


_FL JUEGO DE CARTAS

LA FIESTA DEL

VALLE DE LA (ICUTA
Guia de campafa

(ontra natura

“No era mds que un color surgido del espacio..., un pavoroso mensajero

de unos reinos del infinito situados mds alld de la Naturaleza que noso-
tros conocemos; de unos reinos cuya simple existencia aturde el cere-
bro con las inmensas posibilidades extracésmicas que ofrece a nuestra
imaginacién.”

— H.P. Lovecraft, “El color del espacio exterior”

La fiesta del Valle de la Cicuta es una campafa para Arkham Horror:
Eljuego de cartas para 1-4 jugadores. La fiesta del Valle de la Cicuta contiene
los siguientes ocho escenarios: “Escrito en la roca”, “La Casa Cicuta”, “El

» « » «

péaramo silencioso”, “La hermana perdida”, “La cosa de las profundidades”,
“Lahondonadaretorcida”, “La noche méslarga” y “El destino del Valle”. En
cualquier campana s6lo se jugardn seis de los ochos escenarios, junto con
varios preludios jugables ampliados. Cada uno de estos escenarios también

se puede jugar por si solo como escenario independiente.
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Reglas adicionales y aclaraciones

El codice

La campana La fiesta del Valle de la Cicuta presenta un nuevo concepto
de juego: el céddice. Durante esta campaia, los efectos de algunas cartas
pueden indicar a los jugadores que lean una entrada concreta del cédice.
Ten la guia de campana a mano durante la partida para poderla consultar
facilmente.

Determinados Lugares, personajes o Enemigos de La fiesta del Valle de la
Cicuta tienen entradas de cédice indicadas con (40 X). Para leer la entrada
del codice de un personaje o Lugar, primero debes pagar todos los costes
de esa capacidad yluego consultar el cédice del escenario o preludio actual
en esta guia de campana y resolver todo el texto.

@ Ninguna entrada del cédice puede resolverse mds de una vez por esce-
nario o preludio salvo que se indique algo distinto.

(@ Al resolver una entrada del cédice, el jugador que la activé resuelve
todos los efectos (resolver una prueba, infligir dafio, pagar recursos, etc.).
Sino estd claro quién activd la entrada del cédice, el investigador jefe
resuelve la entrada.

@ Siuna entrada del cédice indica a los jugadores que pongan en juego
un habitante con nombre puesto aparte, pon ese personaje en juego
con su lado de Apoyo de historia boca arriba a menos que se indique
algo distinto.

Un habitante cuyo nombre esté tachado en el registro de campana
no puede entrar en juego durante preludios o escenarios. Siel nom-
bre de un habitante estd tachado, también lo estdn todas las entradas de
las notas de ese habitante.

(@ Al resolver una entrada del cédice de un personaje concreto, solo pue-
des leer una seccidn cuyos requisitos cumplas. Si no cumples los requisi-
tos para la primera seccion de una entrada del cédice, pasa a la siguiente
seccion. Consulta tnicamente las notas y el nivel de relacion de ese
personaje en tu registro de campana salvo que se indique algo distinto
(por ejemplo: “Anota que River estd como un queso en las notas de River
Hawthorne” indica a los jugadores que cambien la seccion “Notas” de la
entrada de River en el registro de campafia).

Reanuda la partida después de resolver una entrada del cédice y reali-
zar cualquier cambio en el registro de campaia.




Tres dias, tres noches

La campana La fiesta del Valle de la Cicuta da a los jugadores inicamente
tres dias de juego para desarrollar su historia. Esta campafa también con-
tiene preludios jugables en los que los investigadores pueden interactuar
con los habitantes del Valle de la Cicuta, descubrir los secretos de la Isla de
la Cicuta y prepararse para el siguiente escenario.

Los preludios son partes de la campana que se preparan con Lugares y una
referencia de escenario, un Acto yun Plan. El final de cada preludio propor-
ciona varias elecciones sobre qué escenario jugar a continuacién. Algunos
escenarios podrian proporcionar nuevas opciones de la historia o desafios
en funcion del dia y de la hora. Los jugadores no tendrén tiempo de jugar
todos los escenarios o de trabar amistad con todos los habitantes en una
sola partida de la campana.

(@ Los jugadores pueden ganar experiencia al jugar preludios e interlu-
dios. Anota esta experiencia en la seccién “Experiencia sin gastar”,
pero no la gastes hasta que te lo indique la guia de campana.

(® Parallevarla cuenta del diay hora actuales, puedes consultar y actuali-
zar la seccion “Dia/Hora” del registro de campana.

Habitantes y niveles de relacion

En determinados momentos, el texto de historia puede indicar a los inves-
tigadores que aumenten su nivel de relacién con un habitante concreto. Si
se indica algo asi, comprueba el registro de campanay encuentrala entrada
del habitante indicado.

@ Al consultar el nivel de relacion de un habitante, la cantidad de casillas
marcadas en su entrada es el nivel de relacion de ese habitante.

@ Para aumentar el nivel de relacion de un habitante, marca la casilla no
marcada que esté mds alaizquierda en la entrada de ese habitante.

Para reducir el nivel de relacion de un habitante, borra la casilla mar-
cada que esté mds ala derecha en la entrada de ese habitante.

Salvo que se indique algo distinto, deberias aumentar o reducir el nivel
de relacién de un habitante 1 casilla cada vez.

Sise te indica que establezcas en 0 el nivel de relacién de un habitante,
borra todas las casillas marcadas de la entrada de ese habitante.

Un habitante cuyo nombre esté tachado en el registro de campana
no puede entrar en juego durante preludios o escenarios.

Adyacencia de Lugares en esta campana

La mayoria de los escenarios de esta campana estin colocados formando
una cuadricula predeterminada. Durante estos escenarios, cada Lugar
estd conectado a cada Lugar adyacente a él, ademds de cualesquiera
iconos de conexién.

(@ Los Lugares adyacentes comparten un lado (izquierdo, derecho, supe-
rior o inferior). Los Lugares que sélo comparten una esquina no estdn
adyacentes.

@ Cuando se te indique poner un Lugar en juego, colécalo en un espacio
vacio adyacente por encima, por debajo, a la izquierda o a la derecha
de tu Lugar.

No puedes poner un Lugar en juego donde ya hay un Lugar existente.
Al elegir donde poner un Lugar nuevo, debes escoger un espacio que
no esté ocupado por un Lugar, si puedes. Si no puedes, no se ponen
Lugares nuevos en juego.

(@ Ten en cuenta que, durante los preludios y los escenarios que usan el
conjunto de encuentros El Valle, los Lugares s6lo estdn conectados
mediante sus iconos.

Nuevas palabras clave

Alerta

Algunos Enemigos de esta campana tienen la palabra clave “Alerta”. Cada
vez que un investigador fracase en una prueba de habilidad al intentar evi-
tar a un Enemigo que tenga la palabra clave “Alerta”, tras aplicar todos los

resultados de esa prueba de habilidad, dicho Enemigo realiza un ataque
contra el investigador que intenta evitar. El Enemigo no se agota tras rea-
lizar un ataque de “Alerta”. Este ataque ocurre tanto si el Enemigo estd
enfrentado con el investigador que intenta evitar como sino lo estd.

Dia 3¥ y noche C

Durante la preparacién de esta campana, los jugadores pueden recibir la
instruccién de poner en juego la carta Indicador de tiempo. Para ello, busca
la carta Indicador de tiempo en los conjuntos de encuentros El primer dia,
Elsegundo dia o Eliltimo dia que se corresponda con el dia actual y colécala
junto al mazo de Plan. Esta carta representa el dia y hora actuales.

Algunas cartas tienen efectos distintos en funcién de si el escenario tiene
lugar durante el dia o durante la noche. El texto que sigue a una palabra
clave (Dia %#) o (Noche Q) sélo estd activo si el escenario o preludio que se
estd jugando tiene lugar durante el dia o la noche respectivamente. Cual-
quier otra capacidad que no esté precedida por esas palabras clave estd
activa independientemente del momento del dia.

Las instrucciones de preparacién pueden incluir instrucciones concretas
en funcién del dia y hora actuales (por ejemplo: “Si es el Dia 2, pon a River
Hawthorne en juego en la Ciénaga de los ardndanos” sélo se aplica al jugar
ese escenario como un escenario Dia 2 y no como un escenario Noche 2).

Escurridizo

Algunos Enemigos de esta expansion tienen la palabra clave “Escurridizo”.
Los Enemigos Escurridizo representan Enemigos que quieren evitar a los
investigadores para sobrevivir o para alcanzar sus objetivos.

Siun Enemigo preparado que tenga la palabra clave Escurridizo ataca o es
atacado, después de que se resuelva ese ataque, ese Enemigo deja de estar
enfrentado a todos los investigadores, se mueve a un Lugar conectado (sin
investigadores si es posible) y se agota. Este efecto tiene lugar tanto si el
Enemigo estaba enfrentado al investigador atacante como sino lo estaba.

Errante

Algunos Enemigos de esta campana tienen la palabra clave Errante.
Durante la fase de Enemigos (en el paso de estructura 3.2), cada Enemigo
preparado y sin enfrentar que tenga la palabra clave Errante se mueve a un
Lugar conectado por la ruta més corta hacia el Lugar designado (como se
describe entre paréntesis junto a la palabra Errante).

@ si hay varios Lugares vélidos como posible Lugar designado, el investi-
gador jefe puede elegir hacia qué Lugar se mueve el Enemigo.

(@ Siun enemigo con Errante tuviera que moverse a un Lugar que esté
bloqueado porla capacidad de una carta, el Enemigo no se mueve.

Preparacion de la campafa

Para preparar la campana La fiesta del Valle de la Cicuta, realiza los siguien-

tes pasos en orden.
1. Elegirlos investigadores.

Cadajugador crea su mazo de investigador.

2
3. Elegir el nivel de dificultad.
4

Crearlabolsa de caos dela campaiia (ten en cuenta que la bolsa de caos
inicial no incluye ninguna ficha §2).

< Facil (jquiero bailar!):
+1/ +1; Or 0; 01 ’1; ’11 ’1; ’2; ’2; ’3r @r @I W

< Normal (jquiero comer!):
+11 Or O; _1) _1; _1; _2r _2; _3; _3; _4; @; @; ‘ﬁ

< Dificil (jquiero que me transfiguren!):
O) Or 0) _11 _1r _2) _2; _31 _37 _51 _5) _7) @) @) ﬁ

< Experto (jquiero el Abismo!):
O) _1r _1) _2; _21 _31 _3/ _4/ _51 _5) _6/ _6; _81 @l @l ‘&{

Losjugadores ya estén preparados para comenzar en el Prélogo.




Preludio:
iBienvenidos al Valle de la Cicuta!

Introduccién 1: L71{'}1/0 de 7996

Estudio de Miskatonic, junio de 1926. Miembros Marquez, Musgrave et
alii.

Después de tres revisiones por separado de la junta y el comité de becas de
la Universidad Miskatonic, hemos llegado a la Isla de la Cicuta. Nuestro
chéfer nos llevd por un puente de tierra natural al que llaman la “calzada’,
y que sélo se puede cruzar con marea baja, hasta un pequefio pueblo pes-
quero llamado Akwan. Bertie mostré a los lugarefios varios dibujos y foto-
grafias dela planta alcalina, pero éstos no quisieron saber nada del asunto.
O quizds de Bertie. Es extremadamente jovial.

El estudio estd formado por mi, por mi ayudante Bertie Musgrave y por
algunos contactos del Dr. Armitage. Insistié en que me acompanaran como
parte de las condiciones de la beca. Sdlo espero que no estorben. La isla es
propiedad privada y lleva un tiempo sin admitir visitantes, hasta ahora.
Los lugarefios estdn publicitando una especie de festival por toda Nueva
Inglaterra, incluso tan al sur como Boston o Arkham.

En Akwan no habia alojamientos y, segiin la rumorologia local, acampar en
la isla es arriesgado. Los lugarefios no ofrecieron ninguna respuesta cuando
les pregunté al respecto, pero al menos pude hacerme con un mapa de la isla
junto con algunos suministros bdsicos. Nos resignamos a instalar una tienda
al oeste de Akwan, pero entonces conocimos a un joven llamado Theo que nos
ofrecié alojamiento en una aldea llamada “Valle de la Cicuta”.

Ora. Losa c/(,aryz«’j
C

—De verdad que les va a encantar el sitio —grita Theo desde la venta-
nilla de la camioneta. La Dra. Marquez, bronceada y atlética a sus
40 arfios, cierra su diario del estudio y levanta la mirada hacia el cielo.
— No conozco anadie a quien no le encantelaIsla dela Cicuta —prosigue Theo—.
Y no sé por qué no hemos invitado a la gente antes! Supongo que vienen por la
fiesta.

—¢Es esta fiesta una especie de tradicién local? —pregunta Bertie con un mar-
cado acento britdnico. La brisa agita el mechén de espeso cabello del orondo
hombre mientras se inclina hacia delante con ganas de saber la respuesta.

—iEs la primera vez que se celebra! En el Valle, todo el mundo ha tirado la casa
por la ventana para que la gente se sienta bienvenida. Estamos muy emocio-
nados de tener visitantes! —responde el joven entre risas mientras la camioneta
corona la colina. La Isla Cicuta se extiende en todas direcciones.

Hacia el sur, unos relucientes lagos negros salpican un enmarafiado marjal que
llega hacia la costa. En el norte, las colinas rematadas de blanco se retinen en
torno a protuberantes rocas de obsidiana que se asemejan a una columna ver-
tebral al descubierto. Mds alld de un grupo de colinas, el denso bosque oriental
se extiende por la colina rocosa, dividido por un ancho rio. Y mds al norte aiin,
mds alld de las colinas blancas, hay una desolada costa rocosa justo al borde de
las grises aguas atldnticas.

La carretera pasa junto a abundantes tierras de cultivo hasta llegar a una aldea
enclavada en las colinas. De los tejados y los postes de las vallas cuelgan llama-
tivos arreglos forales y brillantes lazos. Un arcoiris prismdtico resplandece en
el cielo despejado, ddndole un aire idilico a la escena. Cuando la camioneta se
detiene en el cruce de caminos, adultos y nifios ataviados con capas blancas y
doradas y mdscaras de animales de madera se congregan a vuestro alrededor,
sonriendo de oreja a oreja.

—iWillkommen! —exclama una imponente mujer de pelo gris acerado que lleva
una capa blanca y dorada y atraviesa la multitud—. Bienvenidos al Valle de la
Cicuta. Yo soy la madre Rachel, y ésta es mi gente. ;Qué les trae aqui?

Los investigadores deben decidir (elige una opcién):

(@ -Venimos para realizar un estudio en nombre de la Universidad Miskato-
nic. Pasa ala Introduccién 2.

(® -Hemos venido porla fiesta. Pasa alaIntroduccién 3.

Introduccion 2: Os presentdis dando los nombres del equipo del estudio junto
convuestro respaldo de la Universidad Miskatonic. La Dra. Marquez se apoya
marcadamente en su baston mientras ofrece una mano para estrecharla.

(@ Afiade 1 ficha § ala bolsa de caos durante el resto de la camparia.
@ Pasa ala Introduccion 4.

Introduccioén 3: La matrona sonrie con benevolencia y dice: —Nos colma de
alegria que hayan venido. Nuestra comida y refugio son suyos. La fiesta tendrd
lugar dentro de tres dias; tan sélo pedimos que abran sus mentes y corazones
para experimentar nuestra forma de vida.

La Dra. Marquez os dedica una mirada furibunda mientras se apoya en su bas-
ton y aclara: —En realidad venimos para realizar un estudio para la Universi-
dad Miskatonic.

(® Afiade 1 ficha W ala bolsa de caos durante el resto de la campana.
@ Pasa ala Introduccion 4.

Introduccion 4: La mdscara de amabilidad de la madre Rachel se quiebra
durante un instante cuando asimila la respuesta.

—Conque exploradores. Ya veo. Son bienvenidos igualmente, pero no olviden
cudl es su lugar. Tenemos reglas. No hagan dafio a nadie en el Valle y no tendrdn
problemas. Quédense en la aldea durante la noche y tengan cuidado en la natu-
raleza, porque aqui es mds cruel.

A poca distancia, una pequefia cierva camina junto a una pareja de nifios, casi
como si quisiera contradecir las palabras de lamatrona. Antes de poder pregun-
tarlenadamds,ungrupodelugarefiosseacercanalacamioneta, ansiososportener
noticiasdelcontinente. Trasresponder diversaspreguntassobreresultadosdepor-
tivosy elecciones, la Dra. Marquez sugiere dividiros para conocer alos lugareios.
—Preguntad sobre la isla y reunios aqui de nuevo dentro de una hora.

Pasa ala Preparacién (pdgina 6).
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(olocacion de Lugares para el Valle de la Cicuta

Preparacion del Preludio

(® Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: EI
primer dia, Dia de descanso, Habitantesy El Valle. Estos conjuntos vie-
nen indicados por los siguientes iconos:

(@ Ponen juegola carta Indicador de tiempo Dia uno. jAlabado sea el sol!

(@ Pon cada Lugar del conjunto de encuentros El Valle en juego por su
lado (Dia %¥) segin el mapa de Lugares de arriba.

< Ten en cuenta que, durante este Preludio, los Lugares s6lo estin
conectados mediante sus iconos de conexion.

< Cada investigador comienza la partida en El cruce de caminos.

(® Pon aparte, fuera del juego, todas las cartas del conjunto de encuen-
tros Habitantes.

(@ Coloca sobre el Plan una cantidad de Perdicién igual al numero de
investigadores.

(@ Ten a mano la gufa de campana mientras juegas. Las entradas del
cédice para este Preludio estdn en las tres paginas siguientes (7, 8 y 9).

@ Los investigadores ya estdn listos para comenzar.

