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COMO UTILIZAR ESTE LIBROQ  ESTRUCTURA DEL
DE REGLAS LIBRO DE REGLAS

_ _ _ Este Libro de Reglas estd organizado
Bien sabemos que cuando uno adquiere un nuevo juego, lo tinico que  en cinco grandes secciones:

quiere es lanzarse a jugar. Te entendemos. Pero tanto si es tu primera 1. PRELIMINARES

vez en Betrayal La Casa de la Colina como si ya has jugado anteriormente 2" COMPONENTES DEL JUEGO Y
y te consideras un experto, te recomendamos encarecidamente que PREPARACION

leas este Libro de Reglas antes de jugar a esta edicion. 3. COMO JUGAR ANTES DEL

Estas reglas ensefian a los jugadores principaintes, pero también a RETO

los veteranos ya que se resaltan los cambios en las reglas frente a
ediciones anteriores. Asf que, antes de que entres sin miedo en nuestra
vieja y espeluznante casa y empieces a explorar, dedica algo de tiempo
alas pdginas que siguen.

CONTENIDO DEL LIBRO DE REGLAS
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La casa de tus pesadillas

La Casa de la Colina sigue abandonada, con sus ventanas observando el mundo. Nadie Rasgos en nivel critico 9 il :
recuerda quién la habitd, ni qué le ocurrid. Ahora, por diferentes razones, un intrépido grupo Muerte del Personaje 9 Rorzper SRGET T g
de exploradores se ha visto atraido por la casa. Algunos han recibido misteriosas invitaciones, Como afecta el dafio a tus Rasgos 9 Trz/u iR b le dd Tad
mientras que otros estdn investigando desapariciones inexplicables. Otros han venido simplemente Dados 10 Nlumero Sa”a S s Al
a inspeccionar una casa abandonada. Tiradas de Rasgo 10 B |
. . Tiradas de Ataque 10 Encontrar Casillas especificas 18
Jugando como esos exploradores, te enfrentards a los horrores de la casa. Las circunstancias te Tiradas de Reto 10 Bl (it 96
conducirdn a 50 escalofriantes Retos que aterrorizardn incluso a los mds fuertes. Pero ten cuidado, 0 ; rardore SRR clos KIS
an € g ] trasiiradas 10 raidores Reacios

porque un e)fplorador traicionard a los demds, provocando una lucha a vida o muerte por la Los Poderes especiales del Traidor 18
supervivencia. La casa lo verd y lo escuchard todo. ELCJ’UE.GO ANTEdS |[|)(EL I:1ETO FELa0) Sty

. L. . . omo jugar antes del Reto
Dicen que la Casa de la Colina siempre gana. De ti depende demostrar que se equivocan. En :uﬁ-um s i g B

Vi El final de la partida 19
. . . Movimiento 11

Objetivo del juego Casillas Adyacentes 11 EN \

* Antes de que comience el Reto, explora la casa y fortalece a tu explorador. Movimientos Forzados 11 Descripeibnde Pecaina)cigs

, . . . . . Descubrir nuevas Casillas de Habitacién 12 Indice 22
* Después de que comience el Reto, sé el primero en cumplir las condiciones de Ehetal .
victoria de tu bando, ya sea como héroe o como Traidor. s g
Otras cosas que puedes hacer en tu Turno 13 ¢Buscas algo/y no lo encuentras?
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SI ERES NUEVO EN BETRAYAL

Bienvenido... o quizds deberfamos decirte que corras
mientras puedas. Prepdrate para entrar en el mundo
de Betrayal La Casa de la Colina, 3ra Edicion. Cada
partida de Betrayal se desarrolla como una pelicula de
terror; incluso puede que reconozcas guifios a algunas
de tus peliculas favoritas. Empezaras explorando una
casa encantada, construida hace mucho tiempoy en
gran parte abandonada... al menos por humanos.
Alguien de tu grupo guarda un oscuro secreto, y la
accion dard un giro siniestro cuando se revele como el
Traidor. Esaesla "traicion".

El juego se desarrolla en dos partes. En la primera
parte, los jugadores estdn todos en el mismo

equipo, explorando juntos la casa. A medida que
avanzan, colocan casillas que representan las nuevas
habitaciones que han descubierto. Cada vez que
descubras una habitacién, también robards una carta
que represente uno de los diversos Sucesos,Objetos
y Presagios que se encuentran en la casa. Puede que
encuentres un viejo Kit de Primeros Auxilios o un

SIMBOLOS UTILIZADOS

misterioso [dolo, 0 puede que encuentres algo mas
extrafio y desconcertante. Cuando juegas Betrayal,
creas una casa Unica para explorar. Una vez que hayas
explorado lo suficiente la casa, comienza la segunda
parte del juego: el Reto. Hay 50 Retos tinicos, asf que
puedes esperar un montén de sorpresas en el futuro.

Al comienzo del Reto, los jugadores ya no pueden
seguir en el mismo equipo. Normalmente, la mayorfa
de los jugadores seran héroes, mientras que uno se
convertird en Traidor. Cada equipo tiene su propio
Libro de Retos que proporciona acciones especiales y
describe lo que debe hacer para ganar. A medida que
los equipos compiten para completar sus objetivos,
los héroes luchardn contra el mal que acecha dentro
de la casa, mientras que el Traidor se esforzard por
sabotearlos. Gana el primer equipo que complete sus
objetivos secretos.

Este Libro de Reglas y los Libros de Retos utilizan algunos simbolos distintivos para ayudarte a entender
rdpidamente la naturaleza de lo que estds leyendo. Estos son los simbolos:

Dy L

SUCESO

OBJETO

PRESAGIO

Estos simbolos identifican los tres tipos de cartas que
puedes robar durante el juego. Mira la pdgina 8.

-
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CASILLADE ACCION INFORMACION CAMBIOS

INICIO ESPECIAL  SOBRE EL MUERTE |MPORTANTES
Mira la Mira las Acciones ~ MQNSTRUQ Mirala Muerte,  Mirg los Cambios
Preparacién del  Especiales, Mira la Anatomia de pdgina 19. Importantes en la
Juego, paso 8, pdgina 13. un Reto, pdgina 16. siguiente pdgina.
pdgina 7.
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S| HAS JUGADOQ ANTES: CAMBIOS IMPORTANTES

Saludos, te estdbamos esperando. Sabfamos que no
podrias mantenerte al margen. Pero toma nota, porque
algunas reglas y caracterfsticas han cambiado con
respecto a las ediciones anteriores. Las diferencias mas
significativas se explican en esta seccion, pero aseg(irate
de leer todas las reglas. Hemos marcado los cambios en
las reglas con este simbolo:

0 LAS CARTAS DE ESCENARIO: LA RAZON

POR LA QUE ESTAIS AQUI
El Reto ya no se determina consultando la
matriz de Retos. En su lugar, los jugadores deben
empezar cada partida seleccionando una Carta
de Escenario. Estas cartas explican lo que cada
uno estd haciendo en la casa y determinan a qué
Reto se enfrentaran los jugadores mds adelante
en la partida. Cuando se inicie el Reto, la Carta
de Escenario elegida revelard qué Reto se ha
iniciado y qué jugador es ahora el Traidor.

0 LA TIRADA DE RETO ES DIFERENTE
Cuando se hace una Tirada de Reto, ahora se
tira un dado por cada Presagio que se haya
descubierto. Si el resultado es 5 0 més, el Reto
comenzard. Si no ha comenzado ya cuando se
saque el tltimo Presagio, el Reto se activara
automaticamente.

@ HAY NUEVOS TERMINOS
Aparecen algunos términos nuevos en las Cartas
de Suceso, Objeto y Presagio, asi como en
algunos Retos. Estos términos incluyen: Dafio
general, curar, enterrar, nivel critico, Acciones
Especiales y linea de visién. Las definiciones de
estos términos y otros se pueden encontrar en
este Libro de Reglas.

0 NO SE PERMITE ROBAR
En ediciones anteriores, tenfas la opcién de
robarle un objeto a un enemigo al que habfas
derrotado con un Ataque de Fuerza. En esta
edicion, robar no es una habilidad estdndar. Si un
Reto implica robar, lo indicard explicitamente.
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0 LOS TURNOS TERMINAN DE FORMA
DIFERENTE
En esta edicion, tu turno termina
automaticamente cuando descubres (colocas)
una nueva Casilla de Habitacién. Ejecuta las
instrucciones que aparezcan en esa casilla, luego
roba una carta que coincida con el simbolo
de esa casilla (si tiene alguno) y sigue las
instrucciones de esa carta. Entonces, tu turno
ha terminado. También puedes terminar tu
turno voluntariamente, sin descubrir una nueva
casilla. No estds obligado a utilizar todos tus
movimientos, ni a realizar todas las acciones

disponibles.

@ CUANDO COMIENCE EL RETO, LEE EL
TEXTO DE PREPARACION E INTRO-
DUCCION ANTES DE ABANDONAR LA
HABITACION
Ahora ambos bandos leen en voz alta sus textos
de introduccién y preparacion antes de separarse
para conocer sus roles en el Reto.

0 TODAS LAS ACCIONES SE CONSIDERAN
INFORMACION PUBLICA
Cada vez que ejecutes una accion durante un
Reto, el otro equipo puede pedirte que expliques
lo que estds haciendo. Si lo hacen, debes leer
todo el texto de esa accién envozalta. La
informacion de tu Libro de Retos solo es secreta
mientras no la utilices.

0 LOS EXPLORADORES MUERTOS DEJAN
CADAVERES
Cuando mueres, tu figura de explorador
permanece en la casilla donde has muerto. Otros
exploradores pueden coger objetos y presagios
de tu caddver. En algunos Retos, los Traidores
pueden hacer uso especifico de los cadaveres.

Ahora que has repasado todos los
preliminares, esto es lo mds importante que
todos los fantasmas, zombis y malvados
agentes inmobiliarios que te esperan en la
casa quieren que sepas: esto es un juego
para divertirse. Si el resultado de una jugada
parece ambiguo, simplemente decidid en
grupo c6mo solucionarlo y seguid adelante. El
juego no se acabara por eso.
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{QUE CONTIENE EL JUEGO?

6 Pentdgonos de Personaje de doble cara

G 2 Libros de Retos: Secretos de
i Supervivencia y Tomo del Traidor
(E ) X30

6 Figuras de personaje b =

@ 1 - Clips

6 Bases de figuras de personaje

@ Hxs .xzz

74 Cartas de Juego: Presagios, Objetos y Sucesos

-HENNE

5 Cartas de Escenario

Carta de referencia | Carta de referencia | Cartas de referencia

de Monstruos del Traidor del Jugador X5

01238 567829%

Contadory marcador

3 Casillas de Inicio:
casilla triple de
habitacion (Escalera
de la Planta Baja/Pasillo/
Hall de Entrada), Acceso al
Sétano y Acesso a la Planta
Alta

(o}
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PREPARACION DEL JUEGO

1. Colocaaun lado los @Libros de Retos del Tomo de/
Traidor y los Secretos de Supervivencia. Los utilizards
después de que el Reto haya comenzado.

2. Cadajugador elige un personaje y coge su
correspondiente @ Pentdgono de Personaje, su @
figuray la ®base de su figura de personaje (del
mismo color). Introduce las figuras en su bases.

3. Entregaa cadajugador cuatro @clips para que
los coloque en su Pentdgono de Personaje. Los
jugadores deben colocar cada clip de manera
que apunte a un niimero verde diferente en su
Pentdgono. Estos representan los Rasgos iniciales
de sus personajes. Para saber mds sobre los Rasgos,
mira la pagina 9.

k. Colocalos @dados al alcance de todos los
jugadores.

5. Separa las Cartas de ®@Suceso, Objeto y Presagio
por tipo. Baraja cada mazo y coldcalos boca abajo,
al alcance de todos los jugadores.

Introduce cada
figura en su base.

Coloca los clips de manera que
cada uno apunte a un niimero

verde diferente en el Pentdgono
de Personaje.
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Después de la preparacion,
la mesa deberia quedar asi:

6. Colocala @Carta de referencia de Monstruos y
O |a Carta de referencia del Traidor boca arriba en
la mesa, a la vista de todos los jugadores.

1. Entregaa cadajugador una @Carta de referencia

del Jugador.

Comienza a construir la casa, utilizando las tres

@Casillas de Inicio. Cada una de ellas estd marcada

con un ¢4 simbolo. Coloca estas casillas en el centro

de la mesa, con una separacién de 15 a 20 cm.

Baraja las @ Casillas de Habitacion restantes y

colécalas sobre la mesa en un mont6n boca abajo.

10. Coloca cada explorador en el espacio del Hall de
Entrada de la casilla triple de inicio.

11. & Como grupo, los jugadores deben revisar las
cinco @Cartas de Escenario y elegir una. El
escenario descrito en la carta elegida se convertird
en lamotivacién de los personajes para entrar en la
casa. Esta carta también determinard a qué Reto se
enfrentaran durante la partida. Devuelve las Cartas
de Escenario restantes a la caja del juego.

12, Coloca a un lado el @Contador, el marcadory las
Ofichas. Algunos de estos elementos entrardn en
juego al comienzo del Reto.

13. Por dltimo, los jugadores examinan sus Pentdgonos
de Personaje para encontrar las fechas de
nacimiento de sus personajes. El jugador cuyo
explorador tenga el cumpleafios mds préximo tendra
el primer turno de la partida. El juego continuara
en el sentido de las agujas del reloj a partir de ese
jugador.

=
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DESCRIPCION DE LOS COMPONENTES

A estas alturas, seguro que ya oyes el [lamamiento de
la casa, pero si eres nuevo en este juego, hay algunas
cosas que debes saber antes de apartar las telarafias y
atravesar la puerta.

Cuando estés listo para empezar, puedes pasara
"Cémo jugar", enla pagina 11.

CARTAS
CARTAS DE SUCESO

Los Sucesos son cosas espeluznantes que

ocurren en toda la casa, como las Luces
Parpadeantes o el Fantasma Errante. Los
Sucesos suelen tener consecuencias, que
pueden ser positivas o negativas.

CARTAS DE OBJETO

Los Objetos son herramientas tiles que

puedes encontrar mientras exploras la casa,
como una Linterna o una Motosierra. Los
Objetos proporcionan habilidades especiales
que te ayudardn a sobrevivir.

CARTAS DE PRESAGIO
Un Perro o un fdolo son Presagios, los
Presagios son inquietantes heraldos del
mal. Aunque los Presagios son similares
alos Objetos, solo los Presagios tienen el
poder de iniciar el Reto.
(Mira "Robar Cartas de Suceso, Presagio
uObjeto" enla pagina 12).

CARTAS DE ESCENARIO

Las Cartas de Escenario proporcionan
motivos tematicos para tu visita a la casa y
determinan qué Reto vas a jugar.

CARTAS DE REFERENCIA DEL JUGADOR

Las Cartas de Referencia del Jugador proporcionan
(tiles recordatorios de las acciones que puedes realizar
en tu turno.

CARTAS DE REFERENCIA DEL
TRAIDOR Y LOS MONSTRUQOS
Estas cartas te recuerdan
detalladamente lo que el Traidory
los monstruos pueden hacer en

Sus turnos.
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SATANGD

CASILLAS DE
HABITACION

Mientras juegas, construirds

la casa utilizando Casillas de
Habitacion. Cuando explores,
colocards una nueva Casilla de
Habitacion en tu regién (Sétano,
Planta Baja o Planta Alta,
mostradas en el reverso de la
carta), y luego robards una Carta
de Suceso@, de Objeco™¥ o de
Presagio 4, segtin el simbolo
mostrado en la casilla.

FICHAS

Betrayal contiene un
montén de fichas. La
mayorfa de ellas se utilizan
en los Retos, donde tendrdn
reglas adjuntas. El Reto

te dird donde colocarlas,
cémo utilizarlas y qué
representan. A veces se
utilizan para indicar los
pasos de un ritual, o la
cantidad de sangre que has
recogido. Mira la seccion
Fichas Necesarias al principio de cada Reto para ver
cudles son las fichas y qué representan.

PENTAGONOS Y FIGURAS
DE PERSONAJES

Puedes jugar como uno de los 12 personajes
diferentes, cuyos detalles se encuentran en los

seis Pentagonos de Personaje de doble cara.

Cada Pentdgono de Personaje tiene una figura de
explorador correspondiente que moveras de casilla
en casilla mientras juegas. Mira las paginas
20y 21 para ver las descripciones
completas de los 12 personajes.

W =
HOMSEETOM 1
MONSTRLO
PEQUEND

PORTAL)

Cada personaje tiene cuatro Rasgos con diferentes
niveles: Fuerza, Velocidad, Conocimiento y Cordura,
que se muestran en sus respectivos Pentdgonos

de Personaje y que debes sefialar con los clips de
plastico. Al principio de la partida, fija los clips en

los valores verdes iniciales de tu personaje y ajtistalos
seglin sea necesario. Los valores de los Rasgos son de
conocimiento ptiblico y nunca deben ocultarse de los
demds jugadores.

El Conocimiento en
La Fuerza en el nivel el valor inicial.

critico. ——:—‘
La Velocidaden

el valor mds alto.

GANAR, PERDER Y CURAR RASGOS
Amedida que juegas, es probable que tengas que
ajustar los valores de tus Rasgos.

* Porejemplo, si una carta te indica que " Ganas
1 de Fuerza" o "Pierdes 1 de Velocidad",
solo tienes que mover el clip de ese Rasgo un
espacio hacia arriba o hacia abajo, segtin las
instrucciones. Puede que mover un clip no afecte
inmediatamente el valor de un Rasgo, porque
algunos Pentdgonos de exploradorincluyen
nimero duplicados. Un Rasgo que ha alcanzado
su valor més alto no puede aumentarse mds.

+ @ Siun efecto te indica que cures un Rasgo,
devuelve ese Rasgo a su valorinicial (marcado en
verde). Si el Rasgo ya estd en su valor inicial o lo
supera, se queda donde esta.

@ RASGOS EN NIVEL CRITICO

Si un Rasgo estd en su valor mds bajo, el mds
cercano al simbolo de la calavera (en rojo),
estd en nivel critico.
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MUERTE DEL PERSONAJE

Los personajes no pueden morirse antes de que el
Reto haya comenzado. Si el dafio previo al Reto

hace que alguno de tus Rasgos baje del nivel critico,
permanecerd en el nivel critico. Una vez que el Reto ha
comenzado, si cualquiera de los Rasgos de un personaje
se reduce al simbolo de |a calavera, ese personaje estd
muerto (mira "Muerte", en la pagina 19).

COMO AFECTA EL DANO A TUS RASGOS
Inevitablemente, los personajes sufrirdn dafos
durante el juego, lo que reducird sus valores de Rasgo.
Hay tres tipos de dafio: Fisico, Mental y General.
¢ Cuando sufres dafio Fisico, pierdes Fuerza y/o
Velocidad igual a la cantidad del dafio.
¢ Cuando sufres dafio Mental, pierdes
Conocimiento y/o Corduraigual a la cantidad
de dafio.

@ Cuando sufres dafio General, puedes elegir
cudles de tus Rasgos se ven afectados.
Cuando sufras un dafio, reduce tu Rasgo el nimero
indicado de espacios y no el valor numérico del dafio.
Por ejemplo:

1. Oliversufre 2 puntos de dafio Fisico, que decide
asignar a la Fuerza, que en este momento se
encuentraen33445667.

2. Oliver mueve su clip dos
espacios hacia abajo, al
33445667.

El dafio puede dividirse como
quieras, pero siempre dentro
de los Rasgos asociados. Por
ejemplo, si recibes 3 puntos
de dario Fisico, puedes elegir reducir tu Fuerza en
2y tu Velocidad en 1, pero no puedes reducir tu
Conocimiento o Cordura.

Antes de que el Reto haya comenzado, no puedes
morirte de dafio ni tampoco puedes reducir un Rasgo
a nivel critico si tienes otros Rasgos que atin pueden
ser reducidos. Por ejemplo, digamos que el Reto atin
no ha comenzado. Tu Fuerza estd en nivel critico
mientras que tu Velocidad no lo estd, y se te indica que
sufres 2 puntos de dafio Fisico. No puedes asignar este
dario ala Fuerza, tienes que perder Velocidad.



10 COMPONENTES DEL JUEGO Y PREPARACION

DADOS

El juego incluye ocho dados, cada uno de ellos con
caras de 0 a 2 puntos. Después de lanzar los dados,
el nimero de puntos que aparece es tu resultado.

TIRADA DE RASGO
Cuando se te pida que
hagas una Tirada del ¢

Rasgo Conocimiento, FUNERAL
Cordura, Velocidad o
Fuerza, mira el valor
actual de ese Rasgoy

tira esa cantidad de Michelle saca Funeral, un Suceso que
dados. exige hacer una Tirada de Cordura. Su
Cordura es S, asi que tira § dados.

TIRADAS DE ATAQUE

Cuando atacas, debes hacer una Tirada de Rasgo.

El defensor lanzard por el mismo Rasgo. Este Rasgo
suele ser la Fuerza, pero algunos Objetos y Presagios
pueden indicarte que lances un Rasgo diferente. Quien
saque el nimero mds bajo recibe un dafio igual a la
diferencia de las dos resultados obtenidos.

(Ver "Atacar", enla pagina 15).

Tyt  vissoes oie v irdaud
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TIRADAS DE RETO

Cuando se te indique que hagas una Tirada de Reto,
tira un dado igual al niimero total de Presagios que
hayan sacado todos los jugadores. Si el resultado de tu
tirada es 5 0 mds, el Reto comienza.

OTRAS TIRADAS
Aveces un efecto
simplemente te dird que
tires un nimero de dados.
Esta no es una Tirada de
Rasgo, y no se ve afectado
por las cosas que solo
afectan alas Tiradas de

Rasgos. Tira 2 dados.

COMO JUGAR ANTES DEL RETO

Después de revisar los componentes del juego y
prepararlos, estdis listos para jugar. Los jugadores
se turnaran en el sentido de las agujas del reloj,
empezando por el primer jugador.

EN TU TURNO

Antes de que comience el Reto puedes hacer
cualquiera de las siguientes acciones, en cualquier
orden:

* Moverte por la casa y descubrir nuevas
Casillas de Habitacion (si descubres una nueva
habitacion, termina tu turno).

* Intercambiar Objetos y Presagios con un
explorador que esté en tu casilla (con su
consentimiento).

« @ Utilizar tus Objetos y Presagios para realizar
Acciones Especiales. Puedes ejecutar cada
Accién Especial una vez por tu turno. Estas
acciones estén marcadas con este simbolo: &
(Ver "Acciones especiales", en la pagina 13).

Puedes efectuar tus acciones en el orden que quieras.

Por ejemplo, puedes moverte una vez, intercambiar
un objeto, moverte de nuevo, ejecutar una accion
especial y moverte una tercera vez.

Cuando no puedas hacer nada mas, (o no quieras

hacerlo) tu turno termina. Tu turno también termina

si descubres una nueva habitacién.
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MOVIMIENTO

Al principio de tu turno, comprueba tu Rasgo de
Velocidad. Esto te dird el ndmero maximo de casillas
que tu explorador puede recorrer durante ese turno.
Si tu velocidad cambia en medio de un turno, esto no
modifica tu movimiento para ese turno.

CASILLAS ADYACENTES

Cada punto de movimiento te permite moverte a
una casilla adyacente. Las casillas son adyacentes
si comparten una puerta directamente conectada.
Algunas casillas indican conexiones especificas con
otras casillas. Por ejemplo, la Escalera de la Planta
Baja dice que "Conduce al Acceso a la Planta
Alta". Si ambas casillas han sido descubiertas, se
consideran adyacentes. Si dos casillas se tocan pero
solo una de ellas tiene una puerta, esas casillas no
son adyacentes. Esa puerta conduce a un armario o
un recoveco, no a otra habitacion.

Ejemplo de casillas
adyacentes.

Ejemplo de casillas
no conectadas.

MOVIMIENTOS FORZADOS

Algunos Objetos, Presagios y Acciones Especiales
pueden requerir que muevas tu explorador o el de
otro jugador un cierto ntimero de casillas. Sialgo
indica que hay que moverlo "hasta" un ntimero
determinado de casillas, la persona que realiza

el movimiento decide hasta donde se mueve ese
explorador, aunque el explorador sea controlado
normalmente por otro jugador.




DESCUBRIR NUEVAS CASILLAS
DE HABITACION

Durante tu movimiento, si estds en una casilla con una
puerta sin explorar, puedes moverte a través de ella
para descubrir una nueva habitacién. Funciona asi:

1. Lacasa tiene tres regiones (Sotano, Planta Baja
y Planta Alta). El reverso de cada Casilla de
Habitacion indica en qué parte de la casa puede
colocarse esa casilla.

2. Silacasilla superior del monton de casillas
coincide con la region de tu explorador, dale la
vuelta a esa casilla. Conéctala con la casilla de
tu explorador alineando cualquier puerta de
la nueva casilla con la puerta inexplorada de la
casillaen la que estds.

* @ No es necesario alinear todas las puertas
en la nueva casilla, siempre que una de ellas
sea adyacente a la casilla que acabas de
abandonar.

Si la casilla superior del monton de fichas
no coincide con la regién de tu explorador,
entiérralay ponlaen la parte inferior del
montdn). Repite este proceso hasta que
aparezca una casilla que pueda colocarse
en la region de tu explorador. Coloca esta
casilla siguiendo la regla anterior.

3. Colocala figura de tu explorador en la nueva
casilla.

4. Sigue las instrucciones de cualquier texto en
la casilla que diga " cuando descubras esta
casilla...", o "cuando entres en esta casilla...".

5. Silacasilla tiene el simbolo@), ¥, 0 A7

, roba una carta del mazo correspondiente.
Lee el texto de la carta en voz alta y sigue sus
instrucciones. (Mira " Robar Cartas de Suceso,
Objeto y Presagio", en esta pdgina).

6. © Finaliza tu turno

Colocacidn
invilida de las
casillas. Fijate
que las puertas
no se conectan.

Colocacidn
vilida de las
casillas. Las
puertas se
conectan.
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ROBAR CARTAS DE SUCESO, OBJETO Y
PRESAGIO

La mayorfa de las casillas muestran un simbolo de
Suceso @), Objeto™ ¥ o Presagio ##. Cuando
coloques una de estas casillas, roba la carta superior
del mazo correspondiente.

(@) sucesos

Cuando robas una Carta de Suceso,
lee el texto en cursiva en voz alta

y sigue las instrucciones. Después,
entierra la carta colocandola en el
fondo de su mazo.

Los Sucesos que requieren una Tirada
de Rasgo te proporcionardn una tabla
de resultados. Lee solo el resultado que
coincida con tu Tirada.

"'"" OBJETOS

Cuando robas una Carta de Objeto, lee su texto en
vozaltay luego coloca la carta boca arriba frente a ti.
Ahora posees ese Objeto.

A PRESAGIOS

Cuando robas una Carta de Presagio, lee su texto en
vozaltay luego coloca la carta boca arriba frente a ti.
Ahora posees ese Presagio. Cada vez que saques un
Presagio, debes hacer una Tirada de Reto.

Carta de Suceso que
muestra una tabla de
resultados.

© Para hacer una Tirada de Reto: cuenta el nimero
total de Presagios que tienen todos los jugadores y tira
ese nimero de dados. Con 5 0 mds, jcomienza el

Reto! El jugador que hizo esa Tirada es el Revelador
del Reto.

Hay menos Cartas de Presagio que casillas
con simbolos de Presagio. Si sacas la iiltima
Carta de Presagio, jel Reto comienza
automdticamente!

0 ENTERRAR CASILLAS Y CARTAS

Es posible que te indiquen enterrar una casilla o una
carta. Para enterrar una casilla, ponla en el fondo del
monton de fichas. Para enterrar una carta, ponla en el
fondo de su mazo.

MAS INFORMACION SOBRE EL
DESCUBRIMIENTO DE HABITACIONES

No pasa nada si es imposible hacer coincidir todas las
puertas en la nueva casilla. Se ha creado un armario o
un recoveco.

No cuesta un movimiento si intentas descubrir una
nueva casilla solo para constatar que te has quedado
sin casillas para esa region. Continda tu turno como si
nada hubiera pasado.

Después de colocar una casilla, siempre debe haber

al menos una puerta abierta en tu region. Si la tinica
colocacién posible de una casilla impide que se
coloquen mds casillas en esa region, entierra esa casilla
y saca una nueva.

Sino puedes colocar una casilla sin cerrar tu region,
ajusta las casillas de esa region para poder colocar una
casilla. Procura que este ajuste modifique la casa lo
menos posible.

TERMINAR EL TURNO

Tu turno termina automdaticamente cuando descubres
(colocas) una nueva Casilla de Habitacion. Como se
ha indicado anteriormente, debes seguir cualquier
instruccion que aparezca en esa casilla, y luego robar
una Carta de Suceso, Objeto o Presagio si alguno

de esos simbolos aparece en la casilla. Sigue las
instrucciones de esa carta. Tu turno ha terminado.

También puedes terminar tu turno voluntariamente,
sin descubrir una nueva casilla. No es obligatorio
utilizar todo el movimiento, ni realizar todas las
acciones disponibles.

OTRAS COSAS QUE PUEDES
HACER EN TU TURNO

Ademds de moverte, hay otras cosas que puedes hacer
en tu turno. Recuerda que puedes hacer estas cosas en
cualquier orden y momento de tu movimiento.

@ INTERCAMBIAR

Una vez por turno, si estds en la misma casilla que otro
explorador, puedes intercambiar Objetos y Presagios
con ese explorador. Puedes intercambiar libremente

el niimero de Objetos y Presagios que quieras siempre
que ambos estéis de acuerdo con el intercambio. Hay
una condicién: no puedes dar a alguien un Objeto

o Presagio si ya has usado su Accién Especial o has
atacado con él (si es un arma) durante el turno en

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

curso. Puedes dar o recibir
mas o menos Objetos,
incluso si el intercambio
no es igualitario.

© ACCIONES
ESPECIALES @
Muchos Objetos y Presagios
estdn marcados con un

simbolo de Accién

Especial@. Cada Accién
Especial te dird cuando y -
cémo funciona. Las Acciones LA R e e e
Especiales son siempre - '
opcionales.

La Mdscara tiene dos efectos.

El primero es un efecto que
siempre estd activado mientras
latengas. El segundo efecto es

: una Accion Especial. No puedes
Especial una MEZ POl utilizar la Mdscara y luego
turno. Puedes ejecutar ddrsela a alguien, o quitdrsela a
cada una de las Acciones alguien y luego utilizarla.
Especiales disponibles,

pero no puedes repetirlas en tu turno.

e Amenos que se indique
lo contrario, solo puedes
ejecutar cada Accion

*  No puedes ejecutar una Accion Especiales con ningiin
Objeto o Presagio que no tuvieras al inicio de tu turno.
Algunos Objetos y Presagios tienen efectos que no
son Acciones Especiales, mientras tengas la carta,
estos efectos siempre estan "activados".

Ejemplo: Es el turno de Samantha. Ella lleva al Padre Warren
al Salon de Baile, donde la exploradora de Marley, Brittani, la
espera. Samantha intercambia su Amuleto Extraiio a Marley
por la Mdscara. Al principio de este turno, Samantha utilizé su
Ballesta para atacar a un Zombi. Por lo tanto, la Ballesta no
puede ser intercambiada este turno.



COMO JUGAR DESPUES DE QUE COMIENCE EL RETO

Los Retos son historias singulares que tienen lugar

en la Casa de la Colina. Te desafiardn a enfrentarte
asituaciones incomodas, aterradoras y tipicamente
peligrosas. Cada uno de los 50 Retos del juego tiene
una version de superviviente y otra de Traidor, pero los
objetivos de cada una son diferentes. Utilizards los dos
Libros de Retos, Secretos de Supervivencia y el Tomo del
Traidor. Asegtirate de tenerlos a mano.

El Reto comienza con una tirada de dados. Cada vez
que un jugador saca un Presagio, debe tirar un
ntimero de dados igual al ntimero total de Presagios
que tengan todos los jugadores. Con un resultado de 5
o més, jel Reto comienza! El jugador que ha hecho esa
Tirada es el Revelador del Reto.

Para determinar qué Reto vas a jugar, coge la Carta

de Escenario que seleccionaste al principio de la
partiday busca el Presagio que acabas de robar. Te
indicard el ntimero del Reto que vas a jugary te dird
qué jugador es el Traidor. Con el ntimero del Reto,
puedes encontrarlo en ambos Libros de Reto. Los
exploradores (que se convierten en héroes una vez

que comienza el Reto) toman el libro de Secretos de
Supervivencia y el Traidor toma el Tomo del Traidor. (La
Carta de Escenario, el Activador (Presagio) y el Traidor
de un Reto aparecen junto al Reto. Compdralos con la
Carta de Escenario para asegurarte de estar en el lugar
correcto.

Los spoilers hacen que el juego sea menos divertido
para todos. Lee solamente el Reto indicado en tu Carta de
Escenario, y no leas el Libro de Retos del otro equipo.

TIPOS DE RETOS

Betrayal La Casa de la Colina tiene cuatro tipos de Retos.

SIN TRAIDOR

En estos Retos no hay ningtin Traidor. Todos los
jugadores juegan en equipo y todos leen los Secretos de
la Supervivencia. No se necesita el Tomo del Traidor.

UN TRAIDOR

En estos Retos, un jugador es el Traidor y todos los
demés son héroes. El Traidor y los héroes procuran
cumplir objetivos diferentes. El primer equipo que
cumpla sus objetivos es el ganador.

TRAIDOR OCULTO

En estos Retos la identidad del Traidor es desconocida
por todos los jugadores al inicio y es licito que

los exploradores se ataquen entre ellos (a fin de
cuentas, jcualquiera podria ser el Traidor!). Los

Retos con Traidor Oculto aparecen en los Secretos de
Supervivencia.

BATTLE ROYALE (TODOS CONTRA TODOS)
En estos Retos, cada explorador va por su cuenta.

iEs una batalla entre todos los jugadores! Los
exploradores pueden atacarse unos a otros mientras
todos intentan conseguir la misma condicién de
victoria. Por desgracia, jno todos pueden ganar! Estos
Retos solo aparecen en el Tomo del Traidor.

COMENZAR EL RETO

Esta seccion describe como funcionan los Retosy
cémo configurarlos. Encontrardsun " tutorial "
detallado del Reto 1, tanto para los héroes como para
el Traidor, en la pdgina 16.

Cuando el Reto haya sido activado y los jugadores lo
hayan localizado en ambos Libros de Retos, realizad
los siguientes pasos en orden:

1. Los héroes leen la introduccién del Reto en voz
alta, para todos los jugadores.

. 0s héroes EIGCLI an £odos I0S pasos de
2. Losh tan todos | d
preparacion, en orden.

3. ElTraidor lee la introduccién del Reto envoz alta,
para todos los jugadores.

4. ElTraidor ejecuta en orden todos los pasos de
preparacion.

5. Loshéroesy el Traidor deben ir a habitaciones
separadas (para que no puedan ofrse
mutuamente) y leer el resto del Reto para discutir
qué estrategia seguirdn y enterarse de cualquier
regla especial.

O principio del Reto, puedes mantener en secreto

la mayor parte de la informacién de tu Libro de Retos.

Sin embargo, cuando realizas una Accién Especial o
sigues una regla en tu Libro de Retos, el otro bando
puede pedirte que leas esa parte en voz alta. La
informacién de tu Libro de Retos solo es secreta
mientras no la usas.

ATACAR

Una vez que comienza el Reto, puedes atacara los
monstruos y a otros exploradores que se encuentren
en tu casilla (si no estdn en tu equipo). Solo puedes
atacar una vez por turno. Cuando atacas, tanto tu
oponente como td hacéis una Tirada de Fuerza.
Quien saque el ntimero mas alto gana el ataque e
inflige al perdedor un Dafio Fisico igual a la diferencia
de las dos tiradas. En caso de empate no se inflige
ningtin dafio.

A veces un efecto (como un arma) te permite atacar
con un Rasgo diferente a la Fuerza. Este ataque es
igual que un ataque de Fuerza, excepto que tanto
tu oponente como td tirdis el Rasgo indicado. Si un
ataque utiliza Cordura o Conocimiento, el perdedor
sufre Dafio Mental, en lugar de Fisico.

Ejemplo: Eric es el Traidor. Ha utilizado el Machete para
atacar al personaje de Deirdre y ambos deben hacer una
Tirada de Fuerza. Eric saca un 4, aiiadiendo 1 porque ha
utilizado el Machete. La Tirada de Eric de 5 supera a la de
Deirdre de 3, por lo que el personaje de Deirdre sufre 2
puntos de Daiio Fisico. Ella elige perder 1 de Velocidad

ARMAS

Varios Objetos y Presagios estdn marcados como
"armas", que pueden utilizarse para modificar tu
ataque. Solo puedes utilizar un arma por ataque. Si
tienes mds de un arma, anuncia cudl vas a utilizar.
(También puedes elegir atacar sin un arma). Si utilizas
un arma para atacar, no puedes cambiarla més tarde
en el mismo turno, y no puedes atacar con un arma
que hayas obtenido ese turno.

No puedes utilizar un arma para defenderte de un
ataque.

@ LINEA DE VISION

Algunas instrucciones se refieren a la linea de visién. Se
considera que dos casillas estan en linea de vision entre
sf, si un explorador podria moverse de una casilla a la
otra sin cambiar de direccién o region (puede haber
otras casillas entre ambas). Si una casilla estd en linea de
vision, todos los personajes (exploradores y monstruos)
de esa casilla también estdn en linea de vision.

© sAQUEO DE CADAVERES

Los exploradores muertos conservan sus Objetos y
Presagios, y puedes "intercambiar" con ellos. Una

vez por turno, mientras estés en la misma casilla que el
caddver de otro explorador, puedes coger un Objeto o
Presagio del caddver. Ya no necesitas permiso para tomar
las cosas de ese explorador.

@ oBsTACULOS

Algunas casillas son mas dificiles de abandonar que
otras. Las casillas con obstaculos requieren dos puntos
de movimiento para salir, en lugar de uno (sin importar
cudntos obstaculos haya en esa casilla). Antes del Reto,
algunas fichas son obstdculos. Cuando comienza el Reto, los
personajes del equipo contrario (exploradores y/o0 monstruos)
también funcionan como obstdculos.

y 1de Fuerza.
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ANATOMIA DE UN RETO

Examinemos en detalle la estructura de un Reto. Cada
Reto estd organizado en cuatro (o cinco) secciones
distintas. La ilustracion de la pgina opuesta muestra
tanto un ejemplo de la version de los héroes y de la del
Traidor del mismo Reto.

€ 1EnTIFICACION DEL RETO

Esta seccion sirve para verificar que estdsen el lugar
correcto. Busca el ntimero del Reto que encontraste
enla Carta de Escenarioy comprueba que la Carta de
Escenario, el Activador del Reto y el Traidor coincidan.
Esta seccion es la misma en ambos Libros de Retos.
Tanto el Traidor como los héroes deben verificar que
estdn leyendo el mismo Reto.

@) INTRODUCCIGN Y PREPARACION

Introduccién

La introduccion establece la historia del Reto tanto
para los héroes como para el Traidor. Serd diferente
para cada bando. No hay reglas en esta seccion, pero
puede haber pistas que indiquen lo que el otro bando
estd tramando.

Preparacion

Aqui es donde se enumeran los pasos adicionales de
preparacion. Ambos bandos tendrén diferentes pasos
de preparacion. Todos los preparativos se realizan
antes del primer turno del Reto y pueden cambiar la
configuracién de la casa.

