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PACKIDESMITOS

Arrecife del Diablo es el escenario IV de La conspiracién de Innsmouth, una campana
para Arkham Horror: El juego de cartas. Este escenario se puede jugar por su cuen-
ta, como escenario independiente, o bien combinarse con las demds expansiones
del ciclo de La conspiracién de Innsmouth para formar una campana de ocho partes.

Algunas de las cartas de Jugador de este ciclo hacen referencia a fichas de Caos €
(bendicién) o & (maldicién). Puedes encontrar estas fichas en la caja deluxe de
La conspiracién de Innsmouth.

Escenario IV: Arrecife del Diablo

VIERNES, 2 DE SEPTIEMBRE DE 1927
TRES SEMANAS ANTES

Introduccion 1: El estrépito del motor del barco te saca de tus pensamientos.

—:Seencuentra bien? —grufie el capitdn del barco—. Parece que hubiera visto un fantas-
ma. Estd blanco como una pared.

Te giras para mirar al canoso anciano. El sefior Moore fue el tinico capitdn de barco
que pudiste encontrar en Innsmouth que no se habia visto afectado por esa maldicién
o deformidad que ha hecho presa a la mayoria de la ciudad. Sin embargo, su humani-
dad aparente no ha servido para mejorar sus dientes rotos, la mandibula torcida o la
enorme cicatriz que le recorre la mejilla derecha. Aun asi, te alegras de tenerlo conti-
go, sobre todo teniendo en cuenta cémo se ha desarrollado el resto de tu investigacion.

—No me puedo creer que quiera ir a ese maldito Arrecife del Diablo —exclama mientras
sacude la cabeza-. Es iniitil.

Le respondes que no le importé lo mds minimo llevarte alli cuando le enseriaste lo que
le ibas a pagar, lo que provoca una ronca carcajada.

—Ahi me ha pillado —admite-. Y ahora prepdrese. Zarpamos en diez minutos.

Seva al puente para trazar el rumbo mientras te aprestas ante la travesia que te espera.
Comprueba el registro de campana.

@ Si la mision tuvo éxito, pasa ala Introduccion 2.

(@ Silamisién fracasé, pasa ala Introduccién 3.

Introduccién 2: El agente Dawson sube a bordo por fin. Lleva un pesado abrigo y
una escopeta al hombro.

—La agente Harper tenia un alijo de armas adicionales —te explica—. Dados los rumo-
res, he pensado que no estaria de mds traer algo.

Sabes a qué rumores se refiere Dawson: se supone que el Arrecife del Diablo estd encanta-
do, o puede que infestado, con una especie de demoniacas criaturas marinas. Los marineros
de Innsmouth hablan de siluetas que entran y salen reptando de las cuevas que pueblan las
muchas islas del arrecife, o de aletas extrafiamente deformes que aparecen en la superficie
del mar, y de barcos que se estrellan contra las afiladas rocas y desaparecen bajo las olas.

—Toda nuestra investigacion nos ha llevado hasta aqui. Sea lo que sea lo que ocurre en
esta ciudad, la Orden Esotérica de Dagén y este «<Arrecife del Diablo> estdn en todo
el meollo. La agente Harper sospecha que fue la Orden quien propagd estos rumores
para que los marineros se mantuvieran alejados del arrecife. Si es cierto, debe de haber
algo que la Orden quiere mantener oculto.

Le preguntas por el paradero de Harper, pero Dawson te fulmina con la mirada: —Ella
tiene su mision, y nosotros la nuestra.

Recuerdas a Dawson queya has cumplido la misién para la que te contratd, lo que saca
una sonrisa socarrona del avezado veterano.

—Esverdad. Pero aqui sigue.

Tiene razon. Podrias haberte marchado nada mds rescatar a Harper, pero te quedaste
para ayudar en la investigacion. Tal vez por un sentimiento de deber, o tal vez por cu-
riosidad. Fuera lo que fuera, ahora estds aqui'y no hay marcha atrds.

Pasa ala Preparacion.

Introduccion 3: El agente Dawson sube a bordo por fin. Tiene grandes bolsas bajo
los cansados ojos.

—Hemos agotado todas las pistas —dice con resignacion—. Dondequiera que esté la
agente Harper, no podemos llegar a ella.

