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COMPONENTES

7 Insignias de héroe

1 tablero de juego 7 Héroes caminantes

(Insertar en bases de color a juego)

6 Tarjetas de Monstruos 10 Aldeanos

caminantes(insertar en
bases transparentes)

60 fichas de objetos

7 figuras de monstruos



20 fichas de monstruo
(Sélo se usan cuando se juega contra ese Monstruo)
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1Bolsa de objetos e AR W Dracula
5 Cartas de referencia
4 atatdes 1Ficha de museo
\ / \ /
3 Dados
. ] - ] N\ / N\
% Frankenstein & Elhombre lobo
& ylanovia
T WERNACENT
1Dial de Frankenstein
1Emblema de caza
TRttt . .
: 1Dial de la novia
/
1Cura
(. d
-&r] hombre invisible|
1Ficha de Recinto 1Ficha de laboratorio

20 cartas de ventajas N\ / \ /




SETUP

CONFIGURACION DEL
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Mousrnuo CONFIGURACION DEL JUGADOR
Despliegue el tablero de juego y familiaricese con las 1. Mezclalas Insignias de Héroe boca abajo y entrega una
ubicaciones (espacios con nombres). A medida que al azar a cada jugador. Entrega a cada jugador su
vayas montando y jugando el juego, las instrucciones y correspondiente ficha de Héroe y una carta de
los componentes haran referencia a estas Referencia. Devuelve las Insignias, Héroes y cartas de
localizaciones. Referencia restantes a la caja.

2. Coloca el Marcador de Terror en el "0" del Registro de 2. Coloca a tu Héroe en el lugar de inicio indicado en tu
Nivel de Terror en la esquina superior izquierda del Insignia.
tablero. . ) 3. Barajalas cartas de ventaja y entrega una al azar a

3. Colocalos 10 aldeanos caminantes y los 3 dados junto cada jugador, boca arriba. Coloca el resto de las cartas
al tablero. de ventaja en un mazo boca abajo junto al tablero.

4. Barajalas cartas de Monstruoy colocalas en un mazo 4. Colocalas 60 fichas de objetos en la bolsa de objetos y
boca abajo junto al tablero. mézclalas. Saca 12 objetos de la bolsa y coloca cada uno

5. Eligelos Monstruos con los que vas a jugar. (Ver en el lugar indicado en el objeto. Coloca la bolsa de
DIFICULTAD en la pagina siguiente). objetos junto al tablero.

6. Coge la tarjeta de Monstruo correspondiente a cada
Monstruo elegido. Coloca las tarjetas en una fila junto
al tablero, de menor a mayor Orden de Frenesi. El
Orden de Frenesi esta en la parte superior izquierda de

. Marcador
cada tarjeta i de Frenesi
7. Completala configuracién de cada Monstruo en tu
juego, usando el reverso de uno de los otras tarjetas de .
Monstruos. A continuacién, devuelve a la caja todas las Tarjetas
tarjetas de Monstruos, figuras y fichas que no hayas de Mostruo

utilizado.
8. Coloca el Marcador de Frenesi en la tarjeta con el
Orden de Frenesi mas bajo.

Ejemplo de
configuraciénde ~ Marcador Track de Nivel
una partida de 3 de Terror de Terror Aldeanos
jugadores con -~
Draculayla
criatura

b

Dados

Mazode Mazode
Montruos Ventajas

Bolsa de Objetos Jugador 2

Jugador1 Jugador 3
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COMO JUGAR

OBJETIVO
Horrified es un juego cooperativo en el que todos los jugadores ganan o pierden juntos. Los jugadores ganan si derrotan a
todos los Monstruos contra los que juegan. Para derrotar a un Monstruo, primero hay que completar una tarea.

La tarea de cada Monstruo y su posterior derrota es Ginica:

Criatura de la Laguna Negra: Encuentra la guarida oculta de la
criatura y ahuyéntala.

Dracula: Destroza los cuatro atatides de Dracula y luego vence a
Dracula.

Frankenstein y la Novia: Ensefia a Frankenstein y a la Novia lo que
significa ser humano para que puedan vivir en paz. Frankenstein es
en realidad el nombre del cientifico que creé estos Monstruos. Sin
embargo, con tantos Monstruos plagando su pueblo, los aldeanos han
llegado a referirse a estos Monstruos en particular como simplemente
"Frankenstein" y la "Novia".

El hombre invisible: Proporciona pruebas a la policia de la existencia
del Hombre Invisible, y luego atrapalo.

La Momia: Rompe la maldicién de la momia y devuélvela a su tumba.

El Hombre Lobo: Descubre la cura para la licantropia y administrala
al Hombre Lobo.

Consulta Los Monstruos en las pdginas 10-14 para mds detalles,
incluyendo la complejidad de cada Monstruo y como derrotarlos.

o

DIFICULTAD

Ajusta la dificultad del juego jugando
contra un numero diferente de
monstruos:

TU PRIMERA PARTIDA
Criatura de la Laguna Negra y Dracula

JUEGO PARA PRINCIPIANTES
(Recomendado siempre que juegues
contra un Monstruo por primera vez)

Dos monstruos cualesquiera
[ 4
JUEGO ESTANDAR
Tres monstruos cualesquiera

JUEGO DESAFIANTE
Cuatro monstruos cualesquiera

Los jugadores pierden inmediatamente si ocurre una de las siguientes situaciones:

Terror: Cada vez que un Héroe o Aldeano es derrotado, el Nivel de Terror aumentara. Si el Nivel de Terror alcanza su maximo,
indicado por la calavera, los Monstruos han invadido la aldea y los jugadores pierden.

Fuera de Tiempo: Cada turno, robaras una carta del mazo de Monstruos. Si necesitas robar una carta de Monstruo pero el
mazo esta vacio, has tardado demasiado en derrotar a los Monstruos y los jugadores pierden.