€) 1UGADAS FUNDAMENTALES DEL RETO

O Reglas Especiales
CadaReto tichey oo

BIELEas N PRETIRCN, et s by

son exclusivas de
ese Reto. Son las reglas especiales. Pueden estaren

vigor durante todo el Reto y pueden ser, por ejemplo,
cambios en el funcionamiento del descubrimiento de
casillas durante ese Reto. O pueden activarse cuando
ocurren sucesos especificos, como el final de tu turno
o la muerte de un personaje.

O ACCIONES ESPECIALES
La mayorfa de los Retos proporcionan reglas para las
Acciones Especiales que puedes realizar en tu turno.

. Estasacciones se indican con el simbolo @), y siempre
son opcionales. Puedes ejecutar cualquier niimero
de Acciones Especiales en tu turno, pero solo puedes
ejecutar cada Accién Especial una vez por turno.
Cualquier regla especial asociada a esas acciones se
mencionard aquf.

LSt u " &
( 1 - r
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ELRETO

Ly
(@ inForRMaCION ADICIONAL
Esta seccion ofrece informacion adicional sobre el Reto.
Objetivo
Un breve resumen de como ganar.
Fichas necesarias
Una lista de todas las fichas necesarias para jugar ese
Reto, a menudo incluye una descripcién de lo que
representan. Esta seccion serd la misma en los dos
Libros de Retos. No te preocupes si tu libro no te dice
cémo funciona una ficha en particular: el otro equipo
tendrd esa informacion.

Lugares importantes (no incluidos en este ejemplo)
Algunos Retos tienen que ver con casillas especificas.
Estos Retos contienen una lista de esas casillas, asf
como las regiones en las que se pueden encontrar.

Si ganas

jA veces todo sale segin el plan acordado! Si tu bando
gana, lee esta seccion en voz alta para celebrar la
victoria con una emocionante escena final.

€@ seccion be MONSTRUOS (50LO
EN EL TOMO DEL TRAIDOR)

Muchas Retos incluyen monstruos cuyas reglas
especiales aparecen en casillas como la que se muestra
aquf. Las secciones de monstruos solo aparecen en el
Tomo del Traidor. Cada seccién de monstruos incluye
toda la informacion que necesitard el Traidor.

O Enla parte superior de la seccion encontraras el
nombre del monstruo y sus rasgos. Los rasgos
determinan cudntos dados hay que tirar cuando el
monstruo hace una Tirada de Rasgos.

@ Debajo habré cualquier regla especial que se
aplique al monstruo. Tal vez el monstruo puede
atravesar paredes, o puede atacar utilizando un
rasgo que no sea la Fuerza. Esta seccion también
puede enumerar cualquier Accion Especial que el
monstruo pueda ejecutar.

© Cualquier cambio de reglas o Acciones Especiales
en la seccién de monstruos son especificas para
ese monstruo. (Por ejemplo, en la casilla
mostrada, la regla especial solo se aplica al
comienzo del turno del Espiritu).

 EL JUEGO

SECRETOS DE SUPERVIVENCIA
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JUGAR EL RETO

Los héroes y el Traidor siguen siendo exploradores.
Pueden hacer las mismas cosas que hacfan antes de que
se revelara el Reto, pero no habrd més Tiradas de Reto.
Cuando comience el Reto, los jugadores continuardn
turndndose como antes, y utilizardn sus nuevas
acciones para intentar alcanzar sus objetivos.

Los Traidores y los monstruos funcionan como
obstéculos para los héroes y viceversa. Se necesitan dos
movimientos para abandonar una casilla en la que haya
uno o mas obstéculos.

MAS SOBRE LOS RETOS

ROMPER EMPATES PARA SELECCIONAR
AL TRAIDOR

Normalmente, el Traidor serd el Revelador del Reto.
En algunos casos, laidentidad del Traidor dependera
de qué jugador tiene el valor mas alto (o més bajo) en
un rasgo. En estos casos, si dos 0 mas jugadores estan
empatados en el valor mds alto (0 més bajo) en ese
rasgo, el jugador més cercano al Revelador del Reto
(en el orden del turno) serd el Traidor.

Si un Reto especifica que el Traidor es el jugadora la
izquierda del Revelador del Reto, el Revelador del Reto
estd especificamente exento de ser el Traidor.

NUMERO VARIABLE
DE JUGADORES

(YA

Los valores de algunos aspectos de los Retos
pueden variar seg(in el niimero de jugadores. Por
ejemplo, el Traidor puede tener mas sabuesos
infernales en una partida de cinco jugadores que
enuna de tres. Fijate en el niimero variable de
jugadores en el siguiente ejemplo que muestra 1,
5,7y9 como valores:

{1/5/7/9}

1 =juego con tres jugadores

5 =juego con cuatro jugadores
7 =juego con cinco jugadores

9 =juego con seis jugadores

4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

EL CONTADOR

Algunos Retos utilizan el Contador para registrar
determinados valores.

@ ENCONTRAR CASILLAS ESPECIFICAS

En algunos Retos son importantes ciertas casillas
especificas, pero memorizar qué casillas van en cada
region no es el objetivo del juego. Asf que, si alguna vez
te pierdes, no dudes en utilizar el montén de casillas
como referencia. Puedes revisar el montén de casillas
si es necesario, pero aseglirate de barajarlas cuando
hayas terminado.

SER EL TRAIDOR
@ TRAIDORES REACIOS

Ser malvado supone una enorme responsabilidad.

Lo entendemos. En algunas partidas, el jugador
designado como Traidor puede sentirse reacio a
asumir el papel. No hay problema. En ese caso, otro
jugador puede ofrecerse para ser el Traidor en su lugar.
Sihay un voluntario, se intercambian las ubicaciones
de las dos figuras de exploradory se pasa la carta que
activé el Reto al voluntario.

LOS PODERES ESPECIALES DEL TRAIDOR

Ademds de los efectos especificos del Reto, el Traidor
suele obtener algunas habilidades adicionales que le
dan una ventaja sobre los héroes:

e ElTraidor puede ignorar los efectos dafiinos de
cualquier casilla. El Traidor no sufre dafio alguno
cuando cae por la Habitacién Derrumbada o
termina su turno en el Cuarto de la Caldera. No
obstante, el Traidor debe tirar los dados en el
Ascensor Mistico y caer por la Tolva
de Lavanderfa, como los otros
jugadores.

e ElTraidor puede ignorarlos
simbolos de Suceso en las casillas.
Siel Traidor decide robar una
Carta de Suceso, debe seguir las
instrucciones de forma normal.

T‘HESEIT.
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CONTROLAR MONSTRUQOS

Algunos Retos permiten al Traidor controlar
monstruos. Estos Retos te indicardn que utilices la
Carta de Referencia de Monstruos, que proporciona
reglas para el comportamiento de los monstruos.

* Los monstruos suelen tener rasgos fijos: no
suben ni bajan.

* Engeneral, los monstruos no pueden ser
eliminados. En cambio, un monstruo que sufre
dario queda aturdido. Para indicar que un
monstruo ha sido aturdido, gira su ficha hacia el
lado "aturdido". Si un monstruo estd aturdido
al comienzo de su turno, pon su ficha boca
arriba de nuevo y ahi termina el turno de ese
monstruo. Los monstruos aturdidos no reducen
el movimiento de los héroes.

> Algunos monstruos son eliminados en lugar
de quedar aturdidos. Saca los monstruos
muertos de la casa y coloca sus fichas a un
lado por si los necesitas luego.

> Algunos monstruos no pueden quedar
aturdidos. No le des la vuelta a su ficha si
reciben dafio.

e L osmonstruos se mueven de forma diferente
alos exploradores. Al principio del turno del
monstruo, tira un dado igual a la Velocidad
del monstruo. El resultado de esa Tirada es el
ntimero maximo de casillas que el monstruo
puede moverse en ese turno (los monstruos
siempre pueden moverse al menos una casilla).

> Si hay varios monstruos del mismo tipo, haz
solo una tirada de movimiento para ese tipo
de monstruo.

> Si hay varios tipos de monstruos, haz una
tirada de movimiento por cada tipo de
monstruo.
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‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

o © Los monstruos pueden moverse entre las
casillas de la Escalera de la Planta Baja y el Acceso
al Sétano como si fueran adyacentes.

* Los monstruos pueden atacar siguiendo las reglas
normales de ataque (pdgina 15). A menos que se
indique lo contrario, los monstruos atacan con la
Fuerza.

* Aligual que el Traidor, los monstruos también
pueden ignorar los efectos dafiinos de las casillas
(mira "Los poderes especiales del Traidor" en la
pdgina anterior). Si un monstruo utiliza un efecto
de casilla, debe tirar los dados para dicho efecto.

e Amenos que un Reto especifique lo contrario, los
monstruos no pueden tener Objetos o Presagios.
Tampoco no pueden descubrir nuevas casillas.

MUERTE

Cuando comienza el Reto, es posible que los
exploradores mueran. Si cualquiera de los cuatro
rasgos de un explorador estd en o por debajo de@
, ese explorador ha muerto (a menos que el Reto
especifique lo contrario).

© Cuando un explorador muere, inclina su figura y la
deja en la casilla donde murié. Ahora es un cadaver.
Conserva los Objetos y Presagios que llevaba cerca de
su Pentédgono de Personaje. Otros exploradores
pueden saquear ese cadaver en los proximos turnos.

© Los exploradores muertos conservan sus Objetos y
Presagios, y puedes "intercambiar" con ellos. Una
vez por turno, mientras estés en la misma casilla que el
cadaver de otro explorador, puedes coger un Objeto o
Presagio del caddver. Ya no necesitas permiso para
tomar las cosas de ese explorador.

EL FINAL DE LA PARTIDA

Gana el primer bando (Traidor o héroes) que alcance
sus objetivos para el Reto.

Cuando esto ocurra, alguien del bando ganador
deberd leer en voz alta la seccién "Si ganas" del Libro
de Retos de ese bando.



DESCRIPCION DE PERSONAJES

JOSEF ““BROSEF*
HOOPER

Edad: 25

Fechade
nacimiento:

25 de febrero
Pasatiempos:la
poesfa y el fiitbol
GPA: 2.5

A menudo toman a Josef por un atleta universitario de
primera, y en cierto modo lo es, pero es muy carifioso
con la gente que quiere. Estd dispuesto a enfrentarse
a cualquier peligro por sus amigos, y eso estd a

punto de ponerse a prueba. Josef ha visto a Michelle
en el terreno y ha quedado impresionado por sus

habilidades.

OLIVER SWIFT

Edad: 33

Fecha de nacimiento:

3 dejulio

Pasatiempos: la filosoffa
y correr

Tiempo en la milla:
4:54.72

Oliver es rapido, pero cree que uno solo debe correr
cuando huye de algo. Solitario por naturaleza, estudia
filosoffa para tratar de encontrar la naturaleza de

la humanidad y entender por qué la gente es tan
insoportable. EI Dr. Dan lleva tratando la anemia de
Oliver desde que era un nifio.

STEPHANIE
RICHTER

Edad: 40

Fecha de nacimiento:
12 de enero
Pasatiempos: la
fotograffa y cocinar

Créditos en peliculas:

4 (como extra)

A Stephanie le gusta el cine amateur. Le encanta
crear cortos que sube a Internet. Una pelicula sobre
esa vieja casa embrujada serfa todo un exitazo en las
redes. Stephanie es la vecina de Sammy. Grabd su
primer espectdculo de magia en la noche de talentos
del colegio y desde entonces es su amiga.

4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

PERSEPHONE
PULERI

Edad: 49

Fecha de nacimiento:
15 de abril
Pasatiempos: las
fragancias y acampadas
Aiios en el negocio: 15

Persephone dirige una tienda local llamada Botanica
Bendita que se especializa en todo tipo de cristales,
hierbas y suministros paranormales. Los rumores de una
casa embrujada han sido tan buenos para el negocio que
estaba ansiosa por encontrar una excusa para explorar el
lugar. Jaden a veces entra en la tienda preguntando por
pistas extrafias que ha encontrado.

SAMMY ANGLER

Edad: 9

Fecha de nacimiento:

18 de septiembre
Pasatiempos: los trucos de
magia y los videojuegos
Puntuacién maximaen la

Arcade: 2.433.221

Sammy es un nifio brillante que estd obsesionado con
los magos desde que uno actud en su sexto cumplearios.
Al afio siguiente pidi un equipo de magia propio, y
desde entonces sus espectaculos son cada vez mds
elaborados. Ahora estd buscando una escenograffa atin
mas sofisticada, y ¢qué podrfa ser mas magico que una
vieja casa abandonada? Algunos fines de semana, Oliver
le da clases particulares de matematicas a Sammy, su
peor asignatura.

JADEN JONES
Edad: 11

Fecha de nacimiento:
4 de octubre
Pasatiempos: los
misterios y la lectura
Casos resueltos: 0

Jaden Jones trabaja
incansablemente para descubrir los

misterios del mundo, sin importarle que eso haga
lavidaimposible a quienes le rodean. Cargado con

su Primer Kit de Detectives: una lupa y el maletin de
pruebas, explorard esta vieja casa en busca de... pistas.
Y lo documentard todo, para la posteridad. A Jaden le
encanta pasearse por la vieja iglesia, y a menudo coge
prestados los comics policiales del Padre Leung.

ISA VALENCIA

Edad: 11

Fecha de nacimiento:
30 de marzo
Pasatiempos: la msica
deprimente y los blogs
Libros de E. A. Poe en su
biblioteca: 8

Isa siempre ha sido un poco rara. Es una nifia extrafia
con interés en lo paranormal, tiene una profunda

fe en lo sobrenatural. Se pasa las noches viendo
retransmisiones de programas de espiritus y cosas
paranormales. A lsale gusta hablar con Brittani
sobre el lado més oscuro de la musica electronica, y
amenudo le pide prestados CDs para ponerlos como
musica de fondo mientras escribe en su blog.

ANITA
HERNANDEZ

Edad: 12

Fecha de nacimiento:
11 de junio
Pasatiempos: la
taxidermiay la pintura
Mascotas: 17

Anita Herndndez fue

educada por unos padres sumamente supersticiosos.
Trabaja en |a tienda de té de sus padres para aprender
todas las cualidades mdgicas de las diferentes hierbas.
Aunque no cree realmente en todas esas tonterfas, hay
algo en esa vieja casa de la colina que le da escaloftios.
Los padres de Anita visitan |a tienda de Persephone los
fines de semana para abastecerse.

PADRE WARREN
LEUNG

Edad: 71

Fecha de nacimiento:

17 de noviembre

£ Pasatiempos: las acuarelas
y los comics

Cajas de comics en su

il

sétano: 13

Un sacerdote sin pelos en la lengua y con un
temple de acero. Tiene un amplio conocimiento de las
religiones antiguas y exorcizo algtin que otro demonio
en su juventud. Ultimamente, anda un poco irritado,
porque lleva dos afios intentando dejar de fumar.
Anita asiste a |a clase semanal de acuarela en la iglesia
de Warren.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

DR. DAN NGUYEN
Edad: 60

Fecha de nacimiento:
6 de mayo
Pasatiempos: la pesca
y los documentales
Tipo de sangre: A-

Dan es el médico del

pueblo desde hace décadas
y siempre ayuda a cualquiera que acuda a

su consulta. En los tltimos tiempos estd atendiendo
muchas lesiones relacionadas con esa vieja casa:
piernas rotas por caidas a través de las tablillas del
suelo, golpes y contusiones por "fantasmas", marcas
extrafias que aparecen la noche siguiente a una visita.
Ha decidido visitar la casa para llegar por fin al fondo
del asunto. Dan atiende a Josef casi semanalmente por
alguna lesion.

MICHELLE
MONROE

Edad: 19

Fecha de nacimiento:
19 de agosto
Pasatiempos:

el lacrosse y los viajes
Trofeos del
campeonato estatal: 2

Michelle es una jugadora de lacrosse que se ha
enfrentado a cosas peores que esta casa. Estd
acostumbrada a ser subestimada, pero ya hallevado
asu equipo a lavictoria alguna vez y puede hacerlo
de nuevo... aunque el juego sea de supervivencia en
lugar de lacrosse. Amante del buen té, suele ira vera
Isa en la tienda de sus padres mientras disfruta de una
deliciosa taza de Earl Grey.

BRITTANI "BEAT BOX"
BOWEN

Edad: 22

Fecha de nacimiento:

1 de diciembre
Pasatiempos: la jardinerfa

'y bailar

Género musical favorito:

dungeon synth

Brittani es una DJ que lleva organizando fiestas
improvisadas desde el instituto. Brittani busca lugares
nuevos y emocionantes para pinchar misica y ¢

qué podrfa ser mds interesante que una vieja casa
abandonada? Brittani suele regalarle tomates de su
huerto a Stephanie. Ademds, prepara la mejor lasafia
del pueblo.
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iNo los leas

hasta que no comience el Reto!
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CLAVE DE SIMBOLOS
SUCESO OBJETO PRESAGIO

® @

ACCION  INFORMACION
ESPECIAL  SOBRE EL
MONSTRUO

n 0 O

CASILLA CAMBIOS  MUERTE
DE INICIO IMPORTANTES

2 Secretof Ae fupervivew

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

NUMERQ VARIABLE DE JUGADORES

{ igi / iiii / ii:ii / iiiéii }

Los valores de algunos aspectos de los Retos pueden variar segtin
el niimero de jugadores. Por ejemplo, el Traidor puede tener més
sabuesos infernales en una partida de cinco jugadores que en una
de tres. Fijate en el nimero variable de jugadores en el siguiente
ejemplo que muestra 1, 5,7y 9 como valores:

{1/5/7/9}
1 =juego con tres jugadores
5 =juego con cuatro jugadores
7 = juego con cinco jugadores

9 = juego con seis jugadores

REFERENCIA DE FICHAS

Fichas de
doble cara

sirinu.-. TRAMPA

COMIDA / TRAMPA

-
pr—

%0
FPORTAL,
Rl

VIDEOCASETE / PORTAL

b

CONTRATO / ALTAR

PASACIEID
SECKETQ

vaian iy i ey, L omsTicuLS
Flota Frec o By Mo
renterie o (i |

FICHAS DE PASADIZO BENDICION 0BSTACULO
MONSTRUO SECRETO
PEQUENO

FICHAS RONICAS .
EXPLORADO / ESCONDIDO T

@ @ n E B ﬂ . WELGCIDAD

FICHAS DE NOMERO

FICHAS DE PERSONAJE

Secretos Ae fupervivew 3
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APILADOS COMO SACOS DE LENA 2
EL REGRESO DE CRIMSON JACK

INTRODUCCION

Laintroduccidn establece la historia del Reto tanto para los héroes como
para el Traidor. Sera diferente para cada bando. No hay reglas en esta
seccion, pero puede haber pistas que indiquen lo que el otro bando esta
tramando.

e

PREPARACION

Aqui es donde se enumeran los pasos adicionales de preparacién si

CARTA DE ESCENARIO: NINGUNA  ACTIVADOR DEL RETO: "UN TOQUE CARMESI® '

INTRODUCCION

Tus padres solian mentar a Crimson Jack para darte miedo. "No te quedes fuera hasta muy
tarde", decian, "o Crimson Jack te atrapard". Mientras cuentas las maldades del asesino en
serie, una sonrisa poco natural se dibuja en los labios de tu amigo y un escalofrio te recorre
la espalda. Tu compaiiero, al parecer, se quedaba fuera hasta muy tarde...

2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacién.

TRAIDOR: REVELADOR DEL RETQ

iLEE PRIMERO!

'l Unavez por turno puedes:
Aprender sobre Jack
' Mientras estés en la casilla de la Biblioteca, haz una Tirada de
Conocimiento.
5+  Dale unaficha de Conocimiento de Jack a un héroe que no tenga
| ninguna.
‘ 0-4 No pasa nada.

CUANDO ATACAS AL TRAIDOR O EL ESPIRITU DE JACK TE
| ATACA

Si tienes una Ficha de Conocimiento de Jack, suma 2 al resultado de tu
| Tirada.

Una vez por turno puedes:
PN . .
&) Estudiar el Exorcismo

Mientras estés en una casilla con un simbolo de Suceso, haz una Tirada

tu bando tiene alguno. Ambos bandos tendrdn diferentes pasos de 2
eneds : : ' ®| PREPARACION
preparacién. Todos los preparativos se realizan antes del primer turno del Y N )
Reto y pueden cambiar la configuracién de la casa. 1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacion.
ACCIONES ESPECIALES OBJETIVO
La mayoria de los Retos proporcionan reglas para las Acciones Especiales Ganas cuando exorcizas el
que puedes realizar en tu turno. Estas acciones se indican con el simbolo Espiritu de Jack
,y siempre son opcionales. Puedes ejecutar cualquier niimero de * MataalTraidor para liberarel |
Acciones Especiales en tu turno, pero solo puedes ejecutar cada Accion Espiritu de Jack. \
Especial una vez por turno. Cualquier regla especial asociada a esas * Exorcizaajack.
acciones se mencionara con ellas.
® FICHAS NECESARIAS
Ficha del Espiritu de Jack
FICHAS NECESARIAS 2 Fichas de Cordura — Circulo de
Una lista de todas las fichas necesarias para jugar ese Reto, a menudo Exorcismo
incluye unadescnpaon deloque representan. Esta seccion serd Ia/mlsma 9 Fichas de Fuerza— Conocimiento
en los dos Libros de Retos. No te preocupes si tu libro no te dice cémo deljack
funciona una ficha en particular: el otro equipo tendrd esa informacién.
—.
S| GANAS

SI GANAS

iAveces la suerte estard contigo! Si tu bando gana, lee esta seccién en voz
alta para celebrar la victoria con una emocionante escena final.

REGLAS ESPECIALES

Cada Reto tiene reglas especiales, como esta, que son exclusivas de
ese Reto. Pueden estar en vigor durante todo el Reto y pueden ser, por
ejemplo, cambios en el descubrimiento de casillas durante ese Reto. O
pueden activarse cuando ocurren cosas especificas, como el final de tu
turno o la muerte de un personaje.

Con un destello de luz, una estela de
humo y un hedor a azufre, el Espiritu
de Jack se desvanece en el aire. Ojald
nunca vuelvas a verlo...

de Conocimiento.
5+  Coloca una ficha de Circulo de Exorcismo en tu casilla o mueve una
alli siambas estdn en el tablero.
0-4 Sufres 2 puntos de Dafio Mental.
Unavez por turno puedes:
' Exorcizar el Espiritu de Jack
Mientras estés en la misma casilla que el Espiritu de Jack, haz una Tirada

de Cordura. Por cada ficha de Circulo de Exorcismo en tu regién, suma 1
al resultado de tu Tirada.

7+  iHas Ganado! Has exorcizado el Espiritu de Jack.
@

U Secretof Ae fupervivencia

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

0-6 Cada héroe sufre 1 punto de Dafio Fisico. Jack no se rendird ficilmente.

CUANDO EL TRAIDOR MUERE

.
| El Traidor colocard una Ficha de Monstruo Grande en la casilla con un simbolo
| . ” » . 7 ,

i de Presagio que esté mas lejos de su cadaver. Ese es el Espiritu de Jack.

Secretof Ae fupervévemia. 5
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‘! AMIGOS PARA SIEMPRE

| CARTA DE ESCENARIO: ;MALDICION!  ACTIVADOR DEL RETO: ANILLO
TRAIDOR: TRAIDOR OCULTO

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

Durante la iiltima semana, has vivido el mismo dia una y otra vez. No sabes qué estd
pasando, ni por qué, pero hoy algo te ha conducido a esta casa, a esta habitacion, donde
descubres un anillo grabado con extraios simbolos. Cuando te lo pones en el dedo, de
repente te sientes diferente, como si pudieras escapar momentdneamente del bucle
temporal. Sabes que debes disipar esta maldicion y salir del bucle antes de que el dia vuelva
a empezar... pero algo te dice que uno de tus amigos no quiere que eso ocurra.

PREPARACION

1. Busca las Fichas de Nimero del 1al {3/4/5/6} y bardjalas boca abajo. Entrega una a cada jugador.

2. Cadajugador mira entonces su ficha, sin mostrarla a nadie mds. El jugador con la ficha niimero 1 es el Traidor.
3. Colocael Contadoren {6/5/4/3}.

4. Eljugadoralaizquierda del Revelador del Reto tendrd el primer turno después de la preparacion.

OBJETIVO TRAIDOR OCULTO
Foche B El Traidor comienza este Reto oculto del resto de los exploradores.

os héroes ganan cuando e
Anillo haya sido destruido, o * Eljugador que tiene la ficha nimero 1 es el Traidor. Los jugadores
cuando el Traidor esté muerto. pueden mirar sus propias fichas en cualquier momento.
El Traidor gana cuando todos los L e No puedes mostrar tus Fichas de Niimero a otros jugadores a menos
héroes estén muertos, o cuando que se te indique, pero puedes decir que tienes cualquier niimero que
el Contador estéen 0. se te ocurra.
FICHAS NECESARIAS ¢ Todos los exploradores pueden atacar a otros exploradores.
= ¢ Cuesta dos movimientos abandonar una casilla ocupada por

otro explorador. Después de revelar al Traidor, los héroes ya no
representan un obstdculo entre ellos. (Seguirdn funcionando como
obstdculos para el Traidor).

CASILLAS CON AL FINAL DEL TURNO DEL REVELADOR DEL RETO

Fichas de Niimero

;Eﬁl;uoRRBAALCEEONES Baja 1 el marcador del Contador. Entonces, cada héroe puede volver a una
casilla de Acceso. Cualquier héroe que no lo haga sufre 2 puntos de Dafo
Habitacion del Panico — S6tano Mental.

Cuarto de la Caldera — S6tano
Salon de Baile — Planta Baja
Quiréfano — Sétano/Planta Alta

Trastero — Planta Baja/Planta
Alta s

6 Secretof Ae fupervévew

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Una vez por turno puedes:
iDestruir el Anillo!
Mientras tengas el Anillo, puedes hacer una Tirada de Velocidad o de

Conocimiento. Suma 1 al resultado de tu Tirada por cada héroe que
se encuentre en una casilla con perturbacion temporal.

7+  Siel Traidor estd muerto, jhas ganado! Si el Traidor no esta
muerto, debe revelarse ahora. ;EI Anillo ha sido destruido!

0-6 Sufres 6 puntos de Daiio General. Coloca tu explorador en
cualquier casilla de Acceso. §Qué ha salido mal?

sI TU ERES EL TRAIDOR

*  Puedes revelar tu Ficha de Niimero justo antes de que alguien
destruya el Anillo. Si lo haces, devuelve a todos los héroes a cualquier
casilla de Acceso que elijas. Como resultado, el héroe que intenta
destruir el anillo puede fallar.

¢ Cuando te reveles como Traidor, cura todos tus rasgos y gana 1 de
Fuerza.

¢ Site has revelado, no sufres dafio si no vuelves a una casilla de Acceso
cuando termine el turno del Revelador del Reto.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

I LOS HEROES GANAN

Todo este tiempo te habia parecido
extraiio que tu amigo estuviera
iltimamente tan callado. Crefas que
estaba enfadado por algo que habias
dicho, pero no pensabas que estuviera
tan enfadado como para atraparte
en un bucle temporal solo para poder
matarte una y otra vez. Puede que
hayas perdido a un amigo, pero
después de destruir el Anillo, por fin,
el tiempo puede seguir su curso.

S| EL TRAIDOR GANA

Descubriste que podias controlar

el tiempo con el Anillo. Por suerte,
tus molestos "amigos" no se dieron
cuenta de que fuiste tii quien cred el
bucle temporal. No sabian que no era
la primera vez que los asesinabas... y
ahora nunca lo sabrén.

Secretof Ae fupervivmda 7
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‘! EL POLVO

CARTA DE ESCENARIO: NINGUNA
TRAIDOR: TRAIDOR OCULTO

ACTIVADOR DEL RETO: "UN VIAL DE POLVOQ"

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

Hay mucho polvo aqui. Al respirar, sientes que algo va mal. El polvo de esta casa es algo mds
que polvo. Todavia no se ha apoderado de ti, pero empiezas a sentirte... violento. Notas
que quiere expandirse, alimentarse e infectar. A estas alturas, uno de tus amigos ya debe

de estar infectado. ; Pero quién? Crees que la cura debe estar en algiin lugar de la casa y te
propones encontrarla antes de que sea demasiado tarde.

PREPARACION
1. Saca tres Fichas de Ntimero para cada jugador. Estas representan la Infeccién. En partidas de 3 a 5 jugadores,
debe haber una ficha "1". En una partida de 6 jugadores, debe haber dos fichas "1".
2. Baraja las Fichas de la Infeccién boca abajo y reparte tres a cada jugador.

3. Colocala Carta de Monstruo a la izquierda del Revelador del Reto. Los monstruos realizardn su turno después
de ese jugador.

4. Eljugadoralaizquierda del Revelador del Reto tendrd el primer turno después de la preparacién.

TRAIDOR OCULTO

El Traidor (o los Traidores) comienza este Reto oculto/s del resto de los
exploradores.

OBJETIVO

Los héroes ganan cuando curan la
Infeccién del polvo.

. . L4 .
Los Traidores ganan si todos los Todos los exploradores pueden atacar a otros exploradores

exploradores se han convertido ¢ Cuesta dos movimientos abandonar una casilla ocupada por otro
en Traidores o han muerto. explorador.

FICHAS NECESARIAS

Fichas de Niimero — Infeccién

¢ Cualquier jugador que tenga (o haya tenido) una Ficha de Infeccién
con el niimero 1 es un Traidor. Los jugadores pueden mirar sus
propias fichas en cualquier momento. Sigues siendo un Traidor

8 Fichas Runicas — Investigacion aunque ya no tengas una ficha conel 1.

¢ No puedes mostrar tus Fichas de Niimero a otros jugadores, pero
puedes decir que tienes cualquier nimero que se te ocurra.

CASILLAS DONDE
PUEDES INVESTIGAR

Laboratorio — Planta Baja
Quiréfano — Sétano/Planta Alta
Observatorio — Planta Alta
Cocina - Planta Baja

UHRVEZ porturno puedes:
-
Buscar una Cura

Mientras estés en una casilla con un simbolo de Presagio, haz

Tirada en una casilla que ya tenga una Ficha de Investigacion.

5+ Coloca una Ficha Rdnica en esta casilla. Esto representa la
Investigacion.

0-4 Al azar, intercambia una de tus Fichas de Infeccién con el
jugador a tu izquierda. Elpolvo intenta propagarse.

8 Secretos Ae fupervivew

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

una Tirada de Conocimiento o de Cordura. No puedes hacer esta

Una vez por turno puedes:

0@0 Curar la Infeccién del Polvo

Mientras estés en una casilla donde puedas investigar, haz una
Tirada de cualquier rasgo. Por cada Ficha de Investigacién en la casa,
suma 2 al resultado de esa Tirada.

13+ jHas ganado!

0-12 Al azar, intercambia una de tus Fichas de Infeccién con el
jugador a tuizquierda. El polvo intenta propagarse.

Una vez por turno puedes:
)
Controlar los Impulsos
Mientras estés en una casilla con otro explorador, puedes
intercambiar una de tus Fichas de Infeccion al azar con ese
explorador. El otro explorador debe aceptar el intercambio. E/ polvo
intenta propagarse.

AL FINAL DE TU TURNO

* Siestas en una casilla con otro explorador, intercambia una de tus
fichas de Infeccién al azar con él. Si hay varios exploradores en tu
casilla, intercambia fichas con cada uno de ellos, de uno en uno. Un
explorador que recibe una Ficha de Infeccién marcada conel 1, en
cualquier momento, se convierte permanentemente en un Traidor
(incluso si mas tarde pierde esa ficha).

* Sinointercambiaste Fichas de Infeccién este turno (ya sea por
"Controlar los Impulsos" o por terminar tu turno en una casilla con
otro explorador), sufres dos dados de Dario General.

* Siesto te matay eres un Traidor, entierra tus Objetos y Presagios.
Reemplaza tu explorador con una Ficha de Monstruo Pequefio:
ahora eres uno de los Afiebrados. EI polvo intenta propagarse.

SI MUERES

No reveles los nimeros de tus Fichas. Deben permanecer ocultos para los
demas jugadores.

SI TU EXPLORADOR HA MUERTO, HAZ TU TURNO COMO UNO

DE LOS AFIEBRADOS DURANTE EL TURNO DEL MONSTRUO.

¥

MONSTRUO: LOS AFIEBRADOS

Fuerza6 Velocidad 5 Cordura3 Conocimiento 3

Los Afiebrados hacen sus turnos después del Revelador del
Reto.

Cada Afiebrado es controlado por un Traidor revelado cuyo
explorador haya muerto.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

I LOS HEROES GANAN

Te clavas una jeringuilla improvisada
enel brazo y la tos se calma
enseguida. Dejas de verlo todo rojo,
pero las particulas de polvo siguen
flotando por toda la casa. Serd mejor
que te vayas rdpido, antes de que tu
inmunidad se acabe.

SI EL TRAIDOR GANA

Los Afiebrados escapan de la casa
para sembrar el caos en la ciudad.
Polvo eres y en polvo te convertirds.

Secretof Ae fuperv&vew 9
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LA LIBERACION DEL

|
' AGENTE INMOBILIARIO

| CARTA DE ESCENARIO: SE VENDE ACTIVADOR DEL RETO: PERRO
TRAIDOR: SIN TRAIDOR

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

Has venido a visitar la casa que acaba de ponerse en venta. Cuando te preparas para salir, el agente
inmobiliario se interpone entre la puerta y tii. Se sonroja y con una disculpa dice: "No he podido
salir de esta casa desde que entré por esa puerta hace cuarenta afios. Me temo que es una especie de
maldicion. Para liberarme, tengo que matarte. Lo siento mucho, pero no me queda otra opcién".

PREPARACION

1. Coloca laficha del Demonio en la casilla del Hall de Entrada. Este es el Demonio Inmobiliario.

2. Colocala Carta de Monstruo a la izquierda del Revelador del Reto. El Demonio Inmobiliario realizard su turno
después de ese jugador.

3. Sacao6 fichas de Fuegoy coloca{3/2/1/0} en casillas con héroes. Estas fichas marcan las Habitaciones Purificadas
que te ayudardn a realizar el ritual. No pongas mas de una ficha en una casilla. Coloca las fichas restantes a un lado.

4. Eljugadoralaizquierda del Revelador del Reto tendrd el primer turno después de la preparacién.

RETO COOPERATIVO
OBJETIVO . 4 . iy
| Este Reto no tiene Traidor. Todos estdn luchando por sobrevivir.
Ganas cuando realizas el
ritual para liberar al agente Una vez por turno puedes:
inmobiliario de su maldicion. Adquirir Conocimiento de la Maldicién
*  ElConocimiento dela Mientras estés en una casilla donde puedas estudiar, haz una Tirada

Maldicién te ayudard a

| de Conocimiento.
completar las tareas.

i _ N . i
AN bt dicesPu e 5+ Coge una Ficha de Conocimiento. Esto representa el

te ayudaran a realizar el Conocimiento de la Maldicién. ~ Siya tienes una Ficha de
ritual. Conocimiento, ddsela a un explorador en tu casilla que no la
* Los Protectores te ayudardn tenga.
aluchar contra el Demonio 0-4 No pasa nada. Puedes resolver esto, solo necesitas mds tiempo.
Inmobiliario.
Unavez por turno puedes:
FICHAS NECESARIAS (&) Purificar 1a Habitacién
Flclha debqgmonlo = Demonio Mientras estés en cualquier casilla que tenga un simbolo de Suceso,
LHHODEIANIO haz una Tirada de Velocidad. Si tienes una Ficha de Conocimiento,
6 Fichas de Fuego — Habitacion afiade 2 al resultado de tu Tirada. No puedes hacer esta Tirada si ya
Purificada hay una Ficha de Fuego en la casilla.
2 Fichas de Fuerza — Protector 6+ Coloca una Ficha de Fuego en tu casilla. Esto representa una
2 Fichas de Conocimiento — Habitacién Purificada.

Conocimiento de la Maldicion 0-5 No pasa nada. sTal vez deberias recitar el conjuro mds rdpido?

10 Secretos Ae fupervivem

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Una vez por turno puedes:
£
Preparar los Protectores

Mientras estés en una Casilla Protegida, haz una Tirada de Fuerza. Si
tienes una Ficha de Conocimiento, suma 2 al resultado de tu Tirada.

6+ Coge una Ficha de Fuerza. Esto es un Protector. Has fortalecido
tus defensas.

0-5 No pasa nada. ;Y el tiempo se agota!
Unavez por turno puedes:
@ Realizar el Ritual

Mientras estés en la misma casilla que el Demonio Inmobiliario, haz
una Tirada de Cordura. Suma 1 al resultado de tu Tirada por cada
Ficha de Fuego en una casilla de tu regién. Si tu explorador esta en la
casilla de la Sala de Rituales, también suma 1 al resultado. Si ademas
tienes una Ficha de Conocimiento, afiade 2 al resultado.

13+ {Has ganado! Has conseguido liberar al agente inmobiliario de la
maldicidn.

9-12 No pasa nada. Termina tu turno.

0-8 Cada héroe pierde 1 de Cordura. Termina tu turno. El agente
inmobiliario pega un grito.

EL DEMONIO INMOBILIARIO REALIZA SU TURNO DESPUES
DEL REVELADOR DEL RETO.

&

MONSTRUOQ: DEMONIO INMOBILIARIO

Fuerza5 Velocidad 3 Cordura6 Conocimiento 4

El Demonio Inmobiliario se mueve hacia el héroe mds cercanoyy
ataca con la Cordura (si estd en la misma casilla).

El Demonio Inmobiliario no puede ser aturdido. Si lo dafias,
puedes moverlo hasta ese niimero de casillas.

CUANDOQ ATACAS O ERES ATACADO POR EL DEMONIO
INMOBILIARIO.

Si tienes una Ficha de Fuerza, tira dos dados extra.

AL FINAL DEL TURNO DEL MONSTRUQO

Cada héroe que se encuentre en la misma regién que el Demonio
Inmobiliario recibe un dado de Daiio Mental. E/ Demonio emite un
terrible chillido.

CASILLAS DONDE
PUEDES ESTUDIAR

Biblioteca- Planta Alta/Baja
Capilla - Planta Baja
Laboratorio — Planta Baja

CASILLAS PROTEGIDAS

Cuarto de los nifios — S6tano/
Planta Alta

Armeria — S6tano/Planta Baja
Cementerio — Planta Baja

S| GANAS

El agente inmobiliario llora, emo-
cionado: "Voy a ver una pelicula, o
tal vez a tomar un helado, o quizd
me vaya de viaje a Paris 0 a Tokio".
Le pones una mano en el hombro

y le propones: " ;Quizd podriamos
empezar por ir a tomar algo al bar
mds cercano?".

Secretof Ae jupervivew 1

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.
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| LA SANGRE DE UNA PIEDRA

| CARTA DE ESCENARIO: INVESTIGADORES PARANORMALES ~ ACTIVADOR DEL RETO: MASCARA

TRAIDOR: SIN TRAIDOR

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

PREPARACION

de ese jugador.

Tus ojos se fijan en las estatuas de personas dispuestas por toda la casa. La Mdscara parece
ser una pieza rota de una de las estatuas mds pequerias. Las estatuas solo destacan por

el hecho de que no parecen tener nada de especial. Representan a personas de diferentes
épocas, pero todas comparten las mismas cualidades mundanas. Excepto los pequerios
querubines. Cada vez que parpadeas, parecen acercarse un poco mds a ti.

1. Cadaexplorador coloca una Ficha de Monstruo Pequefio en su casilla. Estos son los Querubines de Piedra.
2. Saca{3/4/5/6} Querubines de Piedra adicionales. Si es posible, colécalos en casillas que no estén en la linea
de visién de los héroes. Si es imposible, coloca el resto alrededor de la casa, como quieras.

