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ADESILUSION

PACKIDESMITOS:

Unidn y desilusion es el escenario VI de El circulo roto, una campana para Arkham
Horror: Eljuego de cartas. Este escenario se puede jugar por su cuenta, como esce-
nario independiente, o bien combinarse con las demds expansiones del ciclo de El
circulo roto para formar una campafa de ocho partes.

Escenario VI: Union v desilusion

La Isla ignota estd en mitad del rio Miskatonic, entre dos de los puentes que cruzan el
rio y conectan el Centro con el Barrio Fluvial de Arkham. Estd repleta de enredaderas,
espinas y maleza que no parece natural, y no tiene ningiin habitante y apenas fauna.
Por toda la isla hay hileras de misteriosas columnas de piedra que parecen montar
guardia y que se elevan sobre las copas de los drboles. Aunque abundan las teorias,
nadie sabe a ciencia cierta cudl es el propdsito de estas columnas de piedra o quién las
construyd. Muy pocos osan poner el pie en las orillas de la enigmdtica isla, y quienes
lo hacen regresan con extrafios relatos: hogueras en el bosque en plena noche, altares
de piedra con hondos grabados imposibles de traducir, bosques vacios de toda vida
excepto por los negros cuervos y los chotacabras que se posan en las ramas de los drbo-
les y observan con ojos dvidos a los intrusos. Por desgracia para vosotros, hay dema-
siado en juego como para hacer caso a tantas advertencias.

Las calles de Arkham estdn mds vacias y silenciosas de lo que nunca las habiais visto
antes. Una familiar niebla gris ha invadido la ciudad. La neblina se vuelve mds densa y
espesa a medida que os acercdis al rio. Os movéis rdpidamente, pues no queréis encon-
traros con nadie de camino al lugar del ritual, ya estén vivos o muertos. Encontrdis
varias barcas de remo amarradas en los muelles y os subis a una. Las aguas estdn
extrafiamente quietas, y apenas hay corriente que mueva la barca, por lo que remar
hacia la isla deberia ser tarea fdcil Aun asi, la densa niebla os dificulta orientaros.
Pronto os veis completamente engullidos por la niebla gris, incapaces de ver las orillas
del rio o la costa de la isla. De la niebla surgen siluetas, y en la superficie del agua se
forman ondas. La mirada del vigilante se ha posado en vosotros.

En ese momento, una columna de energia espectral se eleva hacia el cielo, clara como
el dia incluso a través de la niebla. Todas las siluetas vuelven su atencién hacia esa
baliza, y notdis que la mirada del vigilante se aparta de vuestras almas. El rito ha
comenzado. Remdis mds rdpido, usando la luz como guia. Es hora de decidir de una
vez por todas por qué habéis venido: ;estdis aqui para ayudar a la Logia del Crepiis-
culo de Plata? ;O para desbaratar sus planes?

Este esun punto de no retorno, ya que no podrds cambiar de opinién mds tarde.
Los investigadores deben decidir (elige una opcién):

(@ “Tenemos que ayudar a completar el ritual de la Logia”. Completar el ritual
deberia de atar al vigilante espectral y evitar que haga mds dafio.

< Anota en el registro de campana que los investigadores se han puesto de parte
de la Logia.

< Pasa ala Preparacién.

(@ “Tenemos que detener el ritual de la Logia”. Desbaratar el ritual deberfa de sol-
tar el vinculo del vigilante espectral con el reino mortal.

< Anota en el registro de campana que los investigadores se han puesto de parte
del aquelarre.

< Pasaala Preparacién.

Escenario independiente

Si estéds jugando el escenario de forma independiente y no quieres tener
que consultar otras secciones de preparacién o resolucién, puedes usar
la siguiente informacion al preparar y jugar el escenario:

@ Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:
+11 0! 01 _1! _1) _21 _2r _3! _4! @; @; Ar “1 *r '&! k
(@ Los 4 perfiles estdn “tachados” en el registro de campana.

