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RESUMEN DEL JUEG®O

Machina Arcana es un juego de mesa cooperativo
de terror con una ambientacién steampunk en

el que de 1 a 4 jugadores asumiréis el papel

de Exploradores. Representais a un grupo de
individuos lo suficientemente cuerdos como para
resistir el embate de la oscuridad y, sin embargo,
lo bastante locos como para tomar la decisién de
enfrentaros a ella. Participdis en una peligrosa
expedicion a las profundidades de un antiguo
complejo subterraneo de origen desconocido.

Los Monstruos, inspirados en los Mitos de
Cthulhu, aguardan a vuestra expedicién sin otro
propdsito que destriparos y devoraros sin piedad.

La sangre se vierte sobre las losetas del Mapa,
que crece a medida que explorais el drea. Estas
losetas, repletas de elementos y trampas, ofrecen
un entorno apremiante en el que luchar y huir.

Podréis encontrar distintos tipos de Objetos.
Los refuerzos y las mejoras de equipo, de corte
steampunk, os otorgaran alguna posibilidad en
esta lucha.

En vuestro siniestro viaje, resolveréis Eventos
de Explorador, activaréis efectos permanentes y
emprenderéis misiones secundarias para seguir
con vida.

Los horrores no esperan ociosos, sino que 0s
obstaculizardn con multitud de planes tortuosos
para entorpecer vuestro progreso.

La historia se divide en Escenarios, cada uno

de los cuales es una partida auténoma con
Capitulos en los que progresaréis para alcanzar
el desafio final: una batalla decisiva en la que se
determinari si seréis condenados.

Sin embargo, la partida no termina si mueres.
Como Explorador muerto, asumiras el
control de los Monstruos y tu nuevo objetivo
consistird en eliminar de la partida al resto de
Exploradores.

No necesitdis director de juego ni hay
condiciones especiales segun el niimero de
jugadores que participen. Se puede modificar la
duracidn y la dificultad de la partida.

Resumen del juego

Si prefieres aprender a jugar con un video, visita: ~
www.malditogames.com/como-jugar/machina-arcana i

GANAR LA PARTIDA

Si el Escenario tiene un desafio final, tenéis que Vs
cumplir su condicién de victoria. y

RESUMEN DE UNA RONDA

La partida se desarrolla a lo largo de varias
rondas. Cada ronda de la partida se divide en
4 fases diferentes que siguen este orden:

FASE DE EXPLORACION

Podéis decidir el orden en el que cada jugador
resolverd su turno. En tu turno, trataras de
progresar en el Escenario. Sin embargo, muchas
veces la situacion sera tan adversa que tendras
que conformarte con sobrevivir hasta la

Si el Escenario no tiene un desafio final, tenéis
que conseguir resolver el Capitulo con el efecto
de victoria.

Los Exploradores supervivientes comparten
la victoria y los muertos permaneceran en las
tinieblas para siempre.

PERDER LA PARTIDA

siguiente ronda.
8 La muerte de un Explorador es permanente.
En consecuencia, si el altimo Explorador vivo

FASE DE GENERAGION muere, habréis perdido la partida.

Por cada Explorador que haya en la partida, 3 2 ; .
existe la posibilidad de que se Genere un nuevo S Hega}? hesta e desaily ﬁgz}l FEE cEl_mple = ;
M aabeio. condicion de derrota, también perdéis la partida.

FASE DE HORROR

Existe la posibilidad de que se invoque uno de los
terribles Eventos de Horror.

FASE DE MONSTRUOS

Los Monstruos actian siguiendo un orden
especifico que depende de la fila de Monstruos
que se forma conforme se Generan nuevos
Monstruos.

Para ver en profundidad cada fase de la partida,
consulta «Desarrollo» en la pdgina 11.

1, e

FASEDE , FASE DE,
EXPLORACION GENERACION

[ &= 3,
FASE DE FASE DE
MONSTRUOS HORROR

eO®



%C@MPQNENTES CONTENIDO DE LA CAJA
- CARTAS OTROS COMPONENTES

20 PEANAS BLANCAS PARA FIGURAS
29 PEANAS NEGRAS PARA FIGURAS
1 REGLAMENTO

1 INTRODUCCION A LAS REGLAS

4 AYUDAS DE JUGADOR

1 BOLSA PARA DADOS

Lyl
$ 8 EXPLORADORES 29 MONSTRUOS 32 EVENTOS BASICOS 32 EVENTOS BASICOS
DE EXPLORADOR DE HORROR

CARTAS DE OBJETO

40 ATUENDOS

4 TABLEROS DE JUGADOR 1 TABLERO DE CAPITULO 10 LOSETAS DE MAPA A DOBLE CARA

DADOS

3 DADOS DE ATAQUE FUERTE (D6) 3 DADOS DE ATAQUE DEBIL (D6) 1 DADO DE RECARGA (D6) 1 DADO DE JUEGO (D10)
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Componentes - Contenido de la caja

oo at A
- TTATET _ ENcENDRO ‘;E"!G \D% SEMILLAL
(i SARALL  TAINFORME XTLACH-WACHNS DE CTHULIY

8 FIGURAS DE EXPLORADOR 12 FICHAS DE EXPLORADOR

29 FIGURAS DE MONSTRUO

QO
QO

34 FICHAS DE 4 MARCADORES DE 4 MARCADORES DE 4 MARCADORES DE 56 FICHAS DE Luz /
HERIDA/CONTADOR ESENCIA (DE MADERA) VIGOR (DE MADERA) SALUD (DE MADERA) DESTRUIDO

10 FICHAS DE 12 FIGURAS DE 2 LOSETAS DE 1 MARCADOR DE NIVEL DE 3 MARCADORES DE MADERA DE:
PUERTA DESTRUIDA PUERTA CERRADA ENTRADA/SALIDA MONSTRUOS (DE MADERA) AMENAZA DE MONSTRUOS / VALOR
DE GENERACION / VALOR DE HORROR

ESCENARIO I ESCENARIO II ESCENARIO III
(HORROR EN EL HIELO) (ESTATUA DE DESESPERACION) (LA BESTIA) €.
12 cartas de Capitulo 10 cartas de Capitulo 13 cartas de Capitulo 3 .
11 cartas de Evento de Explorador 6 cartas de Evento de Explorador 11 cartas de Evento de Explorador & é
11 cartas de Evento de Horror 6 cartas de Evento de Horror 11 cartas de Evento de Horror :

1 loseta de Mapa de desafio final 1 loseta de Mapa de desafio final 1 loseta de Mapa de desafio final




PARTES DE LOS COMPONENTES

\CARTA DE EXPLORADOR

Ataque Arcano con [1];
reduce en 1 lag tiradas de Ataque
del objetive
Restaura 1 de Salud 2 un Explorador a
tu eleccidn,

1 - Nombre y clase del Explorador
2 - Habilidades (ver «Habilidades», pdgina 23)
3 - Atributos (ver «Atributos», pdgina 12)

4 - Simbolo de Escenario (opcional)

CARTA DE MONSTRUO

Si hay algin Monstroo Herido,
restaura 1 de Salud a los Monstruos:

] de lo contrario, Ataque Arcano con
. [3] contra los Exploradores.

.3 Inmuvﬂ

pa:::sll () ﬁla&

1 - Nombre y nivel del Monstruo
- 2 - Habilidades (ver «Habilidades», pdgina 23)
3 - Texto de ambientacién
4 - Atributos (ver «Atributos», pdgina 12)

5 - Simbolo de Escenario (opcional)

CARTA DE OBIETO

CARTA DE EVENTO

e\

1 - Nombre y nivel del Objeto
2 - Habilidades (ver «Habilidades», pdgina 23)
3 - Tipo de Objeto (ver «Tipos de Objetos», pdgina 19)

Hay 4 tipos diferentes de Objetos. Cada tipo de
Objeto tiene su propio mazo de cartas:

+ Armas
+ Atuendos
+ Artefactos
+ Consumibles
4 - Espacio para mejora
5 - Espacio para refuerzo
6 - Bonificacion de atributos si te equipas con él

7 - Simbolo de Escenario (opcional)

CARTA DE CAPI’TULO

(AT N
D 2, UN <1> L% sancre!

T unque |a curiosa ur_mm:mthin deJos pilares

¥ | ﬁjamcmsusﬂmdumrm s sanicstros y extrabos |
f ‘cnetorsas se repetian como un bucle en ta mente:
T apartar mis ojos de las imégenes, pencibi
diversas art mgnsrqlmldm poc el naclo e
parecian set herramientas de racitn . 8
{T-umnuﬁutr Smerns de muestra
“ €I €N pamer un, f\ ir? Mis sospechas
i crecieron 2 med) 3 o avance revelaba
B ain mhmmmsc&wdr n calti
F e repente, pend el equilsbrin y hube de apoyarme
en | pared para no cacr. Haciendi caso omiso de
La sensacide fria y ceginica de ba piedra, dicigily
wista hack mis pies. B coraein me dio i vadka

| A mmmoan!mn:lﬂrmchaﬂahamhmmﬁpm
J charco de sangre. No habia ninglin ciserpo ni signos
de hucha, salo ete cieno oscure coajado que trazaba

{ mmmhasmdmd:xpﬂdhla\ma Mlumas

4 |
# cvumosu\na(mmusmadaspmmmd
ﬂ miedo en los s de nuestros comparesns.

1 - Titulo

2 - Simbolo de Escenario

3 - Historia del Capitulo

4 - Valor de Generacion (opcional)
5 - Valor de Horror (opcional)

6 - Efectos del Capitulo
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EVENTO DE
Horror

EVENTO DE
EXPLORADOR

v R]TBS SANADORES &
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"_ﬂ.lmque este hugar sehalla ha)n la
ilusitin de un eterno anochecer, hemos
de adoptar una rutina diaria. Montamas
¢l campamento, almorzamos ¢ incloso
aveces Lué:scgu 0 oS preciosos
THmEntos de 3 Y st 1o sirve
para calmar 3 f\ P.as inguietas.

“TE stos inst] Man ser mis
valinsos de Iovus cualquiera de
nosotros hubiera imaginado jamds.
Con nuestros cuerpos renovados

& 1 Jor os cielos E1 fluye comeo un i,
Seior de Antafio, precede al escalofrin
b avadar profunda, seismo atronadar, #
durmiente antiguo y desgarrador

q)i&'ﬂcnmmtlm DTMENANS apﬂesada. 1
" Sacarne flaquea, Se eliptad doblegada i

) e heme aqui para calimar y nutsir;
™ ¥ com vuestras men Iesflrorni existic
¥ nuestras mentes relajadas, L U asi cantamos, ]n\du.maauananm

l

z |

mar una determinacién fable Dicha le %
que nunca habiamos sentido. L

3

Los Exploradores pueden ) Los \‘k pl:rd:n j
3 f’

activar Cofres y casillas de
2 - Simbolo de Escenario (opcional)

Evento por 1 menos de Vigor.

1 - Titulo

3 - Historia del Evento

4 - Efectos del Evento

TABLERO DE JUGADOR

fé\ f;;\ f‘\
N NN

1 - Espacio para la carta de Explorador
2 - Simbolo de identificaciéon
3 - Indicador de Esencia
- Indicador de Salud
5 - Indicador de Vigor

,H;.J&Pﬁ- | -



Componentes - Parfes de los componentes

LOSETA DE MAPA

1 - Conexi6n de loseta con simbolo de direccién 7 - Casilla de accién

2 - Conexién de loseta de Mapa 8 - Casilla de Generacion
3 - Pared 9 - Escombros

4 - Puerta 10 - Foso

5 - Casilla transitable 11 - Barril Explosivo

6 - Casilla con Trampa

VY 1 - Seccién superior: Ilustracion del Capitulo
K: actual (consulta «Elegir un Escenario» en la pdgina 10)

2 - Seccidn inferior: Capitulo actual (consulta
«Elegir un Escenario» en la pdgina 10)

3 - Indicador de Generacién del Capitulo actual
(consulta «Fase de Generacion» en la pdgina 11)

4 - Indicador de Horror del Capitulo actual
(consulta «Fase de Horror» en la pdgina 11)

5 - Indicador de Amenaza de Monstruos
(consulta «Incrementar la Amenaza de Monstruos» en
la pdgina 11)

6 - Ultima casilla del indicador de Amenaza de
Monstruos (consulta «Incrementar la Amenaza de
Monstruos» en la pdgina 11)

7 - Indicador del nivel de Monstruos
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Preparacion - /

PREPARACION

Sihay dlgtn Mansires eride, - B T ol !
restaura | de Salud 2 lus Monstruos: 1) . g D@ tage B
de o contrarin, Ataque Arcano cen [l : o -
o 2 - . £ Ampacte,
3] vatra los Expluradores. | | [ el defensar iz deseqqepa de | Arma. ;

Inmévd
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b E . i i 1. TABLERO DE CAPITULO

CARTAS DE CAPITULO

MAzo DE EVENTOS DE EXPLORADOR

2w op

EvENTO DE EXPLORADOR ACTUAL /
PILA DE DESCARTE DE EVENTOS DE

EXPLORADOR
5. MAZo DE EVENTOS DE HORROR
6. EVENTO DE HORROR ACTUAL / o

PILA DE DESCARTE DE EVENTOS &
¥
DE HORROR . e

7. FicHAS DE HORROR -
8. FIGURAS DE MONSTRUO

9. PILA DE DESCARTE DE MONSTRUOS
10. MAZ0O DE MONSTRUOS

11. FICHAS DE HERIDA / CONTADOR
12. PILA DE DESCARTE DE OBJETOS

13. MAzos DE OBJETOS

14. TABLERO DE JUGADOR

15. CARTA DE EXPLORADOR

16. FicCHAS DE EXPLORADOR

17. OBJETOS SIN EQUIPAR

18. MARCADORES DE ATRIBUTO

19. OBJETOS CON LOS QUE ESTAS
EQUIPADO

20. FILA DE MONSTRUOS

21. LOSETA DE MAPA

22. LOSETA DE ENTRADA

23. FIGURA DE EXPLORADOR

24. DADOS

25. FicHAS DE Luz / DESTRUIDO

26. FIGURAS DE PUERTA CERRADA

. FiIcHAS DE PUERTA DESTRUIDA



+ Elige uno de los Escenarios disponibles.

