones correspondientes a la historia elegida tanto en la Guia de los
Investigadores (al final de este manual) como en la Guia del Guar-
dian. Si los jugadores no consiguen ponerse de acuerdo, tendran que
elegir una historia al azar (tirando el dado, por ejemplo).

2. Elegir bandos: Seguidamente los jugadores habran de decidir cual
de ellos va a jugar como Guardidn (el antagonista de la historia); se
recomienda que sea el jugador con mds experiencia.

Todos los demds jugadores asumirédn el papel de investigadores. Si
los jugadores no consiguen ponerse de acuerdo, tendrdn que dejar
esta decision en manos del azar (tirando el dado, por ejemplo).

3. Preparar los monstruos: Todas las miniaturas de los monstruos
deben tener dentro de sus peanas los correspondientes indicadores
de Monstruo (ver diagrama de la izquierda). Cuando estén listas, las
miniaturas de los monstruos se dejan sobre la mesa al alcance del
Guardidn.

4. Preparar las fichas y los indicadores: Los demds indicadores y
fichas deben separarse, agruparse en montones del mismo tipo y po-
nerse al alcance de todos los jugadores. Las piezas de rompecabezas
se colocan boca abajo formando cinco montones separados en fun-
cién de las ilustraciones del dorso.

5. Los investigadores cogen las cartas iniciales: Los investigadores
cogen todas las cartas de Perfil, Objeto inicial e Investigador. Las
necesitardn para sus preparativos.

6. El Guardian coge las cartas iniciales: El Guardidn coge todas las
cartas de Mitos, Exploracion, Cerradura, Obstaculo, Objetivo y Ac-
cién. Las necesitard para sus preparativos.

7. Construir el mazo de Eventos: El Guardian coge las 5 cartas de
Evento pertenecientes a la historia que han escogido los investigado-
res y las ordena para formar el mazo de Eventos, poniendo la de fase
V en la parte inferior y siguiendo hasta dejar la de fase I en la parte
superior del mazo. Ninguno de los jugadores puede mirar el anverso
de estas cartas durante la creacién del mazo.

8. Formar los mazos de robo: Todas las demds cartas se separan se-
gtin el tipo (indicado por la ilustracién del dorso). Los tres mazos
de Combate y el mazo de Trauma se dejan al alcance del Guar-
dian. Los cuatro mazos de Hechizos deben quedar al alcance de los
investigadores.

Una vez completados todos estos pasos, los investigadores deben pro-
ceder a la seccion titulada “Preparativos de los investigadores™ (justo a
continuacion, y también en la pagina II de la Guia de los Investigadores,
al final de este manual), y al mismo tiempo el Guardidn ha de seguir las

instrucciones descritas en la seccién “Preparativos del Guardidn” (ver

-mds adelante, y también las paginas 2-3 de la Guia del Guardidn).




Preparativos de los investigadores

Cuando se haya completado la preparacién general, los investigadores
han de seguir las instrucciones correspondientes de la Guia de los Inves-
tigadores (al final de este manual).

Estas instrucciones consisten en varios pasos durante los cuales se pre-
para el tablero de juego, se lee en voz alta la introduccidn de la historia y
se escogen investigadores. Cuando un jugador ha elegido al investigador
que controlard durante la partida, recibe sus correspondientes cartas de
Investigador, cartas de Perfil y tantas fichas de Habilidad como se indique
en ellas.

Durante los preparativos de los investigadores, cada jugador elige dos de
las cartas de Perfil asociadas a su investigador para representar las capa-
cidades de las que dispondra durante el transcurso de la partida. Luego
recibe la carta de Objeto inicial o Hechizo indicado en sus cartas de Perfil
y devuelve a la caja todas las demds cartas de Perfil del investigador.

Por tltimo, cada jugador pone la miniatura de su investigador en la casilla
sefialada como Inicio en la seccion “Colocacion del tablero” de la historia
elegida.

Preparativos del Guardidn

Cuando se haya completado la preparacién general, el Guardidn ha de se-
guir las instrucciones correspondientes a su papel en la historia escogida
(enumeradas en la Guia del Guardian).

Estas instrucciones consisten en varios pasos durante los cuales deberd
escoger su objetivo, preparar sus mazos de Acciones y de Mitos, y distri-
buir por el tablero varias cartas de Exploracién, Obstdculo y Cerradura.

Tanto los preparativos del Guardidn como los que deben completar los in-
vestigadores deben llevarse a cabo de forma simultanea. Ningtin jugador
puede basar una decision en las acciones o decisiones del bando contra-
rio. Si esto supone un problema, los investigadores pueden completar sus
preparativos en secreto, sin que el Guardian los vea, después de montar
el tablero de juego.

Mecinica de juégo

Una partida de Las Mansiones de la Locura transcurre a lo largo de una
serie de rondas de juego. Empezando por los investigadores, cada jugador
dispone de un turno para actuar en cada ronda.

Un investigador debe completar su turno y darlo por finalizado antes de
pasar al turno del siguiente jugador. Los investigadores deben acordar el
orden en que desean actuar en cada ronda. Si no consiguen ponerse de
acuerdo jugardn en el sentido de las agujas del reloj, empezando por el
jugador que esté a la izquierda del Guardidn.

Resumen del turno del investigador

En su turno, un investigador dispone de 2 pasos de movimiento y 1 paso
de accion. Puede resolver estos pasos en el orden que prefiera, y no tiene
por qué resolver los tres. Por ejemplo, un investigador podria moverse un
espacio, realizar su accién y luego moverse otro espacio.

e Paso de movimiento: El jugador puede mover la miniatura de su in-
vestigador a un espacio adyacente. Puede hacer esto un méximo de
dos veces durante cada uno de sus turnos.

e Paso de accion: El jugador puede realizar una accion, que puede ser
una de las siguientes:

- Correr: Mover la miniatura del investigador a un espacio adyacente.

- Usar una carta: Utilizar una capacidad de “Accién” de una carta que
controle.

- Soltar un objeto: Dejar cartas de Exploracién u Objeto inicial en su
habitacion.

- Atacar a un monstruo: Atacar a un monstruo de su eleccién que esté
en su mismo espacio.

- Explorar: Revelar las cartas de Obstaculo y de Exploracién que
haya en su habitacion.

Si el jugador ha resuelto un maximo de dos pasos de movimiento y uno
de accion, otro investigador podrd empezar su turno. Cuando todos los
investigadores hayan completado sus respectivos turnos en la ronda, la
partida continda con el turno del Guardidn (ver a continuacion).

Resumen del turno del Guardiin

Durante el turno del Guardian, hay que completar los siguientes pasos en
el orden establecido:

1. Intercambio de equipo: Los investigadores que estén en el mismo
espacio pueden intercambiar cartas de Exploracion y de Objeto ini-
cial (ver “Intercambio de equipo” en la pagina 10). A continuacion,
todos los investigadores que estén aturdidos podran descartarse de
1 ficha de Efecto de Aturdimiento (ver “Efectos” en la pagina 15).

2. Aumento de la amenaza: El Guardian recibe tantas fichas de Ame-
naza como el nimero de jugadores que estén participando en la
partida como investigadores. Estas fichas se afiaden a las que lleve
acumuladas (sin gastar) de turnos anteriores.

3. Accién del Guardian: El Guardidn gasta (descarta) fichas de Ame-
naza para realizar acciones descritas en sus cartas de Accion.

4. Ataques de monstruos: El Guardiin puede (si lo desea) efectuar un
ataque con cada monstruo que se encuentre en el mismo espacio que
un investigador.

5. Evento: El Guardidn pone 1 ficha de Tiempo sobre el mazo de Even-
tos. Si con esto se acumulan sobre el mazo tantas fichas como el
nimero que figure impreso en el dorso de la primera carta de Evento,
se quitan todas las fichas del mazo y se resuelve esa carta.

Una vez finalizado el turno del Guardidn, comienza una nueva ronda y
los investigadores pueden volver a jugar un turno cada uno. Este proceso
se repite hasta que uno de los bandos gane la partida (cumpliendo los
requisitos sefialados en la correspondiente carta de Objetivo) o hasta que
se resuelva la dltima carta del mazo de Eventos.

Coémo ganar la partida

Al empezar la partida, el Guardian recibe una de las 3 cartas de Objetivo
de la historia seleccionada. En esta carta se describe con detalle lo que
debe hacer para ganar, asi como el modo en que los investigadores pueden
impedirselo. Es muy importante que mantenga esta carta en secreto para
que no la vean los investigadores, a menos que otra carta o regla especial
indique lo contrario. Ademds de completando su objetivo en la historia, el
Guardian gana la partida si consigue eliminar a todos los investigadores.

El objetivo de los investigadores consiste en encontrar todas las cartas de
Exploracion de Pista, ocultas y diseminadas por todo el tablero de juego.
Para ello, los investigadores deberdn escuchar atentamente la introduc-
cién de la historia al principio de la partida y examinar con sumo cuidado
todas las cartas que descubran. Tanto la narracion de la historia como las
pistas desveladas apuntardn al préximo lugar que han de explorar para
hallar la siguiente. Cuando los investigadores hayan encontrado la dltima
Pista (designada siempre “Pista 17), el Guardidn debera mostrar su carta
de Objetivo, planteando con ello una udltima tarea a los investigadores
para que puedan hacerse con la victoria.

Si tanto los investigadores como el Guardidn fracasan en su intento por
completar sus respectivos objetivos antes de que se resuelva la tdltima
carta de Evento, fodos los jugadores pierden la partida (jinvestigadores
y Guardidn por igual!).
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1. Fichas de Muestra 14. Indicadores de Puerta bloqueada
2. Carta de Objetivo 15. Fichas de Efecto
3. Cartas de Accién del Guardidn 16. Fichas de Dafio
© 4. Indicadores de Trama 17. Fichas de Habilidad
5. Cartas de Mitos 18. Fichas de Horror
6. Cartas de Trauma 19. Miniaturas de investigadores
7. Mazos de Combate 20. Cartas de Investigador
§8;.££-Fiphas de Amenaza 21. Cartas de Hechizo y de Objeto inicial
. Mazos de Hechizos 22. Puntos de Habilidad iniciales
B Q_.F__.ichas de Tiempo 23. Cartas de Perfil de investigador
# 111’L Mazo de Eventos 24. Piezas de rompecabezas ' 3 ’ -l
12. Tablero de juego 25. Piezas iniciales de los rompecabezas
13. Indicadores de Accesorio de habitacién A "1; 1.; .
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Forche delants

‘como los monstruos.

Pieza: Pieza tnica de cartén, que suele contener de una a
tres habitaciones.

Habitacién: Zona de la pieza de tablero que tiene nombre
y que estd separada de otras habitaciones mediante pare-
des sélidas de color marrén, puertas o el borde mismo de
la pieza. Todas las cartas de Cerradura, Obstaculo y Ex-
ploracién que hay en una habitacién se colocan junto a su
nombre.

Espacio: La division de menor tamafio de una habitacién,
separada de otros espacios mediante lineas blancas, soli-
das paredes marrones o puertas.

uerta: Abertura rectangular en una pared, a través de la
ual pueden moverse con libertad tanto los investigadore
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Turno del investigador

En el turno de un investigador, el jugador que lo controla puede moverlo
dos veces y realizar una accién. Estos pasos pueden sucederse en cual-
quier orden; por ejemplo, estd permitido moverse una vez, llevar a cabo
una accion y luego volver a moverse.

En esta seccion se explican de forma detallada los pasos de movimiento
y de accién de los investigadores.

Paso de movimiento

Durante un paso de movimiento, el jugador puede mover la miniatura de
su investigador a un espacio adyacente. Dado que un investigador puede
efectuar dos pasos de movimiento durante su turno, el jugador puede des-
plazarlo un méximo de dos espacios y luego realizar una accién (que bien
podria ser moverse a un tercer espacio adyacente).

Dos espacios se consideran ADYACENTES si estdn separados por una puer-
ta o por una linea blanca. Si los separa una pared marrén en la que no hay
ninguna puerta (o si ésta se halla bloqueada), los espacios no se conside-
ran adyacentes.

Los investigadores si pueden moverse entre dos espacios diagonalmente
adyacentes. Debido a las imperfecciones inherentes al proceso de troque-
lado, si hay dos espacios pertenecientes a dos piezas de tablero distintas
que parezcan estar diagonalmente adyacentes, entonces se consideran
adyacentes. Los espacios separados por lineas blancas distanciadas entre
si por al menos tres milimetros no son adyacentes; esto se ve claramente
sobre el tablero de juego.

Para pasar a través de una puerta no es necesario realizar una accién ni
recurrir a ningtin tipo de movimiento especial, a menos que dicha puerta
esté provista de una Cerradura (ver mds abajo).

Bajo ninguna circunstancia se podrd pasar a través de puertas que estén
marcadas con indicadores de Puerta bloqueada (colocados normalmente
durante la preparacion de la partida).