(6mo jugar los preludios de
La fiesta del Valle de la Cicuta

(@ Los preludios de esta campafia requieren que los investigadores prepa-
ren un mapa, un mazo de Acto y un mazo de Plan y se juegan de modo
muy similar a como se jugaria un escenario tradicional de Arkham
Horror: El juego de cartas.

(® Por lo general, el Valle de la Cicuta es un lugar seguro. Durante estos
preludios, no hay mazo de Encuentros. Esto significa que los investi-
gadores no pueden usar capacidades que interactien con el mazo de
Encuentros en modo alguno (por ejemplo, no se pueden resolver efec-
tos que busquen en el mazo de Encuentros, que roben cartas del mazo de
Encuentros o que miren cartas del mazo de Encuentros).

Entender los deseos y necesidades de los habitantes, asi como dénde
van durante el dia, es vital para hacer crecer la confianza con cada uno
de ellos. La relacion con cada habitante influye en la historia y os haréd
ganar recompensas y experiencia en preludios posteriores.

El Valle de la Cicuta es un buen sitio para hacer acopio de suministros.
Al final de un preludio, cada investigador conserva lo siguiente:

< Las cartas de la mano, hasta su tamano de mano inicial (ten en cuenta
que, en los escenarios (Dia %¥), los investigadores no cambian cartas de
la forma tradicional).

< Los recursos en juego, hasta sus recursos iniciales.

< Un tnico Apoyo de su zona de juego que normalmente no empiece
enjuego.

< Todas las pistas que controle.

Para més informacion sobre los preludios y los niveles de relacién, con-

sulta la seccién Reglas adicionales y aclaraciones de la pdgina 2 de esta
guifa de campaia.




(odice: jBienvenidos al
Valle de la Cicuta!

Lee las siguientes entradas de las paginas 7-9 tinicamente cuando se te

indique al jugar el Preludio Bienvenidos al Valle de la Cicuta.

p
A\ Codice 1: Madre Rachel

—;Qué son los Hijos de las Estrellas? ~La madre Rachel repite la pregunta,
entre perpleja y divertida. El polvo traza remolinos en la intensa luz que
atraviesa la intricada vidriera—. Supongo que, si tuviera que expresarlo de
formasencilla, diria que somos todos. “Engendrados por la luz”, suelo decir.
Igual que los cuerpos celestes, todos tenemos un sitio en esta vida, un pro-
pésito. Para algunos, su sitio es entender. Y para otros, su sitio es observar.
La anciana esboza una sonrisa mientras una fila de nifios entran en
la capilla y se van sentando con las piernas cruzadas cerca del altar.
~Y ahora, misitio es empezar la hora de los cuentos.

Puedes jugar un Apoyo Amuleto o Hechizo
de tumano, ignorando su coste.

-

(
A\ Codice 2: Leah Atwood

La mujer madura de rojas mejillas se presenta como Leah Atwood, la
hermana de la madre Rachel.

—Estoy a cargo de todo lo que se echa al buche la gente de por aqui. Y
si, eso significa que estoy a cargo de la fiesta. Mi hermana ha sido muy
especifica acerca de todo lo que quiere que se prepare por anticipado.
Le preguntas por lugares de interés para explorar en la Isla de la Cicuta
y se limpia la frente con una mano enguantada.

—Prdcticamente no es necesario salir del Valle para ver algo extrafio —
dice mientras se coloca una mano en la cadera—. Hoy tenia pensado subir
ala Cresta Perla. Ahi arriba hay algo que ha convertido los drboles en
cristal. No sé si es lo que estdn buscando, pero estd claro que es tinico.

Puedes jugar una carta Herramienta de
tu mano, ignorando su coste.

Aumenta el nivel de relacién de Leah Atwood.

p
A Codice 4: William Cicuta

En el exterior dela escuela del Valle, saludas a un hombre que se presenta
como William Cicuta.

—Me habian dicho que teniamos visitantes, pero no esperaba conocer-
los tan pronto. Y si, soy el iiltimo heredero vivo de la familia Cicuta —se
jacta pese a que no has preguntado nada—. O tal vez no sea el iltimo
si esa acoplada de River se sale con la suya —afiade con un grunido.
Te fijas en el ajado ejemplar de Walden que lleva bajo el brazo y le pre-
guntas por lugares de interés locales.

—Sé que es muy poco convencional, pero la vieja casa de mi familia tiene
una... plaga peculiar —Parece mascar sus propias palabras—. Si pudieran
exterminar lo que sea de lo que se trate en lugar de estudiarlo, creo que
todos estariamos en deuda con ustedes.

Busca entre las 9 primeras cartas de tu mazo una carta Tomo o
Talento y anddela a tu mano (baraja tu mazo).

Aumenta el nivel de relacién de William Cicuta.

-
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A\ Codice 5: River Hawthorne

—Soy amiga de “El gran perfil”, aunque seguramente lo conozca como
John Barrymore. Nos conocimos en una piazza de Roma. Pura seren-
dipia —cuenta River mientras charla con Bertie—. Aunque mi apellido
sea Hawthorne, debe saber que soy una Cicuta de pura cepa. La iltima
heredera de la fortuna de los Cicuta. Al menos si el dulce William quiere
atender a razones —dice con amargura. Bertie responde varias pregun-
tas mds sobre sucesos actuales de la alta sociedad neoyorquina, de la
cual no sabe nada, antes de preguntarle a River por lugares de interés.
—Tengo entendido que las minas de la Punta Norte tienen unos cristales
fascinantes —responde.

Obtén 3 recursos.

Aumenta el nivel de relacién de River Hawthorne.

A Codice 3: Simeon Atwood

—iBomba va! —grita una voz, seguida de una lluvia de chispas y petar-
dos. Un perro blanco atraviesa el humo a la carrera en direccién atiy da
comienzo a un asalto de amistosos lametazos. Lo sigue un joven pecoso y
regordete con una mata de brillante pelo rojo.

—Ay, jolines. Pensé que era Theo. jQuitate, Digby! —le dice al perro antes
de plantar una rodilla en el suelo para ponerse a recoger los restos—. Lo
siento. Me llamo Simeon. Mi madre siempre estd ocupada cocinando
para la tita Rachel —afiade mientras se rasca una zona de piel endure-
cida y roja en el cuello—. La tita Rachel dijo que quien ensucie el Valle se
llevard S latigazos.

Le preguntas por lugares de interés en la isla.

—No puede ir a las minas que hay en la Cresta Perla. Las he reclamado
para mi sociedad secreta —responde el joven.

Busca entre las 9 primeras cartas de tu mazo una carta Tdctica o
Truco y ainddela a tu mano (baraja tu mazo).

Aumenta el nivel de relacién de Simeon Atwood. j
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A Codice 6: Gideon Mizrah

~Eres lo peor, Martha Jean —murmura el anciano. Te mira con suspica-
cia hasta que mencionas que vienes de Arkham~—. Puede que fuera hace
unos treinta afios; pasé navegando cerca de una extrania luz bajo el rio
Miskatonic...

La historia del viejo marinero no tarda en divagar hasta convertirse en
otros cinco relatos menos interesantes, pero le escuchas hasta el final.
Cuando le preguntas por lugares de interés locales, te contesta: —Cuidado.
Antes de que haya dado cinco pasos fuera del Valle, algo le habrd mordido.

Roba 3 cartas.

Aumenta el nivel de relacién de Gideon Mizrah.

-
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& Cédice 7: Judith Park

Te acercas a una mujer compacta que lleva una bonita chaqueta de
caza y que te observa como un halcon. Te presentas y le hablas del estu-
dio. La mujer sacude la ceniza de la punta de su puro y te dice: —Me
llamo Judith. Judith Park. Soy la que pone orden por aqui, lo cual sig-
nifica principalmente disparar a animales alborotados. Durante el dia
todos parecen amistosos y majos, pero se vuelven raros por la noche.
Algunos han empezado a tener un aspecto raro también. De vez en
cuando, uno se mete en el pueblo y tengo que presentarle al viejo Jomo.
Blande un fusil de caza casi tan largo como la altura de la mujer. La exhi-
bicion teimpresiona, y le preguntas que si estd disponible para contratarla.
La joven te mira de arriba abajo: —Su amiga Marquez me ha contratado
para escoltarla hoy a la Ciénaga de Eastwick. Si quiere venir, prepdrese.

Puedes jugar una carta Arma de tu mano, ignorando su coste.

Aumenta el nivel de relacién de Judith Park.

<
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[\ Cédice 8: Theo Peters

—Aguanta, aguanta —le dice Theo a la trabajadora mientras le aplica un
trapo frio en la frente. Tras otra risa dolorida, la mujer se desmaya. Le
preguntas a Theo qué ha ocurrido.

—Es como una especie de golpe de calor, sélo que mds... esto... como que te
vas poniendo cada vez de mejor humor y luego pues... —Suspira—. No sé
muy bien de qué se trata. A veces la gente enferma sin mds.

Varios lugareiios se llevan a la trabajadora a un cobertizo cercano. Tras
un rato de charla, preguntas a Theo por alguna buena zona para observar
la fauna local de la Isla de la Cicuta. Te dedica una amplia sonrisay con-
testa: —Mis hermanas y yo vimos un cangrejo herradura descomunal en
la costa de Akwan. No sé si sigue alli, pero juro que era del tamario de un
cochecito. Si quiere venirse hoy, tengo unos asuntos familiares en Akwan.

Puedes moverte a cualquier Lugar inmediatamente.

Aumenta el nivel de relacién de Theo Peters. 4)

-
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M\ Codice 9: Pension

De todos los aleros de la pensién cuelgan guirnaldas de flores. Un sucu-
lento olor sale de la puerta principal: pasteles de carney cerveza fermen-
tando. La propietaria se presenta como la Srta. Olmstead y te ofrece una
habitacion.

—Estoy atenta a lo que sucede en el pueblo. Si quiere saber a qué se dedica
la gente del Valle, estaré encantada de ayudar.

Cuando le preguntas por la cerveza, hace un gesto despectivo con la mano.
—No se me moleste en denunciarme a los partidarios de la ley seca. En la
Isla dela Cicuta seguimos nuestras propias reglas —te dice antes de mirar
de reojo hacia el porche—. Al menos hasta que alguien se sale con la suya.
Cuando miras el porche, ves una preciosa figura con la piel de color ocre
oscuro. Lleva un estiloso vestido con la capa blanca y dorada del Valle
echada de forma casual sobre los hombros mientras borda un disesio floral
en un marco redondo. Bertie le hace varias preguntas timidamente mientras
le muestra algunas fotografias y dibujos de la muestra que os trajo aqui.

Puedes robar 1 carta o bien obtener 1 recurso.

Busca a River Hawthorne en el conjunto de encuentros
Habitantes puesto aparte y ponla en juego en la Pen-

sion, con ellado de Apoyo boca arriba.
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A Codice 10: El cruce de caminos

Docenas de trabajadores se afanan en torno a la base de un gran drbol
situado en el centro del cruce de caminos. Los numerosos rostros del drbol
te miran con multitud de expresiones: unos rien, otros tienen una mueca
de pena o de terror. Cada expresion estd exagerada de forma grotesca.
Cuando preguntas por el drbol a uno de los carpinteros cercanos, hace
una pausa para sopesar sus palabras.

—Este drbol es la efigie. Una representacion de... Bueno, quizds sea mejor
considerarlo como un espiritu celestial. El mismo espiritu que vive en
cada uno de nosotros.

El capataz te dice que tendrdn que trabajar durante la noche para antici-
parse alalluvia de masiana. Mientras los observas trabajar, una carpin-
tera tropieza y se cae. Theo acude corriendo desde su camioneta y la coge
mientras la mujer se agarra los ojos y rie de forma histérica.

Puedes robar 1 carta o bien obtener 1 recurso.

Busca a Theo Peters en el conjunto de encuentros
Habitantes puesto aparte y ponlo en juego en El cruce

o
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& Cédice 11: Capilla Cicuta

La pequeiia capilla que hay en lo alto de la colina septentrional tiene un
aire tranquilo y sefiorial. Le han injertado pequefios brotes de tal modo
que parecen sugerir que las propias tablas han florecido. Mientras admi-
ras el extrafio fenémeno, dos mujeres que llevan capas blancas y dora-
das se te acercan. Les preguntas por la capilla y su confesion y te llevan
al interior. En la parte de atrds, una colcha estilizada representa un ser
mitolégico deformado y de muchos brazos, con numerosos ojos y alas.

—Construimos esta capilla hace unos veinte afios, pero no tuvo mucho
uso hasta nuestro resurgimiento. La madre Rachel siempre nos ha lla-
mado “Hijos de las Estrellas”. Supongo que ésta es una de esas estrellas.

Las dos mujeres se quedan en silencio cuando la madre Rachel entra en
la capilla.

Puedes robar 1 carta o bien obtener 1 recurso.

Busca a Madre Rachel en el conjunto de encuentros
Habitantes puesto aparte y ponla en juego en la Capilla
Cicuta, con el lado de Apoyo boca arriba.

A\ Cédice 12: El viejo molino

La Dra. Marquez se apoya precariamente en su bastén mientras toma
muestras de varias flores silvestres que crecen en torno al molino.
—Echele un vistazo a esto —dice la profesora mientras ensefia una mues-
tra que parece una mezcla de violeta, trilio y lupino unidas en el tallo—.
Es similar a la extrafia flor que motivé la expedicién. Monopodial con
docenas de expresiones distintas, pero sin seiales de injertos. Ha crecido
de forma natural.

Le preguntas cémo es posible y la profesora sonrie: —No lo es. Lo cual es
la razén por la que este estudio va a ser tan importante en mi carrera.

Dejas a la Dra. Marquez recogiendo muestras y ves a una mujer recia
y de constitucién fuerte vestida con un mono trabajando en el campo.

Puedes robar 1 carta o bien obtener 1 recurso.

Busca a Leah Atwood en el conjunto de encuentros
Habitantes puesto aparte y ponla en juego en El viejo

»

de caminos, con el lado de Apoyo boca arriba. j

L molino, con el lado de Apoyo boca arriba.
-

A Codice 13: La Casa Atwood

La antigua mansién de estilo Imperio es bonita desde lejos, pero tiene un
aspecto desgastado y ajado al acercarte. En la entrada hay una anciana
de piel marrén ahumado y tez cenicienta sentada en unasilla de ruedas.
Le tiemblan las manos mientras tose débilmente.

—Sylvia, es la hora —dice un hombre mayor que sale de la casa y se sobre-
salta al verte—. ;Uy, ya tenemos visitantes! Puede llamarme hermano
David, y ésta es la hermana Sylvia. Soy el marido de la madre Rachel.
Estamos muy contentos de que hayan venido.

Mientras lleva a Sylvia dentro, oyes el sonido de unas ramas que crujen
aunlado dela casa.

Puedes robar 1 carta o bien obtener 1 recurso.

Busca a Simeon Atwood en el conjunto de encuentros
Habitantes puesto aparte y ponlo en juego en La Casa
Atwood, con el lado de Apoyo boca arriba.

™
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[\ Codice 14: Almacén general de Tad

El ristico almacén general también hace las veces de farmacia. Tras el
mostrador hay un hombre de mediana edad y calvicie incipiente con los
brazos vendados que se presenta como Tad.

—Estamos encantados de tener visitantes en el Valle. Sé que la madre
Rachel estd loca de contenta de ver caras nuevas. Y también es bueno
para el negocio. Si compran algo, hoy les ofrezco descuento de recién lle-
gados. Y ni que decir tiene que estdn todos invitados a la cena comunita-
ria de esta noche.

Puedes gastar 1 recurso para buscar una carta Objeto en tu mazo
y jugarla, ignorando su coste. Cualquier investigador que no haya
resuelto este efecto puede volver a activar este codice.

Busca a Judith Park en el conjunto de encuentros
Habitantes puesto aparte y ponla en juego en el Alma-
cén general de Tad, con el lado de Apoyo boca arriba.

\
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A\ Codice 15: Escuela del Valle

La campana que hay sobre la escuela toca tres veces mientras te acer-
cas, llamando a los nifios que llevan mdscaras de animales. Una chica
pelirroja con mdscara de conejo tropieza y se cae al entrar, y la ayudas
a levantarse. La delgada y severa maestra te invita a entrar y sefiala
con un gesto las dos estanterias que hay en la pared del fondo: la escasa
biblioteca comunitaria del Valle. Un hombre de mediana edad y porte
sefiorial, con piel marrén como el nogal y barba gris, examina la otra
estanteria mientras miras lo que ofrece la biblioteca: varios maltrechos
ejemplares de Relatos de nunca jamds, un manual de supervivencia y
un montdn de viejas recetas escritas a mano.

—Pero ;donde estd Edie? —pregunta uno de los nifios a la maestra.

Esta contesta con voz cantarina: —La madre Rachel me ha dicho que
Edie ha encontrado su sitio y que no debemos preocuparnos por ella.
;Qué se dice?

—La madre Rachel es la mds sabia —replica la clase al unisono.
Puedes robar 1 carta o bien obtener 1 recurso.

Busca a William Cicuta en el conjunto de encuentros
Habitantes puesto aparte y ponlo en juego en la Escuela

del Valle, con el lado de Apoyo boca arriba.
.
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A Codice 16: El salon comunitario

—iBienvenidos al Valle! —te saluda una joven con peinado bob cuando
entras por las puertas de granero dobles—. Hace mucho tiempo desde la
iltima vez que tuvimos visitantes. Tienen que saber que en el Valle lo
hacemos casi todo en el salon comunitario. Sé que la hermana Leah tiene
planeado un baile de la comunidad mafiana por la noche.

—iOye, Gideon! [Dentro no se fuma! -le espeta la mujer a un anciano
vestido con una chaqueta de marinero larga y azul que se encuentra en
un rincén. El hombre se pone en piey sale renqueante entre grufiidos. Ves
que el tablén de corcho que hay en la pared de atrds tiene dibujos infanti-
les de plantas y pdjaros con dientes, ojos y extremidades adicionales. La
mujer desvia tu atencion: -Si alguna vez quiere llamar a alguien del con-
tinente o, ya sabe, mandar un regalo a alguien especial del pueblo, soy su
chica. Puede llamarme Martha Jean.