+ Crea un mazo de Escenario bocarriba:
coloca la carta de Escenario en la parte
superior del mazo, seguida de las cartas de
Capitulo en orden numérico.

+ Si hay cartas de Capitulo de desafio final,
apartalas (ver «Iniciar el desafio final», pdg. 21).

+ Coloca el mazo del Escenario que hayas
elegido en el espacio inferior para cartas del
tablero de Capitulo.

+ Coloca el marcador de Amenaza y el de
nivel de los Monstruos en sus primeras
casillas del tablero de Capitulo.

¢ Afade las cartas de Evento, de Objeto, de
Monstruo y de Explorador del Escenario
elegido a sus correspondientes mazos
basicos. Baraja cada mazo por separado.

VARIANTES: PARTIDA RAPIDA

Si es la primera vez que juegas, te recomendamos
usar una de estas variantes, aunque también
puedes usarlas para probar diferentes estrategias.

PARTIDA MUY RAPIDA (MENOS DE 1 HORA):

Juega el Escenario I con solo los Capitulos 1, 2 y 4.

Ganais la partida si el ultimo Explorador
superviviente completa el Capitulo 4.

PARTIDA RAPIDA (MENOS DE 2 HORAS):

Juega el Escenario I, pero sin los Capitulos 2 y 7.

Ganadis la partida si cumplis la condicién de
victoria.

VARIANTES: PARTIDA MAS FACIL

PARTIDA FACIL:

El dado de juego tiene unos resultados del 1 al
10, donde «0» representa un resultado de 10.
Para que la partida sea facil, trata «0» como un
resultado de 0.

PARTIDA MUY FACIL:

Para que la partida sea muy facil, no reduzcas los

valores de los indicadores durante las fases de
Generacion y de Horror.

ELEGIR UN EXPLORADOR

+ Cada jugador elige un Explorador y coge la
carta y la figura correspondientes junto con
un tablero de jugador.

+ En tu tablero de jugador, coloca el
marcador de Esencia en la casilla 0 y los
marcadores de Salud y de Vigor como
indiquen los atributos correspondientes de tu
carta de Explorador (ver «Atributos», pdgina 12).

+ Coge las 3 fichas de Explorador con el
mismo simbolo de identificacién que tu
tablero de jugador. Coldcalas en la parte
superior de tu tablero de jugador (consulta
«Usar fichas de Explorador» en la pdgina 26).

PREPARAR LOS OBJETOS

+ Prepara 4 mazos diferentes de Objetos
barajando por separado los Objetos de nivel 1
de cada categoria: Armas (), Atuendos (f),
Artefactos (§¢) y Consumibles ().

+ Aparta las cartas de Objeto restantes
(niveles 2 y 3). Afiddelas a sus respectivos
mazos si una carta de Capitulo te lo indica.

Aunque hay 4 mazos de Objetos, solo hay 1 pila de
descarte de Objetos.

PREPARAR LOS MONSTRUOS

+ Crea un mazo de Monstruos barajando
todas las cartas de Monstruo de nivel 1. Aparta
el resto de Monstruos (con niveles 2, 3 y 4).

Si durante la partida aumenta el nivel de Monstruos,
afiade los Monstruos del nivel correspondiente al mazo.

PREPARAR LA PILA DE
LOSETAS DE MAPA Y LA
LOSETA DE MAPA INICIAL

+ Si el Escenario que has elegido tiene
una loseta de desafio final, déjala aparte
(consulta «Iniciar el desafio final» en la pdgina 21).

+ Coge todas las losetas de Mapa que no sean
del Escenario (a doble cara) y mézclalas en
una pila, volteando algunas para mezclar las
caras. Esta serd la pila de losetas de Mapa.

+ Coge la loseta inferior y coldcala en el drea
de juego. Esta sera la loseta inicial de Mapa.

COMENZARE
PRIMER CAPITULO

+ Voltea la primera carta del mazo de
Escenario y colécala bocabajo en el espacio
superior para cartas del tablero de Capitulo.

+ Coge el marcador de Generacion y el de
Horror y coldcalos en las casillas que indique
la primera carta de Capitulo (en el espacio
inferior para cartas del tablero de Capitulo).

+ Lee el texto del Capitulo y sigue sus
instrucciones. La primera carta de

Capitulo te indicard que coloques una

loseta de Entrada y las figuras de vuestros
Exploradores en el Mapa (consulta «Colocar una
loseta de Entrada» en la pdgina 21).

Consulta el drea de juego de la pdgina 8 y la imagen de
abajo para organizar los componentes del juego.




EXPLORACION

DESARROLLO

La partida se desarrolla a lo largo de varias
rondas. Cada ronda de la partida se divide en
4 fases diferentes que siguen este orden:

1, MR )

FASEDE , FASE DE,
\ GENERACION

1,
FASE DE
MONSTRUOS

1. FASE DE EXPLORACION

Al principio de esta fase, se restablece el Vigor
de cada Explorador al valor mdximo que indique
su carta de Explorador. Vuelve a colocar todas
las fichas de Explorador en sus correspondientes
tableros de jugador.

3.
FASE DE
HORROR

Los Exploradores a los que les quede Vigor
tienen que resolver su turno en esta ronda.

En cada ronda, los jugadores (Exploradores)
pueden resolver su turno en el orden que elijan.
Tenéis que pensar qué orden de resolucién es el
que mas os beneficia. Cada jugador Explorador
tiene que completar su turno antes de que otro
jugador pueda comenzar a resolver el suyo.

En tu turno, puedes realizar muchas acciones
con tu Explorador: moverte, usar habilidades

de activacién de tu carta de Explorador, usar
Consumibles y Objetos con los que estés
equipado, usar la carta superior de la pila de
descarte de Eventos de Explorador, la carta

de Capitulo actual o tus cartas de Evento de
Explorador vinculables, interactuar con la loseta
de Mapa o Abrir tu Inventario.

Por lo general, realizar una accién cuesta Vigor.
Puedes realizar varias acciones consecutivas
hasta agotar todo tu Vigor. También puedes
finalizar tu turno antes de agotarlo: coloca tu
marcador de Vigor en la casilla «0» para indicar
que has terminado tu turno de Explorador.

2. FASE DE GENERACION

Cada jugador Explorador que
haya en la partida lanza 1 dado
de juego (1d10), a menos que
todas las casillas de Generacion
de su loseta hayan sido destruidas
(ver «Sellar casilla de Generacién», pdgina 17).

Si el resultado es igual o mayor que el valor de
Generaci6n actual:

+ Sien laloseta de Mapa donde esté el
Explorador hay 4 o mds Monstruos (limite
de Generacién), incrementa la Amenaza de
Monstruos en 1 y omite los siguientes pasos.

+ Genera 1 Monstruo en la loseta de Mapa
donde esté el Explorador que lanzé el dado.

+ Restablece el marcador de Generacion al
valor inicial que indique la carta de Capitulo.

Si el resultado es menor que el valor de
Generacién actual:

+ Reduce el valor de Generacién en 1
(ver «Tablero de Capitulo», pdgina 7).

3. FASE DE HORROR

Al inicio de la fase de Horror,
coloca todas las fichas de Horror
junto al mazo de Eventos de Horror (ver «Usar
fichas de Horror», pdgina 27). Solo 1 jugador lanza
el dado de juego (1d10).

Si el resultado es igual o mayor que el valor de
Horror actual:

+ Restablece el marcador de Horror al valor
inicial que indica la carta de Capitulo.

+ Resuelve el efecto de Invocar un Evento de
Horror (ver «Invocar un Evento de Horror»,
pdgina 22).

Si es menor que el valor de Horror actual:

+ Reduce el valor de Horror en 1 (consulta
«Tablero de Capitulo» en la pdgina 7).

Y. FASE DE MONSTRU@S

LA FILA DE MONSTRUOS

Los Monstruos actian siguiendo un orden
especifico que depende de la fila de Monstruos.
Cada vez que se Genere un nuevo Monstruo,
coloca su carta al final de la fila (a la derecha).
Si la fila de Monstruos est4 vacia, omite esta fase.

of 1130
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Resuelve el turno del primer Monstruo por
la izquierda (el primero que entré en la fila),
luego el del siguiente, y asi sucesivamente hasta
resolver el turno de todos los Monstruos de la
fila (ver «Comportamiento de los Monstruos», pdg. 28).

EFECTO:
GENERAR MONSTRU®S

+ Si no hay casillas de Generacién en la
loseta de Mapa donde esté el Explorador
que activo el efecto o que lanzé el dado,
omite los siguientes pasos.

+ Roba 1 carta del mazo de Monstruos.
Si no hay cartas disponibles en el mazo,
baraja la pila de descarte de Monstruos
para crear un nuevo mazo. Si tampoco
hay Monstruos Destruidos, incrementa la
Amenaza de Monstruos en 1 y omite los
siguientes pasos.

+ Coloca la carta del Monstruo al final de la
fila de Monstruos (en el extremo derecho).

+ Coloca la figura de ese Monstruo en

la casilla de Generacién més cercana al
Explorador que activo el efecto o que
lanzé el dado (ver «Mds cercano», pdgina 24).

EFECTO; INCREMENTAR LA
AMENAZA DE MONSTRUOS

Incrementa la Amenaza de Monstruos

en 1 (ver «Tablero de Capitulo», pdgina 7). Si la
Amenaza de Monstruos alcanza la dltima
casilla, restablécela a la primera casilla e
incrementa el nivel de Monstruos en 1.

Si el nivel de Monstruos se incrementa,
baraja las cartas de Monstruo del nivel
correspondiente con el mazo de Monstruos y
la pila de descarte de Monstruos.

Si el nivel de Monstruos es de 5 (4/), en vez
de incrementar la Amenaza, cada Explorador
tiene que destruir 1 Objeto con el que esté
equipado o €l mismo sera destruido (consulta
«Muerte de un Explorador» en la pdgina 13).
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3y 'UNIDADES

Hay dos tipos de Unidades: Exploradores y
Monstruos. Cada Unidad tiene una carta que
detalla sus reglas y una figura que la representa. El
area de juego principal en Machina Arcana son las
losetas de Mapa. En ellas, puedes mover Unidades
e interactuar con casillas y otras Unidades.

Al moverse, realizar Ataques y usar habilidades, los
Monstruos y Exploradores se rigen por el mismo
conjunto de reglas (ver «Habilidades, pdg. 23).

ATRIBUTOS

Cada Unidad tiene un conjunto de atributos

que determinan: su aptitud para defenderse

ante diferentes tipos de Ataque (Armadura y
Voluntad), la cantidad de dafio que puede recibir
antes de morir (Salud), su capacidad de usar
habilidades (Vigor) y su reserva para activar
poderes especiales (Esencia).

Usa tu tablero de jugador para registrar el estado
actual de los atributos (Salud, Esencia y Vigor)
de tu Explorador.

W Algunos efectos pueden provocar que pierdas
puntos de un atributo. Por ejemplo, al moverte
gastaras Vigor. De igual modo, si sufres un

« impacto (ver «Ataques», pdgina 14), perderas
Salud. Tu Vigor se restaura en cada ronda.

Sin embargo, para recuperar Salud y Esencia,
tendrds que recurrir a otras soluciones.

A veces, tendras que perder deliberadamente
varios atributos como ofrenda a Machina Arcana
para resolver un efecto deseado.

ARMADURA

La Armadura mide la capacidad
para bloquear Ataques fisicos (ver «Ataques»,
pag. 14). Cuanto mas alto sea este valor, mayor
serd la posibilidad de bloquear los Ataques fisicos
sufridos. Puedes incrementar tu Armadura
equipandote con Objetos que otorguen una
bonificacién de Armadura (ver «Efectos de los
Objetos», pdg. 19) o mediante habilidades especificas.

VOLUNTAD

La Voluntad mide la capacidad para

- bloquear Ataques Arcanos (ver «Ataques», pdgina 14).
Cuanto mads alto sea este valor, mayor serd la
posibilidad de bloquear los Ataques Arcanos
sufridos. Puedes incrementar tu Voluntad

bonificacion de Voluntad (ver «Efectos de Objetos»,
pdgina 19) o mediante habilidades especificas.

ESENCIA

La Esencia es la cantidad de energia
arcana que un Explorador puede obtener. Usa
el marcador de Esencia de tu tablero de jugador
para indicar tu valor de Esencia actual. Los
Exploradores empiezan sin Esencia (0).

Tu Explorador puede obtener Esencia:

+ Activando una casilla de Evento (consulta
«Casilla de Evento» en la pdgina 18).

¢ Activando un Cofre (ver «Cofre», pdgina 18).

+ Destruyendo Monstruos en tu turno
(consulta «Muerte de un Monstruo», pdgina 13).

+ Con habilidades que otorguen Esencia.
Puedes usar la Esencia de varias maneras:

+ Puedes elegir perder de 1 Esencia en vez de
perder 1 de Salud.

+ Después de tu tirada de Ataque (consulta
«Ataques» en la pdgina 14) o de cualquier otra
tirada de Ataque que se realice en tu turno,
puedes incrementar el resultado en 1 por
cada punto de Esencia que decidas gastar.