Nota: En lo referente al movimiento, los investigadores pueden pasar sin
problema de un espacio de la escalera del Vestibulo a otro adyacente de
la planta baja de la misma habitacién (como si trepasen por la balaustrada
y el pasamanos). El dibujo de esta pieza de tablero no afecta a las reglas
de movimiento dentro de la habitacién.

Cartas de Cerradura

Durante la preparacion de la partida, el Guardidn debe poner cartas
de Cerradura en algunas habitaciones (segtin se indique en la Guia del
Guardidn). Las habitaciones cerradas pueden identificarse de un vistazo
porque siempre tienen una carta de Cerradura encima de las cartas de
Exploracion y de Obstaculo que contienen.

A diferencia del resto de cartas de la habitacion, las Cerraduras se ponen
al descubierto en cuanto un investigador intenta entrar en ella. Antes
de que el jugador traslade fisicamente la miniatura de su investigador al
interior de la habitacién, el Guardidn ha de poner boca arriba la carta de
Cerradura y leerla en voz alta a los demads jugadores.

Las cartas de Cerradura suelen obligar al investigador a descartarse de
una carta de Exploracion concreta, o le plantean un rompecabezas que
deberd resolver para poder entrar en la habitacion. Si el jugador no puede
descartarse de la carta apropiada o no logra resolver el rompecabezas,
no podra entrar en la habitacién en este turno (y habra desperdiciado
este paso de movimiento). Si un investigador en movimiento se topa con
una regla especial que dice “Esta puerta estd cerrada”, su miniatura debe
permanecer donde estd y no podrd moverse con este paso de movimiento.

Una vez mostrada una carta de Cerradura o de Obstdculo, se coloca boca
arriba sobre el montén de cartas de Exploracién de la habitacion, y per-
manecerd ahi hasta que se hayan cumplido sus requisitos. Las cartas de
Cerradura siempre se resuelven cuando un investigador intenta entrar en
la habitacion, sin importar la puerta por la que pase.

\ ar y ﬁe}ln; libremente de cualquier habitacién

adura.




En el recuadro “Ejemplo del turno de un investigador’ de la pagina 10 se
muestra como se resuelve una carta de Cerradura.

Paso de accidn

En su turno, un investigador puede efectuar una tnica accién. Como sé6lo
dispone de un paso de accién, su decision serd a menudo la mas importan-
te de todas las que deba realizar en su turno. En esta seccion se explican
todas las acciones disponibles para los investigadores.

Correr
A veces un investigador querrd moverse mas deprisa por el tablero de jue-

go. En estos casos, el investigador puede emplear su accion para moverse
a un espacio adyacente.

Este movimiento especial estd sujeto a todas las reglas normales de mo-
vimiento, incluidas las de espacios adyacentes y la realizacion de tiradas
de evasion (ver pagina 14).

Usar una carta

Durante el transcurso de la partida los jugadores adquirirdn cartas que
pondran a su disposicion mds tipos de acciones. Estas capacidades van
precedidas de la palabra “Accién:”, y para utilizarlas el jugador debe em-
plear su paso de accién al completo. El efecto concreto de cada accion
viene descrito en su correspondiente carta.

Soltar un objeto

Puede darse el caso de que un investigador quiera soltar cartas de Ob-
jeto inicial o de Exploracién en la habitacion en la que se encuentra. Al
realizar esta accion, el jugador coge cualquier cantidad de sus cartas de
Objeto inicial y Exploracién que desee y las coloca boca arriba (en cual-
quier orden) sobre las cartas de Obstaculo y Exploracion que haya en la
habitacion.

Si otro jugador explora esta misma habitacion mds adelante, podra reco-
ger todas las cartas que soltara el primero (siguiendo las reglas habituales
para la exploracion de habitaciones).

Atacar a un monstruo

Esta es una de las acciones més comunes de los investigadores. El jugador
elige una de sus armas o cartas de Hechizo y declara como objetivo a un
monstruo (siguiendo las instrucciones de la carta escogida). Opcional-
mente, un investigador puede atacar con las manos desnudas a un mons-
truo que se encuentre en el mismo espacio que €l.

Si se ataca a un monstruo con un Hechizo, el jugador atacante debe seguir
las reglas descritas en la seccion “Lanzamiento de Hechizos” (pdgina 16).
Si el investigador no va a atacar con un Hechizo, el Guardidn ha de de-
terminar de qué clase es el monstruo atacado, basandose en el color de su
indicador (los monstruos se dividen en clases para diferenciar su aspecto
fisico y sus capacidades). A continuacién, el Guardidn roba y resuelve la
primera carta del mazo de Combate correspondiente a la clase del mons-
truo. Las reglas del combate se explican con detalle en las paginas 21-23.

Atacar a un monstruo es la tnica accién que puede llevar a cabo un in-
vestigador si hay un monstruo en el mismo espacio que €l (a no ser que
decida evitarlo; ver “Tiradas de evasion” en la pagina 14).

Explorar

La accién que con mds frecuencia utilizardn los investigadores en sus
turnos es la de explorar una habitacion.

Durante la preparacién de la partida, el Guardian debe poner cartas de
Exploracién boca abajo en todas las habitaciones del tablero de juego.
Los investigadores pueden poner al descubierto estas cartas explorando
la habitacion.

Importante' Un investigador puede explorar una habitacién desde cual-
quier espacio de la misma. No es necesario que esté en el espacio donde
se encuentran el nombre y las cartas. de Exploracmn
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Cuando un investigador efectia una accion de exploracion, el Guardidn le
da la vuelta a todas las cartas de la habitacion de una en una, empezando
por la que esté arriba y siguiendo hacia abajo. Debe leer en voz alta cada
una de las cartas y luego entregdrsela al jugador que esté explorando la ha-
bitacion. Este jugador debe coger todas estas cartas y ponerlas boca arriba
junto a su carta de Investigador (para indicar que las lleva su personaje). La
Unica excepcion a esta regla se da con las cartas que contienen la expresion
“No encuentras nada de interés” (que se descartan tras ser reveladas).

No existe limite al nimero de cartas de Exploracién que puede tener un
investigador.

Tipos de cartas de Exploracion

Cada carta de Exploracion tiene impreso un tipo justo debajo de la ilustra-
cién (a excepcion de las Pistas). Este tipo determina el modo en que otras
cartas pueden interactuar con ésta (tal y como se explica a continuacion).
Algunas cartas poseen multiples tipos, en cuyo caso se les aplican las
reglas de todos los tipos que la identifiquen.

Es importante sefialar que los investigadores sélo pueden utilizar las
capacidades de las cartas de Exploracion que lleven encima. Si se ven
obligados a soltarla en su misma habitacién, no podrén utilizar sus capa-
cidades ni aplicar sus efectos.

Pistas: Estas son las cartas que tienen que encontrar los investigadores.
No tienen ninguna ilustracion, y estin marcadas claramente con un nu-
mero y una letra de gran tamafio en la esquina superior izquierda. El nu-
mero representa el nivel de la Pista (la 1 es siempre la dltima que se des-
cubre), y la letra sélo tiene relevancia durante la preparacion de la partida.

Los investigadores deben prestar especial atencién a toda la informacién
que contengan las cartas de Pista, ya que les conducirdn a la proxima
habitacion que deben explorar.

Llaves: Estas cartas se necesitan para superar ciertas cartas de Cerradura
y Obstdculo. En cada una se especifica de forma clara el nombre de la
carta que se puede descartar con ella.

Equipo: Estas cartas representan objetos que pueden usarse con diversos
fines. Como con todas las demds cartas, en cada una de ellas se describe
con detalle el modo en que debe usarse y si es preciso emplear una accion
para ello.

Artefacto: Estas cartas son similares a las de Equipo, pero representan
objetos de gran poder que normalmente no se ven afectados por las cartas
y capacidades del Guardidn.

Arma: Estas cartas permiten a los investigadores atacar mds eficazmente
a los monstruos (segun se indique en ellas). Salvo contadas excepciones,
las hay de tres clases: “Armas a distancia”, “Armas cuerpo a cuerpo de
filo” y “Armas cuerpo a cuerpo contundentes”. Para mds informacion,
consulta la seccion “Combate” (paginas 21-23).

Tomo: Estas cartas representan libros que encierran un gran conocimien-
to. La mayoria pueden leerse realizando una accién, y al hacerlo pueden
proporcionar cartas de Hechizo a los investigadores (ver pagina 16).

Nada de interés: Esta carta se descarta en cuanto se pone al descubierto.
No tiene ningtin efecto; su tnico propdsito es hacer creer a los investiga-
dores que puede haber algtin objeto o pista importante en la habitacién.

Cartas de Obsticulo

A veces un investigador puede toparse con una carta de Obstdculo al ex-
plorar una habitacién. Estas cartas representan algtn tipo de dificultad o
complicacion que impide al investigador explorar la habitacion. El dorso de
las cartas de Obstdculo es Unico, y a menudo requieren que el investigador
complete alguna tarea para poder revelar las cartas que tienen debajo.

Ciertas cartas de Obstdculo exigen al investigador que resuelva un rom-
pecabezas (ver pagina 17) o utilice una Llave concreta (una carta de Ex-
ploracion del tipo Llave). Para poder descartar una de estas cartas de
Obstdculo, el investigador debe estar en posesion de la Llave correspon-
diente (es decir, no se puede utilizar una Llave si es otro investigador

quien la tiene).

as cartas de Obstaculo s6lo se descartan cuando se indique de manera

‘especifica
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Turno del Guardiin

En el turno del Guardidn, éste recibe fichas de Amenaza y las gasta para
realizar acciones. Cada uno de estos turnos consta ademds de varios pa-
sos de mantenimiento que se suceden cada ronda (como por ejemplo el
paso de Evento). En esta seccion se describen con detalle los cinco pasos
del turno del Guardidn.

1) Intercambio de equipo

Durante este paso, los investigadores pueden intercambiar cartas de Ob-
jeto inicial y Exploracion entre si. Los investigadores que estén en el mis-
mo espacio pueden intercambiarse tantas cartas de Llave, Equipo, Arma,
Artefacto, Aliado y Tomo como deseen. Ninguno de los demads tipos de
carta podrd intercambiarse.

Aunque se pueden intercambiar cartas, en este paso no estd permitido
soltarlas voluntariamente (ver “Soltar cartas” en la pagina 9).

Una vez completado todos los intercambios deseados, cada investigador
aturdido podra descartar 1 de sus fichas de Aturdimiento (ver “Efectos”
en la pagina 15).

| E;jémplo del turno de un investigador
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1. Jenny Barnes empieza su turno en el
sétano. :

2. En su primer paso de movimiento, Jenny _'s
otro espacio del Rellano del sétano.

3. Con su segundo paso de movimiento intenta entrar e
el Trastero del sétano. Como hay una carta de Cerra-
dura dentro, el jugador le da la vuelta antes de colocar
su miniatura dentro de la habitacion.

=, 4. La carta de Cerradura le exige superar una tirada de
J. Fuerza. Jenny supera la tirada y por fin puede entrar
E en la habitacion (ver “Tiradas de atributo” en la pagina
g 13). Si hubiera fallado la tirada, tendria que haberse
quedado en el Rellano del sétano.

5. A continuacién, Jenny emplea su paso de accién para
explorar la habitacién. Le da la vuelta de una en una
a todas las cartas de Exploracién que hay en ella: se
queda con la carta “Hacha” y descarta la que dice “No
encuentras nada de interés”. R
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PWERTA ATRANCADA

Con un grufiido de
esfuerzo, tratas de abrir
la puerta a las bravas

Haz una tirada de Fuerza.

No
encuentras
nada de

Exito: Descarta esta carta.

interés.

Fallo: Esta puerta estd cerrada.

Arma c/e de filo
Acci6n: Ataca a un monstruo que
esté en el mismo espacio que 160

bien haz una tirada de Fuerza.
Exito: Resuelves automaticamente
un fompecabezas de Combinacién
<n tu misma habitacin.

2) Aumento de la Amenaza

Durante este paso, el Guardian recibe tantas fichas de Amenaza como el
nimero de jugadores que empezaron la partida como investigadores. Por
ejemplo, en una partida de 4 jugadores el Guardidn recibirfa 3 fichas de
Amenaza (una por cada investigador, ya que el cuarto jugador es el propio
Guardian).

Estas fichas se utilizan mads adelante para resolver cartas de Accién del
Guardidn y para jugar cartas de Mitos. Al final de su turno, el Guar-
didn puede conservar todas las fichas de Amenaza que no haya gastado.
Durante este paso el Guardian siempre recibe la asignacion completa de
fichas de Amenaza, independientemente de las fichas que ya tenga o del
nimero de investigadores que haya eliminado.

3) Accidn del Guardiin

Tal y como se indica en la Guia del Guardidn, cada historia pone a dispo-
sicioén del Guardidn cartas de Accion especificas.