Busca entre las 9 primeras cartas de tu mazo una carta Aliado y
anddela a tu mano (baraja tu mazo).

Busca a Gideon Mizrah en el conjunto de encuentros
Habitantes puesto aparte y ponlo en juego en El salén
comunitario, con ellado de Apoyo boca arriba.

NO LEAS ESTO
hasta el final del Preludio

Resolucion 1: Os reunis con Bertie y la Dra. Marquez en el cruce
de caminos. Tras poner en comiin las posibles pistas para el estu-
dio, la profesora despliega el mapa de la Isla de la Cicuta.

—No esperaba que el pueblo fuese tan religioso —dice la Dra. Marquez.

El rostro de Bertie se ilumina al responder: —Casi parecen estar
viviendo una especie de ideal trascendentalista. No tengo ni idea
de cudles son sus creencias exactas, la verdad, pero parecen bas-
tante amables.

~"Amables” es un posible adjetivo, si —replica la Dra. Marquez
con una sonrisa sombria—. Tenemos tres dias antes de que la isla
quede invadida por turistas. Odio los turistas.

—jQué hostil suena eso ante la celebracién! —exclama Bertie.

La Dra. Marquez lo fulmina con la mirada y afiade: —Lo que quiero
decir es que perturbardn los hdbitats locales, asi que tenemos un
tiempo limitado. Podemos dividirnos para cubrir mds terreno o pode-
mos mantenernos juntos. Theo se ha ofrecido a llevarnos adonde que-
ramos ir, e incluso ha dicho que podemos coger su camioneta por las
noches, pero que no se lo digamos a la madre Rachel. Debido alas his-
torias sobre la fauna letal, he contratado a Judith para que me acom-
paie ala Ciénaga de Eastwick. Si alguno queréis acompafniarme, sois
bienvenidos. Eso si, estad de vuelta para la puesta de sol.

~Yo quiero dar un paseo por el bosque oriental —dice Bertie—. Yo
solo, si no osimporta. Silas descripciones de la Srta. Olmstead son
ciertas, tiene que ser una zona impresionante.

Sopesdis vuestras opciones.
(® Realizalos preparativos para el primer estudio.

< Elige 1 Apoyo que esté en tu zona de juego para con-
servarlo para el siguiente escenario. Debe ser uno que
normalmente no empiece en juego. Descarta todos los
demads Apoyos y cartas vinculadas de tu zona de juego,
excepto aquellos que empiecen cada partida en juego.

< Descértate hasta tener tu tamafio de mano inicial. Afiade
tupila de descartesatumazoybaraja éste (fumano actual
estumano inicial para el siguiente escenario; no robards una
nueva mano inicial ni podrds cambiar cartas).

< Descarta recursos hasta tener tus recursos iniciales.

(@ Se supone que explorar la isla es peligroso. Aniade 1 ficha
&2 alabolsa de caos durante el resto de la campana.

@ Al preparar el siguiente escenario, omite los pasos 1-8 de
la seccion “Preparacion de la partida” de la pagina 27 de la
referencia de reglas.

iLos investigadores deben elegir donde realizardn el estudio
hoy! Alolargo dela campana habra oportunidades para explo-
rar varias zonas.

(® En el norte, las minas de la Punta Norte abandonadas
estdn vacfas y han sido invadidas por una extrafa fauna.
Para afrontar los peligros de Escrito en la roca, pasaala
pagina 10.

(@ Alsur la antigua Casa Cicuta parece albergar una extrana
infestacion. Para investigar La Casa Cicuta, pasa a la
pdgina 14.

@ La devastada Cresta Perla del noroeste estd cubierta de
una persistente capa de ceniza blanca. Para explorar El
paramo silencioso, pasa ala pagina 19.

@ Al noreste se encuentra Akwan: un asentamiento men-
guante de abenaki y marineros en la desolada costa. Para
salvar a La hermana perdida, pasa ala pigina 23.

(@ LaDra. Marquez cree que la Ciénaga de Eastwick, situada
al sureste, podria ser el origen de la muestra que os trajo
aqui. Para descubrir La cosa de las profundidades, pasa
alapdgina 27.




Escenario: Escrito en la roca

El camino que lleva a las minas de la Punta Norte recorre un angosto desfi-
ladero situado en plena Cresta Perla. Como apenas tenéis datos, preguntdis
por el Valle para recopilar mds informacion sobre la mina, pero tan sélo recibis
relatos contradictorios. Aunque la operacion minera supuestamente ha cesado,
hace poco que ha desaparecido gente en las minas. Se supone que los liquenes y
el musgo son nutritivos, pero ;hay algunos letales? Nadie os ha podido explicar
tampoco por qué cerraron las minas.

El camino termina en la entrada de una enorme cueva. Seguis una vieja via férrea
y encontrdis montones de equipo abandonado sobre el que crecen unos brillan-
tes hongos amarillos. Estos no parecen ni remotamente comestibles y emiten un
hedor putrido. Finalmente, el tiinel da paso a una gran caverna llena de setas
luminiscentes y altas formaciones de cristal. La tierra se mueve con un ligero tem-
blor, seguido de un grito que resuena a mds profundidad en la mina. Os armdis de
valor y seguis aventurdndoos por la cueva. Como minimo, la Dra. Marquez que-
rrd muestras de los extrafios hongos que crecen en el equipo oxidado.

Pasa ala Preparacion.
Preparacion del escenario

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros:
Escrito en la roca, Horrores en la roca, Refracciones, Frio heladory Gules.
Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:
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Ademads, comprueba el dia actual en el registro de campana yretine su con-
junto de encuentros correspondiente para El primer dia, El segundo dia o El
tltimo dia. Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

Comprueba el dia y hora actuales en el registro de campaia. Pon en
juego la carta Indicador de tiempo por su lado (Dia %¥) o (Noche C)
segtin corresponda.

Retune los 6 Lugares Cueva y retira 2 de ellos de la partida aleatoria-
mente. Coloca el resto como se muestra en la imagen de la coloca-
cién de Lugares de la pagina 11 (consulta Adyacencia de Lugares en
la pdgina 3).

Retine todos los Lugares del conjunto de encuentros Escrito en la roca.
Pon en juego el Lugar Puesto de control como se muestra. Pon aparte,
fuera deljuego, los 15 Lugares Ferrocarril restantes.

Coloca 1 recurso en cada Lugar como chatarra (Consejo: la chatarra
reunida durante el acto 1 ayudard a los investigadores durante el acto 2).

< Los investigadores comienzan la partida en el Lugar situado mds a
laizquierda.

Si es de (Dia %¥), retine todos los Apoyos de historia del conjunto de
encuentros Habitantes. Este conjunto viene indicado por el siguiente

£

icono:

< SieselDia 1, colocaa River Hawthorne en el Lugar de la columna 3.

< Sies el Dia 1 o el Dia 2, pon aparte a Simeon Atwood, fuera del
juego.

< Sies el Dia 3, pon aparte a Leah Atwood, fuera del juego.

< Retira de la partida el resto del conjunto de encuentros Habitantes.
(@ Siesde (Dia %), retira el Enemigo Bestia subterrdnea de la partida.
(@ Pon en juego la carta de referencia de escenario por sulado del acto 1.

(® Pon aparte, fuera del juego, las dos copias del Enemigo Parasito de cris-
taly todas las demds cartas del conjunto de encuentros Escrito en la roca.

@] Baraja las cartas de Encuentro restantes para crear el mazo de
Encuentros.

@ Los investigadores ya estdn listos para comenzar.

Interludio del escenario: El derrumbe

El derrumbe 1: Cuando el estruendo termina, contempldis el tinel desmoro-
nado. No hay forma de volver. Sin otra alternativa, seguis la vieja linea férrea
hacia la oscuridad. Tras un rato, llegdis a una caseta muy iluminada que se
encuentra junto a una antigua vagoneta situada en las vias.

Comprueba el registro de campania.
(® Siesde (Dia £¥), pasa a El derrumbe 2.
(® Sino esasi, pasa a Elderrumbe 3.

El derrumbe 2: La caseta es un antiguo puesto de control ferroviario reconver-
tido en la sede de un club. Hay mapas y grdficos hechos a mano por todas las pare-
des y el techo; parecen obra de una persona joven. Si alguien ha estado aqui hace
poco, puede que también se encuentre atrapado en la mina con vosotros.

Pasa a El derrumbe 4.

El derrumbe 3: Un agudo trino resuena por la caverna, seguido de unos ruido-
sos chasquidos. Por uno de los tineles conectados a vuestra ubicacion avanzan
unas fauces estigias sobre apéndices que se retuercen. Casi se os para el corazdn
cuando la monstruosidad emite otro estridente grito y carga hacia vosotros.

Pasa a El derrumbe 4.

Elderrumbe 4: Con la entrada colapsada, la tinica forma de salir de la mina es
atravesdndola. Empujdis la vagoneta hacia delante con todas vuestras fuerzas y
os metéis en ella de un salto, con la esperanza de que las oxidadas vias aguanten.

@ Retine los 15 Lugares Ferrocarril puestos aparte.

< Coloca la Salida férrea y los 7 Lugares Ttnel férreo como se muestra
en laimagen de la colocaciéon de Lugares.

< Barajalos Lugares Ferrocarril restantes y coloca 1 en cada casillamar-
cada con “?” en laimagen de la colocacién de Lugares.

Coloca 1 recurso en la carta de referencia de escenario como aguja.

@
(&

Coloca el Apoyo Vagoneta puesto aparte en el Puesto de control y elige
en qué direccién mira (consulta Deslizar e intercambiar Lugares y La
vagoneta en la pdgina 11).

< Colocala carta pequena de cada investigador en la Vagoneta.

< Si Simeon Atwood o Leah Atwood estdn puestos aparte, col6calos en
el Lugar de mds arriba de la columna 2.

< Coloca el Apoyo Esquirla prismatica puesto aparte en el Lugar de més
abajo de la columna 4.

(@ Sies de (Noche C), coloca el Enemigo Bestia subterrdnea puesto aparte
en el Puesto de control, agotado.

@ Anade la pila de descartes de Encuentros y las cartas de Encuentro res-
tantes de Escrito en la roca al mazo de Encuentros y baraja éste.

(® Reanudala partida.




La linea de ferrocarril y la adyacencia en el acto 2

Cada Lugar Ferrocarril tiene 1 o més iconos de rail impresos. Estos iconos
de rail representan la via por la que se mueve la Vagoneta.

(® Cuando hay unicono de rail de un Lugar frente a unicono derail de un
Lugar adyacente, dichos iconos de rail estin alineados.

@ Los Lugares adyacentes con iconos de rail alineados estdn conectados
entre si y forman una linea de ferrocarril. Los Lugares adyacentes sin
iconos de rail alineados no estdn conectados entre si.

Deslizar e intercambiar Lugares

Deslizar e intercambiar Lugares permite a los investigadores alinear la
linea de ferrocarril para crear una ruta hacia la Salida férrea.

Para deslizar un Lugar, elige un Lugar que tenga un espacio vacio adya-
cente. Mueve ese Lugar (y todas las cartas que haya en ese Lugar) a ese
espacio vacio.

Para intercambiar 2 Lugares, mueve simultdineamente cada uno de esos
Lugares (y todas las cartas que haya en ellos) al espacio que ocupaba el
otro.

(@ Los Lugares con Apoyos de historia no se pueden deslizar ni
intercambiar.

(olocacion de Lugares del acto 1
de “Escrito en la roca”

La Vagoneta

La carta pequena de cada investigador se coloca de forma que se solape con
la Vagoneta.

@ Un investigador que esté en la Vagoneta también estd en el Lugar de
ésta. Los investigadores no pueden moverse de forma independiente
respecto a la Vagoneta. Cuando la Vagoneta se mueva, cada investiga-
dor se mueve con ella.

(® ElApoyo de historia Vagoneta tiene un icono de rail en su lado derecho
que indica la direccién en la que mira. El icono de rail de la Vagoneta
siempre debe mirar en la misma direccién que uno de los iconos de rail
de su Lugar.

(® Almoverla Vagoneta, ésta s6lo puede moverse por unalinea de ferroca-
rril a un Lugar conectado.

(@ Cuando la Vagoneta entra en un Lugar, los investigadores pueden
girarla 90 grados en cualquier direccidon para mirar en la misma direc-
cién que unicono de rail de ese Lugar.

(@ La Vagoneta sélo puede moverse en la direccién en la que mira su icono
de rail. Si el Lugar al que se mueve no forma una linea de ferrocarril
completa (no estdn alineados), la Vagoneta descarrila.

(olumna
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(olocacion de Lugares del acto 2

de “Escrito en la roca”

En este ejemplo, la Vagoneta mira hacia el
Lugar adyacente que hay junto al Puesto de
control. Cuando se mueve mediante su efecto
Obligado, lo hard a ese Lugar si los iconos de
rail estdn alineados. Si los iconos no estdn ali-
neados, jla Vagoneta descarrilard y todos los
investigadores quedardn derrotados!

Esto es un icono de rail jLos
iconos de rail conectan las
lineas de ferrocarril!
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(odice: Escrito en la roca

Lee las siguientes entradas unicamente cuando se te indique al jugar el

escenario Escrito enlaroca.

P

M\ Cddice 2: Leah Atwood

SiLeah Atwood no estd bajo el control de un investigador:

Encuentras a Leah mirando fijamente un charco de un liquido lechoso
y brillante. Se seca las ldgrimas de los ojos cuando te acercas y se resiste
cuando le pides que se vaya.

—Es aqui donde quiero estar —dice.

Le describes el derrumbe de la entrada y el peligro actual.

—Nada de eso importa —responde impasiblemente, pero acaba por ceder.
Mientras la llevas hacia la vagoneta, te giras y ves una forma redonda y
humanoide que se recorta contra el charco incandescente. La silueta se
esconde rdpidamente tras una roca.

Elige un investigador para que tome el control de Leah Atwood.
Un investigador puede volver a activar este cédice.

N

Sino es asi:

Leah rompe su silencio para agarrar la palanca rota de la vagoneta.
—jA laizquierdano! A la derecha!

La vagoneta se tambalea sobre la via y luego se estabiliza. Intercambias
una mirada de alivio con la cocinera del Valle mientras el vehiculo sigue
su avance.

Coloca 1 recurso en la carta de referencia de escenario como aguja.

p

A\ Codice 3: Simeon Atwood

Si Simeon Atwood no esta bajo el control de un investigador:

Mientras la vagoneta se estremece sobre un desvencijado puente, ves una
pequedia figura que cuelga del borde de un precipicio. Actuando por ins-
tinto, te inclinas por el borde de la vagoneta y agarras a esa persona por el
antebrazo mientras pasas a toda velocidad. Al meterla en el carro, reco-
noces a Simeon, el bromista en jefe del Valle. Se sacude el polvo, con las
mejillas blancas como la cal, y dice: —~Estaba buscando mi alijo. Era todo
parte del p... —Jadea y luego se rinde—. Gracias por salvarme. No sé qué
habria hecho sin usted.

Elige un investigador para que tome el control de Simeon Atwood.
Un investigador puede volver a activar este cédice.

n

p
A\ Cédice O: Dra. Rosa Marquez

Si estd en juego el acto 1:

—Me pregunto donde estard Simeon. Leah parecia muy preocupada
anoche —dice la Dra. Marquez de forma distraida mientras sostiene una
muestra de un cristal blanco y azul-. Estas formaciones no son natura-
les. No soy gedloga, pero la formacién es... disforme. Algunas carecen de
simetria bdsica.

Coloca 1 recurso en la carta de referencia de esce-
nario como chatarra. Un investigador puede vol-
ver a activar este codice durante un acto distinto.

Si estd en juego el acto 2:

—iMe estoy volviendo demasiado mayor para esto! —grita la Dra. Mar-
quez mientras se sujeta el sombrero. Sobre vuestras cabezas pasan vigas
podridas a toda velocidad mientras la vagoneta avanza con rapidez.
La profesora golpea una aguja cercana con su bastén mientras atra-
vesdis la oscuridad. Algo se mueve en alguna parte de la mina, a mds

profundidad.

Intercambia 2 Lugares adyacentes.

Sino es asi:

—No, no, no lo haga asi —dice Simeon mientras tira de la palanca de la
vagoneta—. ;Cémo puede seguir vivo? Me sorprende hasta que lograra
encontrarme.

Golpea una aguja que hay en el lateral del tiinel y sonrie con jovialidad.
—Asi es como se hace.

Coloca 2 recursos en la carta de referencia
de escenario como agujas.

5
(

A Codice 5: River Hawthorne

—Qué casualidad encontrarnos aqui —dice River mientras se pone en pie
cuando te acercas. Lleva una cesta tejida que va llena a rebosar de setas
fosforescentes y liquenes del color de la sangre—. Permitame que le diga que
tengo un paladar bastante exquisito. La propia Eugénie Brazier dijo que
era la clienta mds exigente que jamds se habia sentado a su mesa. Todo
esto es delicioso —afiade mientras huele con placer el contenido de su cesta.
Luego sefiala el siniestro tiinel y afirma—: Las cosas que hago por amor.

Le ofreces ayuda para recolectar; al fin y al cabo, la Dra. Marquez que-
rrd muestras de las extrafias plantas.

Toma el control de River Hawthorne. Silos investigadores termi-

nan el escenario con River Hawthorne y al menos 2 pistas & bajo

su control, recuerda que “los investigadores han ayudado a River”.
- _— e

~

Modo independiente

Si estds jugando el escenario de forma independiente y no quie-
res tener que consultar otras secciones de preparacion o resolu-
ci6n, puedes usar la siguiente informacién al preparar y jugar el
escenario:

(® Baraja las cartas Indicador de tiempo y roba 1 al azar. La
cartarobada indica el dia actual.

@ Lanza una moneda para determinar si es de (Dia %¥) o de
(Noche Q) al elegir la hora actual.

