Su mano os aprieta las gargantas
pero ni aun asi Los veis...

“Lo primero que pienso hacer es quemar este maldito diario, y si quieren
obrar como hombres prudentes les aconsejo que dinamiten cuanto antes la
piedra altar que hay en esa cima y echen abajo todos los circulos de mono-
litos que se levantan en las restantes montadias. Cosas asi son las que, a la
postre, traen a seres como esos de los que tanto gustaban los Whateley...”
~H.P. Lovecraft, “El Horror de Dunwich”

El legado de Dunwich es una campana para Arkham Horror: El juego de
cartas pensada para 1-4 jugadores. La expansion deluxe El legado de
Dunwich contiene dos escenarios: “Actividad extracurricular” y “La
casa siempre gana”. Estos escenarios pueden jugarse por separado,
o bien combinarse con los seis packs de Mitos del ciclo El legado de
Dunwich para crear una campana mayor formada por ocho partes.

Reglas adicionales y aclaraciones

“Exiliar”

Algunas cartas de Jugador del ciclo El legado de Dunwich deben ser exi-
liadas cuando se usan. Al exiliar una carta, es retirada de la partida y
devuelta a tu coleccion. Durante el juego de campania, 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 tamanio de mazo de tu investigador, al comprar cartas
entre un escenario y otro tendrds que comprar tantas cartas como sea
necesario para mantener un tamafio de mazo valido (al adquirir cartas
de esta forma, puedes adquirir cartas de nivel 0 a coste de experiencia
0 hasta llegar a un tamano de mazo valido).

Preparacion de la campafa

Para preparar la campana El legado de Dunwich, realiza los siguientes
pasos en orden.

1. Elegir los investigadores.
2. Cada jugador crea su mazo de Investigador.
3. Elegir el nivel de dificultad.
4. Crear la bolsa de caos de la campaiia.
< Facil (quiero experimentar la historia):
+1,+1,0,0,0,-1,-1,-1,-2, 2, B B A &, .
< Normal (quiero un reto):
+1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3, 4, 2.8 A $ X
< Dificil (quiero una verdadera pesadilla):
0,0,0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-SB.® A &, &
< Experto (quiero descubrir el verdadero Arkham Horror):
0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-4,-5,-6,-8, 8, 8 A, §, .

Los jugadores ya estan preparados para comenzar en el Prélogo.

A

Icono de la expansion

Las cartas de la campafa El legado de Dunwich pueden
identificarse mediante este simbolo que aparece antes del
numero de coleccién de cada carta.




Prologo

El Dr. Henry Armitage se sirve un vaso de pinot y toma asiento en su mesa
mientras os hace un gesto para que os sentéis frente a él.

—Lamento haberos avisado con tan poca antelacion —os dice. Tiene el rostro
pdlido, y el sudor le perla las arrugas de preocupacion que surcan su frente.

Armitage, el bibliotecario jefe de la Universidad Miskatonic y antiguo
mentor vuestro, se puso en contacto con vosotros de forma privada con la
esperanza de conseguir vuestra ayuda. Deseosos de prestdrsela, os pusisteis
camino de su casa en el Barrio Sur. Al entrar, os sorprendié ver el desorden
imperante. Habia libros y notas desperdigadas por su escritorio, y una bote-
lla de vino volcada en el suelo junto a la chimenea. El Armitage que siempre
habéis conocido era una persona pulcra y bien organizada.

El anciano se toma un instante para componer sus ideas y os dice:

—Estoy buscando a dos de mis colegas: el Dr. Francis Morgan, profesor de
Arqueologia, y Warren Rice, profesor de idiomas. Se suponia que Warren
iba a reunirse conmigo para almorzar hoy, ya que ibamos a hablar acerca
de varios hallazgos importantes, pero ha desaparecido desde entonces. Al
principio no le di importancia, pero tengo la acuciante sensacion de que hay
algo mds. Es una sensacion muy... familiar.

Nunca antes habéis visto a Armitage tan preocupado. Cuando va a coger el
vaso de su escritorio, le tiemblan las manos, y da un sorbo de forma nerviosa.

—Intenté encontrar a Francis, con la esperanza de que supiera donde estaba
Warren, pero él también estd ilocalizable. Francis ha estado frecuentando
un garito de juego muy a menudo, o eso me han dicho.