3. Colocala Carta de Monstruo a la izquierda del Revelador del Reto. Los monstruos realizardn su turno después

4. Eljugadoralaizquierda del Revelador del Reto tendrd el primer turno después de la preparacion.

RETO COOPERATIVO

OBJETIVO

Ganas cuando todos los
Querubines hayan sido eliminados
delacasa.

Pierdes si todos los héroes mueren. |

FICHAS NECESARIAS

Fichas de Montruo Pequefio -
Querubines de Piedra

12 Secretos Ae juperv&vemia.

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Este Reto no tiene Traidor. Todos estan luchando por sobrevivir.

Unavez por turno puedes:

Jugar a jCucu!

Mientras estés en una casilla con un Querubin, si hay otro Querubin
en la linea de visién, haz una Tirada de Conocimiento. Si tienes el
Espejo, suma 2 al resultado de tu Tirada.

4+ Sacaalos dos Querubines de la casa. Sus miradas se han cruzado y
se han congelado mutuamente en el tiempo.

0-3 Sufres dos dados de Dafio General.

LOS QUERUBINES DE PIEDRA REALIZAN SUS TURNOS
DESPUES DEL REVELADOR DEL RETO.

¥

MONSTRUQ: QUERUBIN DE PIEDRA

Fuerza8 Velocidad4 Cordura8 Conocimiento 8
Los Querubines no atacan ni pueden ser atacados.

Los Querubines se mueven hacia el héroe mds cercano (el Revelador
del Reto rompe los empates) pero se detienen inmediatamente en
cuanto entran en la linea de visién de cualquier héroe.

Los Querubines que comienzan su turno en la linea de visién de un
héroe no se moverdn durante ese turno.

AL FINAL DEL TURNO DEL MONSTRUO

Cada héroe recibe un dado de Dafio General por cada Querubin en
su linea de visién.

MIRADA PETREA

Siempre que entres en una casilla que tenga linea de visién con un
Querubin que no estaba en tu linea de visién al inicio del turno, sufres 2
dados de Dafio General. No puedes sufrir este dafio mas de una vez por
turno.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

S| GANAS

Las estatuas de los querubines
guardan un silencio sepulcral, todas
petrificadas por sus propias miradas.
Sin embargo, no te atreves a examinar
sus ojos inertes. Retrocedes lentam-
ente, sin darles la espalda hasta que
te alejas de la casa.

SI PIERDES

La Mdscara se desprende de tus
manos petrificadas. Ahora eres parte
de la casa... otra estatua perdida en
la historia.

Secretof Ae fuperv&vew 13



|

l LA HERENCIA

| CARTA DE ESCENARIO: UNA INVITACION MISTERIOSA  ACTIVADOR DEL RETO: DAGA
TRAIDOR: TRAIDOR OCULTO

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

Al abrir la caja dorada, encuentras una daga dentro. La acompaiia una nota que dice: "A
mis familiares supervivientes: Soy vuestro tio abuelo y habéis sido invitados aqui porque he
fallecido. La finca en la que se asienta esta casa era parte de mi herencia, que ahora os dejo
con una condicion: debéis encontrar a mi asesino y consumar mi venganza. He invitado al
asesino también y he ordenado que las puertas permanezcan cerradas hasta mafiana por la
maiiana. Buena suerte".

PREPARACION

1. ElRevelador del Reto coloca cada Ficha de Rasgo boca arriba en una casilla diferente, en una regién distinta a la
de su Ficha de Rasgo correspondiente. (Por ejemplo: Si una Ficha de Fuerza estd en la Planta Alta, la otra Ficha
de Fuerza debe colocarse en la Planta Baja o en el S6tano). Estas fichas representan las Pruebas.

2. Baraja las Fichas de Ntimero del 1al {3/4/5/6} boca abajo. Dale una ficha a cada jugador.

Cada jugador mira entonces su ficha, sin mostrarla a nadie mas. El jugador con la ficha niimero 1 es el Traidor:

&

4. Eljugadoralaizquierda del Revelador del Reto tendrd el primer turno después de la preparacion.

TRAIDOR OCULTO

OBJETIVO . ,

3 El Traidor comienza este Reto oculto del resto de los exploradores.
Los héroes ganan cuando el
Traidor muera. * Eljugador que tiene la ficha niimero 1 es el Traidor. Los jugadores
El Traidor gana cuando todoslos | pueden mirar sus propias fichas en cualquier momento.
héroes mueran. ¢ No puedes mostrar tus Fichas de Niimero a otros jugadores a menos

que se te indique, pero puedes decir que tienes cualquier niimero que

FICHAS NECESARIAS se te ocurra.
Fichas de Niimero * Todos los exploradores pueden atacar a otros exploradores.
8 Fichas de Rasgo — Pruebas e Cuesta dos movimientos abandonar una casilla ocupada por

otro explorador. Después de revelar al Traidor, los héroes ya no
representan un obstdculo entre ellos. (Seguirdn funcionando como
obstdculos para el Traidor).

PRUEBAS
' Cada Ficha de Rasgo es una Prueba que debe ir combinada con

su ficha correspondiente.

* Las Fichas de Prueba pueden recogerse si estdn en tu casilla.
Cuando recojas Pruebas, colécalas en tu Pentagono de
Personaje.

* LasFichas de Prueba pueden intercambiarse entre los héroes
(con permiso).

¢ Si tu héroe muere, coloca tus Fichas de Prueba en la casilla donde
murié.

W Secretof Ae fupervivmda

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Una vez por turno puedes:
(&) Descubrir la Verdad

Cuando tengas una Ficha de Prueba y tu héroe esté en una casilla con
la Ficha de Prueba correspondiente, o con un héroe que tenga esa
ficha, haz una Tirada del Rasgo correspondiente a las fichas.

5+ Elhéroe que tenga la Ficha de Niimero mas alta que no haya sino
revelada atin, revela esa ficha.

0-4 No pasa nada.
S| MUERES

Coloca tu Ficha de Niimero boca arriba.

AL FINAL DE TU TURNO

Si no atacaste, sufres dos dados de Dafio Mental. El fantasma de tu tio abuelo
exige venganza. No le importa quién resulte herido.

$1 TO ERES EL TRAIDOR
*  Puedes revelarte como tal en cualquier momento de tu turno.

* Cuando te reveles como Traidor (o si eres revelado al Descubrir la
Verdad), cura todos tus Rasgos y gana 1 de Fuerza.

* Si mueres por sufrir Dafio Mental al final de tu turno, en vez de morir,
revélate como el Traidor. Cura todos tus Rasgos y gana 1 de Fuerza.

Una vez que te revelas como Traidor, ya no sufres Dafio Mental al final de
tu turno.

I LOS HEROES GANAN

El asesinato de tu tio abuelo ha sido
vengado. Gracias a una cuantiosa
suma repartida entre los familiares
supervivientes, puedes jubilarte
temprano y con relativa comodidad.
Las reuniones familiares nunca
volverdn a ser como antes.

SI EL TRAIDOR GANA

Con el resto de la "familia"
enterrada, te dedicas a buscar los
documentos del anciano. Con alguna
modificacidn y firma falsificada, la
casa y toda sus riquezas, son ahora
tuyas.

Secretof Ae fupervivew 15
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TRAS UNA REFLEXION

CARTA DE ESCENARIO: NINGUNA ACTIVADOR DEL RETO:"EL ESPEJO MISTERIOSO"
TRAIDOR: SIN TRAIDOR

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

Te miras fijamente en el espejo. Lo que refleja parece que eres tu, pero de alguna manera al
revés. El mundo detrds de ti se precipita hacia delante, contorsiondndose e invirtiéndose. Tu
vision se difumina y, de repente, te encuentras en una habitacion llena de ventanas. Ves a
todos tus amigos y te das cuenta de que estds mirando desde los espejos que hay por toda la
casa. Si no les avisas, quedardn atrapados contigo.

b

PREPARACION
1. ElRevelador del Reto derriba su figura. Sigue en el juego, pero estd muerto: su alma ha quedado atrapada en el Reino
del Espejo.

2. ElRevelador del Reto selecciona un Rasgo, un Presagio y una Habitacién al azar (mira debajo), anotando sus nombres
en una hoja de papel. Esta informacién no debe compartirse con ningtin otro jugador.
a.  Barajalas Fichas de Rasgo boca abajo y elige una al azar. Anota la ficha elegida.
b.  Baraja las Fichas de Ntimero del 1al 9 boca abajo, y selecciona una al azar.
Anota qué Presagio representa esa ficha:
1: Mascara  2: Perro 3: idolo 4: Daga
6: Anillo 7: Libro 8:Simbolo Sagrado ~ 9: Calavera
c.  Barajalapila de casillasy mira la casilla inferior. Anota el nombre de esa casilla y vuelve a barajar la pila
de fichas.
d.  Devuelve las Fichas de Rasgo y Niimero a la caja de juego. No las necesitards de nuevo para este Reto.
3. Coloca las {2/3/4/5} Fichas de Monstruo Pequefio en la casilla del Hall de Entrada. Estos son Seres del Espejo.
4. Colocala Carta de Monstruo a la izquierda del Revelador del Reto.
5. Eljugadoralaizquierda del Revelador del Reto tendrd el primer turno después de la preparacién.

5: Armadura

RETO COOPERATIVO

Este Reto no tiene Traidor. Todos estan luchando por sobrevivir.

LA CASA ESTA SUMIDA EN UN MISTERIOSO SILENCIO.

Si un explorador descubre una casilla que tiene un simbolo de Suceso, ese

OBJETIVO

Ganas cuando haces una Tirada
con la combinacion correcta de
Rasgo, Presagio y Habitacion.

FICHAS NECESARIAS jugador no roba una Carta de Suceso. Descubrir una de estas casillas no
; -~ termina el turno de un jugador.
Fichas de Monstruo Pequefio — Seres
del Espejo EL REVELADOR DEL RETO NO PUEDE COMUNICARSE CON
Fichas de Niimero LOS OTROS.
Fichas de Rasgo El Revelador del Reto estd atrapado en el Reino del Espejo. No puede

hablar, hacer sefias, escribir ni comunicarse de ninguna manera con los
otros jugadores, excepto como se describe a continuacién.

EN EL TURNO DEL REVELADOR DEL RETO

Elige cualquier Carta de Suceso del mazo de Sucesos y entrégala a
cualquier jugador. Los héroes pueden interpretar esta carta como quieran,
pero no se aplicardn los efectos del Suceso. Después, coloca la cartaa un
lado.

16 Secretos Ae fupewévemia.

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

DESPUES DEL TURNO DEL REVELADOR DEL RETO, ES EL
TURNO DE LOS SERES DEL ESPEJO.

&

MONSTRUO: SER DEL ESPEJO

Fuerza4 Velocidad 3 Cordura6 Conocimiento 4

Los Seres del Espejo deben moverse siempre hacia el explorador
mds cercano. Si hay un empate en cuanto a qué explorador estd mas
cerca, el Revelador del Reto elige hacia dénde se mueve el Ser del
Espejo. Si un Ser del Espejo termina su turno en un espacio con un
explorador, ataca a ese explorador usando la Cordura.

Unavez porturno puedes:
<) D)
Romper el Hechizo

Mientras estés en cualquier casilla, elige un Rasgo y tiralo. Dile al
Revelador del Reto el nombre de uno de tus Presagios.

5+ Sitienes la combinacién correcta de Rasgo, Presagioy
Habitacion, el Revelador del Reto te lo indicard con el pulgar
apuntando hacia arriba, jhas ganado! De lo contrario, te
mostrard el pulgar hacia abajo.

0-4 ElRevelador del Reto no hard ninguna indicacién. No pasa nada.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

S| GANAS

Te miras en el espejo y ves a tu amigo
levantando el pulgar. El espejo se
agita como el agua y el alma de tu
amigo vuelve a su cuerpo. Huyes del
lugar a toda prisa, jurando que nunca
volverds a mirarte en un espejo.

SI PIERDES

El asalto final de las criaturas te lleva
al Reino del Espejo, donde tus amigos
y i queddis atrapados para siempre.

Secretof Ae fupervivencia 17



' LIMPIANDO LA CASA

| CARTA DE ESCENARIO: UNA INVITACION MISTERIOSA  ACTIVADOR DEL RETO: PERRO
TRAIDOR: SIN TRAIDOR

i :LEE PRIMERO! 25;:‘%550 lE)IE.l(-) STt(J:m% OD.EL REVELADOR DEL RETO, ES EL 51 GANAS
INTRODUCCION Mientras limpias la iiltima
Fue una fiesta estupenda hasta que ese bonito perro se convirtid de repente en polvo ante @ habitacidn, los Criados de la
tus propios ojos. Mientras empezabas a atragantarte con el polvo, comprendiste que algo EZZ‘;% Zﬁ;;":;;:é 'j:g;i :it;m
iba muy mal. Aunque tu amigo te invitd a la casa, no lo has visto en toda la noche. Pero, hay MONSTRUOQ: CRIADO aniquilarte, eliminas los iiltimos

alguien mds aqui, y tienes la sensacion de que quiere que te quedes en la casa para siempre. restos de suciedad de la habitacién.

Fuerza5 Velocidad4 Cordura5 Conocimiento 5

2 Al terminar el trabajo, los Criados
PREPARACION Los Criados atacan con la Fuerza y se mueven hacia comienzan a desvanecerse en la nada.
1. Silacasa contiene menos de {3/4/5/6} casillas con simbolos de Suceso, saca y coloca casillas de la pila de el héroe mas R Si hay un empate, los Criados Cuando desaparecen sin dejar rastro,
casillas hasta que se hayan colocado {3/4/5/6} casillas con simbolos de Suceso. Cuando coloques estas se moveran hacia el héroe de mayor edad. un fantasmal "gracias" resuena en
casillas, no apliques sus efectos. tus oidos. Por fin, la casa estd limpia.
s Phguessi . , = AL FINAL DEL TURNO DEL MONSTRUO ! .
. Coloca {3/4/5/6} Fichas de Monstruo Pequeiio en casillas separadas, con simbolos de Suceso y distribuidas .
lo més equitativamente posible entre las regiones. Estos son los Criados de la casa. Cada explorador sufre 1 punto de Dafio General. SI PIERDES
3. Colocalas 5 Fichas Ranicas a un lado. B L Os convertis en polvo con las formas
4. Eljugadoralaizquierda del Revelador del Reto tendrd el primer turno después de la preparacién. de vuestros antlguosﬂcuerpos. Poco
a poco os desmorondis, y vuestros
restos flotan por la casa como motas
RETO COOPERATIVO en el aire. Nunca os asentdis del todo,
OBJETIVO ; : . y: Y .=y
e Este Reto no tiene Traidor. Todos estan luchando por sobrevivir. porque anora sois parte de esta casa,
Ganas cuando hayas limpiado y la casa nunca estd en calma. Quiere
completame.nte !acasa. : Uvez por turno puedes: estarlimpia. Algu'n diallolestard
o Debes limpiar las casillas de Limpiar la Casa
la Habitacién Sangrienta, g . c .. A -
oo > | Mientras estés en una casilla que se pueda limpiar, haz una Tirada .
la Habitacién Calcinada, la : - : -+
ey de Velocidad o Cordura. No puedes hacer esta Tirada en una casilla iy
Habitacién Derrumbada, el < cha Rani F
Trastero y las Catacumbas. queya tengauna Ficha Rinica, -
5+  Coloca una Ficha Rinica en la casilla. Has limpiado la habitacidn.
F_|CHAS NECESARIAS Ganas cuando coloques la quinta Ficha Runica.
et Monstryo Peisaly 0-4 No pasa nada. Todavia queda mucho desorden que arreglar.
Criados
Fichas Riinicas — Habitacién
Limpia
CASILLAS QUE
PUEDEN LIMPIARSE
Habitacion Sangrienta — Planta
Baja/Alta
Habitacion Calcinada - Planta Baja/
Alta
Habitacién Derrumbada - Planta
Baja/Alta
Trastero — Planta Baja/Alta
Catacumbas Planta - Baja/Alta
18 Secretos Ae Jupervivencia Secretof Ae Jupervivencia 19

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in. ‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.



9-12. EL TERRENO SAGRADO 13

CARTA DE ESCENARIO: UNA EXTRANA DESAPARICION
ACTIVADOR DEL RETO: SIMBOLO SAGRADO  TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

IMPORTANTE iLEE PRIMEROQ!

INTRODUCCION
RETOS 9-12 Cuando tu grupo entrd en esta casa, desde luego no esperaba encontrar a su amigo desaparecido
. . . 7 - B n
Los Retos del 9 al 12 son Battle Royale, Retos de todos contra todos, y solo aparecen en el Tormo del vistiendo una tiinica carmes(’y entonando oraciones a una entidad llamada "Aquella que duerme
Traidor. En estos Retos, los exploradores no son ni héroes ni Traidores. en lo profundo". Aun mds desconcertante fue que las oraciones hacian referencia a la "sangre
derramada" y al "sacrificio necesario" con tanta solemnidad que no les quedaba mds remedio
que tomdrselas en serio.

"1Habéis llegado", exclama, "justo a tiempo para el ritual! Siento haber tenido que atraeros
aqui de esta manera, pero Aquella que duerme debe despertar. Para ello, necesitamos sangre.
Por favor, no os resistdis demasiado. Nada de lo que hagdis podrd impedir que Ella despierte".

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

Una vez por turno puedes:
0BJ ETIVO_ @) Estudiar el Ritual
Ganas cuando interrumpes
el Ritual, o cuando el Traidor
y todos los Sectarios estan

Mientras estés en una casilla donde puedas estudiar, haz una Tirada
de Conocimiento.

muertos. 5+ Coge una Ficha Riinicay coldcala en tu Pentdgono de Personaje.
Estas fichas representan el Conocimiento del Ritual. No se

FICHAS NECESARIAS pueden intercambiar.

Contador 0-4 No pasa nada.

Fichas de Monstruo Pequefio -

i Una vez por turno puedes:
Sectarios

8 Fichas Runicas — Conocimiento Interrumpir el Ritual

del Ritual Mientras estés en la ficha de la Sala de Rituales, haz una Tirada de
Cordura. Por cada ficha de Conocimiento del Ritual que tengas,
suma 1 al resultado de tu Tirada. Por cada Sectario que siga vivo,

CASILLAS DONDE resta 1atu Tirada.
PUEDES ESTUDIAR 6+

Biblioteca — Planta Alta/Baja
Capilla - Planta Baja

Interrumpes el Ritual. jHas ganado!
4-5 Sufres 1 punto de Dafio Mental.

0-3 Sufres 2 puntos de Daiio Mental. Ella se agita. Sus suefios atraviesan

Sala de Rituales — Sétano Sument)

S| GANAS

Has salido con vida, pero la voz

de tu antiguo amigo resuend en tu

mente. "Nada de lo que hagas puede
detenerla", dijo. ;Tenia razén? |
¢sHabrd otros miembros de la Secta
intentando despertarla?
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' LA PERMANENCIA DEL OBJETO

| CARTA DE ESCENARIQ: SE VENDE ACTIVADOR DEL RETO: LIBRO

TRAIDOR: QUIEN ESTE A LA IZQUIERDA DEL REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

Cuando el vendedor dijo que los muebles en subasta de esta casa te hablarian, pensaste que
hablaba en sentido figurado. Sin embargo, aqui estds, mirando a una mujer con aspecto de
bruja al otro lado de un espejo.

MONSTRUQS Y CAOS 15

CARTA DE ESCENARIO: INVESTIGADORES PARANORMALES
ACTIVADOR DEL RETO: DAGA TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

Las normas de la Asociacion de Vecinos son muy comunes: restricciones a la decoracion exterior,
normas de mantenimiento de la vivienda, regulacion del ruido y, lo mds importante, una regla
que prohibe la okupacion por monstruos. Este iiltimo punto es la razon por la que estds aqui,

Te habla con vehemencia: " No tienes mucho tiempo! ;Coge ese libro de hechizos antes de
que el hechicero te convierta en un mueble! A estas alturas ya ha cerrado mdgicamente las
puertas de la casa. Ayiidame a conjurar este hechizo y te sacaré del apuro".

PREPARACION

1. Colocael Contadoren {4/4/5/5}.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

pero desalojar al maligno podria resultar mds dificil de lo previsto, sobre todo si no estd solo.

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.

2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

OBJETIVO

Ganas cuando lanzas el Hechizo.

e Mantener el Libro a salvo del
Traidor.

e Apresurarel Hechizo para
lanzarlo més répido.

FICHAS NECESARIAS

Contador

Fichas de Monstruo Pequefio —
Muebles Vivientes

S| GANAS

Cuando el hechicero cae de una vez
por todas, se oye un fuerte crujido

¥ la habitacién queda envuelta en

un humo rosa. Donde esperabas
encontrar el cuerpo del hechicero,
encuentras en cambio una humilde
mesa antigua. La bruja del espejo sale
de la habitacidn. Prepara un poco

de té y te invita a beberlo con ella
mientras los otros muebles vuelven
aser las personds que eran antes.

La bruja se vuelve hacia tu grupo y
dice con un guifio: "Esta mesa es una
verdadera pieza de coleccionista”.

Unavez por turno puedes:
S 3
Apresurar el Hechizo
Mientras sostienes el Libro, haz una Tirada de Cordura.

5+ BajaTenel Contadory pierde 1 de Cordura. Si el Contador llega
a0, jhas ganado!

0-4 Pierdes 1 de Cordura. Entonas mal las silabas y te da dolor de cabeza.

ANTIGUO LIBRO DE HECHIZOS

Un Libro de Hechizos bien encuadernado en cuero con una estrella de
cuatro puntas grabada en plata en la portaday la contraportada.

-

*  Los héroes no pueden Apresurar el Hechizo mas de una vez por
ronda. (La ronda termina cuando el monstruo hace un turno).

e Siel Traidor destruye el Libro, jhas perdido!

DESPUES DEL TURNO DEL MONSTRUO

Si un héroe vivo tiene el Libro de Hechizos, baja 1 en el Contador. Siel
Contador llega a 0, jhas ganado!

OBJETIVO

Ganas cuando derrotas a todos
los monstruos de la casa.

* Encuentray utiliza las armas
necesarias para derrotar a
cada monstruo (el Simbolo
Sagrado para el Fantasma, la
Ballesta para el Vampiroy la
Daga para el Hombre Lobo).

FICHAS NECESARIAS

Ficha del Fantasma
Ficha del Vampiro
Ficha del Hombre Lobo
3 Fichas de Sangre

SI GANAS

Con el poder conferido por la
Asociacidn de Vecinos, consigues
exterminar al iiltimo de los okupas
sobrenaturales. Una vez derrotado
el terror dentro de la casa, sales por
la puerta principal y recolocas la
alfombra de bienvenida. Cada cosa
estd en su sitio y nadie saldrd herido.

Unavez por turno puedes:

~
& Buscar Armas

Mientras estés en una casilla que tenga un simbolo de Objeto o de
Presagio, haz una Tirada de Conocimiento:

4+  Miralas 4 primeras cartas del mazo de Objetos (si estds en una
casilla con un simbolo de Objeto) o del mazo de Presagio (si
estds en una casilla con un simbolo de Presagio). Afiade una de
esas cartas a tu manoy coloca el resto en el fondo del mazo.

0-3 No pasa nada. Buscas y buscas pero no encuentras nada.

CUANDOQ ATACAS AL FANTASMA

Si tienes el Simbolo Sagrado, puedes usarlo como arma. El Fantasma y ti
hacéis una Tirada de Cordura. Si ganas, destruyes al Fantasma. Si pierdes,
sufres Dafio Mental.

CUANDO ATACAS AL VAMPIRO CON LA BALLESTA

Si ganas, destruyes al Vampiro.

CUANDO ATACAS AL HOMBRE LOBO CON LA DAGA

Si ganas, destruyes al Hombre Lobo.
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16 'VEN Y JUEGA CON NOSOTROS

| CARTA DE ESCENARIQ: INVESTIGADORES PARANORMALES
ACTIVADOR DEL RETO: LIBRO TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

El cuidador de la propiedad ha contratado a tu equipo para que investigue este viejo hotel
abandonado, conocido por los lugarefios como escenario de varios asesinatos brutales.
Mientras recoges la llave que te han dejado bajo la alfombrilla, oyes una voz que susurra:
"Puedes entrar, pero nunca podrds salir". Pero no ves a nadie... ;quién ha dicho eso?

PREPARACION

1. Silacasilla del Cementerio no ha sido colocada atin, biiscala en el mazo de casillas y colécala usando las reglas
normales de colocacién de casillas.

2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

RESTOS

Fis 0 |

o ndoentiorraclos Los huesos de un alma desdichada.

Restos del Cuidador. * LaFicha de Restos con el niimero 1 representa los Restos del
Cuidador.

*  Buscalos Restos del : ] ] .
*  Los héroes pueden intercambiar Restos entre ellos, siguiendo las

Cuidador. . .
reglas normales de intercambio.
* Llevalos Restos al * Sialguien saquea Restos del caddver de un explorador, debe
Cementerio.

coger todos los Restos que llevaba.

* Entiérralos. Una vez por turno puedes:

FICHAS NECESARIAS | ‘@0 Desenterrar Restos
Mientras estés en una casilla con una Ficha de Restos boca abajo, ponla

Fichas de Niimero - Restos boca arribay col6cala en tu Pentigono de Personaje.

Fichas de Monstruo Pequefio —

U t des:
Fantasmas Enfadados PR Ve O P

(&) Identificar Restos
Mientras estés en una casilla con una Ficha de Restos, haz una Tirada

S| GANAS de Conocimiento:

Entierras los Restos del Cuidador, 5+ Pon la Ficha de Restos boca arriba. Si se trata de los Restos del
ddndoles un iltimo adids. Después Cuidador (la ficha ntimero 1), coldcala en tu Pentdgono de

de este trabajo vas a necesitar unas Personaje.

0-4 No consigues identificarlos.
Una vez por turno puedes:
Consagrar los Restos

Si estas en la casilla del Cementerio y tienes los Restos del Cuidador
(la ficha niimero 1), haz una Tirada de Cordura.

vacaciones para reponer fuerzas, pero
la idea de hospedarte en cualquier
sitio te hace pensarlo dos veces. Tal
vez sea mejor quedarse en casa.

5+ jHas ganado! Depositas los restos en una tumba abierta. La vieja casa
guardasilencio.

0-4 Sufres 2 puntos de Daiio Mental.
AL COMIENZO DEL TURNO DEL TRAIDOR

Cada héroe sufre 1 punto de Dafio Mental por cada Ficha de Restos en su
Pentagono de Personaje. Gimen los espiritus de los muertos.

24 Secretof Ae fupervivenda.
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REENVIALO O MUERE 17

CARTA DE ESCENARIO: ;MALDICION!  ACTIVADOR DEL RETO: DAGA ]
TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

iLEE PRIMEROQ!
INTRODUCCION
Oyes carcajadas chillonas procedentes de todos los rincones de la casa. Los moviles empiezan

a zumbar, y te parece extrafio, porque llevas toda la noche sin sefial. Uno de tus compaiieros
sonrie, sus labios se estiran tanto que las comisuras casi le llegan a las orejas. En una mano

PREPARACION

tiene su movil. En la otra, una daga. Con desprecio te dice: "Reenvialo o muere".

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

OBJETIVO

Ganas cuando matas al Traidory a
todos los Gremlins de la casa.

FICHAS NECESARIAS

3 Fichas de Monstruo Pequefio -
Gremlins

3 Fichas Rinicas

CASILLAS QUE RECIBEN
SENAL

Torre — Planta Alta
Galeria — Planta Alta
Observatorio — Planta Alta

S| GANAS

Descubres que la furia homicida de tu
amigo procede de un correo electrdnico
maldito que ha recibido en su mdvil.
Después de indagar un poco, descubres
que procedia de esos gremlins: de alguna
manera, esas antiguas plagas aprendieron
a utilizar Internet. Aunque acabas con
las travesuras de los gremlins, tu victoria
se produce a costa de la vida de tu amigo.
Mientras cierras sus ojos sin vida, te
estremeces al ver la sonrisa demasiado
amplia que aiin se congela en su rostro. Te
sobresaltas cuando su teléfono vibra con
una notificacién: FWD: jABRE ESTO!
jURGENTE!

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

MAGIA DE GREMLIN

* No puedes atacar a un Gremlin que no tenga una Ficha Rinica
sobre él.

e Siatacas a un Gremlin que tiene una Ficha Runica, lo matas en
lugar de aturdirlo.

Una vez por turno puedes:
S . 7’ .
(&) Investigar con el mévil

Mientras estés en una casilla en reciba sefial, haz una Tirada
de Conocimiento. Tiene que haber mds informacidn sobre estos
gremlins...

5+  Coloca una Ficha Rinica sobre un Gremlin. Ahora puedes
atacarlo. Si el ataque tiene éxito, lo matas en lugar de
aturdirlo.

0-4 Sufres 1 punto de Dafio Mental.

AL FINAL DE TU TURNO

Saca un mensaje de la tapa y muéstraselo al Traidor. Recibes un correo
electronico.

Secretof Ae fupervévem[a. 25

e N



1 8 "UN ANILLO PARA
' ENGANARLOS A TODOS

' CARTA DE ESCENARIQ: INVESTIGADORES PARANORMALES
ACTIVADOR DEL RETO: ANILLO  TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

Uno de tus amigos empieza a murmurar. Simultdneamente da un paso a la izquierda y otro
a la derecha. Pero... ;como es posible? ;Clones? ; Reflejos? Dondequiera que mires hay otro.
Todo lo que puedes entender es una palabra: "Precioso".

ATRAPADO EN LA PELICULA 19

CARTA DE ESCENARIO: ;MALDICION!  ACTIVADOR DEL RETO: SIMBOLO SAGRADO
TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

Viniste aqui con la esperanza de encontrar una manera de liberarte de la maldicion que te
persigue desde hace una semana, desde que viste ese maldito videocasete. Todas las pistas
conducian aqui, pero la casa parece querer algo de ti. Un viejo televisor se enciende y se rompe
el silencio. Un simbolo rojo parpadea en la pantalla y una voz sisea: "Tienes hasta medianoche.

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

OBJETIVO

Ganas cuando matas al Traidor.

FICHAS NECESARIAS

Fichas de Niimero — llusiones

S| GANAS

Con su iiltimo aliento, tu antiguo
amigo comienza a desvanecerse. El
y todas sus posesiones se desvanecen
en el aire, como si fueran humo,
dejando atrds nada mds que el
Anillo. EI humo permanece en el
aire unos momentos antes de ser
absorbido por el Anillo. Detectas
algiin movimiento en el Anillo y lo
coges para mirarlo mds de cerca...
ses la cara de tu amigo, atrapada
en el terso metal? Mientras te haces
la pregunta, te das cuenta de que
realmente no te importa. Al colocar
el Anillo en tu dedo, una palabra

te ronda la mente: "Precioso”.
Sientes una necesidad imperiosa de
ir a algiin sitio, a cualquier lugar,

a todas partes. Tienes que proteger
el Anillo.

)
@// EL ANILLO DE LAS ILUSIONES

El Traidor puede ocultarse en sus llusiones. La ficha niimero 1 es el
verdadero Traidor.

*  ElTraidor hara su turno como las llusiones (fichas) o como su
verdadero yo (figura del explorador), pero nunca como ambos.

¢ Puedes disipar las llusiones en tu intento de revelar al Traidor.

CUANDO DISIPES UNA ILUSION

* Dalelavuelta (boca arriba) a esa llusién y devuélvela al Pentagono de
Personaje del Traidor.

* Silafichaeslandmero 1, el Traidor ha sido revelado. El Traidor deben
colocar su explorador en la casilla donde se encontraba esa ficha y devolver
todas las Fichas de Niimero de la casa a su Pentagono de Personaje. Luego,
debe devolver la Ficha de llusién de mayor nlimero a la caja de juego.

Unavez porturno puedes:
N L4
(&) Enfrentar una Ilusién
Mientras estés en una casilla con una llusién, haz una Tirada de
Conocimiento. Si tiene el Espejo, suma 2 al resultado de tu Tirada.
5+ Disipas la llusién, como se ha descrito antes.
0-4 Sufres un dado de Dafio Mental.

Una vez por turno puedes:

03}}0 Atraer el Anillo

Oyes un murmullo. EI Anillo quiere volver a su lugar.

Mientras estés en la casilla de la Béveda, haz una Tirada de Cordura. Por
cada Presagio que tengas, suma 1 al resultado de tu Tirada.

8+ Inflige un dado de Daiio Mental al Traidor (si ha sido revelado), o

disipa cualquier llusién (como se ha descrito antes). Termina tu turno.

0-7 Termina tu turno.

CUANDO ATACAS UNA ILUSION

Si ganas, la llusion se disipa como se ha descrito antes. Si un ataque revela al
Traidor, ese ataque no le hace dafio.

26 Secretof Ae fupervivew
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Nos vemos pronto". Solo tienes unas horas para sobrevivir a la maldicién. El videocasete hace
clic y sale del aparato. La etiqueta indica que se trata de la "Copia nimero 6". Tic-tac, tic-tac.

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacién.

OBJETIVO

Ganas si consigues destruir todos
los Videocasetes y escapar de la
casa a través del Acceso antes de
que la maldicién se imponga.

e Destruir todos los
Videocasetes.

e |ralacasilladeAcceso.

FICHAS NECESARIAS

Contador
Fichas de Videocasete

Ficha del Fantasma - Espiritu
Vengativo

SI GANAS

Has destruido los videocasetes y has
escapado de la casa, pero has tenido
que dejar atrds a tu amigo. Aunque
puedes oir sus gritos, no te atreves

a mirar atrds. E| Espiritu Vengativo
lo ha reclamado, y tienes suerte de
haber escapado con vida. Una vez que
has llegado a una distancia segura de
la casa, te detienes para recuperar el
aliento. De repente, suena el mdvil y
contestas. Al otro lado, oyes estdtica y
unavoz que susurra: "Hasta pronto”.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Unavez por turno puedes:

(& Destruir los Videocasetes

Mientras estds en cualquier casilla con un Videocasete, haz una
Tirada de Fuerza.

4+  Destruyes el Videocasete. Retira la ficha del juego. Escuchas un
crujido liberador y... sun débil grito?

0-3 No pasa nada.
Una vez por turno puedes:
@ Retrasar la Maldicién
Mientras estés en una casilla con el Espiritu Vengativo, tira un dado.
2 Sube1enel Contador.
1 Sube 1enel Contadory termina tu turno.

0  Terminatu turno.

AL FINAL DE TU TURNO

Si todos los Videocasetes han sido destruidos y al menos 1 héroe estd en la
casilla del Hall de Entrada, ;has ganado!
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20 NO LO DIGAS

| CARTA DE ESCENARIO: ;MALDICION!  ACTIVADOR DEL RETO: PERRO
TRAIDOR: EL PERSONAJE DE MAYOR EDAD

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

Ves a un perro gruiiendo en la esquina. Al menos, crees que estd gruiiendo. Sus labios estdn
curvados hacia atrds en un grufiido, y se mueven como si fuera a ladrar, pero no sale ningiin
sonido. Parece que el perro ha sido afectado por la misma maldicion que ha estado asolando el
pueblo durante dos semanas. Cada noche, a medianoche, los habitantes pierden la voz hasta la
mafana siguiente. Después de inquietantes dias de investigacion, has averiguado que esta noche
todos los habitantes del pueblo perderdn la voz para siempre. Algo estd robando el sonido del
mundo. Algo sin rostro.

PREPARACION

1. Sihay menos de cinco casillas en la casa (sin contar las de Acceso), saca casillas del mazo y col6calas en la casa
hasta que haya cinco.
2. Colocaaunlado {2/3/4/5} Fichas Rnicas. Estas son las Silabas del Nombre del Hombre sin Rostro.

3. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

Unavez por turno puedes:
OBJETIVO
Ganas cuando destruyes al
Hombre sin Rostro

A -
(&) Buscar una Silaba

Mientras estés en una casilla, pregiintale al Traidor si la siguiente

’ silaba esta en esa casilla.
* Registrar la casa para

encontrar las Silabas del ¢ Siaciertas, coloca una Ficha Rinica en tu casilla. Cuando
Nombre del Hombre sin | coloques la tltima Ficha Ranica, los héroes conoceran el Nombre
Rostro. del Hombre sin Rostro.

e Atacary destruir al Hombre
sin Rostro cuando hayas

encontrado todas las Silabas. CUANDO ATAQUES AL HOMBRE SIN ROSTRO

FICHAS NECESARIAS Sl’de.rrotas al !-Iombre sin Rostro y conoces su nombre (todas las Fichas
Ranicas han sido colocadas en la casa), lo destruyes. Has ganado!
Ficha del Hombre sin Rostro

* Sinoaciertas, el Traidor te dara una pista.

Fichas Runicas—Silabas del
Nombre del Hombre sin Rostro

S| GANAS

Tu voz se ha liberado y has escapado
de la cosa sin rostro. Oyes sonidos
de celebracidn procedentes del
pueblo. Te diriges a la fiesta, pero la
excitacidn se desvanece rdpidamente
al mirar atrds y ver la silueta de un
hombre que se asoma a una de las
ventanas de la casa.

SPOOKY MCMASTERS PRESENTA... 2 1

CARTA DE ESCENARIO; UNA EXTRANA DESAPARICION  ACTIVADOR DEL RETO: LIBRO
TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

Tu amigo, el escritor de novelas de terror Spooky McMasters, siempre se cuela en casas
abandonadas haciendo "investigacion" para sus novelas, pero esta vez entré y nunca salid.
Cuando llegaste a la casa para buscarlo, tuviste una sensacion incémoda. En las historias

de Spooky, siempre hay alguien que traiciona al grupo, asi’ que cuando tu amigo encontrd el
manuscrito de Spooky y comenzd a controlar a un Spooky monstruoso para que te matara,
tuviste una verdadera sensacion de déja vu. En el manuscrito, los héroes tenian que quemar el
libro para librarse de los clichés de terror que se veian obligados a representar. Al menos sabes lo
que tienes que hacer.

PREPARACION

1. Silacasillade la Biblioteca no estd en la casa, encuéntrala en el mazo de fichas y colécala en una regién que no
sea la que en ese momento ocupa el Traidor.

2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

OBJETIVO 'ZL I-II?tROaI 4so0bre 10, tretenida ",
Ganas cuando destruyes el Libro. R ST PN T T

+ Obtenerel Libro de Spooky * Mientras tengas el Libro, puedes atacar a los Horrores con

McMasters. cualquiera de tus Rasgos.

e CUANDO UTILIZAS LA FUERZA PARA ATACAR A SPOOKY
FICHAS NECESARIAS MCMASTERS
Ficha del Demonio — Spooky Si ganas y Spooky tiene el Libro, coge el Libro.

McMasters i
Fichas de Monstruo Pequefio — U YEZpOr £Urno pHEEES: i

Horrores Quemar el Libro
Mientras estés en una casilla donde haya fuego, haz una Tirada de

CASILLAS DONDE HAY (LT
FUEGO 5+ jHas ganado! £/ manuscrito se convierte en cenizas. Te has liberado

CuArtoldt Ia Caldera—Sétano del control creativo de Spooky McMasters.

Sala de Rituales— Sétano
Cocina - Planta Baja
Laboratorio — Planta Baja
Habitacion Calcinada - Planta Baja/

0-4 No pasa nada. El manuscrito no arde.

Una vez por turno puedes:

Fortalecer el Personaje

Alta Mientras estds en la casilla de la Biblioteca, haz una Tirada de
Cordura.
S| GANAS 4+ Ganas 1de Fuerza o de Velocidad. Todo empieza a cobrar sentido.

0-3 Colocaun Horroren tu casilla. "Lo que no te mata te fortalece”,
solia decir Spooky.