Durante este paso, el Guardidn puede jugar tantas de estas cartas como
desee (siempre que disponga de suficiente Amenaza). Estas acciones se
resuelven de una en una gastando (descartando) el correspondiente nime-
ro de fichas de Amenaza (el valor impreso en la esquina superior izquier-
da de estas cartas).




Co_nténido dé_ una carta
de Accién del Guardidn

1. Coste en Amenaza: La canti-
dad de fichas de Amenaza que
debe gastar el Guardian para
utilizar esta carta.

2. Capacidad: El efecto del uso
de esta carta (va precedido de
la palabra “Accién:”).

El texto que figura en negrita en estas cartas siempre estd activo, tanto si
el Guardidn ha utilizado la carta en su turno como si no.

Nota: El Guardidn no puede utilizar la carta “Deseo incontrolable” para
usar un Hechizo u Objeto que no posea un objetivo valido. Por ejemplo,
no puede obligar a un investigador a usar el “Sedante” sobre otro investi-
gador que no tenga una carta de Trauma.

Robar cartas de Mitos ¥ de Trauma

Algunas cartas de Accion del Guardidn le permiten robar mas cartas de
Mitos y de Trauma. Las cartas de Mitos son eventos inesperados que el
Guardidn puede jugar durante el turno de un investigador gastando Ame-
naza (ver pagina 16). Las cartas de Trauma pueden jugarse sobre un in-
vestigador que acaba de recibir fichas de Dafio o de Horror, y representan
consecuencias adicionales de estos efectos (ver pdgina 24).

Todas las cartas de Mitos y de Trauma que tenga el Guardidn en su mano
deben mantenerse ocultas (los investigadores no pueden verlas). El Guar-
didn no puede tener en su mano mds de cuatro cartas de Mitos'y cuatro
cartas de Trauma en ningin momento. Si alguna vez supera estos limites,
deberd descartarse de las cartas que prefiera hasta quedarse con cuatro
de cada.

Movimiento de monstruos

Las cartas de Accién del Guardidn “Controlar siervo” y “Criaturas de la
noche” le permiten mover a los monstruos.

Si el Guardidn mueve un monstruo, debe hacerlo de espacio en espacio;
esto puede obligar a algunos investigadores a realizar tiradas de Horror
(ver pagina 13).

Al igual que los investigadores, los monstruos sélo pueden moverse a espa-
cios adyacentes, pueden desplazarse en diagonal y no pueden atravesar pare-
des ni puertas bloqueadas. Los monstruos pueden moverse con plena libertad
a través de puertas normales, y ademads ignoran las cartas de Cerradura.

Colocacion de monstruos

Algunas cartas de Accion del Guardidn (y de Evento) le permiten colocar
miniaturas de monstruos especificos sobre el tablero de juego. Para ello
debe coger una miniatura al azar del tipo especificado (sin mirar la parte
inferior de su indicador de Monstruo) y colocarla sobre el espacio indicado.

Si en la carta s6lo se menciona la habitacion donde debe colocarse el
monstruo, el Guardidn podra situarlo en cualquiera de los espacios de
dicha habitacion.

4) Ataques de monstruos

Durante este paso, el Guardidn puede hacer que cada uno de sus mons-
truos ataque a un investigador que esté en su mismo espacio. El Guardidn
puede elegir con cudl de sus monstruos desea atacar (no es obligatorio
atacar con todos). Si hay varios investigadores en el mismo espacio que
un monstruo, el Guardian debe decidir a cudl de ellos atacara el monstruo.

Si un monstruo tiene asignada una ficha de Aturdimiento, no podra ata-
car durante este paso; en vez de eso, el Guardidn le quitard 1 ficha de
Aturdimiento.

Las reglas del combate se explican con mayor rofund'dad en las pagma;s 1 ;
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turno de un investigador

/ unque la mayorla de las actividades del Guardidn se resuelven
. rante su propio turno, también posee ciertas capacidades y
I responsabilidades que deben contemplarse durante los turnos
"“’de los investigadores.

pd

El Guardian debe encargarse de mostrar las cartas cuando un-
investigador explora una habitacion o intenta abrir una puer-
ta cerrada. También ha de robar y resolver todas las cartas de

Combate. £

Pero sin duda la mayor de todas las intervenciones del Guar- J'
didn consiste en el uso de las cartas de Trauma y de Mitos. i

Uso de cartas de Trauma y de Mitos ¢

El Guardidn empieza cada historia con una cantidad determina- |
da de cartas de Trauma y Mitos, y puede robar mas empleando -‘%

sus cartas de Accion. Las cartas de Trauma s6lo pueden jugarse
inmediatamente después de que un investigador reciba fichas
~ de Daio o de Horror (ver “Cartas de Trauma” en la pagina 25).

cartas de Mitos pueden jugarse al comienzo del turno de
vestigador, o inmediatamente después de que éste haya
uelto un paso de movimiento o de accion. Estas cartas tienen
ado un coste en fichas de Amenaza (que puede ser 0), y
inas requieren que el investigador se encuentre en una habi-_. )
ion concreta (ver “Cartas de Mitos” en la pagina 16).

M

g H A

5) Evento

Durante este paso, el Guardidn coloca 1 ficha de Tiempo sobre el mazo
de Eventos. Si al hacerlo hay tantas fichas de Tiempo encima del mazo
como el nimero que figure en el dorso de la primera carta de éste, el
Guardidn deberd resolverla. Para ello hay que descartar todas las fichas
de Tiempo que tenga encima la carta, darle la vuelta, leer en voz alta el
texto y aplicar sus efectos.

El anverso de toda carta de Evento contiene un mdximo de tres efectos
distintos, que varian en funcion de los indicadores de Trama que tenga el
Guardidn. Cuando haya que resolver una carta de Evento con miultiples
efectos, el Guardidn solo debe leer en voz alta y resolver el efecto que se
corresponda con la letra de su indicador de Trama (por ejemplo, la sec-
cion 1A si posee el indicador de Trama 1A).

Ni el Guardian ni los investigadores pueden mirar el anverso de una carta
de Evento hasta que llegue el momento de resolverla.

Conténidq de ‘una
carta de Evento

1. Fase de evento: Este nimero
se usa para construir el mazo
de Eventos durante la prepara-
cién de la partida.

2. Valor de tiempo: Este nimero
indica la cantidad de fichas de
Tiempo que deben acumularse
sobre esta carta para darle la
vuelta y resolverla.




Reglas bdsicas

En esta seccion se explican aquellos conceptos de reglas que no se han
cubierto anteriormente en este manual, como las tiradas de atributo, el
lanzamiento de Hechizos y la utilizacion de cartas de Mitos y de Objeti-

vo. Las reglas para la resolucion de rompecabezas y combates se explican
mads adelante (a partir de la pdgina 17).

Monstruos

Los investigadores se verdn acosados con cierta frecuencia por monstruos
que les atacardn e intentardn cumplir los nefandos planes del Guardidn.

Clases de monstruos

Pese a que existen muchos tipos distintos de monstruos (Sectarios, Bru-
jas, Zombis y demads), tan sélo hay tres clases: Humanoides, Bestiales
y Arcanos. Todo monstruo pertenece a una de estas clases, que viene
indicada por el color de la esquina superior derecha de su indicador de
Monstruo. Los Bestiales son marrones, los Arcanos son verdes y los Hu-
manoides son azules. Cada una de estas clases se corresponde con un
mazo de Combate del mismo color, que se utiliza cuando el monstruo
presenta batalla (ver “Combate” en la pagina 21).

Bestial Humanoide

Monstruos con nombre

Hay ocasiones en que las historias introducen en el juego a monstruos que
tienen un nombre concreto y una relevancia especial para la trama. Es-
tos monstruos con nombre siguen las mismas reglas que los demds, pero
deben sefalarse con una ficha de Horror para que los jugadores puedan
diferenciarlos de los monstruos ordinarios.

Algunos monstruos con nombre tienen mas Vida de la que figura im-
presa en sus indicadores (por ejemplo, en una partida de 4 jugadores, un
monstruo que tuviera ‘42 de Vida por cada investigador” afiadiria 6 a su
valor de Vida habitual). En estas situaciones, los jugadores tendrdn que
poner al lado de la miniatura del monstruo todas las fichas de Dafio que
no quepan en el enganche de su peana. No obstante, estas fichas de Dafio
se tratardn como si estuvieran encajadas en dicho enganche.

Los monstruos con nombre son inmunes a todos los efectos que matan
automdticamente sin infligir Dafio (como por ejemplo la carta “Golpe de
suerte” de Joe Diamond). Si la carta de Objetivo exige que los investiga-
dores maten a un monstruo al que no se ha dado un nombre especifico,
aun asi se le aplican las mismas reglas que a los monstruos con nombre
(incluida la inmunidad que se acaba de describir).

Nota importante: Los Lideres de secta no se consideran Sectarios en lo
que respecta a efectos de cartas y capacidades.

Fichas de Muestra

Algunas cartas de Objetivo exhortan al Guardidn a con-
seguir una determinada cantidad de fichas de Muestra. El
Guardidn puede usar su Accién “Tomar muestra” contra un investigador
para hacer que un monstruo obtenga 1 ficha de Muestra. Los monstruos
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no pueden transferirse estas fichas, ni soltarlas en ningin otro sitio que
no sea el Altar. Si un monstruo muere llevando consigo fichas de Muestra,
todas las que tenga se descartan.

Accesorios de habitacion

Durante la preparacion de la partida, la Guia de los Investigadores puede
dar instrucciones especificas para la colocacion de diversos indicadores
de Accesorio de habitacién en espacios concretos del tablero de juego.
Estos indicadores tienen efectos variados, y tanto monstruos como inves-
tigadores pueden interactuar con ellos de distintas formas.

A continuacién se describen con mds detalle los usos y efectos de cada
uno de estos indicadores.

Altar

El Guardidn debe utilizar estos indicadores si-
guiendo las indicaciones de determinadas cartas
de Accion (como “Tomar muestra” y “Congregar
acolitos”, por ejemplo). Ciertas cartas de Objetivo y
de Evento también pueden interactuar con las habi-
taciones que contengan un Altar.

Estos indicadores se despliegan sobre el tablero de
juego cuando el Guardidn utiliza su carta de Accién
“Levantar a los muertos”. El Guardidn puede susti-
tuir estos indicadores por miniaturas de Zombis si
surge la ocasion.

Cuando un investigador sale de un espacio en el
que haya un indicador de Cadaver, puede llevarselo
a rastras con €l hasta su nuevo espacio. Esto no le
cuesta pasos de accion ni de movimiento adicionales (aunque sé6lo se pue-
de arrastrar un indicador de Cadaver de este modo).

Un indicador de Cadaver se descarta si alguna vez se encuentra en una
habitacion en llamas (ver “Efectos” en la pagina 15). También puede des-
cartarse si un investigador lo arroja a una Hoguera (ver “Hoguera” mds
adelante).

Escalera de mano

Los investigadores y los monstruos Humanoides
(los azules) pueden moverse entre dos espacios que
contengan indicadores de Escalera de mano como
si estuviesen adyacentes entre si. Estos espacios
s6lo se consideran adyacentes en lo relativo al mo-
vimiento. Los monstruos que no sean Humanoides
no pueden moverse por Escaleras de mano.

Nota importante: Las cartas de Mitos y demas reglas que hagan referen-
cia a habitaciones cuyos nombres contengan la palabra “Escalera” (como
por ejemplo “Escalera del desvan”) no afectan a los indicadores de Esca-
lera de mano, a no ser que se indique de forma especifica.

Escondite

Estos indicadores representan lugares especiales
que permiten a los investigadores eludir ataques de
monstruos. Un investigador puede emplear un paso
de movimiento o de accién para situar su miniatura
sobre un indicador de Escondite que esté en el mis-
mo espacio que €l.

A los monstruos les resulta mds dificil dafiar a los investigadores que se
ocultan en un Escondite (ver pagina 23).

Mientras siga escondido, un investigador no podra moverse, atacar ni lan-
zar Hechizos de Ataque. En un turno posterior podra utilizar un paso de

~_movimiento o de accién para salir del Escondite.




Cabe sefialar que un investigador oculto en un Escondite sigue viéndose
afectado por todas las fichas de Efecto que haya en la habitacién (como el
Fuego o la Oscuridad).

Conducto de ventilacién

Los monstruos Bestiales (los marrones) pueden
moverse entre dos espacios que contengan sendos
indicadores de Conducto de ventilacién como si es-
tuviesen adyacentes entre si. Estos espacios s6lo se
consideran adyacentes en lo relativo al movimiento
de los monstruos Bestiales. Los investigadores y los
monstruos que no sean Bestiales no pueden mover-
se por Conductos de ventilacion.

Hoguera
Estos indicadores pueden utilizarse de dos formas:

Propagar fuego: El Guardian puede colocar fichas
de Fuego en esta habitacion utilizando su carta de
Accién “Pirémano”.