(@ Crea la bolsa de caos usando las siguientes fichas:
+11 O; 01 _1; _17 _2/ _2) _3; _3; _57 @r @’ “1 "‘") ‘&il &

< Siesel Dia/Noche 2, afiade 1 ficha by 1 ficha ¢ alabolsa
de caos.

< Si es el Dia 3, afiade 2 fichas § y 2 fichas v a la bolsa de
caos.

@ Coloca2recursos enla carta de referencia de escenario como
agujas.

(@ Retiradela partida el plan 1, el acto 1 y el Lugar Salida férrea.
Comienza con el acto 2 y el plan 2 en juego, siguiendo las ins-
trucciones de preparacién del Interludio del escenario: El
derrumbe.

@ Durante el resto de este escenario, el plan 2 obtiene “Obli-
gado — Cuando termina laronda: Dale la vuelta a cada Lugar
Ferrocarril vacio revelado para mostrar su lado sin revelar
(descarta todas las fichas).”.

@ Este escenario no se puede ganar en modo independiente.
Tu objetivo es seguir jugando tanto tiempo como puedas.
Cuando todos los investigadores hayan quedado derrotados,
la cantidad de perdicion que haya en el plan determinard lo
bien que lo has hecho.




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Sino se hallegado a ninguna resolucién (todos los investiga-
dores fueron derrotados): Lo ultimo que recorddis antes de que-
dar inconscientes es que la vagoneta se precipitaba hacia un abismo
de luz. Cuando despertdis, rodeados de brillantes hongos azules y
extravagantes formaciones de cristal, la cabeza os martillea como un
bombo. Hay un camino que sube por la roca, pero os llevard horas
regresar al comienzo de los tiineles de la via. Suspirdis agotados y
empezdis a vadear por el rio subterrdneo.

Comprueba el registro de campana.

@ Si es la Noche 1 o la Noche 2, tacha el nombre de Simeon
Atwood y pasa ala Resolucién 6.

(® SieselDialoel Dia2, pasaala Resolucién 3.
@ Sies el Dia 3, pasa ala Resolucién 4.
Resolucioén 1: Simeon sale de la vagoneta con aspecto aturdido.

—iMenudo viaje! —grita. Resulta algo perturbador que esté imper-
térrito—. Pase lo que pase, jvais a entrar en el salén de la fama de la
orden secreta minera de la diablura! Estaréis en buena compania,
con George Washington y mi madre.

Estd a punto de tropezarse cuando la via inicia una pendiente hacia
arriba, hacia el brillante cielo. Lo ayuddis a mantener el equilibrio y
lo llevdis fuera, hacia el aire fresco.

(@ Actualiza el registro de campana.

< Anota en las Notas de Simeon Atwood que Simeon
sobrevivid.

< Aumentaelnivel derelacién de Simeon Atwooden2. Cada
investigador obtiene 2 puntos de experiencia adicionales.

@ Pasa ala Resolucion 6.

Resolucién 2: Leah agarra el lateral de la vagoneta cuando des-
embarcdis. Se muerde el labio mientras contiene las ldgrimas, sin ver
nada. La llevdis tinel arriba y el sonido de sus sollozos resuena en las
paredes de piedra. Cuando salis al exterior y sentis el fresco aire lim-
pio, reunis el valor suficiente como para preguntarle a Leah qué vio.

-Ya no estd. Simeon ya no estd —contesta.
(@ Actualiza el registro de campafa.

< Anota en las Notas de Leah Atwood que Leah vio algo en
la mina.

< Aumenta el nivel de relacion de Leah Atwood. Cada
investigador obtiene 2 puntos de experiencia adicionales.

(® PasaalaResolucion 6.

Resolucion 3: Jurariais que ois la voz de Simeon Atwood resonando
en los tiineles vacios cuando bajdis de la vagoneta. Incapaces de desem-
barazaros del sonido, volvéis por los tiineles con la esperanza de encon-
trar al joven. Acabdis por llegar a un brillante abismo lleno de cristales.
Una oscura forma humanoide estd encorvada sobre el caddver de un
animal pequefio. Al llamarla, se va corriendo hacia la oscuridad. Gri-
tdis el nombre de Simeon hasta quedaros roncos y luego desanddis el
camino hacia la salida con un terrible nudo en la garganta.

(@ Actualiza el registro de campafia.

< Anota en las Notas de Simeon Atwood que Simeon
desaparecié.

< Tacha el nombre de Simeon Atwood.

@ Pasa ala Resolucion 6.

Resolucion 4: Jurariais que ois la voz de Leah Atwood resonando
en los tineles vacios cuando bajdis de la vagoneta. Incapaces de des-
embarazaros del sonido, volvéis por los tineles con la esperanza
de encontrar a la cocinera del Valle. Acabdis por llegar a un bri-
llante abismo lleno de cristales. Una oscura forma humanoide estd
encorvada sobre el caddver de Leah en el fondo. Al llamarla, se va
corriendo hacia la oscuridad. Mirdis por ultima vez el cuerpo sin
vida de Leah y luego desanddis el camino hacia la salida con un terri-
ble nudo en la garganta.

(@ Actualiza el registro de campana.

< Anota en las Notas de Leah Atwood que Leah y Simeon se
reunieron.

< Tacha el nombre de Leah Atwood.
@ Pasa ala Resolucién 6.

Resolucion S: Al desembarcar, ois un chillido familiar, seguido del
hedor de la putrefaccion. Por la retorcida caverna resuenan mds gri-
tos y aullidos, asi que echdis a correr hacia la salida. Cuando salis al
limpio aire nocturno, os girdis y os preguntdis qué otros terrores hay
escritos en la roca bajo la isla.

(® Anota en el registro de campaiia que los investigadores sobre-
vivieron a los horrores de la roca.

@ Pasa ala Resolucion 6.

Resolucién 6: “Estudio de Miskatonic, junio de 1926. Miembros
Marquez, Musgrave et alii. Tuvimos suerte de escapar con vida de las
minas de la Punta Norte. Inestabilidad extrema y temblores sismi-
cos. Los hallazgos incluyen formaciones de cristal asimétricas, roe-
dores de tamaiio inusual y una poblacién de insectos inusualmente
agresivos”.
(® Si el Apoyo de historia Esquirla prismatica estaba bajo el
control de un investigador cuando acabd el escenario, elige

un investigador para que lo afiada a su mazo. No cuenta para
su tamano de mazo.

(@ Actualiza el registro de campana.

< Si “los investigadores ayudaron a River”, aumenta el
nivel de relacién de River Hawthorne. Cada investigador
obtiene 1 punto de experiencia adicional.

< Siun investigador controla a River Hawthorne y el punto
anterior no se cumple: Reduce el nivel de relacién de River
Hawthorne.

Cadainvestigador obtiene una cantidad de experiencia igual
alvalor de Victoria X de cada carta que haya enla zona de vic-
toria. En este momento, cada investigador puede gastarla
experiencia anotada en la seccién “Experiencia sin gas-
tar” del registro de campana.

Tacha Minas de la Punta Norte en la seccién “Zonas explora-
das” del registro de campana.

Comprueba el registro de campaiia.

< Sies el Dia 1, pasa al Preludio: La primera tarde
(pdgina 31).

< Sieslanoche 1, pasa al Preludio: Alba del segundo dia
(pa’gina 39).

< Sies el Dia2, pasa al Preludio: La segunda tarde
(pa’gina 43).

< SieslaNoche 2, pasa al Preludio: Alba del altimo dia
(pdgina S1).

< Sies el Dia 3, pasa al Preludio: La tltima tarde
(pdgina SS).




Escenario: La (asa Cicuta

Comprueba el registro de campana.

@ SieslaNoche 1 olaNoche 2, pasa ala Introduccion 4. Sino es asi:

< SieselDia 1, pasaalaIntroduccién 1.
< Sies el Dia 2, pasa alaIntroduccién 2.
< Sies el Dia 3, pasa ala Introduccion 3.

Introduccion 1: —-Venga, por favor, que no estd encantada —dice Theo con una
sonrisa despreocupada mientras detiene la camioneta frente a la enorme man-
sion de estilo Shingle—. El viejo Gideon dice muchas cosas sobre este sitio, pero
el viejo Gideon también cree en reinos subacudticos llenos de gente pez —rie—.
Seguro que algo tiene. Se rumorea que hay algiin tipo de infestacién. Probable-
mente ratas. Puede que incluso sean animales salvajes que buscan refugio del
bosque. Es una casa vieja, ;saben? Muchos huecos en las paredes y sitios en los
que esconderse. El hermano William le pidi6 a la Srta. Park que los buscase y
reparase ademds de echar a lo que se esté ocultando en las paredes, pero todavia
no se ha puesto con ello. Si les apetece ayudar con eso, atin tengo todos los sumi-
nistros en la camioneta.

Descargdis de la parte de atrds de la camioneta de Theo varios tablones de
madera, una caja de herramientas y un cubo que contiene una mezcla quimica
maloliente. Cuando se marcha, levantdis la vista para contemplar la mansion
enmal estado. La disposicién delas ventanas y la inclinacién del tejado abuhar-
dillado a dos aguas tienen algo tortuoso e inquietante. La antigua grandeza de
la casa no ha encajado bien en el paisaje, ya sea por alguna grieta en los cimien-
tos o, si los rumores son ciertos, por lo que habite entre sus paredes.

Pasa ala Preparacion.

Introduccion 2: Las ruedas traseras de la camioneta de Theo escupen barro
mientras el vehiculo avanza hacia el cabo, donde la mansion de estilo Shingle se
alza sobre una ruinosa colina.

—Ahf estd —dice Theo mientras sefiala la silueta de la mansién, que apenas es
visible entre el torrente de lluvia que descarga sobre el parabrisas—. El viejo
Gideon dice muchas cosas sobre este sitio, pero el viejo Gideon también creen en
reinos subacudticos llenos de gente pez —rie—. Seguro que algo tiene. Se rumo-
rea que hay algiin tipo de infestacién. Probablemente ratas. Puede que incluso
sean animales salvajes que buscan refugio del bosque. Es una casa vieja, ;saben?
Muchos huecos en las paredes y sitios en los que esconderse. Tiene que ser toda-
via peor con toda esta lluvia.

Tras haber comprobado de primera mano el tipo de horrores que habitan en la
Isla de la Cicuta, sabéis que no deberiais suponer que los otros habitantes de la
casa sean simples ratas o mapaches. Preguntdis a Theo por lo que el Sr. Cicuta
quiere hacer con la casa, lo cual le provoca una breve risita.

—Le pidié a la Srta. Park que reparase el edificio y echase a lo que se esté ocul-
tando en las paredes. Creo que ambos estdn ahi ahora mismo, por si quieren
ayudar o charlar con ellos. No me puedo creer que piense que este sitio aiin se
puede aprovechar, pero a ver, ;quién soy yo para juzgar a nadie?

Theo os deja frente a la mansién en mal estado para que no tengdis que avan-
zar a duras penas por el barro y la lluvia. Os estremecéis al levantar la vista y
mirar su estructura retorcida. La disposicién de las ventanas y la inclinacién
del tejado abuhardillado a dos aguas tienen algo tortuoso e inquietante. Cual-
quier tipo de grandeza que pudiera tener esta casa en el pasado ya no existe. No
es mds que una sombra de lo que fue, y sospechdis que el motivo sigue morando
entre sus paredes.

Pasa ala Preparacién.

Introduccion 3: —;Teniendo en cuenta de lo que parloteaba anoche el her-
mano William en el baile? Si, a lo mejor estd encantada. No lo sé.

Theo suspira mientras detiene la camioneta frente a la enorme mansién de estilo
Shingle. Sobre su tejado abuhardillado a dos aguas se ciernen nubes oscuras, y
la estructura es retorcida y deforme. El soporte del dtico se ha quemado hasta
dejar apenas la estructura bdsica, y la pared exterior estd expuesta a los ele-
mentos debido a los graves dafios provocados por el fuego.

—Elviejo Gideon dice muchas cosas sobre este sitio, pero el viejo Gideon también
creen en reinos subacudticos llenos de gente pez —rie—. Seguro que algo tiene. Se
rumorea que hay algiin tipo de infestacion. Aun asi... ~Theo suspira y sacude la
cabeza—. Tal vez tenga algo de razdn. Yo pensaba que, si habia una infestacion,
probablemente fueran ratas, ;saben? Puede que incluso animales salvajes que
buscan refugio del bosque. Pero el hermano William parecia verdaderamente
aterrado cuando volvié ayer al pueblo. ; Quién sabe?

Preguntdis a Theo qué hacia aqui el Sr. Cicuta, por si podéis ayudar a averiguar
lo que le pasa a este sitio.

—Lo dltimo que sé es que le pidi6 a la Srta. Park que reparase el edificio y echase
a lo que se esté ocultando en las paredes. Eso fue hace un par de dias. La Srta.
Park sigue aqui, pero después de lo de ayer, no creo que el hermano William
vaya a acercarse siquiera a este sitio hasta que esté limpio.

Sefialdis a Theo el dafio provocado por el fuego y éste da un silbido como
respuesta.

~Ya, eso es nuevo. Durante la tormenta de anoche of algunos truenos muy cerca,
asi que no me sorprenderia que eso lo hubiera provocado un rayo. Por suerte, la
lluvia debid de apagar el fuego.

Os preguntdis si lo que ha mantenido en pie la vieja mansion ha sido realmente
la suerte o algo completamente distinto. Como si quisiera responder a vuestras
reflexiones, algo se mueve en el piso del dtico que ha quedado a la vista. Pregun-
tdis a Theo si lo ha visto, pero se limita a encogerse de hombros.

—¢Que si he visto el qué? No pretenderdn subir ahi, ;verdad? Tengan cuidado,
porque el edificio ya era decrépito antes de la tormenta —Apaga el contacto y
sale dela camioneta para unirse a vosotros bajo el tejadillo del porche delantero
de la casa—. Les acompario, ;vale? No voy a subir hasta ahi arriba, pero estaré
aqui por si pasa algo.

Asentis. Tras haber comprobado de primera mano el tipo de horrores que habi-
tan en la Isla de la Cicuta, sabéis que no deberiais suponer que los otros habi-
tantes de la casa sean simples ratas o mapaches. Podria estar bien tener a Theo
y su camioneta a mano para poder huir rapidamente. Respirdis hondo y mirdis
una vez mds la estructura retorcida de la mansion. La disposicion de las ven-
tanas y la inclinacién del tejado tienen algo tortuoso e inquietante. Cualquier
tipo de grandeza que pudiera tener esta casa en el pasado ya no existe. No es
mds que una sombra de lo que fue, y sospechdis que el motivo sigue morando
entre sus paredes.

Al entrar en la casa, subis inmediatamente al dtico por la escalera interior,
dejando a Theo en el piso de abajo. El decrépito dormitorio ha sufrido dafios
por el fuego y estd expuesto parcialmente al viento, pero no tiene ningiin rastro
de la criatura que visteis desde abajo. El viejo edificio gruie de forma precaria
con cada paso que dais. No podéis evitar preguntaros si en realidad serdn los
grufiidos de un estémago vacio...

Pasa ala Preparacion.

Introduccion 4: La camioneta de Theo se detiene frente a la enorme mansion
de estilo Shingle. Por lo que os han contado, la vieja Casa Cicuta estd infestada
de algo, pero la naturaleza exacta de la infestacién es objeto de debate. Antes de
prestaros su camioneta para la noche, Theo menciond ratas en las paredes, o tal
vez animales salvajes que quieren buscar refugio del bosque, por no mencionar
de la tormenta que se prepara en el horizonte. Pero no estdis tan seguros. Al fin y
al cabo, ya habéis comprobado de primera mano el tipo de horrores que habitan
enlalsladela Cicuta, y sabéis que no deberiais suponer que los otros habitantes
de la casa sean simples ratas o mapaches

Alacercaros alamansion en mal estado, encontrdis diversos suministros coloca-
dos cerca de la entrada: varios tablones de madera, una caja de herramientas y
un cubo que contiene una mezcla quimica maloliente. Segiin Theo, el Sr. Cicuta
le habia pedido a Judith que intentase arreglar el edificio y echar lo que estu-
viera infestando las paredes. Parece que no ha hecho mucho progreso. Levan-
tdis la vista para contemplar la estructura retorcida de la casa sobre el fondo
de oscuras nubes de tormenta. La disposicién de las ventanas y la inclinacion
del tejado abuhardillado a dos aguas tienen algo tortuoso e inquietante. Cual-
quier tipo de grandeza que pudiera tener esta casa en el pasado ya no existe. No
es mds que una sombra de lo que fue, y sospechdis que el motivo sigue morando
entre sus paredes.

Pasa ala Preparacion.




Preparacion del escenario

@
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Retne todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: La
Casa Cicuta, Agentes del color, Plaga, jFuego!, Transfiguracién, Puertas
cerradas y Ratas. Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes
iconos:

RN R

Ademads, comprueba el dia actual en el registro de campana y retine su
conjunto de encuentros correspondiente para El primer dia, El segundo
dia o Elultimo dia. Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes

Comprueba el dia y hora actuales en el registro de campana. Pon en
juego la carta Indicador de tiempo por su lado (Dia %¥) o (Noche C)
segun corresponda.

< Pon aparte, fuera del juego, el acto 2a: Contrala casa.

< Si es el Dia/Noche 1 o el Dia 3, quita de la partida el plan 2a: La
casa se agita (v.II).

< Sino es asi, quita de la partida el plan 2a: La casa se agita (v.I).

Retine los 13 Lugares. Pon aparte, fuera del juego, el Lugar Sétano
informe y una copia aleatoria del Lugar Dormitorio. Pon todos los
Lugares restantes en juego, con el lado Letargo boca arriba, segtin las
reglas siguientes y el diagrama de colocacién de Lugares.

< Coloca la Salita, el Vestibulo y el Comedor formando una fila exac-
tamente como se muestra. Esto es el piso 1.

< Baraja todos los Lugares restantes y coloca seis de ellos en juego en
dos filas sobre el piso 1.