Primer jugador: El jugador que haya comido ajo mas recientemente toma el primer turno.

Juego en solitario: Si eres el Gnico jugador, consulta la pagina 15.

ENTU TURNO
Cada turno tiene dos fases, realizadas en este orden:

FASE HEROE

Realiza tantas acciones como se indiquen en tu Insignia.
Ademas, cualquier jugador puede jugar cualquier nimero
de cartas de ventajas. (Ver la Fase de Héroe en las paginas
6-7).

FASE DE MONSTRUO

Roba una carta de Monstruo de la parte superior del mazo
de Monstruos y resuelve las tres partes de la carta. (Ver Fase

de Monstruos en las paginas 8-9).

Después de completar ambas fases, el juego procede en el
sentido de las agujas del reloj, empezando por la fase de
héroe del siguiente jugador.

Acciones por turno

Accion o habilidad
especial

Titulo del héroe
Ubicacién inicial

Insignia de héroe
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FASE DE HEROE

ACCIONES

Realiza hasta el nimero de acciones indicadas en tu Insignia. Puedes elegir hacer menos. Las
acciones pueden realizarse varias veces y en cualquier orden. Las acciones posibles son:

Mueve a tu Héroe por un camino iluminado hasta un espacio
adyacente. No puedes moverte a espacios de agua y sélo
puedes cruzar el rio usando uno de los dos espacios de

puente.

Ademas, puedes llevarte cualquier niimero de Aldeanos en
tu espacio de Héroe cuando te muevas.

Nota: Los monstruos no afectan al movimiento. Puedes entrar,
salir o terminar tu turno en un espacio con uno o mds
Monstruos. Sin embargo, esto podria hacerte mds vulnerable a
sus ataques durante la Fase de Monstruos.

v
Guia

Mueve un Aldeano del espacio de tu Héroe a un espacio
adyacente, o mueve un Aldeano de un espacio adyacente al
espacio de tu Héroe. Los aldeanos tampoco pueden moverse a

espacios de agua, y los monstruos no afectan a su movimiento.

ACCION ESPECIAL

Algunos Héroes tienen una accién especial, como se indica
en su Insignia. Aligual que otras acciones, las acciones
especiales cuentan como una del niimero total de acciones
para tu turno y pueden ser tomadas multiples veces.

RECOGER

Coge cualquier nimero de objetos de tu espacio de héroe.
Mantén todos tus Objetos frente a ti, junto a tu Insignia.

COMPARTIR

Todos los Héroes en el mismo espacio que tu Héroe pueden
dar o tomar libremente cualquier niimero de Objetos de los
demas.

Nota: Compartir no requiere intercambios uno a uno y no
necesita involucrarte, siempre y cuando todos los Héroes que
dan o toman Objetos estén en el espacio de tu Héroe.

En un lugar especifico, utiliza uno de tus objetos para avanzar
la tarea de un Monstruo. Consulta el de la Tarjeta de ese
Monstruo y los Monstruos en las paginas 10-14 para mas
detalles.

DERROTA

En el espacio de un Monstruo, utiliza tus objetos para derrotar
a ese, Monstruo. Consulta el en la tarjeta de ese
Monstruo y Los Monstruos enTas paginas 10-14 para mas
detalles.

Nota: Debes completar la tarea del Monstruo, antes de que
puedas realizar la accién para derrotarlo.

Consejo estratégico: Es una buena idea recoger objetos en tu primer turno. Necesitas ciertos objetos para avanzar en las
tareas y derrotar a los monstruos, pero los objetos también se pueden utilizar para defenderse de los ataques de los

monstruos, como se explica mas adelante.

. Ubicacion
segura

Los aldeanos pueden aparecer en la aldea durante la fase de monstruos. Se te indicara que coloques
al Aldeano en un lugar especifico. No hay limite en el nimero de aldeanos que pueden estar en el
tablero a la vez. Cada aldeano tiene una ubicacién segura a la que intenta llegar, como se indica en

la parte superior de su movimiento. Puedes usar las acciones Mover y Guiar para llevar a los

aldeanos a su ubicacién segura.

~— Nombre

En cuanto un aldeano llega a su ubicacién segura, te recompensa por tu ayuda. El jugador actual

retira al aldeano del tablero y roba una carta de ventaja del mazo.

Choose 07"
in 2!
place DraclE !

ove any MOnte’

Aldeano

CARTAS DE VENTAJAS

Cada jugador comienza el juego con una carta de Ventaja, y se pueden ganar mas
cartas de Ventaja llevando a los aldeanos a sus lugares seguros. Mantén todas tus
cartas de ventaja boca arriba delante de ti. Es una buena idea discutir tus cartas de

ventaja, y cuando jugarlas, con los otros jugadores.

Las ventajas pueden jugarse en el turno de cualquier jugador, pero sélo durante la
fase de héroe. Cuando juegues una carta de ventaja, hazlo que dice la carta, y luego

ponla en una pila de descartes boca arriba. Jugar una carta de ventaja no requiere

una accion.



OBJETOS

Los objetos son importantes para avanzar en las tareas y derrotar a los Monstruos, asi como para defenderte de los ataques de los
Monstruos. Cada objeto tiene un color, que indica su tipo, y una fuerza, que es el ntimero en la parte superior. Cada objeto
también tiene una ubicacion, que indica donde se coloca el objeto cuando se saca de la bolsa de objetos.

Fuerza

Color (Tipo)

Nombre — N

Ubicacion —— ’ Objetos rojos Objetos azules Objetos amarillos
Obiet son fisicas. son intelectuales. son espirituales.
jeto

El color, la fuerza y la ubicacioén pueden ser importantes a la hora de utilizar los objetos, como se muestra en la tarjeta de cada monstruo:

Solo se puede jugar Se puede jugar cualquier nimero de objetos
un objeto del color del color mostrado en una sola accién. Suma
indicado por accion. sus fuerzas para alcanzar o superar el

numero.