Destruir indicadores de Cadaver: Si se encuentra
en el mismo espacio que una Hoguera, un investiga-
dor puede emplear una accién para descartar cual-
quier cantidad de indicadores de Caddver que estén en su mismo espacio.

Obstruccion

Estos indicadores representan muebles que los in-
vestigadores pueden usar para bloquear temporal-
mente una puerta.

Un investigador puede emplear su paso de accién
para mover una Obstruccion hasta una puerta (tan-
to la Obstruccién como la puerta han de estar en
el mismo espacio que €l), o bien para apartarla de
la puerta y colocarla en su mismo espacio. Si la
Obstruccién bloquea una puerta, ni investigadores ni monstruos podran
atravesarla. No obstante, los monstruos que lo intenten pueden acabar
retirando o destruyendo la Obstruccién (ver pagina 23).

Las Obstrucciones no pueden moverse fuera del espacio en el que empie-
zan la partida.

Tiradas de atributo

Los investigadores deberdn afrontar numerosas situaciones de las que
s6lo saldrdn airosos realizando TIRADAS DE ATRIBUTO. Estas tiradas
siempre hacen referencia a uno de los atributos de un investigador (por
ejemplo, “haz una tirada de Destreza”). En las cartas de Perfil de cada
investigador se indican los valores de sus siete atributos: Intelecto, Volun-
tad, Saber, Suerte, Fuerza, Destreza y Punteria.

SOBRE LA PISTA
- =
Una vez por partida,

cuando descubras una
arta de Pista al explorar
una habitacion, coge 3

fichas de Habilidad.

Nombre de la carta de Perfil

Dibujo del investigador

.

Capacidad especial
Atributos
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Para hacer una tirada de atributo, el jugador debe tirar el dado de diez
caras y comparar el resultado con el valor que tiene su investigador en
dicho atributo. Si el resultado de la tirada es igual o inferior al atributo, el
investigador ha conseguido realizar la tirada con éxito. Si el dado arroja
un resultado superior al del atributo, el investigador habrd fallado la tira-
da. Nétese que, en la redaccion de las reglas, “superar una tirada” y “tener
éxito en una tirada” son sinénimos y por tanto se utilizan indistintamente.

Las consecuencias del éxito o el fracaso en una tirada se describen en
la carta o texto de la capacidad que la ha solicitado. Si sélo figuran las
consecuencias del fallo, superar la tirada no tendrd ningtn efecto (y a
la inversa, si inicamente se especifican las repercusiones de una tirada
superada, no ocurrird nada si se falla).

Si al hacer una tirada de atributo el jugador saca un 1, la tirada se consi-
gue con éxito de forma automdtica sin importar el valor de su atributo.
De igual modo, si saca un 10 en el dado, falla de forma automdtica la
tirada, sea cual sea el valor del atributo del investigador.

En ciertas ocasiones un investigador tendra que realizar una tirada modi-
ficada de atributo. En tales situaciones siempre se ofrece una bonificacion
o penalizacién después del nombre del atributo (por ejemplo, “Haz una
tirada de Fuerza —1”). Este modificador debe afiadirse siempre al valor
del atributo del investigador antes de tirar el dado. De este modo, una
tirada con un modificador negativo tiene mds probabilidades de fallar.

Ejemplo: Joe Diamond es atacado por un Zombi. En la carta de Comba-
te dice “Haz una tirada de Destreza +1”. Joe Diamond aiiade 1 al valor
actual de su Destreza, que es 4. El jugador tira el dado de diez caras
con la esperanza de sacar 5 o menos. Saca un 1, lo que supone un éxito
automdtico en la tirada. Seguidamente resuelve el efecto de “Exito:” de
la carta de Combate, en el que dice “Sin efecto”.

Fichas de Habilidad

Cada investigador empieza la partida con una cantidad li-
mitada de fichas de Habilidad. Antes de hacer una tirada de
atributo, un jugador puede descartar una de estas fichas para
sumar el valor del atributo Suerte de su investigador al del
atributo que va a usar en la tirada.

Un jugador sélo puede descartar de este modo una ficha de

Habilidad para cada tirada de atributo, y siempre antes de tirar el dado.
No se pueden gastar fichas de Habilidad para afnadir el valor de la Suerte
a una tirada de Suerte.

Las fichas de Habilidad también pueden usarse para anadir la Suerte del
investigador a su Intelecto cuando intente resolver un rompecabezas (ver
pagina 18).

Tiradas de Horror

Siempre que un monstruo entra o es colocado en una habitaciéon donde ya
hay un investigador (y a la inversa, si es el investigador quien entra o es
colocado en la misma habitacién que un monstruo), el investigador debe
realizar inmediatamente una tirada de atributo denominada TIRADA DE
HoRROR. Esto se resuelve haciendo una tirada de Voluntad modificada
por el valor de Horror del monstruo (el nimero azul que hay en la esquina
inferior derecha de su indicador de Monstruo). Si el investigador falla
esta tirada, recibe 1 ficha de Horror (ver “Dafio y Horror”

en la pagina 24).

Si hay varios investigadores en la habitacién, cada uno de
ellos deberd hacer su propia tirada de Horror (siguiendo el
orden establecido por el Guardidn).

2

Si el investigador afectado sale de la habitacién donde esta el monstruo
y luego vuelve a entrar, tendra que hacer una nueva tirada de Horror.
Es decir, deberd hacer una tirada de Horror cada vez que entre en la
habitacion ocupada por el monstruo (y cada vez que el monstruo entre
en la suya). De este modo, un monstruo que persigue a un investigador
exigird una tirada de Horror cada vez que entre en la habitacién ocupa-
da por el investigador.




Si al comienzo del turno de un investigador ya hay un monstruo en la
misma habitacién que €l, no tendrd que hacer una tirada de Horror. Del
mismo modo, si el monstruo sale de una habitacion ocupada por un inves-
tigador y luego vuelve a entrar en el mismo turno, tampoco le obligard a
realizar una tirada de Horror.

Un investigador no puede hacer mds de una tirada de Horror por mons-
truo y por turno.

Las tiradas de Horror siempre interrumpen el paso del turno del jugador
que se esté resolviendo en el momento.

Ejemplo: Joe Diamond entra en una habitacion ocupada por un Zombi
y decide atacarle con su Hacha. Sin embargo, primero tiene que hacer
una tirada de Horror. El jugador mide la Voluntad de Joe (6) contra el
valor de Horror del monstruo (-1). Luego tira el dado y saca un 8, que
es mds del 5 que necesitaba, por lo que sufre I de Horror. El Guardidn
aprovecha para jugar la carta de Trauma “Ataque de pdnico” sobre Joe
Diamond, que le permite mover al investigador hasta 3 espacios. Una
vez desplazado, Joe Diamond sigue con su turno, pero ya no puede ata-
car al Zombi con su Hacha porque no estd en el mismo espacio (debido
al Ataque de pdnico).
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Tiradas de evasion

Un investigador debe hacer una TIRADA DE EVASION contra cada mons-
truo que haya en el mismo espacio que €l antes de moverse y de realizar
acciones que no sean ataques.

La tirada de evasion es una tirada de atributo que se re-
suelve inmediatamente antes de que el investigador inten-
te moverse o llevar a cabo una accién. Para evitar a un
monstruo, el jugador debe hacer una tirada de Destreza
modificada por el valor de PERCEPCION del monstruo (el
ndmero blanco que hay en la esquina superior derecha de
su indicador).

Cll
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Si consigue la tirada, el investigador no sufre ningtn perjuicio. Pero si
la falla, el Guardian puede hacer que el monstruo inflija Dafio al investi-
gador (tanto como su valor de Dafio; ver pagina 23). Tanto si consigue la
tirada como si la falla, una vez realizada el investigador podrd moverse o
llevar a cabo la accién deseada. Después de intentar evitar a un monstruo,
un investigador puede moverse y realizar acciones con total libertad sin
tener que volver a evitar al mismo monstruo en ese turno.

El Guardién utiliza una carta que le permite poner un Maniaco
en el espacio ocupado por Jenny Barnes. Jenny debe hacer una
tirada de Horror inmediatamente, asi que resta de su Voluntad
el valor de Horror del monstruo (-1).

£
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2. El jugador que controla a Jenny tira el dado y saca un 5. Como
el resultado es igual o inferior a su Voluntad modificada de 6,1a
investigadora no recibe fichas de Horror. 4

3. En su siguiente paso de movimiento, Jenny se desplaza al es-
pacio contiguo del “Pasillo 3”. No tiene que volver a hacer otra
tirada de Horror por el Maniaco porque ha empezado su turno

<
3
en la misma habitacion que €l. Saiut
4. Jenny emplea su segundo paso de movimiento para entrar enel
“Pasillo en esquina 2”. v i
5. En el turno del Guardidn, éste mueve al Maniaco 2 espacios
para meterlo en el “Pasillo en esquina 2”. Como el monstruo

acaba de entrar en su misma habitacion, Jenny Barnes debe ha-
cer otra tirada de Horror ir}-lrfdnediata‘r_nente:




Si hay varios monstruos en el mismo espacio que el investigador, éste
deberd evitarlos a todos por separado (en el orden que prefiera) antes de
moverse o de realizar una accion.

Ejemplo: Joe Diamond quiere explorar la habitacion en la que se en-
cuentra, pero hay un Zombi en su mismo espacio. Para poder explorar
la habitacion, primero tiene que evitar al Zombi. El jugador suma la
Percepcion del monstruo (1) a la Destreza 4 de Joe Diamond; luego hace
una tirada de Destreza 'y saca un 6. Como no la ha superado (la Destreza
modificada de Joe es de 5, y el resultado del dado es mayor), el investi-
gador no logra evitar al monstruo. El Zombi le inflige 2 puntos de Dario,
tal y como se indica en el reverso de su indicador de Monstruo, y luego
Joe Diamond es libre de explorar la habitacion. Después de explorarla,
decide moverse a un espacio adyacente. Como ya ha efectuado una tira-
da de evasion contra el Zombi en este turno, no tiene por qué hacer otra
y puede moverse libremente.

Los monstruos pueden salir de un espacio ocupado por un investigador,
y al hacerlo no le obligan a realizar una tirada de evasién. Si el Guardidn
mueve a un investigador, éste no tiene que hacer una tirada de evasion
(pero si es posible que deba realizar una tirada de Horror, tal y como se
explica en la pagina 13).

Atacar a un monstruo no requiere una tirada de evasion. Este ataque pue-
de ser desarmado, con un arma o con una carta de Hechizo de Ataque, y
su objetivo no tiene por qué ser un monstruo situado en el mismo espacio
que el investigador atacante.

Efectos

Los Efectos son circunstancias persistentes que se representan mediante
fichas. En esta seccion se describen los Efectos de Aturdimiento, Fuego
y Oscuridad.

Las fichas de Aturdimiento denotan efectos perjudi-
ciales sufridos por investigadores o monstruos (debidos
normalmente a un combate). Cuando un investigador
resulta aturdido, se coloca una de estas fichas sobre su
carta de Investigador. Si se trata de un monstruo, la ficha
debe ponerse junto a su miniatura.

Estas fichas afectan de un modo distinto a investigadores y a monstruos:

* Investigadores: Un investigador aturdido sélo dispone de un paso de
movimiento en su turno (en lugar de 2). Si ha resultado aturdido en su
propio turno, no podrd llevar a cabo un segundo paso de movimiento.
Ademads, sufre una penalizacion de —2 a todas sus tiradas de atribu-
to. Los efectos de las fichas de Aturdimiento no son acumulativos
(es decir, que el hecho de tener asignadas 2 de estas fichas no impo-
ne al investigador una penalizacién de —4 a sus tiradas de atributo).
Cabe destacar que esta penalizacion sélo se aplica a las tiradas de
atributo (es decir, al acto de tirar el dado y comparar el resultado
con el valor de un atributo), pero en lo que respecta a otras reglas no
reduce el valor de ningun atributo. Por ejemplo, esta penalizaciéon no
reduce el nimero de acciones que recibe un investigador para resol-
ver un rompecabezas. Notese ademds que el Aturdimiento priva al
investigador de su segundo paso de movimiento, pero no de su paso
de accion.

*  Monstruos: Un monstruo aturdido no puede moverse ni atacar. Los
investigadores pueden evitar de forma automadtica a un monstruo atur-
dido, ya que no puede atacar. Sin embargo, los monstruos aturdidos si
imponen tiradas de Horror y también pueden coger fichas de Muestra
(aunque no se moveran después de cogerlas).