-Os he llamado porque me preocupa que Warren pueda estar en proble-
mas. Os estaria muy agradecido si pudierais encontrarlo. Y puede que tam-
bién querdis pedirle ayuda a Francis si logrdis dar con él.

(@ Los investigadores deben decidir (elige una opcién):

< El profesor Warren fue visto por tlltima vez trabajando bien entrada
la noche en el departamento de Humanidades de la Universidad Mis-
katonic. Busquémoslo alli.

Pasad al “Escenario I-A: Actividad extracurricular” si queréis en-
contrar primero al profesor Warren Rice.

< El Dr. Francis Morgan fue visto por tiltima vez apostando en el Clo-
ver Club, un bar clandestino y garito de juego de postin ubicado en el
centro. Vamos a hablar con él.

Pasad al “Escenario I-B: La casa siempre gana” si queréis encon-
trar primero al Dr. Francis Morgan.



Escenario I_H, (@ En funcién de las siguientes circunstancias, debe usarse una version

distinta de Despachos del profesorado en este escenario.

HCtiVidad extracurriCUIar < Si Actividad extracurricular es el primer escenario de la cam-

pafia, usa la carta Despachos del profesorado (La noche aiin es
joven). Ponla aparte, fuera del juego, y retira Despachos del pro-

Al Dr. Armitage le preocupa que su colega, el profesor Warren Rice, pueda

estar en prol?lemas, asi que os ha pedido ayuda para encontrar a su amigo. fesorado (Se ha hecho tarde) de la partida.
Parece irracionalmente nervioso por la desaparicién de su colega teniendo
en cuenta que el profesor Rice sélo ha estado “desaparecido” unas horas... < Si ya has completado La casa siempre gana, usa la carta Despa-

chos del profesorado (Se ha hecho tarde). Ponla aparte, fuera del
Y juego, y retira Despachos del profesorado (La noche aiin es joven)

PreParaClon ]de 1%1 ertida. ’ g !

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros:
Actividad extracurricular, Hechiceria, El Mds Alld, Esclavos de Bishop,
Chotacabras, Antiguos males, Puertas cerradasy Agentes de Yog-Sothoth.
Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

(@ Deja aparte las siguientes cartas, fuera del juego: “Jazz” Mulligan,
Pécima alquimica, El experimento, Profesor Warren Rice, Residen-
cia estudiantil y Laboratorios de alquimia.

(@ Pon en juego los Lugares Patio principal de Miskatonic, Bibliote-
é /)‘S\ ?7/\ @ ca Orne, Edificio de Ciencias, Edificio de Humanidades, Sindicato
o|® ~// ‘\[) de estudiantes y Edificio de administracién. Cada investigador co-

_ mienza la partida en el Patio principal de Miskatonic.

6 - .
N @ ’ ‘l @JO (@ Baraja el resto de cartas de Encuentro para formar el mazo de

Encuentros.

Distribucion sugerida de los Lugares

o ‘Biblioteca Orne @ Fatioprincipal de Hiskatonic (-] Edificio de Ciencias

©  Lifcio de Humanidades @  sindicato de estudiantes @  bdifcio de administracion




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Si no se ha llegado a ninguna resolucién (todos los in-
vestigadores desistieron o fueron derrotado): Al huir de
la universidad, ofs gritos que provienen desde el extremo norte
del campus. Una ambulancia pasa a vuestro lado, y os teméis lo
peor. Horas mds tarde, os enterdis de que “una especie de perro ra-
bioso” se cold en la residencia estudiantil. La criatura atacé a los
estudiantes del interior, y muchos quedaron gravemente heridos o
murieron en el ataque.

(@ Anota en el registro de campana que el profesor Warren
Rice ha sido secuestrado.

(@ Anota en el registro de campafia que los investigadores
no lograron salvar a los estudiantes. Os persigue la culpa.
Anade 1 ficha g a la bolsa de caos durante el resto de
la campana.

(@ Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia
igual al valor de Victoria X de cada carta que haya en
la zona de victoria. Cada investigador obtiene 1 pun-
to de experiencia al meditar sobre los acontecimientos
de la noche.