Intentas consolar a Dawson recorddndole por qué habéis decidido investigar el Arre-
cife del Diablo. Los rumores dicen que estd encantado, o puede que infestado, con una
especie de demoniacas criaturas marinas. Los marineros de Innsmouth hablan de si-
luetas que entran y salen reptando de las cuevas que pueblan las muchas islas del arre-
cife, o de aletas extrafiamente deformes que aparecen en la superficie del mar, y de
barcos que se estrellan contra las afiladas rocas y desaparecen bajo las olas.

~Tiene razén —admite Dawson con un suspiro—. Lo que le haya ocurrido a la agente
Harper tiene algo que ver con la Orden Esotérica de Dagén. Ese libro que le pasaron
bajo la puerta de la habitacion del hotel es prueba suficiente. Y si mi hipétesis es cierta,
los de la Orden son quienes han propagado estos rumores sobre el Arrecife del Diablo.
Sies cierto, debe de haber algo que quieren mantener oculto.

Asientes y comienzas a prepararte para la mision. El agente Dawson no deja de mirar-
te con curiosidad: —;Por qué se ha quedado? —acaba preguntando—. Podria haberse
marchado de Innsmouth después de que fracasdramos en rescatar a la agente Harper,
pero decidié quedarse. ;Por qué?

A decir verdad, no lo sabes con certeza. Tal vez por un sentimiento del deber, o tal vez
por curiosidad. Te encoges de hombros y le dices que no importa. Ahora estds aqui’y no
hay marcha atrds. Tu afirmacién te granjea una sonrisa del avezado veterano.

—Muy bien. Pues vamos a buscar lo que estdn ocultando —dice.

Pasa ala Preparacion.

Preparacion de los investigadores

Realiza este paso antes de preparar tu investigador.

(® BuscaaElina Harper en los mazos de todos los investigadores y retirala de la
partida durante este escenario.

(® Comprueba el registro de campafa. Si la misidn tuvo éxito, busca a Thomas
Dawson en la coleccién y anddelo a la mano inicial de cualquier investigador
como una carta adicional. Sila misién fracasd, aniddelo al mazo de ese investi-
gador durante este escenario (baraja el mazo después de afiadirlo).

Preparacion del escenario

(® Retinetodaslas cartas delos siguientes conjuntos de encuentros: Arrecife del Dia-
blo, Agentes de Hidra, Criaturas delas profundidades, Cavernas inundadas, Averia'y
Marea creciente. Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

(® Pon aparte todas las llaves, de la siguiente forma:
< Pon aparte las llaves morada, blanca y negra, boca arriba.

< Ponaparte lasllaves amarilla, verde, roja y azul, boca abajo. Mézclalas para
que no sepas cudl es cudl.



(@ Ponen juego el Lugar Aguas agitadas (entra en juego totalmente inundado).
< Pon en juego el Apoyo de historia Barco de pesca en las Aguas agitadas.

< Cadainvestigador comienzala partida en el Barco de pesca (consulta la sec-
cion «Vehiculos» a continuacion)

@ Deja aparte los siguientes Apoyos de historia, fuera del juego: Manto desper-
tado, Diadema de Y’ha-nthlei e Idolo desgastado por el oleaje.

(® Barajaloss Lugares Arrecife del Diablo y pon cada uno de ellos en juego, con
ellado sin revelar boca arriba (consulta la distribucién de Lugares en la pdgina
siguiente).

< Nolos coloques adyacentes alas Aguas agitadas; estos Lugares no estan co-
nectados mediante adyacencia, sino mediante sus simbolos de conexidn.

@ Prepara las Profundidades insondables realizando estos pasos:

< En primer lugar, retira de la partida 1 copia de cada uno de estos Lugares,
sin mirarlos: Ruinas ciclopeas, Gruta de profundos y Templo de la union.
Cada uno de estos Lugares es el lado revelado de un Lugar Profundidades
insondables.

< Pon aparte los 3 Lugares Profundidades insondables restantes, fuera del
juego.

(@ Baraja los 8 Lugares Ttnel de marea para formar el mazo de Ttneles de
marea.

< Todas las cartas del mazo de Tuneles de marea deben tener sulado sin re-
velar boca arriba, de forma que solo se vea el lado «Tunel de marea>.

< Coloca este mazo junto al mazo de Encuentros.

@ Comprueba la seccién «Recuerdos recuperados> del registro de campana. En
funcién de las siguientes circunstancias, habrd que usar una version distinta del
plan 1a en este escenario. Retira de la partida la otra versién del plan 1a.

< Si hay una batalla con un horripilante demonio anotada en la secciéon «Re-
cuerdos recuperados», usa el plan la — «Secretos del mar (v. I)».