+ Puedes usar habilidades de activacién que
requieran Esencia (consulta «Habilidades de
activacion» en la pdgina 23).

¢ Para Sellar una casilla de Generacidn (ver
«Sellar casilla de Generacion», pdgina 17).

¢ Para activar una casilla de Capitulo oscura
(ver «Casilla de Capitulo», pdgina 18).

Siempre que un Explorador pierda o gaste
Esencia, otros Exploradores pueden ayudarle
contribuyendo con su propia Esencia.

SALUD

VIGOR

Una Unidad gasta su Vigor durante
su turno para moverse y usar habilidades
(consulta «Habilidades» en la pdgina 23). Como
Explorador, usa el marcador de Vigor de tu
tablero de jugador para organizar tu turno. Los
Monstruos Salvajes no necesitan marcadores de
Vigor debido a su naturaleza directa (consulta
«Comportamiento de los Monstruos» en la pdgina 28).

VALORES DE LOS ATRIBUTOS

La Salud es la cantidad de dafio que
una Unidad puede sufrir antes de morir (ver
«Muerte de un Explorador / Monstruo», pdgina 13).
Como Explorador, usa el marcador de Salud de
tu tablero de jugador para indicar tu estado de

Salud actual. Usa fichas de Herida para indicar la

Salud que pierden los Monstruos.

Si una Unidad sufre un impacto, pierde 1 de
Salud. Cualquier Unidad que haya perdido al
menos 1 de Salud se considera Herida. Si la
Salud de una Unidad se reduce a 0, es destruida.

La Salud solamente se puede restaurar mediante
habilidades especificas.
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Los atributos no se pueden reducir por debajo
de 0, el valor minimo, y tampoco pueden
exceder 9, el valor mas alto posible.

La Salud, Esencia y Vigor actuales de una
Unidad no pueden exceder sus valores maximos
(los valores iniciales indicados en su carta de
Unidad, modificados por los efectos de juego).

CONCEPTO: EXPLORADORES
COLABORADORES

Un Explorador que tenga que perder o gastar
Esencia se considera el Explorador activador.

Si el Explorador activador elige como

objetivo una casilla del Mapa (como activar
una casilla de Capitulo o Sellar una casilla

de Generacion), dicha casilla del Mapa se
considera la casilla objetivo. En cualquier otro
caso, la posicion del Explorador activador se
considera la casilla objetivo.

Un Explorador colaborador puede contribuir
con su Esencia si elige hacerlo y esta
adyacente a la casilla objetivo, al Explorador
activador o a otro Explorador colaborador.

No es obligatorio que el Explorador activador
tenga que gastar su propia Esencia.




EXPLORADORES

Cada jugador esta
representado por un
Explorador. Tt controlas las
decisiones y acciones de tu
personaje durante la partida.

Tu Explorador tiene un
Inventario: un conjunto de
cartas que puedes utilizar
para dotar a la Unidad de habilidades adicionales
(consulta «Efectos de los Objetos» en la pdgina 19).

Ademds del Inventario de tu Explorador,
también puedes usar las habilidades de las cartas
de Eventos vinculados que hayas obtenido
(consulta «Eventos vinculables» en la pdgina 22).

Puedes usar habilidades de activacién de:
+ Tu carta de Explorador.

+ Tus Consumibles y los Objetos con los
que estés equipado.

+ El Evento de Explorador actual.
+ El Capitulo actual.

+ Tus Eventos de Explorador vinculados
(consulta «Eventos vinculables» en la pdgina 22).

+ Interactuar con una loseta de Mapa
(consulta «Losetas de Mapa» en las pdginas 16-18).

+ Efectos de Objetos: Abrir el Inventario o
Intercambiar con otro Explorador (consulta
«Efectos de Objetos» en la pdgina 19).

Cada vez que coloques
un Explorador en la

FICHAS DE EXPLORADOR

Ademads de 1 carta y 1 figura, cada Explorador
tiene 3 fichas para indicar efectos persistentes.

Al elegir tu Explorador, observa tu simbolo de
identificacion tnico en tu tablero de jugador.
Coge 3 fichas de Explorador con el mismo
simbolo y colécalas en la parte superior de tu
tablero. Las utilizaras para indicar tus efectos
persistentes (ver «Efectos persistentes», pdgina 26).

Al comienzo de la fase de Exploracion, devuelve
todas tus fichas de Explorador a la parte
superior de tu tablero de jugador.

MUERTE DE UN EXPLORADOR

Si los puntos de Salud de tu Explorador se
reducen a 0, tu Explorador es destruido (consulta
«Monstruos Pensantes» en la pdgina 28).

+ Retira de la partida su figura, su carta y sus
fichas.

+ Baraja su Inventario y coldcalo en la pila de
descarte de Objetos.

+ Retira de la partida sus Eventos vinculados.

+ Si el altimo Explorador vivo es destruido,
perdéis la partida.

loseta de Mapa, resuelve BT

primero todos los efectos
del Capitulo y luego
resuelve sus habilidades de
entrada en juego (consulta
«Habilidades de entrada en
Jjuego» en la pdgina 23).

Unidades - Atributos, loradores

MONSTRUOS

Los Monstruos son criaturas
hostiles cuyo propésito es
obstaculizar y destruir a los
Exploradores.

b & o el !Imlrtlu
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No tienen Inventario y sus
acciones estan determinadas
por un conjunto de reglas
sencillas. Sin embargo,

los jugadores cuyo Explorador haya sido
destruido asumiran el control de los Monstruos.
Si esto ocurre, los Monstruos se vuelven

mas inteligentes y la partida mas dificil (ver
«Comportamiento de los Monstruos», pdgina 28).

Un Monstruo puede usar habilidades de
activacion de:

+ Su carta de Monstruo.
+ El Evento de Horror actual.

+ Interactuar con la loseta de Mapa (consulta
«Elementos del Mapa» en la pdgina 17). oy

Cada vez que se Genere un nuevo Monstruo,
resuelve sus habilidades de entrada en juego (ver
«Habilidades de entrada en juego», pdgina 23).

MUERTE DE UN MONSTRUO

Si los puntos de Salud de un Monstruo se
reducen a 0, el Monstruo es destruido.

Si el nivel del Monstruo destruido no es de 4

y es menor que el nivel de Monstruos actual
indicado en el tablero de Capitulo, retira de la
partida su carta y su figura. En caso contrario,
coloca su carta de Monstruo en la parte superior
de la pila de descarte de Monstruos y deja aparte
su figura de Monstruo.

Si en el turno de un Explorador se destruye un
Monstruo, ese Explorador obtiene 1 de Esencia.

DESTERRAR UN MONSTRUO A

Si un Monstruo es desterrado (ver «Desplazar el
Mapay, pdgina 16, y «Colocar una loseta de Salida», :
pdgina 21), los Exploradores no obtendrén Esencia. Sodsd

Si el nivel del Monstruo desterrado no es de 4

y es menor que el nivel de Monstruos actual:
retira de la partida su carta y su figura. En caso
contrario, coloca su carta en la parte superior
de la pila de descarte de Monstruos y deja apart;ﬁ‘
su figura de Monstruo.

Los Monstruos desterrados no se consideran
destruidos, por lo que su destierro no activa
efectos condicionales del tipo «si este Monstrua 5
es destruido...». -
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' EEECT@S DE UNIDADES

‘“ATAQUES

Al usar una habilidad de Ataque, el atacante
lanza los dados de Ataque y, dependiendo de la
defensa del objetivo, podria infligir un impacto.

Si una Unidad sufre un impacto, pierde 1 punto
de Salud: si esa pérdida reduce su Salud a 0,

la Unidad es destruida (consulta «Muerte de un
Explorador / Monstruo» en la pdgina 13) y se considera
que es el atacante quien la ha Asesinado.

El/los objetivo/s de un Ataque y cualquier Unidad
afectada por un Ataque sin objetivo se consideran
defensores (ver «Elegir un objetivos, pag 24).

Cada Ataque especifica cuantos dados de Ataque
Débil y Ataque Fuerte se lanzan en la tirada de
Ataque (ambos tienen 6 caras personalizadas).

EJEMPLO DE UN ATAQUE

Para demostrar mejor la
mecdnica de Ataque del juego,
preparemos la arena. Nuestro
Explorador luchard contra un
Monstruo espantoso y mortal:
un Mi-Go.

Sl eate Manstroo es destruida, ol atacaste
Y Invoms mn Brento de Exploradoc

Atagpse Arcano con (3.

Supongamos que nuestro
héroe tiene un Objeto con la siguiente habilidad:

—

@ () Ataque con E[T].

Como podemos ver, para resolver el Ataque nuestro héroe necesitara
2 dados; 1 dado de Ataque Fuerte y 1 dado de Ataque Débil.
Supongamos que este es el resultado de su Ataque:

Dado que el Mi-Go tiene una Armadura de 3, consigue un impacto
por los pelos y el Monstruo pierde 1 punto de Salud. Sies la primera
vez que el Mi-Go recibe dafio, todavia sigue vivo, pero si recibi6

ya un impacto anteriormente, el Mi-Go es destruido y su atacante
invoca un Evento de Explorador (debido a la habilidad del Mi-Go).

Cada dado de Ataque Débil ([])
tienen estos posibles resultados:

Oelelele2e2

Cada dado de Ataque Fuerte ()
tiene estos posibles resultados:

Deloele2e2e3

+ El atacante lanza tantos de dados de Ataque
como corresponda y suma sus resultados.

+ Suma a ese valor cualquier efecto activo
y/o la Esencia que gaste para incrementar el
resultado del Ataque (ver «Esencia, pdg. 12).

+ Resta a ese valor cualquier efecto activo
que reduzca el resultado del Ataque.

+ Si el resultado del Ataque es menor que el
atributo de defensa del objetivo, omite los
siguientes pasos.

+ El atacante impacta.
+ El defensor recibe un impacto.
+ El defensor pierde 1 punto de Salud.

Hay 2 tipos de Ataques: Ataques normales
(o fisicos) y Ataques Arcanos.

+ El atributo de defensa contra Ataques
normales es la Armadura.

+ El atributo de defensa contra Ataques
Arcanos es la Voluntad.

Un efecto que incremente el resultado de los
Ataques Arcanos puede aplicarse a un Ataque
normal. En ese caso, el Ataque normal pasa a ser
un Ataque Arcano.

Incrementa en 1 las tiradas de
Atague Arcano del Arma que refuerce.

Este Objeto modificard los Ataques del Arma que refuerce,
convirtiéndolos en Ataques Arcanos.

Si un Ataque afecta a mas de 1 Unidad (como
una Trampa o un Barril Explosivo), se realiza

1 unica tirada de Ataque y su resultado se aplica
a todos los defensores.

o148

ETEREO

Si una Unidad es Etérea, no puede ser objetivo
de otra Unidad a menos que esta tenga un efecto
activo que le permita elegir como objetivo a
Unidades Etéreas.

Puedes Atacar indirectamente a Unidades
Etéreas si usas Trampas, Barriles Explosivos

u otras habilidades que no necesiten elegir
como objetivo a la Unidad Etérea (por ejemplo,
Ataques que afecten a Unidades adyacentes).

Resolver habilidades (por ejemplo, moverse,
Atacar o defender) no anula el efecto Etéreo.

Los Monstruos ignoran a todos los Exploradores
a los que no puedan elegir como objetivo y, por
lo tanto, no se mueven hacia ellos.

MOVER A TRAVES DE UNIDADES ETEREAS

Las Unidades se pueden mover a través de
Unidades Etéreas y las Unidades Etéreas se
pueden mover a través de otras Unidades (ver
«Efectos de mover a través de», pdgina 16).

Al margen de esto, las Unidades Etéreas se
siguen considerando obstaculos (ver «Obstdculos»,
pdgina 24) y otra Unidad no puede detenerse en
una casilla ocupada por una Unidad Etérea.

INTERCAMBIAR POSICIONES

Si resuelves este efecto, intercambia las posiciones
(de las figuras en la loseta de Mapa) entre la
Unidad que lo activa y la Unidad objetivo.

MANIPULAR A UN MONSTRUO

Al resolver el turno del Monstruo objetivo, el
Explorador que us6 la Manipulacién controla su
movimiento, pudiendo realizar Ataques y usar las
habilidades del Monstruo Manipulado (incluso
realizar Ataques contra otros Monstruos).

Esto anula el control de los Monstruos Pensantes
(consulta «Monstruos Pensantes» en la pdgina 28).

ASESINAR

Si un Explorador destruye a un Monstruo o a
otro Explorador en juego, se considera que ha
Asesinado a esa Unidad (incluso indirectamente,
por ejemplo, Empujando a la Unidad a un Foso).

(@  Atague con[3]

Si Asesinas, recuperas | de Salud,




TELETRANSPORTARSE

EMPUJAR Y ATRAER

Si Teletransportas una Unidad hasta una casilla
transitable a cierta distancia, ignora todas las
Paredes, los obstaculos, los Escombros y las
Puertas Cerradas que haya entre la casilla de
origen y la de destino.

Teletranspdrtate hasta 1 casilla

ance.

Si Teletransportas una Unidad hasta una casilla
de destino de un tipo especifico, se determina
que esta siempre es la casilla del Mapa sin
destruir de ese tipo mds cercana dentro de la
misma loseta de Mapa en la que esté la Unidad

en cuestion (consulta «Mds cercano» en la pdgina 24).

(3} Teletransportate a la casilla de
Evento mis cercana.

@ Reordena la fila de Monstruos.

Si la casilla de destino esta ocupada o no es
transitable, determina la casilla transitable y

desocupada mds cercana a la primera casilla de
destino.