@ Los investigadores no han sido admitidos en el Circulo Interno, los
investigadores no estdn engafiando a la Logia'y Josef estd sano y salvo.

Preparacion

(@ Retine todaslas cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: Unidn y des-
ilusién, Destino inexorable, El reino de la muerte, Depredadores espectrales, Anti-
guos males'y Frio helador. Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes
iconos:

27098y

@ Deja aparte los siguientes conjuntos de encuentros, fuera del juego: Aquelarre
de Anette, Logia del Crepiisculo de Plata y El vigilante. Estos conjuntos vienen
indicados por los siguientes iconos:
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(@ Pon en juego el Rio Miskatonic y la Orilla intimidatoria. Cada investigador
comienza la partida en el Rio Miskatonic. A continuacién, baraja los 6 Luga-
res Isla ignota y elige 2 al azar para ponerlos en juego. Deja el resto aparte,
fuera del juego. Consulta la distribucién de Lugares sugerida més adelante.

< Comprueba el registro de campana. Si los investigadores se han puesto de
partedel aquelarre,los braseros de la Orillaintimidatoriay delos dos Luga-
res Isla ignota ya estdn encendidos. Coloca una ficha de Recursos en cada
uno de estos Lugares para indicarlo. Consulta “Circulo/Braseros” més
adelante.

(@ Pon aparte el Lugar La trampa de espiritus y la Traicion La mirada del vigi-
lante, fuera del juego.

@ Busca en la coleccién a Anette Mason (EI circulo roto 57) y a Josef Meiger
(El circulo roto 85) y ponlos aparte, fuera del juego.

@ Compruebala seccion “Personas desaparecidas” del registro de campafia. En
funcién de qué personajes estén tachados o no, realiza lo siguiente:

< Si Gavriella Mizrah no estd tachada, deja aparte el Apoyo de historia
Gavriella Mizrah y coloca la carta de Historia El destino de Gavriella bajo
la carta de referencia de escenario.

< Si Penny White no estéd tachada, deja aparte el Apoyo de historia Penny
White y coloca la carta de Historia El destino de Penny bajo la carta de
referencia de escenario.

< SiJerome Davids no estd tachado, deja aparte el Apoyo de historia Jerome
Davids y coloca la carta de Historia El destino de Jerome bajo la carta de
referencia de escenario.



< SiValentino Rivas no estéd tachado, deja aparte el Apoyo de historia Valen-
tino Rivasy colocala carta de Historia El destino de Valentino bajola carta
de referencia de escenario.

< Retira dela partida el resto de Apoyos de la historiay cartas de Historia del
conjunto de encuentros Unidn y desilusidn.

@ En funcién de las siguientes circunstancias, deberia usarse una version dis-
tinta de los actos 3 y 4 en este escenario. Todas las demds versiones de los
actos 3y 4 deben retirarse de la partida.

< Comprueba el registro de campana. Si los investigadores se han puesto de
parte de la Logia, usa el Acto 3 — “M4s alld de la niebla (v.I)” y el Acto 4 -
“Elrito de atadura”.

< Si los investigadores se han puesto de parte del aquelarre, los investigadores
estdn engafiando a la Logia y los investigadores han sido admitidos en el Cir-
culo Interno, usa el Acto 3 — “M4s all4 de la niebla (v. II)” y el Acto 4 - “El
rito roto”.

< Siloanterior no es cierto, los investigadores se han puesto de parte del aquela-
rre, y al menos dos de las siguientes afirmaciones son ciertas: los investiga-
dores estdn engafiando a la Logia, los investigadores ocultaron su conocimiento
del aquelarre o los investigadores mantuvieron ocultos sus recuerdos, usa el
Acto 3 - “Méds alld de la niebla (v. III)” y el Acto 4 - “El rito roto”.

< Silo anterior no es cierto y los investigadores se han puesto de parte del aquela-
rre,usa el Acto 3 — “Mas alld de la niebla (v.IV)”y el Acto 4 — “El rito roto”.