< Sino esasi, usa el plan 1a — «Secretos del mar (v. II)».
@ Anade las fichas de Inundacién a la reserva de inundacién.
(@ Baraja el resto de las cartas de Encuentro para formar el mazo de Encuentros.

(@ Yaesta todo listo para empezar.

Adyacencia de Lugares en Arrecife del Diablo

Durante este escenario, los Lugares Isla y Cueva se colocan siguiendo un patrén
fijo, y los nuevos Lugares del mazo de Tuneles de marea emergen debajo, ala iz-
quierda o ala derecha de algunos Lugares Isla. Sin embargo, los Lugares Isla y las
Aguas agitadas no estdn adyacentes entre si, sino que estin conectados mediante
simbolos de conexién de forma normal.

@ Durante este escenario, los Lugares adyacentes se consideran conecta-
dos entre si.

@ Un Lugar que sea puesto en juego adyacente a otro Lugar debe colocarse jun-
to a este ultimo, sin que haya otros Lugares entre ellos.

@ Los Lugares solo estin adyacentes de forma ortogonal (izquierda, derecha,
encima o debajo), y nunca de forma diagonal.

Escenario independiente

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

@ Crealabolsa de caos conlas siguientes fichas: +1,0,0,-1,-1,-1,-2,
_21 _31 _41 @1 @1 A; AI “’ “; *1 *I &1 ‘k

(® La misién fracasé.

(® Enla seccién «Recuerdos recuperadoss no hay anotada una bata-
lla con un horripilante demonio.

Vehiculos

Un Apoyo que tenga la palabra clave Vehiculo representa un vehiculo en el que
los supervivientes pueden entrar o del que pueden salir. Un Apoyo que tenga esta
palabra clave se llama Vehiculo y sigue estas reglas:

(® Mientras la carta pequena de un investigador esté colocada de forma que se
solape con un Vehiculo, el investigador se encuentra en ese Vehiculo. Mien-
tras la carta pequefia de un investigador esté colocada de forma que se solape
con su Lugar, el investigador no se encuentra en un Vehiculo (aunque esté en
el mismo Lugar que un Vehiculo).

< Como capacidad A#—, un investigador puede entrar en un Vehiculo que
esté en su Lugar o salir de él. Mueve la carta pequena de ese investigador
sobre el Vehiculo o quitala del mismo paraindicar sunueva posicién. Cada
investigador puede realizar esta capacidad solo una vez por ronda.

< Uninvestigador que esté en un Vehiculo también se encuentra en el Lugar
de ese Vehiculo.

< Mientras un investigador esté en un Vehiculo, no puede moverse de forma
independiente al Vehiculo.

(@ Los Vehiculos suelen tener una o ms capacidades que les permiten moverse
aun Lugar conectado. Cuando un Vehiculo se mueve de un Lugar a otro, to-
dos los investigadores que estén en el Vehiculo se mueven con él.

(@ Los Vehiculos no alteran de forma alguna el movimiento de los Enemigos ni
su enfrentamiento salvo que se indique algo distinto.

Distribucion de los Lugares sugerida

@  Amecifedel Diablo

Arrecife del Diablo

@  Arecife el Diablo @

-] Aguas agitadas

hd

Barco de pesca h3

@ e del Diabo @  Aecie del Diablo

Nota: asegiirate de dejar espacio
entre las Aguas agitadas y cada uno
de los Lugares Isla, para mostrar
asi que no estdn adyacentes, sino
que estdn conectados mediante
sus simbolos de conexién.

Llaves

En este escenario, las Ilaves representan lo siguiente:

(® Roja/Azul/Verde/Amarilla: Distintos dispositivos que se emplean
para acceder a las partes més profundas del Arrecife del Diablo.

(® Morada: Un extrafo idolo.
@ Negra: Una diadema mistica.

(® Blanca: Un manto impio.




(
Destello del pasado IX

No leas esto a menos que se te indique

Lo sacas a la superficie y lo colocas sobre un saliente de roca.

ta durante un encapotado dia de niebla...

™

Mientras vadeas por la caverna inundada, tu pie golpea algo duro y
metdlico. El agua estd demasiado turbia y oscura como para que pue-
das ver lo que hay bajo la superficie. Contienes el aliento y te sumerges
para buscar el objeto a tientas. Acabas por agarrar algo liso y pesado.