Una Unidad puede ser Empujada o Atraida hacia
la Unidad o casilla que active este efecto. Si no
se especifica una casilla del Mapa, la posicién

de la Unidad que activo el efecto se considera la
casilla activadora del efecto de Empujar o Atraer.

Atague con [ 1 [
{Z} {ﬂ reduce en 1 las tiradas de
Ataque del objetivo (2).

@ {?} Atrae 1 casilla al objetivo.

Si la Unidad objetivo estd en una casilla ortogonal
a la casilla activadora, despldzala en linea recta.
De lo contrario, desplézala en diagonal.
Comprueba esto y resuélvelo tras cada casilla que
una Unidad sea Empujada o Atraida. Siguiendo
estas reglas, se puede Empujar o Atraer una
Unidad hasta un Foso, por lo que seria destruida
(ver «Foso», pdgina 17).

Si una Unidad es Empujada o Atraida hasta una
Palanca de Trampa, activa esa Palanca de Trampa
(consulta «Palanca de Trampa» en la pdgina 18).

Si una Unidad es Empujada o Atraida hasta un
Barril Explosivo, se considera que este recibe un
impacto (ver «Barril Explosivo», pdgina 17).

Las Unidades Inméviles no pueden ser
Empujadas ni Atraidas.

Ejemplo de Atraer RS



Las Unidades se mueven y usan sus habilidades
en las losetas de Mapa. Cada loseta de Mapa es
una cuadricula de 10x10 casillas y tiene hasta

4 posibles conexiones en sus lados.

Trata las conexiones inexploradas de una loseta
de Mapa como si fueran Paredes.

e En una de las conexiones hay un simbolo de

) direccion. Este se utiliza si Exploras una nueva
4 loseta de Mapa: al colocar la nueva loseta, tienes
que hacerlo uniendo su conexién con simbolo a
la loseta desde la que Exploras.

MOVER

A menos que una Unidad sea Inmévil, puede
gastar 1 de Vigor para moverse en cualquier
direccion (diagonal u ortogonalmente) hasta
una casilla adyacente, desocupada y transitable
(consulta «Adyacente» en la pdgina 24).

Las Unidades no pueden atravesar Escombros,
obstaculos, Paredes ni Puertas Cerradas (consulta
« «Obstdculos» en la pdgina 24).

EFECTOS DE <MOVER A TRAVES DE»

DESPLAZAR EL MAPA

Algunas habilidades te permiten moverte a
través de obstaculos o casillas intransitables para
llegar a una casilla transitable desocupada.

T pusdes mover a través de casillas
de Foso,

Te puedes mover desde una casilla
de Foso hasta otra casilla de Foso sin
gastar Vigor, - 8
Los Exploradores pueden elegir como i
objetivo a Unidades Etéreas. i

No puedes finalizar tu turno sobre una casilla de Foso y moririas si te
Teletransportan, Empujan o Atraen hasta un Foso. Tienes que gastar
1 de Vigor para entrar en una casilla de Foso y 1 de Vigor para salir
de ella hasta una casilla que no sea de Foso. El tinico caso en que no
consumes Vigor es si te mueves de una casilla de Foso a otra de Foso.

EXPLORAR LOSETAS

Si un Explorador estd junto a una conexién que
no haya sido Explorada y que no contenga una
loseta de Entrada o de Salida de una loseta de
Mapa, puede Explorar gastando 2 de Vigor. Si lo

haces, roba 1 loseta de Mapa y tinela a la conexién

de la loseta de Mapa desde la que Exploras: la
conexion con simbolo de direccién de la nueva

loseta tiene que estar adyacente al Explorador que

haya realizado la accion de Explorar.

A medida que Exploréis losetas de Mapa
adicionales, el Mapa se ampliard, pero solo
puede tener un maximo de 2x2 losetas. No
obstante, podéis seguir Explorando al aplicar las
reglas de desplazar el Mapa.

¥

El Mapa (2x2) se puede desplazar, para lo que
habra que destruir algunas de las losetas de
Mapa ya colocadas al Explorar una nueva loseta
de Mapa. Hay 1 tinico requisito: no puede haber
Exploradores en las losetas de Mapa destruidas.

Si hay Monstruos en las losetas de Mapa
destruidas, estos son desterrados (consulta
«Desterrar un Monstruo» en la pdgina 13).

Al destruir losetas de Mapa, voltéalas y coldcalas
debajo de la pila de losetas de Mapa.




Losetas de Mapa

SALIR DEL MAPA

Si tu Explorador esta sobre una loseta de Salida,
puedes Salir del Mapa gastando 2 de Vigor (ver
«Colocar una loseta de Salida», pdgina 21). Retira la
figura del Explorador del 4rea de juego: omite su
turno de Explorador e ignora los efectos asignados
a él (omite su tirada en la fase de Generacidn).

ELEMENTOS DEL MAPA

PARED

Una Pared es un tipo de borde
de casilla del Mapa que separa
casillas de Mapa y obstruye la linea de visién. Las
Unidades no pueden moverse a través de Paredes.

PUERTA

Una Puerta es un tipo de borde
de casilla del Mapa que une

2 casillas de Pared adyacentes. Las Puertas estan
Abiertas por defecto.

Si una Puerta esta Abierta o ha
sido destruida (ver recuadro ala
derecha), las Unidades pueden
cruzarla de forma normal y no obstruye la linea
de vision. Si estd Cerrada, tratala como una Pared.

Una Unidad adyacente a una Puerta Cerrada
puede destruirla gastando 4 de Vigor. Si una
Unidad destruye una Puerta Cerrada, reemplaza
la figura de Puerta Cerrada por una ficha de
Puerta Destruida. No se puede activar una Puerta
sobre la que haya una ficha de Puerta Destruida.

CASILLA TRANSITABLE

Una casilla por la que pueden
moverse las Unidades. Las
casillas transitables no obstruyen
la linea de vision.

CASILLA DE TRAMPA

Una casilla de Trampa es un tipo
especifico de casilla transitable.
Si una Unidad resuelve un efecto

* de Activar Trampas en una loseta
de Mapa espe(:lflca, esa Unidad resolverd un
Ataque con H contra todas las Unidades que
haya sobre las casillas de Trampa de esa loseta
(consulta «Activar Trampas» en la pdgina 18).

EFECTO:
ABRIR/CERRAR PUERTAS

Si una Puerta estd Abierta (no tiene
| una figura de Puerta Cerrada), un

| Explorador adyacente a ella (ver

' «Adyacente», pdgina 24) puede gastar 2
F de Vigor para realizar una accién de
Cerrar Puerta y colocar sobre ella
una figura de Puerta Cerrada.

Si una Puerta estd Cerrada (tiene una figura
de Puerta Cerrada), tratala como una Pared.
Un Explorador adyacente a ella puede gastar
2 de Vigor para realizar la accién de Abrir
Puerta, retirando la figura de Puerta Cerrada.

Los Monstruos Salvajes solo pueden destruir
Puertas Cerradas gastando 4 de Vigor
(consulta «Monstruos Salvajes» en la pdgina 28).

Los Monstruos Pensantes pueden Abrir y
Cerrar Puertas gastando 3 de Vigor, y pueden
destruir Puertas Abiertas o Cerradas gastando
4 de Vigor (ver «Monstruos Pensantes», pdg. 28).

FOSO

Un Foso es un tipo especial de
casilla transitable. Una Unidad
que se mueva, se Teletransporte,
sea Empujada o sea Atraida
hasta un Foso es destruida. Los Monstruos
Salvajes nunca se mueven hasta un Foso (consulta
«Monstruos Salvajes» en la pagina 28).

BARRIL EXPLOSIVO

Un Barril Explosivo se considera
un obstdculo que no obstruye

la linea de vision. Es un tipo
especial de Unidad sobre la que
solo se pueden realizar Ataques
(consulta «Ataques» en la pdgina 14).

Al realizar una tirada de Ataque contra un Barril
Explosivo, tienes que conseguir un resultado

de al menos 1 para infligirle un impacto. Si un
Barril Explosivo recibe un impacto:

+ Resuelve un Ataque con H contra cada
Unidad adyacente a la casilla del Barril.

¢ Coloca 1 ficha de Destruido sobre la casilla
del Barril Explosivo.

Si una Unidad es Empujada o Atraida hasta
un Barril Explosivo, se considera que el Barril
Explosivo ha recibido un impacto.
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GENERACION = g
_f?ﬁ

Una casilla de Generacién es
una casilla transitable que no
obstruye la linea de vision.

Si Generas un Monstruo : ;
(por ejemplo, durante una fase de Generacién), = &
coloca la figura del Monstruo en la casilla
de Generacion mds cercana a tu Explorador
(consulta «Generar Monstruos» en la pdgina 11).

EFECTO: SELLAR ,
CASILLA DE GENERACION

Un Explorador puede Sellar una casilla de
Generacién adyacente gastando 3 de Vigor y

4 de Esencia (consulta «Exploradores colaboradores»
en la pdgina 12).

Si tu Explorador Sella una casilla de Generacion:

+ Reduce la Amenaza de Monstruos en 1 .
(hasta un minimo de 1). r3

+ Si hay una Unidad sobre la casilla de
Generacidn que se Selle, es destruida.

+ Para indicar que una casilla de Generacién
ha sido destruida, coloca sobre ella 2 fichas X
de Destruido (para diferenciarla de otras
casillas de Mapa).

+ Resuelve el efecto de Iluminar el Capitulo.

Una casilla de Generacién destruida se
considera un obstéiculo.

ESCOMBROS

Los Escombros son una casilla
intransitable y obstruyen la
linea de visién. Si no puedes
identificar claramente una
casilla del Mapa, tratala como &
si fueran Escombros.



~ CASILLAS DE ACCION

Todas las casillas de accion se pueden activar.
"Una casilla de acci6n se considera un obstaculo
(consulta «Obstdculos» en la pdgina 24). Una vez que
actives una casilla de accidn, esta se destruye
(coloca sobre ella 1 ficha de Destruido).

PALANCA DE TRAMPA

Tu Explorador puede activar una
Palanca de Trampa adyacente
gastando 2 de Vigor para resolver
el efecto de Activar Trampas.

‘{;‘“\”
\
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ot Los Monstruos Pensantes pueden
activar Palancas de Trampa gastando 3 de Vigor
(ver «Monstruos Pensantes», pdgina 28).

_ Si Empujas o Atraes una Unidad hasta una
1 Palanca de Trampa, esta ultima se activa.

EFECTO; ACTIVAR TRAMPAS

+ Realiza un Ataque con [ contra todas
las Unidades que estén sobre casillas de
Trampa de la misma loseta de Mapa que
la Unidad que activé el efecto. Si no hay
una Unidad activadora (por ejemplo, al
invocar un Evento de Horror), realiza el
Ataque contra todas las Unidades que
estén en casillas de Trampa en todas las
losetas de Mapa.

ESTACION DE RECARGA

Tu Explorador puede activar una
Estacion de Recarga adyacente
gastando 1 de Vigor para resolver
el efecto de Recargar.

EFECTO: RECARGAR

+ Lanza el dado de Recarga.

+ Posibles resultados de la tirada:
recuperas 1 de Salud, recuperas todo tu
Vigor o no sucede nada.

COFRE

Activar Cofres es la principal
fuente de Objetos para tu
Explorador, permitiéndote
ademads obtener Esencia.

Tu Explorador puede activar un
Cofre adyacente gastando 3 de Vigor para resolver
el*efecto de Descubnr un Objeto y obtener 1 de

TALLER

Tu Explorador puede activar
un Taller adyacente gastando

3 de Vigor para resolver el
efecto de Trabajar en el Taller
(ver «Trabajar en el Taller», pdg. 20).

CASILLA DE EVENTO

Si tu Explorador activa una
casilla de Evento, obtienes
Esencia y puedes resolver uno de
los muchos Eventos beneficiosos
del mazo de Eventos de
Explorador con su propia historia y efectos.

Tu Explorador puede activar una casilla

de Evento adyacente gastando 3 de Vigor
para resolver el efecto de Invocar Evento de
Explorador y obtener 1 de Esencia (consulta
«Invocar un Evento de Explorador» en la pdgina 22).

E)) CASILLA DE CAPITULO

Normalmente utilizaras

la casilla de Capitulo para
progresar al siguiente Capitulo.
Puede tener 3 estados: oscura
(sin ficha), iluminada (con

1 ficha de Luz) o destruida
(con 1 ficha de Destruido).

Iluminar una casilla de Capitulo
(por ejemplo, al Sellar una casilla
de Generacién) reduce en gran
medida su coste de activacién.

Si tu Explorador activa una casilla
de Capitulo adyacente:

+ Para activar una casilla de
Capitulo oscura tienes que
gastar 3 de Vigor y 3 de Esencia
(ver «Exploradores colaboradores»,
pdgina 12). Coloca sobre la
casilla 1 ficha de Destruido.

ILUMINADA
P

&
DESTRUIDA
+ Para activar una casilla de Capitulo

iluminada solo tienes que gastar 1 de Vigor.
Voltea la ficha de Luz a su cara de Destruido.

+ Si se coloca una loseta de Salida en una
loseta de Mapa o si el Capitulo actual es un
Capitulo de bloqueo (ver «Capitulos de bloqueo»,
pdgina 21), omite los siguientes pasos.

¢ Avanza al Capitulo siguiente volteando el
Capitulo actual a la seccion superior del tablero
de Capitulo (ver «Tablero de Capitulo», pdg. 7).

+ Resuelve los efectos de entrada en juego
del siguiente Capitulo y ajusta los valores de
Generacioén y Horror como se indique.
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EFECTO:
ILUMINAR EL CAPITUL®

El efecto de Iluminar el Capitulo
se resuelve si Sellas una casilla
de Generacioén o con alguna
habilidad especifica de cartas.