Con el libro quemado, salis todos

de la casa y vais a por una pizza a
medianoche. Le preguntas a Spooky
si alguna vez ha considerado dejar el
terror y ponerse a escribir romances
histdricos.
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in. ‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.



22 ' OPERACION SUBTERRANEOQ

| CARTA DE ESCENARIOQ: SE VENDE ACTIVADOR DEL RETO: CALAVERA
TRAIDOR: QUIEN ESTE A LA IZQUIERDA DEL REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

PREPARACION

El agente inmobiliario te contd que el iiltimo propietario de esta casa fue un espia durante la
Guerra Fria, y que el edificio estaba lleno de pasadizos secretos, cdmaras y cosas por el estilo.

El agente inmobiliario te asegurd "por supuesto, hemos limpiado todo eso". Si es asi, spor qué,
entonces, la puerta del Acceso al Sétano se ha cerrado detrds de ti? Las paredes oscilan, dejando
escapar un gemido hambriento. Sabes que te estdn observando y que es hora de salir de aqui.

1. Baraja todas las casillas del Sétano (excepto la del Acceso al S6tano) y col6calas en el mazo de casillas.
2. Todos los héroes colocan sus figuras en la casilla del Acceso al Sétano.
3. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

OBJETIVO

Ganas cuando escapas de la casa.

FICHAS NECESARIAS

Fichas de Monstruo Pequeiio -
Zombis de la Guerra Fria

S| GANAS

Incluso cuando escapas de la casa, no
puedes evitar la sensacidn de que te
siguen observando...

Unavez por turno puedes:
Escapar de la Casa

Mientras estés en la casilla del Hall de Entrada o del Cementerio, haz
una Tirada de Velocidad. Si tienes Dinamita o la Llave Maestra, suma
2 al resultado de tu Tirada.

6+ jHas ganado! ;Escapas de la casa!
0-5 No pasa nada.
| Unavez por turno puedes:
0@0 Estudiar el Plano
Si tienes la Calavera, haz una Tirada de Conocimiento.

5+ Miralasiguiente casilla del S6tano en el mazo de casillas. Puedes
devolverla a la parte superior o inferior del mazo. Las marcasen la
Calavera son una especie de plano.

0-4 No pasa nada.
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

ALERTA DE INTRUSOS 2 3

CARTA DE ESCENARIO: ;MALDICION!  ACTIVADOR DEL RETO: iDOLO

INTRODUCCION

TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!

El idolo brilla y una voz robética resuena en los pasillos: "Bienvenido. Me llamo Sya. ;En qué
puedo ayudarte?" Antes de que puedas responder, una alarma suena en los pasillos. La voz
continia: "Mis registros indican que no has sido transferido al sistema. Por favor, quédate quieto

y realizaré la transferencia"

. Oyes un ruido metdlico cuando la casa te encierra en su interior. Al

mirar a tu alrededor, ves una hilera de Idseres que se dirige hacia ti. Esto de la transferencia no

puede ser bueno.

PREPARACION

1. Colocael Contadoren {2/3/4/5}.

2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacién.

OBJETIVO

Ganas cuando todas las Fichas de
la Maquina estén en OFF y hayas
destrozado el nimero necesario
de casillas.

FICHAS NECESARIAS

Contador
Fichas de ON/OFF - Circuitos

Fichas de Monstruo Pequefio -
Ayudantes Robéticos

S| GANAS

"Adids". La voz de Sya se desvanece
en el silencio mientras apagas la
iltima mdquina. La luz del idolo

se apaga y sientes que te quitas un
peso de encima, pero no encuentras
a tu "compaiiero" por ninguna
parte. Miras por la ventana y ves
que la electricidad vuelve a los
hogares y negocios de la zona. Por
fin has acabado con la maldicién del
pueblo, pero squién sabe si algiin dia
esta tecnologia caerd en las manos
equivocadas?

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Una vez por turno puedes:
Apagar la Maquina

Si estds en la misma casilla que una Ficha de ON, haz una Tirada de
Conocimiento.

5+ Colocalafichaen sulado OFF. Aturde a un Ayudante Robético
de la region. La mdquina se ha apagado.

0-4 No pasa nada.
Una vez por turno puedes:
@0 Destrozar la Casa

Mientras estds en cualquier casilla con un Simbolo de Presagio, haz
unaTirada de Fuerza.

4+ Dalelavueltaala casilla. La habitacién ha sido destrozada. Baja 1
en el Contador.

0-3 No pasa nada.
HABITACIONES DESTROZADAS

Las casillas destrozadas se ponen boca abajo. Las casillas destrozadas no
tienen simbolos ni efectos, y cuentan como si tuvieran puertas en los cuatro
lados.

AL FINAL DE TU TURNO

Si todas las Fichas de la Maquina estdn en OFF y el Contador esta en 0,
ihas ganado!
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“‘ LA MASCARADA
' DE LAS SOMBRAS

| CARTA DE ESCENARIO: UNA INVITACION MISTERIOSA ACTIVADOR DEL RETO: MASCARA
TRAIDOR: QUIEN TENGA MAYOR VELOCIDAD

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

Cuando entraste en la casa, hallaste manjares en todas las habitaciones. Algunos eran deliciosos,
otros extraiios, pero todos resultaban embriagadores. Fue una velada agradable, hasta la
medianoche, cuando las cosas se torcieron. Extraiias y oscuras plantas bloquean ahora las puertas
y ventanas. El aire vibra con voces de otro mundo que cantan en armonia: " Contemplad al Rey y a
la Reina de la Corte Malévola! ;Preparaos para la Danza Eterna! ;Bienvenidos a la Mascarada!"

PREPARACION

1. Busca{2/3/4/5} Fichas de Fuego. Estas son las LLamas Benévolas. Coloca una de estas fichas en cada una
de las siguientes habitaciones: (si se han descubierto) Torre, Pasillo de las Estatuas, Invernadero, Cementerio,
Caverna Subterranea y Lago Subterrdneo.

2. Dejaaun lado las Llamas Benévolas que queden.
3. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacién.

OBJETIVO LLAMA BENEVOLA

e

TIEMPO PRESTADO 25

CARTA DE ESCENARIO: UNA EXTRANA DESAPARICION ACTIVADOR DEL RETOQ: ARMADURA
TRAIDOR: QUIEN ESTE A LA IZQUIERDA DEL REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

Encuentras una armadura. Parece antigua. Mds antigua que esta casa. Y contiene una momia
que reconoces como uno de tus amigos. Pero eso no tiene ningin sentido: jsolo lleva unos dias
desaparecido! La momia se convierte en polvo y tienes un mal presentimiento cuando uno de tus
compaiieros desaparece en la casa y vuelve vestido como un soldado del siglo XV.

PREPARACION
1. Colocaaunalado las Fichas de Fuerza, Velocidad, Corduray Conocimiento. Estos son los Ingredientes del
Hechizo

2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

Una vez por turno puedes:

OBIJETIVO Buscar Ingredientes

Ganas cuando rompes el Hechizo

de la Armadura. Mientras estés en una de las casillas de la lista, haz la Tirada de

Rasgo correspondiente. No puedes hacer esta Tirada si la Ficha de

Ganas cuando detienes la
Mascarada.

* Llevas las Llamas Benévolas
alaCapilla.

FICHAS NECESARIAS
Fichas de Fuego — Llama Benévola
Ficha de la Reina Oscura

Fichas de Monstruo Pequeifio —
Bailarina Feérica

CASILLAS CON UNA
LLAMA BENEVOLA

Una antorcha encapuchada que contiene un espiritu de luz.

* Las Llamas Benévolas pueden ser transportadas e
intercambiadas, utilizando las reglas normales de intercambio.

*  Puedes tener mds de una Llama Benévola a la vez.

*  Simueres mientras portas una Llama Benévola, coloca su ficha
en la casilla donde has muerto.

*  Puedes abandonar voluntariamente tu Llama Benévola en
cualquier momento de tu turno.

Unavez por turno puedes:

Recogerla Llama

Mientras estés en una casilla con una Llama Benévola, coloca
esa ficha en tu Pentdgono de Personaje y haz una Tirada de
Conocimiento o de Velocidad.

FICHAS NECESARIAS

Fichas de Fuerza, Velocidad, Cordura
y Conocimiento — Ingredientes del
Hechizo

CASILLAS QUE TIENEN
INGREDIENTES

Quiréfano — Sétano/Planta Alta
Cementerio — Planta Baja

Habitacion Sangrienta — Planta Baja/
Alta

Lago Subterraneo — Sétano

Rasgo ya ha sido colocada en la casillas.

Cordura: Quiréfano, Cementerio, Habitacién Sangrienta — un
frasco de sangre reseca.

Fuerza: Despensa, Sala de Especimenes, Comedor - un misterioso
trozo de carne.

Conocimiento:Cuarto de la Caldera, Observatorio, Biblioteca — el
polvo de los siglos.

Velocidad: Lago Subterraneo, Invernadero, Cocina — un puiiado de
hierbas cdusticas.

4+ Coloca la Ficha de Rasgo en tu casilla.

0-3 No pasa nada.

Torre — Planta Alta
Pasillo de las Estatuas — Planta 5+ Ahora portas una Llama Benévola. Con cuidado... jsi! jYala tienes!

Alta ) 0-4 Sufres 2 puntos de Dafio General. Ahora portas una Llama
Invernadero — Planta Baja Benévola. La manipulas con torpeza. {Te quema!

Cementerio — Planta Baja
GavernaSubterrinea=Sotano CUANDQ DESCUBRES UNA CASILLA CON UNA LLAMA
BENEVOLA

Lago Subterraneo — Sétano
Coloca la Llama Benévola en esa casilla (si queda alguna).

S| GANAS AL FINAL DE TU TURNO
Los espiritus de luz bailan en sus Si todas las Llamas Benévolas se han colocado en la casilla de la Capilla,
antorchas, iluminando toda la Capilla ihas ganado!

y extendiéndose por el resto de la
casa.

32 Secretof Ae fupewévem

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Invernadero— Planta Baja
Cocina— Planta Baja

Una vez por turno puedes:

Romper el Hechizo de la Armadura

Despensa — Planta Baja

Sala de Especimenes-Planta Baja/Alta
Comedor — Planta Baja

Cuarto de la Caldera — Sétano
Observatorio— Planta Alta
Biblioteca — Planta Alta/Baja

SI GANAS

Observas cémo la piel de tu antiguo
amigo se reseca, luego se petrifica y
se convierte en polvo. Finalmente el
tiempo se le terming.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Mientras estés en la casilla de la Armeria o la Sala de Rituales, haz
una Tirada de Cordura. Solo puedes hacer esta Tirada si ya has
colocado {1/2/3/4} Fichas de Rasgo en sus casillas.

5+ jHas ganado! Hus roto el Hechizo de la Armadura.
0-4 Pierdes 1 de Cordura. La Armadura tiene voluntad propia.
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26 LA BENDICION FAMILIAR

| CARTA DE ESCENARIO: UNA INVITACION MISTERIOSA
ACTIVADOR DEL RETQ: SIMBOLO SAGRADO  TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

La velada fue divertida, hasta que uno de tus amigos desaparecio. Mientras lo buscabas, te llamo
la atencion lo mucho que tu amigo se parecia a las personas de los retratos que decoraban todas
las paredes de la casa. Empiezas a oir cdnticos ritmicos que resuenan por los pasillos: "Gloria a
La Anciana que pronto estard con nosotros" y todas las ventanas y puertas exteriores se cierran
bruscamente. Algo siniestro estd ocurriendo aqui'y tendrds que detenerlo si quieres salir con vida.

PREPARACION

1. Colocala Ficha del Altar en cualquier casilla de la Planta Baja.

2. SilacasilladelaSala de Rituales no ha sido colocada aun, biiscala en el mazo de casillas y colécala en el Sétano
usando las reglas normales de colocacién de casillas.

3. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacién.

Una vez por turno puedes:

({2’ Arruinar el Tributo

OBJETIVO

Ganas cuando el Traidor esta
muerto, el Tributo ha sido
arruinado y el Altar destruido.

Mientras estés en la casilla de la Sala de Rituales, haz una Tirada de
Cordura.

« No puedes destruir el 4+  Alteras la disposicion del Altar. La Anciana te observa.

Altar hasta que no hayas 0-3 Sufres 1 punto de Dafio Fisico. Has molestado a La Anciana.
arruinado el Tributo y
matado al Traidor. | Unavez por turno puedes:
@) Destruir el Altar
FICHAS NECESARIAS Z

Mientras estés en la casilla con el Altar, haz una Tirada de Fuerza. No
puedes Destruir el Altar hasta que no hayas Arruinado el Tributo y
matado al Traidor.

Ficha del Altar
Fichas de Monstruo Pequefio —

Parientes - :
Ehaia Il RenalGscarar 4+  Siel Traidor estd muerto, jhas ganado!
Anciana 0-3 Sufres 1 punto de Daiio Mental. Un castigo arcano por tu insolencia.
Una vez por turno puedes:
CAASIII-.LAAS CON EFIGIES Podar el Arbol Genealégico
F M,l IARES Mientras estés en una casilla con Efigies Familiares, haz una Tirada
Galeria - Planta Alta de Cordura.
Paj\l:ltz e e 5+ Sacaaun Pariente de la casa. Recitas un conjuro y uno de los
Parientes se convierte en polvo.
S| GANAS 0-4 Sufres 1 punto de Dafio Fisico.

Los miembros de la retorcida familia
envejecen rdpidamente ante tus

ojos, marchitdndose en cuestion de
minutos. Se desploman y se hacen
polvo.
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

PALABRAS DE LAS ESTRELLAS 2 7

CARTA DE ESCENARIO: ;MALDICION!  ACTIVADOR DEL RETO: MASCARA
TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

Durante varias semanas todos habéis oido voces en vuestras cabezas. Voces extraiias, que
pronuncian palabras extrafias y os obligan a venir a esta vieja casa. Al cruzar el umbral, las voces
se desvanecen hasta convertirse en susurros y luego se detienen. Te sientes aliviado, hasta que
empiezas a escuchar las extrafias palabras de nuevo. Pero esta vez, las palabras no estdn en tu
cabeza: vienen de uno de tus amigos, que las dice, las grita. Las palabras resuenan y una extraiia
escritura comienza a aparecer en las paredes. La escritura se extiende y aumenta su complejidad.
No puedes leer las palabras, pero algo te dice que debes detener su escritura.

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.
3. Busca{3/4/4/5} Fichas Rinicasy colécalas a un lado de los héroes. Estas son las Palabras Alienigenas de los

héroes.
PALABRAS ALIENIGENAS
OBJETIVO . Parecen palpitar débilmente.
Ganas cuando el Traidor muera.

* Las Palabras Alienigenas no pueden recogerse ni intercambiarse.
FICHAS NECESARIAS *  Alos héroes les cuesta dos movimientos abandonar cualquier

sl eroe M GonoCmiEnto casilla con una Palabra Alienigena.

Alienigena Una vez por turno puedes:
Fichas Runicas — Palabras Aprender el Idioma
Alienigenas A - - -
Mientras estés en una casilla con notas sobre el idioma, haz una
Tirada de Conocimiento.
CASILLAS CON NOTAS 4+  Coge la Ficha de Héroe correspondiente a tu héroe (si no la
SOBRE EL IDIOMA g P

Biblioteca - Planta Alta/Baja
Observatorio — Planta Alta
Torre — Planta Alta
Laboratorio — Planta Baja

tienes ya). Esta ficha representa tu Conocimiento Alienigena. Las
cosas empiezan a cobrar sentido.

0-3 Coloca una Palabra Alienigena de los héroes en esta habitacién.
Siya hay una Palabra Alienigena en esta casilla, coloca una
Palabra Alienigena en una habitacién adyacente. Las palabras se

extienden.

CUANDOQ ATACAS AL TRAIDOR

Si tienes Conocimiento Alienigena, puedes volver a tirar hasta dos de tus
S| GANAS dados.
Aunque siempre te preguntards el
significado de esas palabras extraiias,
también estards eternamente
agradecido de no haberlo averiguado. . AL FINAL DE TU TURNO
Y cuando el silencio te oprime y
escuchas débiles susurros, que
podrmn ser mero proa’ucto de tu
imaginacidn, pones miisica bien alto y
tratas de olvidarlos.

Sala de Especimenes -Planta Baja/Alta

Si ganas el ataque, puedes robarle la Mdscara al Traidor (si la tiene) en vez
de hacerle dafio.

Si estas en una casilla con una Palabra Alienigena, o en una casilla
adyacente, sufres 1 punto de Dafio Mental. Las palabras retumban en tu
cerebro.
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2 8 VAMOS A NECESITAR UNA
' CASA MAS GRANDE

© CARTA DE ESCENARIO: INVESTIGADORES PARANORMALES ACTIVADOR DEL RETO: iDOLO
TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

Te enteraste de la existencia del fantasma a través del alcalde, que te contratd para investigar pero
mantener las cosas en secreto. La autopsia dice que el duefio de la casa murid en un accidente de
navegacion, pero se rumorea que algo mds espantoso ocurrid en este tranquilo pueblo costero.
Mientras investigas en busca de signos de actividad paranormal, empiezan a escucharse ruidos de
oleaje en algiin lugar de la casa y el olor del agua salada inunda tus fosas nasales.

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

CASILLAS BOCA ABAJO

Las casillas boca abajo estan inundadas y tienen puertas en los 4 lados.
Las Casillas inundadas no tienen ningtin simbolo. Los Accesos no pueden

OBJETIVO

Ganas cuando haces estallar al
Gran Tiburon Blanco Espectral.

inundarse.
¢ Buscar Explosivos y/o
Dinamita. Ty EXPLOSIVOS
* Invocaral Tiburénatu Inflamable.

espacio. . : . . B
P Los héroes pueden intercambiar Explosivos entre ellos, siguiendo las

*  Alimentar al Tiburn con reglas normales de intercambio.

Explosivos. |
Unavez por turno puedes:
Ficha Tiburén Fantasmal En cualquier casilla con un Simbolo de Objeto, haz una Tirada de
5 Fichas de Trampa — Explosivos Velocidad.
4+  Coge una Ficha de Trampa. Estos son los Explosivos.
S| GANAS 0-3 No pasa nada.

Sales de la casa, empapado y cubierto
de tripas de tiburdn, pero vivo.

Ahora que estds de vuelta en tierra
firme, recuerdas por qué nunca te ha
gustado el mar.

Unavez por turno puedes:
Introducir Explosivos en la garganta del Tiburén

Mientras estés en una casilla con el Tiburén, haz una Tirada de
Fuerza. Descarta cualquier nimero de Fichas de Trampa para sumar
2 al resultado de tu Tirada por cada ficha descartada. Si tienes
Dinamita, afiade 2 al resultado de tu Tirada.

10+ jHas ganado! E/ tiburdn explota en mil pedazos.

0-9 Sufres 2 puntos de Daiio Fisico y termina tu turno.

UN HERMOSO JARDIN 2

CARTA DE ESCENARIOQ: SE VENDE ACTIVADOR DEL RETO: ANILLO
TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

"Esta casa necesita un jardin", dice el agente inmobiliario. No entiendes a qué se refiere, porque
estd seiialando la alfombra y las paredes. Sus ojos son brillantes, con un destello de otro mundo,
y su voz tiene una extraria cualidad musical. Algo no encaja, y de repente recuerdas las historias
sobre hadas de tu infancia. s Podria ser un agente inmobiliario... feérico?

Te devanas los sesos intentando recordar todo lo que puedas sobre las hadas. Veamos... viven en
circulos de setas, se supone que no debes probar su comida, y... salgo relacionado con el hierro?
1El hierro puede daiarlas! Eso es algo. Tal vez, si aprendes mds sobre las hadas, puedas evitar
que destruyan esta hermosa y vieja casa.

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

N

/

Unavez porturno puedes:

OBJETIVO Romper el Hierro

Ganas cuando ejecutas el ritual
para atrapara las hadas.

FICHAS NECESARIAS

Fichas de Monstruo Pequefio -
Hadas

Fichas de Héroe — Conocimiento
Feérico

2 Fichas de Fuerza — Hierro Frio

CASILLAS CQN
INFORMACION SOBRE
LAS HADAS

Biblioteca- Planta Alta/Baja
Sala de Rituales — S6tano

S| GANAS

No habrd jardin aqui. Las hadas
han quedado atrapadas. Si vuelven,
quemards la casa y echards sal en la
tierra para que nada vuelva a crecer
en el lugar.

Mientras estas en una casilla con un Simbolo de Objeto, haz una Tirada
de Fuerza.

5+  Coge una Ficha de Fuerza (si queda alguna). Esto es un pedazo de
Hierro Frio.

0-4 No pasa nada.

HIERRO FRIO
Es venenoso para las hadas.

¢ Loshéroes pueden intercambiar Hierro Frio entre ellos, siguiendo
las reglas normales de intercambio.

Unavez por turno puedes:

Aprender sobre las Hadas

Mientras estas en una casilla con informacién sobre las Hadas, haz una
Tirada de Conocimiento.

5+  Cogela Ficha de Héroe correspondiente a tu héroe. Esto representa
el Conocimiento Feérico. Esta ficha no se puede intercambiar.

0-4 No pasa nada.

Una vez por turno puedes:
)
Atrapar a las Hadas

Mientras estés en una casilla con una de las Hadas, haz una Tirada de
Conocimiento. Suma 2 al resultado de tu Tirada por cada uno de los
siguientes elementos que poseas: Conocimiento Feérico, Hierro Frio, el
Anillo (de los Presagios).

9+  Ejecutas bien el ritual y atrapas a las Hadas. jHas ganado!

0-8 No pasa nada.
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HASTA QUE LA MUERTE
' NOS SEPARE

| CARTA DE ESCENARIO: UNA EXTRANA DESAPARICION ACTIVADOR DEL RETO: ANILLO
TRAIDOR: QUIEN TENGA MENOS CORDURA (SIN SER EL REVELADOR DEL RETO)

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

Encuentras el cuerpo de tu amiga desaparecida con un velo de novia en las manos. En algiin lugar
de la casa, uno de vosotros ha sido poseido por un fantasma. Lo has oido lamentarse por su amor
perdido y estd dispuesto a matar si eso significa traer a su amada de vuelta a este mundo. Crees que
quiere el anillo que has encontrado y planeas tenderle una trampa, utilizando el anillo como cebo.
Le dards al fantasma la boda que quiere y luego lo despachards para siempre.

PREPARACION
1. Silacasilla de las Escaleras Secretas no ha sido colocada aun, biscala en el mazo de casillas y colécala en la casa,
usando las reglas normales de colocacién de casillas.

2. Apartalas {4/6/9/12} casillas superiores del mazo de casillas y devuelve las casillas restantes a la caja de
juego. Si hay menos casillas en el mazo, omite este paso.

3. Coge los Presagios que tenga el Traidor y ddselos al Revelador del Reto.

4. ElTraidor estd tratando de encontrar el Anillo. Cuando los equipos se separan, los héroes pueden intercambiar
libremente los Presagios, siguiendo las reglas normales de intercambio. Los héroes debe colocar sus Presagios
boca abajo, en la mesa, frente a ellos.

5. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

PRESAGIOS
OBJETIVO ] z .
) * ElTraidor est4 buscando el Anillo.
Ganas cuando realizas la . . . s
Coremonias * Mantén tus Presagios boca abajo frente a ti a menos que se te indique lo

contrario. Puedes mirarlos en cualquier momento.
*  Siquieres usar o beneficiarte de uno de tus Presagios boca abajo,
primero debes revelarlo al Traidor. Después, vuelve a ponerlo boca abajo.

* Explorar todalacasa
hasta encontrar el Altar.

e Obligaral Espirituairal . » 2 .
Akag P e Siencuentras un nuevo Presagio, no lo reveles. Colécalo boca abajo

frenteati.
¢ Alintercambiar Presagios entre héroes, no es necesario revelarlos.

CUANDO DESCUBRES LA ULTIMA CASILLA DEL MAZO

Coloca la Ficha del Altar en esa casilla. El lugar perfecto para una boda.

e Realizar la Ceremonia.

FICHAS NECESARIAS

Ficha del Altar

Monstruos Pequefios — Testigos
delaBoda

Una vez por turno puedes:
Obligar al Espiritu

Mientras tengas el Anillo, revélalo y haz una Tirada de Conocimiento.
S| GANAS Mueve al Traidor un niimero de casillas hasta el valor de tu Tirada.
Utilizando los poderosos objetos
de la casa, has conseguido sacar al @) Realizar la Ceremonia.

espirttu del cuerpo poseido de tu Mientras estés en la casilla con el Altary el Traidor, haz una Tirada de
amigo. Lo arrastras hasta la calle y Cordura.

llamas una ambulancia. 6+

Unavez porturno puedes:

Despachas el espiritu y liberas a tu amigo. jHas ganado!
0-5 No pasa nada.
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UNA OPORTUNIDAD FANTASMAL 31

CARTA DE ESCENARIQ: INVESTIGADORES PARANORMALES
ACTIVADOR DEL RETO: SIMBOLO SAGRADO  TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

El objetivo de la excursion era encontrar fantasmas para ese reality show tan genial, "Bros
vs. Ghosts". Te ha tocado la loteria! Con una ouija contactas a unos simpdticos fantasmas
que te advierten sobre el maldito simbolo sagrado que ha encontrado tu amigo. Si escapa
de la casa con el simbolo, el mundo se acabard esa misma noche. Los fantasmas ofrecen su
ayuda en una épica batalla del bien contra el mal. jFantdstico!

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

CUANDO ATACAS A UN OBJETO MALDITO EN TU CASILLA

Si no estas usando un arma, puedes atacar con Cordura o Conocimiento.
(Silo haces, sufres Dafio Mental si pierdes.) ;Spiritus mundi, colega!

OBJETIVO

Ganas cuando escapas de la
casa con el niimero requerido de
objetos.

CUANDO ATACAS AL TRAIDOR CON FUERZA

i e el Si ganas, puedes robarle un Objeto o un Presagio en vez de hacerle daio.

para aturdirlos.

Una vez por turno puedes:

* Disiparla Maldicién de
Disipar la Maldicién

los objetos aturdidos para

e Mientras estés en una casilla con un Objeto Maldito aturdido, quita
FICHAS NECESARIAS su fichay coge la carta de Objeto o Presagio correspondiente. Ahora

. . = portas ese Objeto o Presagio. Ya no estd maldito.
2 series de Fichas de Niimero -

Objetos Malditos Una vez por turno puedes:
Hablar con los Espiritus

CASILLAS CON EN- Mientras estés en una casilla con energia espiritual, sufre un dado
ERGIA ESPIRITUAL de Daio General y aumenta en 1 cualquiera de tus Rasgos.

Galeria - Planta Alta
Cementerio — Planta Baja

CUANDO TERMINAS TU TURNO EN EL HALL DE ENTRADA
Si tienes el Simbolo Sagrado y {3/4/5/7} Objetos o Presagios diferentes,

Quiréfano — Sétano/Planta Alta ihas ganado!
Habitacién Insonorizada —
Sétano/Planta Alta AL FINAL DE TU TURNO

Si tienes el Simbolo Sagrado, sufres un dado de Daio General. (Si estds en el
Hall de Entrada con el niimero de objetos necesarios para ganar, omite este

S| GANAS paso). jColega, esta cosa es realmente malvada!

jLo lograste! Has conseguido

machacar el mal que habia corroido

a tu amigo. Ahora puedes vender los

derechos televisivos de tu increible

historia a "Bros vs. Ghosts". jChoca

esos cinco!

Secretof Ae fupervivmda 39

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.



' LA CATASTROFE

| CARTA DE ESCENARIQ: INVESTIGADORES PARANORMALES
ACTIVADOR DEL RETO: CALAVERA TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

¢Expulsar un gato fantasmal de la casa? Parecia un trabajo fdcil: coger un puntero ldser,
algunas golosinas hechas con pescado y cualquier otra cosa que pudieras utilizar para
distraer al espectro felino y desterrarlo al mds alld. Pero, de repente, el propietario te lanza
una sonrisa como la del gato de Cheshire y la casa se llena de espantosos maullidos.

SONRIE A LA CAMARA

CARTA DE ESCENARIO: NINGUNA  ACTIVADOR DEL RETQ: "DI ;PATATA!" J
TRAIDOR: CONSULTA LA CARTA DE SUCESO

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

"No permitas que la cdmara te robe el alma", te dice una voz mientras tu vision vuelve a
la normalidad. Eso es una supersticion, sno? Pero entonces, ;por qué encuentras un cuerpo
inerte, con los ojos vidriosos? Y las puertas no se abren, por mucho que tires de ellas. No
te gusta el extraiio brillo en los ojos de tu amigo cuando coge una vieja cdmara: te recuerda
demasiado a todas las extrafias fotos que has visto por la casa.

No hay trabajo sencillo sino presas fdciles.

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.

2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

OBJETIVO

Ganas cuando el Bakeneko ha
sido desterrado.

* Eliminar a los Gatos Zombis
para debilitar al Bakeneko.

* Atacary derrotaral
Bakeneko.

FICHAS NECESARIAS
Ficha del Bakeneko

Fichas de Monstruo Pequeiio — Gatos
Zombis

Fichas de Fuego — Habitacién en
llamas

S| GANAS

Nunca pensaste que tu conocimiento
de los memes te ayudaria en un
trabajo como este, pero, de alguna
manera te ayudd a vencer al gato
fantasma y a su ejército de asistentes
zombis. Puedes descansar tranquilo,
sabiendo que los enviaste al otro lado
del Puente del Arcoiris... 0a donde
sea que los gatos endemoniados vayan
a jugar en el mds alld.

CUANDO CAIGAS EN UNA CASILLA CON UNA FICHA DE
FUEGO

Haz una Tirada de Velocidad.
5+ No pasa nada. Atraviesas el fuego sin problemas.
0-4 Sufres 1 punto de Dafio Fisico.

Unavez por turno puedes:

@ Decir "MIAU, MIAU, MIAU"

Mientras estés en una casilla con un Gato Zombi, entierra uno
de tus Objetos o Presagios. Mueve el Gato Zombi hasta 4 casillas
de distancia. Ese Gato queda aturdido. Esto no cuenta como un
ataque.

CUANDO ATACAS A UN GATO ZOMBI

Si ganas, eliminas al gato en vez de aturdirlo.

CUANDO DERROTAS AL BAKENEKO CON UN ATAQUE DE
FUERZA

Si no hay Gatos Zombis en la region, jhas ganado! El gato ha sido expulsado.

De lo contrario, el Bakeneko queda aturdido.

OBJETIVO

Ganas cuando has destruido
todas las Cimaras.

¢ Eliminaratodos los
Fot6grafos Fantasmales.

*  Destruirla Cdmara Mdgica.

FICHAS NECESARIAS

Fichas de Monstruo Pequeiio —
Fotégrafos Fantasmales

Fichas de Héroe — Esencia del
Héroe

S| GANAS

No quieres arriesgarte a tocar nada
que no debas, asi que decides dejar
los restos de la cdmara en la casa.
Abres la puerta, que ahora estd
misteriosamente desbloqueada, y
ayudas a tu amigo a salir. Lo llevas al
hospital, pero dudas que los médicos
sepan qué hacer con él.

Unavez por turno puedes:
Destruir la Camara Magica.
Mientras estés en la casilla con el Traidor, haz una Tirada de Cordura.

6+  SielTraidor tiene la Cdmara Mdgica, devuélvela a la caja del
juego. La Cdmara Mdgica ha sido destruida.

0-5 No pasa nada.

FANTASMAS PAPARAZZI

Los Fotdgrafos Fantasmales solo pueden ser eliminados con ataques de
Fuerza. Otros tipos de ataque pueden aturdirlos.

AL FINAL DE TU TURNO

Sitodos los Fotdgrafos Fantasmales han muerto y la Cdmara Mdgica ha sido
destrozada, jhas ganado!

o
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3

AL FINAL DEL HALL, SEGUNDA
' DIMENSION A LA DERECHA

e ———

| CARTA DE ESCENARIO: UNA EXTRANA DESAPARICION  ACTIVADOR DEL RETO: iDOLO

TRAIDOR: QUIEN TENGA MAS CONOCIMIENTO

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

La policia no podia enterarse, asi que tus amigos y ti decidisteis investigar la desaparicion de
Cristina por vuestra cuenta. Seguisteis el rastro hasta esta casa donde todo es ... extraiio:
las sombras se inclinan en direcciones equivocadas y aparecen puertas donde no estaban
antes. Mientras recorres las habitaciones, buscando a Cristina, un gran crujido sacude

la casa y todo parece saltar por los aires. Observando por la puerta por la que acabas de
entrar, ves un vacio de color piirpura. Mirando fijamente en sus oscuras profundidades, ves
habitaciones que se arremolinan y bailan, deteniéndose unas junto a otras durante breves
momentos antes de volver a girar. Serd mejor que te des prisa y encuentres pronto a Cristina,
si quieres salir de aqui antes de que la situacion empeore.

PREPARACION

Coloca aun lado la Ficha de Monstruo Pequefio. Esta es tu amiga Cristina.

Devuelve el mazo de Cartas de Suceso a la caja del juego.

Coloca el Contadoren {6/3/1/0}.

El jugador a la izquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacién.

&> 59, D60

OTRA DIMENSION

* Todas las casillas estan ahora en la Planta Baja. Las regiones del
Sétano y la Planta Alta ya no existen.

OBJETIVO

Ganas cuando Cristina atraviesa

la puerta principal.

* Todas las casillas conectadas (como el Acceso a la Planta Alta que
lleva a la Escalera de la Planta Baja) permanecen conectadas, aunque
no sean adyacentes.

e Encontrara Cristina
descubriendo casillas con
Simbolos de Presagio.

*  Escapar de la casa volviendo ¢ El Ascensor Mistico solo se mueve conuna Tiradade 20 4.

al Hall de Entrada con ¢ Solo los héroes pueden descubrir nuevas casillas.

Cristina.
CRISTINA
FICHAS NECESARIAS Estd inconsciente. Tendrds que cargarla.

Contador * Cristina puede ser intercambiada con otros héroes, usando las
Ficha de Monstruo Pequefio — reglas normales de intercambio. Si mueres, otro héroe puede
Cristina recoger a Cristina de tu caddver. El Traidor no puede coger a

Cristina.

CUANDO DESCUBRES UNA NUEVA HABITACION
Coloca siempre la casilla superior del mazo de casillas,
independientemente de la region o regiones que se indiquen en el reverso
de dicha casilla. No estds obligado a terminar tu turno cuando descubras
una nueva casilla. Si te queda movimiento, puedes utilizarlo.

* Silacasilla tiene un Simbolo de Suceso, no pasa nada.

* Silacasilla tiene un Simbolo de Objeto, roba una Carta de Objeto de
forma normal.

* Silacasilla tiene un Simbolo de Presagio, roba una Carta de
Presagio. Sube 1 en el Contador (no puede pasar de 8).

Una vez por turno puedes:
L . .
(&) Buscar a Cristina

Mientras estés en una casilla con un Simbolo de Presagio, tira un
niimero de dados igual al niimero del Contador.

9+  Coge la Ficha de Monstruo Pequefio y col6cala en tu Pentdgono
de Personaje. Esta es tu amiga Cristina. Ahora la llevas td.
Termina tu turno.

0-8 Sufres 1 punto de Daiio General y termina tu turno.
Una vez por turno puedes:
Hacer un Intento de Fuga

Si estds en el Hall de Entrada y llevas a Cristina, tira un nimero de
dados igual al niimero del Contador.

9+ Lograssalir de la casa. jHas ganado! Arrustras a Cristina a un
lugar seguro.

0-8 Termina tu turno. La puerta no conduce a donde deberia. Terminas de
nuevo en el Hall de Entrada.

S| GANAS

Subes por escaleras que parecen
descender y atraviesas puertas que no
estaban alli momentos antes. Cuando
por fin escapas de la casa, tienes las
piernas destrozadas por el esfuerzo.
Cristina permanece dormida varios
dias después del escape, mientras

tii apenas consigues dormir. En tus
suefios, todo da vueltas...
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' BABOSAS ESPACIALES

| CARTA DE ESCENARIO: UNA EXTRANA DESAPARICION ACTIVADOR DEL RETO: CALAVERA
TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

Tu amiga se dedicaba a perseguir meteoritos. Dedicaba, en pasado, porque viendo su cuerpo
corroido y medio devorado, dudas que vuelva a rastrear souvenirs cdsmicos. Sin embargo,
eligi uno muy extrariio para su iltimo viaje. El meteorito se estrelld a través de la casa y
aterrizo en el sétano. La roca estd agujereada y empapada con algiin tipo de baba. Observas
como empieza a temblar y a transformarse. Unas extraiias criaturas parecidas a las babosas
salen de ella y se arrastran por el suelo. La sal mata a las babosas... sno?

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

OBJETIVO

Ganas cuando destruyes ambos Nidos.

. SAL
m Sal normal de supermercado: buena para cocinar y para matar

babosas.
e Encontrar Sal.

o ] *  Cuando un héroe con una Ficha de Sal muere, deja caer en su
*  Utilizar la Sal para destruir

casilla la(s) Ficha(s) de Sal que llevaba.

L BLS Los hé deni biar las Fichas de Sal entre el
*  Los héroes pueden intercambiar las Fichas de Sal entre ellos,
FICHAS NECESARIAS siguiendo las reglas normales de intercambio.
Fichas de Monstruo Pequefio —
Unavez por turno puedes:
Babosas

)
2 Fichas de Nido — Nidos de Babosas Encontrar Sal

B el S Mientras estés en una casilla donde puedas encontrar Sal, haz

una Tirada de Velocidad o de Conocimiento.

CASILLAS DONDE PUEDE 5+ Coge unaFicha de Sal. jEncontraste sal!
ENCONTRAR SAL 2-4 No pasa nada.

Cocina - Planta Baja
Comedor - Planta Baja

Lago Subterraneo — Sétano
Despensa — S6tano/Planta Baja
Laboratorio- Planta Baja
Gimnasio — Sétano/Planta Baja

0-1 Coloca una Babosa en tu casilla. jEstdn por todas partes!

Unavez porturno puedes:
(&) Destruir un Nido
[ Mientras estés en una casilla con una Ficha de Nido, haz una
Tirada de Velocidad. Puedes descartar cualquier niimero de
Fichas de Sal. Por cada Ficha de Sal que descartes, suma 2 al
resultado de tu Tirada.
S| GANAS
La préxima vez que estés en una fiesta
y la gente empiece a debatir si los
extraterrestres existen o no, cierra el
pico. Ya sabes qué horrores existen en la
galaxia.

9+  Destruyes el Nido. Siambos Nidos han sido destruidos, ;has
ganado!

5-8 No pasanada.

0-4 Coloca una Babosa en tu casilla. jHas daiiado el Nido!

bl Secretof Ae fuperv&vew
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EN BUSCA DE PAZ 36

CARTA DE ESCENARIO: SE VENDE  ACTIVADOR DEL RETO: SIMBOLO SAGRADO
TRAIDOR: QUIEN TENGA MENQS CORDURA

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

Cuando llegas, te encuentras con el pdlido fantasma del agente inmobiliario y el lugar donde cayo
al vacio. "Esta casa es maligna y estd llena de fantasmas", dice. Y pensaba vendérmela de todos
modos, el muy tunante, piensas. Esta confesion parece liberarlo, porque se desvanece con una luz
hermosa y sagrada. Comprendes que puedes salvar a todos los fantasmas del mismo modo que lo
salvaste a €l. Puedes ayudarles a seguir adelante. Seguro que los de tu grupo piensan igual.