Esuna estatua que representa una especie de entidad, o tal vez una dei-
dad, aunque distinta a cualquier figura religiosa que hayas visto. La
meravisién de sus imposibles tentdculos espinados y de la mirada de su
ojo de cristal traslicido te provoca escalofrios. Aun asi, te atrae como
una llamada, como el sonido de las olas del océano al romper en la cos-

-
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Destello del pasado XI

No leas esto a menos que se te indique

Llegas a un saliente de roca desde la que puedes ver una especie de ceremonia.
Unas horrendas criaturas con aspecto de pez se postran ante dos enormes esta-
tuas: una de énicey otra de mdrmol blanco. Al borde de este risco hay una corona
dorada con un disefio similar a una conchay tres prominentes cuernos. Sea lo que
sea este artefacto, estd claro que es importante para estas criaturas. Haces acopio
de valor, agarras el artefacto y huyes mientras puedes. La reliquia vibra de poder
entre tus manos mientras escapas.

dos recuperados> del registro de campana.

Kdesgastado por el oleaje.

Anota el descubrimiento de un extrafio idolo en la seccién «Recuer-

Toma el control de la llave morada y del Apoyo de historia Idolo
desgastado por el oleaje. Coloca la llave morada sobre el Idolo des-
gastado por el oleaje (se sigue considerando bajo el control de ese in-
vestigador). Durante el resto de la partida, quien tome el control de
lallave morada también toma el control del Idolo desgastado por el
oleaje. Sila llave morada se coloca sobre otra carta, coloca el Idolo
desgastado por el oleaje junto a esa carta, sin que lo controle nadie.
Si la llave morada abandona el juego, retira de la partida el Idolo

\abandona el juego, retira de la partida la Diadema de Y ha-nthlei.

Anota el descubrimiento de una reliquia mistica en la seccion «Recuerdos re-
cuperados> del registro de campana.

Toma el control de la llave negra y del Apoyo de historia Diadema de Y’ha-
nthlei. Coloca la llave negra sobre la Diadema de Y’ha-nthlei (se sigue con-
siderando bajo el control de ese investigador). Durante el resto de la partida,
quien tome el control de lallave negra también toma el control de la Diadema
de Y’ha-nthlei. Si la llave negra se coloca sobre otra carta, coloca la Diade-
ma de Y’ha-nthlei junto a esa carta, sin que la controle nadie. Sila llave negra

J

J

Destello del pasado X

No leas esto a menos que se te indique

vdrtelo contigo.

pitan de poder arcano.

o

Nadas por una red de enormes salas submarinas hasta que llegas a un
circulo de columnas. Dentro de este henge sumergido hay un altar cu-
bierto de una ornamentada tela. Estd bordada con ricos hilos de oro y
tiene 6palos ceriileos engarzados. Pese a estar sumergida en agua, la
tela parece conservarse perfectamente. Te preguntas qué hace un ob-
jeto asi en las profundidades de esta caverna submarina y decides lle-

En cuanto sales de las profundidades y te colocas sobre piedra seca, te
das cuenta con asombro de quela tela estd totalmente seca. Le das vuel-
tas entre las manos y encuentras un broche de oro, asi que parece que
no es una simple tela sin forma, sino un manto; tal vez forme parte de
un atuendo completo. Cuando te pones la extraiia capa, las gemas pal-

dos recuperados> del registro de campana.

Ktida el Manto despertado.

Anota el descubrimiento de un manto impio en la seccién «Recuer-

Toma el control de la llave blanca y del Apoyo de historia Manto
despertado. Colocalallave blanca sobre el Manto despertado (se si-
gue considerando bajo el control de ese investigador). Durante el resto
dela partida, quien tome el control de la llave blanca también toma
el control del Manto despertado. Si la llave blanca se coloca sobre
otra carta, coloca el Manto despertado junto a esa carta, sin que lo
controle nadie. Silallave blanca abandona el juego, retira de la par-

J

NO LEAS ESTO
hasta el final del escenario

Sino se hallegado a ninguna resolucién porque todos los investigadores
desistieron o fueron derrotados: Pasa ala Resolucion 1.

Resolucién 1: La luz del dia se estd yendo, y la marea sube para tragarse las dis-
tintas islas que hay frente a la costa de Innsmouth, asi que decides volver al puerto
con lo que has descubierto.

—¢Ha encontrado lo que buscaba? —pregunta el sefior Moore cuando llegdis a la
costa sanos y salvos.