Si tu Explorador resuelve el efecto
de Iluminar el Capitulo, coloca 1 ficha de Luz
en una casilla de Capitulo que no tenga fichas.
Solo puedes elegir la casilla de Capitulo mas
cercana que esté en la loseta de Mapa donde te
encuentres (ver «Mds cercanon, pdgina 24).

DESTRUIR CASILLAS DE MAPA

Si se destruye una casilla del Mapa, coloca
1 ficha de Destruido sobre ella.

Si se destruye una casilla de Generacién del Mapa,
coloca 2 fichas de Destruido sobre ella. Si hay una
Unidad sobre esa casilla, destruye esa Unidad.

Una casilla del Mapa destruida se considera un
obsticulo que no obstruye la linea de vision.
No se puede interactuar con ella.

RESTAURAR CASILLAS DE MAPA

Si se restaura una casilla del Mapa (por ejemplo,
con la habilidad de una carta especifica), retira
todas las fichas de Destruido que haya sobre ella.

TRATAR CASILLAS
DEL MAPA COMO. .

Algunos efectos pueden hacer que tengas que
tratar una casilla del Mapa como otro tipo de
casilla del Mapa (deja de tener sus propiedades
iniciales).

Trata las casillas de Pila de Cuerpos del
Mapa como si fueran Escombros.

Una casilla del Mapa también puede adquirir
caracteristicas adicionales de otros tipos de
casillas de Mapa.

 Puedes tratar los Cofres como si
también fueran Barriles Explosivos.




OBJETOS

Los Exploradores pueden obtener Objetos durante
la partida y equiparse con ellos, mejorarlos o
reforzarlos. Ademds, los Exploradores adyacentes
pueden Intercambiar Objetos entre si.

Obtienes todas las habilidades de tus Consumibles
y de los Objetos con los que te hayas equipado. Si te
equipas con un Objeto, resuelve de inmediato sus
habilidades de entrada en juego (ver «Habilidades de
entrada en juego», pdgina 23).
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PRINCIPAL

TIPOS DE OBJETOS

Hay 4 tipos de Objetos diferentes separados en
4 mazos de Objetos: Armas, Atuendos,
Artefactos y Consumibles.

o ATUENDOS
Los Atuendos son Objetos utiles para
el torso, las piernas o la cabeza. Antes
de poder usar un Atuendo tienes que haberte
equipado con él. Normalmente aumentan los
atributos de Armadura o Voluntad.

Los Atuendos de torso se distinguen de otros

¢ porque tienen 1 simbolo de refuerzo en el borde

- derecho de su carta. Los Atuendos para la cabeza
se identifican porque solo tienen 1 tinico simbolo
de mejora en el borde inferior de su carta, mientras
que los Atuendos de piernas solo tienen 1 simbolo
de mejora en el borde superior de la carta.

T proedes merver o travis de chatdenles

TORSO,
MEJORA

&umummmd:m

Losetas de Mapa - Elementos de |

-

El Explorador propietario de un Objeto es el
objetivo por defecto de las habilidades activas
de ese Objeto que no requieran un objetivo
legal, asi como de las habilidades de entrada en
juego del Objeto.

OBJETO PRINCIPAL

El Objeto principal es aquel con el que te hayas
equipado que esté mds abajo (no mejora ni
refuerza ninguin otro Objeto con el que te hayas
equipado).

MEJORA

EJEMPLO DE
INVENTARIO

REFUERZO

e hasta | o

PRINCIPAL

CONSUMIBLES,
SIN EQUIPAR

ARMAS

e Tu Explorador puede usar Armas para
realizar Ataques contra Unidades (ver
«Ataques», pdgina 14). Antes de poder usar un Arma
tienes que haberte equipado con ella. Algunas
Armas también pueden aumentar tus atributos de
Armadura o Voluntad si estas equipado con ellas.

ARTEFACTOS

Los Artefactos son Objetos con poderes
arcanos especiales que pueden otorgarte
una ventaja adicional. Por lo general, equiparte
con un Artefacto suele aumentar tu atributo
de Voluntad. Antes de poder usar un Artefacto
tienes que haberte equipado con él.

e CONSUMIBLES

No hace falta que te equipes con
Consumibles para usarlos y nunca se
consideran en juego. Se destruyen una vez usados.

\f’

REFORZAR ARMAS
O ATUENDOS

Los refuerzos son un tipo especial

de Objeto que puedes combinar con
Atuendos de torso o Armas que tengan el
simbolo de refuerzo correspondiente. Para
poder usar un refuerzo, tienes que asignarlo a
un Objeto con el que te hayas equipado.

EFECTOS DE LOS OBJETOS

EQUIPARSE CON OBJETOS PRINCIPALES

Tu Explorador solo puede equiparse con

1 Objeto principal de cada tipo. No obstante, hay
algunas Armas que te permiten equiparte con

2 Armas principales a 1 mano a la vez (cada
Arma debe tener un simbolo de 1 mano).

Puedes desequiparte de un Objeto principal para
equiparte con otro Objeto principal del mismo tipo.

Al equiparte con un Objeto principal, resuelve
inmediatamente sus habilidades de entrada en
juego (ver «Habilidades de entrada en juego», pdg. 23).

MEJORAR OBJETOS

Puedes mejorar un Objeto con el que estés equipado ¢
mediante el simbolo de mejora vertical con otro
Objeto del mismo tipo que tenga el simbolo de
mejora correspondiente. Un Atuendo de torso no se
puede mejorar con otro Atuendo de torso.

Puedes desequiparte de una mejora de un Objeto
para poder asignarle otra mejora del mismo tipo.

También puedes asignar una mejora a otra si
sus simbolos de mejora coinciden (la excepcién
a esto seria el torso). Trata el Objeto de mejora
como te hubieras equipado con €l y resuelve sus
habilidades de entrada en juego.

REFORZAR OBJETOS

Puedes reforzar un Objeto con el que te
hayas equipado mediante el espacio de «
refuerzo horizontal y el simbolo de refuerzo
correspondiente.

Puedes desequiparte de un refuerzo para poder
asignar otro refuerzo con el mismo simbolo.

Trata el Objeto de refuerzo como si te hubieras

equipado con él. Tras asignar un refuerzo, resuelve
de inmediato sus habilidades de entrada en juego. A’ 5
menos que su carta de Objeto indique lo contrano,,g,i :
un refuerzo solo afecta al Objeto al que refuerce.

Los Objetos de refuerzo se identifican por un
simbolo de refuerzo en el borde izquierdo de su 3
carta. Una carta de refuerzo nunca puede ser un. .' s
Objeto principal.
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DESEQUIPARSE DE OBJETOS (")

A veces, un efecto te pedira que te desequipes
de un Objeto, ya sea uno en concreto o uno a tu
eleccién (principal, mejora o refuerzo).

Para desequiparte de un Objeto, coloca ese

® Objeto, sus mejoras y sus refuerzos en tu
Inventario. Rota los Objetos con los que no estés
equipado para indicar su estado (desequipado).

"DESCUBRIR UN OBJETO

Si resuelves el efecto de Descubrir un Objeto:

+ Roba 2 cartas de Objeto de la parte
superior de los mazos de Objetos que elijas
(puedes elegir el mismo mazo 2 veces).

+ De esos 2 Objetos, elige 1. Puedes
destruirlo o dejarlo sobre el mazo de Objetos
correspondiente.

+ Quédate con la carta restante o entrégasela
a un Explorador adyacente. Trata esta carta
como el Objeto obtenido.

+ Si la carta conservada es el tipo de Objeto
de la clase de tu Explorador, puedes resolver el
efecto de equiparte con un Objeto principal
para equiparte con ella.

CLASE TIPO DE OBJETO

Pistolero Atuendo
Luchador Arma
Mistico Artefacto

. Artesano Cualquier Objeto

@©¥) OTRO EXPLORADOR

BARAJAR MAZOS DE OBJETOS

Baraja por separado cada mazo de un tipo de
Objeto.

Si tienes que barajar las cartas de Objeto, no
incluyas la pila de descarte de Objetos.

TRABAJAR EN EL TALLER

Si resuelves el efecto de Trabajar en el Taller:

+ Roba 3 cartas de Objeto de la parte
superior de los mazos de Objetos que elijas
(puedes elegir el mismo mazo varias veces).

¢ Puedes intercambiar cualquiera de las
cartas que hayas robado con los Objetos de
tu Inventario (equipados o no).

+ Elige 1 carta: consérvala o entrégasela a un
Explorador adyacente.

+ Descarta (destruye) tantos Objetos
restantes como quieras y luego coloca el resto
sobre sus correspondientes mazos de Objetos
en el orden que elijas.

+ Resuelve el efecto de Abrir el Inventario.

INTERCAMBIO CON

Puedes iniciar un Intercambio con un Explorador
adyacente gastando 2 de Vigor. Puedes entregar y
recibir tantos Objetos como quieras.

Si estabais equipados con alguno de esos
Objetos, se intercambian en estado desequipado.

ABRIR EL INVENTARIO

Para poder usar los efectos y habilidades
de cualquier Objeto (excepto los Consumibles),
tienes que haberte equipado con é€l.

Un Explorador puede gastar 3 de Vigor para
resolver el efecto de Abrir el Inventario. En vez
de reorganizar su propio Inventario, puede optar
por que sea un Explorador adyacente el que
resuelva el efecto.

Si resuelves el efecto de Abrir el Inventario:
¢ Desequipate de todos tus Objetos.

+ Equipate con los Objetos principales que
quieras.

+ Mejora y refuerza tantos de los Objetos con
los que estés equipado como quieras.

+ Puedes entregar tantos de tus Objetos
como quieras a los Exploradores adyacentes.

ePe

EJEMPLO DE DESCUBRIR UN OBJETO

Kim activa el Cofre adyacente gastando 3 de Vigor.
Recupera 1 de Esencia y resuelve el efecto de Descubrir un Objeto.
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Como su clase es Pistolero, puede equiparse inmediatamente con el Objeto
como su Atuendo principal (usa el efecto de equiparse con un Objeto
principal que otorga Descubrir un Objeto, por lo que no gasta Vigor).
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Si decide equiparse con el Plegador de proximidad mediante el efecto
de Descubrir un Objeto, tendria que desequiparse de su Atuendo
principal, las Botas con tacos, asi como de sus mejoras y refuerzos.

Siempre puede gastar 3 de Vigor para resolver el efecto de Abrir
el Inventario, lo que le permitiria equiparse con tantos Objetos
principales como quiera y luego mejorar y/o reforzar tantos de los
Objetos con los que esté equipada como quiera.
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CAPITULO

El progreso de la partida estd directamente
vinculado al desarrollo de la historia mediante
sus Capitulos. Con cada nuevo Capitulo,
vuestros Exploradores se hallan un paso mas
cerca de su esquiva salvacion o de su perdicién.
Tendréis que avanzar a lo largo de los Capitulos
hasta resolver el efecto de victoria (consulta
«Victoria» al final de esta pdgina) 0, si el escenario
lo requiere, enfrentaros al desafio final (consulta
«Iniciar desafio final» al final de esta pdgina).

Los Exploradores tienen acceso a todas las
habilidades de activacién del Capitulo actual.
El Explorador activador es el objetivo por
defecto de la habilidad de activacion del
Capitulo.

Cada vez que entre en juego un nuevo Capitulo,
resuelve sus habilidades de entrada en juego (ver
«Habilidades de entrada en juego», pdgina 23) y ajusta
los marcadores de Generacién y Horror.

Si el valor de Horror esta desactivado o no aparece
en la carta de Capitulo, omite la fase de Horror.

Si el valor de Generacion esta desactivado o no
aparece en la carta de Capitulo, omite la fase de
Generacion.

CAPITULOS DE BLOQUE®

Algunos Capitulos tienen un indicador de
bloqueo que os impide progresar al siguiente
Capitulo al activar una casilla de Capitulo
(consulta «Casilla de Capxtulo» enla pdgma 18).
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Una de las habilidades del Capitulo os indicara
cOmo avanzar al siguiente Capitulo o como
colocar una loseta de Salida (consulta «Colocar una
loseta de Salida» en esta pdgina).

EFECTOS DE CAPITUL®

COLOCAR UNA LOSETA DE ENTRADA

+ Coge la loseta de Mapa superior de la pila
de losetas de Mapa y col6cala en el drea de
juego (ignora esto durante la preparaci6n).

+ Coloca una loseta de Entrada en el simbolo
de direccidn de la loseta de Mapa, sefialando
hacia su interior (ignora esto si la loseta de
Mapa es una loseta inicial de Escenario).

+ Coloca a los Exploradores sobre la loseta de
Entrada o en casillas desocupadas adyacentes.

+ Resuelve las habilidades de entrada en
juego de sus cartas de Unidad y de los
Objetos con los que estén equipados.

COLOCAR UNA LOSETA DE SALIDA

Si entra en juego un nuevo Capitulo que tenga

un efecto de colocar una loseta de Salida, el
Explorador activador decide en qué conexidn sin
Explorar de las losetas de Mapa del drea de juego
se colocara la Salida (sefialando hacia el exterior).

No puedes colocar una loseta de Salida sobre
una loseta de Entrada ya presente.

Si todos los Exploradores supervivientes Salen
de la loseta de Mapa:

¢ Destierra todos los Monstruos que haya en
las losetas de Mapa en juego.

+ Mezcla las losetas de Mapa que hubiera
colocadas y ponlas en la parte inferior de la
pila de losetas de Mapa.

+ Voltea el Capitulo actual y resuelve las
habilidades de entrada en juego del siguiente
Capitulo (consulta «Habilidades de entrada en
juego» en la pdgina 23).