Cuando utilices un objeto, ya sea para realizar una accién o para defenderte de un ataque, colécalo en una pila de descartes
junto al tablero, a menos que la accién te indique que lo coloques en la tarjeta de un monstruo (como cuando avanzas en las
tareas del Hombre Invisible o del Hombre Lobo) . No devuelvas los objetos a la bolsa de objetos a menos que se te indique
especificamente que lo hagas.

’ "

EJEMPLO DE LA FASE DE HEROE

Es el turno del Arquedlogo y puede realizar 4 acciones, como se indica en

su Insignia. Tras discutirlo con los demds jugadores, decide hacer lo

siguiente durante la Fase de Héroe: -

ACCION 1: Guiar a Wilbur y Chick desde el espacio del puente hasta el
Teatro, donde se encuentra.

ACCION 2: Realiza su ACCION ESPECIAL -recoger objetos de una casilla
adyacente- para coger el objeto de la horca del granero.

La Exploradora (Verde) juega entonces su carta de Permiso, que permite a
cada Héroe mover hasta dos espacios. La Exploradora se mueve a la
Mazmorra. El Arquedlogo también se mueve a la Mazmorra, llevando a
Wilbury Chick con él. Siempre que tu Héroe se mueva, ya sea por una
accion o por una carta de Ventaja, puedes llevarte a los Aldeanos que
estén en tu casilla.

Wilbury Chick estdn ahora en la Mazmorra, que es su ubicacién segura.
El arquedlogo retira a Wilbur y Chick del tablero y roba una carta de
ventaja del mazo. Lee la carta en voz alta, eligiendo guardarla para mds

adelante, y la coloca boca arriba frente a €L

ACCION 3: COMPARTIR, lo que permite al Explorador darle un objeto cuchillo.

ACCION 4: Avanza para aplastar el atatid en la mazmorra. El arqueélogo utiliza TR
los objetos cuchillo y horca, que tienen una fuerza total de 7. Descarta los objetos,

saca el atatid del tablero, lo voltea para mostrar el lado destrozado y lo coloca en la

zona de la Mazmorra de la tarjeta de Drdcula.

El Arquedlogo ha realizado 4 acciones y ninguno de los jugadores desea jugar ﬂ
ninguna otra carta de ventaja. Ahora pasard a la Fase de Monstruos robando una
carta del mazo de Monstruos.




FASE DE MONSTRUOS

Roba una carta de la parte superior del mazo de Monstruos y resuelve las - .
tres partes de la carta, de arriba a abajo. Después de resolver toda la carta 3 — Objetos

de Monstruo, ponla en una pila de descartes boca arriba. —

1. OBJETOS
Saca de la bolsa de objetos el nimero de objetos que aparecen en la parte
superior de la carta, silos hay. Coloca cada objeto en el lugar indicado en el

objeto.

Si necesitas sacar un objeto cuando la bolsa de objetos esta vacia, coloca [ B

todos los objetos de la pila de descartes en la bolsa, mézclalos y contintia
sacando.

2. EWENTO

Cada Evento involucra a uno de los Monstruos o a los Aldeanos. El color de
la carta, asi como el simbolo que aparece sobre el nombre del Evento, v Golpe de
indica de quién se trata. Las cartas grises son sobre los Aldeanos. Las cartas " Monstruo
de color son sobre un Monstruo especifico.

Consulta tu carta de Referencia para ver los simbolos.

Si el Monstruo del Evento no esta en tu juego, ignora completamente el Evento y continda con el Golpe de Monstruo. Si no,
lee el Evento en voz alta y hazlo que dice.

3. ATAQUE DE MONSTRUOS

Algunos Monstruos se mueven y atacan, como indican los simbolos en la parte Simbolosde Espacios Dadosde
inferior de la carta. En orden de izquierda a derecha, mueve y ataca con el primer monstruos movidos ataque
Monstruo antes de pasar al siguiente. Si un Monstruo indicado no esta en tu juego,

ignora ese simbolo. Si se muestra el simbolo de Frenesi, el Monstruo con el Marcador \ | /

de Frenesi se mueve y ataca. Esto podria resultar en v

el mismo Monstruo moviendo y atacando dos veces en un turno. (Ver MONSTRUO

Enenbvico enla pégina 10). Ejemplo: Drdcula se mueve 2

espacios y luego ataca con 2
Nota: El Monstruo de Evento nunca ataca en ese turno, a menos que esté Frenético. dados. Entonces el Monstruo
Frenético (aunque el Monstruo
sea Drdcula) se mueve 2 espacios
y ataca con 2 dados.

Mueve al Monstruo el nimero de espacios indicado en la carta hacia la persona mas
cercana (Héroe o Aldeano). En cuanto el Monstruo esté en una casilla con una persona,
deja de moverse. Si el Monstruo comenz6 en una casilla con una persona, no se mueve
en absoluto.

Ataca a una persona en el espacio del Monstruo tirando el niimero de dados de ataque indicado. Si no hay personas en el
espacio del Monstruo, el Monstruo no ataca - no tires los dados. Si hay varias personas en ese espacio, el Monstruo atacara a
un Héroe en lugar de a un Aldeano. Si todavia hay varias personas a las que el Monstruo podria atacar, el jugador actual elige
una para atacar antes de tirar los dados.