A decir verdad, no lo sabes. Lo que has encontrado es sorprendente. Las calas y
cavernas de marea del Arrecife del Diablo no solo albergaban las reliquias de la
Orden Esotérica de Dagén, sino también una horda de extranias criaturas: hibri-
dos de pez, hombre y monstruo. Es posible que hayas escapado con vida, pe-
ro nunca olvidards los horrores que viste en esas cuevas. Dientes serrados y
afilados, altares ensangrentados, plegarias impias, sefiales de una catdstrofe
inminente... todo eso te persigue incluso después de haber huido.

Pero ;es Innsmouth un lugar realmente seguro? ;Lo es algiin sitio?

(® Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual al valor de
Victoria X de cada carta que haya en la zona de victoria. Anota esta ex-
periencia en la seccién «Experiencia sin gastar> del registro de campa-
fia, pero no gastes nada aun. Se te indicard que gastes esta experiencia
posteriormente.

@ Busca El Terror del Arrecife del Diablo.

< Sila partida acab6 con el plan 1a en juego, o si El Terror del Arrecife
del Diablo esté en juego, anota en el registro de campana que el Terror
del Arrecife del Diablo sigue vivo.

< SiEl Terror del Arrecife del Diablo estd enla zona de victoria, anota en
el registro de campana que el Terror del Arrecife del Diablo estd muerto.

(® PasaalInterludio ITI: Bajo las olas. No quites lasllaves morada, negray
blanca de su ubicacién actual, porque estas ubicaciones serdn importan-
tes durante el Interludio III: Bajo las olas.




Interludio III: Bajo las olas

Rebotas de un recuerdo a otro, incapaz de volver al presente. Recuerdas una celda os-
cura. Un cuchillo en tu garganta. Un hombre con grandes ojos que no parpadeaban y
ataviado con una larga tinica con capucha.

—Oceiros —dice otra voz—. A estos también los encontraron en la guarida de Dagon.
Creemos que eran los que estuvieron husmeando por el Arrecife del Diablo.

Oceiros asiente. El cuchillo que tienes en la garganta se hunde un poco mds.

—Llevad inmediatamente al faro todo lo que han robado —ordena—. Es hora de empe-
zar nuestra gran obra. Nada volverd a interrumpir los asuntos de la Orden.

Tu mente vuelve al presente inesperadamente. El ronroneo de un motor de coche au-
menta a medida que recuperas tus sentidos. La agente Harper te agarra del hombro y
te mira a los ojos.

—Otra visién —dice con cierta sorpresa—. ;Recuerda algo? ;De qué se trataba?

Te sacudes el dolor del palpitante crdneo y le preguntas a Harper si el nombre «Ocei-
ros» le dice algo.

—¢Oceiros Marsh? Es el guardidn del viejo faro que hay en el Cabo del Halcon —te con-
testa—. ;Por qué? ;Qué ha visto?

En funcién de lasllaves que estuvieran sobre el acto en curso o controladas por un
investigador cuando acabé el Escenario I'V: Arrecife del Diablo, lee cada una de
las secciones siguientes cuya condicién se cumpla. Luego pasa al texto que hay
después de los cuadros.

Silallave morada estaba sobre el acto en curso o controlada
por un investigador cuando acabé el escenario:

Ledescribes el idolo que encontraste en la gruta submarina. La agente Harper
asiente a lo largo del relato:

—Recuerdo haber visto algo asi en algunas de las notas que encontré mientras
el agente Dawson y usted investigaban el arrecife. Representa una antigua dei-
dad, algo que veneran esas siniestras criaturas —dice antes de bajar el volumen
de su voz hasta convertirla en poco mds que un susurro y anadir—. Algo que
sospecho que no es ningiin mito.

Le preguntas por el paradero actual del idolo y niega con la cabeza: —Sospe-
cho que se lo quitaron cuando lo arrojaron a ese pozo —contesta.

La conspiracién aumenta. Cada investigador anota 2 puntos de experien-
cia adicional en la seccién «Experiencia sin gastars.

Anade 1 ficha & alabolsa de caos durante el resto de la campaiia.

Anota en el diario de campana que llevaron el idolo al faro. No anadas el
Apoyo de historia Idolo desgastado por el oleaje al mazo de ningtin inves-
tigador. Primero es necesario recuperarlo.

Si la llave blanca estaba sobre el acto en curso o controlada
por un investigador cuando acabo¢ el escenario:

Recuerdas el extrafio manto que encontraste sumergido en las profundidades
del Arrecife del Diablo.