(@ Si éste es el primer escenario de la campafia, pasa al esce-
nario I-B: La casa siempre gana. Si no es asi, pasa al Inter-
ludio I: El destino de Armitage.

Resolucién 1: Encontrdis al profesor Rice atado y amordazado
en el armario empotrado de su despacho. Cuando lo liberdis, os
informa de que los extrafios hombres y mujeres que deambulaban
por el campus llevaban horas acechdndole. Le acorralaron en su
despacho y le ataron, aunque Rice no estd seguro de cudl era su
propdsito. Le explicdis que os envia el Dr. Armitage, y Rice pare-
ce aliviado, aunque sospecha que el Dr. Morgan también podria
estar en peligro. Puesto que los extrafios del campus parecian te-
ner como objetivo al profesor Rice, decidis que el mejor curso de
accién es escoltarlo lejos del campus lo antes posible. Cuando os
marchdis de la universidad, ofs gritos que provienen desde el ex-
tremo norte del campus. Una ambulancia pasa a vuestro lado, y
os teméis lo peor. Horas mds tarde, os enterdis de que “una especie
de perro rabioso” se col6 en la residencia estudiantil. La criatura
atacé a los estudiantes del interior, y muchos quedaron gravemen-
te heridos o murieron en el ataque.

(@ Anota en el registro de campafia que los investigadores
rescataron al profesor Warren Rice. Un investigador cual-
quiera puede elegir afiadir al Profesor Warren Rice a su
mazo. Esta carta no cuenta para el tamafno de mazo de ese
investigador.

(@ Anota en el registro de campafia que los investigadores
no lograron salvar a los estudiantes. Os persigue la culpa.
Anade 1 ficha g a la bolsa de caos durante el resto de
la campana.

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

(® Pasa al escenario I-B: La casa siempre gana.



Resolucion 2: Activdis todas las alarmas de incendios de la resi-
dencia estudiantil y hacéis salir a los estudiantes a toda prisa por
la salida norte del edificio, esperando poder huir del campus. Mu-
chos de los estudiantes estdn confusos y agotados, pero creéis que
intentar explicarles la situacion haria mds mal que bien. Minutos
mds tarde, un terrible chillido resuena por todo el campus, pene-
trante y ensordecedor. Les decis a los estudiantes que esperen y
volvéis a la residencia para investigar. Sin embargo, no encontrdis
el menor indicio de la extrania criatura, lo cual os causa mucha
mds preocupacion que alivio. Os apresurdis a llegar a los despa-
chos del profesorado para encontrar al profesor Rice, pero no hay
ni rastro de él por ninguna parte.

(@ Anota en el registro de campana que el profesor Warren
Rice ha sido secuestrado.

(@ Anota en el registro de campaiia que los estudiantes han
sido rescatados.

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

(@ Si éste es el primer escenario de la campaiia, pasa al esce-
nario I-B: La casa siempre gana. Si no es asi, pasa al Inter-
ludio I: El destino de Armitage.

Resolucion 3: Tras derrotar a la extrafia y aterradora criatura
del departamento de Alquimia, os apresurdis a llegar a los despa-
chos del profesorado para encontrar al profesor Rice. Para cuan-
do llegdis a su despacho, no hay ni rastro de él por ninguna parte.

(@ Anota en el registro de campana que el profesor Warren
Rice ha sido secuestrado.

(@ Anota en el registro de campaia que el experimento ha
sido derrotado.

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

(@ Si éste es el primer escenario de la campafia, pasa al esce-
nario I-B: La casa siempre gana. Si no es asi, pasa al Inter-
ludio I: El destino de Armitage.

Resolucién 4: Os despertdis horas mds tarde, agotados y heri-
dos. No estdis seguros de lo que habéis visto, pero su mera vision
os inund6 la mente de terror. Otros supervivientes os dicen que
“una especie de perro rabioso” se cold en la residencia estudiantil.
La criatura atacd a los estudiantes del interior, y muchos queda-
ron gravemente heridos o murieron en el ataque.

(@ Anota en el registro de campafia que los investigadores es-
tuvieron inconscientes varias horas.

(@ Anota en el registro de campafia que el profesor Warren
Rice ha sido secuestrado.