< Pon en juego el Lugar Dormitorio puesto aparte en la columna cen-

tral del piso 4.
< Retira de la partida todos los Lugares restantes.

< Siesel Dia/Noche 1 0 el Dia/Noche 2, cada investigador comienza
la partida en el Vestibulo.

< Sies el Dia 3, cada investigador comienza la partida en el Dormito-
rio del piso 4.

Si es de (Dia %¥), retine todos los Apoyos de historia del conjunto de
encuentros Habitantes. Este conjunto viene indicado por el siguiente
icono:
£
ird\‘)
< SieselDia 1, pon a Gideon Mizrah en juego en el Lugar Salita . Pon
el Apoyo de historia Pequena Sylvie en juego en un Lugar Dormito-
rio que esté en el piso mds bajo.

< Siesel Dia1l o el Dia 2, pon a William Cicuta en juego en el Lugar
Dormitorio del piso 4.

< SieselDia2 o el Dia 3, pona Judith Park en juego en el Lugar Salita.
< Sies el Dia 3, pon a Theo Peters en juego en el Lugar Vestibulo.
< Retira de la partida el resto del conjunto de encuentros Habitantes.

Pon aparte, fuera del juego, la carta de Historia La casa depredadora.
Esta carta de Historia tiene una carta de referencia de escenario dis-
tinta en su otro lado y entraré en juego durante el escenario.

Pon aparte, fuera del juego, las cinco Traiciones jFuego! y todas las
copias de las Traiciones Salen de las paredes y Atraido.

Baraja las cartas de Encuentro restantes para crear el mazo de
Encuentros.

Los investigadores ya estdn listos para comenzar.

Colocacion de Lugares para “La Casa Cicuta”

Piso

(olumna

Izquierda Central Derecha

Dormitorio

Gomedor

(El nitmero de piso del sétano se considera 0 en lo relativo a
efectos de cartas.)

Recordatorio: Durante este escenario, cada Lugar estd
conectado a cada Lugar adyacente a él, ademds de cuales-
quiera iconos de conexién (consulta Adyacencia de Luga-
res en la pdgina 3).




Lugares-Enemigo

Este escenario presenta un nuevo

tipo de carta: Lugar-Enemigo.

Un Lugar-Enemigo es a la vez un
Enemigo y un Lugar, y ese Ene-

migo se considera como que estd en

ese Lugar. Los investigadores pue-
den combatir, evitar e investigar los

Lugares-Enemigo.

(&
@

(©

Los Lugares-Enemigo no pueden
ser movidos por efectos de cartas.

Cuando se te indique que des la vueltaa un Lugar a sulado Lugar-Ene-
migo o viceversa, mantén todos los investigadores, Enemigos, cartas
vinculadas y fichas de ese Lugar.

Los Lugares que tienen un sello se consideran “sellados” y no se les
puede dar la vuelta a su lado Lugar-Enemigo mediante una prueba de
depredacion.

< Un Lugar no sellado es un Lugar que no tiene sellos.

Cuando un Lugar-Enemigo es derrotado, anddelo a la zona de vic-
toria, dejando un espacio vacio. A continuacién, desliza simultdnea-
mente un piso hacia abajo cada Lugar que hubiera por encima en su
columna, parallenar ese espacio vacio. Coloca en el Lugar que acaba de
moverse cada investigador, Apoyo de historia y Enemigo que hubiera
en el Lugar-Enemigo derrotado.

< Sino hay Lugares por encima del espacio vacio en su columna, elige
un Lugar adyacente al espacio vacio y coloca cada investigador,
Apoyo de historia y Enemigo en el Lugar elegido.

< Si se elimina toda la columna central, desliza toda la columna
izquierda un espacio hacia la derecha, de forma que las dos colum-
nas restantes estén adyacentes (seguirdn siendo las columnas
izquierda y derecha respectivamente, no habréd columna central).

Modo independiente

Si estds jugando el escenario de forma independiente y no quie-
res tener que consultar otras secciones de preparacion o resolu-
cién, puedes usar la siguiente informacién al preparar y jugar el
escenario:

(® Baraja las cartas Indicador de tiempo y roba 1 al azar. La
cartarobada indica el dia actual.

@ Lanza una moneda para determinar si es de (Dia %¥) o de
(Noche Q) al elegir la hora actual.

(@ Crea la bolsa de caos usando las siguientes fichas:
+11 01 O; _1’ _1; _2'; _21 _3’ _3; _51 @) @) “l *’ ‘kl &

< Siesel Dia/Noche 2, afiade 1 ficha gy 1 ficha¢alabolsa
de caos.

< Si es el Dia /Noche 3, anade 2 fichas g y 2 fichas W a la
bolsa de caos.




(0dice: La Casa Cicuta

Lee las siguientes entradas de las pdginas17-18 iinicamente cuando se te

indique al jugar el escenario La Casa Cicuta.

4 N\
A\ Codice 4: William Cicuta

Si es el Dia 1 y un investigador controla el Apoyo de historia
Pequeiia Sylvie:

—iUn momento! Esa muifieca... jAhi estd! —dice William mientras coge
la muieca con ldgrimas en los ojos. Se queda mirando los ojos sin vida
de la mufieca con una sonrisa dulce y nostdlgica—. Era la favorita de mi
madre. La gente decia que se parecia a ella.

Le preguntas a William qué va a hacer ahora que la ha recuperado.
—Bueno, es sélo una muiieca, pero... también es un simbolo —explica—.
Un simbolo de mi herencia. De donde vengo. Si pudiera lograr que mi
madre recordara..., tal vez podamos reconstruir nuestro legado. Volver
a empezar.

Te estrecha la mano con fuerza y afiade: —Gracias por encontrarla. Se
lo agradezco de verdad.

Toma el control de William Cicuta. Recuerda que “los

investigadores han encontrado ala Pequena Sylvie”.
Aumenta el nivel de relacién de William Cicuta. Cada
investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

M\ Céodice 6: Gideon Mizrah

Si “los investigadores estin ayudando a Gideon™:

Sacas un viejo mapa amarillento de un libro y se lo ensefias a Gideon.
—iSi! —exclama antes de arrebatdrtelo y ponerse a examinarlo-. Esto es
justo lo que estaba buscando. [Muchisimas gracias!

Aumenta el nivel de relacién de Gideon Mizrah. Cada investigador
obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Sino es asi:

Gideon apenas levanta la mirada de un libro mohoso cuando te acercas.
—Supongo que nunca ha oido la historia del Delilah, ;verdad?

Le dices que no, pero que crees que estds a punto de hacerlo. Gideon se rie
y comienza a contarte.

—El Delilah era un barco de pesca que cartografi esta isla hace aios.
Coge otro libro mientras se pone a divagar no sélo sobre el Delilah, sino
también sobre otras tres historias tangenciales. Al final, entiendes que el
anciano busca un mapa que estd en alguna parte de la salita.

Puedes cancelar la siguiente depredacién que fuese a producirse.
Recuerda que “los investigadores estén ayudando a Gideon”.
Un investigador puede volver a activar este cédice. j

Sino es asi, pero si es el Dia 1:

Preguntas a William si hay algo en concreto de su antigua casa que debe-
riais buscar.

Esta casa estd llena de antiguos recuerdosy objetos valiosos de la familia.
Hay uno en concreto que me encantaria encontrar, una vieja mufieca.
Esperabas que hubiera dicho una joya o herencia valiosa, y no una
mufieca. William parece darse cuenta y afiade: —Siempre me gustd jugar
con muiiecas. Pero a mi madre le gustaban todavia mds —Suspira con
melancolia—. Recuerdo que tenia una muiieca especial que siempre lle-
vaba cerca de ella. Me pregunto si recordard algo si se la damos... Sivol-
verd a ser como era...

Cada investigador obtiene 1 pista (de la reserva de fichas).

Durante el resto del escenario, el Apoyo de historia
Pequenia Sylvie obtiene: “3»: Toma el control de la
Pequena Sylvie.”. El investigador que controle ala
Pequena Sylvie puede volver a activar este codice.

p
& Cédice 7: Judith Park

N

Si es el Dia 2 y tanto William Cicuta como Judith Park estin en
el mismo Lugar:

—Conque estds ahi —dice Judith mientras se dirige al lugar en que se
encuentra William, soiando despierto. Este sale de su ensimismamiento
cuando ella se acerca y le sefiala con el dedo en el pecho—. Dijiste que este
sitio tenia un problema de ratas, y no... esto —afiade mientras hace un
gesto vago.

Los dos se ponen en guardia y la tensién impregna el aire...

Pasa al Cédice X: La discusién (pdgina 18).

Si es el Dia 2 y tanto William Cicuta como Judith Park estin en
el mismo Lugar:

—Por fin —dice William cuando entras en la habitacién en la que se
encuentra Judith con los brazos cruzados—. ;Dénde te has metido? Te
contraté porque necesitaba tu ayuda, no para que te paseases taciturna
por el hogar de mi infancia.

Los dos se ponen en guardia y la tensién impregna el aire...

Pasa al Cédice 2: La discusién (pdgina 18).

Sino es asi, pero si es el Dia 2:

Judith pone los ojos en blanco cuando le preguntas qué hace aqui.
~William estuvo aqui ayer, pero se asustd, asi que me pidié que lo acom-
paiiara hoy para hacerle de nifiera. Luego corrié al piso de arriba para
“meditar sobre su legado” y “reflexionar sobre sus ancestros” o nosequé
historia.

Sacude la cabeza y prosigue: —Mire, entre usted y yo, este sitio es una
ruina. Busquemos a William, hablemos con él y dejemos que esta casa se
pudra. ;Me acomparia?

Toma el control de Judith Park. Puedes volver a activar este cédice
si tanto William Cicuta como Judith Park estin en el mismo Lugar.

Sino es asi, pero si es el Dia 2:

William va de un lado a otro, sobresaltdndose con cada crujido de la
vieja casa. Le preguntas si va todo bien, lo que hace que el melancélico
heredero suspire profundamente.

—Ah, si, todo va de fabula. Judith se ha largado y me ha dejado aqui solo,
no puedo encontrar la musieca de mi madre por ninguna parte y el hogar
de mi infancia se desmorona ante mis ojos —dice con amargura—. Ayii-
denme a encontrar a Judith, ;de acuerdo? Esa gata montesa debia prote-
germey ayudarme a limpiar este sitio.

Te sigue a poca distancia, mirando de una sombra a otra mientras la
casa grufie con ira.

Toma el control de William Cicuta. Puedes volver
aactivar este cddice si tanto William Cicuta como

Sies el Dia 3:

—iRatas! Decia que eran ratas! —se burla Judith— Y una mierda ratas...
Deja la frase en suspenso y se gira para mirarte con expresion seria.
—Este sitio es una cloaca. Hay algo en las paredes que juro que me estd
siguiendo —Parece que el miedo que sentia se ha transformado en ira—.
No me extrafia que no quisiera volver conmigo hoy. Aqui no hay ningiin
“legado’, sélo un montén de muebles feos y las criaturas que se hayan
instalado en el edificio.

Le preguntas qué cree que hay que hacer y te responde: —Es demasiado
peligroso dejar la casa sin mds.

Puede que tenga razon; seguramente William se altere, pero tal y como estd
ahora, la casa es un peligro para él y para el resto de la Isla de la Cicuta.

Toma el control de Judith Park. Recuerda que
“Judith estd haciendo reformas”.

Judith Park estdn en el mismo Lugar.




p
[\ Céodice 8: Theo Peters

—iNo, no, no, no! —=Oyes el grito de Theo mucho antes de ver al joven
corriendo por el pasillo. Se choca contra ti y estd a punto de tirarte al
suelo—. Ay, pensé que era... —Vuelve la vista por encima del hombro. El
pasillo estd sumido en un silencio sepulcral-. Parece que le vendria bien
algo de proteccion. No se preocupe porque puedo... esto... protegerle.
Tras decir esto, adopta una fingida actitud arrogante para darse aires.

\

Toma el control de Theo Peters.

(
A\ Codice X: La discusion

La discusion 1: —Mira, William, este sitio es un vertedero. Hay basura
por todas partes. Estd sucio, estd en mal estado, y lo que sea que vive en
las paredes desde luego que no son ratas —explica Judith.

William pone mala cara y responde: —Este “vertedero” es el hogar de mi
infancia. El legado de mi familia.

—Si esto fuera el legado de mi familia, me cambiaria el nombre. Hay que
demoler este lugar —replica Judith.

—iNo voy a demoler esta casa! —grita William—. ;Eso es absolutamente
inconcebible!

Los dos siguen discutiendo de forma cada vez mds acalorada, hasta que
te das cuenta de que la discusién no se va a resolver sola. Te metes en
medio y dices lo que piensas...

Elinvestigador que esté resolviendo este cédice debe decidir (elige
una opcién):

(® —Judith tiene razén. Aqui no hay nada que se pueda aprovechar.
Pasa a La discusién 2.

(® -Es el hogar de William. Deberiamos respetar sus deseos.
Pasaa La discusién 3.

La discusion 2: William vuelve la mirada hacia ti con ojos suplicantes.
Tal vez por fin se haya dado cuenta de la verdad o quizds no le importe.

—Muy bien —dice casi en un susurro—. Hagan lo que quieran. El legado
de los Cicuta se hace trizas y a nadie parece importarle. ;Por qué iba a
importarles a ustedes?

Se marcha cabizbajo.

Retira a William Cicuta de la partida. Cada investigador puede
robar 1 carta. Aumenta el nivel de relacién de Judith Park. Cada
investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

La discusion 3: Judith te fulmina con la mirada y dice: —;En serio?
¢Usted también? —Se frota los ojos y maldice entre dientes—. Muy bien.
Por mi como si quieren celebrar aqui el festival. Pero luego no vengan a
pedirme ayuda cuando este sitio se venga abajo o algo peor.

Recoge sus cosas y se dirige a la puerta.

Retira a Judith Park de la partida. Cada investigador puede robar
1 carta. Aumenta el nivel de relaciéon de William Cicuta. Cada
investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

|
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[\ Cédice O: Dra. Rosa Marquez

—Odio todo esto —dice la Dra. Marquez mientras examina una estante-
ria—. Antes estaba en la biblioteca y cobré vida. Hay algo que es comosi...
reanimase la madera muerta. Diria que es imposible, pero ya nada me
parece imposible —afirma antes de reirse sin ganas.

Roba 3 cartas. Elige un Lugar-Enemigo en
juego e infligele 1 punto de dano &.

«

»

NO LEAS ESTO
hasta el final del escenario

Si no se ha llegado a ninguna resolucién (todos los inves-
tigadores desistieron o fueron derrotados): Un horrendo
clamor resuena por toda la casa mientras las paredes se cierran,
amenazando con colapsarse y consumiros como si fuerais presas.
Aterrados, salis por la puerta delantera y huis.

@ Pasa ala Resolucién 2.

Resolucién 1: Por fin dejdis atrds los horrores de la Casa
Cicuta. Sélo os queda esperar que la “infestacion” de la casa haya
desaparecido.

@ Pasa ala Resoluciéon 2.

Resolucién 2: “Estudio de Miskatonic, junio de 1926. Miembros
Marquez, Musgrave et alii. Estudio de la Casa Cicuta comple-
tado. El organismo estd mds alld de toda comprensién. Una colo-
nia de especies octépodas y gasterdpodas infestaba toda la casa.
La(s) criatura(s) parece(n) haber evolucionado en la propia casa.
Se precisa mds observacién”.

@ Quita 1 ficha W de la bolsa de depredacién. Devuelve
todas las fichas W restantes de la bolsa de depredacién ala
bolsa de caos durante el resto de la campana.

@ Si “los investigadores han encontrado a la Pequena Syl-
vie”, un investigador puede anadir el Apoyo de historia
Pequena Sylvie a su mazo. No cuenta para el tamano de
mazo de ese investigador.

(® Comprueba la zona de victoria y la cantidad de sellos en
juego cuando acab¢ el escenario:

< Sihay 8 o mds sellos en juego, cada investigador obtiene
1 punto de experiencia adicional. Si hay 10 o més sellos
en juego, cada investigador obtiene 1 punto de expe-
riencia mas.

< Si hay 8 0 mds Lugares-Enemigo en la zona de victo-
ria, cada investigador obtiene 1 punto de experiencia
adicional. Si hay 10 0 més Lugares-Enemigo en la zona
de victoria, cada investigador obtiene 1 punto de expe-
riencia mas.

< Si hay 8 0 mds Lugares-Enemigo en la zona de victo-
ria, Judith Park estd bajo el control de un investigador
y “Judith estd haciendo reformas”, aumenta el nivel
de relacién de Judith Park. Cada investigador obtiene
1 punto de experiencia adicional.

Cada investigador obtiene una cantidad de experien-
cia igual al valor de Victoria X de cada carta que haya en
la zona de victoria. En este momento, cada investiga-
dor puede gastar la experiencia anotada en la seccién
“Experiencia sin gastar” del registro de campana.

Tacha Puerto dela Cicuta enlaseccién “Zonas exploradas”
del registro de campana.

Comprueba el registro de campana.

< Si es el Dia 1, pasa al Preludio: La primera tarde
(pdgina 31).

< Si es la Noche 1, pasa al Preludio: Alba del segundo
dia (pdgina 39).

< Si es el Dia 2, pasa al Preludio: La segunda tarde
(pdgina 43).

< SieslaNoche 2, pasa al Preludio: Alba del ultimo dia
(pdgina S1).

< Si es el Dia 3, pasa al Preludio: La tdltima tarde
(pdgina SS).




Escenario: El paramo silencioso

Comprueba el registro de campainia.

(® SieslaNoche 1 0laNoche2, pasa ala Introduccion 4. Sino es asi:

< Sies el Dia 1, pasa alaIntroduccién 1.
< Sies el Dia 2, pasa ala Introduccion 2.
< Sies el Dia 3, pasa ala Introduccion 3.