—Si, recuerdo haberlo visto —dice Harper chasqueando los dedos—. Uno de los
«sacerdotes> de esa maldita Orden Esotérica de Dagon lo llevaba puesto cuan-
do llegué a Innsmouth. Debieron de llevarlo al faro con el resto de sus pertenen-
cias tras su captura en la sede de la Orden. Si tenemos suerte, seguird alli...

La conspiracién aumenta. Cada investigador anota 2 puntos de experien-
cia adicional en la seccién «Experiencia sin gastar>.

Anade 1 ficha §h alabolsa de caos durante el resto de la campaia.

Anota en el diario de campaia que llevaron el manto al faro. No aniadas
el Apoyo de historia Manto despertado al mazo de ningun investigador.
Primero es necesario recuperarlo.
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Si la llave negra estaba sobre el acto en curso o controlada
por un investigador cuando acabé el escenario:

Hablas a la agente Harper del templo con dos estatuas que descubriste en el
Arrecife del Diablo y de la corona que robaste.

~Yo diria que es la «Diadema de Y’ ha-nthlei» sobre la que lei mientras inves-
tigaba a la Orden. Me impresiona que lograra huir con ella. Sea lo que sea, pa-
rece algo bastante importante para la Orden. Aunque atin no tengo la menor
idea sobre lo que es «Y ha-nthlei>.

Le sefialas que ya no tienes la corona y ella asiente: —Se la debieron de quitar
y llevarla al faro con el resto de sus cosas antes de que perdiera la memoria —
te explica.

La conspiracién aumenta. Cada investigador anota 2 puntos de experien-
cia adicional en la seccién «Experiencia sin gastar>.

Anade 1 ficha v ala bolsa de caos durante el resto de la campania.

Anota en el diario de campana que llevaron la diadema al faro. No anadas
el Apoyo de historia Diadema de Y’ha-nthlei al mazo de ningtn investi-
gador. Primero es necesario recuperarla.

Sino habia ningunallave sobre el acto en curso o controlada
por un investigador cuando acabo el escenario:

Te esfuerzas por recordar algo de valor mds alld de tu exploracion inicial del
arrecife. Recuerdas las criaturas imposibles a las que combatiste, las diversas
islas que exploraste y la marea que crecia a ritmo constante, pero nada mds.
Debia de haber secretos ocultos en esos arrecifes, pero no lograste encontrarlos
0 bien simplemente no te acuerdas. La cabeza te palpita de dolor mientras te
esfuerzas por sacar recuerdos del vacio que hay en tu mente.

—No pasa nada —dice la agente Harper mientras te pone la mano en el hom-
bro-. Lo descubriremos juntos.

Parece que empiezan a volverle los recuerdos —dice la agente Harper con el esbozo de
una sonrisa—. ;Como se siente?

Tratas de encontrar una respuesta apropiada. Una parte de ti se siente aliviada por
recuperar tus recuerdos, pero el resto desea que no hubieran vuelto con esa intensidad.
Te preguntas una vez mds si no deberias aprovechar esta oportunidad para conducir
de vuelta a Arkham y no volver a pisar Innsmouth nunca mds. Y entonces cruzas una
mirada con Harper y ves la feroz determinacién que hay en sus ojos. La misma deter-
minacion que se agita en tu interior.

No dices nada, pero ella parece entenderlo.

-Sé que es mucha informacién para procesar de una vez. De momento, vamos a cen-
trarnos en llegar al Cabo del Halcén. Si lo que ha dicho es cierto, y Oceiros forma par-
te de la Orden Esotérica de Dagén, tendriamos que encontrar alguna respuesta alli.

Echa la vista atrds, por encima del hombro, y observa el horizonte hacia el oeste. El sol
comienza a esconderse tras los drboles, bafiando el cielo de un intenso tono escarlata.

—Algo me dice que esto no ha terminado.

@ Devuelve a Thomas Dawson a la coleccién. Si un investigador gané a Elina
Harper en cualquier momento de esta campaia, puede volver a afadirla a
Sumazo.

(@ Tras recuperar un fragmento de tus recuerdos, los acontecimientos pasados se
han vuelto mds claros. En este momento, cada investigador puede gastar la expe-
riencia anotada en la seccién «Experiencia sin gastar» del registro de campana.

Pasa al Escenario V: Horror a toda maquina.

(ontinuara...

La historia continua en el siguiente pack de Mitos del ciclo
La conspiracién de Innsmouth: Horror a toda mdquina.
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