ANADIR OBJETOS DE UN NIVEL

Si un efecto de Capitulo indica que afiadas
Objetos de un nivel especifico, coge todas las
cartas de Objeto de ese nivel y bardjalas en los
mazos de su correspondiente tipo de Objeto.

INICIAR UNA NUEVA RONDA

Algunos Capitulos tienen la habilidad de entrada
en juego de iniciar una nueva ronda que sirve de
interludio. Una vez resuelto este efecto, la ronda
comienza de nuevo con la fase de Exploracién.
Cada Explorador restablece su Vigor a su maximo
y todas las fichas de Horror y de Explorador se
devuelven a sus correspondientes ubicaciones.

DD

Objeto - I Capitulo

INICIAR EL DESAFIO FINAL

Algunos Escenarios tienen una loseta de Mapa
especial de desafio final.

+ Pon en juego la loseta de Mapa de desafio
final que el Escenario indique.

¢ Coloca los Exploradores sobre la
loseta/s de Entrada indicada/s o en casillas
desocupadas adyacentes.

+ Coloca las cartas de desafio final del
Escenario junto a la loseta de Mapa de desafio
final y resuelve su fase de preparacion.

+ Lee las condiciones de victoria y de derrota,
asi como cualquier otra indicacion adicional.

Los Exploradores supervivientes compartiréis
la victoria o la derrota. Podéis cumplir la
condicién de victoria incluso si algunos
Exploradores son destruidos en el proceso.

Si se da la condicion de derrota, todo estd
perdido. Animamos a los Exploradores muertos
a que se rian a carcajadas mientras se acercan
siniestramente a los que queden vivos.

VICTORIA

Si resuelves un efecto de victoria, voltea la carta
de Capitulo actual. Todos los Exploradores
supervivientes han ganado la partida, que finaliza.

VARIANTE: MODO CAMPANA

Si los Exploradores sobreviven al Escenario,
pueden empezar otro. Después de completar
el Escenario, cada Explorador superviviente:

+ Decide los Objetos y Eventos vinculados
que desea conservar.

+ Suma los valores de las cartas
conservadas para calcular su valor de
Amenaza de campaia.
OBJETO EVENTO
VINCULADO

NIVEL 3

NIVEL1 NIVEL2

Una vez preparado el nuevo Escenario:
+ Cada Explorador Abre su Inventario.

+ Cada Explorador ajusta su Esenciaa 0y
su Salud a su valor maximo.

+ Resuelve todas las habilidades de entrada
en juego del nuevo Capitulo.

+ Aumenta la Amenaza de Monstruos tanto
como el valor de Amenaza de campafia mds
alto de los Exploradores que participen.




Junto con los Monstruos y Objetos, los Eventos
son otro tipo de cartas que pueden ejercer una
gran influencia en la partida.

El Evento que haya sobre la pila de descarte

de Eventos se considera el Evento actual. Las
habilidades pasivas de los Eventos actuales
siempre afectan a la partida y a cada Unidad que
esté en cualquier loseta de Mapa.

; Siempre que entre en juego un nuevo Evento,
gt hay que resolver sus habilidades de entrada en
juego (ver «Habilidades de entrada en juego», pdg. 23).

Hay 2 tipos de Eventos: de Explorador y de Horror.

EVENTOS DE
EXPLORADOR

Unicamente los Exploradores
pueden poner en juego Eventos
de Explorador. Para hacerlo,
tienen gastar 3 de Vigor para
activar una casilla de Evento

S (consulta «Casilla de Evento» en la
pdgina 18), o bien resolver un efecto de Invocar o
de Reinvocar el Evento de Explorador (consulta

- «Invocar un Evento de Explorador» en esta pdgina).

. Los Exploradores tienen acceso a todas las
habilidades de activacion del Evento de
Explorador actual. El Explorador activador es
el objetivo por defecto de las habilidades de
activacion y de entrada en juego del Evento.

EVENTOS DE HORROR

Durante la fase de Horror, 1 tinico Explorador
tiene que lanzar el dado de juego (1d10).

Si el resultado es igual o
mayor que el valor de Horror
actual, se pone en juego un
Evento de Horror (consulta «Fase
de Horror» en la pdgina 11).

Los Monstruos tienen acceso
a todas las habilidades de
activacion del Evento de
Horror actual.

EFECTOS DE LOS EVENTOS

INVOCAR UN EVENTO
DE EXPLORADOR

Si resuelves un efecto de Invocar un Evento
de Explorador:

+ Roba 1 carta del mazo de Eventos de
Explorador. Si no quedan cartas en el mazo,
baraja la pila de descarte de Eventos de
Explorador para crear un nuevo mazo.

+ Resuelve sus habilidades de entrada en juego
(ver «Habilidades de entrada en juego», pdgina 23).

+ Si se trata de un Evento vinculable, como
Explorador activador obtienes la carta de
Evento (ver «Eventos vinculables» en esta pdgina).

+ De lo contrario, coldcalo bocarriba sobre la
pila de descarte de Eventos de Explorador.

INVOCAR UN EVENTO
DE HORROR

EVENTOS VINCULABLES

4 =T 1 Tientraslas abominaciones
caen ante i, no percibo nada mis
que ¢l torrente de adrenalina ylas
salpicaduras sanguinalentas. La sangre
palpita en mis oides y el ansia de cazar
¥ matar a mis enemigns abruma mi ser

“Hace unos momentns querian
desgarrarme la cara a firones y
ahora encuentro b paz al saquear
sus cadiveres y amasar ks
trofens de los que me aduefio.

e e
reduce en 2 la Amenaza

i de Monstruos; 3.

R o
~ Algunos Eventos de Explorador tienen un icono
_ de vinculo. El Explorador activador coge el
- Evento y lo coloca junto a su carta de Explorador.
A partir de entonces, las habilidades del Evento se

_ consideran parte de su carta de Explorador.

Si resuelves un efecto de Invocar un Evento
de Horror:

+ Incrementa la Amenaza de Monstruos en 1
(ver «Incrementar la Amenaza de Monstruos», pdg. 11).

+ Roba 1 carta del mazo de Eventos de
Horror. Si no hay cartas disponibles en el
mazo, baraja la pila de descarte de Eventos de
Horror para crear un nuevo mazo.

+ Resuelve sus habilidades de entrada en juego
(ver «Habilidades de entrada en juego», pdgina 23).

¢ Coloca la carta bocarriba sobre la pila de
descarte de Eventos de Horror.
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REINVOCAR EL EVENTO
DE EXPLORADOR

Si resuelves un efecto de Reinvocar el Evento
de Explorador:

+ Resuelve las habilidades de entrada en juego
de la carta de Evento de Explorador actual.

REINVOCAR EL EVENTO
DE HORROR

Si resuelves un efecto de Reinvocar el Evento
de Horror:

+ Resuelve las habilidades de entrada en
juego de la carta de Evento de Horror actual.

BARAJAR UN MAZO
DE EVENTOS

Al barajar un tipo de cartas de Evento (de
Explorador o de Horror), también tienes que
afiadir y barajar con esas cartas su pila de
descarte de Eventos.




Eventos, Habilidades

HABILIDADES

Unicamente las cartas que estén en juego pueden
influir en la partida a través de sus habilidades.

Se considera que estan juego los Eventos
actuales de las correspondientes pilas de
Explorador y de Horror.

Respecto a los Objetos, solo se considera
que estan en juego aquellos con los que los
Exploradores estén equipados.

Los Exploradores no pueden equiparse con
Consumibles, pero pueden resolver sus
habilidades directamente desde su Inventario.

Ademais de su carta de Unidad, un Explorador
posee sus Objetos en juego. En consecuencia,
podemos decir que un Explorador tiene las
habilidades de su carta de Unidad y las de sus
Objetos. Las cartas de Evento y de Capitulo no
tienen un propietario definido.

La parte de una habilidad que realmente afecta
a la partida se denomina efecto (consulta «Efectos»
en la pdgina 26).

TIPOS DE HABILIDADES

Hay 3 tipos de habilidades: de activacién,
pasivas y de entrada en juego.

HABILIDADES DE ACTIVACION

La Unidad activadora puede usar la habilidad de
activacion pagando su coste de activacion.

El coste de activacion puede consistir en:
¢ Gastar Vigor (O), Esencia (4y) o Salud (¥9).

+ Destruir la carta después de resolver la
habilidad ().

+ Otro coste o condicién indicada en la
propia carta.

La mayoria de las habilidades de activacién
requiere un objetivo legal, como una Unidad o
una casilla del Mapa, al que afectara la habilidad
(consulta «Elegir un objetivo» en la pdgina 24).

“-/ " L/ORRAI GERRARD ~ MISTICA =
Ataque Arcano con [1];
reduce en 1 las tiradas de Ataque

del objetivo @ :
4 Restaura 1 de Salud a un Explorador a
tu eleccidn.

Una habilidad de activacién que no requiera
un objetivo legal afecta a su Unidad activadora
por defecto.

L1
"~ CAJA DEMUSICA
4 {3} Restauralde Salud.

@ Recuperas 1 de Salud.

La primera habilidad afecta al objetivo,
pero la segunda afecta al propietario de este Objeto.

Solo puedes usar habilidades de activacién de una
en una: tienes que resolver todos los efectos de
cada habilidad que actives antes de poder usar otra.

Una Unidad no puede usar las habilidades con
un coste de Vigor fuera de su turno.

CONCEPTO:
USAR HABILIDADES
FUERA DE TU TURNO

Entre cada accién que resuelva otra Unidad,
puedes usar una habilidad de activacion si su
coste no requiere Vigor.

Puedes usar estas habilidades entre las
acciones de otros Exploradores y Monstruos
y entre los turnos de los Monstruos y los
Exploradores.

No se pueden usar, sin embargo, para
interrumpir otra accion. Por ejemplo: entre
el instante de lanzar los dados y la resolucién
de su efecto, entre el momento de Asesinar
un Monstruo y la resolucién de ese efecto, o
entre el instante de completar un Capitulo y
la resolucién de las habilidades de entrada en
juego del siguiente Capitulo.

TIPO DE CARTA

Explorador Se coloca un Explorador en la loseta de Mapa
Objeto Se equipa con un Objeto
Monstruo Se Genera un Monstruo

Evento de Explorador
Evento de Horror

Capitulo

eD®

HABILIDADES PASIVAS

Las habilidades pasivas no requieren una Unidad
activadora, ya que no tienen coste de activacion:

mientras su carta esté en juego, influiran de modo

continuo (pasivamente) en la partida.

1 Tos protegimos la cara mientras una
extrafia distorsion alteraba nuestra 8
vision. No teniamos ni idea de lo que
esto presagiaba, pero todo lo que nos
. rodeaba habia cambiado. Ahora nos
. erguiamos sobre picdras extrafias y las
paredes circundantes nos eran extraias

B 20 peor de todo, no obstante, fue la

z terrible revelaciin de que los monstruos
* eran mds conscientes y parectan vernos
con mis claridad ahora. Notdbamos
- sus terribles ojos acechindonos desde 1

2
!
a

cada rincon, como si su alcance se
extendiera de manera antinatural.

Incrementa en 2 el alcance

de los Monstruos. f_

HABILIDADES DE
ENTRADA EN JUEGO

CONDICION DE ENTRADA EN JUEGO

Se pone en juego un Evento de Explorador
Se pone en juego un Evento de Horror

Se pone en juego una carta de Capitulo

Las habilidades de entrada en juego estan
marcadas con el icono especial () y se
resuelven solo 1 vez si su carta entra en juego.

l@ué instrumento tan fascinante!
Quizi si solo giro esta seccidn. ..

Tt
“IEL antiguo mecanismo se deshizo,
debido claramente a un mal uso

por mi parte. No obstante, antes
de desintegrarse, una sacudida de
energia escapd y, de alguna manera,
me dio las fuerzas necesarias
para proseguir con mi viaje.

) Recuperas 6 de Vigor y
1 de Salnd.

Los distintos tipos de cartas entran en juego de
diversas formas, asi que su condicién de entrada
en juego y la unidad activadora variardn:

OBJETIVO POR DEFECTO

El Explorador colocado
El Explorador propietario del Objeto

El Monstruo Generado

Especificado en el texto de la habilidad

Especificado en el texto de la habilidad

El Explorador que (Re)Invocé el Evento de Explorador




Fonl ELEGIR UNOBJETIVO

;\ | ""LINEA DE VISION

El concepto de linea de vision se utiliza para
determinar objetivos legales. Se trata de una linea
imaginaria trazada entre los centros de la casilla
de origen y la del objetivo. Si esa linea atraviesa
una Pared, Escombros o una Puerta Cerrada, el
E____‘L__ objetivo no estd dentro de la linea de vision.

;’ Sila linea solo toca el extremo de una Pared
o0 la esquina de una casilla que normalmente
bloquearia la linea de visién (como los

" Escombros), el objetivo estd en la linea de vision.
:ﬁ“ Los obstaculos no bloquean la linea de visién.
ADYACENTE

%‘ Cualquier casilla del Mapa situada junto a la

Unidad activadora y en su linea de vision se
considera adyacente a esa Unidad.

'+ Las Paredes y Puertas solo son adyacentes a una
Unidad si se encuentran en uno de los bordes de
su casilla del Mapa (es decir, ortogonalmente).

' Si se Abren las dos Puertas, Lorrai estaré advacente a Hank. a Phﬂhp
i y ala casilla de Capitulo. Puede Cerrar la Puerta adyacente a ella,

i pero no la Puerta adyacente a Phillip. Si hay al menos 1 Puerta
e Abierta, Lorrai estard adyacente a Phillip.

E; Supongamos que Kim tiene esta habilidad de activacién:
E‘ . @ €2) Cierra la Puerta objetivo.