Si sale este simbolo, el Poder del Monstruo se Si se saca este simbolo, 1a persona ha sido
' activa, una vez por cada simbolo de Poder que golpeada por el ataque del Monstruo, una
salga.Consulta losﬁ de la tarjeta del Monstruo y vez por cada simbolo de Golpe sacado.
. Los Monstruos en las paginas 10-14 detalles.. Consulta la siguiente pagina para saber
cémo se aplican los impactos.
s p

Camino hacia: Si se te indica que muevas un Monstruo, Héroe o Aldeano hacia alguien o algtin lugar, debes moverlo por el
camino mds corto posible. Si hay varios caminos mds cortos, el jugador actual decide cudl tomar. Una vez que llegan a lo que
estdn moviendo, dejan de moverse.

Nota: Sélo la criatura puede moverse a espacios de agua. A menos que la criatura se esté moviendo, sélo considera los
caminos iluminados al determinar el camino mds corto - no consideres los caminos de agua.

Persona mas cercana: Si hay varias personas igualmente cercanas a un Monstruo, el Monstruo se mueve hacia un
Héroe en lugar de un Aldeano. Si todavia hay varias personas mas cercanas, el jugador actual elige una de ellas.

Otros vinculos: Si un Evento o Golpe de Monstruo puede aplicarse a varios personajes o lugares, el jugador actual decide
a cudl aplicarlo.




GOLPEADO POR UN MONSTRUO

| 4
HEROES

Para ignorar ser golpeado por el ataque de un Monstruo, un Héroe puede descartar un Objeto por cada simbolo de Golpe
obtenido. Si el Héroe no tiene suficientes Objetos, 0 no desea descartar ningin Objeto, es derrotado. Un golpe derrota a un
Héroe.

Cuando un Héroe es derrotado, aumenta el Nivel de Terror moviendo el Marcador de Terror una casilla y retira a ese Héroe del
tablero. Al comienzo del siguiente turno de ese jugador, coloca a su Héroe en el Hospital y realiza su turno normalmente,
incluyendo todo su niimero de acciones. Un Héroe derrotado no pierde ningiin objeto o carta de ventaja.

Nota: Resuelve el movimiento y el ataque de cada Monstruo antes de pasar al siguiente. Si un Héroe descarta objetos para ignorar
un ataque, atin puede ser derrotado por un ataque posterior. Si un Héroe es derrotado, no puede ser el objetivo de ningtin otro
ataque este turno.

ALDEANOS
Un aldeano no tiene ningin objeto y por lo tanto es derrotado inmediatamente cuando es golpeado. Cuando un aldeano es
derrotado, aumenta el nivel de terror moviendo el marcador de terror una casilla y retira ese aldeano del tablero.

Nota: El objetivo de un ataque debe indicarse antes de tirar, y un Héroe no puede descartar Objetos para salvar a un Aldeano.

& "y

EJEMPLO DE FASE DE MONSTRUO

La Inspectora (Naranja) comienza la Fase de Monstruos de su
turno, robando la carta superior del mazo de Monstruos.
Resuelve la carta de la siguiente manera:

1. OBJETOS: Saca 2 objetos de la bolsa de objetos y los
coloca en el tablero en los lugares especificados en
dichos objetos.

2. EVENTO: Se da cuenta de que el Evento es sobre el Hombre
Lobo porque la tarjeta es marrén y tiene el simbolo del Hombre
Lobo sobre el nombre del Evento. Como el Hombre Lobo estd en
este juego, lee el Evento en voz alta. Nadie tiene el emblema de
Cazado, y como es su turno, lo coge y lo coloca delante de ella.
Luego mueve al Hombre Lobo a su espacio.

El Monstruo deja de moverse cuando la alcanza, aunque
aunque se haya movido menos espacios que el niimero indicado
en la tarjeta. Aunque el Hombre Lobo estd en su espacio,

no ataca. Un Monstruo sélo ataca si el simbolo del

monstruo aparece en la casilla de Golpe de Monstruo en la parte
inferior de la carta.

la parte inferior de la carta.

3. GOLPE DE MONSTRUO: El primer simbolo de la casilla de
Golpe de Monstruo es la Criatura, que no estd en el juego. EI
Inspector lo ignora y pasa al siguiente simbolo, que es Drdcula.

[ seierves |

Aunque tanto el mensajero (rosa) como el Dr. Cranley estdn

igualmente V% K

cerca, Drdacula da prioridad a los héroes sobre los aldeanos. Asi que el Inspector mueve a Drdcula a la casilla con el mensajero
y luego tira dos dados, obteniendo un simbolo de! Poder y un simbolo de *Golpe. El mensajero decide descartar uno de sus
objetos para ignorar el impacto, y el poder de Drdcula hace que la inspectora coloque su ficha en la casilla de Drédcula.

Ahora el Monstruo Frenético ataca. Drdcula tiene el Marcador de Frenesi, asi que ataca por segunda vez. Como Drdcula ya
estd en un espacio con gente, no se mueve. El Inspector debe elegir a quién ataca Drdcula. Dice que Drdcula se ataca a si
misma y tira dos dados, obteniendo un blanco y un simbolo de Golpe. Aunque tiene un objeto, decide no descartarlo y es
derrotada. Aumenta el Nivel de Terror en uno y retira a su Héroe del tablero. Al comienzo de su siguiente turno, colocard a su
Héroe en el Hospital.




El juego puede terminar de tres maneras:

HEROES TRIUNFAN

Si derrotas a todos los Monstruos, el juego termina inmediatamente y los jugadores han ganado. Has salvado a la aldea de
un destino horrible, y quizas incluso a los propios Monstruos.