Introduccién 1: Bajdis de la camioneta de Theo acompafiados por Leah
Atwood y levantdis la vista hacia el punto mds alto de la Isla de la Cicuta. La
estrecha y sinuosa carretera da paso a una suave ceniza parecida a la arena que
cubre el pdramo. Un siniestro silencio lo impregna todo mientras subis por la
colina con la cocinera del Valle.

—Hay un motivo por el que aqui ya no vive nadie. Ya lo verdn por si mismos. No
sé qué vive en las cuevas y no tengo la menor intencién de averiguarlo.

Como si respondiese a su afirmacion, un fuerte viento levanta nubes de ceniza
blanca.

Pasa ala Introduccion S.

Introduccion 2: Bajdis de la camioneta de Theo bajo la lluvia torrencial
acompaiiados por la Dra. Marquez. La estrecha y sinuosa carretera da paso a
una suave ceniza parecida a la arena que cubre el pdramo. Las rocas negras de
la parte superior de la colina parecen dientes serrados. Un siniestro silencio lo
impregna todo mientras subis por la colina con la profesora, que lleva un colo-
rido poncho azul y amarillo.

—Si hacemos caso a los lugarefios, tenemos que ir por ahi —dice mientras sefiala
colina arriba hacia unos drboles brillantes. Tras ascender por la empinada pen-
diente, la profesora da un grito ahogado.

Hileras de drboles cristalinos resplandecen a la luz. Un reldmpago de las nubes
del sur refracta un precioso fulgor prismdtico por las manzanas que cuelgan
de las ramas y los nudosos troncos de los drboles. Aunque son hermosos, no
podéis evitar sentir una punzada de ansiedad: pero llevan mucho tiempo muer-
tos, congelados en el tiempo. La Dra. Marquez empieza a quitar un retofio con
martillo y cincel.

—Dispérsense para explorar las ruinas. Leah me advirtié que tuviéramos cui-
dado con las hormigas, pero no sé qué queria decir exactamente. Supongo que es
mejor que no golpeemos ningiin hormiguero —dice, absorta en su trabajo.

Pasa ala Introduccién S.

Introduccion 3: Bajdis de la camioneta de Theo y levantdis la vista hacia el
punto mds alto de la Isla dela Cicuta. La estrecha y sinuosa carretera da paso a
una suave ceniza parecida a la arena que cubre el pdramo. Las rocas negras de
la parte superior de la colina parecen dientes serrados. Un siniestro silencio lo
impregna todo mientras subis por la colina y veis una figura ataviada con una
tinica sobre una roca que sobresale. Estd mirando fijamente la vista de la Isla
dela Cicuta. Al acercaros, reconocéis a la madre Rachel. Asiente como para res-
ponder avuestra presenciay luego extiende los brazos en pose exultante. El cielo
que hay sobre vuestras cabezas resplandece con una banda de extragios colores.

Pasa ala Introduccion §.

Introduccion 4: Bajdis de la camioneta de Theo y levantdis la vista hacia el
puntomds alto delaIsla dela Cicuta. La estrecha y sinuosa carretera da paso a
una suave ceniza parecida a la arena que cubre el pdramo. Las rocas negras de
la parte superior de la colina parecen dientes serrados. Os sentis extrafiamente
tranquilizados por el silencio mientras subis colina arriba y veis las brillantes
bandas de colores de la luz estelar que hay sobre vuestras cabezas.

Pasa ala Preparacion.

Introduccion S: Llegdis a la antigua Finca Perla y os frendis para evitar caer
en el oscuro abismo que se abrefrente a la ruinosa casa. Un tejado hecho pedazos
en el extremo norte de la finca indica que se ha producido un violento impacto:
a juzgar por los tablones dispersos, algo surgid del interior con la fuerza de un
cafionazo. Mientras explordis las ruinas, os preguntdis qué terrible catdstrofe
sufrié la familia Perla. Una sombra negra pasa velozmente por la periferia de
vuestra vision. Cuando os girdis para mirarla, ha desaparecido.

Pasa ala Preparacién.




Preparacion del escenario

@ Reune todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: EI B i
pdramo silencioso, Agentes del color, Plaga, Horrores en la roca, Refraccio- #I LA, ﬁ.ﬁ -
nes, Transfiguracién'y Miedo impactante. Estos conjuntos vienen indica- o -‘1'! 4 A i
dos por los siguientes iconos: g

Ademis, comprueba el dia actual en el registro de campaa y retine su
conjunto de encuentros correspondiente para El primer dia, El segundo
dia o Eldltimo dia. Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes

iconos:
C'.': C“:g C‘..::

Comprueba el dia y hora actuales en el registro de campana. Pon en
juego la carta Indicador de tiempo por su lado (Dia %) o (Noche C)
seglin corresponda.

&

Modo independiente

Si estds jugando el escenario de forma independiente y no quie-

res tener que consultar otras secciones de preparacion o resolu-

< Sies el Dia 1 o la Noche 1, quita de la partida el plan 2a: Desola- cién, puedes usar la siguiente informacién al preparar y jugar el
cién (v.IT). escenario:

< Sino es asi, quita de la partida el plan 2a: Desolacién (v.I). @ Baraja las cartas Indicador de tiempo y roba 1 al azar. La

Pon los siguientes Lugares en juego: Arboleda de cristal, Ruinas de R =

la Finca Perla y Pendiente de ceniza. Usa el diagrama de esta pagina @ Lanza una moneda para determinar si es de (Dia %) o de
como referencia (consulta Adyacencia de Lugares en la pdgina 3). (Noche Q) al elegir la hora actual.

< Cada investigador comienza la partida en las Ruinas de la Finca (® Crealabolsa de caos usando las siguientes fichas:
Perla. +1I 01 0; _1’ _1; _21 _21 _3’ _3/ _5) %) %) “I *’ ‘?{; &

Pon aparte las siguientes cartas, fuera del juego: el Enemigo Reina de < Siesel Dia/Noche 2, afiade 1 ficha gy 1 ficha¢alabolsa
progenie, las dos copias del Enemigo Pardsito de cristal y los Luga- de caos.
res de una sola cara Cdmara de sal, Ttnel de larvas y Zona de cria de

cristal < Si es el Dia /Noche 3, anade 2 fichas g y 2 fichas W a la

bolsa de caos.

@ Barajalas 3 cartas de Apoyo de historia Restos cristalinos (de forma que
no sepas cudl es cudl) y ponlas aparte, fuera del juego.

@ Elige 3 Lugares al azar del conjunto de encuentros Horrores de la roca COlOCﬁClon de IIUEVOS Lugal’es en
y ponlos aparte sin mirar sus lados revelados. Retira de la partida los
Lugares restantes de Horrores de la roca. El paramo SIIQHCIOSO
(@ Si es de (Dia &), retine todos los Apoyos de historia del conjunto de g reins i Paa e
encuentros Habitantes. Este conjunto viene indicado por el siguiente
icono:

Ad
4?“)

< Sies el Dia 1, coloca a Leah Atwood en el Lugar Ruinas de la Finca
Perla.

< Si es el Dia 2, coloca a la Dra. Rosa Marquez en el Lugar Arboleda
de cristal.

< Si es el Dia 3, coloca a la Madre Rachel en el Lugar Pendiente
de ceniza.

< Retira de la partida el resto del conjunto de encuentros Habitantes.

(® Baraja las cartas de Encuentro restantes para crear el mazo de
Encuentros.

@ Los investigadores ya estdn listos para comenzar.

(olocacion de nuevos Lugares
Al colocar nuevos Lugares, coldcalos adya-
centes atuLugar. Ten en cuenta que los Luga-
res iniciales siguen conectados mediante sus
iconos de conexién (consulta Adyacencia de
Lugares en la pdgina 3).




(odice: El paramo silencioso

Lee las siguientes entradas unicamente cuando se te indique al jugar el

»

escenario El paramo silencioso.

o
A\ Céddice 1: Madre Rachel

—No elegimos nuestro camino. Es el mismo tanto para los simples, como
para los sabios o para los necios que piensan que son sabios. Ya han
tomado las elecciones por nosotros. Lo mejor que podemos hacer es acep-
tar nuestro lugar —dice la matrona mientras se arrodilla y mira en direc-
cién de la casa en ruinas—. Pronto sabrdn cudl es su lugar. Igual que la
gente del Valle.

Aumenta el nivel de relacién de la madre Rachel.
L Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

' 4 M
A\ Codice 2: Leah Atwood

~Este era prdcticamente el tinico lugar de la isla donde se podia lograr
cultivar algo. De hecho, era imposible evitar que creciesen cosas. La fami-
lia Perla lo tenia muy bien montado: huertos de drboles frutales y vifie-
dos, por no hablar de la mineria y la caza de ballenas. Entonces, hace
veinte afios casi exactos, ocurrié algo. ;Se puede creer que mi hermana
habla de ello como si fuera una especie de milagro? —se burla.

Anota en las Notas de Leah Atwood que
Leah registré las ruinas de la Finca Perla.

Cada investigador obtiene 1 pista (de la reserva de fichas).

<

(
M\ Coédice O: Dra. Rosa Marquez

Si estd en juego el acto 1:

™

La Dra. Marquez levanta un trozo de cristal redondo hacia la luz. Se
trata de un corte transversal de un drbol petrificado, surcado por un
patrén en forma de telarafia. La profesora se guarda la muestra y dice: —
El huerto de manzanos no ha sido petrificado, sino que la propia estruc-
tura de la madera ha cambiado. Este corte transversal es una docena
de drboles distintos, cada uno con su propia historia y anillos. Todos
cristalizados.

Roba 3 cartas. Un investigador puede volver a
activar este codice durante un acto distinto.

Si estd en juego el acto 2:

La profesora levanta una mandibula disecada del tamafio de su
antebrazo.

—Estas criaturas tienen caracteristicas de termitas, avispas y de otros
insectos. No es parte de mi drea de conocimientos, y desde luego que el
Dr. Christopher se volveria loco si viera esto, pero he podido encontrar
algunos hallazgos interesantes en los tiineles. Mire esto.

Elige un Lugar que esté en juego. Revela todas las cartas que
haya bajo el Lugar elegido. Descarta todas las Traiciones
reveladas y devuelve el resto en cualquier orden.

-

<
M\ Cédice ¥: Tunel de larvas

Un hedor bilioso sale de un tinel repleto de insectos blancos almoha-
dillados. Unas larvas monstruosas miran ciegas desde la oscuridad con
ojos blancos y lechosos. La colonia de insectos mantiene a sus crias en
este tiinel para que maduren. A juzgar por los sangrientos restos resecos
que hay en el suelo, los soldados mayores las alimentan con un suminis-
tro constante de fauna local'y de cualquiera lo bastante idiota como para
meterse en sus cuevas.

Coge 1 delas cartas Restos cristalinos puestas aparte y las 2 prime-
ras cartas del mazo de Encuentros. Bardjalas y coloca esas 3 cartas
boca abajo formando un montén bajo el Tunel de larvas.

\« - -

A Codice Q: Camara de sal

Una estrecha hendidura en el lateral de un tinel lleva a una espaciosa
caverna. Hay formaciones de sal que crean delicados disefios ardcni-
dos que cuelgan del techo y suben desde el suelo. El aire tiene un amargo
sabor alcalino mezclado con un repugnante olor almizclefio. Por el suelo
hay varios cuerpos secos, algunos de ellos humanos, recubiertos de sal.
Puede que las criaturas de la zona empleen la sal de esta cdmara como
conservante natural. Es como una especie de despensa.

Coge 1 delas cartas Restos cristalinos puestas aparte y las 2 prime-
ras cartas del mazo de Encuentros. Barajalas y coloca esas 3 cartas
boca abajo formando un montén bajo la Cdmara de sal.

<

M\ Coddice @: Zona de cria de cristal

Entras en una enorme caverna del tamario de un anfiteatro y llena de
cristales de un blanco lechoso. Hay innumerables insectos colgados de las
paredes y tumbados en el suelo, bajo una pdlida luz acuosa que se filtra
desde un agujero del techo. Te das cuenta de que la abertura de arriba
es el enorme agujero que hay frente a la Finca Perla. Un grave zumbido
subsdnico impregna la estancia. Sientes como si hubieras entrado en un
espacio sagrado.

Coge 1 delas cartas Restos cristalinos puestas aparte y las 2 prime-
ras cartas del mazo de Encuentros. Barajalas y coloca esas 3 cartas
boca abajo formando un montén bajo la Zona de cria de cristal.

Y

[\ Cédice X: Reina de progenie

La enorme y corpulenta forma de un insecto sale a trompicones de un
oscuro tiinel. Las antenas de la reina de progenie oscilan en la oscuridad,
emitiendo inquietantes vibraciones. En un instante, la cueva se llena de
su progenie, y cada uno de ellos resplandece con una tenue luz azul.

Haz aparecer la Reina de progenie en el Lugar mds cercano ala
mayoria de los investigadores (en un Lugar Cueva si es posible).
Retira todos los Enemigos Insecto de la zona de victoria y hazlos
aparecer en el Lugar de la Reina de progenie.

<




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Sino se hallegado a ninguna resolucién (todos los investiga-
dores desistieron o fueron derrotados): Mientras bajdis por la
pendiente, completamente agotados, ois el sonido de un centenar de
alas que baten. Unos pdlidos insectos translicidos cubren las rocas
negras de la cumbre de la colina, zumbando incesantemente. ; Qué
se dicen unos a otros en su propio idioma alienigena? ;Conocen el
mundo que hay mds alld del pdramo? Os estremecéis al preguntaros
cudntos mds acechan en las cavernas del subsuelo.

@ si hay exactamente 3 Restos cristalinos en la zona de victo-
ria, pasa ala Resolucién 1.

@ si hay exactamente 1 o 2 Restos cristalinos en la zona de vic-
toria, pasa ala Resolucion 2.

(® Sino es asi, pasa ala Resolucién 4.

Resolucién 1: Ponéis los tres caddveres disecados en la caja de la
camioneta. La acumulacion de minerales hace que sean a la vez pesa-
dos e increiblemente frdgiles. La tripa del hijo estd hinchada con cris-
tales del tamario de un balén de baloncesto, y la piel de la madre estd
curtida por la sal. No sabes qué ha deformado los cuerpos de la fami-
lia Perla, pero estd claro que no fue un proceso rdpido; cuando murie-
ron ya tenian que haber sufrido una terrible deformacion. Docu-
mentdis los restos y algunas muestras de formaciones cristalinas. La
familia Perla se merecia algo mejor que esto. Cogéis una pala de la
camioneta de Theo y os ponéis a cavar una tumba adecuada para los
tres caddveres.

(@ Anota en el registro de campaiia que los investigadores dieron
sepultura a la familia Perla.

@ Pasa ala Resolucidn 3.

Resolucion 2: Dejdis los restos que habéis podido recuperar en la
caja dela camioneta azul cielo de Theo. La acumulacion de minerales
hace que sean a la vez pesados e increiblemente frdgiles. No sabes qué
ha deformado los cuerpos de la familia Perla, pero estd claro que no
fue un proceso rdpido; cuando murieron ya tenian que haber sufrido
una terrible deformacién. Documentdis los restos y algunas muestras
de formaciones cristalinas y luego enterrdis los restos en una tumba
poco profunda al pie de la Cresta Perla.

@ Anota en el registro de campana que los investigadores recupe-
raron los restos parcialmente.

@ Pasa ala Resolucién 3.

Resolucién 3: Cuando habéis dejado atrds la Cresta Perla, estu-
didis el diario de Susan Perla. Relata el ascenso y caida de las inver-
siones de Susan Perla en agricultura y mineria en la Isla de la Cicuta
durantela década anterior a 1906. Las entradas relativas a los nego-
cios se intercalan con plegarias, ilustraciones de aves y detalles oca-
sionales sobre las extranias “madrigueras” que hay bajo la Cresta
Perla. Otras entradas mencionan una enfermedad que se propaga
entre los trabajadores del huerto y la familia Perla, ademds de pro-
blemas redundantes en sus empresas mineras. La dltima entrada,
escrita con letra larga y errdtica, te llama la atencion:

Sigo sin estar segura de si lo que he experimentado fue un suefio
o una visién. A medianoche, me desperté con la acuciante sensa-
cién de que me observaban y, cuando abri los ojos, vi una pdlida
esfera de luz acuosa en un rincén de mi habitacién, bailando
como sacada de un cuento de hadas. En cuanto poséla mirada en
ella, la cosa salié volando por la ventana y yo la segui al huerto.
Lo que vi sélo puedo describirlo como un milagro. Un centenar
de luces feéricas mds bailaban en el huerto. Mientras las obser-
vaba, su intensidad crecid, y tuve la sensacién como si volase.
Una dicha embriagadora invadié mi mente y me senti diferente
de algiin modo. Como si hubiera otra yo, otras cinco mds, palpi-
tando en mi pecho. Y cuando miré hacia los drboles, también me
vi en ellos. En todo esto. Fuerte y gruesa con piel nudosa y ramas
por brazos. Me vi a mi misma, mi lugar, en toda la creacion. Y
todos mis miedos por Ezra, por la mina y por nuestra salud se
desvanecieron. Sélo conocia la dicha. jCudnta dicha!

Soy los ojos. Toda ojos que ven. Soy el brillo.
Susan Perla. 29 a(v/'m:/o de 1906

(® Anotaenel registro de campana que los investigadores recupe-
raron el diario de madame Perla.

(® PasaalaResolucién 4.

Resolucién 4: “Estudio de Miskatonic, junio de 1926. Miembros
Marquez, Musgrave et alii. Cresta Perla explorada. Las colinas del
norte quedaron devastadas por un suceso desconocido. La contami-
nacidn persistente ha producido la mineralizacién y cristalizacién
de la vida orgdnica. Las cavernas locales estdn invadidas por una
enorme colonia de insectos. Estos demuestran comportamientos y
] . et o : ; >
psicologia de véspidos y termitidos. Se precisa mds estudio”.