Podria Cerrar cualquiera de las dos Puertas con esta habilidad, ya
que puede elegir como objetivo cualquiera de las dos casillas con
Puertas adyacentes.

OBSTACULOS

. Un obstéculo es una casilla intransitable que no
bloquea la linea de visién. Las Unidades, casillas

MAS CERCANO/A

Determina el tipo de casilla o Unidad mds
cercano a tu ubicacion en tu loseta de Mapa.
Cuenta las casillas directamente: ignora Paredes,
Escombros, Fosos, Unidades y obstaculos.

Para ver mds detalles acerca de cémo los Monstruos
eligen al Explorador mds cercano al moverse, consulta
«Movimiento de los Monstruos» en la pdgina 28.

TELETRANSPORTARSE ¢« MOVER «
GENERAR UN MONSTRUO

Si la casilla del Mapa estd ocupada, entonces el
Explorador selecciona la casilla desocupada mas
cercana a esa casilla del Mapa.

(3 Teletranspértate ala casilla de

Evento mds cercana.

@ Heordena la fila de Monstruos.

99k

ALCANCE DE LOSETA DE MAPA

Muchas habilidades pueden tener un propietario
o una Unidad activadora. Si una de estas
habilidades no requiere un objetivo, su alcance
por defecto es la loseta de Mapa actual.

Las habilidades de activacién y de entrada en
juego de las Unidades y las habilidades de los
Objetos tienen un propietario.

Atague Arcano con[1];
reduce en 1 las tiradas de Ataque
del objetivo

Restaura 1 de Salud a un Explorador a

tu eleccion.

Ejemplo de Unidad activadora con alcance de loseta de Mapa:
Lorrai puede elegir a cualquier Explorador en su loseta de Mapa
para que recupere 1 de Salud.

eDe

)
ESTATUILEA DE CRISTAL

4  Eres Etéreo (7).

Los Exploradores pueden elegir como
objetivo 2 Unidades Etéreas.

Ejemplo de un Artefacto con una habilidad pasiva que afecta alos
Exploradores. Si te equipas con este Objeto, los Exploradores que estén
en tu loseta de Mapa pueden elegir como objetivo a Unidades Etéreas.
Esta habilidad no tiene una unidad activadora (es pasiva), pero tiene un
propietario (el Explorador equipado con el Objeto que da la habilidad).

Las habilidades de entrada en juego de los
Eventos de Explorador y las habilidades de
activacion de un Capitulo o Evento tienen una
Unidad activadora.

) Ataque Arcano con [3] |
contra los Monstruos

- P
Ejemplo de Evento de Explorador con una habilidad de entrada en juego.
Al activar este Evento, realizards un Ataque contra todos los Monstruos

que haya en tu loseta de Mapa, Esta habilidad tiene una Unidad
activadora (el Explorador que ponga en juego el Evento de Explorader).

) Ataque Arcano con [l [2] contra los !
Exploradores; Ataque Arcano con [2] 4
contra los Exploradores,

Como Escalofrios tiene una habilidad de entrada en juego de un Evento
de Horror, no tiene alcance de loseta de Mapa (no hay Unidad activadora
ni propietario de la habilidad). Todos los Exploradores que estén en
cualquier loseta de Mapa sufrirdn 2 Ataques.

ADYACENCIA ENTRE LOSETAS DE MAPA

Ya hemos visto que, si una habilidad con
propietario o Unidad activadora no requiere
un objetivo, su alcance es la loseta de Mapa
donde esté. La tinica excepcidn a esta regla
son las habilidades que afectan a las Unidades
adyacentes.

Si estas en la conexién de una loseta de Mapa
unida a otra loseta, también afectaras a las
Unidades adyacentes que estén en la conexion
contigua de la otra loseta de Mapa.
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OBJETIVOS CUERPO A CUERPO

O En cuerpo a cuerpo, el objetivo solo puede
ser la Unidad activadora o estar adyacente
a la Unidad activadora.

OBJETIVOS A DISTANCIA

Hay 2 modos de elegir objetivos a distancia:

@ Solo se puede elegir un objetivo dentro del
alcance X sin obstdculos en la linea de vision.

Solo se puede elegir un objetivo dentro
del alcance X, pero se pueden ignorar los
obstdculos en la linea de vision.

El alcance X indica cuéntas casillas de Mapa
necesitarfas para llegar hasta la posicion del
objetivo, ignorando los obstdculos al contar.
Los efectos que alteren el alcance de las
Unidades solo afectan a sus habilidades de
activacién con objetivos a distancia. Puedes
elegirte a ti mismo como objetivo a distancia.

Si un Arma tiene una habilidad de activacién a
distancia con un efecto de Ataque, se considera
que es un Arma a distancia. Si un Arma tiene
una habilidad de activacién cuerpo a cuerpo
con un efecto de Ataque, se considera un Arma
Cuerpo a cuerpo.

2 OBJETIVOS

Ciertas habilidades de activacion requieren que
elijas 2 objetivos (puede ser el mismo las 2 veces).

& Incrementa en 1 la Armadura
¥ la Voluntad del objetivo (2). [f

{s} Reduce én 1 la Armadura yla {8
Valuntad del objetive (2).

@ @ Ataque Arcano con [JI[T].

Coloca 1 ficha de Explorador cada vez que uses la habilidad de activacién
y no por cada efecto persistente que resuelvas. La primera habilidad de
activacion de este Objeto afectard a su(s) objetivo(s) (no a la Unidad
activadora, ni a todas las Unidades).

MULTIPLES OBJETIVOS

Si tienes que resolver un efecto sobre varias
Unidades o casillas de Mapa, afectard a cada una
de las Unidades y casillas de Mapa especificadas.

clada. De %) Cada Explorador Descubre un
1 abistao, Objeto.

iado de i

$ propias %) Cada Explorador se mueve
J‘]f::fa ; hasta 1 casilla.

Siesta carta entra en juego, cada Explorador resuelve el efecto de
Descubrir un Objeto y cada Explorador se mueve 1 casilla o ninguna.

Habilidades - S

EJEMPLOS DE UNIDADES AFECTADAS:

TU USAS ESTA HABILIDAD: (QUIEN SUFRE EL ATAQUE?

@} Ataque con [2].

T realizas el Ataque contra ti mismo.

@ Ataquecon[2]

T realizas el Ataque contra el objetivo.

Con esta habilidad no puedes elegir como objetivo a una Unidad Etérea, a
menos que tengas un efecto especifico presente que fe permita elegir Unidades
Etéreas. Otros ejemplos de esta tabla si permiten realizar Ataques contra
Unidades Etéreas, ya que sus habilidades no requieren elegir un objetivo.

Ataque con [2] contra el
Monstruo mds cercano.

T realizas el Ataque contra el Monstruo mas cercano que esté en tu loseta
de Mapa. Cuenta las casillas directamente, ignorando casillas intransitables,
Paredes, Fosos y Unidades.

1 Monstruo a tu eleccion.

Ataque con[2] contra T realizas el Ataque contra todos los Monstruos que estén en tu loseta de Mapa.
los Monstruos. Realizas solo 1 tirada de Ataque y aplicas ese mismo resultado a cada defensor.
Ataque con [2] contra Ti realizas el Ataque contra 1 Monstruo a tu eleccion que esté en tu

loseta de Mapa.

Ataque con [2] contra
1 Monstruo a tu eleccién en
cualquier loseta de Mapa.

Sl & i © il O

T realizas el Ataque contra 1 Monstruo a tu eleccion que esté en
cualquier loseta de Mapa.

TU USAS ESTA HABILIDAD:

{QUIEN Y COMO SE MUEVE?

@ Te mueves hasta 2 casillas.

T te mueves hasta 2 casillas (0, 1 o 2 casillas).

@ O Mueve hasta 2 casillas.

El objetivo se mueve hasta 2 casillas.

Si el objetivo es un Monstruo Salvaje, se moverd hasta 2 casillas hacia el
Explorador miés cercano que esté en cualquier loseta de Mapa
(consulta «Movimiento de los Monstruos» en la pdagina 28).

Tit mueves la Unidad
objetivo hasta 2 casillas,

@20

T mueves la Unidad objetivo hasta 2 casillas.

@ Los Monstruos se mueven
hasta 2 casillas.

Cada Monstruo que esté en tu loseta de Mapa se mueve hasta 2 casillas hacia
el Explorador més cercano.

Supongamos que se resuelve esta habilidad de un Evento de Horror:

)3 Los Monstruos se mueven hasta 2 casillas

Cada Monstruo se mueve hasta 2 casillas hacia el Explorador mds cercano.
Esto se resuelve en todas las losetas de Mapa.

@ Los Exploradores se mueven
hasta 2 casillas.

Cada Explorador que esté en tu loseta de Mapa se mueve hasta 2 casillas.

@ T mueves los Monstruos
hasta 2 casillas.

Tii mueves cada Monstruo que esté en tu loseta de Mapa hasta 2 casillas.

1 Monstruo a tu eleccién
{3} adyacente a la casilla de

Evento objetivo pierde

1 de Sal ci,

EJEMPLO AVANZADO: iCOMO SE USA Y RESUELVE LA HABILIDAD?

Para usar esta habilidad, tienes que gastar 3 de Vigor y elegir como objetivo
una casilla de Evento adyacente. Al resolver esta habilidad, elige 1 Monstruo
adyacente a la casilla de Evento objetivo. Ese Monstruo pierde 1 de Salud.

@ O Destruye una Palanca de
Trampa adyacente

Destierra al Monstruo abjetivo.

Para usar esta habilidad, tienes que gastar 2 de Vigor, destruir una Palanca de
Trampa adyacente y elegir como objetivo 1 Monstruo adyacente.

Al resolver esta habilidad, destierra al Monstruo objetivo (consulta «Desterrar
un Monstruo» en la pdgina 13).

ede




- EFECTOS

EFECTOS CONDICIONALES

Hay efectos continuos que estan activos mientras
se cumpla su condicién. El efecto alternativo
puede contener la clausula «de lo contrario».

—

Si este Monstruo estd adyacente a
una Pared, es Etéreo.

[Pa luz del dia no incentiva
la anrahensidn.del hor -

Hay efectos que se resuelven si se cumple una
condicion.

Si este Monstruo es destruido, el atacante
Invoca un Evento de Explorador.

Al usar habilidades de activacion, puede haber
efectos que solo se resuelvan si se cumple una
condicion especial.

y G) Si hay algiin Monstruo Herido,
restaura 1 de Salud a los Monstruos;
de lo contrario, Ataque Arcano con
[3] contra los Exploradores.

Si hay un Monstruo Herido en la loseta de Mapa de K'thun, todos los

Monstruos que haya en esa loseta de Mapa se curan; de lo contrario,

K'thun realiza un Ataque contra todos los Exploradores que haya en
su loseta de Mapa.

Hay habilidades de activacién que, ademds de
otros costes indicados, pueden requerir que se
cumplan ciertas condiciones para su uso.

5i estis adyacente
4 una o de ‘r
Generacion

Teletranspértate
auna casilla de
Generacion a tu
eleccidn.

Destruye una casilla de Evento adyacente

Ilumina el Capitulo;
Invoca un Evento de Horror; ®

En este ejemplo, «Destruye una casilla de Evento adyacente»
+ no es una condicion, sino un coste necesario para usar la habilidad de
“activacion. Para usar esta habilidad activacién, tienes que destruir una
casilla de Evento adyacente. No se considerara que has pagado este coste
si algtin otro efecto destruye una casilla de Evento adyacente.

CONDICION CONTABILIZADA (@)

A veces, para resolver un efecto especifico, se
tiene que cumplir tantas veces una condicién
como indique el icono de contabilizar ([_)):

a? c&mﬂmmms

T Tientras las abominaciones
caen ante mi, no percibo nada mds
que el torrente de adrenalina y las
salpicaduras sanguinolentas. |.a sangre
|_palpita en mis vidos y el Lazar
J MAtar 3 mis cnemigos, Ser.

‘_H A LN0s rnﬂmm

res y amasar los

El Explorador que Invoca este
Evento de Explorador vinculable
lo coloca junto a su tablero
de jugador. Cada vez que ese
Explorador Asesine una Unidad,
coloca 1 ficha de contador sobre
esta carta. Si coloca la 3.* ficha,
resuelve el efecto de [luminar el

m}fcns delos que me aduefio. Capitulu, reduceen2la
) Amenaza de Monstruos
5i Agesinas: r .
Tuinina el Capitulo; : y destruye ese Evento.
reduce en 2 la Amenaza "
de Monstruos; ().

e g

A veces, tendras que usar una habilidad de
activacion varias veces para resolver un efecto
especifico:

2, UN RASTRO DE SANGRE)

l T unque s cariosa ormamentacitn de los pi &
amw%&hmnmdrmmdmﬂ rvabas

¥ extrafios

mamlmmumh

T apartar mis ojos delas
diversos artiluging esparcidos.
| parecian ser herramientas de
Tl vez no finéramos Jos pes
4 1% EN PONET un pie e ese
orecheron 4 medada que e
win més indicios de 1 implicacidn de un oulin
Fe repenite, perdi el equibihrio ¥ hube de apoyarme
:n]mdpmmlc:‘ Hacserda caso amiso de
L sensacidn fria y og gm.ad:]zpmdndmglb
¥ vista bacsa tsds pes. El enraniin me dio un vuelcn
3 L.mdnadmll uzmh]]:bamnne mmpem
b
' |
"

¥ Cada Explorador se mueve hasta
2 casillas

de ume suli st clenn cacusn cuafado que Lnxd:u
e rasten hasta dosde se pendh Ia i Mumhas
1

: n;u':d":en:;ﬁmmd:nm;\smwmms :
P _—
Cada vez que se use la habilidad de activacién de «perder 1 de Salud»,
coloca 1 ficha de contador en la carta de Capitulo. Una vez que se afiada
la 4. ficha, activa el efecto de ir al siguiente Capitulo. Recuerda que

siempre puedes gastar Esencia en vez de perder Salud (incluso para
pagar el coste de una habilidad de activaci6n).