TERROR! /_\
Si el Nivel de Terror alcanza su maximo, indicado por la calavera, el

juego termina inmediatamente y los jugadores han perdido. Todos, " OLVER A j UGAR

incluidos los Héroes, estan demasiado horrorizados para continuar. . .
Intenta jugar contra diferentes Monstruos,

Abandonan la aldea a los Monstruos. o afiadir Monstruos adicionales para
aumentar la dificultad del juego. Para una
FUERA DE TIEMPO configuracion mas estratégica, los

jugadores pueden elegir con qué Héroes
jugar y quién sera el primer jugador.
Asegtirate de tener en cuenta contra qué
Monstruos estas jugando, qué acciones

Si tienes que robar una carta cuando el mazo de monstruos esta vacio,
la partida termina inmediatamente y los jugadores han perdido. Has
tardado demasiado en salvar la aldea. Los aldeanos han huido y no

puedes continuar. especiales de los Héroes seran mas utiles, y
Nota: El juego termina sélo si necesitas robar una carta, pero no queda quién es mas vulnerable o esta mejor
ninguna. Después de resolver la tiltima carta de Monstruo, juega una posicionado para tomar el primer turno.

tltima Fase de Héroe para intentar derrotar a los Monstruos que queden.

LOS MONSTRUOS

Las siguientes paginas contienen informacién especifica de cada Monstruo, incluyendo cémo completar su tarea, c6mo
derrotarlos, y su Poder, que puede ser activado cuando atacan. Antes de empezar a jugar, lee la seccion correspondiente a cada

Monstruo de tu partida, asi como la informacioén que aparece a continuacion, que se aplica a todas las partidas.

MONSTRUO FRENETICO

Los Monstruos se agitan por tus esfuerzos para derrotarlos, y siempre hay un Monstruo que estd frenético. Al comienzo de la
partida, coloca el marcador de Frenesi en la terjeta de Monstruo con el Orden de Frenesi mas bajo. Cuando el simbolo de Frenesi
aparece en una carta de Monstruo, el Monstruo Frenético se mueve y ataca. Esto puede resultar en que el mismo Monstruo se
mueva y ataque dos veces en un turno.

Algunos Eventos te indicaran que coloques el Marcador de Frenesi en el siguiente Monstruo. Cuando esto ocurra, coldcalo en la
tarjeta del Monstruo con el siguiente Orden de Frenesi mas alto. Por ejemplo, si el Marcador de Frenesi esta en la tarjeta de
Dracula (Orden de Frenesi 1) y la Criatura (4) y el Hombre Lobo (6) también estin en tu juego, muévelo a la tarjeta de la Criatura.
Sino hay Monstruos con un Orden de Frenesi mas alto, coloca el Marcador de Frenesi en la tarjeta del Monstruo con el Orden de
Frenesi mas bajo. Si no quedan mas Monstruos en el juego, el Marcador de Frenesi permanece en el mismo Monstruo.

Nota: Hay un Monstruo Frenético en todo momento durante la partida. El Monstruo Frenético se moverd y atacard con mds
frecuencia, ya que ataca cada vez que el simbolo de Frenesi o su propio simbolo aparece en una carta de Monstruo.

DERROTADO POR UN HEROE

Cuando un Monstruo es derrotado, ya no se considera que esté en tu juego.
Ignora todos los Eventos y Golpes de Monstruos de todos los Monstruos derrotados durante el resto de la partida.

Retira del tablero la figura del Monstruo y la ficha de ubicacién (sila tienen). Si el Monstruo derrotado tenia el Marcador de
Frenest, col6calo en el siguiente Monstruo segtin las reglas anteriores. Si hay algin objeto en Ia tarjeta del Monstruo (el Hombre
Lobo o el Hombre Invisible), coloca esos objetos en la pila de descarte de objetos. Luego devuelve todos los componentes del
Monstruo a la caja, incluyendo su tarjeta, figura y fichas. Si un Héroe tiene una de las fichas del Monstruo (signo de Alma o
emblema de Cazado), también se devuelve a la caja.



Complejidad: Media | Orden de Frenesi: 4

ESPACIOS DE AGUA

Hay tres espacios de agua en el tablero: la laguna, el rio y el
paseo maritimo. Sélo la criatura puede moverse o colocarse
en estos espacios. Cuando la criatura ataca, considera los
espacios de agua y los caminos de agua cuando determina
quién esta mas cerca de él y el camino mas corto hacia su
objetivo.

AVANCE: ENCONTRAR LA GUARIDA
OCULTA

Los Héroes deben embarcarse en una expedicion a bordo del
Rita para explorar la Laguna y encontrar la guarida oculta de
la Criatura. Mientras esta en el Campamento, un Héroe puede
realizar la accién de Avance para buscar en la Laguna.
Descarta un Objeto de cualquier color y mueve el Barco en la
alfombra de la Criatura al siguiente de ese color.
Eligiendo cuidadosamente qué color usar, puedes mover el
Barco mas adentro de la laguna y completar la tarea mas
rapidamente. La guarida de la criatura esta representada por
la Gltima X azul en el centro de la tarjeta: para completar la
tarea, el Gltimo objeto utilizado debe ser azul.

Nota: El Barco podria moverse fuera de la Guarida - ver el Poder
de la Criatura mds abajo.

| 4
DERROTA: AHUYENTALO

Si el Barco esta en la Guarida, puedes derrotar a la Criatura
alejandola. Un Héroe debe estar en la misma casilla que la
Criatura y realizar la accién de Derrota. Descarta un objeto
rojo, uno azul y uno amarillo. La fuerza de los objetos no
importa. Has derrotado a la criatura.

I PODER: BALANCEANR EL BOTE

Si se tira el simbolo de Poder cuando la Criatura ataca, la
Criatura sacude el barco. Mueve el Barco hacia atras, una
Xpor cada simbolo de Poder que salga. Si el Barco esta en
el Inicio, el Poder no tiene efecto. Si el Poder mueve el
Barco fuera de la Guarida, no puedes derrotar a la
Criatura. Un Héroe debe realizar la accion de Avance de
nuevo para mover el Barco de vuelta a la Guarida antes de
que la Criatura pueda ser derrotada.