(@ Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual
alvalor de Victoria X de cada carta que haya enlazona de vic-
toria. En este momento, cada investigador puede gastarla
experiencia anotada en la seccién “Experiencia sin gas-
tar” del registro de campana.

Tacha Cresta Perla en la seccién “Zonas exploradas” del
registro de campana.

Comprueba el registro de campana.

< Sies el Dia 1, pasa al Preludio: La primera tarde
(pdgina 31).

< SieslaNoche 1, pasa al Preludio: Alba del segundo dia
(pdgina 39).

< Sies el Dia 2, pasa al Preludio: La segunda tarde
(pdgina 43).

< SieslaNoche 2, pasa al Preludio: Alba del ultimo dia
(pdgina S1).

< Sies el Dia 3, pasa al Preludio: La dltima tarde
(pdgina SS).




Escenario: La hermana perdida

Introduccion 1: Estdis sentados en la pequefia cocina de la familia Peters,
en Akwan, en la orilla norte de la Isla de la Cicuta. La fria agua del Atldntico
lame los soportes de la casa mientras Helen Peters deja su taza humeante sobre
la mesa.

~Las cavernas de la orilla norte son una trampa mortal —dice con firmeza—.
Creo que no saben dénde se estdn metiendo.

Le decis que sois conscientes del peligro. Segiin los rumores locales, hace poco
han desaparecido varias personas. La desaparicién mds reciente fue la her-
mana de Helen, y por eso habéis visitado el hogar de los Peters para ofrecer
vuestra ayuda.

Helen os mira de arriba abajo como tomdndoos la medida y finalmente asiente:
—Muy bien. No sé si sois valientes o estiipidos. O las dos cosas, como mi hermano
pequefio —Se frota el cefio de frustracién—. La ltima vez que vi a Lizzie, a Eli-
zabeth, estaba dando un paseo con nuestro perro Bruce por la costa. Le dije que
se mantuviera alejada de esas cuevas, pero nunca me hace caso. Es fdcil perderse
en ellas, y ahi dentro hay cosas que te perseguirian en las pesadillas.

Pone una linterna sobre la mesa y afiade: —Pero es ahi por donde vamos a
empezar.

Comprueba el registro de campana.

@ SieslaNoche 1 0laNoche 2, pasa alaIntroduccion S. Sino es asi:

< SieselDia 1, pasaalaIntroducciéon 2.
< Sies el Dia 2, pasa ala Introduccién 3.
< Sies el Dia 3, pasa ala Introduccion 4.

Introduccion 2: Seguis a Helen al exterior y cruzdis los entablados de Akwan.
La localidad estd situada en una pequeiia bahia rocosa de la orilla norte de la
isla y ha sido el hogar de familias abenaki y de antiguos balleneros desde hace
generaciones. El constante ir y venir del agua sobre la costa de piedra crea un
ambiente de inquietud espectral. Helen coge un arpén de la cabasia de un balle-
neroy os lleva a la playa.

Una vieja camioneta conocida se detiene cerca. De ella se baja Theo que os
saluda con una amplia sonrisa: —jHe vuelto! Tuve que regresar al Valle a por
algo —os dice, pero sele borra la sonrisa al ver a Helen.

—Me sorprende que hayas venido —dice Helen con frialdad.

Theo parece abatido y replica: —Claro que he venido hermana. ; Cémo no iba
ir?
a venir

Su hermana no dice nada mientras pasa a vuestro lado y se dirige a la desolada
costa. Una ola rompe contra el paseo, haciendo pedazos el aparente drama del
momento. Le preguntdis a Theo el motivo de la gélida respuesta de su hermana
y éste adopta un aspecto distante durante un momento.

—Bueno, la gente a veces se distancia. Como dos ramas de un drbol. Siempre
estardn conectadas, pero...

La larga metdfora se ve interrumpida por Helen que os llama desde la boca de
una cueva costera.

Pasa ala Preparacién.

Introduccién 3: Mientras Helen y vosotros os prepardis para salir, el sonido
de la lluvia rompe el silencio. Theo entra por la puerta delantera y se aparta el
pelo mojado de la cara. Clava la mirada en los ojos de Helen.

—Asi que no ha vuelto atin —dice con seriedad. El agua de la lluvia gotea desde
Theo sobre el ajado suelo mientras Helen echa chispas.

—Me sorprende que hayas venido, hermanito. Supongo que mds vale tarde que
nunca. Coge la cuerda.

Se echa un arpén al hombro y sale bajo la lluvia torrencial. Theo se apresura en
buscar una cuerda y una segunda linterna mientras le preguntdis qué ocurre.

—Nuestra hermana ha desaparecido. Le dije a Helen que volveria, pero ya han
pasado dos dias. Eso es... esto... eso es lo que ocurre.

Pasa ala Preparacion.

Introduccion 4: Seguis a Helen al exterior y cruzdis los entablados de Akwan.
La localidad estd situada en una pequesia bahia rocosa de la orilla norte de la
isla y ha sido el hogar de familias abenaki y de antiguos balleneros desde hace
generaciones.

—La Isla de la Cicuta ya no es segura. Pensé que podria ser nuestro hogar, pero
supongo que no es mds que otra parada en el camino —dice Helen con melan-
colia. El pueblo estd prdcticamente desierto excepto por un viejo marinero que
lleva una chaqueta azul marino. Cuando os acercdis, estd a punto de dejar caer
la cafia de pescar.

—iGideon! ; Otra vez pescando? —dice Helen con una sonrisa burlona.
Elviejo marinero saca su captura del agua.
~Sélo un feo bacalao. Y este abadejo mds feo atin.

Los peces ensartados en el cordel tienen demasiadas aletas y protuberancias de
espinazos como percebes.

—¢Y tii, Helen? —pregunta Gideon.

Helen le habla al viejo marinero sobre su hermana desaparecida y éste parece
preocupado.

—La pequefia Lizzie es un tesoro. Os ayudaré si queréis.
Pasa ala Preparacion.

Introduccion S: Seguis a Helen al exterior y cruzdis los entablados de Akwan. El
cielo nocturno es deprimente y estd nublado, pero un inquietante resplandor per-
manece en el horizonte hacia el sur: una lejana luminiscencia cambiante de azules
y verdes mds alld de las copas de los drboles. La luz forma patrones familiares: una
garradeledn, unaflor primaveral, un drakkary, por tiltimo, unavaga silueta huma-
noide. Al bajar la vista, veis a Helen desaparecer en una cueva negra como la pez.

Pasa ala Preparacion.




Preparacion del escenario

(® Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: La
hermana perdida, Plaga, Horrores en la roca, Mutaciones y Micénidos.
Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

(® Ademas, comprueba el dia actual en el registro de campafa y retune su
conjunto de encuentros correspondiente para El primer dia, El segundo
dia o Elultimo dia. Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes

© Comprueba el dia y hora actuales en el registro de campana. Pon en
juego la carta Indicador de tiempo por su lado (Dia %¥) o (Noche Q)
seguin corresponda.

(@ Ponel Lugar Akwan en juego.
< Cadainvestigador comienza la partida en Akwan.
(@ Construye el “mazo de Cavernas” del siguiente modo:

< Retine todos los Lugares de los conjuntos de encuentros La hermana
perdiday Horrores en la roca.

< Pon aparte el Lugar Cueva fungica, fuera del juego.

< Retira de la partida 2 Lugares Cueva aleatorios del conjunto de
encuentros Horrores en la roca.

< Baraja todoslos Lugares restantes para formar el mazo de Cavernas.
Coloca este mazo junto ala carta de referencia de escenario.

< Pon las tres primeras cartas del mazo de Cavernas en juego, sin
revelar, por debajo yalaizquierday ala derecha de Akwan (consulta
Adyacencia de Lugares en la pdgina 3).

Si es de (Dia %¥), retine todos los Apoyos de historia del conjunto de
encuentros Habitantes. Este conjunto viene indicado por el siguiente

icono:
£
s
.W\)
< Pon a Helen Peters en juego bajo el control de un investigador. No
ocupa un espacio de aliado durante este escenario.

< Sies el Dia 1 0 el Dia 2, pon a Theo Peters en juego bajo el control
de un investigador.

< Sies el Dia 2 o el Dia 3, pon a Gideon Mizrah en juego bajo el con-
trol de un investigador.

< Sies el Dia 3, pon a William Cicuta en juego en Akwan.

< Retira de la partida cada una de las demds cartas del conjunto de
encuentros Habitantes.

Sies de (Noche ©), retine todos los Apoyos de historia del conjunto de
encuentros Habitantes. Este conjunto viene indicado por el siguiente

£
A
‘V‘i\)
< Pon a Helen Peters en juego bajo el control de un investigador. No
ocupa un espacio de aliado durante este escenario.

icono:

< Retira de la partida cada una de las demds cartas del conjunto de
encuentros Habitantes.

(® Pon aparte, fuera del juego, los siguientes Enemigos: Hibrido limulo,
las dos copias del Pardsito de cristal y las dos copias de Hibrido
crustdceo.

@ Baraja las cartas de Encuentro restantes para crear el mazo de
Encuentros.

@ Los investigadores ya estdn listos para comenzar.

Lugares Oscuro

Los efectos de Diay Noche funcionan de modo distinto durante el escena-
rio La hermana perdida. Durante este escenario, las cartas que estén en un
Lugar Oscuro (incluido el propio Lugar) sélo usan efectos (Noche C). Las
cartas que estén en todos los demas Lugares (incluido el propio Lugar) sélo
usan efectos (Dia %¥). Esta regla est4 en vigor independientemente de que
este escenario se juegue durante el (Dia %#) o la (Noche C).

@ Durante la noche, laluz de la luna brilla tanto como el sol. A diferencia
de los demés escenarios de esta campana. la carta Indicador de tiempo
no tiene ningun efecto en las mecénicas de juego durante el escenario
La hermana perdida.

Enemigos de doble cara

El conjunto de encuentros La hermana perdida contiene 3 Enemigos de
doble cara. Estos Enemigos tienen un lado (Dia %*) y un lado (Noche C)
y se consideran el mismo Enemigo. Si estos enemigos estén en un Lugar
Oscuro, dales la vuelta para mostrar su lado (Noche ©). De igual modo, si
estos Enemigos estdn en un Lugar sin el rasgo Oscuro, dales la vuelta para
mostrar sulado (Dia %¥).

Darlavuelta de unlado a otro es un efecto inmediato que no se puede inte-
rrumpir. Cuando se le da la vuelta a un Enemigo de doble cara, éste con-
serva todas las fichas y cartas vinculadas (ten en cuenta que algunos Enemi-
gos tienen efectos Obligado- que se activan después de darse la vuelta a un
lado u otro).

Modo independiente

Si estds jugando el escenario de forma independiente y no quie-
res tener que consultar otras secciones de preparacién o resolu-
cién, puedes usar la siguiente informaci6n al preparar y jugar el
escenario:

@ Baraja las cartas Indicador de tiempo y roba 1 al azar. La
cartarobada indica el dia actual.

(® Lanza una moneda para determinar si es de (Dia %) o de
(Noche C) al elegir la hora actual.

(@ Crealabolsa de caos usando las siguientes fichas:
+11 0; 0’ _11 _1’ _21 _21 _31 _3i _5’ @’ @; “/ ‘i‘z %’ &

< Siesel Dia/Noche 2, afiade 1 ficha gy 1 ficha+alabolsa
de caos.

< Si es el Dia /Noche 3, afiade 2 fichas § y 2 fichas ¥ a la
bolsa de caos.




(odice: La hermana perdida

Lee las siguientes entradas unicamente cuando se te indique al jugar el

escenario La hermana perdida.

s

\

A\ Codice 4: William Cicuta

William se encuentra sobre la orilla rocosa, mirando el ir y venir de las
olas y la lejana cosa de Maine al otro lado.

—Esta isla envenenada es todo lo que queda del apellido Cicuta. El
legado de mi familia terminard conmigo —dice amargamente.

Helen se adelanta con el rostro livido y replica: —Esta isla no le perte-
nece a nadie; tu legado estd muerto. Ya era un lugar salvaje antes de que
tu familia se la quitara a la naturaleza, y ahora ésta quiere recuperarla.
A William le tiembla el labio mientras levanta la mirada hacia el cielo.
Una banda arcoiris de colores iridiscentes recorre el firmamento.
~Todas las cosas buenas son libres y salvajes —cita con reverencia—.
Tal vez vaya siendo hora de que lo acepte.

Aumenta el nivel de relacién de William Cicuta.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

a

<

(
A\ Codice 6: Gideon Mizrah

Gideon se inclina hacia delante y estudia una formacion de arena negra
y rocas.

—Las cosas no siempre han sido tan extrafias aqui. La Isla de la Cicuta se
ha vuelto bastante rara con el paso de los afios. Pero ahora que lo pienso,
supongo...

El anciano pierde el hilo y queda sumido en sus pensamientos. Después
de algiin tiempo, se levanta tembloroso.

—Aqui perdi una vieja reliquia familiar. Bueno, mds que perderla, la
enterréy se me ha olvidado donde —comienza a decir antes de meterse en
otros tres relatos que no tienen nada que ver antes devolver al tema prin-
cipal-. No fui tan tonto como para enterrarla en mitad de la arena. Pero

habia una gran roca negra que tenia un aire como de ballena. Fue alli

donde la enterré. Les agradeceria mucho que me ayudasen a encontrarla.
Recuerda que “Gideon est4 buscando una reliquia familiar” (Con-
sejo: Si los investigadores controlan al menos 2 pistas & al final de este
escenario, podéis ayudar a Gideon a encontrar lo que busca).

o

[\ Cédice X: La monstruosidad
crustacea

Si Theo se ha reconciliado con Helen:

Un rancio y fétido olor a pescado podrido y moho inunda la caverna.
Theo observa a sus hermanas huir de la cueva, con el dilema reflejado en
el rostro, antes de volverse hacia ti. Se coloca a tu lado mientras la mons-
truosa criatura emite un rugido gorgoteante.

—Estoy bastante seguro de que esa cosa se comié al perro de Lizzie —dice
mientras desenvaina un cuchillo—. ;Esto es por Bruce!

Mueve 1 punto de dafo de Theo Peters al Enemigo Hibrido limulo.

)

P
A\ Codice 8: Theo Peters

Si “Theo esta discutiendo con Helen” y tanto Theo Peters como
Helen Peters estin en el mismo Lugar:

La tension alcanza su punto dlgido cuando Theo y Helen empiezan a
lanzarse pullas.

Elige un investigador que esté en el Lugar de Theo
Peters para que realice una prueba de # (4). Si esta
prueba tiene éxito, sigue leyendo. Sino es asi, un
investigador puede volver a activar este cédice.

—Di lo que quieras, pero jlos del Valle son mds familia de lo que tii serds
nunca! —grita Theo.

Intervienes para intentar calmar a la pareja de hermanos, pero Helen,
claramente herida por lo que ha dicho su hermano, le mira a los ojos y
contesta: —Por favor, no digas eso. No lo digas nunca. Lizzie y tii sois el
tinico hogar que tengo. El hogar no es este sitio, ni la Isla de la Cicuta ni
desde luego Vermont. Sélo quiero que seamos una familia.

Su dura fachada se rompe cuando empieza a llorar. Tras un instante,
Theo mira a su hermana, con el labio tembloroso, y luego la rodea con los
brazos para darle un abrazo sin palabras.

Anota en las Notas de Theo Peters que
Theo se ha reconciliado con Helen.

Aumenta el nivel de relacién de Theo Peters.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Sino es asi:
Theo observa a sus hermanas huir de la cueva, con el dilema reflejado
en el rostro. La musgosa caverna huele a moho y putrefaccién. El joven
retrocede cuando la monstruosa criatura emite un rugido gorgoteante.
—Se me ha olvidado algo en la camioneta. jAhora vengo! —dice mientras
huye del lugar.

Retira a Theo Peters de la partida.

y

Sino es asi:

Mientras Theo y tii seguis a Helen por otro tiinel recubierto de cieno, aca-
bdis saliendo a una gran sala del tamario de un anfiteatro. En la oscura
y hiimeda roca que os rodea hay formaciones de coral y enormes crustd-
ceos. El grupo contiene el aliento durante un momento mientras asimi-
ldis la increible escena.

—Sigamos moviéndonos —dice Helen con aspereza. No tarda en adelan-
tarse a Theo y a ti, por lo que aprovechas para preguntarle al joven por la
fria actitud de su hermana.

—Culpa al Valle por... Bueno, por todo. Hace un afio, apenas logrdbamos
llegar a fin de mes en Akwan. Intenté que empezara a dedicarme a la
pesca, como mi padre, y... —parece ahogarse con sus palabras—. No es que
yo ayudara nunca mucho. Pero cuando visité el Valle, senti que tenia sitio
alli. Era un lugar en el que encajaba. La madre Rachel dice...

—Cdllate —interrumpe Helen—. Bastante malo es ya que Lizzie te oyera
poniendo a esa lundtica por las nubes cuando estabas en casa. Si quieres
ser su perrito faldero, adelante. Si quieres darnos la espalda, adelante.
Pero no te pongas a soltar esa mierda conmigo delante.

Las mejillas de Theo se ruborizan cuando su hermana mete el dedo en lo
que parece ser una vieja herida.

Recuerda que “Theo estd discutiendo con Helen”.

n investigador puede volver a activar este cédice si tanto
U tigad de vol t te cod tant

Theo Peters como Helen Peters estén en el mismo Lugar.

"

4 M)
A\ Cédice O: Dra. Rosa Marquez

La Dra. Marquez se arrodilla para examinar una extremidad de crus-
tdceo cortada que estd cubierta de unos brillantes hongos amarillos.

—Aqui hay algo profundamente erréneo. Lo que sea que esté provo-
cando estas mutaciones también ejerce una influencia en la vida marina
local. Los hongos no se limitan a recubrir este caparazdén —Lo parte para
abrirlo y de él salen esporas amarillas granuladas—. Es como si las leyes
bdsicas de la naturaleza se hubieran vuelto locas.