(@ Anota en el registro de campafia que los investigadores
no lograron salvar a los estudiantes. Os persigue la culpa.
Afade 1 ficha @ a la bolsa de caos durante el resto de
la campana.

(@ Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia
igual al valor de Victoria X de cada carta que haya en
la zona de victoria. Cada investigador obtiene 1 pun-
to de experiencia al meditar sobre los acontecimientos
de la noche.

(@ Si éste es el primer escenario de la campafia, pasa al esce-
nario I-B: La casa siempre gana. Si no es asi, pasa al Inter-
ludio I: El destino de Armitage.




Escenario I-B: La casa siempre gana

El Dr. Armitage os sugiri6 que buscaseis a su socio, el Dr. Francis Morgan.
No estd seguro de si el Dr. Morgan tiene problemas, pero no le agradan par-
ticularmente las compariias que estd frecuentando su colega. Se encuentra en
el Clover Club, un notorio garito de juego en algiin lugar del centro. Encon-
trar la ubicacién exacta del club no es fdcil; tenéis que untar unas cuantas
manos sélo para descubrir cudl de los restaurantes del centro actiia como
tapadera del club. Se trata de La Bella Luna, un establecimiento italiano
de cierta sofisticacién que hay junto al teatro. Os ponéis vuestras mejores
galas y os dirigis alli.

Delante de La Bella Luna hay un hombre con traje de raya diplomdtica que
os escudrifia con la mirada cuando os acercdis.

—Que lo pasen bien —os dice con una sonrisa taimada mientras abre la puer-
ta del restaurante.

Preparacion

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros:
La casa siempre gana, Mala suerte, La banda de Naomi'y Ratas. Estos
conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

$ © F 9

(@ Pon aparte los conjuntos de encuentros Abominaciones espantosas
y Miedo impactante, fuera del juego. Estos conjuntos vienen indica-
dos por los siguientes iconos:

D ¥

(@ Pon en juego los Lugares Salén del Clover Club, Bar del Clover
Club, Sala de juego del Clover Club y La Bella Luna. Cada investi-
gador comienza la partida en La Bella Luna.

@ Pon en juego el Jefe de sala del Clover Club en el Salon del
Clover Club.

(@ Pon aparte las siguientes cartas, fuera del juego: Pasillo en penum-
bra, Peter Clover, Dr. Francis Morgan y todas las copias de Puerta

del final del pasillo.

(® Baraja el resto de cartas de Encuentro para formar el mazo de
Encuentros.

Nota: Al comienzo de este escenario, el plan 1a otorga a cada Enemigo
Criminal la palabra clave Indiferente, lo que evita que esos Enemigos
se enfrenten a ti automdticamente. En algiin momento, esos Enemigos
podrian perder la palabra clave Indiferente. Recuerda que los Enemi-
gos que dejen de ser indiferentes se enfrentardn automaticamente a los
investigadores que estén en el mismo Lugar de forma normal.



NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Si no se ha llegado a ninguna resolucién (todos los in-
vestigadores desistieron antes del Acto 3 o fueron de-
rrotado): Apenas logréis salir del club con vida. Ve a la
Resolucién 1.

Resolucién 1: Huis hasta el final de la manzana y os pardis
para recuperaros. Antes de poder recobrar el aliento, el suelo
tiembla con gran estruendo. La gente sale de sus casas y tiendas
para ver qué es ese alboroto, y se forma una multitud en la calle.
Os acercdis a la primera fila de la muchedumbre y os horroriza
ver que el edificio del que habiais huido minutos antes ha queda-
do reducido a escombros. No hay ni rastro del Dr. Morgan por
ninguna parte.

(@ Anota en el registro de campana que la banda de O'Ban-
nion tiene cuentas que saldar con los investigadores.

(@ Anota en el registro de campaiia que el Dr. Francis Morgan
ha sido secuestrado.

(@ Sialgunjugador “hizo trampas’, anade 1 ficha de caos ¢ a
la bolsa de caos durante el resto de la campania.

(@ Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia
igual al valor de Victoria X de cada carta que haya en
la zona de victoria. Cada investigador obtiene 1 pun-
to de experiencia al meditar sobre los acontecimientos
de la noche.