Complejidad: Baja | Orden de Frenesi: 1

AVANCE: DESTROZA LOS A'I'AI'II)ES

Los Héroes deben encontrar y destrozar los cuatro Atatides de
Dracula, que estan situados alrededor del pueblo. Mientras
esté en una casilla con un Atatud, un Héroe puede realizar la
accion de Avance para destrozarlo. Descarta cualquier
numero de objetos rojos con una fuerza total de 6 o mas. A
continuacién, coge el Ataud, dale la vuelta para mostrar que
ha sido destrozado y col6calo sobre la alfombra de Dracula en

el lugar correspondiente.

Nota: Los atatides no son articulos y no se pueden recoger.

DERROTA: VENCERLO

Si los cuatro atatides estan en la alfombra de Dracula, puedes
derrotar a Dracula venciéndolo. Un Héroe debe estar en la
misma casilla que Dracula y realizar la accién de Derrotar.
Descarta cualquier niimero de objetos amarillos con una
fuerza total de 6 o mas. jHas derrotado a Dracula!

I PODER: ENCANTO OSCURO

Si se saca el simbolo de Poder cuando Dracula ataca, Dracula
encanta a un Héroe para que venga a él. Coloca al Héroe del
jugador actual en el espacio de Dracula. Si ese Héroe ya esta

en el espacio de Dracula, el Poder no tiene efecto.

Nota: Drdcula encanta al Héroe del jugador actual, que puede
no ser el mismo Héroe que Drdcula acaba de atacar.

y Ejemplo: Un Héroe en el
Campamento realiza la accién
de Avance y descarta un Objeto
azul. Mueven el Barco hasta el
siguiente azul x en el camino
de la laguna en la alfombra de
la Criatura. Siun Héroe realiza
una accién de Avance mds y
utiliza un Objeto azul, el Barco
llegard a la Guarida y cualquier
Héroe podra derrotar a la
Criatura.

-
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—( Complejidad: Alta | Ordende Frenesi:3 | Sélo Frankenstein puede convertirse en Frenético. )_’

Frankenstein es en realidad el nombre del cientifico que cred estos Monstruos. Sin embargo, con tantos Monstruos plagando su pueblo, los
aldeanos han llegado a referirse a estos Monstruos en particular sélo como "Frankenstein" y la "Novia".

DOS MONSTRUOS

Frankenstein y la Novia son dos de los monstruos mas
temibles, y si decides jugar contra uno de ellos, deberas
enfrentarte a los dos. Para derrotarlos, deberas ensenarles lo
que significa ser humano para que puedan vivir felices
juntos. Sin embargo, si se encuentran antes de que completes
esta tarea, se provocaran mutuamente un ataque de ira.

Si Frankenstein y la Novia se encuentran alguna vez en la
misma casilla antes de completar su tarea, aumenta el
Nivel de Terror en uno, coloca a Frankenstein en el
Cementerio y a la Novia en la Mazmorra. Esto puede

ocurrir varias veces en una misma partida.

GOLPES DE MONSTRUO ¥ MONSTRUO
FRENETICO

Frankenstein y la Novia tienen sus propios simbolos de
Monstruo, y son tratados como Monstruos separados para los
Golpes de Monstruo. Sin embargo, si tienen el Marcador de
Frenesi, solo Frankenstein esta frenético. Cada vez que
aparezca el simbolo de Frenesi, mueve y ataca s6lo con

Frankenstein, no con la Novia.

AVANCE: ENSENAR A LOS MONSTRUOS

Los Héroes deben ensefiar a Frankenstein y a la Novia lo que
significa ser humano. Sin embargo, cada Monstruo es
diferente. Frankenstein necesita objetos amarillos y debe
alcanzar una puntuacién de humanidad de 11. La Novia
necesita objetos azules y debe alcanzar una puntuacién de

humanidad de 8.

Para ensenar a Frankenstein a ser mas humano, un Héroe en
la misma casilla que Frankenstein puede realizar la accién de
Avance. Descarta un objeto amarillo y aumenta la
puntuacién de humanidad de Frankenstein en la fuerza del
objeto descartado, girando su dial en el sentido de las agujas
del reloj. Luego, puedes mover a Frankenstein en cualquier

direccion ese mismo nimero de espacios. De este modo,
puede evitar

que se retina con la Novia demasiado pronto, o unirlos una
vez que ambos tengan la méxima puntuacion.

Para enseriar a la Novia a ser mas humana, un Héroe en la
misma casilla que la Novia puede realizar la accion de
Avance. Descarta un Objeto azul y aumenta la puntuacién
de humanidad de la Novia en la fuerza del Objeto, girando su
dial en el sentido de las agujas del reloj. También puedes
moverla en cualquier direcci6n, hasta un niimero de espacios

igual a la fuerza del objeto descartado.

En cuanto la puntuacién de humanidad de un Monstruo
alcance su maximo (11 para Frankenstein y 8 para la Novia),
dale la vuelta al dial de ese Monstruo para que muestre su
cara. No es necesario un nimero exacto, puedes superar el
maximo. Una vez que ambos diales estén volteados,
Frankenstein y la Novia seran derrotados cuando se

encuentren.

Nota: Todavia puedes realizar la accion de Avance para mover
a Frankenstein o a la Novia, incluso si su dial ha sido volteado.

DERROTADOS CUANDO SE
ENCUENTRAN

Una vez que hayas ensefiado a Frankenstein y a la Novia lo
que significa ser humano y se encuentren, conviviran
pacificamente y dejaran de aterrorizar al pueblo. En cuanto
Frankenstein y la Novia se encuentren en el mismo espacio y
los diales de ambos muestren sus caras, estaran derrotados.
Esto no requiere realizar una accién de Derrota.