Tanto investigadores como monstruos pueden tener varias fichas de Atur-
dimiento asignadas, y sélo podrdn descartar 1 por turno (ya sea durante
el paso de intercambio de equipo o el de ataques de monstruos, como se
explica en las paginas 10—11).
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Las fichas de Fuego se ponen encima del nombre de
una habitacién y afectan a todos los investigadores y
monstruos que estén en su interior. Sus efectos son los
siguientes:

e Todo investigador o monstruo que esté dentro de la habitacion al final
del turno del jugador que lo controla sufre 2 puntos de Dafio.

e Un investigador debe superar una tirada de Voluntad para entrar en
la habitacién. Si falla, sufre 1 de Horror. Sea cual sea el resultado de
la tirada, después de hacerla el investigador podra entrar en la habita-
ci6én. Una vez dentro, el investigador no tiene que hacer nuevas tiradas
de Voluntad para moverse a otros espacios de la misma habitacion.

Las fichas de Oscuridad se ponen encima del nombre de
una habitacion y afectan a todos los investigadores que
estén en su interior. La Oscuridad tiene un efecto doble:

* Todo investigador que quiera explorar la habitacion
debe consumir su paso de accioén y ademds un paso
de movimiento para hacerlo.

e Los investigadores sufren una penalizacién de —2 a todas sus tiradas
de atributo en combate mientras se encuentren dentro de la habitacion.
Es preciso sefialar que esta penalizacion se afiade a cualquier otra po-
sible penalizacién (como por ejemplo la que acarrea el Aturdimiento).

Algunas cartas de Exploracién (como la del “Farol”) permiten a los in-
vestigadores ignorar estos efectos. Si se da este caso, el investigador no
podrd ser seleccionado como objetivo de cartas que requieran su presen-
cia en una habitacion con una ficha de Oscuridad.

La Oscuridad no afecta en absoluto a las tiradas de Horror ni a las de
evasion.

Por tltimo, es perfectamente posible que haya Fuego y Oscuridad en una
misma habitacién (la justificacion narrativa seria que la oscuridad se debe
a una densa humareda negra que emana de las llamas).

e no es habitual, puede darse el caso de que un bando no
sponga de suﬁc1entes rondas para ganar la partlda En esta si-

en tablas: frustrar la victoria del adversario es casi tan satisfac- 'i

| torio como ganar.
4

Si esta situacion no es del agrado de los jugadores, pueden optar
por seguir la variante de “Duracién alternativa de la partida™

descrita en la pdgina 26. =

Los jugadores deben poner especial cuidado en no perder las
cartas de Llave que hayan descubierto, pues en tal caso podrfa
resultarles imposible ganar la partida. Aunque no es habitual
que estas cartas se descarten del juego, jmds vale prevenirlo a

toda costa!

Si el Guardidn se equivoca al repartir las cartas de Exploracion
durante la preparacion de la partida, también es posible que los
jugadores no puedan hacerse con la victoria. Si los investigado-
res creen que el Guardidn ha cometido un error al colocar las
= cartas de Exploracion durante la preparacion de la partida, pue-
~ den pedlrle que las compare con las instrucciones de la historia.

onfirma que el Guardidn ha puesto sin querer las cartas
lugares inapropiados, debera enmendar su error buscan-
as cartas correctas y entregdandoselas al investigador. Des-
‘el Guardidn deberd renunciar a su siguiente turno.

il




Lanzamiento de Hechizos

En este juego, el acto de usar una carta de Hechizo se denomina lanzar
un Hechizo.

Los jugadores no suelen empezar la partida con cartas de Hechizo, pero
pueden adquirirlas mds adelante leyendo los Tomos que encuentren en las
habitaciones (es decir, utilizando la capacidad especial de estas cartas).

Aunque en la caja bésica sélo se incluyen cuatro tipos de Hechizos, cada
uno de ellos presenta cinco variaciones con distinta informacién. Durante
la preparacién de la partida, cada tipo de Hechizo se coloca boca arriba en
un mazo propio, que deberd quedar al alcance de los investigadores. Cuan-
do un jugador obtiene una carta de Hechizo, debe coger la primera carta
del mazo correspondiente y ponerla delante de €l. Los jugadores no pueden
mirar nunca el dorso de las cartas de Hechizo, a no ser que se indique lo
contrario en una carta (normalmente en la propia carta de Hechizo).

Un jugador puede lanzar un Hechizo realizando la accién descrita en su
carta. Normalmente esto requiere que haga una tirada de atributo (ver
pagina 13) y luego le dé€ la vuelta a la carta. En funcién del nimero ob-
tenido en la tirada, el investigador debe aplicar el resultado de “Exito” o
“Fracaso” del Hechizo.

Una vez resuelto este efecto, lo habitual es que la propia carta especifique
si el jugador debe descartarla (ponerla en la parte inferior del mazo) y
luego robar una nueva carta de Hechizo del mismo tipo. De este modo un
jugador nunca sabe con certeza qué ocurrird al lanzar un Hechizo.

Cabe destacar que los investigadores s7 pueden seleccionarse a s mismos
como objetivos de Hechizos que sélo puedan lanzarse sobre investigado-
res situados en su misma habitacion.

Cartas de Mitos

Las cartas de Mitos son la herramienta ideal para que el Guardidn en-
torpezca la busqueda de Pistas de los investigadores, o para causarles
Daiio y Horror cuando menos se lo esperen; esto tltimo puede brindarle
oportunidades adicionales para jugar cartas de Trauma sobre los investi-
gadores (ver pagina 24).

Conténido de _
una carta de Mitos

Coste en Amenaza

2
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Requisito: Sotano, un espacio
con una ficha de Oscuridad.

Através de la penumbra N()mbre
alcanzas a ver un par de
0jOs rojos que avanzan
lentamente haciati.
Sufres 1 de Horror, y despliés
¢l Guardidn puede moverte
un maximo de 2 espacios. &

Requisitos
Texto de ambientacion

Capacidad especial
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Durante los preparativos del Guardian, éste ha de construir su mazo de
Mitos empleando las cartas especificadas en las instrucciones de la his-
toria. En la seccion correspondiente de la Guia del Guardidn se muestran
una serie de iconos; el Guardidn debe coger todas las cartas de Mitos en
las que aparezca uno de estos iconos y barajarlas todas juntas para crear
su mazo de Mitos para la partida. Luego ha de devolver a la caja todas las
demds cartas de Mitos.

Cada historia proporciona al Guardidn un nimero determinado de cartas
de Mitos para su mano inicial al comienzo de la historia. El Guardidn
puede obtener mds cartas de Mitos utilizando sus cartas de Accién du-
rante el transcurso de la partida (ver pagina 11).

En cada turno de un investigador hay cuatro momentos en los que el
Guardidn puede jugar una carta de Mitos. No se puede utilizar mds de
una carta de Mitos por cada turno de investigador, y nunca se le permite
jugar estas cartas durante su propio turno.

Los momentos en los que el Guardian puede jugar una carta de Mitos son:
e Al comienzo del turno de un investigador.

e Inmediatamente después del primer paso de movimiento de un
investigador.

e Inmediatamente después del segundo paso de movimiento de un
investigador.

* Inmediatamente después del paso de accion de un investigador.

Para usar una carta de Mitos, el Guardian debe pagar antes su coste en
Amenaza. Algunas cartas tienen también requisitos previos (como puede
ser el nombre de una habitacion, sea completo o parcial). El Guardidn s6lo
puede jugar cartas de Mitos sobre investigadores que se encuentren en una
de las habitaciones indicadas por la carta o que retinan los requisitos indica-
dos en ella. Estos requisitos previos pueden hacer alusion a una habitacion
concreta, o bien a varias que tengan palabras o subtipos en comun.

Por ejemplo, si en una carta de Mitos dice “Requisito: Dormitorio”, s6lo
podra jugarse sobre un investigador situado en una habitacién cuyo nom-
bre contenga la palabra “Dormitorio” (como pueden ser el “Dormitorio
de invitados™ o el “Dormitorio principal”). Si en la carta pusiera “Requi-
sito: Cocina”, podria utilizarse tanto en la habitacién de la Cocina como
en la Despensa (ya que ésta posee el subtipo Cocina, aunque no figure
como parte de su nombre). Sin embargo, si el texto de la carta indicase
“Requisito: Rellano del sétano”, que designa una habitacién especifica,
Unicamente podrd jugarse en la habitacion del mismo nombre, aunque
haya otras habitaciones que contengan la palabra o el subtipo Sétano
(como por ejemplo la “Escalera del sétano”, que no seria vdlida como
objetivo de esa carta de Evento concreta).

Después de utilizar una carta de Mitos, el Guardidn debe descartarla po-
niéndola boca arriba en una pila adyacente al mazo de Mitos. Si se agotan
todas las cartas del mazo de Mitos, basta con barajar la pila de descartes
para formar uno nuevo.

Cartas de Objetivo

Durante los preparativos del Guardidn, éste debe tomar varias decisiones.
Una de ellas determina la carta de Objetivo que deberd emplear para la
partida.

Esta carta de Objetivo explica las condiciones que deben cumplir tanto
el Guardidn como los investigadores para ganar la partida. El Guardidn
puede mirar esta carta siempre que quiera, pero no debe ensefiarla a los
investigadores ni leerla en voz alta hasta que sea revelada.

Revelar la carta de Ob;jétix'ro

Al principio de la partida, los investigadores no saben qué tienen que hacer
para ganar. El tinico modo de descubrirlo pasa por revelar la carta de Ob-
jetivo del Guardian. Esto ocurre cuando los investigadores encuentran la
“Pista 1, cuando resuelven la carta de Evento “IV” o si el Guardidn cumple
los requisitos indicados en la parte superior de algunas cartas de Objetivo.

Una vez revelada la carta de Objetivo, debe ponerse boca arriba sobre
la mesa, delante del Guardidn. A partir de entonces todos los jugadores
podran leerla siempre que quieran.

Cuando los investigadores o el Guardidn cumplen la condicién de victoria
descrita en la carta, el Guardidn debe revelarla (si no habia sido revelada
ya) y leer en voz alta la seccion de las condiciones de victoria. jLa partida
ha terminado, y todos los jugadores del bando vencedor han triunfado
sobre sus enemigos!

Escapar

Algunas veces, después de encontrar la “Pista 17, los investigadores se
ven en la necesidad de huir con los conocimientos que han adquirido
para ganar la partida. En tales circunstancias, los investigadores pueden
escapar del tablero de juego. Los investigadores sélo pueden escapar si la
carta de Objetivo ha sido revelada y especifica que deben hacerlo. Algu-

' nos Objetivos se cumplen con la huida de un solo investigador, mientras
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e todos ellos logren escapar. Si una carta de




Objetivo requiere la huida de todos los investigadores, basta con que se
escape un investigador por cada jugador. No es necesario que escapen
también los investigadores que hayan muerto previamente.

En la carta de Objetivo siempre se indica la habitacién desde la que pue-
den escapar los investigadores. Para conseguirlo, un investigador debe
pasar a través de una puerta no bloqueada de dicha habitacién que no co-
munique con otra habitacién adyacente. La miniatura de este investigador
se retira del tablero de juego, y el jugador que la controlaba ya no podra
jugar mds turnos hasta el final de la partida.

Rompecabezas

En ocasiones los investigadores descubrirdn cartas que les exigen “resol-
ver un rompecabezas”. Por norma general, el propésito de estos rompeca-
bezas es demorar a los investigadores y permitirles hacer gala de su inge-
nio. Cuando un investigador completa un rompecabezas, puede continuar
con su movimiento o explorar la habitacion que custodiaba.

El descubrimiento de un rompecabezas interrumpe todo movimiento o
accién que estuviera llevando a cabo el investigador. Si el jugador con-
sigue resolverlo con éxito, podrd continuar con el movimiento o accién
interrumpidos. En caso contrario, su movimiento o accién se dan por
finalizados. Por ejemplo, un jugador puede encontrarse un rompecabezas
en una carta de Cerradura al tratar de entrar en una habitacion. El inves-
tigador dispone de un intento para resolver el rompecabezas antes de se-
guir con su movimiento. Este intento no le cuesta al investigador ningin
paso adicional de movimiento ni de accion.

Un complejo dispositivo
electronico impide que
abras esta puerta.
Esta puerta estd cerrada.
Resuelve el rompecabezas
de Circuito eléctrico 2A
para descartar esta carta.

1. Al explorar una habitacion, uno de los jugadores descubre
una carta de Obstaculo que le plantea el rompecabezas de
Circuito eléctrico 2A.

2. Primero coloca la pieza inicial “2A” delante de él.

A continuacién mezcla bien todas las piezas de rompecabe-
zas de Circuito eléctrico (boca abajo).

Tipos de rompecabezas

Existen tres tipos distintos de rompecabezas, cada uno con al menos tres
variaciones.

Circuito eléctrico Combinacion Runa

Aunque los investigadores deben realizar las mismas acciones de rompe-
cabezas bésicas (ver “Cémo abordar un rompecabezas’ en la pagina 18)
para resolverlos todos, cada uno de ellos plantea un objetivo distinto (ver
“Resolucién de rompecabezas” en la pagina 18).