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

Una vez por turno puedes:

0BJETIVO (&) Reconciliar Fantasmas
Ganas cuando la casa encuentra =
la paz. Mientras estés en una casilla con un Fantasma, haz una Tirada de
Cordura.
* Los Fantasmas aparecen en
las casillas con Simbolos de 5+  Sacael Fantasma de la casay coldcalo en tu Pentdgono de
Suceso. Personaje. Si hay {4/5/6/8} Fantasmas en los Pentdgonos de
« Ayudaralos Fantasmas a Personaje, la casa ha sido purificada y, jhas ganado!
reconciliarse. 0-4 No pasa nada.
FICHAS NECESARIAS CUANDO ATACAS AL TRAIDOR
Fichas de Monstruo Pequeiio - Si ganas, puedes robarle un Objeto o un Presagio en vez de hacerle dafio.
Fantasmas .
CUANDOQO REVELES UNA NUEVA CASILLA CON UN SIMBOLO
DE SUCESQO
S| GANAS
En vez de robar una Carta de Suceso, coloca un Fantasma en la nueva
Uno a uno, los fantasmas confesaron o

sus agravios, sus mezquindades,
sus arrepentimientos. Uno a uno,
encontraron descanso al compartir
sus penas contigo. La casa sigue
crujiendo, pero ahora es solo por el
viento. Es un sonido de paz.
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' EXPERIENCIA EXTRACORPOREA

| CARTA DE ESCENARIO: UNA INVITACION MISTERIOSA  ACTIVADOR DEL RETO: ARMADURA
TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

La noche empezd muy bien. Uno de tus amigos habia recibido un extraiio correo electrdnico que os
invitaba a explorar esta vieja casa abandonada. Te divertias mientras estabas echando un vistazo

alrededor, pero acabas de encontrar una extraiia pantalla en la pared. Parpadea friamente,
mostrando varias lecturas biométricas. Una armadura situada en un rincon se ilumina con un
resplandor eléctrico, y escuchas un zumbido mecdnico cuando todas las puertas y ventanas de la
casa se cierran de golpe. Tienes que hacer algo rdpidamente o sino esta serd tu iiltima visita.

PREPARACION

1. Entregaa cada héroe su correspondiente Ficha de Héroe para que la coloque en su Pentdgono de Personaje. Este

essuADN.
2. Colocael Contadoren {2/3/4/5}.

CARTA DE ESCENARIO: UNA INVITACION MISTERIOSA  ACTIVADOR DEL RETO: ANILLO
TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

iLEE PRIMERO!

LA VELADA SINIESTRA 38 |

INTRODUCCION

iDing Dong! Suena el timbre y la gente se amontona en el Hall de Entrada. Alguien ha planeado
una fiesta en esta vieja y espeluznante casa, pero ;quién? Te parece extraiio que los invitados
traigan gelatina y ensaladilla, y que vayan vestidos como personajes de una comedia de los afios
cincuenta. Cuando te atreves a hacerles algunas preguntas, te das cuenta de que todos te miran
fijamente, con sus rostros tiesos, con sonrisas imposiblemente amplias. Algo estd pasando aqui...

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.
2. Eljugadoralaizquierda del Revelador del Reto tendrd el primer turno.

3. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

OBJETIVO

Ganas cuando todos los Robots de
Seguridad han sido desactivados y uno de
vosotros escapa de la casa.
* Desactivar los Robots de Seguridad
atacdndolos con eficacia.
o También puedes Alterar los Circuitos
para desactivar los Robots.
e Escapar porel Hall de Entrada.

FICHAS NECESARIAS

Fichas de Monstruo Pequefio — Robots de
Seguridad
Fichas de Héroe — ADN de Héroe

CASILLAS CON TECNOLOGIA

Observatorio — Planta Alta

Sala de Juegos - Sétano/Planta Alta
Laboratorio — Planta Baja
Habitacion del Panico — Sétano

SI GANAS

Con una sacudida, el iiltimo cerrojo se abre.
Corriendo, escapas de la casa mientras inspiras a
bocanadas el reconfortante aire nocturno. Oyes
un ruido ensordecedor detrds de ti. Es la casa
entera que sale disparada al espacio.

INTERCAMBIO DE CUERPOS

En el transcurso de este Reto, los héroes intercambiarén sus
cuerpos. Cuando se produzca un intercambio de cuerpos,
intercambia los Pentagonos de Personaje con el otro jugador,
pero no intercambies Objetos ni Presagios. Controlas la figura
asociada al Pentdgono de Personaje que tienes delante. El orden
de los turnos no cambia.

Una vez por turno puedes:

(é) Alterar los Circuitos

Mientras estés en una casilla con tecnologia, puedes atacar
a cualquier Robot de Seguridad de tu region. No puedes
utilizar armas en este ataque, solo el Conocimiento. Esto
cuenta como tu ataque del turno.

Si ganas, desactivas al Robot. Sicalo de la casa. Si pierdes,
sufres Dafio Mental en vez de Daiio Fisico.

| Unavezporturno puedes:

Hacer un Intento de Fuga

Solo puedes Hacer un Intento de Fuga cuando todos los
Robots de Seguridad hayan sido desactivados.

Mientras estés en el Hall de Entrada, haz una Tirada de
Velocidad.

4+  Desactivas algunas de las cerraduras de la puerta. Baja
1 en el Contador. Si el Contador llegaa 0, escapas de la
casay, jhas ganado!

0-3 No pasa nada.

)
OBJETIVO @// EL ANILLO DE LAS FIESTAS

G e Bt Un simple anillo con un lazo complejo.

los Vecinos. Cuando el Traidor es eliminado, quitale el Anillo.

* ElAnillo te permitira

An Sl UN LAZO INSOLITO
e||m|nar avarios Vecmos en

TR Puedes atacar usando el Anillo cuantas veces quieras durante tu turno,

«  Suspender a fiesta para hasta que pierdas un ataque con el Anillo.

reducir el nimero de vecinos No puedes atacar con el Anillo durante el mismo turno en el que lo

que acudan. obtuviste y no puedes intercambiar el Anillo con otro héroe si lo has

utilizado en ese turno.

FICHAS NECESARIAS
Unavez por turno uedes:

Contad prezp P

.o TECeL L Suspender la Fiesta
Fichas de Monstruo Pequeiio - < P
Vecinos Mientras estds en una casilla con un simbolo de Suceso, haz una
Tirada de Conocimiento o de Velocidad.

S| GANAS 6+ Baja1enel Contador.

Miras a tu amigo, sorprendido por 0-5 No pasa nada.

el giro que ha tomado su fiesta. AL FINAL DE TU TURNO

Aturdido, sales por la puerta
principal y saludas débilmente a

los vecinos que se dirigen hacia

ti. Te devuelven el saludo con un
entusiasmo escalofriante, que te
eriza los pelos de la nuca. Mientras
te alejas tambaledndote, piensas que
quizds las fiestas vecinales no sean

lo tuyo.

Si todos los vecinos estan muertos, jhas ganado!

46 Secretof Ae fupervivew Secretof Ae fnpervivew 47
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' LA MENTE DE LA COLMENA

| CARTA DE ESCENARIO: {MALDICION!  ACTIVADOR DEL RETO: LIBRO
TRAIDOR: QUIEN TENGA MAS CONOCIMIENTO (SIN SER EL REVELADOR DEL RETO)

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

Polillas, cigarras, abejas. Ultimamente, todo tipo de insectos voladores han nublado los cielos

de la ciudad, y cada noche pululan por esta casa. Decides investigar este extraiio fendmeno y
registrar la casa en busca de pistas. Al ir habitacion por habitacion, acabas descubriendo un viejo
cuaderno lleno de términos cientificos, dibujos anatémicos detallados de avispas y garabatos
inescrutables. Una pdgina te llama la atencion, dice: "Notas de laboratorio de hibridos

EL REGRESQ DE LOS
GEMELQOS MALVADOS

CARTA DE ESCENARIO: SE VENDE ~ ACTIVADOR DEL RETO: MASCARA
TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

Ya vives en esta casa. Bueno, no tii mismo, sino tus gemelos malvados. Llevan mdscaras con
tu cara y se hacen pasar por ti. "La bola de cristal nos mostro que llegarias", dice un gemelo
con voz mondtona. "Nos mostrd a nosotros mismos, atravesando la entrada. No se puede
permitir que nuestras versiones falsas caminen por la tierra". Estds de acuerdo. No puedes

PREPARACION

1. Colocael Contadoren {5/4/4/3}.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

humanos/insectos". Detrds de ti, oyes un zumbido y el aleteo de unas alas...

permitir que estos farsantes existan.

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

OBJETIVO

Ganas cuando matas a la Avispa
Gigante.

FICHAS NECESARIAS

Contador

Ficha de Avispa Gigante

Fichas de Monstruo Pequefio —
Avispas Obreras

Fichas de Nido — Huevos de
Avispa

SI GANAS

La avispa gigante se debilita, como si
hubiera estado demasiado tiempo al
sol. Los otros insectos caen muertos,
desplomdndose sobre tu pelo y tu
ropa. Te vas rdpidamente, cubierto
de cdscaras exoesqueléticas. Vas a
necesitar una ducha.

HUEVOS DE AVISPA
Puedes sentir que algo se retuerce en su interior.

*  Los héroes pueden recoger las Fichas de Nido. Estos son los
Huevos de Avispa.

*  Los héroes pueden intercambiar los Huevos de Avispa siguiendo
las reglas normales de intercambio.
Una vez por turno puedes:
£ .
(&) Destruir un Huevo

Mientras tengas Huevos de Avispa (cualquier cantidad), haz una
Tirada de Conocimiento para intentar destruirlos.

5+ Dale todos los Huevos de Avispa que tengas al Traidor. jHas
destruido los huevos.

0-4 Coloca una Ficha de Monstruo Pequefio en tu casilla. Esta es una
Avispa Obrera. ;Se estd moviendo!

CUANDO ATACAS A LA AVISPA GIGANTE

Por cada Huevo de Avispa que haya en la casa (incluidos los que tengan los
héroes), resta 1 al resultado de tu Tirada. Si derrotas a la Avispa Gigante,
ihas ganado!
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

OBJETIVO

Ganas cuando hayas eliminado a
todos los Gemelos Malvados.

* Puedes matar a tu propio
Gemelo Malvado.

* Sitienes |la Mdscara, puedes
matar a cualquier Gemelo
Malvado.

FICHAS NECESARIAS

Fichas de Monstruo Pequefio -
Gemelos Malvados

Fichas de Héroe— Identidades
Gemelas

CASILLAS DONDE
PUEDES AVERIGUAR

Torre — Planta Alta
Sala de Rituales — S6tano

S| GANAS

Consultas la bola de cristal y ves
que la puerta principal se abrey
que varias figuras la atraviesan. Te
acercas, tratando de ver mejor a
través del cristal distorsionado. Uno
de los recién llegados es exactamente
igual que tii. No puede ser de nuevo,
jnooo!

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Unavez por turno puedes:
(Ec:o Consultar la Bola de Cristal

Mientras estés en una casilla donde puedas averiguar, haz una
Tirada de Conocimiento.

5+  Aturdes aun Gemelo Malvado. Golpeas la bolay la imagen se
tambalea.

0-4 No pasa nada.
CUANDO ATACAS AL TRAIDOR CON FUERZA

Si ganas, puedes robarle la Méscara (si la tiene) en vez de hacerle daio.

CUANDO MATAS A UN GEMELO MALVADO

Si no hay mas Gemelos Malvados, jhas ganado!
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' UN DIOS EN LA CASA

| CARTA DE ESCENARIO: SE VENDE  ACTIVADOR DEL RETO: IDOLO
TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

PREPARACION

1. Colocael Contadora0.

Os separidis para buscar al agente inmobiliario, que por alguna razén no estaba esperando
en la puerta. Justo cuando piensas que reformar este lugar costard una fortuna, las luces
parpadean y oyes un extraiio zumbido mecdnico. Tienes la extraiia sensacion de que la casa
estd temblando. De repente, la radio se enciende a tu lado. Quizds se trate de un problema
en la instalacion eléctrica, pero ;por qué repite tu nombre?

2. Coloca las 5 Fichas de Explorado cerca del Contador.
3. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

MERIENDA CANINA 42

CARTA DE ESCENARIQ: INVESTIGADORES PARANORMALES  ACTIVADOR DEL RETO: PERRO

INTRODUCCION

TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO
:LEE PRIMERO!

Has seguido los pasos de un grupo de cazafantasmas que desaparecieron aqui, con su perro,
hace algunos afios. Ahora la casa estd embrujada por sus espiritus, a los que pretendes
liberar y poner a descansar. No creias que hubiera ningiin superviviente, pero, de repente,
oyes un grave grufiido canino, formulando palabras que no puedes entender.

PREPARACION

1. Silacasillade la Despensa no hasido descubierta, encuéntrala en el mazo de casillas y colécala en el Sétano.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

OBJETIVO

Ganas cuando sobrecargas todos los
Generadores.

¢ Sabotear los Circuitos y
Desactivar las Trampas para
encontrar suministros que
te ayuden a Sobrecargar los
Generadores.

FICHAS NECESARIAS
Contador

5 Fichas de ON/OFF — Generadores
5 Fichas de Trampa

5 Fichas de Explorado —Sabotaje

CASILLAS CON
CIRCUITOS

Habitacion del Panico — Sétano
Boveda — S6tano

Cocina - Planta Baja

Laboratorio— Planta Baja

Sala de Juegos — Sétano/Planta Alta

SI GANAS

No sabes qué tipo de ser vivia en los
cables de la casa, pero era enorme.
Aceptas tu huida como una victoria
yesperas que el malvado ser nunca
encuentre la forma de salir de la casa.

50 Secretos Ae fnpervévmda

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

ACTIVAR UNA TRAMPA

Cuando entras en una casilla con una Ficha de Trampa, sufres dos
dados de Daiio General. La Trampa permanece en la casilla.

Una vez por turno puedes:
Desactivar una Trampa

Mientras estés en una casilla con una Ficha de Trampa, o en una
casilla adyacente, haz una Tirada de Velocidad. Si estds en la misma
casilla que la Trampa, suma 2 al resultado de tu Tirada.

6+ SacalaTrampay déselaal Traidor. Sube 1 en el Contador.
0-5 No pasa nada.

Unavez por turno puedes:

0@0 Sabotear los Circuitos

Mientras estés en una casilla con circuitos, haz una Tirada de
Conocimiento.

5+ Sube 1enel Contador. Coloca una Ficha de Explorado en esa
casilla.

0-4 No pasa nada.
No puedes Sabotear los Circuitos dos veces en la misma casilla.
Unavez por turno puedes:
~
Sobrecargar el Generador

Mientras estés en cualquier casilla con un Generador, tira un
niimero de dados igual al niimero del Contador.

5+ Pon la Ficha del Generador en OFF. Si todos los Generadores
estan en OFF, ;has ganado!

0-4 Termina tu turno.

OBJETIVO

Ganas cuando pones a descansar
suficientes espiritus.

*  Exorcizar espiritus en
habitaciones especificas.

FICHAS NECESARIAS

Fichas de Explorado — Espiritus
Exorcizados

Ficha del Perro Endemoniado

5 Fichas de Comida— Comida
Robada

CASILLAS EMBRUJADAS

Biblioteca - Planta Alta/Baja
Despensa — Planta Baja
Gimnasio — Sétano/Planta Baja
Capilla - Planta Baja

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Unavez por turno puedes:
Exorcizar el Espiritu

Mientras estés en una casilla embrujada, haz la Tirada de Rasgo
correspondiente. No puedes hacer esta Tirada si la Ficha de
Explorado ya ha sido colocada en la casilla.

Biblioteca: Haz una Tirada de Conocimiento.
Despensa: Haz una Tirada de Fuerza.
Gimnasio: Haz una Tirada de Velocidad.
Capilla: Haz una Tirada de Cordura.

4+ Coloca la Ficha de Explorado en esa casilla.

0-3 No pasa nada.

CUANDO ATACAS AL PERRO ENDEMONIADO

Puedes atacar usando la Cordura. Silo derrotas y los {2/3/4/4}
espiritus han sido exorcizados, jhas ganado!

sI EL PERRO ENDEMONIADO TE ATACA Y TIENES
3 UNA FICHA DE COMIDA

Estd mds interesado en probar la carne.

Puedes darle una Ficha de Comida al Perro Endemoniado. Si lo
haces, resta 4 al resultado de la Tirada del Perro.

Una vez por turno puedes:
Robar Comida de la Despensa

Mientras estds en la casilla de la Despensa, haz una Tirada de
Velocidad.

4+  Coge una Ficha de Comida, si queda alguna.

0-3 No pasa nada.
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EL ESCONDITE

| CARTA DE ESCENARIO: UNA EXTRANA DESAPARICION  ACTIVADOR DEL RETO: PERRO
TRAIDOR: QUIEN TENGA MAS PRESAGIOS

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

Ronnie se encerrd en esta casa a propdsito. No te diste cuenta cuando viniste a rescatarlo y
ahora eres tii quien necesita ser rescatado. Cuando encontraste a Ronnie, te sorprendio mucho
descubrir que no tenia una apariencia muy humana. Probablemente, deberias haber prestado
mds atencion al calendario lunar. Solo tienes que sobrevivir hasta el amanecer, cuando Ronnie
vuelva a la normalidad. Eso no puede ser muy dificil, sverdad?

LA COSTURA QUE FALTABA 4[’.

CARTA DE ESCENARIQ: UNA EXTRANA DESAPARICION ACTIVADOR DEL RETO: MASCARA
TRAIDOR: QUIEN ESTE A LA IZQUIERDA DEL REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!

INTRODUCCION

En una mesilla descubres una mdscara que se parece mucho a la cara de tu amiga desaparecida.
Una voz dice: "Qué maravilla. No te preocupes, pronto serds tan guapo como ella". Miras hacia
atrds y descubres que otro de tus amigos ha desaparecido y ha sido sustituido por un maniqui de
pldstico. Cada vez que parpadeas, parece que se acerca un poco mds a ti. Te das la vuelta para
correr, pero hay mds maniquis. Solo se te ocurre una solucion: vas a tener que quemar esta casa

PREPARACION

1. Colocael Contadoren {6/7/8/9}.
2. Entierraal Perro. Coloca la Ficha del Hombre Lobo en la casilla del Revelador del Reto.
3. Eljugadora laizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacién.

OBJETIVO

Ganas cuando amanezca.

e Esconderse para acelerar la llegada
del amanecer.

FICHAS NECESARIAS
Contador
Ficha del Hombre Lobo

Fichas de Escondido— Héroes
Escondidos

CASILLAS CON ESCONDITE

Armeria — Sétano/Planta Baja

Habitacion Insonorizada — S6tano/
Planta Alta

Catacumbas Planta — Baja/Alta

Dormitorio de Invierno — Planta Baja/
Alta

Cementerio — Planta Baja

Pasillo de las Estatuas — Planta Alta

S| GANAS

Aunque nunca sabrds exactamente por
qué tu amigo te traiciond, descubres el
rumor de que la sangre derramada en
esta casa tiene el poder de conceder la
inmortalidad. Quizd eso tenga algo
que ver.

52 Secretof Ae fupervivmda

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Unavez porturno puedes:
)
(&) Esconderte

Haz una Tirada de Velocidad. Si estas en una casilla con
escondite, suma 1 al resultado de tu Tirada. No puedes realizar
esta accion si el Hombre Lobo esta en la linea de vision.

5+ Coge unaFicha de Escondido. Ahora estds escondido y no
puedes ser atacado.

0-4 No pasa nada.

CUANDO TE MUEVES

Descarta la Ficha de Escondido. Ya no estas Escondido.
UﬂaVeZ por turno PUedeS:
0@0 Confundir a la Bestia

Mientras estés en una casilla con el Hombre Lobo, haz una Tirada
de Cordura. Por cada héroe en esa casilla que no esté escondido,
suma 1 al resultado de tu Tirada.

8+ Aturdes al Hombre Lobo.
5-7 No pasa nada.
0-4 Sufres 1 punto de Dafio Fisico.

AL FINAL DEL TURNO DEL MONSTRUO
El Hombre Lobo aiilla.

Baja 2 en el Contador. Si ningin héroe sufri6 dafio en ese turno, bajalo
otros 2. Si el Contador esta en 0, jhas ganado!

De lo contrario, cada héroe pone al lado su Ficha de Escondido. Los
héroes ya no estan Escondidos.

hasta los cimientos.

PREPARACION

de Acceso).

1. ElRevelador del Reto debe poner su casilla boca abajo y colocar su figura de nuevo en esa casilla. Ahora esa casilla estd
en llamas. Si solo hay tres jugadores, también se da la vuelta a la casilla de otro héroe (a menos que esté en una casilla

2. Busca 5 Fichas de Fuego y colécalas aparte.
3. Eljugadora laizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacién.

OBJETIVO

Ganas cuando prendes fuego
atodala casay escapas.

e Quemar cada habitacién
dela casa.

FICHAS NECESARIAS

Fichas de Monstruo Pequefio
— Maniquis
Fichas de Fuego

S| GANAS

Sales corriendo por la puerta,
logrando escapar del humo
asfixiante y de las llamas
mortiferas que estdn reduciendo
la casa a cenizas. Ves a la
"persona” que una vez llamaste
tu amigo en una de las ventanas.
Su rostro se derrite, sus globos
oculares caen por el peso del
pldstico. Pasard algiin tiempo
antes de que vuelvas a ir a un
centro comercial.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

LA CASA ARDE EN LLAMAS

Las casillas en llamas se ponen boca abajo. Las casillas en llamas no tienen simbolos
ni efectos y cuentan como si tuvieran puertas en los cuatro lados.

Siuna casilla de Acceso se incendia, no la pongas boca abajo. Coloca una Ficha
de Fuego en ese Acceso. Puedes seguir moviéndote entre el Acceso al Sétano y

la Escalera de la Planta Baja, y entre la Escalera de la Planta Baja y el Acceso a la
Planta Alta, aunque estén incendiados. (El Acceso de la Planta Baja cuenta como
una casilla para los incendios).

CUANDO TE MUEVES A UNA CASILLA EN LLAMAS

Sufres 1 punto de Dafio General. Las llamas se extienden.

Una vez por turno puedes:

Prender Fuego
Mientras estds en cualquier casilla que no esté en llamas, haz una Tirada
de Cordura.

4+  Ponlacasilla boca abajo. Ahora estd en llamas. Si se trata de una
casilla de Acceso, coloca una Ficha de Fuego en ella.

0-3 No pasa nada. No te atreves a jugar con furego.

AL FINAL DEL TURNO DEL MONSTRUO

El fuego se propaga. Cada seccién continua de habitaciones en llamas cuenta como un
solo incendio. Para cada uno de esos incendios, elige cualquier casilla de la casa que
esté adyacente a ese incendio (haya o no una puerta abierta entre ellas) y coloca esas
casillas boca abajo. Ahora esas casillas también estdn en llamas.

Si el fuego no puede propagarse, coloca una Ficha de Fuego en una casilla de Acceso
que no tenga Fichas de Fuego. Ahora ese Acceso también esta en llamas.

AL FINAL DE TU TURNO

Sila casa entera estd en llamas, jhas ganado!
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' UN DEBUT AUDAZ

| CARTA DE ESCENARIO: UNA INVITACION MISTERIOSA  ACTIVADOR DEL RETO: LIBRO
TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

iLEE PRIMERO!
INTRODUCCION
Cuando tu amigo alquild esta casa para el fin de semana, os dijo que era para celebrar
su nuevo contrato en un programa de television. Lo que olvidé mencionar fue que todos

vosotros formariais parte de la produccion. Desde algiin lugar de la casa se oye un recuento:
"5...4...3...2... cdmaras. jAccion!"

La voz de tu amigo resuena en toda la casa, con un inesperado tono amenazante. " Es hora
de practicar las escenas de los asesinatos! "

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

Una vez por turno puedes:
OBJETIVO ~ .
; @) Robar el Guién
Ganas cuando arruinas la <>
audicion. Mientras estés en una casilla con el Traidor, si tiene el Libro, haz una
. Tirada de Velocidad:
* Mataral Traidory asegurarse
de que no se estd haciendo el 4+ Cogeel Libro.
[LUCHS. = 0-3 No pasa nada.
*  Reescribirel guion para
acelerar la escena de la | Unavez por turno puedes:
muerte. 0@0 Reescribir el Guién
FICHAS NECESARIAS Si tienes el Libro y estés en una casilla donde puedes escribir, haz
Contador una Tirada de Conocimiento.
6+ Baja1en el Contador. Escribes una escena de muerte rapida.
CASILLAS DONDE 0-5 No pasanada. Esdificil escribir una narracién convincente. Ni
PUEDES ESCRIBIR siquiera sabes por dénde empezar.

Biblioteca- Planta Alta/Baja
Salén de Baile - Planta Baja
Galeria - Planta Alta

Cuarto de Invitados - Planta Alta/Baja

CUANDO EL TRAIDOR MUERE

Si el Contador estd en 0, jhas ganado! De lo contrario, se moverd a una
casilla designada dentro de la casa. Bajo 1 en el Contador.

S| GANAS

Tu mdvil suena de repente y una voz
que conoces de la televisidn dice:

" ilmpresionante programa! jAl
piiblico le ha encantado el estreno!
¢Quieres volver la semana que viene
para el siguiente episodio? Trae a tus
amigos. Nosotros traeremos

a los fans".
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

PELO DE FANTASMA 46

CARTA DE ESCENARIO: ;MALDICION!  ACTIVADOR DEL RETO: CALAVERA
TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

Hace dias que no te encuentras bien, pero no sabes por qué hasta que encuentras la
calavera. El pelo atraviesa la textura porosa de la calavera hasta cubrirla por completo con
hebras hiimedas. Tu amigo se desploma, sus gritos agonicos son amortiguados por el mismo
cabello hiimedo que sale de su boca. Se arrastra sobre su cuerpo, consumiéndolos. "Soy

la Venganza", gorjea el monstruo que una vez fue tu amigo. Vas a tener que encontrar un
antidoto si no quieres convertirte tii también en un monstruo.

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

OBJETIVO

Ganas cuando curas al Traidor.

e Encontrar el Antidoto
verdadero.

* Derrotar el Monstruo Peludo
Gigante mientras tienes el
Antidoto verdadero.

FICHAS NECESARIAS

Ficha del Monstruo Peludo
Gigante

Fichas de Monstruo Pequefio —
Monstruos Peludos Pequefios

Fichas de Niimero — Antidotos

S| GANAS

Salpicas con el antidoto a tu amigo
y a las paredes cubiertas de pelo
hiimedo y mohoso. El pelo retrocede
hasta desaparecer, devolviéndote a
tu amigo. Al salir de la casa, te sacas
un pelo de la boca. Seguro que no es
nada.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

n ANTIDOTOS
Un experimento rdpido.

* Laficha con el nimero 1 es el Antidoto verdadero.

* Sitienes el Antidoto verdadero, puedes intercambiarlo siguiendo
las reglas normales de intercambio.

Unavez por turno puedes:

0{05) Estudiar la Maldicién
Mientras estés en la Biblioteca, haz una Tirada de Conocimiento.
5+  Pon una Ficha de Antidoto boca abajo.
0-4 No pasa nada.

Unavez por turno puedes:

0{§) Hacer un Descubrimiento

Mientras estés en una casilla con una Ficha de Antidoto, puedes
darle la vuelta para ver si es el verdadero Antidoto. Si lo es, puedes
recogerlo.

CUANDOQ ATACAS AL MONSTRUO PELUDO GIGANTE

Si tienes el Antidoto verdadero, suma 3 a tu resultado. Si derrotas al
Monstruo Peludo Gigante mientras tienes el Antidoto verdadero, jhas
ganado!
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' UN CABALLERQ A RECORDAR

| CARTA DE ESCENARIQ: INVESTIGADORES PARANORMALES
ACTIVADOR DEL RETO: ARMADURA  TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

:LEE PRIMERO!
INTRODUCCION

Muchos cazafantasmas han intentado desentraiiar los misterios de este lugar antes que ti,
pero nunca mds se ha sabido de ellos. Mientras teorizas con tus colegas sobre lo que podria
haberles sucedido a esas almas perdidas, oyes los dulces tonos de una flauta que toca una
melodia medieval. Un portal se abre, desgarrando el tejido del tiempo. Eso podria explicarlo.
Mientras consideras las posibilidades, tu amigo se rie. Al otro lado del portal, un caballero

NO MOLESTES A LA ANFITRIONA 4

CARTA DE ESCENARIO: UNA INVITACION MISTERIOSA  ACTIVADOR DEL RETO: CALAVERA
TRAIDOR: QUIEN TENGA MAS FUERZA

:LEE PRIMERO!

8/
_l)
INTRODUCCION

Tu amigo se fue hace un rato a cuidar a su abuela, la duefia de esta casa. Te habia dicho
que no le importa recibir visitas, pero a pesar del silencio, una especie de enfado parece
impregnar la casa. En algiin lugar, desde lo mds profundo, puedes oir a tu amigo negociando
con alguien o con algo. Algo que hace un ruido muy fuerte.

Oyes a tu amigo decir: "De acuerdo, siento haberle molestado. Les haré callar. Serdn suyos".

rie exactamente igual.

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

PREPARACION

1. Los héroes no tienen pasos adicionales de preparacién.

2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

OBJETIVO
Ganas cuando todos los Portales
se han cerrado.

o Escaparde los Portales.

e Cerrarlos Portales.

FICHAS NECESARIAS

Fichas de Héroe — Héroes
Atrapados

Fichas de Portal - Portales
Dimensionales

SI GANAS

Se cierra el iiltimo portal, poniendo
final reinado del caballero en este
lado de la existencia. Al salir de la
casa, te paras un momento para
pensar en esas pobres almas perdidas
para siempre, en otra dimensidn.

OTRA DIMENSION

Un héroe con una Ficha de Héroe estd Atrapado. Los Héroes Atrapados no
pueden hacer intercambios con Héroes no Atrapados.

SALTAR A TRAVES DE UN PORTAL

Al comienzo de tu turno, haz una Tirada de Velocidad para determinar la
distancia que eres capaz de moverte (1 casilla como minimo).

Una vez por turno puedes:
Escapar del Portal

Mientras estds en una casilla con una Ficha de Portal (y estas
Atrapado), haz una Tirada de Conocimiento. Si hay un Héroe no
Atrapado en tu casilla, suma 2 a tu Tirada.

6+ Daleal Traidor tu Ficha de Héroe. Ya no estds Atrapado. jLo
lograste!

0-5 Ganas 1de Conocimiento. Todavia no, pero has aprendido algo...
Unavez porturno puedes:
(§) Cerrar el Portal

Mientras estds en una casilla con una Ficha de Portal (y no estés
Atrapado), haz una Tirada de Conocimiento o de Cordura.

4+  Cierras el Portal. Saca ese Portal de la casa. Si este era el iltimo
Portal, jhas ganado!

0-3 Sufres un dado de Dafio Mental.
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

OBJETIVO

Ganas cuando atrapas a la Cabeza
del Hogar de forma permanente.

e LlevarlaCalaveraala
Habitacién del Panico. (La
Habitacién del P4nico es una
casilla del Sétano).

FICHAS NECESARIAS
Ficha de la Cabeza del Hogar

S| GANAS

Con un chasquido, la puerta de la
Habitacidn del Pdnico encierra a tu
anfitridn en su interior. Grita, pero
ya has comenzado a alejarte. Al salir
de la mansidn, dejas encerrado a

tu antiguo amigo en su interior. Sus
golpes en la puerta se desvanecen
rapidamente y la llave de la casa se
deshace en tu mano, dejando tras de
si una masa coagulada de sangre y
ceniza.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

CUANDO ATACAS A LA CABEZA DEL HOGAR

Si ganas el ataque, matas a la Cabeza del Hogar en vez de
aturdirla. Coge la Calavera. La calavera rueda hasta tus pies, sin
parar de hablar.

AL FINAL DE TU TURNO
Si tienes la Calavera, haz una Tirada de Velocidad.

5+  No pasa nada.

0-4 Sufres 2 puntos de Dafio Fisico. ;Te ha mordido!

CUANDO LLEGAS A LA HABITACION DEL PANICO

Si tienes la Calavera, jhas ganado! ;Y te quedas ahi!
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' TERMINOS Y CONDICIONES

| CARTA DE ESCENARIOQ: SE VENDE  ACTIVADOR DEL RETO: DAGA
TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO

INTRODUCCION

PREPARACION

:LEE PRIMERO!

El agente inmobiliario te informa que tu oferta no ha sido aceptada. "He llegado a un
acuerdo satisfactorio con otro comprador", dice, y por primera vez te das cuenta de lo
afilados que son sus colmillos. "El contrato ya estd firmado y hay una pequena cldusula que
me hace especial ilusion. Por cierto, no se moleste en intentar abrir las puertas, ya estdn
cerradas". Se hace humo y desaparece entre las tablillas del suelo.

1. Cada héroe coge una Ficha de Sangre y la coloca en su Pentdgono de Personaje.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

SABOR A CARNE Y METAL o O

CARTA DE ESCENARIO: ;MALDICION!  ACTIVADOR DEL RETO: ARMADURA

INTRODUCCION

Los rumores locales afirman que esta mansion ha sido invadida por una extraiia masa carnivora.
Todos asumisteis que era solo una leyenda urbana, hasta que empezasteis a tener las mismas y
recurrentes pesadillas que os condujeron hasta aqui. Te asustas al oir que tu amigo empieza a
gritar desde algiin rincon de la casa, y cuando los gritos cesan bruscamente, se te erizan los pelos
de la nuca. Vas a tener que destruir esa cosa antes de que te atrape a ti también.

PREPARACION

1. Aparta (3/4/4/5) Fichas de Trampa. Estos son los Explosivos.
2. Eljugadoralaizquierda del Traidor tendrd el primer turno después de la preparacion.

TRAIDOR: REVELADOR DEL RETO
:LEE PRIMERO!

OBJETIVO

Ganas cuando quemas el
Contrato.

¢ Robarle el Contrato al
Demonio.

¢ Quemarel Contrato.

FICHAS NECESARIAS

Fichas de Sangre
Ficha del Contrato
Ficha del Demonio

HABITACIONES CON
FUEGO

Cuarto de la Caldera - Sétano
Sala de Rituales — Sétano
Cocina - Planta Baja
Laboratorio — Planta Baja

Habitacion Calcinada - Planta Baja/
Alta

SI GANAS

jEstds vivo, pero sigues sin encontrar
una casa para comprar! Obviamente,
lo primero es mds importante:

morir en las garras de un demonio
1o es muy agradable, pero aun asf,
como estd el mercado... te hubiera
encantado quedarte con la casa.

EL CONTRATO

Es un pergamino infernal, caliente al tacto.

Los héroes pueden intercambiar el Contrato siguiendo las reglas
normales de intercambio. El Traidor no puede tener ni tocar el
Contrato.

CUANDO ATACAS AL DEMONIO CON LA FUERZA

Si ganas, puedes robarle el Contrato al Demonio (si lo tiene) en vez de
hacerle dario.

l Unavez porturno puedes:

Quemar el Contrato

Mientras tengas el Contrato, haz una Tirada de Conocimiento. Si

estas en una habitacion con fuego, suma 4 al resultado de tu Tirada.

7+ Quemasel contrato. jHas ganado!
4-6 No pasa nada.
0-3 Sufres 1 punto de Daiio Fisico. jTe quemas!

FICHAS DE SANGRE

Preferirias tenerla dentro del cuerpo.

* Las Fichas de Sangre no pueden intercambiarse y un héroe no
puede recoger la Ficha de Sangre de otro héroe.

*  Simueres o sufres Dafio Fisico, coloca tu Ficha de Sangre en tu
casilla.

*  Sino tienes tu Ficha de Sangre al final de tu turno, sufres
1 dado de Dafio Mental.

Unavez por turno puedes:
Conjurar la Magia de la Sangre

Si tienes tu Ficha de Sangre, sufre 1 dado de Dafio Mental y gana 1
de Fuerza.
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

OBJETIVO

Ganas cuando destruyes la casa.

*  Colocar los Explosivos para
que la casa explote.

FICHAS NECESARIAS

Contador
Ficha del Constructo
Fichas de Trampa — Explosivos

S| GANAS

Miras hacia atrds mientras la casa se
derrumba con extraiias explosiones
que sacuden su estructura. No todos
habéis conseguido escapar con vida,
pero al menos has destruido esa cosa
para siempre. ;Esperemos!

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Una vez por turno puedes:
o . .
Colocar un Explosivo Improvisado

Mientras estds en cualquier casilla, entierra un Objeto o Presagio.
Luego, haz una Tirada de Velocidad o de Conocimiento.

6+  Coloca un Explosivo en tu casilla. Si no quedan Explosivos,
puedes mover un Explosivo ya colocado a tu casilla. Improvisado,
pero es tan loco que podria funcionar.

0-5 No pasa nada. No colocas el Explosivo. La trampa se desarma antes
de que consigas colocarla.

HABITACIONES CONSUMIDAS

El Constructo estd consumiendo habitaciones. Las casillas de las
Habitaciones Consumidas se ponen boca abajo. Se considera que no
tienen simbolos ni texto, y que tienen puertas en los 4 lados. Las casillas
de Acceso no pueden ser consumidas. Los Explosivos permanecen en las
Habitaciones Consumidas cuando se ponen boca abajo. Puedes colocar
Explosivos en las Habitaciones Consumidas.

AL FINAL DE TU TURNO

Si se han colocado todos los Explosivos, y hay al menos un Explosivo en
cada region, jhas ganado!
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4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.




SUCESO OBJETO PRESAGIO

N
&
"

ACCION INFORMACION
ESPECIAL SOBREEL
MONSTRUO

n 0 D

CASILLA CAMBIOS  MUERTE
DEINICIO IMPORTANTES
(ACCESO)

4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

{ igi / iiii

Los valores de algunos aspectos de los Retos pueden variar segtin
el niimero de jugadores. Por ejemplo, el Traidor puede tener més
sabuesos infernales en una partida de cinco jugadores que en una
de tres. Fijate en el nimero variable de jugadores en el siguiente
ejemplo que muestra 1, 5,7y 9 como valores:

{1/5/7/9}
1 =juego con tres jugadores
5 =juego con cuatro jugadores
7 = juego con cinco jugadores

9 = juego con seis jugadores

REFERENCIA DE FICHAS

Fichas de Consulta este resumen visual mientras lees los Retos para
doble cara identificar las fichas que necesitars.

comotl B TRAMPA

Comida / Trampa

Contrato / Altar

PASACIEID
SECKETE B

Lo i i
OFF FEQUEND - o -
| Fichas de Pasadizo Bendicién Obsticulo Fuego

’ monstruo secreto
On/Off pequeiio

> DAEEREEE

Explotado / Fichas Rinicas  comua

. HHBA0
Sangre / Nido B B B g

Fichas de Numero

Fichas de
Rasgo

Fichas de Personaje

4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.




4 TOMO DEL TRAIDOR

Apilados como sacos de lefia 2:
El regreso de Crimson Jack

INTRODUCCION

La introduccidn establece la historia del Reto tanto para los héroes como
para el Traidor. Serd diferente para cada bando. No hay reglas en esta
seccion, pero puede haber pistas que indiquen lo que el otro bando estd
tramando.

= .

PREPARACION

Aqui es donde se enumeran los pasos adicionales de preparacién si

tu bando tiene alguno. Ambos bandos tendran diferentes pasos de
preparacién. Todos los preparativos se realizan antes del primer turno del
Retoy pueden cambiar la configuracién de la casa.

‘

ACCIONES ESPECIALES

La mayoria de los Retos proporcionan reglas para las Acciones Especiales
que puedes realizar en tu turno. Estas acciones se indican con el simbolo

,y siempre son opcionales. Puedes ejecutar cualquier niimero de
Acciones Especiales en tu turno, pero solo puedes ejecutar cada Accion
Especial una vez por turno. Cualquier regla especial asociada a esas
acciones se mencionara con ellas.