Cada vez que se active la condicion o se use

la habilidad de activacion, afiade 1 ficha de
contador a la parte superior de la carta que tenga
una condicién contabilizada.

Si hay tantas fichas de contador como indique
el icono de contabilizar ([__J), retira todas
esas fichas y resuelve el efecto de la condicién
contabilizada.

eDe

EFECTOS PERSISTENTES @e)

La mayoria de las habilidades de activacién y de
entrada en juego se resuelven instantdneamente
(en el momento en el que se usan).

Los efectos persistentes que una Unidad
activadora ponga en juego siguen influyendo
sobre la Unidad (o Unidades) objetivo, incluso
después de ser resueltos. Duran hasta el siguiente
turno de la Unidad activadora y se identifican
con el simbolo (X), que significa «en esta ronda.
El ntimero (X) determina el maximo de veces que
puedes acumular un efecto.

Esto queda ejemplificado en la habilidad de la
Pistola lacerante:

D@  AuquecooBIT

i inflige: un impacto, incrementa.
en | tus tiradas de Anqn:@

Si un Explorador equipado con este Objeto
impacta a un objetivo, sus tiradas de Ataque
posteriores se incrementan. Esto se puede
acumular hasta 2 veces y dura hasta el inicio de
la siguiente fase de Exploracion.

Recuerda que la Unidad equipada con este
Objeto posee sus habilidades: esto significa que
la habilidad se activard en cada Ataque de ese
Explorador que inflija un impacto y no solo en
los que realice con la Pistola lacerante.

USAR FICHAS DE EXPLORADOR

Usards estas fichas para identificar tus efectos
persistentes (ver «Fichas de Explorador», pdgina 13).

Al comienzo de la fase de Exploracién, devuelve
todas tus fichas de Explorador a la parte
superior de tu tablero de jugador (todos los
efectos persistentes se extinguen).

Antes de resolver un efecto persistente:

+ Si no te quedan fichas de Explorador o
ya se ha alcanzado el nimero méximo de
efectos acumulados, omite el siguiente paso.

+ Coloca 1 ficha de Explorador sobre la carta
de activacion para indicar que estd activa:
resuelve y/o aplica su efecto persistente.

Sila carta sobre la que est4 tu ficha de Explorador
se retira de la partida, su correspondiente efecto
persistente ya no influye en su/s objetivo/s y
tienes que devolver la ficha de Explorador a la
parte superior de tu tablero de jugador.




Efectos

DESTRUIR UNA CARTA CON FICHAS DE
EXPLORADOR

Algunos Consumibles y Eventos vinculables
pueden tener un efecto persistente y ademds un
icono de «destruir» (como coste o efecto).

Si resuelves ese efecto persistente destruyendo
también un Consumible o Evento vinculado:

+ No coloques la carta en su correspondiente
pila de descarte hasta que devuelvas todas tus
fichas de Explorador a la parte superior de tu
tablero de jugador.

+ No puedes usar mas habilidades de esa carta.

+ No puedes volver a destruir esa carta con
efectos de juego.

+ Si es un Evento vinculable, ya no se
considera en juego (sus habilidades pasivas
ya no influyen en la partida).

__‘_)na}m DE GASETERE®

Cada Unidad pierde
1 de Saled.

Las Unidades no pueden
perder Sahud (T).

o®
@

USAR FICHAS DE HORROR

El Horror tiene sus propias fichas para
representar los efectos persistentes de los
Monstruos y los Eventos de Horror.

Al comienzo de la fase de Horror, coloca todas
las fichas de Horror junto al mazo de Eventos de
Horror (sus efectos persistentes se extinguen).

Antes de resolver un efecto persistente de
Monstruos y/o Eventos de Horror:

+ Si no quedan fichas de Horror disponibles,
omite los siguientes pasos.

+ Coloca 1 ficha de Horror sobre la carta de
activacion.

+ Resuelve y/o aplica el efecto persistente.

Si la carta sobre la que estaba la ficha de Horror
se retira de la partida, su correspondiente efecto
persistente ya no influye en su/s objetivo/s y
tienes que colocar su/s ficha/s de Horror junto al
mazo de Eventos de Horror.

§ .ilgm.ndabie Dicfla le eéiamus én\’ianﬂo. .
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%) Los Monstruos no pierden

Salud @

RETIRAR FICHAS DE HORROR/
EXPLORADOR DE UNA CARTA &

Hay efectos condicionales que se activan al retirar
la ficha de Explorador/Horror de la carta.

En vez de perder tu dltimo punto de
Salud, eres Etéren (1),

ALE), obtienes 1 de Esencia y@.

Alinicio de la fase de Exploracion, si hay una ficha de Explorador en tu

Alhaja estigia, devuélvela a tu tablero de jugador, obtén 1 de Esencia
y luego destruye la Alhaja estigia.

Una habilidad de activacién puede tener como
coste retirar una ficha de Explorador/Horror
de la carta.

Ataque con B reduce
en 1la Armadura del
objetivo (1).

At con [Z] contra una
e U:.a:ed adyacente.

@20

Si hay una ficha de Explorador sobre tu Sierra circular, puedes usar la
2. habilidad de activacién en cualquier momento (incluso fuera de tu
turno) con el coste de devolver la ficha de Explorador a tu tablero de
jugador. Al activar esta habilidad, resuelve el Ataque contra cualquier
Unidad adyacente.

MULTIPLES EFECTOS

Una habilidad puede tener multiples efectos de
resolucidn. En tal caso, se resuelven en el orden
en que aparezcan en el texto de la habilidad.

Ataque con [EI[T];
{7} reduce en 1 las tiradas de
Ataque del objetivo ().

(@ @) Ateae | casilla al objetivo,

Inmediatamente después del Ataque (al margen de si infligié un impacto
o no), resuelve el efecto persistente que influye sobre el objetivo de esta
habilidad de activacion (se puede acumular hasta 2 veces).
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TIRADADEEFECTO

A veces, al resolver un efecto, tendras que lanzar g’ﬁ
el dado de juego (1d10): el efecto se resolvera : ‘

si tienes éxito. Si se incluye la clausula «de lo
contrario» y la tirada de efecto es menor que el
numero indicado, tendrds que resolver un efecto o
alternativo. o

: Lanza el dado de juego: si el resultado es
igual o mayor que X, el efecto se resuelve.

EFECTOS COMUNES

Algunos efectos no son especificos de un tipo de
carta en particular, sino que se pueden usar en
diferentes contextos.

DESTRUIR (®)

Algunos elementos se pueden destruir durante
la partida.

¢ Una casilla del Mapa (consulta «Destruir
casillas del Mapa» en la pégina 18).

+ Un Monstruo (consulta «Muerte de un
Monstruo» en la pdgina 13). il

+ Un Explorador (consulta «Muerte de un
Explorador» en la pdgina 13).

+ Un Objeto:
+ Si alguien esta equipado con el

Objeto, tiene que desequiparse de él (ver
«Desequiparse de Objetos», pdgina 20).

+ Devuelve las fichas de Explorador
que haya sobre él a la parte superior del
tablero de jugador de su propietario.

+ Coloca el Objeto en la parte superior de
su pila de descarte de Objetos.

fas

+ Un Evento vinculable: coloca el Evento sobre ;
su pila de descarte de Eventos de Explorador. | é

COGER b

Al resolver un efecto de coger, busca en el mazo
que corresponda para coger la carta que se
indique. Luego, baraja el mazo.

COGER MONSTRUO(S) ESPECIFICO(S)

Si resuelves un efecto de coger uno o varios
Monstruo/s especifico/s, buscalo/s en:

+ El mazo de Monstruos (barajalo luego).
+ La pila de descarte de Monstruos.
+ Los Monstruos retirados de la partida.

+ Los Monstruos que atin no se han
afiadido a la partida. %



Si no hay Exploradores muertos, las acciones
de los Monstruos estin predeterminadas y
las puede resolver cualquier jugador (consulta
«Monstruos Salvajes» en esta pdgina).

De lo contrario, los jugadores cuyos
Exploradores hayan muerto resolveran los
turnos de los Monstruos (consulta «<Monstruos
Pensantes» a continuacion).

¢  MONSTRUOS PENSANTES

] Los jugadores de los Exploradores muertos

% asumen la responsabilidad de dirigir los turnos
de los Monstruos. Conforman una mente
colmena que controla todas sus acciones.

Pueden moverlos, usar sus habilidades o
interactuar con losetas de Mapa para:

¢ Abrir o Cerrar una Puerta gastando 3 de
Vigor (ver «Abrir/Cerrar puertas», pdgina 17).

¢ Destruir una Puerta Abierta o Cerrada
gastando 4 de Vigor.

+ Activar una Palanca de Trampa gastando
3 de Vigor (ver «Palanca de Trampa», pdgina 18).

“ MONSTRUOS SALVAJES

En su turno, un Monstruo usard sus habilidades
si puede. De lo contrario, se movera hacia el
Explorador més cercano. Seguird haciendo esto
hasta que se haya quedado sin Vigor, o bien no
pueda usar ninguna de sus habilidades y/o esté
bloqueado y no pueda seguir moviéndose.

Los Monstruos se moveran y/o usaran habilidades
de activacién en su turno. Usar habilidades tiene
prioridad sobre el movimiento. A menos que se
indique lo contrario, los Monstruos solo eligen
como objetivo a y se mueven hacia el Explorador
ma4s cercano.

Si el Monstruo tuviera que elegir entre 2 o mas
Exploradores, entonces el objetivo sera:

+ Aquel al que le quede menos Salud.
+ Elegido por los jugadores.

- Los Monstruos Salvajes intentardn destruir
las Puertas Cerradas gastando 4 de Vigor para
proseguir su camino hacia el Explorador mds
cercano.

JORTAMIENTO DE LOS MONSTRUOS

R S ——

Tras usar una habilidad de activacién o moverse gastando 1 de Vigor, el Monstruo intentara usar
una de sus habilidades de activacion. Luego, tratard de moverse hacia el Explorador mas cercano.

USAR HABILIDADES DE ACTIVACION

Un Monstruo siempre intentara usar primero las habilidades de activacion del Evento de Horror
actual y luego las habilidades de activacion en el orden en que aparezcan en su carta de Unidad.
A menos que se indique lo contrario, solo elegira como objetivo a los Exploradores.

MOVIMIENTO DE LOS MONSTRUOS

Si un Monstruo no puede usar ninguna habilidad de activacidn y no estd adyacente a ningtin
Explorador, se moverd hacia el Explorador mas cercano. Si un Monstruo esta bloqueado por otros
Monstruos y no puede aproximarse al Explorador mds cercano, su turno finalizara.

EL EXPLORADOR MAS CERCANO

Cuenta los pasos que haya hasta cada Explorador que pueda elegirse como objetivo en cualquier
loseta de Mapa. Al contar, evita las casillas del Mapa intransitables, pero ignora las Puertas Cerradas
y las Unidades.

Trata las Unidades Inmoviles como si fueran Escombros.

Para mds detalles sobre el movimiento de las Unidades, consulta «Mover» en la pdgina 16).

En este ejemplo, el Monstruo ignorard al Explorador més alejado y elegird la ruta verde porque hay menos Unidades en el camino.

e¢DdDe



Comportamiento de los Monstruos

Al determinar su ruta, un Monstruo siempre elige las casillas que
tengan menos obstaculos en la linea de vision y, si es posible, se
enfrentara al Explorador desde una direccién ortogonal.

Si otra Unidad bloquea la ruta de un Monstruo, este se movera
rodeando a la Unidad que le bloquea el paso, siempre que eso
no le aleje de su objetivo.

Un Monstruo finaliza su turno si otra Unidad le estd
bloqueando el paso y el Monstruo no puede moverse de forma
que termine mds préximo a su objetivo.

El Monstruo necesitaria tener al menos 3 de Vigor para poder moverse a su posicion final.

Un Monstruo intentard posicionarse junto a una Puerta Cerrada
si necesita atravesarla y no tiene suficiente Vigor para destruirla.

Recuerda que los Exploradores resuelven todas las ambigiiedades

que surjan de estas reglas. Esto es especialmente importante en lo
que respecta al comportamiento de los Monstruos Salvajes: utiliza
eso a tu favor.

D@

Posiciones finales del Monstruo

dependiendo del Vigor que le quede.

El Monstruo se moverd a la posicion A
sile quedan 1 0 2 de Vigor.

El Monstruo se moverd a la posicion C
sile quedan mds de 2 de Vigor.

Si el Monstruo tiene 2 de Vigor y ya
ha movido 1 casilla hasta la posicion
A, finalizard su movimiento porque
las posiciones A y B estdn a la misma
distancia del Explorador.

El Monstruo ignorard a los
Exploradores que se encuentren mds
lejos que el objetivo més cercano, a
menos que estén dentro del alcance de
habilidades de activacién.

El Monstruo (Sarall) necesitaria tener
5 de Vigor para moverse alrededor

de los Escombros y Hegar hasta el
Explorador més cercano (Lorrai).

En este ejemplo, el Monstruo que

se va a mover es un Sarall, que

tiene un maximo de 4 de Vigor. Si
intercambiamos el Sarall con el
Buopoth (que tiene un maximo de 5 de
Vigor), el Buopoth se moveria 1 casilla
(comenzaria su movimiento rodeando
los Escombros). En ese momento,
Phillip se convertirfa en el Explorador
mas cercano, por lo que Phillip pasarfa
a ser el nuevo objetivo del Buopoth.
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