YPODER: AQUI VIENE LA NOVIA

Si el simbolo de Poder sale cuando Frankenstein o la Novia
atacan, la Novia se acerca a Frankenstein. Una vez resueltos
todos los impactos, mueve a la Novia hacia Frankenstein, un
espacio por cada simbolo de Poder obtenido.



"l g
!L%{ Ejemplo: El dial

de Frankenstein estd

actualmente apuntando
al "3". Un Héroe realiza la

accién de Avance en la casilla de Frankenstein y
descarta un Objeto amarillo con una fuerza de 2. Gira el
dial de Frankenstein en el sentido de las agujas del reloj
para que apunte al "5" y luego mueve a Frankenstein 2
casillas, eligiendo alejarlo de la Novia mientras evita a
los Héroes y Aldeanos.

Ejemplo: El Marcador de Frenesi estd en el
tapete de Frankenstein y la Novia cuando se roba la carta
e de Monstruo "El Inocente”. El jugador actual

g roba y coloca 3 objetos en el tablero. A
continuacion, coloca la aldeana Maria en el granero. A
continuacion, resuelven el Golpe de Monstruo. Mueven a
Frankenstein 1 espacio y atacan con 3 dados. Entonces

3 mueven a la Novia 1 espacio y
atacan con 3 dados. Por tiltimo,
mueven a Frankenstein 1 espacio
y atacan con 3 dados. Como es
normal, si cualquiera de los
Monstruos ya estd en un espacio
con una persona, no se mueven, y
si no hay ninguna persona en el
espacio cuando atacan, no tiran

vy W0 dados.

Complejidad: Baja | Orden de Frenesi: 6

AVANCE: SUMINISTRO DE PRUEBAS

Los Héroes deben aportar pruebas para demostrar a la policia
que el Hombre Invisible existe. Mientras esté en la Comisaria,
un Héroe puede realizar la accion de Avance para aportar
pruebas. Utiliza un objeto de cualquier color, siempre que la
ubicacion del objeto coincida con un lugar vacio en la tarjeta
del Hombre Invisible. Coloca el objeto en el lugar

correspondiente.

DERROTA: ATRAPARLO

Si los cinco espacios estan llenos en la tarjeta del Hombre
Invisible, puedes derrotar al Hombre Invisible atrapandolo.
Un Héroe debe estar en el mismo espacio que el Hombre
Invisible y realizar la accién de Derrotar. Descarta cualquier
niimero de objetos rojos con una fuerza total de 9 o mas.
ijHas derrotado al Hombre Invisible!

T PODER: ACECHAR SIN SER VISTO

Si se saca el simbolo de Poder cuando el Hombre Invisible
ataca, el Hombre Invisible acecha a un Aldeano. Después de
resolver todos los impactos, mueve al Hombre Invisible hacia
el Aldeano mas cercano, dos espacios por cada simbolo de
Poder obtenido. Si no hay aldeanos en el tablero, el Poder no

tiene efecto.

Nota: El Hombre Invisible no ataca inmediatamente al
Aldeano, pero podria atacar de nuevo en este turno.

ww Ejemplo: Un Héroe en la Comisaria realiza la
accion de Avance y coloca un Objeto del Granero sobre la
alfombra del Hombre Invisible. Si un Héroe realiza una
accion de Avance mds y coloca un Objeto de la Mansién,
cualquier Héroe podra derrotar al Hombre Invisible.




Complejidad: Alta | Orden de Frenesi: 2

ALMA REENCARNADA

La Momia cree que uno de los Héroes es el alma reencarnada
de su verdadero amor, y atraera

a ese Héroe hacia él. La primera vez que se resuelve un
Evento de la Momia, el jugador actual toma el signo de Alma
y el Héroe de ese jugador se mueve hacia la Momia. Ese
jugador mantiene el signo de Alma durante el resto de la

partida.

AVANCE: ROMPER LA MAI.I)ICII')II

Los Héroes deben romper la maldicién de la Momia
alineando los seis Escarabajos en la tabla. Mientras esté en el
Museo, un Héroe puede realizar la accién de Avance para
mover los Escarabajos. Descarta un objeto amarillo y luego
realiza tantos movimientos como la fuerza del objeto
descartado. Un solo movimiento es deslizar un Escarabajo a
lo largo de una ranura hasta un lugar adyacente o voltear un
Escarabajo boca arriba (ver el Poder de la Momia mas abajo).
No estas obligado a hacer el niimero completo de

movimientos.

DERROTA: ENTERRARLO

Silos seis Escarabajos estan boca arriba y en el lugar que
coincide con su nimero en la alfombra de la Momia, puedes
derrotar a la Momia devolviéndola a su tumba. Un Héroe
debe estar en la misma casilla que la Momia y realizar la
acci6n de Derrotar. Descarta cualquier niimero de objetos
rojos con una fuerza total de 9 o mas. {Has derrotado a la
Momia!

I PODER: FORTIFICAR LA MAI.I)ICI('IN

Si el simbolo de Poder sale cuando la Momia ataca, la Momia
fortalece la maldicién. Da la vuelta a un escarabajo por cada
simbolo de poder que salga. Da siempre la vuelta al
Escarabajo con el nimero mas bajo, esté o no en su sitio. Si
todos los escarabajos estan boca abajo, el poder no tiene

efecto.

Un Escarabajo que esté boca abajo NO PUEDE SER MOVIDO.

Ademas, la momia no puede ser derrotada si algin
escarabajo esta boca abajo. Cuando realices la accion de
avance, puedes utilizar uno de tus movimientos para poner
un escarabajo boca arriba.