Preparacién de un rompecabezas

La primera vez que los investigadores se topan con un rompecabezas, el
jugador que lo ha descubierto debe seguir los pasos que se indican a con-
tinuacion. Las piezas del rompecabezas siempre deben colocarse delante
de este jugador, nunca sobre el tablero de juego.

1. Colocar la pieza inicial: Si el jugador ha descubierto un rompeca-
bezas de Circuito eléctrico o de Combinacion, primero debe colocar
la pieza inicial necesaria (siguiendo las indicaciones de la carta que
plantea el rompecabezas).

2. Mezclar las piezas del rompecabezas: A continuacion, el jugador
debe mezclar el montén de piezas de rompecabezas disponibles.

4. Luego coge varias de ellas al azar, de una en una, y las va po- v
niendo con la flecha sefialando hacia arriba J#&8. Empieza
por la esquina superior izquierda y sigue hacia la derecha.

5. Cuando ha acabado de poner las cuatro piezas de la prlméra
fila, coge nuevas piezas para formar la segunda.

6. Por ultimo, coge la dltima pieza para la fila inferior. Ahora & a;
puede intentar resolver este rompecabezas como parte %’ S
accion de exploracion. H ‘

¢




3. Repartir las piezas del rompecabezas: El jugador va cogiendo pie-
zas del monton, de una en una. La carta que plantea el rompecabezas
indica el nimero de piezas que han de colocarse y las posiciones en
las que va cada una. Estas piezas siempre se colocan por filas, empe-
zando por la esquina superior izquierda y siguiendo la ilustracion de
la carta. Todas las piezas deben colocarse con la flecha sefialando
hacia la parte de arriba del rompecabezas. Més tarde el jugador po-
drd rotar estas piezas si lo considera necesario (ver “Como abordar
un rompecabezas” mds abajo).

Cémo abordar un rompecabezas

Cuando un jugador intenta resolver un rompecabezas, recibe tantas AC-
CIONES DE ROMPECABEZAS como el valor de Intelecto de su investigador
(indicado en su carta de Perfil). Con cada una de estas acciones puede
llevar a cabo uno de los siguientes pasos:

e Sustituir una pieza de rompecabezas por otra ADYACENTE (ver dia-
grama de la pagina 19). Ambas piezas conservan su orientacién actual
y no pueden rotarse con esta accién. Cabe sefialar que ésta es la tinica
accion que necesitan realizar los investigadores para resolver un rom-
pecabezas de Runa.

* Rotar 90° una pieza de rompecabezas. Este movimiento puede rea-
lizarse en la direccién de las agujas del reloj o en el sentido opuesto,
pero la pieza siempre se queda en su ubicacién actual. En el caso de
los rompecabezas de Combinacion, el jugador puede rotar la pieza
inicial 180° si es el nimero 4 (rectangular), 120° si es el nimero 5
(triangular) o 90° si es el nimero 6 (con forma de cruz).

* Robar una pieza de rompecabezas aleatoria del montén de piezas
disponibles. El jugador debe reemplazar cualquiera de las piezas del
rompecabezas con la que acaba de robar. La pieza nueva debe co-
locarse en su orientacion original (es decir, con la flecha sefialando
hacia arriba), y la pieza reemplazada se devuelve boca abajo a la parte
inferior de la pila de piezas de rompecabezas. Para llevar a cabo este
cambio se requieren 2 acciones de rompecabezas.

El jugador puede seguir efectuando estas acciones hasta resolver el rom-
pecabezas (ver a continuacién), o bien hasta haber utilizado tantas accio-
nes de rompecabezas como su Intelecto.

Resolucién de rompecabezas

Se dice que un jugador ha RESUELTO un rompecabezas cuando ha com-
pletado el objetivo del mismo. Este objetivo depende del tipo concreto de
rompecabezas:

* Rompecabezas de Runa: Se resuelve cuando todas las piezas se ha-
1lan en la posicién apropiada de tal modo que pueda verse la ilustra-
cion de la carta que ha planteado el rompecabezas. Es preciso senalar
que las ilustraciones de las cartas son sélo un referente del aspecto
final que debe tener el rompecabezas una vez resuelto. Como ocurre
con los demads, las piezas de estos rompecabezas deben colocarse de
forma aleatoria.

* Rompecabezas de Circuito eléctrico: Se resuelve cuando el jugador
puede trazar una ruta continua por los cables rojos y los azules desde
el punto de inicio (START) del rompecabezas hasta el final. Un cable
s6lo se considera continuo si su color es igual al del cable de la pieza
ADYACENTE (sea normal o inicial).

¢ Rompecabezas de Combinacion: Se resuelve cuando los simbolos
de todas las piezas del rompecabezas se corresponden con todos los
simbolos ADYACENTES (incluidos los de la pieza inicial).

Las consecuencias de la resolucién de un rompecabezas se describen en
la carta que lo ha planteado. Cuando un rompecabezas se resuelve, su car-
ta suele descartarse del juego para que el jugador pueda seguir moviéndo-
se o explorando. Todas las piezas de un rompecabezas resuelto se colocan
boca abajo en la parte inferior de sus respectivos montones de piezas.

Si un jugador gasta todas sus acciones de rompecabezas pero no logra
resolverlo (o si ya no desea seguir intentdndolo), las piezas del rompe-

cabezas se quedan sobre la mesa en su configuracién actual. El mismo

u otro investigador podrdn seguir intentando resolver el rompecabezas
inacabado cuando se topen con la carta de Obstdculo o Cerradura que lo
ha planteado.

Cada investigador s6lo puede intentar resolver un mismo rompecabezas
una vez por turno (pero varios investigadores si pueden intentar resolver
el mismo rompecabezas en el mismo turno).

Otras reglas de los rompecabezas

Piezas adyacentés

Una pieza de rompecabezas se encuentra ADYACENTE a otra (sea normal
o inicial) cuando estd en contacto con ella. Dos piezas no pueden quedar
adyacentes en sentido diagonal. En el diagrama de la pagina 20 se ofrecen
algunos ejemplos de piezas adyacentes.

Cabe destacar que para resolver ciertos rompecabezas se requiere que
todas las piezas adyacentes estén conectadas por un mismo simbolo o
color de cable. En el diagrama de abajo, las piezas A y B no se consideran
adyacentes entre si (puesto que no estan en contacto directo). Tampoco se
considera resuelto porque el stmbolo amarillo de la pieza A no se corres-
ponde con el de la pieza inicial 4A, que es azul.

Reiniciar un rompecabezas

Algunos efectos de juego obligan a un investigador a REINICIAR un rom-
pecabezas. Para reiniciar un rompecabezas se deben devolver todas sus
piezas (salvo la inicial) a su montén correspondiente, mezclarlas bien y
repartirlas de nuevo siguiendo las instrucciones del planteamiento del
rompecabezas.

La Habilidad en un rompecabezas

Un jugador puede utilizar una ficha de Habilidad para afnadir el valor de
su atributo de Suerte a su Intelecto a la hora de intentar resolver un rom-
pecabezas. El investigador puede usar esta ficha de Habilidad en cual-
quier momento durante la resolucién del rompecabezas.

Ejemplo: Jenny Barnes estd resolviendo un rompecabezas y ya ha uti-
lizado sus cuatro acciones de rompecabezas. Decide gastar (descartar)
una de sus fichas de Habilidad para sumar su Suerte (2) a su Intelecto.
Al hacerlo recibe otras dos acciones de rompecabezas mds, con las que
puede seguir intentando resolverlo.

Trampas en los rompécabezas

Cuando un investigador intenta resolver un rompecabezas, los demds
jugadores no pueden ayudarle. Estd prohibido sugerirle movimientos y
darle consejos para resolverlo.

El jugador que intenta resolver el rompecabezas no puede utilizar hojas
de papel ni demads accesorios para planear o visualizar sus posibles movi-
mientos. Cuando el jugador gasta una accién de rompecabezas, no puede
volver atrds. Por ejemplo, si el jugador rota una pieza del rompecabezas y
luego se da cuenta de que no deberia haberlo hecho, debera emplear otra
accion de rompecabezas para devolverla a su posicién anterior.
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Al explorar una habitacion, Jenny Barnes revela una carta de Obs- '~

taculo que le plantea el rompecabezas de Circuito eléctrico nimero
2A. Tras prepararlo (ver diagrama de la pagina 17), puede intentar
resolverlo como parte de su accién de exploracion.

1. Jenny tiene Intelecto 4, por lo que dispone de cuatro acciones.
de rompecabezas. 7

2. Utiliza la primera accion para rotar 90° una de las piezas.

Luego usa la segunda accién para sustituir una pieza por la
pieza adyacente. Aunque puede intercambiarlas, su orientacion
debe seguir siendo la misma. ‘

4. Las dos acciones que le quedan las utiliza para robar una pieza

nueva. Elige una de las piezas colocadas en el rompecabe

ponerse con la flecha sefialando hacia arriba). o5

5. Como ya no le quedan mds acciones de rompecabezas,
de accién se da por finalizado. No ha logrado resolver e
pecabezas, porque el cable de la pieza que acaba de poner
corresponde con el de la pieza que tiene encima. i

El rompecabezas se queda tal y como estd. Jenny Barﬁ
quier otro investigador podra volver a intentarlo explorai
habitacién (y encontrando la misma carta de Obstdculo)
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Combate

Aunque el combate no forma parte de la esencia de Las Mansiones de
la Locura, a menudo los investigadores se ven en la necesidad de luchar
contra espantosas criaturas o humanos corruptos. En esta seccion se de-
tallan las reglas del combate y las mecdnicas de juego relacionadas con €l
(como “Dafio y Horror” en la pagina 24, “Cartas de Trauma” en la pagina
24,y “Muerte de investigadores” en la pagina 24).

El combate en Las Mansiones de la Locura es un procedimiento relativa-
mente sencillo, y puede suceder de dos formas:

1. Un investigador ataca a un monstruo (normalmente empleando una
accion para atacar).

2. Un monstruo ataca a un investigador (generalmente durante el paso
de ataque de monstruos del turno del Guardidn).

Sea quien sea el atacante, los combates se resuelven siempre del mismo
modo: el Guardidn roba cartas de Combate del mazo correspondiente a
la clase (color) del monstruo hasta sacar una carta que pueda aplicarse a
la situacion concreta. A continuacion, lee en voz alta el texto de la carta
y aplica sus efectos.

€' Contenido de una
carta de Combate

ARMA A DISTANCIA

Desenfundas tu arma y disparas
S=con la velocidad del rayo. Haz

una tirada de Punterfa. Tipo de ataque de investigador

- Tus reflejos son impecables.
Infliges el Dafio de m arma.

Tirada de atributo
Fallo: El proyectil ni siquiera pasa

L.
22

cerca del objetivo. Sin efecto. 3. Resultados de éxito y fracaso
4.

Tipo de ataque de monstruo

Ataques de los investigadores

Cuando un investigador ataca a un monstruo, el Guardian debe robar car-
tas de la parte superior del mazo de Combate correspondiente a la clase
de ese monstruo (el color que aparece en la esquina superior derecha de
su indicador). Cada carta de Combate estd dividida en dos mitades. La
mitad superior se usa cuando el atacante es un investigador, y en ella
siempre se indica un tipo de arma (o bien “Sin arma”).

El Guardidn ha de seguir robando cartas de Combate hasta sacar una que
haga alusion al tipo de arma empleada por el investigador. Después debe
leer la carta en voz alta, y el investigador realizara cualquier tirada que
se le pida. Una vez resuelta la carta, el combate se da por finalizado y el
Guardidn descarta todas las cartas que haya robado.

Alcance

Muchas armas y objetos requieren que la miniatura de un investigador
se encuentre a un alcance determinado de un monstruo o de otro inves-
tigador para poder llevar a cabo una accién especifica. Por ejemplo, la
“Metralleta” requiere que el monstruo objetivo esté a 2 espacios 0 menos
del investigador que la utiliza.

El alcance se mide contando el nimero de espacios que separan al obje-
tivo del investigador. Un monstruo situado a 1 espacio de un investigador
(o lo que es lo mismo, en un espacio adyacente) se considera a alcance 1.
Un monstruo que estd a 2 espacios se halla a alcance 2. Si hay una puerta
entre el investigador y su objetivo, no se considera dentro de su alcance.

El modo més sencillo de medir el alcance consiste en contar la cantidad
minima de pasos de movimiento necesarios p
espacio que el objetivo. £ Y Yo

Linea de visién

Para medir el alcance hasta un objetivo, el espacio ocupado por €ste debe
estar dentro de la LINEA DE VISION del atacante. En términos de ambien-
tacion, esto quiere decir que la miniatura del investigador debe ser capaz
de “ver” a su objetivo.

Normalmente no es necesario determinar la linea de vision entre dos
miniaturas, pues en la mayoria de los casos resulta evidente cuando
esta a la vista un objetivo.