(@ Si éste es el primer escenario de la campana, pasa al esce-
nario I-A: Actividad extracurricular. Si no es asi, pasa al
Interludio I: El destino de Armitage.

Resolucién 2: —;Pero qué diantres...? —=El Dr. Morgan sale por
fin de su estupor cuando logrdis poneros a salvo. Le preguntdis
qué recuerda, y balbucea y sacude la cabeza.

—Es todo como nebuloso —explica, visiblemente agotado-. ;Es-
taba en la mayor racha de mi vida! Puede que me hubiera to-
mado alguna copa de mds. Pero, esas criaturas... no habia visto
nada asi desde...

Pierde el hilo, y notdis perfectamente cémo su mente trabaja a
toda velocidad. Abre los ojos como platos al comprenderlo, y su
rostro palidece.

—Puede que no esté en la mejor de las formas, pero os ayudaré con
vuestra investigacién. Cueste lo que cueste.

(@ Anota en el registro de campana que la banda de O’Ban-
nion tiene cuentas que saldar con los investigadores.

(@ Anota en el registro de campafia que los investigadores
rescataron al Dr. Francis Morgan. Un investigador cual-
quiera puede elegir anadir al Dr. Francis Morgan a su
mazo. Esta carta no cuenta para el tamano de mazo de ese
investigador.

(@ Sialgtnjugador “hizo trampas’, anade 1 ficha de caos W a
la bolsa de caos durante el resto de la campana.

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

(® Pasa al escenario I-A: Actividad extracurricular.

Resolucién 3: Aunque no lograsteis encontrar al Dr. Morgan
en el club, el hombre al que rescatasteis os estd agradecido por
vuestra ayuda. Se presenta como Peter Clover, el duefio del esta-
blecimiento que acabdis de abandonar. A pesar de la situacion,
mantiene un aire de serena profesionalidad. Al salir a la calle,
un brillante Chrysler B-70 se detiene junto a vosotros, y de él sale
una bellisima mujer de largo cabello castario y ojos pequefios.
Estd flanqueada por hombres de aspecto peligroso que se meten
la mano en la chaqueta al veros.

—Peter —dice con un suspiro de alivio—. Estds bien. ;Es cierto que
ha habido problemas? —Se vuelve hacia vosotros y os dirige una
mirada asesina—. ; Quiénes son?

El Sr. Clover se sacude el polvo del chaleco, sin aspecto de estar
preocupado. —Naomi, querida, son amigos mios. Ellos... —se
aclara la garganta—. Ellos me han acompafniado fuera del esta-
blecimiento —explica tras una breve pausa—. Se han ganado nues-
tra gratitud.

La mujer cruza los brazos y dedica un instante a examinaros con
la mirada antes de dedicaros una sonrisa sardénica.

—Muy bien. Entonces debo daros las gracias por cuidar de Peter. Y
ahora marchaos; ya nos encargamos nosotros del resto.

Hace un gesto a los matones que la flanquean, y éstos pasan junto
a vosotros para dirigirse a la entrada trasera del club mientras se
sacan armas de fuego de las chaquetas. No estdis seguros de qué
quiere decir “encargarse”, pero estdis totalmente seguros de que no
queréis estar aqui cuando empiece el tiroteo. Les dais las gracias a
Naomi y a Petery os marchdis.



(® Anota en el registro de campana que Naomi apoya a los
investigadores.

(@ Anota en el registro de campania que el Dr. Francis Morgan
ha sido secuestrado.

(@ Sialgunjugador “hizo trampas’, anade 1 ficha de caos W a
labolsa de caos durante el resto de la campana.

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

(® Pasa al Interludio I: El destino de Armitage.

Resolucion 4: Varios bomberos os sacan de entre los escombros,
y uno de ellos exclama: —jTenemos supervivientes!

Varios de ellos os practican primeros auxilios, y la policia os pre-
gunta por lo sucedido. Estdis seguros de que no se van a creer vues-
tra historia de que unas horribles monstruosidades han derriba-
do el edificio desde dentro. Sin saber muy bien qué decir, declardis
vagamente que apenas recorddis gran cosa.