Al
V|

7N Ejemplo: Un Héroe en el Museo realiza la accién
de Avance. Descarta un Objeto amarillo con una fuerza
de 4, por lo que puede hacer 4 movimientos con los
Escarabajos. Eligen dar la vuelta a los dos Escarabajos
que estdn boca abajo, deslizar el Escarabajo "3" a su
lugar, y deslizar el Escarabajo "2" a su lugar. Ahora
todos los Escarabajos estdn boca arriba en su sitio.

Mientras el Poder de la Momia no esté activado,
cualquier Héroe podrd derrotar a la Momia.

& %

Ejemplo: El Hombre Lobo

ataca a un Héroe con 3 dados, sacando un
simbolo de Podery dos simbolos de Impacto. El
Héroe atacado es golpeado tres veces. Todos los
demds Héroes y Aldeanos en esa casilla son
golpeados una vez.

X |




Complejidad: Media | Orden de Frenesi: 5

CAZADO POR EL LOBO

El Hombre Lobo tiene una vision de qué Héroe sera su
proxima victima, y se ve obligado a cazar a ese Héroe. La
primera vez que se resuelve un Evento de Hombre Lobo,
el jugador actual toma el emblema de Cazado y el
Hombre Lobo se mueve hacia el Héroe de ese jugador.
Ese jugador mantiene el emblema de Cazado durante el

resto de la partida.

AVANCE: DESCUBRIR LA CURA

Los Héroes deben descubrir la cura para la licantropia
probando ingredientes y formulando el antidoto.
Mientras esté en el Laboratorio, un Héroe puede realizar
la accién de Avance para probar un ingrediente. Utiliza
un objeto azul, siempre que la fuerza del objeto coincida
con un lugar vacio en la alfombra del Hombre Lobo.
Coloca el objeto en el lugar correspondiente. En cuanto
los seis lugares estén llenos, el jugador actual toma la
Cura de la tarjeta. La Cura puede ser entregada a otro

Héroe usando la accién Compartir.

Nota: La Cura no puede ser descartada para ignorar un
golpe de un ataque de Monstruo.

DERROTA: CURARLO

Siun Héroe tiene la Cura, ese Héroe puede derrotar al
Hombre Lobo administrandosela. El Héroe debe estar en
la misma casilla que el Hombre Lobo y realizar la accién
de Derrota. Descarta la Cura y cualquier numero de
Objetos rojos con una fuerza total de 6 o mas. jHas
derrotado al Hombre Lobo!

Si se saca el simbolo de Poder cuando el Hombre Lobo
ataca, el Hombre Lobo muerde a todos los que estan en
su casilla. Cada Héroe y Aldeano en la casilla del
Hombre Lobo es golpeado (incluyendo a la persona que
acaba de atacar) - un golpe por cada simbolo de Poder
obtenido. Los Héroes pueden descartar Objetos para
ignorar los Impactos, como es normal. Los aldeanos en
la casilla del Hombre Lobo son derrotados
inmediatamente.

APENDICE

ACLARNACIONES

TERMINOS

Mover requiere seguir caminos hacia espacios adyacentes.
Colocar no. Recoge la persona o el Monstruo indicado y
colécalo en el lugar indicado.

Una persona o pueblo se refiere tanto a los Héroes como a los
Aldeanos. Un Monstruo se refiere a cualquiera de los siete
personajes contra los que juegas.

[
HEROES Y CARTAS DE VENTAJAS
Debes obtener el permiso de un jugador para mover o
afectar al Héroe o a los Objetos de ese jugador.

El movimiento a partir de una carta de Ventaja o una accién
especial sigue todas las reglas normales de la accién de
Movimiento. Un Héroe puede llevar consigo a los Aldeanos
que estén en su casilla.

La Accion Especial del Arqueélogo no puede usarse para
tomar Objetos de otro Héroe.

La Habilidad del Cientifico siempre esta en efecto. No
realiza ninguna acci6n.

Llevar a cabo una investigacién y el viaje en taxi no pueden
usarse para colocar a un héroe que no esté ya en el tablero
(por haber sido derrotado).

La Entrega Especial puede afectar a dos jugadores
cualquiera, incluso si su Héroe no esta en el tablero (por
haber sido derrotado).

CARTAS DE MONSTRUOS

Si se extrae "The Hunt Is On" y el Héroe con el emblema
"Cazado" no esta en el tablero (porque fue derrotado), el
Evento no tiene efecto.

Si se saca Alma Reencarnada y el Héroe con el signo de Alma
no esta en el tablero, el Evento no tiene efecto.

Si se roba un Ladrén, asegiirate de robar y colocar Objetos
antes de resolver el Evento. Si varias localizaciones estan
empatadas por tener la mayor cantidad de Objetos, el jugador
actual coloca el Hombre Invisible en la localizacion empatada
de su eleccién. Sélo se descartan los objetos del tablero: los

héroes de esa casilla conservan sus objetos.

JUEGO EN SOLITARIO

Los Aldeanos tienen mas miedo si s6lo hay un Héroe
intentando salvar el pueblo. Comienza el juego con el
Marcador de Terror en el "3" del Registro de Nivel de Terror.

Todas las reglas son las mismas. Sin embargo, no juegues
como el mensajero - la Accién Especial de ese Héroe no puede
ser tomada en una partida en solitario. También las cartas de
Permiso "Entrega Especial” y "Realizar una Investigacion" no
pueden ser utilizadas. Retira estas cartas antes de jugar, o
cuando las robes, descarta inmediatamente y roba una nueva
carta de ventaja para reemplazarla.
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Contents: 1 Game Board, 6 Monster Mats,
7 Monster Figures, 7 Hero Badges, 7 Hero Movers,
10 Villager Movers, 20 Bases, 60 Item Tokens,
20 Monster Tokens, 1 Terror Marker, 1 Frenzy Marker,
30 Monster Cards, 20 Perk Cards, 5 Reference Cards,
1Item Bag, 3 Dice, Instructions
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North America, Inc. All rights reserved.
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