En las zonas abiertas de mayor extension, los jugadores pueden utilizar
una regla para trazar una linea recta imaginaria entre los puntos blancos
que hay en las esquinas de los dos espacios en cuestion. Una miniatura
tiene linea de vision hacia su objetivo si se puede unir al menos un punto
del espacio de origen con otro del espacio objetivo sin atravesar una pared
marrén ni una puerta.

Si todas las lineas de vision trazadas pasan por paredes o puertas, el obje-
tivo no se considera dentro del alcance del atacante (independientemente
del niimero de espacios que los separen).

Ejemplo: Harvey Walters quiere atacar al Chthonian con un Hechizo
que tiene un alcance mdximo de 2. Como el monstruo se encuentra a 2
espacios de él, se halla dentro de su alcance, siempre y cuando pueda
trazar una linea de vision hacia él.

1. En primer lugar lo intenta desde la esquina superior de su espacio.
Esta linea choca contra una pared, por lo que no tiene linea de vision
desde esta direccion.

2. Luego repite el trazado desde la esquina inferior izquierda del espacio
que ocupa. Esta vez no atraviesa ninguna pared ni puerta, por lo que se
considera que tiene linea de vision hacia el monstruo desde este punto.

Dado que puede trazar al menos una linea de vision y se halla a 2 espa-
cios de distancia, el monstruo estd dentro de su alcance y Harvey puede
lanzarle su Hechizo.

Cabe destacar que ni monstruos, ni investigadores ni indicadores de Ac-
cesorio bloquean la linea de vision. También es preciso seialar que algu-
nos espacios carecen de puntos para trazar lineas de visiéon. Cuando una
miniatura se encuentra en uno de estos espacios, siempre tendrd linea de
vision hacia todos los demas espacios de la misma habitacion (pero no la
tendrd hacia ninguna de las demas habitaciones, ni tampoco desde ellas).

Ataqués de los monstruos

Durante cada paso de ataque de monstruos, todos los monstruos pueden
atacar a un investigador que esté en el mismo espacio que ellos. Cuando
un monstruo ataca, el Guardidn debe robar cartas de la parte superior
del mazo de Combate correspondiente a la clase de ese monstruo (el co-
lor que aparece en la esquina superior derecha de su indicador). Cuando
el atacante es un monstruo se utiliza la mitad inferior de la carta, y en
ella siempre aparecen las expresiones “Ataque de monstruo”, “Monstruo
contra Escondite” o “Monstruo contra Obstruccion” (ver “Escondites y
Obstrucciones” en la pagina 23). El Guardian ha de seguir robando cartas
de Combate hasta sacar una que incluya la expresién “Ataque de mons-
truo”. Después debe leer la carta en voz alta, y el investigador realizard
cualquier tirada que se le pida. Una vez resuelta la carta, el combate se da
or finalizado y el Guardidn descarta todas las cartas que haya robado.
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1. Jenny Barnes quiere atacar a un monstruo usando su arma a dis-
tancia “Automaticas del .45”. No puede atacar a los siguientes
monstruos porque estan fuera de su alcance:

ARMA A DISTANCIA

Desenfundas tu arma y disparas
con la velocidad del rayo. Haz
una tirada de Punteria.

A. Este monstruo no estd a su alcance porque el “Porche de-
lantero” no tiene ningtin punto blanco desde el que trazar linea
de visién (y por tanto no puede verse desde otras habitaciones).
EXito: Tus reflejos son impecables.
Infliges el Dafio de tu arma.

Fallo: El proyectil ni siquiera pasa
cerca del objetivo. Sin efecto.

B. Este monstruo no estd a su alcance porque se encuentra a 3
espacios de distancia, y su arma tnicamente tiene alcance 2 (tal
y como figura en su carta).

C. Este monstruo no estd a su alcance porque Jenny no puede
trazar linea de vision hasta su espacio, y ademads se encuentra a
5 espacios de distancia.

2. Jenny Barnes decide atacar al tinico monstruo que tiene a su al-
cance (el D). El Guardian roba la primera carta del mazo de Com-
bate de criaturas Humanoides (porque el Zombi es Humanoide).
Como la carta se corresponde con el tipo de arma que emplea Jen-
ny Barnes, se resuelven sus efectos. La carta exige que el jugador

. de Jenny realice una tirada de Punterfa.

[ 1

3. E jugador supera la tirada con éxito e inflige 3 puntos de Dafio al
Zombi. Como éste ya tenfa 1 punto de Dafio, el Guardidn inserta
una ficha de 4 puntos de Daiio en la peana del monstruo.

4. Por tltimo, se consulta la parte inferior del indicador del mons-
truo. Como el Dafio acumulado no iguala ni supera su Vida, el
Zombi no ha muerto atn.

Ataqués éspécialés de monstruocs Ejemplo: Un Sectario ataca a Gloria Goldberg. El Guardidn roba una
carta de Combate del mazo Humanoide (azul) y resuelve el texto del
recuadro “Ataque de monstruo”. Como la carta indica que “El mons-
truo efectiia su ataque especial”, el Guardidn levanta la miniatura del
Sectario, lee el texto de la capacidad especial que figura en su indicador
y aplica sus efectos.

Algunas cartas de Combate dicen “El monstruo efectia su ataque espe-
cial”. Para ejecutar el ataque especial de un monstruo, el Guardian debe
levantar su miniatura, leer el texto de la capacidad especial impreso en la
parte inferior de su indicador de Monstruo y resolverla exactamente igual
que si figurase en una carta de Combate.




Escondites y Obstrucciones

Algunas cartas de Combate poseen efectos especificos para situaciones
de “Monstruo contra Escondite” y “Monstruo contra Obstruccion”. Estas
cartas sélo se utilizan en circunstancias especiales, tal y como se describe
a continuacion.

A veces los investigadores pueden esconderse de los monstruos, normal-
mente haciendo uso de un indicador de Escondite (ver pagina 12). Cuando
un monstruo ataca a un investigador escondido, el Guardidn debe robar
cartas de Combate hasta sacar una en la que ponga “Monstruo contra
Escondite”, y acto seguido ha de resolver sus efectos. Es bastante menos
probable que estas cartas resulten en Dafio para los investigadores, y a
menudo les permiten alejar a un monstruo de ellos. Si el texto de la carta
dice “Ya no estds escondido”, el investigador debe retirarse del indicador
de Escondite y mds adelante podra ser atacado con normalidad.

En otras ocasiones, los investigadores pueden bloquear puertas con indi-
cadores de Obstruccion (ver pagina 13). Estos indicadores impiden que
los monstruos pasen a través de las puertas. Si un monstruo intenta pasar
por una puerta obstruida, el Guardian debe robar cartas de Combate hasta
coger una en la que ponga “Monstruo contra Obstruccién”, y acto seguido
ha de resolver sus efectos. Estas cartas pueden destruir el indicador de
Obstruccion (se descarta del juego) o simplemente retirarlo de la puerta
(en cuyo caso se devuelve a su espacio original). Si la Obstruccion ha
sido destruida o retirada, el monstruo puede continuar su movimiento a
través de la puerta. Con cualquier otro resultado, el monstruo no consigue
abrirse paso y el Guardidn ya no podrd volver a mover a ese monstruo
en ese turno.

Glosario de los combates

En esta seccidn se enumeran las expresiones mas habituales que los juga-
dores encontrardn en las cartas de Combate y en los textos de las capaci-
dades especiales de los monstruos.

ARMA A DISTANCIA: La expresién “Arma a distancia” hace referencia
a cualquier tipo de arma que contenga las palabras “a distancia” en su
tipo. Asi, cuando el Guardian roba una carta de Combate en la que ponga
“Arma a distancia”, debe resolver sus efectos si el investigador atacante
estd equipado con cualquier tipo de arma que contenga la expresion “a
distancia” en su tipo.

ARMA CUERPO A CUERPO: La expresion “Arma cuerpo a cuerpo” hace
referencia a cualquier tipo de arma que contenga las palabras “cuerpo
a cuerpo” en su tipo, incluidas las Armas cuerpo a cuerpo de filo y las
Armas cuerpo a cuerpo contundentes. Asi, cuando el Guardidn roba una
carta de Combate en la que ponga “Arma cuerpo a cuerpo”, debe resolver
sus efectos si el investigador atacante estd equipado con cualquier tipo de
arma que contenga la expresion “cuerpo a cuerpo” en su tipo. Por motivos
de espacio, en algunas cartas puede aparecer abreviado como “c/c”.

EL MONSTRUO TE INFLIGE DANo: El investigador recibe tantos puntos
de Dafio como el valor de Dafio del monstruo atacante (impreso en la
parte trasera de su indicador).

HAZ UNA TIRADA DE (ATRIBUTO): El investigador debe realizar una ti-
rada del atributo indicado (ver pagina 13). En la carta o indicador se espe-
cifican las consecuencias del éxito o fracaso de esta tirada. Si no hubiera
un efecto de éxito o de fracaso, se considera que el resultado en cuestién
no tiene ninguna repercusion.

INFLIGES EL DANO DE TU ARMA: El monstruo recibe tantos puntos de
Dafio como el valor de Dafio del arma utilizada para atacarle (impreso
debajo de la ilustracion de la carta del arma).

INFLIGES X DE DANoO: El monstruo recibe la cantidad de Dano indicada,
que debe afiadirse al que ya tuviera acumulado (ver pagina 24).

OBSTRUCCION DESTRUIDA: La Obstruccién que bloquea la puerta se
retira del tablero de juego.

SE TE CAE EL ARMA: El investigador debe dejar la carta de su arma en
la habitacion donde se encuentra actualmente. Debe soltar el arma que
esté utilizando (si puede). La carta se pone sobre cualesquier cartas de

- alareserva de miniaturas disponibles.

Contenido de un indicador de Monstruo
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‘Nombre del monstruo

Tipo de monstruo (color) y
Percepcién (nimero)

Valor de Horror

Obstdculo o Exploracion que haya en la habitaciéon. Cualquier jugador
que explore esta habitacién podrd recoger el arma (siguiendo las reglas
habituales para la exploracion de habitaciones).

SIN EFECTO: No ocurre nada.

SurRES X DE DANo: El investigador recibe fichas de Dafio por valor de
X. Estas fichas se colocan sobre la carta del Investigador, y reducen su
Vida en la cantidad indicada (ver “Daiio y Horror” en la pagina 24).

SuFRES X DE HORROR: El investigador recibe X fichas de Horror. Estas
fichas se colocan sobre la carta del Investigador, y reducen su Cordura en
la cantidad indicada (ver “Dafio y Horror” en la pagina 24).

YA NO ESTAS ESCONDIDO: El investigador se retira del indicador de Es-
condite y se coloca en el espacio que ocupa éste actualmente. El monstruo
no volverd a atacarle en el mismo turno (a no ser que se especifique lo
contrario).

Muerte de monstruos

Cuando un monstruo recibe dafios, se inserta una ficha de Dafio con el
nimero correspondiente en el pequefio enganche vertical que hay en su
peana. Si mds adelante recibe dafios adicionales, estos se suman a los que
tenga acumulados. El Guardidn debe sustituir la ficha de Dafio del engan-
che por otra que refleje el nuevo total de Dafio sufrido por el monstruo.

Las miniaturas de monstruo que se
montan sobre las peanas de mayor ta-
mafio tienen dos enganches para fichas
de Dafio: la cantidad total de dafios que
llevan acumulados estos monstruos
es igual a la suma de ambas fichas de
Daio.

Cuando el Dafio que ha recibido un
monstruo iguala o excede su VALOR DE
VIDA (impreso en la parte trasera de su
indicador), el monstruo es destruido. El
Guardidn debe retirar su miniatura del
tablero de juego, descartar las fichas de
Dafio que tenga en su peana y devolverla




Dafio ¥ Horror

Las dos principales amenazas para los investigadores son la muerte y la
locura, que pueden ser causadas por una acumulacién excesiva de Dafio y
Horror, respectivamente. Sin embargo, durante el transcurso de la partida
los investigadores no podrdn evitar ninguno de estos efectos perjudicia-
les. El Dafo normalmente se recibe en combate, y el Horror se padece
ante todo por fallar tiradas de Horror (ver pagina 13) y a causa de ciertas
cartas de Mitos (ver pagina 16).

Cada punto de Dafio sufrido por un investigador reduce su Vida en 1.
Cuando un investigador recibe Dafio, se colocan sobre su carta de Investi-
gador fichas de Dafio por valor de la cantidad sufrida. Si la Vida de un in-
vestigador cae a 0 o menos, éste muere (ver “Muerte de investigadores™).

Cada punto de Horror sufrido por un investigador reduce su Cordura en
1. Cuando un investigador padece Horror, se colocan sobre su carta de
Investigador tantas fichas de Horror como la cantidad sufrida. Si la Cor-
dura de un investigador cae a 0, no muere, sino que se vuelve Loco. El
Guardidn puede jugar cartas de Trauma sobre un personaje loco emplean-
do para ello una de sus acciones (ver pagina 24). Un investigador que se
ha vuelto loco puede suponer un gran lastre para sus compaifieros, mas
incluso que si hubiera muerto.