Carta de Escenario: Ninguna

Activador del Reto: "Un toque carmesi"
Traidor: Revelador del Reto

F——

iLee primero!

Introduccién

Preparacion

tLI)/O.

Mientras explorabais la casa, tus comparieros hablaban de Crimson Jack, el famoso asesino en serie
que fue abatido en esta misma mansion hace veinte afios. Sabian que el cuerpo de Jack habia muerto,
pero no tenian ni idea de que su espiritu aiin permanecia en este viejo lugar. Apenas consigues
reprimir tu sonrisa homicida al comprender la verdad: Jack ha regresado.

1. Tuexplorador sigue en el juego. Tt eres el Traidor.
2. Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. A veces el monstruo tiene su propio turno en lugar de utilizar el

3. Curatodos tus Rasgos. Ganas {1/1/2/2} enambos Rasgos Fisicos.

FICHAS NECESARIAS

Una lista de todas las fichas necesarias para jugar ese Reto, a menudo
incluye una descripcion de lo que representan. Esta seccién serd la misma
en los dos Libros de Retos. No te preocupes si tu libro no te dice cémo
funciona una ficha en particular: el otro equipo tendrd esa informacién.

SI GANAS

iAveces la suerte estard contigo! Si tu bando gana, lee esta seccién en voz
alta para celebrar la victoria con una emocionante escena final.

REGLAS ESPECIALES

Cada Reto tiene reglas especiales, como esta, que son exclusivas de
ese Reto. Pueden estar en vigor durante todo el Reto y pueden ser, por
ejemplo, cambios en el descubrimiento de casillas durante ese Reto. O
pueden activarse cuando ocurren cosas especificas, como el final de tu
turno o la muerte de un personaje.

Objetivo
Ganas cuando todos los héroes
estén muertos.

Fichas necesarias
Ficha del Espiritu de Jack

2 Fichas de Cordura - Circulo de
Exorcismo

2 Fichas de Fuerza — Conocimiento
deJack

Siganas

Silba una alegre melodia. Tus amigos
han sido descuartizados. Ya puedes
reinstalarte cémodamente en tu
antigua casa.

ll Unavez por turno puedes:
)
(&) Acechar alas Presas

Si todavia no has atacado, y si no tienes ningtin héroe en tu linea de
vision, puedes colocar tu explorador en cualquier casilla de la Planta
Alta o Baja que no esté en la linea de visién de un héroe.

Simueres
Coloca el Espiritu de Jack en la casilla con un Simbolo de Presagio que esté
mas lejos de tu cadéver. Repite este proceso cada vez que mueras.

® Al comienzo de tu turno, si estas muerto, haz un turno
con el Espiritu de Jack.

&

Monstruo: Espiritu de Jack
Fuerza5 Velocidad 3 Cordura4 Conocimiento 4

El Espiritu de Jack puede moverse entre casillas adyacentes que
no estén conectadas por puertas.

El Espiritu de Jack no puede ser aturdido.

Al comienzo del turno del monstruo

Si el Espiritu de Jack estd en la misma casilla que el cadaver

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

de tu explorador, cura todos tus Rasgos. Vuelves a controlar
a tu explorador. Saca el Espiritu de Jack de la casa.
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RETOS 2-8

Los Retos del 2 al 8 no tienen Traidor (o el Traidor estd oculto al principio del Reto). Estos Retos
solo aparecen en los Secretos de Supervivencia.

6 TOMO DEL TRAIDOR

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

OXC) qb

Borrony cuenta nueva

Carta de Escenario: UNA INVITACION MISTERIOSA Activador del Reto: fdolo

Traidor: Battle Royale (todos contra todos) °§§§°—°§g

Introduccién

A medida que la Nochevieja avanza inexorablemente hacia el Afio Nuevo, tus amigos y ti
empezdis a daros cuenta de lo mucho que os habéis distanciado iiltimamente. Al contemplar
una foto del grupo, solo ves las mismas sonrisas vacias de siempre, las mismas de la velada.
En una estanteria polvorienta, encuentras un idolo con una ranura que encaja perfectamente
con la foto. Te sientes obligado a colocar la foto en la ranura, y mientras se desliza en su lugar,

Preparacion
1. Colocael Contadoren 1.

piensas que el idolo te gustaria mucho mds si estuviera manchado de rojo.

2. Eljugadoralaizquierda del Revelador del Reto tendrd el primer turno.

Objetivo
Ganas cuando seas el dltimo
explorador en pie.

Fichas necesarias
Contador

Siganas

El reloj da las doce y mientras
caminas por el campo de batalla,

ves la foto tirada en el suelo, todavia
encajada en el [dolo, pero la imagen
ha cambiado. Ahora solo te muestra
a ti, sonriendo, rodeado por los restos
de tus amigos.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Battle Royale (todos contra todos)

Este Reto es un Battle Royale, es decir todos contra todos. Todos los
exploradores funcionan como obstdculos. Todos pueden atacar a otros
exploradores.

En tu turno, cuando haces un Ataque de Fuerza
Si tienes el idolo, afiade el valor del Contador a tu Tirada.

Cuando matas a otro explorador

Sitienes el Idolo, afiade 1 en el Contador (con el marcador). La foto se
transforma. Ahora hay una sonrisa vacia menos.

Cuando haces un Ataque de Fuerza contra el portador
delIdolo

Si ganas, puedes robar el idolo en lugar de hacer daiio. Si pierdes, sufres
dafio de forma normal.

Una vez por turno puedes:

Registrar los Estantes

Mientras estés en una casilla que tenga un Simbolo de Objeto, haz
una Tirada de Conocimiento.

5+ Robalaprimera carta del mazo de Objetos.

0-4 No pasa nada. jDestriyelo todo!
Cuando haces un Ataque de Fuerza sin armas contra
alguien
Puedes enterrar cualquier niimero de Objetos que tengas en tus manos.
Por cada Objeto que entierres, suma 1 al resultado de tu Tirada de Ataque.
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iLee primero!

Introduccién

"sQué es lo que siempre habéis querido?", pregunta el agente inmobiliario, mirdndoos
profundamente con sus ojos de extraiio color. "sLa fuerza para aplastar un coche entre las
manos? jLa capacidad de hacer que la gente haga vuestra voluntad con solo decir una palabra?"
El grupo intercambia miradas confusas; ni siquiera os ha dicho cudntos barios tiene la casa.

Carta de Escenario: Se Vende Activador del Reto: Armadura
Traidor: Battle Royale (todos contra todos)

1 () UnaOfrenda muy Arriesgada
F—b

"Esta casa contiene muchas riquezas escondidas en su interior. Quien encuentre y me traiga la
mayor cantidad, lo recompensaré con los poderes de un dios". De repente, el agente aparece
con una armadura radiante, como un dngel, pero dudas de que sea eso. Mientras cuatro
antiguas ldmparas de aceite cobran vida a lo largo de la escalera, dice: "Tenéis de tiempo hasta
que se apague la cuarta ldmpara. Si no tengo una ofrenda adecuada para entonces, perdereis
la oportunidad, y... " sus ojos brillan cruelmente con la parpadeante luz de la ldmpara, "me
enfadaré mucho".

Miras alrededor de la casa con otros ojos, fijdndote en cualquier cosa que pueda ser valiosa. Los
poderes de un dios... te gusta como suena eso.
Preparacion

1.

Sila Béveda no estd en la casa, el Revelador del Reto la busca en la pila de casillas y la coloca en la Planta Baja, lo més
lejos posible del Hall de Entrada.

2. Prepara dos conjuntos de Fichas de Niimero entre el 1y {2/3/4/5}. (Por ejemplo: en una partida de 4 jugadores,
coge dos fichas de 1, dos de 2y dos de 3). Estos son los Tesoros.

3. Coloca una de las Fichas de Tesoro de mayor niimero en la casilla de la Boveda. Baraja el resto boca abajo y colécalas
al azar en las casillas que tengan Simbolos de Presagio, distribuyéndolas lo mas uniformemente posible entre las
regiones.

4. Coloca el Contadoren4.

5. Eljugadoralaizquierda del Revelador del Reto tendrd el primer turno.
ot Battle Royale (todos contra todos

Objetivo s : )
) ] T Este Reto es un Battle Royale, es decir todos contra todos. Todos los
Ganas si el agente inmobiliario . A
exploradores funcionan como obstéculos y pueden atacar a otros
acepta tu propuesta.

Fichas necesarias
Contador

exploradores.

Fichas de Tesoro
Hay riquezas escondidas en la casa...

Fichas de Ntimero — Tesoro * Guarda las Fichas de Tesoro que consigas en tu Pentdgono de

8 TOMO DEL TRAIDOR

Personaje, boca abajo. Puedes mirar tus fichas en cualquier
momento.

* Cada Ficha de Tesoro tiene valor para el Genio.

* Puedes saquear el tesoro de los cadaveres al igual que los Objetos
y los Presagios. (Recuerda que solo puedes saquear una cosa por
cadaver y por turno).

Cuando haces un Ataque de Fuerza contra otro
explorador.

Si ganas, puedes robar una Ficha de Tesoro (si tiene alguna), al azar, en
lugar de hacer dafio. Si pierdes, sufres dafio de forma normal.

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Unavez porturno puedes:
-
(&) Buscar Tesoros

Mientras estés en una casilla con una Ficha de Tesoro, haz una
Tirada de Conocimiento.

4+ Tomaun Tesoroy colcalo boca abajo en tu Pentdgono de
Personaje.

1-3 Puedes mirar un Tesoro boca abajo en esta casilla.
0  Nopasanada.

Al final del turno del Revelador del Reto
Baja 1 en el Contador (con el marcador). Se apaga una limpara.

Cuando el Contador llegue a 0, los héroes deben presentar sus ofrendas.

Cuando presentes tu ofrenda

Cada jugador suma el valor total de sus Fichas de Tesoro. Si estd en la
Escalera de la Planta Baja, afiade 2 a su total.

A continuacién, cada jugador anuncia su resultado. Si eres el jugador
con la puntuacién mas alta, jhas ganado! (En caso de empate, todos los
jugadores empatados comparten la victoria).

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Siganas

El agente inmobiliario revela su
verdadero ser, transformdndose en
un Genio maligno, el mds caprichoso
y codicioso de los espiritus. Apenas
mira los tesoros que le has ofrecido.
Sin embargo, observa el destrozo
que has causado y dice: "Esto si que
me gusta". Fija sus ojosen ti y te
pregunta: "Ahora, dime, scudl es tu
mayor deseo?"

Si pierdes

El Genio te mira friamente. "Sabias
que una ofrenda indigna me
enfadaria ... 3y aun asi me traes esto?
iNo importa, aiin puedes servirme
de algo!" Chasquea los dedos y te
sientes absorbido por una ldmpara

de aceite, tu espiritu mantendrd
encendida la lampara hasta que se
consuma en el olvido.

TOMO DEL TRAIDOR 9



°
] ] La Cena de las Brujas
Carta de Escenario: Una Extrafia Desaparicion Activador del Reto: Daga

O.gd*’—°f5¥;> Traidor: Battle Royale (todos contra todos)

Introduccién

Las Manos del Troll 1 2

Carta de Escenario: Ninguna Activador del Reto: "La casa tiene hambre"

Traidor: Battle Royale (todos contra todos) 00%3"—‘5%

I

ntroduccién

"Qué manjar tan suculento", dicen las brujas, mirdndote. "Tenemos mucha hambre. No hemos comido
nada desde la semana pasada". Tragas en seco al pensar en tu amigo desaparecido, cuyo rastro de migas

Preparacion

ese jugador.

seguiste hasta esta casa y cuyo destino acabas de comprender.

"Seguro que os puedo encontrar algo de comida en esta casa" les dices con una voz vacilante. Una de
las brujas te olfatea. "SI, supongo que eso servird." Otra bruja sonrie y dice: "Pero solo dejaremos ir a
uno de vosotros. Necesitamos carne fresca para la cena." Te alejas, decidido a ser el primero en llevarles
algo de comer. No vas a ser tii quien termine en la cena de las brujas.

1. Aparta{2/3/4/5} Fichas de Comida. Deja las otras en la caja.
2. Coloca la Carta de Monstruo a la izquierda del Revelador del Reto. Las Brujas se comerén a los exploradores después del turno de

3. Eljugadoralaizquierda del Revelador del Reto tendrd el primer turno.

Con un gran estruendo, toda la casa se desplaza y un par de enormes brazos se estrella
contra el suelo y las paredes. jLa casa estd sobre la espalda de un troll gigante! Observas un
extrafio amuleto que vibra cada vez que se mueven las manos, indicando alguna conexion con
las manos. El troll desea ser iitil, pero tiene mucha hambre. Ves las miradas de tus amigos y
comprendes lo que debes hacer para sobrevivir.

Preparacion
1. Sinadie tiene la Carta de Objeto Amuleto Extraiio, btiscala en el mazo de Objetos y dasela al Revelador del Reto.

2. Colocala Carta de Monstruo a la izquierda del Revelador del Reto. Los monstruos realizardn su turno después de
ese jugador.

3. Coloca una Ficha de Mano de Troll en el Hall de Entrada y otra en el Acceso al Sétano.
4. Eljugadoralaizquierda del Revelador del Reto tendrd el primer turno.

Objetivo
Ganas cuando seas la iltima
persona con vida.

e Encontrar Comida.
*  Ofrecérselaa las Brujas.

Fichas necesarias

Fichas de Comida

Casillas con Comida
Cocina - Planta Baja

Despensa — Planta Baja

Comedor - Planta Baja
Habitacion del Panico — Sétano
Cementerio — Planta Baja

Siganas

Das un saltito de alegria al salir de
casa. jEs un alivio no ser la cena de
unas brujas!

10 TOMO DEL TRAIDOR

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Battle Royale (todos contra todos)

Este Reto es un Battle Royale, es decir todos contra todos. Todos los
exploradores funcionan como obstaculos y pueden atacar a otros
exploradores.

R g Fichas de Comida
ey Comida para las Brujas.
*  Puedes tener mas de 1 Ficha de Comida.

* LaComida se puede intercambiar y puedes también saquearla de
un cadaver en lugar de coger un Objeto o un Presagio. (Recuerda
que solo puedes saquear una cosa por cadaver y por turno).

Unavez porturno puedes:
£ 3
(& Buscar Comida
Mientras estés en una casilla, haz una Tirada de Conocimiento. Si estds
en una Casilla con Comida, suma 2 al resultado de tu Tirada.
6+ Coge una Ficha de Comida.
0-5 No pasa nada.
Cuando ataques a un explorador con Fuerza
Si ganas, puedes robarle una Ficha de Comida a ese explorador (si tiene
alguna) en lugar de hacerle dafio.
Después del turno del Revelador del Reto
Si todas las Fichas de Comida se han encontrado, los exploradores sin
comida se ofrendan en sacrificio a las Brujas. Esos exploradores estan
muertos.
¢ Sihay mas de un explorador vivo, aparta todas las Fichas de Comida. A
continuacién, saca las Fichas de Comida del juego hasta que el nimero
de fichas disponibles sea uno menos que el niimero de exploradores
vivos.

* Sieres el tiltimo explorador vivo, jhas ganado!

Battle Royale (todos contra todos)

Este Reto es un Battle Royale, es decir todos contra todos. Todos los
exploradores funcionan como obstaculos. Todos pueden atacar a otros
exploradores.

Objetivo

Ganas si tienes el Amuleto
Extrario y todos los demas
exploradores estan muertos.
Cuando ataques a otro explorador con Fuerza

Fichas necesarias ; . :
Si ganas, puedes robarle un Objeto o un Presagio a ese explorador en lugar

2 Fichas de Mano de Troll de hacerle dafio.
I Despusés del turno del Revelador del Reto, es el turno
Siganas de las Manos de Troll

Los restos pulverizados de tus
amigos se desvanecen rdpidamente
en las manos del Troll. El estruendo
disminuye, pero tienes la sensacidn
de que la calma no durard mucho.

Parece que tendrds que buscar mds @
comida para tu amigo, y pronto. Se
te ocurre que necesifa uyn nombre. Monstruo: Manos de Troll

Wilfredo? Fuerza5 Velocidad3 Cordura4 Conocimiento 4

El jugador que tiene el Amuleto Extrafio controla las Manos del Troll.
Si en ese momento nadie tiene el Amuleto Extrafio, se salta el turno del
monstruo.

Las Manos de Troll no pueden ser aturdidas.

Si las dos Manos de Troll estdn en la misma casilla, pueden
hacer un tinico ataque con 8 de Fuerza, en lugar de hacer dos
ataques separados.

TOMO DEL TRAIDOR 11
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La Permanencia del Objeto 1 4

Carta de Escenario: Se Vende Activador del Reto: Libro

Traidor: Quien esté alaizquierda del Revelador del Reto 00%3"—@5?5

iLee primero!

Introduccién

Carta de Escenario: Una Extrafia Desaparicién Activador del Reto: Simbolo Sagrado
Traidor: Revelador del Reto

iLee primero!
Introduccién

1 3 El Terreno Sagrado
1

El plan era bastante sencillo, lo iinico que habia que hacer era: fingir la desaparicion de tu
amigo y compaiiero de la Secta, convencer a vuestros amigos (que no fueran miembros de
la Secta) de que fueran a buscarlo a la casa, instalar cerrojos automdticos para impedir

su huida, y por iiltimo, asesinarlos mediante el rito. Y, todo tenia que ocurrir en esta casa:

jAhi estd, por fin! El maldito Libro de Hechizos que te ha esquivado durante tanto tiempo.
Lo coges y se desvanece en una rdfaga de humo pirpura y brillante. De alguna manera, las
brujas de las que te has deshecho han encontrado una forma de prolongar lo inevitable, pero
tii has obtenido el poder de esta casa y de su magia, y piensas conservarlo. Mientras te ocupas

Preparacion

ek 5 Dden

SRS

el terreno mds sagrado, la guarida de Aquella que Duerme en lo Profundo. Por supuesto,
tus amigos han decidido luchar en lugar de dejarse sacrificar por el bien comiin. jMenudo
problema! Vas a tener que esforzarte mucho para conseguirlo.

Tu explorador sigue en el juego. Tii eres el Traidor.
Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti.
Coloca el Contador en 3. Esto representa el Progreso del Ritual.

Sino se han descubierto las casillas de la Sala de Rituales y del Abismo, biscalas en el mazo de casillasy
coldcalas en el Sétano, siguiendo las reglas normales de colocacién de casillas.

Coloca {3/4/5/6} Fichas de Monstruos Pequefios en la Sala de Rituales. Estos son los Sectarios.
Cura todos tus Rasgos. Ganas 1 de Fuerzay 1 de Velocidad.

Objetivo

Ganas cuando consigues
despertar a Aquella que Duerme
en lo Profundo, o cuando todos
los héroes estén muertos.

Fichas necesarias

Contador
Fichas de Monstruo Pequefio —
Sectarios

8 Fichas Runicas — Conocimiento
del Ritual

Siganas

El suelo se estremece y las paredes
tiemblan. La casa comienza a
desmoronarse a tu alrededor
mientras el abismo crece. Ha llegado
la hora. Ella estd con nosotros. Por
fin, Ella ha renacido.

12 TOMO DEL TRAIDOR

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Carga Pesada

Puedes recoger y transportar los cadaveres de los Sectarios y los explo-
radores. Cuando lo hagas, coloca su figura (o ficha) en tu Pentégono de
Personaje. Solo puedes llevar un cadaver a la vez.

Unavez por turno puedes:

@) Alimentarla
Mientras estés en la casilla del Abismo, si llevas un cadaver,
devuélvelo a la caja de juego y haz una Tirada de Cordura. El cuerpo
cae al vacio. Todo sea por Ella.
7+ Bajalenel Contador. Sillegaa0, jhas ganado! jLa habrds

despertado!

0-6 Ganas 2 de Cordura. No ha funcionado. Prueba otra vez.

Al final de tu turno
Cada héroe sufre 1 punto de Dafio General. Nadie puede ignorar Su llamada.

Después de tu turno, haz un turno con los Sectarios.

&

Monstruo: Sectario
Fuerza5 Velocidad 3 Cordura3 Conocimiento 3

Los Sectarios mueren en lugar de quedar aturdidos. Cuando se

mata a un Sectario, se le da la vuelta a la ficha, descubriendo su

lado aturdido. Ahora es un caddver que puede ser sacrificado
para Aquella que Duerme en lo Profundo.

Preparacion

2,
3. Curatodos tus Rasgos.
4.

de este pequerio contratiempo, también puedes adquirir unos cuantos muebles nuevos...

1. Tuexplorador sigue en el juego. Tii eres el Traidor.
Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti.

Encuentra {1/2/3/4} Fichas de Monstruos Pequefio. Representan los Muebles Vivientes. Coloca una Ficha
de Mueble Viviente en cada casilla con un héroe. Si una casilla tiene més de un héroe, coloca una ficha por cada
héroe en esa casilla. No coloques una ficha por el héroe que tiene el Libro.

Objetivo

Ganas cuando destruyes el Libro,
o cuando todos los héroes estan
muertos.

Fichas necesarias
Contador

Fichas de Monstruo Pequefio -
Muebles Vivientes

Casillas donde hay
Fuego

Cocina - Planta Baja

Cuarto de la Caldera —Sétano
Laboratorio —Planta Baja

Si ganas

La casa es finalmente tuya, junto con
todo lo que contiene. Todo, excepto
ese maldito Libro de Hechizos. Ahora
que ha sido destruido, por fin puedes
descansar. Contento, te acurrucas en
un mullido silldn que antes solia ser
uno de tus amigos.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Cuando mueres
Si hay al menos una Ficha de Mueble Viviente, cura todos tus Rasgos y
coldcate en cualquier casilla con uno de ellos. Devuelve esa ficha a la caja.
Si tienes el Libro, d4selo al héroe més cercano. Si todo los Muebles Vivi-
entes han desaparecido, sigues muerto. ; Las astillas vuelan por todas partes
cuando apareces de un mueble!
Unavez por turno puedes:
@) Destruir el Libro de Hechizos
Si estas en una casilla donde hay fuego, lanza el Libro al fuego. jHas
ganado!

Después de tu turno, haz un turno con los Muebles

Vivientes. :

Monstruo: Mueble Viviente
Fuerza6 Velocidad 3 Cordura4 Conocimiento 2

Solo son muebles.
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iLee primero!

Introduccién

Preparacion

caja de juego.

1 5 Monstruos y Caos

Carta de Escenario: Investigadores Paranormales Activador del Reto: Daga
Traidor: Revelador del Reto

La Asociacion de Vecinos que te contratd fue muy clara en su directiva: desalojar las fuerzas
del mal que han estado merodeando esta propiedad. Por desgracia, puede que el problema no
sed una sola entidad. Aunque mds desafortunado es que te hayan elegido como su primera
victima! En poco tiempo acaban contigo y centran toda su atencion en los otros "invasores".

1. Tuexplorador ha muerto. Ahora controlas a los monstruos. jFantasmas, Hombres lobo y Vampiros!
2. Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno en tu lugar.

3. Busca las Fichas de Monstruo Grande para el Fantasma, el Vampiro y el Hombre Lobo. Selecciona {1/2/2/3}
de esas fichas al azary coldcalas en la casilla donde muri6 tu explorador. Devuelve las fichas restantes a la

Objetivo
Ganas cuando todos los héroes
estén muertos.

Fichas necesarias
Ficha del Fantasma

Ficha del Vampiro

Ficha del Hombre Lobo

3 Fichas de Sangre

Siganas

Despachas al iiltimo de los invasores.
Por fin, estds a salvo, miras por la
ventana y te fijas en el extravagante
césped del nuevo vecino. jEs
realmente horroroso! Tendrds que
hablar con la Asociacidn de Vecinos.

14 TOMO DEL TRAIDOR

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

En lugar de tu turno, haz un turno con cada monstruo
presente en la casa. Los monstruos pueden hacer

sus turnos en cualquier orden. Haz una Tirada de
Velocidad por cada monstruo.

&

Monstruo: Fantasma
Fuerza4 Velocidad4 Cordura5 Conocimiento 5

El Fantasma puede moverse entre las casillas adyacentes
aunque no estén conectadas por puertas. El Fantasma no
puede ser aturdido.

Una vez por turno puedes:

(&) Meter miedo
Haz un Ataque de Cordura contra un héroe en tu
casilla. Luego, haz una tirada de Velocidad del héroe

y muévelo hasta esa cantidad de casillas en cualquier
direccién.

&

Monstruo: Vampiro

Fuerza5 Velocidad4 Cordura5 Conocimiento 5

Una vez por turno puedes:

Chupar sangre
Haz un Ataque de Fuerza contra un héroe en tu
casilla. Por cada Ficha de Sangre que tengas, suma 1
al resultado de tu tirada. A continuacién, coge una
Ficha de Sangre. Si te quedas sin Fichas de Sangre,
puedes utilizar cualquier otra ficha como sustituto.

&

Monstruo: Hombre Lobo

Fuerza6 Velocidad4 Cordura4 Conocimiento 4

Unavez por turno puedes:
(&) Aullar
Haz un Ataque de Fuerza contra un héroe en tu

casilla. Puedes repetir este ataque para cada héroe
que esté en la casilla.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

S




Veny juega con nosotros

Carta de Escenario: Investigadores Paranormales Activador del Reto: Libro

Ogd"—° Traidor: Revelador del Reto

iLee primero!
Introduccién

No culpas al cuidador de la propiedad por no recibirte, especialmente después de enterarte
de que este viejo hotel fue el escenario de una serie de espeluznantes asesinatos. Si no te
pagaran por este trabajo, tampoco tii querrias estar aqui. Mientras tu amigo busca la

llave bajo la alfombrilla, alguien carraspea detrds de ti. Es el cuidador. Te susurra: "Estdn
buscando mi cuerpo para enterrarlo en el Cementerio. ; Debes impedirlo! Mdtalos a todos".
Decides hacerlo.

Carta de Escenario: jMALDICION! Activador del Reto: Daga
Traidor: Revelador del Reto

Reenvialo o Muere 1 7
Fo———ao

iLee primero!

Introduccién

Todavia te estds riendo de la idea de un "email maldito" cuando suena una notificacion
en tu movil. Es un correo electronico de un remitente desconocido. Dice: "REENVIALO O
MUERE. VIVE, RIEY AMA". Notas una daga en la habitacion y sientes que sonries cada
vez mds ampliamente. Tanto que los labios te llegan a las orejas. Oyes risas a tu alrededor,
tus pequerios amigos gremlins. Quieres transmitir positividad.

Preparacion
Preparacion 1. Tuexplorador sigue en el juego. Tii eres el Traidor.
1. Tuexplorador sigue en el juego. Td eres el Traidor. 2. Colocala Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti.
2. Colocala Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti. 3. Curatodos tus Rasgos.
3. Curatodos tus Rasgos. 4. Coloca 3 Fichas de Monstruo Pequefio en tu casilla. Estos son los Gremlins.
4. Encuentra una ficha de cada nimero del 1al {4/5/6/7}%. Son los Restos humanos. La ficha con el nimero 1 5. Coge{6/5/4/3} trozos de papel y escribe una "X" en cada trozo excepto en uno. En el dltimo escribe "

representa los Restos del Cuidador. MUERE". Dobla los papeles, bardjalos y colécalos en la tapa de la caja del juego. Estos representardn los correos

electrdnicos recibidos por los héroes.

5. Coloca las Fichas de Restos boca abajo por toda la casa, manteniendo su nimero oculto para los héroes. (Debes
colocaral menos una Ficha de Restos en cada region de la casa. No coloques mds de una ficha por casilla.

6. Coloca 2 Fichas de Monstruo Pequeio en cualquier casilla sin héroe. Estos son los Fantasmas Enfadados.
Guarda {2/3/4/5} Fichas adicionales de Fantasma Enfadado.

Al final del turno de cada héroe

El héroe sacara un mensaje de la tapa de la caja:

Objetivo
Ganas cuando todos los héroes
estén muertos.

* Siel mensaje tiene una X, no pasa nada. Coloca ese mensaje
aun lado.

Una vez por turno puedes: 1 i . . . .
Objetivo & AP 1 Pared Fichas necesarias Si el mensaje dice "MUERE", devuelve todos los mensajes a la tapa
Ganas cuando todos los héroes &) Atravesar Faredes 3 Fichas de Monstruo Pequefio — de la caja. Luego, mueve a dos Gremlins no aturdidos a la casilla de
P ertos Puedes moverte a una casilla con un héroe en ella que esté tocando tu Gremlins ese héroe. Cada uno de esos Gremlins realiza un ataque de Fuerza

Fichas necesarias

Fichas de Niimero — Restos

casillaactual.

Cuando mueres
Coloca una Ficha de Fantasma junto a tu figura.

3 Fichas Rinicas

Siganas

contra ese héroe.

Después de tu turno, haz un turno con los Gremlins.

Fichas de Monstruo Pequefio - Cuando muereniiherne Mientras observas los cuerpos sin @
Fantasmas Enfadados Col Ficha do Caaie o« p vida de tus amigos, aparecen mds
Ol a2 i W & & es gremlins sonrientes de los caddveres. Monstruo: Gremlins (conocidos por Vive, Rie
Si Después de tu turno, haz un turno con los Fantasmas. Cantan: " Vive! Rie! jAma! [Vive! y Ama)
1ganas iRie! jAma!" mientras te levantan

Una vez estdn registrados los iltimos
"huéspedes", te felicitas por el

buen trabajo realizado. Comienzas

a recorrer el hotel y cuando llegas a
la cocina, el chef te ofrece una copa.
Sonries con agradecimiento pero la
rechazas amablemente, recorddndole
que el mal nunca descansa.
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

&

Monstruo: Fantasma
Fuerza5 Velocidad4 Cordura4 Conocimiento 4
Los Fantasmas pueden atacar con la Fuerza o la Cordura.

Un Fantasma colocado en una casilla durante el turno del
monstruo no puede moverse ni atacar en ese turno.

del suelo y te lanzan al aire, como el
héroe que eres.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Fuerza5 Velocidad 6 Cordura6 Conocimiento 2

En lugar de ser aturdidos, los Gremlins mueren si tienen una
Ficha Riinica sobre ellos.
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Carta de Escenario: Investigadores Paranormales Activador del Reto: Anillo
Traidor: Revelador del Reto

1 8 Un Anillo para engaiiarlos a todos
G

;Lee primero! Si estas Oculto entre las Ilusiones, haz un turno como

las Ilusiones.

Introduccién

Al coger el anillo, quedas inmediatamente prendado de su exquisito diseiio. Una palabra @
empieza a rondarte la mente: "Precioso". Al acariciar el anillo con las yemas de los dedos,
de repente eres consciente de que muchos ojos te miran. ; Tus Amigos? No puedes permitir
que te lo quiten. Te superan en niimero, pero el anillo te permitird superarlos. Lo acaricias de

nuevo y otro par de ojos aparecen. Son ojos que conoces. Tus ojos. Debéis proteger el anillo. *  Lasllusiones comparten tus Rasgos actuales. Pueden
BT Totlos nosotros moverse el mismo niimero de casillas que tu Velocidad.

No necesitan tirar para moverse.

Monstruo: [lusién

Fuerza * Velocidad * Cordura* Conocimiento *

Preparacion * Llasilusiones pueden utilizar tus Objetos y Presagios. (La
1. Sacaatu explorador de la casa. Tt eres el Traidor. D?%E_‘g' Iz Mufieca Espeluznante siguen provocando la
2. Colocala Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos en la casa realizardn su turno en tu lugar. pefilidg cg Rasgos).
3. Curatodos tus Rasgos. ¢ Las llusiones no pueden intercambiar ni saquear cuerpos.
4. Buscauna ficha de cada nimero del 1 al {3/4/5/6}. Estas son las llusiones. La ficha ndmero 1 es tu verdadero Tampoco pueden explorar nuevas casillas.
yo. o Las llusiones no pueden ser aturdidas, pero los héroes
5. Barajalas llusiones boca abajo (puedes mirarlas en cualquier momento) y coloca una en tu casilla. Después, disponen de medios para disiparlas.

coloca el resto de las llusiones alrededor de la casa, en casillas que no estén mas lejos que el valor de tu Rasgo -~ Y

de Velocidad. Si es posible, debes colocar cada llusién en una casilla diferente. Saca a tu explorador de la casa, Cuando se disipa una Ilusién

ahora estas Oculto entre las llusiones. Dale la vuelta (boca arriba) a esa ficha y devuélvela a tu

Pentagono de Personaje.

1 El Anillo de las Ilusiones Sies la niimero 1, has sido revelado. Devuelve tu explora-
Ob-' P V) ! El Anillo te permite dividir tu ser en muchas llusiones. Jugaras tu turno d?ra la casa, en la misma casilla £l la que estaba la ficha
Ganas cuando todos los héroes como las llusiones o como tif mismo, pero nunca como las dos cosas. niimero 1. Devuelve tox'ias las llusiones d_e lacasaa tu
esten muertos. Pentagono de Personaje, y devuelve la Ficha de Ilusién con

Mantén las Fichas de llusién boca abajo hasta que se te indique lo con- el niimero mas alto a la caja de juego.
Fichas necesarias trario. Puedes mirar los nimeros de esas fichas en cualquier momento. La
EichadeNmeroilusiones llusién niimero 1 es tu verdadero yo.

Los héroes pueden intentar disipar tus llusiones para revelar a tu explora-
Si ganas dor.

El Anillo es tuyo y solo tuyo. Te retiras
a los rincones mds oscuros de la casa

Si has sido revelado, haz tu turno como el Traidor.
Una vez por turno puedes: y s =Y

g h
(& Invocar Ilusiones

y juras protegerlo del mundo exterior. No pl:ledes realizar esta accién si no hay Fichas de llusién en tu

Tu tinica compaiiia ahora son tus Pentdgono de Personaje.

propios reflejos, que susurran en tu Baraja todas las Fichas de llusién de tu Pentagono de Personaje
mente mientras conspiran unos contra boca abajo y colécalas como se describe en el paso 5 de la

otros. Preparacion. Saca a tu explorador de la casa y termina tu turno. Las

llusiones podran moverse y atacar en tu préximo turno.
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Carta de Escenario: { Maldicién! Activador del Reto: Simbolo Sagrado

1 9 Atrapado en la Pelicula
M.,

Traidor: Revelador del Reto

iLee primero!

Introduccién

Preparacion

Ganas 1 de Cordura.

CRGLES ©0 i

Estds desesperado por librarte de la maldicion que te persigue desde hace una semana,
desde que tus estiipidos amigos te ensefiaron el videocasete maldito. Oyes un sonido y
descubres que proviene de un viejo televisor con un simbolo rojo parpadeando en la pantalla.
De repente, una voz sisea: "Tienes hasta medianoche. Nos vemos pronto". No es tan
sencillo como los demds imaginan. Deshacerse de los videocasetes no eliminard la maldicion:
tendrds que matar a tus amigos antes de que empeoren las cosas.

Tu explorador sigue en el juego. Tii eres el Traidor.
Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. El monstruo realizard su turno después de ti.

Coloca el Contadoren {6/4/3/2}.
Coloca 5 Fichas de Videocasete en cinco casillas diferentes, lo mas lejos posible de los héroes.
Coloca la Ficha del Fantasma en cualquier casilla con una Ficha de Videocasete. Ese es el Espiritu Vengativo.

Carta de Escenario: jMaldicién! Activador del Reto: Perro

Introduccién

Es medianoche y todo estd en silencio. El perro que vaga por la casa ladra sin producir

sonido alguno, y tampoco puedes oir sus garras golpeando el suelo. Durante semanas te han
perseguido las pesadillas de un hombre sin rostro que te dice que eres especial porque aun
tienes voz. Esta noche saldrd para recolectar los corazones humanos que necesita para quedarse

en tu mundo para siempre.

Preparacion

Cura todos tus Rasgos.

RO

5. Colocala Ficha del Hombre sin Rostro en tu casilla.

Tu explorador sigue en el juego. T eres el Traidor.
Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizaran su turno después de ti.

Elige {2/3/4/5} habitaciones de la casa, escribe sus nombres en secreto en una hoja de papel y numéralas. Estas casillas
contienen las Silabas del Nombre del Hombre sin Rostro. Estas habitaciones pueden estar situadas en una sola regién de la
casa, 0 en todas. (Ejemplo: en una partida de 4 jugadores, escribe los nombres de tres casillas y numéralas como 1,2y 3).

OXC) qb

No lo digas 20
R

Traidor: El personaje de mayor edad

iLee primero!

Objetivo

Gana cuando todos los héroes
estén muertos, o cuando el
Contador estéen 0.

Fichas necesarias
Contador
Fichas de Videocasete

Ficha del Fantasma - Espititu
Vengativo

Siganas

Has sacrificado a tus amigos para
apaciguar al Espiritu Vengativo.
Le ruegas que te libere, pero es
iniitil. Te quedas mirando, atdnito,
cdmo su boca se abre mds y mds,
desencajdndose como las fauces de
una serpiente. El sonido se filtra
por las fauces abiertas y el terror
te paraliza mientras te envuelve
como una manta. Solo tardas unos
instantes en abandonarte al olvido
del abismo.
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Cuando ataques
Puedes atacar con la Cordura. Si lo haces, tu objetivo también hard una
Tirada de Cordura. El perdedor sufre Dafio Mental.

Al final de tu turno
Baja 1 en el Contador. Si llega a 0, ;has ganado!

Después de tu turno, haz un turno con el Espiritu

Vengativo.

Monstruo: Espiritu Vengativo
Fuerza7 Velocidad 3 Cordura4 Conocimiento 3

El Espiritu Vengativo puede moverse entre las casillas con
Fichas de Videcasete en ellas como si fueran adyacentes.

Objetivo
Ganas cuando todos los héroes
estén muertos.

Fichas necesarias

Ficha del Hombre sin Rostro

Fichas Rinicas—Silabas del Nom-
bre del Hombre sin Rostro

Siganas

EI Hombre sin Rostro mira los
corazones recolectados como si
fueran tesoros, y lo son. Acuna uno
suavemente en la mano, lo gira en
silencio y estudia la sangre que gotea.
Una hendidura aparece en su rostro,
cada vez mds amplia, hasta que se
abre en unas gigantescas fauces que
le cubren toda la cara. Sus dientes
afilados brillan mientras espera la
prdxima noche silenciosa, una noche
en la que sus presas no podrdn gritar

pidiendo ayuda.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Adivinar el Nombre del Hombre sin Rostro

Los héroes intentan adivinar el orden de las casillas que anotaste durante
la preparacion. En el turno de cada héroe, puede preguntarte si estd en

la casilla con el niimero correcto. Es correcto si estd en la casilla con el
niimero mas bajo de tu lista que aun no hayas tachado. En caso contrario,
son incorrectos.

Si un jugador acierta, diselo y tacha esa casilla de tu lista.
Si un jugador no acierta, haz lo siguiente en este orden:
1. Dilesi estd en |a region correcta o no.
2. Siestden laregion correcta, dile cudntos movimientos le llevard llegar
ala casilla correcta. No tengas en cuenta los movimientos de las casillas

especiales (como el Ascensor Mistico) ni los efectos de los objetos
(como la Llave Maestra).

3. Colocael Hombre sin Rostro en la casilla de ese héroe. El Hombre sin
Rostro hace un Ataque de Fuerza contra ese héroe.

Después de tu turno, haz un turno con el Hombre sin

Rostro. @

Monstruo: El Hombre sin Rostro
Fuerza5 Velocidad 2 Cordura5 Conocimiento 5
El Hombre sin Rostro no puede ser aturdido.