—Os vamos a llevar al Santa Maria —dice una de las enfermeras
mientras sefiala una ambulancia cercana. Sabiendo como sabéis
lo acuciante de la situacidn, os escabullis mientras estd distraida
con algo de los escombros...

(@ Anota en el registro de campana que la banda de O'Ban-
nion tiene cuentas que saldar con los investigadores.

(@ Anota en el registro de campaiia que el Dr. Francis Morgan
ha sido secuestrado.

(@ Sialgunjugador “hizo trampas’, anade 1 ficha de caos ¥ a
la bolsa de caos durante el resto de la campana.

(@ Cada investigador sufre 1 trauma fisico.

(@ Anota en el registro de campafia que los investigadores es-
tuvieron inconscientes varias horas.

(@ Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia
igual al valor de Victoria X de cada carta que haya en
la zona de victoria. Cada investigador obtiene 1 pun-
to de experiencia al meditar sobre los acontecimientos
de la noche.

(@ Si éste es el primer escenario de la campaiia, pasa al
escenario [-A: Actividad extracurricular. Si no es asf,
pasa al Interludio I: El destino de Armitage.

Interludio I: El destino de Armitage

Comprueba el registro de campana. Si los investigadores estuvieron in-
conscientes varias horas: Lee El destino de Armitage 1.

Sino es asi, pasa a El destino de Armitage 2.

El destino de Armitage 1: Vuestras experiencias en la universidad y en
el Clover Club os han dejado mds que simplemente agitados. No estdis se-
guros de qué pensar sobre quienquiera (o lo que quiera) que fuese tras Rice
y Morgan. Ahora os preocupa el Dr. Armitage, asi que volvéis a su casa
lo mds rdpido que podéis. Cuando llegdis, descubris que han reventado los
cerrojos de su puerta delantera, y que han registrado a lo bestia su sala de
estar y su estudio. El Dr. Armitage no aparece por ninguna parte. Al buscar
por su casa, encontrdis un diario que los intrusos no se han llevado porque
estaba oculto bajo otros documentos en el cajén inferior del escritorio del Dr.
Armitage. El diario parece escrito en un extrafio idioma que no podéis desci-
frar, y emplea una escritura que no habéis visto jamds en la vida. Por suerte,
parece que el Dr. Armitage ya se habia tomado la molestia de traducirlo, y
al parecer pertenece a un tal “Wilbur Whateley”.

El diario, junto con muchas de las notas de Armitage, cuenta un relato alu-
cinante que apenas seriais capaces de creeros de no ser por vuestras sinies-
tras experiencias de esta misma noche...

(@ Anota en el registro de campana que el Dr. Henry Armitage ha sido
secuestrado.

(@ Cada investigador obtiene una bonificacién de 2 puntos de expe-
riencia, pues leer el diario de Wilbur les da conocimientos sobre el
mundo oculto de los mitos.

(® La historia continda en el Escenario II: El museo Miskatonic.

El destino de Armitage 2: Cuando llegdis a casa del Dr. Armitage en
el Barrio Sur, le encontrdis sentado en su escritorio, con el rostro pdlido y
sudando de preocupacion. Os agradece que buscaseis a sus colegas, pero no
parece aliviado. Tras una larga pausa, se coloca las gafas y explica:

—Me temo que debo disculparme. Hay algo que no os mencioné antes —os
dice, antes de empezar a contaros un relato que apenas seriais capaces de
creeros de no ser por vuestras siniestras experiencias de esta misma noche...

(@ Anota en el registro de campafia que los investigadores rescataron al
Dr. Henry Armitage. Un investigador cualquiera puede elegir ana-
dir al Dr. Henry Armitage a su mazo. Esta carta no cuenta para el
tamano de mazo de ese investigador, y aparece en el conjunto de
encuentros El destino de Armitage, indicado por el siguiente icono:

(® La historia contintia en el Escenario II: El museo Miskatonic.
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¢Qué viene ahora?

Aunque todos los escenarios del ciclo EI legado de Dunwich pueden
jugarse como escenarios independientes, también pueden combinarse
para formar una campana completa de ocho escenarios. El siguiente
escenario de la campana El legado de Dunwich aparece en el pack de
Mitos El museo Miskatonic, y la historia continuaré a lo largo de los seis
packs del ciclo.
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