Cuando la Cordura de un investigador se reduce a 0, ya no puede recibir
mads fichas de Horror. 0 es el valor minimo que puede tener la Cordura de
un investigador. No obstante, el Guardidn puede jugar cartas de Trauma
sobre un investigador loco cada vez que €ste reciba Horror adicional (es
decir, como si hubiera ganado nuevas fichas de Horror). Un investigador
s6lo se considera loco mientras su Cordura esté a 0. Si alguna vez la incre-
menta por encima de ese valor, se vuelve cuerdo de nuevo.

Hay ocasiones en las que un investigador puede recuperarse del Dafio o
el Horror sufridos. Cuando esto ocurre, el jugador debe retirar de su carta
de Investigador todas las fichas de Dafio u Horror indicadas y devolverlas
a la reserva general. Los investigadores pueden intercambiar sus fichas
de Daiio por otras de valores similares (pero distinta denominacién) en
cualquier momento.

Muerte de investigadores

Un investigador muere cuando queda reducido a 0 de Vida (es decir,
cuando el valor total de sus fichas de Daio iguala o excede su valor de
Vida). La miniatura del investigador se retira del tablero de juego, y todas
sus cartas de Exploraciéon y Objeto inicial se depositan en la habitacién
donde se encontraba al morir (siguiendo las reglas de la accién “soltar un
objeto”, descritas en la pagina 9). Las cartas de Hechizo que tuviera el
investigador son descartadas (no se sueltan en la habitacién). Después, el
jugador debe descartarse de todas las fichas de Habilidad, Dafio y Horror
de su investigador. Por tltimo, devuelve a la caja su carta de Investigador
y su carta de Perfil.

Normalmente el jugador podrd escoger un nuevo investigador en su
préximo turno; pero si muere después de que se haya revelado la carta de
Objetivo (ver pagina 16), el jugador es eliminado de la partida.

Escoger un investigador nuevo

Si el investigador de un jugador ha muerto, en su préximo turno no dis-
pondra de pasos de movimiento ni de accion; en vez de eso, podra elegir
un investigador que ain no haya participado en la historia. Si ya se han
utilizado todos los investigadores, entonces el jugador es eliminado de la
partida (ver a continuacion).

Una vez escogido un investigador nuevo, el jugador recibe su carta de In-
vestigador y sus cuatro cartas de Perfil. Debe escoger dos de éstas (como
hizo durante los preparativos iniciales de la partida) y luego recibir la car-
ta de Objeto inicial (o Hechizo) indicada en una de ellas. A continuacién
ha de coger las fichas de Habilidad sefialadas en su carta de Investigador.

Finalmente, el jugador debe poner la miniatura de su nuevo investigador
en el espacio de inicio, tras lo cual se da por terminado su turno.

Eliminacién de jugadores

Si un investigador muere después de que la carta de Objetivo haya sido

revelada, queda eliminado de la partida. Cuando complete los pasos

Cartas de Trauma con
efecto colectivo
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Si el Guardidn roba una de estas cartas y s6lo hay un in-
vestigador en juego, debe descartarla y robar otra nueva.

e

Guardian debe descartar todas las cartas de Trauma de
efecto colectivo que tenga en su mano y robar otras tantas |

C tas de Trauma nuevas.

Si todos los investigadores salvo uno son eliminados, el q

de participar en la partida. No recibird nuevos turnos de juego, pero si
compartird la victoria con los demds investigadores en caso de que estos
ganen la partida.

Cartas de Trauma

Las cartas de Trauma son una herramienta con la que el Guardian puede
representar los dafios fisicos y emocionales que sufren los investigadores.
El Guardian sélo puede usar estas cartas inmediatamente después de que
un investigador sufra Dafio u Horror. La Unica excepcion a esta regla
se da cuando un investigador tiene Cordura 0, en cuyo caso el Guardidn
puede jugar una carta de Trauma sobre €l empleando una de sus acciones
(una vez por turno para cada investigador loco).

Las cartas de Trauma permanecen en la mano del Guardidn hasta ser
utilizadas, y para robarlas hay que usar cartas especificas de Accién del
Guardidn (ver pagina 11).

Las cartas de Trauma que tienen el borde rojo son HERIDAS y tinicamen-
te pueden jugarse cuando un investigador sufre Daflo. Las que tienen el
borde azul son LOCURAS y sélo se puede usar cuando un investigador
sufre Horror. Algunas cartas de Trauma tienen también un nimero en la
esquina superior derecha; estas cartas s6lo se pueden usar contra investi-
gadores cuya Vida o Cordura actual sea igual o inferior a dicho nimero.
A medida que los investigadores reciben Dafios y presencian Horrores
adicionales, se vuelven cada vez mas vulnerables a cartas de Trauma de
mayor gravedad.

Ejemplo: Un Zombi entra en la habitacion ocupada por Michael
McGlen. Este hace una tirada de Horror (utilizando su Voluntad —I).
Falla la tirada y recibe 1 de Horror, lo que reduce a 0 su deteriorada
salud mental. El Guardidn decide jugar la carta de Trauma “La tinica
salida” sobre Michael McGlen, que le provoca la muerte. El Guardidn
solo ha podido jugar esta carta porque la Cordura actual de Michael es
igual o inferior al niimero que aparece en su esquina superior derecha.

Cada investigador puede tener un méaximo de / Herida y 1 Locura en
todo momento. Si un investigador recibe una segunda carta del mismo
tipo, primero se descarta la anterior. En términos de ambientacion, esto
representa el hecho de que el investigador ha hallado el modo de supe-
rar su trauma o estd concentrando todas sus energias en sobreponerse al
nuevo.

Cuando un investigador recibe una carta de Trauma, es muy dificil que
pueda deshacerse de ella (si tiene suerte, tal vez encuentre un objeto o
Hechizo que le cure).




Limitacién de componentes

En el poco probable caso de que los jugadores no dispongan de suficien-
tes cartas o fichas para resolver una accién o capacidad especial, deben
aplicarse las siguientes reglas.

* Mazos de cartas: Si se agota un mazo de cartas, los jugadores de-
ben barajar su correspondiente pila de descartes para crear un nuevo
mazo. La tnica excepcién a esta regla es el mazo de Eventos, que
siempre supone el final de la partida cuando se roba la dltima carta
(tal y como se indica en ésta).

e Indicadores de Cadaver: El uso de indicadores de Cadaver esta li-
mitado a la cantidad incluida en la caja del juego. Por encima de esta
cantidad, todo efecto que cause la aparicién de un nuevo indicador de
Cadadver sobre el tablero deberd ignorarse. Aunque los indicadores de
Cadaver tienen una imagen de fondo (hierba, madera o tierra), esta
imagen no afecta para nada al juego, y todos ellos pueden colocar-
se en cualquier habitacién. Los indicadores de Caddver descartados
(incluidos los que se hayan quemado) pueden volver a utilizarse mas
adelante en la misma partida.

* Piezas de rompecabezas: Si un jugador quiere robar piezas adicio-
nales pero ya no quedan (porque todas estén siendo usadas), no podrd
robar mds. Una vez completado un rompecabezas, todas sus piezas se
devuelven al montén de piezas disponibles y se mezclan bien.

e Otras fichas: Todas las demads fichas carecen de limite. Si los jugado-
res se quedan sin fichas de un tipo concreto (por ejemplo, de Horror),
pueden utilizar cualquier cosa para representar las que falten (como
monedas y similares).

e Miniaturas de monstruos: El Guardian nunca puede tener sobre el
tablero mds miniaturas de monstruos de las que se incluyen en la caja
del juego. Si alguna capacidad especial le permite colocar una minia-
tura, pero todas las de ese tipo ya estdn sobre el tablero, puede optar
por matar a una de ellas para disponer de una miniatura con la que
representar al nuevo monstruo.

e Investigadores: Cuando un investigador muere, su miniatura se de-
vuelve a la caja. Si muere y todas las demds miniaturas de investiga-
dores estan en la caja o sobre el tablero, el jugador que controlaba al
investigador muerto es eliminado de la partida (ver pagina 24).

Reglas opcionales

En esta seccion se ofrecen tres reglas opcionales disefiadas para distintos
estilos de juego. Antes de empezar la partida, todos los jugadores deben
acordar cudl de ellas van a implementar (si es que deciden hacerlo).

Limite de tiempo para rompecabezas

Algunos jugadores opinan que se pierde demasiado tiempo con los rom-
pecabezas pensando en posibles combinaciones pero sin realizar ninguna
accion. Para aplicar esta regla se necesita un reloj con segundero, un cro-
németro, un despertador o quizd un reloj de arena.

Los jugadores disponen de un tiempo médximo de 60 segundos para inte-
ractuar con los rompecabezas (sea cual sea el Intelecto del investigador).
Una vez finalizado este periodo de tiempo, el jugador no podra seguir
realizando acciones de rompecabezas aunque le hayan sobrado.

Fichas de Habilidad para monstruocs

Esta regla opcional incrementa el poder de los monstruos en proporcién
al nimero de investigadores. Al principio de la partida, el Guardian reci-
be tantas fichas de Habilidad como el nimero de jugadores investigadores
que vayan a participar. Como ocurre con los investigadores, las fichas de
Habilidad del Guardidn no se reponen cuando se gastan.

El Guardian puede gastar 1 ficha de Habilidad para aplicar uno de los
siguientes efectos:

- contrario.

portante saber qué informacion debe estar dispo-
todos los jugadores y cudl debe ocultarse al bando

Cartas de Combate: Toda la informacién de las cartas dﬁ
Combate debe divulgarse. Un investigador puedq C
los posibles resultados de una carta antes de deci
a utilizar una ficha de Habilidad. Lo mism
ataques especiales de los monstruos.

Indicadores de Monstruo: El Guardzqn:p ede consultar la

informacién de la parte trasera de estos indicadores en cual-

quier momento, pero los investigadores sélo pueden hacerlo
i e hayan resultado dafiados. Cuando un

rriba sobre la mesa para que todos los jugadores pue-
n verlas. La tinica excepcion a esta regla son algunas car-
s de Mitos que deben jugarse especificamente boca abajo.

- Estas cartas s6lo puede mirarlas el investigador que las ha

recibido, y ninguno de los demds (aunque el Guardidn si
puede consultarlas).

Guia del Guardian: Toda la informacién contenida en la
Guia del Guardidn es secreta y no debe leerla ninguno de los
jugadores investigadores. No obstante, los investigadores si
pueden pedirle al Guardidn que les recuerde la informacién
ofrecida o que vuelva a leer algin pasaje concreto (como el
breve texto introductorio que se lee en voz alta al final de
la preparacion de la partida). También pueden pedirle que
verifique las cartas de Exploracién una vez explorada una
habitacion para comprobar que las ha distribuido correcta-
mente (ver pagina 9).

rsaciones entre investigadores: Los investigadores
debatir y planear sus turnos entre ellos, pero siemp
te del Guardidn. No estd permitido pasarse notas &

Repetir una tirada de atributo: La ficha se descarta después de que
un investigador haya hecho una tirada de atributo en combate. Dicho
investigador debera tirar de nuevo el dado y quedarse con el segundo
resultado. El Guardidn no puede forzar una repeticion de esta segunda
tirada.

Efectuar el ataque especial de un monstruo: Antes de robar una
carta de Combate para atacar con un monstruo, el Guardian puede
descartar 1 ficha de Habilidad para efectuar su ataque especial de
forma automadtica. En vez de robar cartas de Combate, el Guardian
resuelve directamente el ataque especial descrito en la parte trasera
del indicador de Monstruo.




tematico y narrativo. Todos los textos de ambientacién que apa-
recen en los diversos componentes estdn redactados en cursiva. .%
para diferenciarlos de los textos de reglas. Los jugadores pue-
den ignorar todo el texto de las cartas que esté en cursiva a la
hora de resolver sus efectos. Aun asi no se recomienda hacerlo,
pues privaria a los jugadores de una parte importante de la ex-
periencia de juego y dificultaria la bisqueda de Pistas. !

Todos los textos de ambientacion estdn escritos en segunda per-
sona, y aluden especificamente a los investigadores.

Duracién alternativa de la partida

Esta opcion estd pensada para los jugadores que prefieren no saber cuan-
do puede acabar una partida. Justo antes de que el Guardidn robe la ulti-
ma carta del mazo de Eventos, primero ha de tirar el dado. Si saca 1 6 2,
no roba la carta en este turno. Este procedimiento se repite en cada paso
de Evento subsiguiente.

Si en la carta de Objetivo se especifica que el Guardian o los investi-
gadores ganan la partida cuando se resuelve la dltima carta de Evento,
entonces el Guardidn no tendrd que hacer esta tirada y deberd resolver la
carta de Evento con normalidad.
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