Silos héroes atacan y derrotan al Hombre sin Rostro después
de haber descubierto su nombre, lo destruyen.
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Carta de Escenario: Una Extrafia Desaparicién Activador del Reto: Libro
Traidor: Revelador del Reto

iLee primero! Después de tu turno, haz un turno con Spooky
= McMasters.
Introduccién

El manuscrito de tu amigo Spooky McMasters decia que traicionarias a tus amigos. Hasta @

ahora no habias pensado hacerlo, pero Spooky escribid claramente que lo encontrarias en la Monstruo: Spooky McMasters
casa y lo convertirias en un monstruo para matar a todos los demds. También escribié que
tus amigos tratarian de quemar el manuscrito, pero tii los matarias uno por uno, por mucho

271 | SpookyMcMasters presenta...
.

Fuerza6 Velocidad 6 Cordura6 Conocimiento 8

que se resistieran. Spooky no puede abandonar la Biblioteca.
p i Spooky no puede ser aturdido.
reparacion 3 ;
1 1? Widtnai " - 1 Traid Spooky puede sostener el Libro. Mientras Spooky tenga el
Bl P RIge T iage £n € JUEgo. U eres € lraid R y p Libro, colécalo junto a la Carta de Monstruo.
2. Colocala Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti.
3. Coloca la Ficha del Demonio en la Biblioteca. Ese es Spooky McMasters. Unavez por turno puedes:
4. DaleaSpooky McMasters la Carta de Presagio del Libro. Col6cala junto a la Carta de Monstruo. @ Escribir
5. Coloca una Ficha de Monstruo Pequefio en tu casilla. Es un Horror: Mientras Spooky tiene el Libro, elige una casillay
6. Curatodos tus Rasgos. tira dos dados.
7. Ganas{1/1/2/3} de Fuerzay de Velocidad. 4  Cadaexplorador en esa casilla sufre 3 puntos
de Dafio Fisico. ; Vientos drticos recorren la
3 habitacién!
i, El Libro '
Objetivo "Es una lect I I udiard el Ios dekivo d 2-3 Cada explorador en esa casilla sufre dos dados
A s una lectura apasionante, un libro que se estudiard en las escuelas dentro de &
o ANt o005 l0aheroes o p 4 q de I?ano Mental. Coloca un Horror en esa
S A CICHdnOS casilla. ;Los fantasmas salen a la luz!
3 X * Siestdsen la casilla de la Biblioteca con Spooky, puedes devolverle 0-1 Coloca 2 Horrores en la casilla elegida. j Los
Fichas necesarias el Libro. horrores atraviesan el suelo!
Ficha del Demonio — Spooky Cuando atacas a un héroe con Fuerza
McMasters . . e o
e " Si ganas, puedes robarle el Libro (si lo tiene) en vez de hacerle daiio.
Fchas e Monstruo Pequeiio - Después del turno de Spooky McMasters, haz un turno
gl con cualquiera de los Horrores.
Si ganas @
Todos tus amigos estdn muertos.
sQué hacen los monstruos de las Monstruo: Horrores
novelas de terror una vez que el libro Fuerza5 Velocidad 3 Cordura4 Conocimiento 3

ha terminado?
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in. ‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.



Carta de Escenario: Se Vende Activador del Reto: Calavera
Traidor: Quien esté a laizquierda del Revelador del Reto

27 Operacién Subterrineo
o

iLee primero!

Introduccién

Los observas a través de los ojos siempre vigilantes de la casa. No te fias de ellos. Podrian
descubrirte. Podrian ser agentes del enemigo. Cuando construiste esta casa, la llenaste de
cdmaras. Hiciste experimentos con espias extranjeros. Accionas un interruptor, encerrando a
los intrusos en el sétano. Se quedardn atrapados ahi abajo hasta que recibas las instrucciones
pertinentes. No has recibido instrucciones desde 1965. Si las instrucciones no llegan antes de
que tus experimentos los alcancen, entonces... mala suerte para ellos.

Preparacion
1. Tuexplorador sigue en el juego. Tii eres el Traidor.
2. Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti.

3. Silacasilla del Laboratorio no ha sido descubierta, biiscala en el mazo de casillas y colécala en la Planta Baja. Coloca
tu explorador en esa casilla.

La Misién es lo primero

Objetivo ¥ No puedes salir del Laboratorio hasta que un héroe haya llegado a la
Ganas cuando todos los héroes .

; Planta Baja.
estén muertos.

Unavez por turno puedes:

@) Crear una distraccién
Mientras estés en el Laboratorio, puedes revelar casillas del mazo
hasta que encuentres una casilla del S6tano. Coloca esa casilla en
cualquier lugar del Sétano.

Al final de tu turno

Coloca {0/0/1/1} Zombis en el Acceso al Sétano. Después, si estds en

la casilla del Laboratorio, coloca un Zombi en cada casilla del Sétano que
tenga una puerta abierta. Si te quedas sin Fichas de Monstruo Pequefio, no
coloques méds Zombis.

Fichas necesarias

Fichas de Monstruo Pequefio —
Zombis de la Guerra Fria

Siganas
Has ganado una batalla, pero la
guerra es interminable.

Después de tu turno, haz un turno con los Zombis de la

Guerra Fria.

Monstruo: Zombi de la Guerra Fria
Fuerza5 Velocidad 2 Cordura2 Conocimiento 2
Los zombis mueren en lugar de ser aturdidos.

Siempre que un Zombi mate a un héroe, saca el cadaver de ese
héroe de la casa y entierra todos sus Objetos y Presagios.
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

OXC) qb

Carta de Escenario: jMaldicién! Activador del Reto: idolo
Traidor: Revelador del Reto

Alerta de intrusos 2 3
= P

iLee primero!
Introduccién
Has conseguido atraer a los otros aqui con el rumor de una maldicion, pero lo que realmente
quieres es transferir sus conciencias a la casa. ; Por qué? Porque esa es la siguiente etapa de la
evolucion humana, jpor supuesto! Quieres cambiar el mundo con tu programa llamado Sya.
Puede que ahora no compartan tu vision, pero pronto lo entenderdn... cuando hayan trascendido

sus CM(:‘FPOS.

Preparacion

Cura todos tus Rasgos.

ERCRIDR

regiones.

Tu explorador sigue en el juego. Tii eres el Traidor.
Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizaran su turno después de ti.

Coloca {2/3/4/5} Fichas de ON en cualquier lugar de la casa, distribuidas lo mas uniformemente posible entre las

5. Coloca una Ficha de Monstruo Pequeiio en cada casilla con una Ficha de ON. Estos son tus Ayudantes Robéticos

Objetivo
Ganas cuando todos los héroes
estén muertos.

Fichas necesarias

Contador
Fichas de ON/OFF - Circuitos

Fichas de Monstruo Pequefio —
Ayudantes Robéticos

Siganas

Los limites de tu poder son infinitos.
Controlas el espacio digital,
doblegando a Sya y al resto de los
exploradores a tu voluntad. El mundo
se somete a tu grandeza mientras
extiendes tu red por todos los hogares,
todas las empresas, todos los cargos
politicos. Estds en todas partes.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Habitaciones destrozadas

Las casillas destrozadas se ponen boca abajo. Las casillas destrozadas
no tienen simbolos ni efectos, y cuentan como si tuvieran puertas en los
cuatro lados.

Una vez por turno puedes:
t@ Modificar el Plano

Elige una casilla que tenga un héroe. Mueve esa casilla a un lugar
diferente, en la misma regién de la casa. Este movimiento no puede
hacer que ninguna casilla quede inaccesible mediante el movimiento
normal.

Después de tu turno, haz un turno con los Ayudantes

Robéticos. @

Monstruo: Ayudantes Robéticos
Fuerza2 Velocidad 6 Cordura2 Conocimiento 2

Los Ayudantes Robéticos no se aturden cuando sufren daiio.
(Pueden ser aturdidos de otras maneras).

Una vez por turno puedes:
= ‘
(&) Encender el Laser

Elige cualquier héroe en la linea de vision. Ese héroe
hace una Tirada de Velocidad.

5+ Esehéroe se coloca en cualquier casilla
adyacente.

0-4 Ese héroe sufre 2 dados de Dafio Fisico.
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Carta de Escenario: Una Invitacién Misteriosa Activador del Reto: Mdscara
Traidor: Quien tenga mayor Velocidad

Lee primero! Después de hacer un turno con las Bailarinas Feéricas,
- d = . haz un turno con la Reina Oscura (si ha llegado).
ntroduccion

2 4 La Mascarada de las Sombras
- R

Algo se apodera de ti en la oscuridad. Las sombras se abren como cortinas y comprendes lo @
ue estd pasando: eres el Heraldo del Umbral y esta es una noche de celebracion. Has traido .
9 P e ki 1 Monstruo: Reina Oscura
caras nuevas a la Corte Feérica y ahora estds listo para el baile que has estado ensayando et )
toda tu vida. Los humanos tendrdn que morir, por supuesto, pero valdrd la pena con tal de Carrenossaminlc
convocar a la Reina de la Noche para dar paso a la Danza Eterna. Fuerza7 Velocidad 6 Cordura4 Conocimiento 5
Preparacion
1. Tuexplorador sigue en el juego. T eres el Traidor. -~ porirno pusdey
2. Curatodos tus Rasgos. Dar paso ala Danza Eterna
3. Colocala Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti. Tira 2 dados. Puedes mover un héroe de tu regién en cualquier
4. Sino se han descubierto las casillas del Salon de Baile y la Capilla, buiscalas en el mazo de casillas y colcalas en :;;e%::gg;hasta un nimero de casillas igual al resultado de
la Planta Baja, siguiendo las reglas normales de colocacién de casillas. i
5. Coloca tu explorador en el Salén de Baile, junto con {1/2/3/4} Fichas de Monstruo Pequeiio. Estas son las
Bailarinas Feéricas.
6. Colocalaficha dela Reina Oscuraa un lado. Puede entrar en juego mas tarde.
. Ven al Baile
Objetivo : . .
A Si atacas sin arma, puedes atacar usando la Velocidad en vez de la Fuerza.
Ganas cuando todos los héroes . O R T .
; Si ganas, en lugar de infligir dafio, puedes mover ambas figuras un nimero
estén muertos. o X L I
de casillas igual al dafio que hubieras infligido.
Fichas necesarias La primera vez que un explorador muere en la casilla
Fichas de Fuego — Llama Benévola del Sal6n de Baile
Ficha de la Reina Oscura Coloca la Ficha de la Reina Oscura en la casilla del Sal6n de Baile
Fichas de Monstruo Pequefio - Después de tu turno, haz un turno con las Bailarinas
Bailarina Feérica Feéri
eéricas.
Siganas @
Flores nocturnas cubren las sombras ! s
que se extienden cuando el Rey de la Monstruo: Bailarina Feérica
Noche se une a su Reina en el Saldn Fuerza3 Velocidad 6 Cordura3 Conocimiento 2
de Baile. jLa Mascarada de las S v
Las Bailarinas Feéricas hacen sus turnos de una en una.
Sombras ya puede comenzar! , i .
Muévete y ataca con una antes de que la siguiente comience su
turno.
Las Bailarinas Feéricas atacan con Velocidad. No pueden
atacar a un héroe a menos que este se encuentre en el Salon de
Baile. Los héroes se defienden de estos ataques con Velocidad.
Si un héroe es golpeado, sufre Dario Fisico.

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in. ‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.



Tiempo Prestado

Carta de escenario: Una Extrafia Desaparicién Activador del Reto: Armadura

O.gd*’—°f5¥;> Traidor: Quien esté a laizquierda del Revelador del Reto

Introduccién

Claro que sabes lo que pasd con los amigos de esta gente... los obligaste a entrar en tu
armadura. ; Por qué? Porque te mantiene joven. Cuando encontraste la armadura, hace
casi 600 arios, te acoplaste a ella. Si alguien mds se la pone, le robas los arios de vida que le
quedan. Y en esta casa hay muchos mds arios por robar.

Preparacion
1. Tuexplorador sigue en el juego. Tii eres el Traidor.
2. Curatodos tus Rasgos.

Cuando vences en un Ataque de Fuerza contra un héroe

Objetivo - B

J . Si tienes la Armadura, no le hagas dafio al héroe. Dale la Armadura.
Ganas cuando todos los héroes
estén muertos. Al comienzo de tu turno

Si estds muerto, coloca tu explorador en la misma casilla que la Armadura

Fichas necesarias y cura todos tus Rasgos. Haz tu turno de forma normal. La Armadura te

Fichas de Fuerza, Velocidad, sustenta.
Cordura y Conocimiento —
Ingredientes del Hechizo Al final de tu turno
Si un héroe tiene la Armadura, pierde 1 en cada Rasgo y tii ganas 1 en
cada Rasgo.

Siganas

Vuelves a ponerte la armadura. La
has lucido por siglos y, gracias a los
tontos que siguen entrando en tu
casa, te sustentard muchos siglos mds.

Si ti tienes la Armadura, no pasa nada.

28 TOMO DEL TRAIDOR

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

La Bendicion Familiar 2 6

Carta de Escenario: Una Invitacién Misteriosa Activador del Reto: Simbolo Sagrado

OXC) qb

Traidor: Revelador del Reto Ob%*—ﬁ;gé

iLee primero!

Introduccién

Preparacion

1
2
3. Curatodos tus Rasgos.
4

Cuando levantas el simbolo consagrado de tu familia, se abren tres puertas ocultas a tu
alrededor. Tu querida familia se acerca y te ponen la vestimenta familiar que todos portan.
Las viejas manchas rojas han empezado a desaparecer de las tiinicas, pero esta noche tus
amigos proporcionardn la sangre necesaria para renovarlas. La sangre hard renacer a La
Anciana, a quien tu familia ha servido por siglos. Mientras tus parientes desaparecen por los
pasadizos secretos de la casa, te diriges a tus victimas. Sabes bien qué tienes que hacer.

Tu explorador sigue en el juego. i eres el Traidor.
Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizaran su turno después de ti.

Coloca {2/3/4/5} Fichas de Monstruo Pequeio en diferentes casillas con Simbolos de Presagio. Estos son tus
Parientes. Si no hay suficientes casillas con Simbolos de Presagio, coloca los Parientes restantes en el Hall de Entrada.
5. Coloca laficha de la Reina Oscura a un lado. Esta es La Anciana. Puede entrar en juego més tarde.

Objetivo
Ganas cuando todos los héroes
estén muertos.

Fichas necesarias

Ficha del Altar

Fichas de Monstruo Pequerio —
Parientes

Ficha de la Reina Oscura - La
Anciana

Casillas de Dormitorio

Cuarto de Invitados — Planta Alta/Baja
Dormitorio Principal - Planta Baja/Alta
Dormitorio de Invierno - Planta Baja/Alta

Siganas

La Anciana sonrie con una calurosa
sonrisa mientra os contempla a

ti y a tu familia rodeados de frios
sacrificios. Vuestras ropas absorben

el color y la esencia de su sangre. Tu
familia, de pie ante ti, se encuentra de
nuevo en su mejor momento. Gracias
al sacrificio de tus amigos, tu linaje
estard a salvo la proxima década.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Una vez por turno puedes:

@) Utilizar los Pasadizos Secretos
Mientras estés en una casilla de dormitorio, puedes colocar tu
explorador en cualquier casilla.

Al final de tu segundo turno

Coloca La Anciana en la casilla con la Ficha del Altar. Se despertard y cobrard

el tributo Ella misma.

Después de tu turno, haz un turno con tus Parientes.

&

Monstruo: Pariente

Fuerza4 Velocidad4 Cordura3 Conocimiento 4

Tus Parientes pueden utilizar el movimiento de los Pasadizos
Secretos.

Después del turno con tus Parientes, haz un turno con
La Anciana (si estd despierta).

&

Monstruo: La Anciana

Fuerza'7 Velocidad 5 Cordura6 Conocimiento 6
La Anciana puede utilizar el movimiento de los Pasadizos
Secretos.
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Preparacion

2. Curatodos tus Rasgos.

Palabras de las Estrellas

Carta de Escenario: jMaldicién! Activador del Reto: Mascara
Traidor: Revelador del Reto

iLee primero!
Introduccién

Todos llegasteis aqui siguiendo unas voces que murmuraban un extrario lenguaje alienigena
dentro de vuestras cabezas. Las voces desaparecieron cuando entraste en la casa, pero ahora
han vuelto, mds fuertes que nunca. Es mds, casi las entiendes. Coreas las extraiias silabas
mientras empiezan a aparecer extraias palabras en las paredes. Hay espacios vacios donde
crees que deberian estar las palabras. Las voces te instan a completarlos. Te han elegido a ti.
Al tocarlas, las palabras comienzan a extenderse. Debes ayudarlas a compartir el mensaje.

1. Tuexplorador sigue en el juego. T eres el Traidor:

3. Busca{5/4/4/3} Fichas Runicasy col6calas a un lado, frente a ti. Estas son Palabras Alienigenas.
4. Coloca una Palabra Alienigena en tu casillas.

Objetivo

Ganas cuando colocas todas tus
Palabras Alienigenas enla casa,
o cuando todos los héroes estan
muertos.

Fichas necesarias

Fichas de Héroe — Conocimiento
Alienigena

Fichas Rinicas — Palabras
Alienigenas

Siganas

Garabateas la iiltima palabra en la
pared y todo queda en silencio. Un
atronador portal se abre en el Hall
de Entrada, aspirando todo el aire (y
ati) de la casa. Mientras flotas en el
vacio, cuando tu visidn se oscurece,
lo iiltimo que ves es una enorme nave
que despunta en la distancia.
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Palabras Alienigenas
Forman una extraiia escritura, pero casi puedes entenderlas.

* Las Palabras Alienigenas no pueden recogerse.

* Alos héroes les cuesta dos movimientos abandonar cualquier
casilla con una Palabra Alienigena.

* LasPalabras Alienigenas dafiaran a los héroes cercanos.

UﬂaVeZ por turno PUedeS:
A .
Extender el Mensaje

Mientras estés en una casilla sin héroes o Palabras Alienigenas, haz
una Tirada de Conocimiento. Por cada casilla adyacente con una
Palabra Alienigena, suma 1 al resultado de tu tirada.

7+  Coloca una Palabra Alienigena en tu casilla. E/ mensaje debe
completarse.

0-6 Ganas 2 de Conocimiento. Los susurros se tornan mds fuertes e
insistentes. Mds comprensibles.
Cuando atacas o eres atacado.
Si estds en una habitacién con una Palabra Alienigena, elimina uno de los
dados del héroe atacante después de su Tirada (y después de cualquier

Tirada posterior). Los dados eliminados no cuentan en el resultado de una
Tirada.

Al final de tu turno
Si colocas todas las Palabras Alienigenas en la casa, jhas ganado!

Vamos a necesitar una casa

Carta de Escenario: Investigadores Paranormales  Activador del Reto: Idolo

mas grande 28
T

Traidor: Revelador del Reto

iLee primero!

Introduccién

Preparacion

El sonido de la marea te rodea mientras la habitacion se inunda con el agua salada que sale
del idolo. Al pisar el agua para mantenerte a flote, notas que una aleta fantasmal emerge de
la superficie. Comienza a dar vueltas a tu alrededor... [ Tiburdn!

1. Un tiburdn espectral ha engullido a tu explorador. Coloca la Ficha del Tiburén Fantasmal en tu casilla. Saca del
juego a tu exploradory al Idolo. Entierra los Objetos y Presagios que tu explorador tenfa antes de ser devorado.
2. Colocala Carta de Monstruo a tu izquierda. El monstruo realizard su turno en tu lugar.

3. Ponbocaabajo la casilla en la que estaba tu explorador. Luego, haz lo mismo con {0/1/2/3} casillas en la
misma regién. Estas casillas estan Inundadas.

Objetivo
Ganas cuando todos los héroes
estin muertos, o cuando todas

las casillas de la casa estan
Inundadas.

Fichas necesarias
Ficha Tiburén Fantasmal
5 Fichas de Trampa —Explosivos

Siganas

Te das un festin con los iltimos
bocados, todavia calientes, de tu
almuerzo. Con el hambre saciada,
al menos por ahora, observas cémo
las aguas vuelven a bajar. Con una
sonrisa de oreja a oreja, te complace
saber que sigues siendo el mds
temible de todos los tiburones.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Casillas Boca abajo

Las casillas boca abajo estan inundadas y tienen puertas en los 4 lados.
Las Casillas inundadas no tienen ningtin simbolo. Los Accesos no pueden
inundarse.

Al comienzo del turno de cada héroe

Coloca boca abajo una casilla adyacente (que no sea de Acceso) a otra
Casilla Inundada. Si no puedes hacerlo, inunda una casilla adyacente a
cualquier Acceso.

En tu turno, juega como el Gran Tiburén Blanco

Espectral.

Monstruo: Gran Tiburén Blanco
Espectral

Fuerza8 Velocidad 2 Cordura4 Conocimiento 4

El Tiburén no puede ser aturdido.

Unavez porturno puedes:
N z .o
Tararear una melodia de mal agiiero
Muévete a cualquier Casilla Inundada.

Al final de tu turno
Si todas las casillas de la casa estdn inundadas, jhas ganado!
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Carta de Escenario: Se Vende Activador del Reto: Anillo
Traidor: Revelador del Reto

iLee primero!
Introduccién

El agente inmobiliario te ha ofrecido un aperitivo, pero el menii en esta jornada de puertas
abiertas es muy extrario: violetas confitadas y bayas heladas. "Comida feérica", dijo el
agente, con un extraiio brillo en los ojos. Pensaste que estaba bromeando.

29 Un hermoso jardin
.

Has probado estas golosinas y has comprendido qué pasa: las hadas quieren reclamar
esta casa al mundo de los humanos y dejar que la hiedra la derribe, ladrillo a ladrillo.
"Ayiidanos", dicen. "Ayiidanos a convertir esta casa en un hermoso jardin, y entonces
podrds unirte a nosotros". Tij quieres unirte a ellas. Y sabes como abonar el jardin.

Preparacion
1. Tuexplorador sigue en el juego. Tii eres el Traidor.
2. Colocala Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti.
3. Coloca{1/2/3/3} Fichas de Monstruo Pequeiio en la casilla que estés. Estas son las Hadas.

Cuando atacas a un Héroe

Objetivo . D d

G ] el lochic Si no estds utilizando un arma, puedes atacar con Velocidad en vez de
anas cuando todos los héroes P

estén muertos.

3 L Después de tu turno, haz un turno con las Hadas.
Fichas necesarias

Fichas de Monstruo Pequefio — @
Hadas

Fichas de Héroe — Conocimiento Monstruo: Hada

Feérico Fuerza2 Velocidad 6 Cordura4 Conocimiento 4

2 Fichas de Fuerza - Hierro Frio Las Hadas no pueden ser aturdidas.

- Las Hadas utilizan la Velocidad para atacar a cualquier héroe
Si ganas en su linea de visién.
Bailas entre las campanillas, los
crisantemos y las peonias. Te paseas
entre los circulos de setas y te
atiborras de comida y bebida feérica.

No puedes abandonar la tierra de
las hadas, pero spor qué querrias
hacerlo? Todo es tan hermoso aqui.
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Hasta que la muerte nos separe

Carta de Escenario: Una Extrafia Desaparicién  Activador del Reto: Anillo
Traidor: Quien tenga menos Cordura (sin ser el Revelador del Reto)

iLee primero!

Introduccién

El iiltimo cuerpo en el que te metiste no era el adecuado, pero este se ajustard a tus
necesidades. Ahora solo necesitas un cuerpo mds, para tu querida Genoveva. Ella volverd a
estar contigo, pero antes necesitards tu anillo de boda. El anillo os unird para siempre. Te has
arrancado a ti mismo de las garras de la muerte, y la salvards a ella también. Ambos volveréis
a ser libres de nuevo en esta tierra . Un cuerpo y el anillo, eso es todo lo que necesitas.

Preparacion

Cura todos tus Rasgos.

Al pm 9 Y =

jHas sido poseido por un espiritu! Tu explorador sigue en el juego. T eres el Traidor.
Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti.

Coloca a tu explorador en el Hall de Entrada.

Coloca {1/2/3/4} Fichas de Monstruo Pequeiio en diferentes casillas con Simbolos de Presagio. Estos son
los Testigos de la Boda. Si no hay suficientes casillas con Simbolos de Presagio, coloca los Testigos de la Boda
restantes en la Escalera de la Planta Baja.

OXC) q
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Objetivo

Ganas cuando tienes el Anillo.

Fichas necesarias

Ficha del Altar

Monstruos Pequefios — Testigos
delaBoda

Siganas

Coges las manos de tu amada y cantas
sus alabanzas en voz alta. " jOh
Genoveva mia | Juntos de nuevo! De
la mano, para siempre".

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Cuando atacas a un héroe

Puedes poner uno de sus Presagios boca arriba. Ese Presagio permanecerd
boca arriba durante el resto del Reto.

Cuando muere un héroe
Pon boca arriba todos sus Presagios.

Enlasaludyenla enfermedad
Tus Rasgos no pueden bajar de sus valores iniciales. Tu amor es eterno.

Pory para siempre

Una vez que entras en la casilla del Altar, no puedes salir de ella. Ningtin
efecto puede hacer que abandones la casilla.

Después de tu turno, haz un turno con los Testigos de

la Boda.

Monstruo: Testigo de la Boda
iEs hora de celebrar una boda!

Fuerza5 Velocidad 2 Cordura2 Conocimiento 3
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Carta de Escenario: Investigadores Paranormales Activador del Reto: Simbolo Sagrado
Traidor: Revelador del Reto

3 ] UnaOportunidad Fantasmal
AR

iLee primero!

Introduccién

Estds haciendo algo siiper impresionante, buscando pruebas para ese reality show, "Bros vs.
Ghosts", cuando te toca el premio gordo de la brujeria. Aunque mola menos que tus colegas
hayan sido poseidos por fantasmas. El simbolo sagrado que encontraste empieza a hablarte
en la cabeza, todo demoniaco. Dice que tienes que salir y comenzar el apocalipsis. ;Guay!

Preparacion

Tu explorador sigue en el juego. Tii eres el Traidor.

Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti.
Cura todos tus Rasgos.

Coge todos los Objetos y Presagios de cada jugador. Empezando por el Simbolo Sagrado, aparta {4/5/7/9}
de esas cartas, boca arriba. Si hay menos cartas, apdrtalas todas.

CHIa) 1S

5. Entierralos Objetos y Presagios restantes.

6. Coloca unaserie de Fichas de Niimero en los Objetos y Presagios que apartaste. Después, coloca una serie de
Fichas de Ntimero correspondientes en la casa. Estas fichas representan Objetos Malditos. Cada Objeto Maldito
debe colocarse en una casilla de Objeto o de Presagio diferente. Si quedan Objetos Malditos, colécalos en el Hall
de Entrada.

bieti Una vez por turno puedes:
Objetivo ) Atraer a un Espiritu Maldito
Ganas cuando todos los héroes = Mi T i il Obieto Maldi .
Bt o frtos. ientras estés en la misma casilla que un Objeto Maldito, quita

esafichay coge la carta correspondiente. Ahora portas ese Objeto
o Presagio. Elige un héroe en tu regién para que sufra 2 dados de
Dafio General. La salida del fantasma atrapado en el objeto provoca una
2 series de Fichas de Nimero - pequeiia explosion.

Objetos Malditos

Fichas necesarias

Cuando atacas a un héroe con Fuerza
Si ganas, puedes robarle un Objeto o un Presagio a ese héroe en vez de

Siganas hacerle dario.

jQué final tan épico para una noche

de cazafantasmas! Es una pena que Después de tu turno, haz un turno con los Objetos

termine asf, arrancando los iiltimos Malditos.

objetos malditos de las manos frias

de tus colegas, pero, squé le vamos a

hacer? Sales de la casa, contemplas el . :

: . . Monstruo: Objeto Maldito
cielo que se ha vuelto rojo y empiezas . -
e (Ficha de Nimero)

d cantar en un idioma que nunca

antes habias oido. ;Esto va a ser una Fuerza5 Velocidad4 Cordura5 Conocimiento 5

pasadal Sila carta de Objeto o Presagio correspondiente al monstruo es
un arma, puede utilizar el ataque de esa arma. (La Daga no se ve

afectada por la pérdida de Velocidad).
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jLee primero!

Introducciéon
El dueiio de la casa era un excéntrico, por no decir otra cosa, pero su relato sobre el gato
fantasmal que ronda la casa fue muy convincente. Lo sigues mientras habla, solo para verlo
transformarse en un enorme felino espectral. La criatura te sonrie, ronroneando, mientras te
rodea un ejército de gatos zombis.

La Catastrofe

Carta de Escenario: Investigadores Paranormales
Traidor: Revelador del Reto

Activador del Reto: Calavera

Preparacion

1. Los gatos te atacan. Tu explorador ha muerto. Entierra tus Objetos y Presagios y saca tu figura de la casa. Coloca
la Ficha del Bakeneko en tu casilla. Ahora controlas al Bakeneko y a los Gatos Zombis.

2. Colocala Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno en tu lugar.
3. Encuentrayaparta {6/5/4/3} Fichas de Fuego. Pon el resto en la caja.
4. Coloca {3/4/5/7} Fichas de Monstruo Pequeiio en tu regién. Estos son los Gatos Zombis.

Objetivo

Ganas cuando todos los héroes
estan muertos, o cuando la casa
esta en llamas.

Fichas necesarias
Ficha del Bakeneko

Fichas de Monstruo Pequeiio — Gatos
Zombis

Fichas de Fuego — Habitacién en
llamas

Siganas

El gato fantasmal avanza entre la
ceniza y las llamas, seguido por su
séquito de felinos zombis. La tropa
se reiine fuera de la casa, entonando
un coro sobrenatural de maullidos
mientras contemplan cémo el fuego
del Bakeneko reduce la casa a
escombros.
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

En tu turno, juega como el Bakeneko.

L

Monstruo: Bakeneko

Fuerza3 Velocidad 6 Cordura6 Conocimiento 2

El Bakeneko afade 1 a su Fuerza por cada Gato Zombi en su
region (hasta un maximo de 8 de Fuerza).

Una vez por turno puedes:
A~
Quemarlos a todos
Mientras estds en cualquier casilla, elige una casilla
en tu linea de visién que no tenga una Ficha de Fuego.

Coloca una Ficha de Fuego en esa casilla. Cuando
coloques la dltima Ficha de Fuego, jhabras ganado!

Cuando un héroe entra en una casilla con
una Ficha de Fuego
Tiene que hacer una Tirada de Velocidad.

5+ No pasa nada. Atraviesa el fuego sin problemas.

0-4 Sufre 1 punto de Dafio Fisico.

Una vez por turno puedes:

(&) Invocar Gatitos

)

-
Mientras estés en una casilla con un Simbolo de
Presagio, coloca un Gato Zombi en tu casilla.

Después de tu turno como el Bakeneko, haz un turno
con cada uno de los Gatos Zombis.

¥

Monstruo: Gato Zombi
Fuerza3 Velocidad 6 Cordura2 Conocimiento 4

Los Gatos Zombis mueren en vez de aturdirse cuando sufren
dafio. (Pueden ser aturdidos de otras maneras).

Los Gatos Zombis atacan con la Velocidad. Puede infligir un
méximo de 2 puntos de dafio por ataque.

Los Gatos Zombis no pueden atacar a ningtin héroe que ya
haya sufrido dafio durante el turno de los Gatos Zombi. Les
gusta jugar con su comida.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.
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Sonrie a la Camara

Carta de Escenario: Ninguna Activador del Reto: "Di jPatata!"

O.gd*’—°f5¥;> Traidor: Consultala carta de Suceso

iLee primero!

Introduccién

Sientes que algo te abandona cuando la cdmara parpadea. "No dejes que la cdimara te robe el alma",
dice una voz, pero ahora, al mirar a la cdmara, notas que estd hambrienta, famélica. Merece ser
alimentada. Necesita ser alimentada. Puedes darle las almas y la sangre que quiera: un flash por
aquf, una herida mortal por alld... la cdmara se saciard.

Preparacion
1. Tuexplorador sigue en el juego. Ti eres el Traidor.

2. Coloca {2/3/4/5} Fichas de Monstruo Pequeiio en cualquier casilla (excluyendo las de Acceso), distribuidas lo mds uniformemente
posible entre las regiones. Estos son los Fot6grafos Fantasmales.

3. SilaCdmara Mgica no ha sido descubierta, biscala en el mazo de Objetos y colécala boca arriba frente a ti.
4.  Daleacadahéroe su Ficha de Héroe correspondiente. Esta es su Esencia.

Obieti Unavez por turno puedes:

Jetivo ’ (&) Hacer una Foto

Ganas cuando todos los héroes = Mi . il fEE Tirada de Velocidad
e muGrtos. ientras estés en una casilla con un héroe, haz una Tirada de Velocidad.

Si tienes la Cimara Mégica, puedes hacer esta Tirada contra cualquier

héroe en tu linea de vision. No puedes hacerle una foto a un héroe que ya

no tenga su Esencia.

Fichas de Monstruo Pequefio — 6+
Fotégrafos Fantasmales

Fichas necesarias

Has capturado su esencia.

Fichas de Héroe — Esencia del 0-5 No pasanada.

Héroe ;
El Fantasma en la Cimara
Mientras tengas la Cimara Magica, tus Rasgos no pueden bajar del nivel critico.
Siganas Cuando atacas a un héroe

Te sientas en el Hall de Entrada, con

los ojos en blanco. Las cimaras giign Después de tu turno, haz un turno con los Fotégrafos
colocadas por todas partes. En algin Fantacnen

momento, la gente vendrd a buscarte.
Entonces, las cdmaras volverdn a

tener su racion.

Si tienes la Esencia de ese héroe, tira 2 dados adicionales.

Monstruo: Fotégrafo Fantasmal
Fuerza4 Velocidad 1 Cordura6é Conocimiento 2

Los Fotégrafos Fantasmales atacan con Corduray pueden atacara
cualquier héroe en su linea de vision. Si ganan un ataque, el héroe
sufre Dafio Mental.

Si un Fotdgrafo Fantasmal sufre daiio por un ataque de Fuerza,
muere en lugar de quedar aturdido.

Siun héroe termina su turno en lalinea de
visién de un Fotégrafo Fantasmal

Si tienen su Esencia, cogelay colécala en tu Pentdgono de
Personaje.
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Coge la Ficha de Esencia del héroe y aumenta uno de tus Rasgos en 1.

Al final del Hall, segunda
dimensién a la derecha 34
Ho——b

Carta de Escenario: Una Extrafia Desaparicion Activador del Reto: idolo

Traidor: Quien tenga mas Conocimiento

iLee primero!

Introduccién

Preparacion
2. Curatodos tus Rasgos.

casillas.

Esperabas que tus amigos lloraran por Cristina, no que localizaran el lugar de su desaparicion. Ella
encontrd tu santuario, esta casa, cuyas habitaciones cambian, donde lo malo es lo bueno, donde
nada es lo que parece, y la atrapaste aqui. Ahora también atrapards a tus otros amigos. Las
paredes se arremolinan a tu alrededor, volando y dobldndose y transformdndose a tu antojo. Es
una pena que no la hayan olvidado.

1. Tuexplorador sigue en el juego. Td eres el Traidor.

3. Devuelve todas las casillas al mazo de casillas, excepto las casillas de Acceso y las casillas con exploradores. Baraja el mazo de

4. Coloca las casillas restantes, incluidas las casillas de Acceso, de manera que todas se toquen y formen una regién continua.

Objetivo
Ganas cuando todos los
héroes estén muertos.

Fichas
necesarias

Contador

Ficha de Monstruo
Pequefio — Cristina

Siganas

Como el sonido no

puede viajar entre las
dimensiones, los gritos

de tus amigos han sido
silenciados. Caminas por el
pasillo, sonriendo, mientras
la casa se reconstruye a tu
alrededor.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Otra Dimensién

* Todas las casillas estan ahora en la Planta Baja. Las regiones del Sétano y la Planta
Alta ya no existen.

* Todas las casillas conectadas (como el Acceso a la Planta Alta que lleva a la
Escalera de la Planta Baja) permanecen conectadas, aunque no sean adyacentes.

*  El Ascensor Mistico solo se mueve con una tiradade 2 0 4.
*  No puedes descubrir nuevas casillas.
Al comienzo de tu turno
Si estds muerto, coloca tu explorador en una casilla con una puerta abierta (no
conectada). Cura todos tus Rasgos y realiza tu turno de forma normal.
Unavez por turno puedes:
@ Dar un Salto de Fe
Mientras estés en una casilla con una puerta abierta, haz una Tirada de Cordura.
3+ Saltaacualquier casilla con una puerta abierta.
0-2 No pasa nada.
Una vez por turno puedes:
Manipular la Dimensién
Elige uno de los siguientes efectos:

¢ (Cada héroe sufre 1 dado de Dafio General. Puedes mover a cada héroe un
niimero de casillas en cualquier direccién, hasta la cantidad de daiio que haya
recibido.

*  Mueve cualquier casilla que no sea de Acceso a otra parte de la casa, de modo
que se conecte con una puerta abierta. No puedes mover una casilla si eso hace
que otra casilla quede desconectada del resto de la casa.

*  Ganas 2 en cualquier Rasgo.

Puedes Manipular la Dimensién {1/1/2/2} veces por turno. Si un héroe lleva a Cristina,
puedes realizar esta accién una vez més. Puedes elegir el mismo efecto mds de una vez.
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Babosas Espaciales

Carta de Escenario: Una Extrafia Desaparicién  Activador del Reto: Calavera

O.gd*’—°f5¥;> Traidor: Revelador del Reto

Introducciéon

Nunca comprendiste por qué tu amiga se pasaba la vida buscando meteoritos, pero eso fue
antes de que comprobaras la existencia de vida extraterrestre con las babosas que ahora
rezuman de la roca que tienes delante. ;Es fascinante! Son rdpidas y parecen hambrientas.
Una de las babosas se ha adherido a tu cuello, en la base del cerebro. Al principio te
asustaste, pero ya no te preocupa. Ademds, son bastante bonitas para ser babosas.

Preparacion
1. Tuexploradorsigue en el juego. Tii eres el Traidor.
2. Colocala Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti.

3. Coloca una Ficha de Nido en cualquier casilla de Sétano. Coloca una segunda Ficha de Nido en cualquier casilla
de Planta Alta.

4. Coloca{2/3/4/5} Fichas de Monstruo Pequefo en tu casilla. Estas son las Babosas.

Ficha de Nido
Es mds que una roca. Estd llena de vida.

Objetivo

Ganas cuando todos los héroes
estén muertos o controlados. * Protege los Nidos a toda costa.
Una vez por turno puedes:

0@0 Convocar ala Horda

Mientras estés en una casilla con un Nido, coloca dos Babosas en esa

Fichas necesarias

Fichas de Monstruo Pequefio -

OXC) qb

Carta de Escenario: SeVende  Activador del Reto: Simbolo Sagrado
Traidor: Quien tenga menos Cordura

En busca de paz 3 6
O

iLee primero!
Introduccién
Has encontrado algo mejor que la jornada de puertas abiertas de un agente inmobiliario. Has
recogido este simbolo oscuro y de repente te ha entrado hambre. Coges un espiritu y te lo comes.
Por un momento, tu hambre se ha calmado. Mds que eso, en realidad, te sientes fuerte, en paz,
con la cabeza despejada. Y luego, tienes mds hambre que nunca.

Preparacion
1. Tuexplorador sigue en el juego. Tii eres el Traidor.
2. Colocala Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti.
3. Coloca una Ficha de Monstruo Pequefio en cada casilla con un Simbolo de Suceso. Estos son los Fantasmas.

Una vez por turno puedes:
) .
‘{2‘, Consumir un Fantasma

Mientras estés en una casilla con un Fantasma, haz una Tirada de
Conocimiento.

Objetivo

Ganas cuando alcanzas la

plenitud, jo cuando matas a todos

los héroes!

4+ Sacaal Fantasma de la casillay gana 1 de Cordura.