@ Comprueba el registro de campaiia, coloca 1 ficha de Perdicion sobre el plan
la por cada hereje que fuera liberada en Arkham.

@ Baraja el resto de cartas de Encuentro para formar el mazo de Encuentros.

Distribucion de los Lugares sugerida

] Rio Miskatonic

@  Urila intimidatoria

Isla ignota

(-] Isla ignota (-]

Nota: silos investigadores se han puesto de parte del aquelarre, la Orilla intimidatoria
y los dos Lugares Isla ignota deberian comenzar la partida con una ficha de Recursos
cada uno para indicar que los braseros de esos Lugares ya estdn encendidos.

“Exiliar”

Algunas cartas de Jugador deben ser exiliadas cuando se usan. Al exiliar una
carta, esretirada de la partida y devuelta a tu coleccion. Durante el juego de cam-
paiia, una carta que haya sido exiliada debe volver a adquirirse con puntos de
experiencia (entre un escenario y otro) si quieres incluirla de nuevo en tu mazo. Si
exiliar 1 o mds cartas fuese a hacer que tu mazo quedara reducido por debajo del
tamano de mazo de tu investigador, al comprar cartas entre un escenario y otro
tendrds que comprar tantas cartas como sea necesario para mantener un tamafno
de mazo vélido (al adquirir cartas de esta forma, puedes adquirir cartas de nivel 0
a coste de experiencia 0 hasta llegar a un tamafio de mazo valido).

(irculo/Braseros

A lo largo del escenario, encontrards Lugares que tienen braseros que puedes
apagar o encender mediante la capacidad de ese Lugar que tiene el indicador de
accién Circulo. Una capacidad Circulo siempre se usa para encender o apagar el
brasero de ese Lugar y no tiene ninguna otra funcién. Encender los braseros es un
paso importante para completar el ritual preparado por la Logia del Crepusculo
de Plata. Querras encender o apagar los braseros en funcién de si planeas ayudar
alaLogia o desbaratar sus planes.

(® Las pruebas de habilidad de las acciones Circulo suelen requerir que un
investigador realice pruebas de varias habilidades ala vez (como “Realiza una
prueba de @& + §”). Este tipo de pruebas se considera una prueba de ambos
tipos de habilidad. Pueden asignarse a la prueba cartas que tengan iconos de
cualquiera de esas habilidades, y ambos iconos se consideran iconos de habi-
lidad apropiados o iguales.

Sise enciende el brasero de un Lugar, coloca una ficha de Recursos sobre ese
Lugar para indicar que el brasero de ese Lugar ha sido encendido.

Si se apaga el brasero de un Lugar, retira la ficha de Recursos de ese Lugar
paraindicar que el brasero de ese Lugar ya no estd encendido.

Siuna accién Circulo no tiene éxito, no ocurre nada.

QY @ @

Un brasero encendido en un Lugar no tiene ningun efecto de juego por si
mismo, aunque otros efectos de cartas podrian hacer referencia a si el brasero
de tu Lugar esta encendido o no.

@

Un brasero solo tiene dos estados: encendido o apagado. Encender el brasero de
un Lugar que ya tiene un brasero encendido no tiene efecto, como tampoco lo
tiene apagar un brasero de un Lugar que no tiene un brasero encendido.



NO LEAS ESTO
hasta el final del escenario

Si no se ha llegado a ninguna resolucién (todos los investigado-
res desistieron o fueron derrotados): Apenas recorddis haber vuelto
corriendo a la orilla hasta la barca de remos. Es como si os hubiera poseido
un arranque de locura o un espiritu buscando vuestra supervivencia. Recu-
perdis el sentido por una potente rdfaga que sopla en el rio y que estd a punto
devolcar la barca. La columna espectral que marcaba el lugar del ritual de
la Logia explota de repente. Docenas de espectros y formas fantasmales vue-
lan sobre las copas de los drboles y se deslizan por el agua. Nunca olvidaréis
sus chillidos, como cientos de gritos de muerte sonando a la vez.

@ Pasa ala Resolucion §.

Resolucién 1: La resucitada se debate y se agita atormentada, incapaz de
escapar tras ver arrebatada su conexion al reino espectral. Carl Sanford se
adelanta y abre un grueso tomo de cuero; los recuerdos del fantasma, junto
con lo que queda de su forma, son absorbidos sin ningiin miramiento al inte-
rior de sus pdginas.

—i¢Qué has hecho?! —grita Anette. La rodean varios miembros de su aquela-
rre. Estdn en desventaja, pero no tenéis ninguna duda de que entregarian su
vida por proteger de cualquier dafio a su suma sacerdotisa.

—¢Que qué he hecho? Pues he engafiado al Demonio —responde Sanford con
una siniestra sonrisa. Os dais cuenta de que las palabras de su tomo ahora
emiten un brillo espectral—. Keziah firmé el Libro Negro de Azathoth para
descubrir los secretos del universo. En mi opinién, fue un error fatal, pues la
puso en las garras de alguien mucho mds poderoso que ella —Comienza a
leer las pdginas mientras prosigue su explicacion—. Pago el precio, pero yo
cosecharé la recompensa.

Anette tensa la mandibula y se gira hacia vosotros: —Ni siquiera podéis
alcanzar a imaginar los secretos que posee ahora este monstruo. ;De verdad
creéis que usard este poder para el bien? —os pregunta.

Los investigadores deben decidir (elige una opcién):

(® “Si”. Pasa a la Resolucién 2. Sélo puedes elegir esta opcién si los
investigadores han sido admitidos en el Circulo Interno, y no puedes
elegir esta opcion si los investigadores estdn engafiando a la Logia.

@ “No”. Pasa a la Resolucién 3.

Resolucién 2: Os erguis y proclamdis vuestra lealtad con orgullo. Los
demds miembros de la Logia asienten. Carl Sanford llevard ala humanidad
auna era de pazy la protegerd frente a las amenazas del cosmos. Puede que
a la sociedad le lleve un tiempo adaptarse, pero la humanidad sélo sobrevi-
vird si estos secretos estdn en manos de la Orden.

Las brujas se retiran al bosque, y os queddis solos con vuestros hermanos y
hermanas del Circulo Interno. Os reunis en torno a vuestro lider mientras
lee el Nuevo Credo dela Orden del Crepiisculo de Plata, y os informa de sus
planes: de los seres superiores del cosmos, del ascenso de la humanidad, de
los Primigenios, de la vida y la muerte, de Azathoth y del Fin de Todo. Paso
apaso, la Orden traza el futuro dela Tierra, y seréis una pieza fundamental
en el nuevo orden mundial.

(® Anotaenel registro de campana que ha comenzado el verdadero tra-
bajo de la Logia del Crepiisculo de Plata.

@ La Logia del Crepusculo de Plata gana la campania. Los investiga-
dores que sean verdaderamente leales ala Logia ganan la campana.

Resolucién 3: Anette tiene razén. Sanford os engafié. Esto es lo que bus-
caba en todo momento. Quizds considere que es “proteger a la humanidad”,
pero la verdad es que ha puesto en peligro las vidas de otros una y otra vez
por su propia codicia y sed de poder. Sacudis la cabeza.

—Una pena —se queja el Sr. Sanford—. Pensaba que seriais mds inteligentes.

Retrocedéis unos pasos hacia donde estdn reunidas las brujas. Sanford
se vuelve hacia los demds miembros de su Orden y os sefiala: —Matadlos
—ordena.

—iErynn, ciibrenos! —grita Anette a la bruja pelirroja que tiene al lado. Esta
asiente y agita una vara de madera frente a ella, creando una nube de niebla
que esconde nuestra presencia—. Debemos salir de aqui. [Vamos!