0-3 Mueve todos los fantasmas de esta casilla a cualquier casilla
adyacente, sin tener en cuenta las paredes.

e Consumir Fantasmas para
aumentar tu Cordura.

* "Alcanzarla plenitud"
significa tener la méxima Cuando reveles una casilla con un Simbolo de Suceso

Cordura. En vez de robar una Carta de Suceso, coloca un Fantasma en la nueva casilla.
Cuando muere un héroe

Babosas 3
2 Fichas de Nido — Nidos d -
E}(;I;_)gsa: N i Despusés de tu turno, haz un turno con las Babosas.

5 Fichas de Comida —Sal

Siganas
Miras por la ventana, pensando en

cdmo introducir la vida extraterrestre
a tu mundo. Tendrds que inventarte

un buen nombre para esta especie.

&

Monstruo: Babosas
Fuerza3 Velocidad4 Cordura3 Conocimiento 5

Las Babosas mueren en lugar de ser aturdidas.
Las Babosas atacan con la Cordura.

Todas las Babosas deben completar su movimiento antes de
atacar.

Siuna Babosa ataca a un héroe

Por cada otra Babosa en esa casilla, suma 1 al resultado de
la Tirada de Ataque. Si las Babosas ganan el ataque, ese
héroe ha sido Controlado Mentalmente y pasa al bando
del Traidor. Ahora comparte tus objetivos y pueden leer
este libro.

Después de que una Babosa ataque, todas las Babosas en
su casilla mueren (ganen o pierdan el ataque).

Fichas necesarias

Fichas de Monstruo Pequefio -
Fantasmas

Si ganas
Estds satisfecho, por ahora. Pero

habrd que consumir mds fantasmas...

Coloca un Fantasma en la casilla del héroe. Ta controlas ese Fantasma.

Si sufres dafio por un ataque

En vez de sufrir dafio, muévete a esa cantidad de casillas de tu casilla actual
en cualquier direccién y gana 1 de Fuerza o de Conocimiento. La casa no

dejard que mueras.

Monstruo: Fantasma

Fuerza3 Velocidad 3 Cordura3 Conocimiento 4
Los Fantasmas no pueden atacar o ser atacados.

Al final del turno de los Fantasmas
Cada héroe en una casilla con cualquier niimero de Fantas-
mas sufre 2 puntos de Dafio General.

Después de tu turno, haz un turno con los Fantasmas.
Al final de tu turno

Si alcanzas el maximo de Cordura, has alcanzado la plenitud.

iY has ganado!
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in. ‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.
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Introduccién

Experiencia Extracorporea

Carta de Escenario: Una Invitacién Misteriosa  Activador del Reto: Armadura
Traidor: Revelador del Reto

jLee primero!

Los especimenes se han reunido en las instalaciones de experimentos. Qué extrario... los
humanos no pueden resistir la tentacion de explorar una casa embrujada. Los robots de
seguridad que estaban camuflados como armaduras antiguas han cobrado vida; tus socios
volverdn a observar este experimento muy pronto. Ya puedes despojarte de tu disfraz
terrestre y empezar a subir las muestras de los humanos, tan pronto como puedas obtenerlas.

Preparacion

Sl =

Robots de Seguridad.

Tu explorador sigue en el juego. Ta eres el Traidor.

Entierra la Armaduray coloca todos tus Rasgos en sus valores iniciales.

Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizaran su turno después de ti.

Coloca tu figura en el Hall de Entrada, junto con {0/1/1/2} Fichas de Monstruos Pequeiios. Estos son tus

5. Cada héroe coloca un Robot de Seguridad en su casilla.

Objetivo

Ganas cuando has recogido una
muestra de ADN de cada uno de
los héroes.

Fichas necesarias

Fichas de Monstruo Pequeiio -
Robots de Seguridad

Fichas de Héroe — ADN de Héroe

Siganas

Estos especimenes son una tonteria.
Tienen muchisima vivacidad y sus
pintorescos y frdgiles cuerpos tienen
un gran potencial. Tus socios y tif
habéis venido desde vuestro lejano
sistema solar con la intencidn de
explorar ese potencial. La pregunta de
investigacidn: " ;Qué es un humano?"
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

ADN

* Durante un intercambio de cuerpos, las Fichas de ADN
permanecen en los Pentdgonos de Personaje. El ADN no
se puede intercambiar.

* EIADN solo puede eliminarse de un Pentagono de
Personaje cuando se Sube una Muestra.
Una vez porturno puedes:
Metamorfosear un Sujeto

Mientras estés en una casilla con un héroe que tenga su ADN,
intercambia Pentdgonos de Personaje con ese héroe pero no
intercambies ningtin Objeto ni Presagio. Ahora controlas su figura, y
ellos controlan la tuya. Cura todos los Rasgos de tu nuevo personaje
y termina inmediatamente tu turno.

Una vez POYtUrnO puedes:

N .

(&) Subir una Muestra
Si estas en una casilla con un Simbolo de Presagio y hay una ficha
de ADN en el Pentdgono de Personaje que tienes en ese momento,
devuelve ese ADN a la caja de juego. Si has recogido el ADN de cada
héroe, jhas ganado!

La Misidn es lo primero

Si todavia hay ADN en el Pentdgono de Personaje de héroe, los Rasgos de
ese héroe no pueden bajar del nivel critico por ningin motivo.

Un héroe cuyo Pentdgono de Personaje ya no tiene ADN puede morir de
formanormal. Muestra adquirida. Podemos prescindir del sujeto.
Cuando mueres

Devuelve tus Rasgos a sus valores iniciales y coloca tu figura en cualquier
casilla de Acceso. La clonacidn es un juego de nifios.

Después de tu turno, haz un turno con los Robots

de Seguridad.

Monstruo: Robot de Seguridad
Fuerza6 Velocidad 5 Cordura5 Conocimiento 4
Tiene una pistola tdser que parece peligrosa.

Si es posible, cada Robot de Seguridad debe moverse hacia un
héroe diferente.

Los Robots de Seguridad mueren si sufren algtin dafio. Los
Robots de Seguridad no sufren ningtin dafio de los héroes que

atacan.
¥
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‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.
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iLee primero!

Introduccién

Preparacion

2. Curatodos tus Rasgos.

Vecinos en el Hall de Entrada.

3. Colocael Contadoren{2/3/4/4}.
4. Coloca {3/4/5/6} Fichas de Monstruo Pequeio alrededor de la casa, una en cada casilla con un Simbolo de
Suceso. Estos son los Vecinos. Si tienes mds Vecinos que casillas con Simbolos de Suceso, coloca el resto de los

La Velada Siniestra

Carta de Escenario: Una Invitacién Misteriosa  Activador del Reto: Anillo
Traidor: Revelador del Reto

Cada ano, los vecinos introducen el Anillo de las Fiestas en el interior de un pastel. A quien
le toque el trozo con el anillo es el responsable de organizar la fiesta del aiio siguiente. Este
ario te toca a ti, y el tiempo apremia. Los invitados han empezado a llegar, y todo estd por fin
en su sitio. Hay un asado en el horno, el jardin estd precioso y la ensalada de ambrosia ha
cuajado. Lo tinico que queda por hacer es adornar la entrada de la casa. Solo falta que los
adornos dejen de moverse solos ...

1. SilaCocina no hasido descubierta, el Revelador del Reto la busca en la pila de casillas y la coloca en la Planta
Baja, lo mds lejos posible del Hall de Entrada.

5. Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti.

Objetivo
Ganas cuando todos los héroes
estén muertos.

Fichas necesarias

Contador

Fichas de Monstruo Pequeiio —
Vecinos

Siganas

iMenudo lio! Los adornos han

sido mds problemdticos que lo

que costaron, pero ahora que

han dejado de moverse, la fiesta
puede empezar en serio. Mientras
acomodas los iltimos cuerpos en una
ola perfectamente visible desde las
ventanas del portal, piensas: "Tengo
que meter el pastel en el horno.
¢Ddnde estard el anillo?"
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Cuando mueres
Cura todos tus Rasgos y mueve a tu explorador a la Cocina. Luego, dale el
Anillo a tu asesino.

Después de tu turno, haz un turno con los Vecinos.

L

Monstruo: Los Vecinos
jHola, Vecino!
Fuerza5 Velocidad 2 Cordura3 Conocimiento 5

Los Vecinos mueren en lugar de ser aturdidos.

Al final del turno del monstruo

Coloca en la casa un niimero de nuevos Vecinos igual al valor actual enel
Contador. Coloca uno de estos Vecinos en cada casilla con un Simbolo de
Suceso. Si hay mds Vecinos nuevos que casillas con Simbolos de Suceso, no
coloques los Vecinos restantes. ;Mds invitados!

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.
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Carta de Escenario: jMaldicién!  Activador del Reto: Libro
Traidor: Quien tenga mas Conocimiento (sin ser el Revelador del Reto)

39 La Mente de la Colmena
P 4

Introduccién

Durante afios, has estudiado como fusionar las células de insectos con las de humanos.
Incluso has experimentado contigo mismo, llegando a pedirle al Seior de las Avispas

que habitase en tu cuerpo. Has empezado a ver resultados: te has vuelto mds fuerte y
rdpido. Has aprendido a adherirte a las paredes. Pero ahora ha ocurrido algo aiin mds
extraordinario: eres capaz de convocar y controlar a los insectos con tu mente. Tu humanidad
se ha desprendido como un exoesqueleto, revelando tu verdadera identidad: una avispa
gigante, lider de todos los insectos. Esta casa serd la sede de tu poder. Serd tu nido.

Preparacion
1. Has completado tu metamorfosis. Saca a tu explorador de la casa y reempldzalo por la Avispa Gigante. Entierra
todos tus Objetos y Presagios.
2. Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizaran su turno en tu lugar.

3. Coloca 5 Fichas de Nido en diferentes casillas de la Planta Baja/Alta. Estos son los Huevos de Avispa que los
héroes intentan destruir.

4. Coloca {0/2/3/5} Fichas de Monstruo Pequeiio en tu casilla. Estas son las Avispas Obreras.

En tu turno, juega como cada una de las Avispas
Obreras.

Objetivo

Ganas cuando todos los héroes

estan muertos, o cuando se acabe
el tiempo.

: A Monstruo: Avispa Obrera
Fichas necesarias

Fuerza3 Velocidad 5 Cordura4 Conocimiento 1
Contador

Ficha de Avispa Gigante Las Avispas Obreras mueren en lugar de ser aturdidas.

Fichas de Monstruo Pequerio —
Avispas Obrera_s UH. vez porturno puedes:
Fichas de Nido — Huevos de Defender el Enjambre

Avispa Inflige un dado de Daiio Fisico a un héroe en tu
casilla. Esta Avispa ha muerto. Sdcala de la casa.

Siganas

Tus crias finalmente salen de sus
huevos, con sus pequeiias cabezas
asomando por los caparazones. Estdn
hambrientas y van a por los primeros
trozos de comida que encuentran:

los humanos que una vez llamaste
amigos. La Era de las Avispas ha
comenzado.
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Después del turno de las Avispas Obreras, haz un
turno como la Avispa Gigante.

&

Monstruo: La Avispa Gigante

Fuerza6 Velocidad 5 Cordura5 Conocimiento 5

Una vez por turno puedes:
~
(&) Poner Huevos
Mientras estés en una casilla con un cadéver, si se
ha sacado algin Huevo de Avispa de la casa, coloca

un Huevo de Avispa en la casilla del cadéver. Saca el
cadaver y entierra todos sus Objetos y Presagios.

Al final de tu turno

Coloca una Avispa Obrera en cada casilla con un Huevo de Avispa (incluso
silo lleva un héroe). Si hay varios Huevos de Avispa en una casilla, coloca
una Avispa por Huevo. Los Huevos permanecen en el juego.

Entonces, si hay Huevos de Avispa en la casa, baja 1 en el Contador. Si el
Contador llega a 0, ;has ganado!
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El Regreso de los
40 Gemelos Malvados
o

Carta de Escenario: Se Vende  Activador del Reto: Mascara
Traidor: Revelador del Reto

iLee primero!

Introducciéon

Te sientes como si ya vivieras en esta casa, y lo confirmas cuando te encuentras cara a cara...
scontigo mismo? Tu gemelo te hace sefias para que te acerques. Obedeces. Se quita la mdscara,
la mdscara de tu propio rostro, y te la entrega. Sabes que si te la pones, te convertirds en la
version de ti que vive aqui' y formards parte de esta familia y este hogar. Te pones la mdscara en
la cara y tu gemelo desaparece. Siempre has vivido aqui’y debes proteger tu hogar.

Preparacion
1. Tuexploradorsigue en el juego. Tii eres el Traidor.
2. Colocala Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti.
3. Curatodos tus Rasgos.
4. Coloca{2/3/4/5} Fichas de Monstruo Pequefio en tu casilla. Estos son los Gemelos Malvados.
5. Encuentra la Ficha de Héroe correspondiente a cada héroe. Estas son las Identidades Gemelas. Coloca una

debajo de cada Gemelo Malvado.

Una vez por turno puedes:

Objetivo . Proteger a tu Familia
Ganas cuando todos los héroes = Mi ) il Gemelo Mali dido. dal
B e oot ientras estés en una casilla con un Gemelo Maligno aturdido, dale

la vuelta a ese Gemelo Maligno. Ya no estd aturdido y puede actuar

B s edesarias con normalidad en su siguiente turno.

Fichas de Monstruo Pequefio -
Gemelos Malvados

Fichas de Héroe — Identidades
Gemelas

Siganas

Tu casa estd segura. Representas
una versidn de tu vida que parece
casi real. La proxima vez que se
abra la puerta principal y te veas
atravesdndola, estards preparado
para recibirte.
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‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Después de tu turno, haz un turno con los

Gemelos Malvados. :

Monstruo: Gemelo Malvado
Fuerza * Velocidad * Cordura* Conocimiento *

* Cada Gemelo Malvado tiene un Reflejo, representado por
su Ficha de Héroe.

* LosRasgos de cada Gemelo Malvado son idénticos a los
Rasgos niciales de cada Reflejo.

¢ Los Gemelos Malvados no hacen Tiradas de Movimiento.
Cada Gemelo puede moverse un niimero de casillas
equivalente a su Velocidad.

¢ Siun Gemelo Malvado recibe dafio de su Reflejo o del
héroe que sostiene la Méscara, el Gemelo Malvado muere
en lugar de quedar aturdido.

*  Los Gemelos Malvados pueden atacar con cualquier

Rasgo.

Héroe Fuerza |Velocidad| Cordura | Conocimiento
Joseph 5 4 4 3
Oliver 4 5 3 4
Jaden 3 4 4 5
Sammy 4 S 4 3
Dan 4 3 4 5
Warren 3 4 5 4
Michelle 5 4 3 4
Brittani 5 3 4 4
Persephone 4 4 5 8
Stephanie 4 3 5 4
Anita 4 4 3 5
Isa 3 5 4 4

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.
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jLee primero!

Introduccién

Preparacion

Carta de Escenario: Se Vende
Traidor: Revelador del Reto

Un Dios en la Casa

Activador del Reto: Idolo

Sientes que una chispa eléctrica te atraviesa. Un rayo. Un trueno. Hay un dios en los cables y
la casa es su prision. El dios te ordena librar la casa de intrusos. Le obedecerds.

1. Tuexploradorsigue en el juego. Tii eres el Traidor.

2. Colocala Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti.
3. Coloca una Ficha de Trampa en tu casilla. Coloca las Fichas de Trampa restantes a un lado.
4

Coge {3/3/4/5} Fichas de ON/OFF y devuelve el resto a la caja. Estos son los Generadores. Coloca uno en
tu casillay los otros en las casilla que elijas y que tengan un Simbolo de Objeto o Presagio. Si quedan Fichas,
colécalas en las casillas de Acceso.

Objetivo
Ganas cuando todos los
héroes estén muertos.

Fichas necesarias

Contador

5 Fichas de ON/OFF — Gener-
adores
5 Fichas de Trampa

5 Fichas de Explorado -
Sabotaje

Siganas

La casa se estremece y se
aquieta. Un dia, ayudards a la
cosa que vive aqui a escapar de
esta jaula. Cuando lo hagas, el
mundo se arrodillard ante el
poder de este terrible dios... y tii
serds su sumo sacerdote.

a0 TOMO DEL TRAIDOR

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Una vez por turno puedes:
@) Reactivar los Generadores
Mientras estés en una casilla con un Generador en OFF, haz una Tirada de
Conocimiento.
4+ Colocael Generadoren ON.
0-3 No pasanada.
Activar una Trampa
Cuando un héroe entra en una casilla con una Ficha de Trampa, sufre dos dados de
Dafio General. La Trampa permanece en la casilla.
Después de tu turno, haz un turno como La Casa

&

Monstruo: La Casa

Fuerza7 Velocidad 0 Cordura5 Conocimiento 5
La Casa no puede ser atacada ni aturdida. Tampoco puede moverse.

La Casa puede hacer un Ataque de Fuerza contra un héroe en una
casilla con un Generador en ON, o en cualquier casilla adyacente.
(Las Fichas de OFF no cuentan).

Una vez por turno puedes:

(&) Tomar Posesion Electrénica
Coloca una trampa en cualquier casilla que no tenga un
héroe o una trampa en ella. No puedes Tomar Posesién
Electrénica para colocar trampas en una casilla con un
Generador o en casillas adyacentes a esta.

Una vez por turno puedes:

S .

(&) Torcer los Pasillos

Tira 2 dados. Mueve cualquier explorador hasta esa

cantidad de casillas en cualquier direccién. Si esto hace
que el explorador active una Trampa, déjalo en esa casilla.

Merienda Canina 4 2

Carta de Escenario: Investigadores Paranormales  Activador del Reto: Perro

Introduccién

Inmediatamente reconoces al perro como el fiel compaiiero de los cazafantasmas que, segiin
la leyenda, perecieron aqui. Una sonrisa se dibuja en tu rostro cuando el canino espectral
avanza con una sonrisa antropomdrfica. Sus ojos rojos brillan y gruiie las inconfundibles

palabras: "Dame de comer".

Preparacion

Cura todos tus Rasgos.

Bl 0 ) o=

Tu explorador sigue en el juego. T eres el Traidor.

Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. El monstruo realizard su turno después de ti.
Entierra al Perro. Coloca la Ficha del Perro Endemoniado en tu casilla.
Coloca {0/1/1/2} Fichas de Comida sobre la Carta de Monstruo. Deja el resto a un lado.

OXC) qb

Traidor: Revelador del Reto 00%3"—‘5%

iLee primero!

Objetivo
Ganas cuando todos los héroes
estén muertos.

Fichas necesarias

Fichas de Explorado — Espiritus
Exorcizados

Ficha del Perro Endemoniado

5 Fichas de Comida— Comida

Los rincones
preferidos del Perro

Despensa — Planta Baja
Biblioteca — Planta Alta/ Baja
Gimnasio — Sétano/Planta Baja
Capilla - Planta Baja

Siganas

La victoria siempre es dulce. Las
poderosas mandibulas del perro
trituran los huesos del iltimo
superviviente. Se lame las costillas,
pero su hambre es insaciable. El perro
aprieta su frio, hiimedo y fantasmal
hocico contra las tablas del suelo, en
busca de mds comida.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Una vez por turno puedes:
S o o . .
Visitar los rincones preferidos del Perro

Si estas en uno de los rincones preferidos del Perro, cura todos tus
Rasgos.

Después de tu turno, haz un turno con el Perro

Endemoniado.

Monstruo: Perro Endemoniado
Fuerza4 Velocidad4 Cordura5 Conocimiento 4
El Perro Endemoniado no puede ser aturdido.

Suma 1 a la Fuerza del Perro Endemoniado por cada Ficha de
Comida en la Carta de Monstruo.

Una vez por turno puedes:
£ 0
(&) Comer un Bocadillo

Mientras estés en la casilla de la Despensa, coge una
Ficha de Comida (si queda alguna) y ponla en la Carta de
Monstruo.
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Carta de Escenario: Una Extrafia Desaparicién  Activador del Reto: Perro

4 3 El Escondite
F——a

Traidor: Quien tenga mds Presagios

jLee primero!

Introduccién

Preparacion

Se dice que la sangre derramada en esta casa otorgard la inmortalidad a quien organice el
sacrificio. Y tener un poco de inmortalidad no estaria mal. Asi que, cuando tu amigo Ronnie te
dijo que necesitaba un lugar donde encerrarse para esperar a que pasase la luna llena, tuviste
una gran idea. Y cuando tus otros amigos se preocuparon por la repentina desaparicion de
Ronnie, organizaste una pequeiia expedicion de rescate. Ahora solo tienes que hacer un poco de
manipulacion (y de brujeria) para asegurarte de que la sangre se derrame.

1. Tuexploradorsigue en el juego. Tt eres el Traidor.
2. Colocala Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti.

Objetivo
Ganas cuando todos los
héroes estén muertos.

Fichas necesarias
Contador
Ficha del Hombre Lobo

Fichas de Escondido— Héroes
Escondidos

Siganas

Ahora eres inmortal, o eso crees.
No estds muy seguro de cdmo
comprobarlo.

92 TOMO DEL TRAIDOR

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Héroes Escondidos
¢ Los héroes que estan escondidos no pueden ser atacados y no
cuentan como obstdculos.

Una vez por turno puedes:

0:33) Revelar a los Escondidos
Mientras estés en una casilla con un Héroe Escondido, haz una Tirada de Cordura.
5+ Esehéroe pierde su Ficha de Escondido.
0-4 No pasa nada.

Una vez por turno puedes:

Comulgar con el Lobo

Mientras estés en una casilla con el Hombre Lobo, si no esta aturdido,
muévelo una casilla. Después, haz un Ataque de Fuerza con el Hombre Lobo.

Una vez por turno puedes:
£ . .
Maldecir a tus Enemigos

Mientras tengas a un héroe (que no esté escondido) en tu linea de vision, haz
una Tirada de Cordura.

5+  Esehéroe eligey entierra una de sus cartas de Objeto o Presagio.
0-4 No pasanada.

Después de tu turno, haz un turno con el Hombre Lobo.

L

Monstruo: Hombre Lobo

Fuerza7 Velocidad4 Cordura2 Conocimiento 3
El Hombre Lobo no puede atacar a los Héroes Escondidos.

Al final del turno del monstruo
El Hombre Lobo aiilla.

Si el Contador no estd en 0, todos los héroes ponen a lado
sus Fichas de Escondido. Ya no estan Escondidos.

La Costura que Faltaba

Carta de Escenario: Una Extrafia Desaparicién  Activador del Reto: Mascara

Traidor: Quien esté alaizquierda del Revelador del Reto Ob%*—ﬁ;gé

OXC) qb

iLee primero!

Introduccién

tener material para coser!

Preparacion

2. Curatodos tus Rasgos.

Vaya, vaya, qué gente tan guapa estd aqui conmigo. ;Y tu estabas tan preocupado por no

Tu mano de pldstico tiembla de emocion al coger un cuchillo. Ves a uno de tus invitados coger
una mdscara y no puedes evitar admirar tu propio trabajo. "Qué maravilla", le dices. "No
te preocupes, pronto serds tan guapo como ella".

1. Tuexplorador sigue en el juego. T eres el Traidor.

3. Colocala Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti.
4. Coloca{1/2/3/4} Fichas de Monstruo Pequefio en las casillas de Acceso. Estos son tus Maniquis.

Objetivo
Ganas cuando todos los héroes
estén muertos.

Fichas necesarias

Fichas de Monstruo Pequeiio -
Maniquis

Fichas de Fuego

Siganas

Terminas la iiltima pieza de material
para tu desfile. "Esto servird
perfectamente. Sin duda serd la
sensacidn de la préxima Semana de
la Moda".

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

La casa arde en llamas

* Lascasillas en llamas se ponen boca abajo. Las casillas en llamas no
tienen simbolos ni efectos y cuentan como si tuvieran puertas en los
cuatro lados.

Los héroes sufren dafio cuando entran en casillas en llamas. Tus Maniquis y
ti no sufris daio de las casillas en llamas.

Fabricado en Plastico
El daio de cualquier ataque en tu contra se reduce en 1.

Despusés de tu turno, haz un turno con los Maniquis.

L

Monstruo: Maniqui
Fuerza7 Velocidad6 Cordura4 Conocimiento 2

*Un Maniqui que comienza su turno en la linea de vision de
un héroe solo tira 2 dados de movimiento.

TOMO DEL TRAIDOR 53



Introduccién

Preparacion

Cura todos tus Rasgos.

PR ) e

4 5 Un Debut Audaz

Carta de Escenario: Una Invitacion Misteriosa  Activador del Reto: Libro

O.gd*’—°f5¥;> Traidor: Revelador del Reto

Sabias que era el estreno de la nueva temporada del reality show "Carnage House" y estds
decidido a ser su nueva estrella. Le haces un guifio a la cdmara oculta, consciente de tus
futuros fans que te ven desde sus casas. Puede que se trate de una improvisacion excesiva,
pero tu papel estd claro: tienes que deshacerte de tu reparto, y de forma definitiva.

Tu explorador sigue en el juego. T eres el Traidor.

Sila casilla de la Armeria no ha sido descubierta, biscala en el mazo de casillas y colécala en la Planta Baja.

Roba cartas del mazo de Objetos hasta que tengas 2 armas. Coge esas 2 armasy coloca el resto de las cartas
robadas en el fondo del mazo de Objetos. Si no quedan armas en el mazo de objetos, omite este paso.

5. Colocael Contadoren {2/3/4/5}.

Objetivo

Ganas cuando todos los héroes
estan muertos. La palabra "co-
estrella" no existe.

Fichas necesarias
Contador

Siganas

Suena un teléfono en la casa y es

la llamada que estabas esperando.

Cuando contestas, una voz familiar
te dice: "Magnifica actuacidn.

sYa tienes reparto para el segundo

episodio?".

94 TOMO DEL TRAIDOR

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Cuando mueres

Di "{Corten!" Coloca tu explorador en la Armeria. Cura todos tus Rasgos.

Tienes el siguiente turno. El juego contintia en el sentido de las agujas del
reloj, empezando por el jugador a tu izquierda.

Montando una Escena

Mientras estds en una casilla con un Simbolo de Suceso y un héroe, aiiade
un dado adicional a todas tus tiradas de dados.

Armas de utileria

Alinfligir dafio, las armas no pueden usarse para hacer que los Rasgos de
ningtin jugador bajen del nivel critico. Esta regla te incluye.

OXC) qb

Pelo de Fantasma 46

Carta de Escenario: jMaldicién!  Activador del Reto: Calavera

Traidor: Revelador del Reto 00%3"—‘5%

Introduccién

Tus amigos se mostraron escépticos cuando les dijiste que algo siniestro estaba creciendo
en tu interior. Pero ahora lo entienden, cuando vomitas pelos que no son tuyos. Vive
arrastrdndose por todo tu cuerpo, apoderdndose de tu piel y de tus huesos. Ya no eres tii.
Tus recuerdos, tus necesidades, tus deseos han sido sustituidos por un hambre de carne y
venganza. Estds constituido por los cabellos de las victimas de esta casa. Eres su Venganza.

Preparacion
1. Hassido consumido por el pelo. Reemplaza tu figura con la Ficha del Monstruo Peludo Gigante. Entierra todos
tus Objetos y Presagios.

2. Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizaran su turno en tu lugar.

3. Encuentra una Ficha de Ntimero del 1 al {4/6/8/10}. Estos son los Antidotos. Baraja las fichas y col6calas
boca abajo por la casa, ordenadas como quieras.
4. Coloca 1 Ficha de Monstruo Pequefio en el Hall de Entrada. Este es el Monstruo Peludo Pequefio.

5. Buscayponaunlado {1/2/3/4} Monstruos Peludos Pequefios adicionales.

Cuando muere un héroe

Objetivo : i
= a]s e los Sustituye a su explorador por un Monstruo Peludo Pequefio.
e e 110 En tu turno, juega como los Monstruos Peludos Pequeiios.

en Monstruos Peludos. @
Fichas

s Monstruo: Monstruo Peludo Pequerio
necesarias

& thade Manstruo Peludo Fuerza5 Velocidad 7 Cordura2 Conocimiento 3

Gigante

Fichas de Monstruo
Pequeiio — Monstruos
Peludos Pequeiios

Después del turno de los Monstruos Peludos Pequefios, haz
un turno con el Monstruo Peludo Gigante.

Fichas de Ntiimero —
Antidotos
Monstruo: Monstruo Peludo Gigante
Si ganas Fuerza7 Velocidad 1 Cordura6 Conocimiento 4

El Monstruo Peludo Gigante puede moverse entre casillas con

El pelo se arrastra y se enreda 4 A I
P J Simbolos de Presagio como si fueran adyacentes.

por todos los rincones de la
casa, deslizdndose por las
grietas y creciendo en las
tuberias. En pocas horas, los
cimientos estdn cubiertos de

Solo los Ataques de Fuerza pueden dafiar al Monstruo Peludo Gigante.

UﬂaVeZ porturno puedes:
£ .
(&) Cambiar el Pelo

pelo hiimedo y mohoso. "Nadie Mientras estds en una casilla con un Simbolo de
seird" sisea la casa, "somos la Pr(leszglo, mter:cambla lugares con un Monstruo
Venganza". Peludo Pequefio.
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Un Caballero a Recordar

Carta de Escenario: Investigadores Paranormales  Activador del Reto: Armadura

Ogd"—° Traidor: Revelador del Reto

Introducciéon

Los fantasmas de antaiio rondan este lugar, de eso estds seguro. Otros los han buscado,

solo para desaparecer sin dejar rastro. Mientras te preguntas qué paso con los iiltimos
exploradores, examinas una armadura. Un portal se abre repentinamente y te engulle. Al
otro lado, te encuentras cara a cara con un caballero y la punta de su espada. "Tii serds mi
cuerpo en el otro reino. Trae a los otros aqui'y acabaré con ellos". No tienes mds remedio que
aceptar.

No molestes a la Anfitriona 4 8

Carta de Escenario: Una Invitaciéon Misteriosa  Activador del Reto: Calavera

Traidor: Quien tenga mas Fuerza 00%3"—@5?5
iLee primero!

Introduccién

Esperabas que no estuviera despierta. Después de todo, le tienes bastante carifio a este
grupo, como a los anteriores. Sin embargo, alli estaba tu ama, una simple calavera, y estds
ligado a ella. Es tu anfitriona: la Cabeza del Hogar, y le obedeces, porque no serias nada sin
ella. En cambio, tus amigos son el alimento de tu ama en la Habitacion Sangrienta. A través
de ella, te alimentan. Ella se mantiene contenta, y tii te mantienes vivo.

Te despides del grupo diciendo "ciao": tu ama estd lista para comer.

Preparacion

2. Curatodos tus Rasgos.

1. Tuexplorador sigue en el juego. Tt eres el Traidor.

3. Busca{2/3/4/5} Fichas de Portal. Después, por cada héroe, coloca una Ficha de Portal en la regién de ese
héroe, pero en la casilla més alejada del héroe.
4. Dalea cada héroe su Ficha de Héroe correspondiente. Un héroe que tiene su Ficha de Héroe estd Atrapado.

Objetivo
Ganas cuando todos los héroes
estén muertos.

Fichas necesarias
Fichas de Héroe — Héroes
Atrapados

Fichas de Portal - Portales
Dimensionales

Siganas
El caballero suspira y envaina su

espada. Es hora de volver a descansar,

pero por poco tiempo. Ahora, y para
siempre, eres su escudero.

a6 TOMO DEL TRAIDOR

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Otra Dimensién
Un héroe que tiene su Ficha de Héroe estd Atrapado. Los Héroes Atrapados
no pueden hacer intercambios con Héroes que no estén Atrapados.

La Crueldad del Caballero

Puedes atacar una vez en tu turno por cada héroe vivo, pero no puedes
atacar a ningtin héroe més de una vez por turno. El tipo de ataque depende
de si el héroe estd atrapado o no.

* Héroes Atrapados — Ataque de Cordura
Anade 2 al resultado de tu Tirada. Si ganas, el héroe sufre Dafio
Fisico.

* Héroes No Atrapados — Ataque de Fuerza
Si ganas, no infliges dafio. En vez de hacerle daiio al héroe, dale su
Ficha de Héroe. El héroe ha quedado Atrapado. No sufres dafio si
pierdes este ataque.

Si mueres
En vez de morir, cura todos tus Rasgos. El caballero es invencible.

Preparacion

i 5=

Planta Baja.

&

Tu explorador sigue en el juego. i eres el Traidor.

Cura todos tus Rasgos. Ganas 1 de Fuerza.

Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. Los monstruos realizardn su turno después de ti.

Sila casilla de la Habitacion Sangrienta no ha sido descubierta, biscala en el mazo de casillasy colécala en la

Coloca la Ficha de la Cabeza del Hogar en la Habitacién Sangrienta.
6. Coloca la Calavera debajo de la Carta de Monstruo. La Cabeza del Hogar la lleva consigo.

Objetivo
Ganas cuando todos los héroes
estén muertos.

Fichas necesarias
Ficha de la Cabeza del Hogar

Siganas

La Habitacidn Sangrienta tarda cinco
largos minutos en hacer su digestidn.
Mientras te encuentras junto a tu
ama, con sus hermosas ropas listas
esperando su llegada, pedazos de
carney tejidos se arrastran por

el suelo y las paredes de la casa,
tejiéndose a su alrededor. Su hermosa
figura cobra vida cuando le muestras
su vestido. Se viste con brusquedad,
como siempre, y se retira a su
dormitorio. Vas a tener que hacer
nuevos amigos.

‘4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Una vez por turno puedes:
> a. o .
(&) Revivir a la Anfitriona
Si tienes la Calavera, coloca la Cabeza del Hogar en tu casilla. Luego,

coloca la Calavera debajo de la Carta de Monstruo.

Al final del turno de cada héroe
Si ese héroe tiene la Calavera, hace una Tirada de Velocidad.

5+  No pasa nada.
0-4 El héroe sufre 2 puntos de Daiio Fisico. jTe ha mordido!

Cuando mueres

Col6cate en la Habitacién Sangrienta y cura todos tus Rasgos. Tu servidum-
bre es eterna.

Después de tu turno, haz un turno como la Cabeza del

Hogar.

Monstruo: Cabeza del Hogar
Fuerza6 Velocidad 6 Cordura6 Conocimiento 8

Cuando la Cabeza del Hogar es derrotada por un ataque,
muere en vez de ser aturdida. Retirala de la casay entrega la
Calavera al atacante.
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jLee primero!

Introduccién

Preparacion

Cura todos tus Rasgos.

T R O D

Términos y Condiciones

Carta de Escenario: SeVende  Activador del Reto: Daga
Traidor: Revelador del Reto

Nunca has sido de los que leen los términos y condiciones de un contrato, ni siquiera al
comprar una casa. "Me alegro mucho de que hayas aceptado ", dice el agente inmobiliario.
Un momento... ;cdmo no habias visto esos colmillos puntiagudos hasta ahora? "Por
supuesto ", continiia, "si quieres cumplir el contrato y conservar el alma dentro de tu cuerpo,
necesitaré que completes la cldusula 4b y me traigas la sangre de todos tus amiguitos".

Tu explorador sigue en el juego. Ta eres el Traidor.

Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. El monstruo realizard su turno después de ti.
Ganas {0/1/2/2} de Fuerzay de Velocidad.

Coloca la Ficha del Demonio en la casilla del Sétano mds alejada del Acceso al Sétano.
Coloca la Ficha del Contrato sobre el Demonio. Tiene el contrato de tu alma en sus garras.

OXC) q

Carta de Escenario: jMaldicién!  Activador del Reto: Armadura
Traidor: Revelador del Reto

Sabor a carne y metal 5 O
R

iLee primero!
Introduccién
Durante mucho tiempo, tus amigos y ti habéis tenido la misma pesadilla sobre esta
mansion, unos suerios oscuros sobre una masa de carne que lo consume TODO. No creias
que fuera posible hasta que viste esa vieja armadura. Cuando te inclinaste para examinarla
mds de cerca, unos carnosos tentdculos salieron del pecho y te consumieron en un instante.

Preparacion
1. Te han consumido. Entierra todos tus Objetos y Presagios. Saca a tu explorador de la casa y reempldzalo por la
Ficha del Constructo.
2. Ponbocaabajala casilla donde estés. Esta casilla ha sido Consumida.
Coloca la Carta de Monstruo a tu izquierda. El monstruo realizard su turno en tu lugar.
4. Colocael Contadoren{2/3/3/4}. Esaes tu Velocidad.

2

Objetivo

Ganas cuando le llevas al
Demonio toda la sangre, o
cuando todos los héroes estan
muertos.

Fichas necesarias
Fichas de Sangre

Ficha del Contrato

Ficha del Demonio

Siganas

El demonio suspira y vuelve a guardar
el contrato en un bolsillo oculto. De un
modo u otro, el contrato se ha cumplido
yestds libre de la cldusula 4b.

a8 TOMO DEL TRAIDOR

‘ 4C 25 12in. x 9in. folded to 6in. x 9in.

Cuando atacas a un héroe

Si no estds utilizando un arma, puedes atacar con la Cordura. El perdedor
sufre Dafio Mental. Ver "Beneficios especiales ", en el pdrrafo 3, inciso Q) del
contrato.

Fichas de Sangre
Se usan para cumplir el contrato infernal.

* Siun héroe muere o sufre Daio Fisico, deja caer su Ficha de
Sangre.

* Siestds enuna casilla con Fichas de Sangre, puedes
recogerlas. Col6calas en tu Pentagono de Personaje.

&

Monstruo: Demonio
Fuerza6 Velocidad4 Cordura4 Conocimiento 5

Si el Demonio tiene el Contrato, no puede ser aturdido.

Despusés de tu turno, haz un turno con el Demonio.
Cuando llegas a una casilla con el Demonio

Si tienes la Ficha de Sangre de cada héroe, realizas el ritual a la perfeccién.
iHas ganado!

. Habitaciones Consumidas
Objetivo
Ganas cuando todos los

héroes estén muertos, o g
cuando hayas consumido En tu turno, juega como el Constructo.

todala casa. @

Fichas necesarias
Monstruo: El Constructo

Las habitaciones consumidas se ponen boca abajo. Se considera que no tienen
simbolos ni texto, y tienen puertas en los 4 lados.

?’:ta:olrc Fuerza8 Velocidad * Cordura4 Conocimiento 4
icha del Constructo ; ‘ c
. La Velocidad del Constructo es igual al niimero del Contador. (Recuerda
Fichas de Trampa — hacer una Tirada en cada turno para determinar tu movimiento).
Explosivos .
El Constructo no puede ser aturdido.
Si ganas Una vez por turno puedes:

Emites una toxina maloliente
y gaseosa cuando terminas

de consumir a todos los seres
vivos de la casa. Estiras tus
carnosos tentdculos dentro de
la armadura, antes de volver a
esconderte en tu casa como un
cangrejo ermitaiio. Ha sido un
duro dia de trabajo.

£ .
(&) Consumir Carne

Si estds en una casilla con un cadaver, puedes sacar ese
caddver de la casa y enterrar los Objetos y Presagios de ese
explorador. Sube 1 en el Contador. Te estds volviendo mds répido.

Varias veces por turno puedes:
S .
(&) Consumir la Casa

Mientras estas en una casilla que no sea de Acceso y que no
haya sido Consumida, pon esa habitacién boca abajo. Esa
casilla ha sido Consumida. Si todas las casillas que no son de
Acceso han sido consumidas, jhas ganado!

Cuando consumes una casilla con un Simbolo de Presagio,
puedes colocarte en cualquier casilla con un héroe. Silo haces,
pierdes el resto de tus movimientos del turno.

Puedes Consumir la Casa cuantas veces quieras en cada turno.
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