Vuestra huida es como un borrén. Miembros de la secta del Crepiisculo de
Plata encapuchados os persiguen incesantemente por el bosque maldito.
Apenas logrdis volver a la orilla antes de que os alcancen. Les hacéis sefias a
Anettey a las demds para que vayan con vosotros, pero niega con la cabeza:
~Volveremos a vernos pronto.

Los bordes delas capas de las brujas se funden con el cielo nocturno, y se des-
vanecen una a una en un remolino de oscuridad.

(® Anota en el registro de campara que Carl Sanford posee los secretos
del universo.

@ Pasa ala Resolucion 8.

Resolucién 4: Anette se acerca para enfrentarse al etéreo cascardn de la
resucitada: —jHermana! Somos nosotras quienes te llamamos aqui desde el
mads alld —La destrozada resucitada vuelve su atencién a Anette, y el resto
de su aquelarre aguarda expectante.

—¢Qué estds haciendo, necia? jEste espiritu no es una simple bruja! —grita
Carl Sanford. Pero es demasiado tarde. Anette ignora al Sr. Sanford y sigue
hablando con la presencia espectral.

—Durante afios, hemos sufrido una injusticia tras otra. Comparte conmigo
tus secretos, hermana. Juntas, con un solo cuerpo, mente y alma, podremos
empezar de nuevo.

El fantasma extiende su largo brazo esquelético. Las hermanas de Anette
se quedan sin aliento cuando su suma sacerdotisa se adelanta para arrodi-
llarse y ofrecerse ante el ser. Con una repentina oleada de energia, el alma
fantasma es absorbida dentro de Anette. Esta se derrumba en el suelo debido
alimpacto espiritual. Su cuerpo se retuerce de tormento, pero ninguna de las
demds brujas se adelanta a ayudarla; sélo se quedan mirando con terror y
fascinacidn a partes iguales. Al fin, Anette se pone en pie con los ojos brillan-
tes de poder mistico. Cuando habla, no suena su voz: —Hermanas, regoci-
jaos, pues he renacido —dice Keziah.

Carl Sanford le da un golpecito con su bastén a uno de vosotros. Estabais tan
ensimismados por los acontecimientos que tenian lugar frente a vosotros que
no os habiais dado cuenta de que los miembros de la Logia se retiraban sigi-
losamente hacia el borde del claro. Uno de los miembros del Circulo Interno
de la Logia levanta un revélver e intenta disparar, pero la suma sacerdotisa
selimita amirarlo, y el brazo del hombre se aja’y pudre ante vuestros ojos. Su
arma cae con estrépito al suelo, y el sectario emite un tiltimo gemido ronco
antes de quedar como una cdscara marchita en el suelo.

—Debemos irnos de este lugar de inmediato —dice Sanford con seriedad-.
Este ser posee poder sobre la vida y la muerte. No tolerard nuestra presen-
cia por mds tiempo.

Anette... No, Keziah... vuelve su atencion hacia vosotros, y sus ojos se ilu-
minan: —Me parecéis familiares, hijos. Venid, venid. No tengdis miedo. No
tenéis nada que temer de mi —Sonrie de forma malévola. Su voz es como
cuchillos que se clavan en vuestra alma. Odidis tener que darle la razén a
Sanford. Os dais media vuelta y huis con el resto de la Logia, con la espe-
ranza de ser lo bastante rdpidos como para escapar a la magia de la bruja.

Vuestra huida es como un borrén. Brujas y espiritus os persiguen incesante-
mente por el bosque maldito. Apenas logrdis volver ala orilla antes de que os
alcancen. Es posible que los demds miembros de la Logia no tuvieran tanta
suerte. Tras dispersarse en muchas direcciones, no estdis seguros de cudntos
lograron escapar; tampoco veis a Carl Sanford por ninguna parte, aunque
sospechdis que tenia un plan previsto para esta contingencia.

@ Anota en el registro de campana que Anette Mason estd poseida por
el mal.

@ Pasa ala Resolucion 8.



Resolucién S: Comprueba el registro de campana. Compara estas
dos columnas para ver cudl tiene mas afirmaciones que se cumplen.

< Los investigadores rompieron < Las brujas lanzaron su
el hechizo de las brujas. hechizo.

< Los investigadores rescataron < Josef desaparecid en la niebla.
a Josef/Josef estd sano y salvo. < 2 0 mds herejes fueron

< 1 0 menos herejes fueron liberadas en Arkham.
liberadas en Arkham.

Sila columna izquierda tiene mds afirmaciones que se cumplen que la
columna derecha, pasa a la Resolucién 6. Sila columna derecha tiene
mads afirmaciones que se cumplen que la columna izquierda, pasa a la
Resolucién 7.

Resolucién 6: Cuando os recuperdis, el viento se ha calmado y la oscura
niebla ha desaparecido. Tras la finalizacién del ritual, la isla parece haber
vuelto ala normalidad, pero stuvo éxito el ritual o fracasé? Os dirigis al cen-
tro de la isla para averiguar qué ha pasado. Al llegar, encontrdis a Anette y
su aquelarre gravemente heridas, y la Logia se ha hecho con la victoria. Carl
Sanford sostiene un grueso tomo de cuero en sus manos, cuyas pdginas bri-
llan de poder arcano.

—i¢:Qué has hecho?! —grita Anette. La rodean varios miembros de su aquela-
rre. Estdn en desventaja, pero no tenéis ninguna duda de que entregarian su
vida por proteger de cualquier daio a su suma sacerdotisa.

—¢Que qué he hecho? Pues he engafiado al Demonio —responde Sanford con
una siniestra sonrisa. Os dais cuenta de que las palabras de su tomo ahora
emiten un brillo espectral—. Keziah firmd el Libro Negro de Azathoth para
descubrir los secretos del universo. En mi opinién, fue un error fatal, pues la
puso en las garras de alguien mucho mds poderoso que ella —Comienza a
leer las pdginas mientras prosigue su explicacién—. Pagé el precio, pero yo
cosecharé la recompensa.

Anette tensa la mandibula y se gira hacia vosotros: —Escuchadme. Ni
siquiera podéis alcanzar a imaginar los secretos que posee ahora este mons-
truo. Debéis detenerlo a toda costa.

No decis nada, pero en el fondo, sospechdis que Anette tiene razon. Sanford
os engaiid. Esto es lo que buscaba en todo momento. Quizds considere que
es “proteger a la humanidad’, pero la verdad es que ha puesto en peligro
las vidas de otros una y otra vez por su propia codicia y sed de poder. Sin
embargo, antes de poder enfrentaros a Sanford, éste se gira hacia los demds
miembros de su Orden y os sefiala: —Estos ya no tienen ninguna utilidad —
afirma—-. Matadlos a todos.

—~iErynn, ciibrenos! —grita Anette a la bruja pelirroja que tiene al lado. Esta
asiente y agita una vara de madera frente a ella, creando una nube de niebla
que esconde nuestra presencia—. Debemos salir de aqui. Vamos!

Vuestra huida es como un borrén. Miembros de la secta del Crepiisculo de
Plata encapuchados os persiguen incesantemente por el bosque maldito.
Apenas logrdis volver a la orilla antes de que os alcancen. Les hacéis sefias a
Anettey a las demds para que vayan con vosotros, pero niega con la cabeza:
~Volveremos a vernos pronto.

Los bordes delas capas de las brujas se funden con el cielo nocturno, y se des-
vanecen una a una en un remolino de oscuridad.

(® Anotaen el registro de campana que Carl Sanford posee los secretos
del universo.

(® PasaalaResolucién 8.

Resolucién 7: Cuando os recuperdis, el viento se ha calmado y la oscura
niebla ha desaparecido. Tras la finalizacion del ritual, la isla parece haber
vuelto a la normalidad, pero ;tuvo éxito el ritual o fracasé? Os dirigis al
centro de la isla para averiguar qué ha pasado. Al llegar, encontrdis a Carl
Sanford y los demds miembros de su Orden gravemente heridas, y Anette y
su aquelarre se ha hecho con la victoria. Anette se encuentra en el centro del
claro, y sus ojos refulgen de poder mistico. Cuando habla, no suena su voz:
—Hermanas, regocijaos, pues he renacido —dice Keziah.

CarlSanford le da un golpecito con su bastén a uno de vosotros. Estabais tan
ensimismados por los acontecimientos que tenian lugar frente a vosotros que
no os habiais dado cuenta de que los miembros de la Logia se retiraban sigi-
losamente hacia el borde del claro. Uno de los miembros del Circulo Interno
de la Logia levanta un revélver e intenta disparar, pero la suma sacerdotisa
selimita amirarlo, y el brazo del hombre se aja y pudre ante vuestros ojos. Su
arma cae con estrépito al suelo, y el sectario emite un wiltimo gemido ronco
antes de quedar como una cdscara marchita en el suelo.

—Debemos irnos de este lugar de inmediato —dice Sanford con seriedad-.
Este ser posee poder sobre la vida y la muerte. No tolerard nuestra presen-
cia por mds tiempo.

Anette... No, Keziah... vuelve su atencién hacia vosotros, y sus ojos se ilu-
minan: —Me parecéis familiares, hijos. Venid, venid. No tengdis miedo. No
tenéis nada que temer de mi —Sonrie de forma malévola. Su voz es como
cuchillos que se clavan en vuestra alma. Odidis tener que darle la razén a
Sanford. Os dais media vuelta y huis con el resto de la Logia, con la espe-
ranza de ser lo bastante rdpidos como para escapar a la magia de la bruja.

Vuestra huida es como un borrén. Brujas y espiritus os persiguen incesante-
mente por el bosque maldito. Apenas logrdis volver a la orilla antes de que os
alcancen. Es posible que los demds miembros de la Logia no tuvieran tanta
suerte. Tras dispersarse en muchas direcciones, no estdis seguros de cudntos
lograron escapar; tampoco veis a Carl Sanford por ninguna parte, aunque
sospechdis que tenia un plan previsto para esta contingencia.

@ Anota en el registro de campana que Anette Mason estd poseida por
el mal.

@ Pasa ala Resolucion 8.

Resolucién 8: Cuando por fin volvéis a la orilla del Rio Miskatonic, sope-
sdis la situacion...

(@ Si el mazo de un investigador contiene la carta Caja enigmatica,
retirala del mazo de ese investigador.

©) Comprueba la seccién “Personas desaparecidas” del registro de
campana.

< Si Gavriella estd viva, un investigador cualquiera puede elegir
anadir el Apoyo Gavriella Mizrah a su mazo. No cuenta para
el tamano de mazo de ese investigador. Si no es asi, anota que
Gavriella ha muerto junto al perfil de Gavriella Mizrah.

< Si Jerome estd vivo, un investigador cualquiera puede elegir afa-
dir el Apoyo Jerome Davids a sumazo. No cuenta para el tamano
de mazo de ese investigador. Si no es asi, anota que Jerome ha
muerto junto al perfil de Jerome Davids.

< Si Penny estd viva, un investigador cualquiera puede elegir anadir
el Apoyo Penny White a su mazo. No cuenta para el tamafo de
mazo de ese investigador. Si no es asi, anota que Penny ha muerto
junto al perfil de Penny White.

< Si Valentino estd vivo, un investigador cualquiera puede ele-
gir afiadir el Apoyo Valentino Rivas a su mazo. No cuenta para
el tamafo de mazo de ese investigador. Si no es asi, anota que
Valentino ha muerto junto al perfil de Valentino Rivas.

(® Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual al
valor de Victoria X de cada carta que haya en la zona de victoria.

(ontinuara...

La historia contintia en el siguiente pack de
Mitos del ciclo El circulo roto: “En las garras del caos”.
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