Mira la primera carta del mazo de Cavernas. Puedes poner ese
Lugar en juego adyacente al Lugar Cueva més cercano o colocarlo

en la parte inferior del mazo de Cavernas.

«




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Si no se ha llegado a ninguna resolucién (todos los investi-
gadores desistieron o fueron derrotados): Vuestro esfuerzo ha
alcanzado su limite. Los hongos antinaturalesy la fauna agresiva son
demasiado para vosotros. No tenéis mds eleccion que abandonar la
biisqueda.

@ Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional
por enfrentarse alos horrores de las cuevas costeras.

(® PasaalaResolucién 4.

Resolucién 1: Regresdis a Akwan con Helen y Lizzie. La hermana
mds joven os da las gracias mientras vuelve la mirada y se queda
mirando las cuevas. Helen le quita la raida correa de perro y dice: —
Bruce era un buen perro.

Elviento del océano tapa el redondo rostro de la Peters mds joven con
su oscuro pelo castafio y Helen le pasa el brazo por el hombro. Les
preguntdis qué van a hacer ahora.

—No podemos quedarnos aqui —dice Helen, dirigiéndose mds a Eliza-
beth que a vosotros. Antes de que su hermana pueda protestar, Helen
contintia-. ;Te acuerdas de la historia que nos conté Nokemes? Esa
en la que Gluskab convertia a un hombre en drbol. Todo lo que hay
en esta isla estd mal. Se ha transformado en algo letal. A lo mejor ha
llegado el momento de ir a visitar al tio George en Portland.

(@] Comprueba el registro de campana.

< Si en las Notas de Theo Peters hay anotado que Theo se ha
reconciliado con Helen, pasa ala Resolucién 2.

< Sino es asi, pasa ala Resolucién 3.

Resolucién 2: Después de volver de su camioneta, Theo pregunta
a su hermana que por qué se fue. Lizzie se enjuga las ldgrimas de los
ojos y le ensefia la correa de perro rota.

—Bruce queria dar un tltimo paseo. Como los que soliamos dar.

Theo parece decaido mientras sus dos hermanas contemplan el mar,
con la mirada perdida mds alld de las olas y las nubes plateadas.
Theo duda y busca lo que quiere decir mientras sus hermanas siguen
frente al rompiente oleaje.

—Ven aqui, Theo —dice Helen mientras le hace un gesto para que se
acerque. Los tres hermanos se juntan y miran el mar a lo lejos.

@ Cada investigador obtiene 2 puntos de experiencia adiciona-
les por ayudar a Helen a salvar a su hermana.

(@ Anotaenel registro de campana que la familia Peters se reunio.

@ Pasa ala Resolucién 4.

Resolucion 3: ~Empezaré a hacer los preparativos pronto y ojald
que podamos salir de la isla en unos pocos dias —os cuenta Helen—.
Sugiero que tampoco tarden en marcharse.

Le decis que al estudio aiin le queda bastante y que todavia tenéis
cosas que hacer. Al oir esto, Helen hace una mueca.

—Ustedes mismos —dice. Después, tras un breve silencio, vuelve a
miraros—. Lo siento. No sé por qué he dicho eso. Gracias por su ayuda.
Nadie del Valle nos habria ayudado.

Baja la mirada hacia Akwan, mds alld de la orilla de arena negra y
afiade: —Gideon solia pescar aqui a menudo, pero ya no lo hace. El
Valle nos lo quitd. Y ahora nos ha quitado a Theo.

Vuelve la mirada hacia vosotros.

—Tengo que pedirles otro favor. Por favor, cuiden de Theo. Aunque sea
un poco obtuso, tiene buen fondo. Asegiirense de que estd bien. Da
igual lo que piense, porque sigue siendo mi familia.

(@ Cada investigador obtiene 2 puntos de experiencia adiciona-
les por ayudar a Helen a salvar a su hermana.

(® Anota en el registro de campana que Elizabeth Peters fue
salvada.

(® PasaalaResolucién 4.

Resolucién 4: “Estudio de Miskatonic, junio de 1926. Miembros
Marquez, Musgrave et alii. Costa norte y cuevas costeras extrema-
damente peligrosas. Identificadas docenas de hongos bioluminiscen-
tes hasta ahora no documentadas. Ecosistema sumamente hostil con
sensibilidad extrema a la luz. Serecomiendan-mdsandtisis yobser
equipoadecnadoyextremuar-tas precauciones. Evitar las cuevas de

Akwan i es posible”.

(® Actualiza el registro de campana. Si “Gideon estd buscando
una reliquia familiar” y los investigadores poseen 2 pistas &:
Aumenta el nivel de relaciéon de Gideon Mizrah. Cada inves-
tigador obtiene 1 punto de experiencia adicional. Anota en
las Notas de Gideon Mizrah que Gideon encontré su tesoro.

Cadainvestigador obtiene una cantidad de experiencia igual
alvalor de Victoria X de cada carta que haya enlazona de vic-
toria. En este momento, cada investigador puede gastarla
experiencia anotada en la seccién “Experiencia sin gas-
tar” del registro de campana.

Tacha Costa de Akwan en la seccién “Zonas exploradas” del
registro de campana.

Comprueba el registro de campana.

< Sies el Dia 1, pasa al Preludio: La primera tarde
(pdgina 31).

< SieslaNoche 1, pasa al Preludio: Alba del segundo dia
(pdgina 39).

< Sies el Dia 2, pasa al Preludio: La segunda tarde
(pdgina 43).

< SieslaNoche 2, pasa al Preludio: Alba del dltimo dia
(pdgina S1).

< Sies el Dia 3, pasa al Preludio: La dltima tarde
(pdgina SS).




Escenario: La cosa de las profundidades

Comprueba el registro de campana.

(® SieslaNoche 1 olaNoche 2, pasa ala Introduccién 8. Si no es asi:
< SieselDia 1, pasaalaIntroduccién 1.
< Sies el Dia 2, pasa alaIntroduccién 4.
< Sies el Dia 3, pasa ala Introduccion 7.

Introduccion 1: La carretera que lleva a la Ciénaga de Eastwick se bifurca
bruscamente de la misma carretera que tomasteis desde Akwan. El paisaje es
increiblemente dindmico, casi tropical, con troncos de drboles de disefios arcoi-
ris que flanquean las orillas de oscuros estanques. La Dra. Marquez y Judith
intercambian pullas amistosas en la caja de la camioneta, interrumpidas oca-
sionalmente para espantar insectos. Cuando la conversacién empieza a tomar
mal cariz, intentdis romper la tensién pidiéndole a Judith que os cuente una
historia de caza.

Comprueba el registro de campana.

@ Si el nivel de relacién de Judith Park es 1 o mds, pasa a la Introduc-
cién 2.
@ Sino es asi, pasa ala Introduccién 3.

Introduccion 2: Judith no pierde un instante.

—¢Ven esta cicatriz? Me la hicieron en una pelea en un garito. Un nifio rico me
corté con una botella rota. Una rifia amistosa, ya saben. Su familia era de esta
zona, y quiero recalcar que eran muy ricos. Tenian tanto miedo de que se pro-
dujera un escdndalo que me ofrecieron trabajo. Aunque tampoco me habria ido
de la lengua.

—No sé qué esperaba que me pudiera contar una guardaespaldas, pero eso no
—dice la Dra. Marquez, posiblemente molesta. Una brisa acre con un dulce
olor a muerte emana de la ciénaga y pone fin a la conversacion. La camioneta
se detiene. Judith hace una mueca, se pone un par de viejas botas de vadeo y
comienza a caminar por la ciénaga con el fusil echado al hombro.

—Puede creerme o no, pero yo estoy aqui tinicamente por dinero.

(® Aumenta el nivel de relacién de Judith Park. Cada investigador obtiene
1 punto de experiencia adicional.

Pasa ala Preparacion.

Introduccién 3: La actitud dura de la joven se relaja cuando empieza a con-
tar: —En la Ciénaga de Eastwick vive algo grande. Un depredador alfa del
tamarfio de una ballena asesina, con dientes afilados como cuchillas y demasia-
dos ojos. Huele a algas podridas.

Le decis que parece que ha tenido alguna experiencia personal con la criatura
y asiente.

—Se la debo. O me la debe. ;Ven esto? —sefiala una fea cicatriz de su mejilla—.
Esa cosa estuvo a punto de dejarme sin ojo. Quiero ajustarle las cuentas.

La Dra. Marquez no se inmuta.

—Supongo que se piensa que los académicos nos tragamos cualquier cuento, pero
si espera que me crea que...

Una brisa acre con un dulce olor a muerte emana de la ciénaga e interrumpe la
frase. La camioneta se detiene. Judith se tapa la boca y la nariz con una ban-
dana, se pone un par de viejas botas de vadeo y comienza a caminar por la cié-
naga con el fusil echado al hombro.

—Tal vez cambie de idea si se encuentra con la criatura.

(@ Anota en las Notas de Judith Park que Judith compartié una cuenta
pendiente.

Pasa ala Preparacion.

Introduccion 4: “~Nunca he entendido por qué a todo el mundo le gusta tanto
Viaje al centro de la Tierra. ;Una tierra hueca? Parece una locura —parlotea
Theo mientras la lluvia martillea sobre la cabina de la camioneta. El paisaje es
increiblemente dindmico, casi tropical, con troncos de drboles de disefios arcoi-
ris que flanquean las orillas de oscuros estanques. De pronto, la camioneta
entra en una zona de barro profundo y se detiene de golpe.

—Creo que voy a necesitar ayuda —dice Theo.

Los investigadores deben decidir (elige una opcién):
(@ -iPodemos empujar! Pasa ala Introduccién S.
@ —Forzaremos el motor. Pasa a la Introduccion 6.

Introduccion S: Después de algunas dificultades, logrdis sacar la camioneta
del barro e indicdis a Theo para que evite todas las demds zonas conflictivas
hasta llegar a una ladera rocosa. De la caja del camién se caen varias bolsas de
suministros, pero Theo hace un gesto para que no os preocupéis.

—Puedo recogerlas a la vuelta. Tengo que encargarme de unos asuntos familia-
res en Akwan.

Theo os deja al borde de la ciénaga, que estd envuelta en la neblina que crea la

fria lluvia.

@ Cada investigador comienza el siguiente escenario con 2 recursos
menos.

Pasa ala Preparacién.

Introduccion 6: Theo se coloca detrds de la camioneta y empuja con el hom-
bro mientras pisdis a fondo. El vehiculo avanza, pero hunde la rueda en otro
bache. Theo se sube de nuevo a la camioneta y suspira, exasperado.

—Creo que tendrdn que seguir a pie desde aqui. No estd tan lejos.
@ Cadainvestigador comienza el siguiente escenario con 1 accién menos.
Pasa ala Preparacion.

Introduccion 7: La carretera que lleva a la Ciénaga de Eastwick estd repleta
de peligrosos baches en los que se refleja el brillante resplandor prismdtico del
cielo. Theo detiene la camioneta cuando la carretera empieza a volverse mds
peligrosa.

—Siento hacer esto, pero mi vieja amiga no puede pasar por todo ese barro.

Os bajdis de la caja de la camioneta, os despedis de Theo y camindis por la
embarrada carretera junto a la espesura de llamativos drboles coloridos surca-
dos por grietas de luz.

Pasa ala Preparacion.

Introduccion 8: La luz de la luna es tan brillante como si fuera de dia e ilu-
mina el desolado paisaje que rodea a la camioneta como un cuento de hadas
de los hermanos Grimm. Una brisa acre con un dulce olor a muerte emana de
la ciénaga cuando os detenéis en la costa y levantdis la mirada hacia la luna,
que empieza a quedar tapada por las nubes. Un solitario y delgado drbol se
recorta contra la luna como si fuera una mano que quisiera agarrarla. Sacdis
los suministros de la camioneta y volvéis la vista atrds. El drbol ha desapare-
cido, dejando una oscura onda en su lugar.

Pasa ala Preparacion.




Preparacion del escenario

(® Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: La
cosa de las profundidades, Plaga, El bosque y Mutaciones. Estos conjun-
tos vienen indicados por los siguientes iconos:

S KX ® B

(® Ademés, comprueba el dfa actual en el registro de campana y reiine su
conjunto de encuentros correspondiente para El primer dia, El segundo
dia o Elultimo dia. Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes

»

iconos:

Comprueba el dia y hora actuales en el registro de campafa. Pon en
juego la carta Indicador de tiempo por su lado (Dia %¥) o (Noche )
segtin corresponda.

< SieselDia2 olaNoche 2, coloca 1 ficha de Perdicion sobre el plan.
< Sies el Dia 3, coloca 2 fichas de Perdicién sobre el plan.

Retinelos 10 Lugares de doble cara y bardjalos. Retira de la partida uno
de estos Lugares al azar. Pon los 9 Lugares restantes en juego en una
cuadricula de 3x3, con su lado Ciénaga boca arriba, como se mues-
tra en el diagrama de colocacién de Lugares (consulta Adyacencia de
Lugares en la pdgina 3).

< Cadainvestigador comienza la partida en el “Lugar inicial”.

 (olocacion de Lugares para
La cosa de las profundidades

Orilla norte

(iénaga
de los
arandanos

(@ Sies de (Dia &), retine todos los Apoyos de historia del conjunto de
encuentros Habitantes. Este conjunto viene indicado por el siguiente
icono:

Q
ir‘\i )

< Sies el Dia 1, coloca a Judith Park en el Lugar de la Orilla norte. Pon
la Dra. Rosa Marquez en juego bajo el control de un investigador.
No ocupa un espacio de aliado durante este escenario.

< Sies el Dia 2 o el Dia 3, coloca a River Hawthorne en el Lugar de la
Orilla norte.

< Retira de la partida cada una de las demds cartas del conjunto de
encuentros Habitantes.

(@ Pon aparte las siguientes cartas, fuera del juego: el Enemigo Cosa de
las profundidades, el Enemigo Hibrido chelydra y las cinco copias del
enemigo Tentdculo aferrador.

@ Baraja las cartas de Encuentro restantes para crear el mazo de
Encuentros.

@ Los investigadores ya estdn listos para comenzar.

Lugares en hundimiento

Durante este escenario se colocan fichas de Dafio en Lugares como socavo-
nes para representar el hundimiento de la ciénaga. Cuando un Lugar tenga
tres o mas socavones, dale la vuelta mediante el efecto Obligado del plan.

(@ Cuando se te indique que le des la vuelta a un Lugar, descarta todas
las fichas de Dafio de ese Lugar (no las de los investigadores o Enemigos).
A continuacién, dale la vuelta, conservando todos los investigadores,
Enemigos, Traiciones vinculadas y pistas de ese Lugar. Descarta todas
las cartas de Jugador vinculadas de ese Lugar.

Modo independiente

Si estds jugando el escenario de forma independiente y no quie-
res tener que consultar otras secciones de preparacion o resolu-
cién, puedes usar la siguiente informacion al preparar y jugar el
escenario:

(® Baraja las cartas Indicador de tiempo y roba 1 al azar. La
carta robada indica el dia actual.

@ Lanza una moneda para determinar si es de (Dia %) o de
(Noche Q) al elegir la hora actual.

(@ Crea la bolsa de caos usando las siguientes fichas:
+11 01 0; _1’ _1) _21 _21 _3’ _37 _5) %) %) “I *’ ‘&(; &

< Siesel Dia/Noche 2, afiade 1 ficha gy 1 ficha ¢ alabolsa
de caos.

< Si es el Dia /Noche 3, anade 2 fichas g y 2 fichas W a la
bolsa de caos.




(odice: La cosa de las profundidades

Lee las siguientes entradas unicamente cuando se te indique al jugar el
escenario La cosa de las profundidades.

p
A Codice 5: River Hawthorne

Sino controlas a River Hawthorne:

~Odio esta ciénaga. Es tan peligrosa que doy por sentado que todos los
que han desaparecido del Valle fueron enviados aqui. Aun ast, la madre
Rachel me ha dicho que venga. Ojald estuviera de vuelta en Nueva York
—dice River, que parece fuera de lugar con esas botas de vadeo que le
estdn grandes.

Te entrega una cesta y anade: —Consiganme unos ardndanos y dense
prisa.

Recuerda que “River ‘pidi6’ ayuda”.

Toma el control de River Hawthorne. Puedes volver a activar este
cédice en el Lugar Ciénaga de los ardndanos (consulta el diagrama
de colocacién de Lugares de la pdgina 28).

Si controlas a River Hawthorne y estds en el Lugar Ciénaga de
los arandanos (consulta el diagrama de colocacién de Lugares de la
pdgina 28):

—Gracias. Probablemente pudiera haberlo hecho por mi cuenta, pero
agradezco el gesto —dice River mientras retine un ramillete de flores
de ardndano-. ;Quién quiere flores de ardndano? La madre Rachel.
Supongo que manda aqui a la gente que no le cae bien con la esperanza
de que “desaparezca”. Mira que he intentado congraciarme con esa vieja
impertinente. Cuando haya recuperado esta isla de los Atwood, serd la
primera en desaparecer.

Aumenta el nivel de relacion de River Hawthorne.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Retira a River Hawthorne de la partida.j

p

A Codice 7: Judith Park

Si Judith compartié una cuenta pendiente:

—jAbajo! —grita Judith.

Te agachas justo cuando la compacta mujer levanta el fusil, apunta y
dispara hacia donde estaba tu cabeza. Se escucha un chillido y luego un
sonoro chapoteo. Judith te ayuda a poneros en pie con una sonrisa de
satisfaccién.

—Mds les vale ayudarme a matar a esa cosa de las profundidades. Hoy
mismo.

Elige un Enemigo en juego que no sea Elite. Derrota a ese Enemigo.

Toma el control de Judith Park.

"

Sino es asi:

Judith se agarra a la rama de un drbol para no perder el equilibrio.
—Esta ciénaga se estd hundiendo. La cosa no siempre ha estado tan mal.
Es como si algo se hubiera movido en las profundidades. Algo grande.
Supongo que deberiamos mantenernos juntos. Ya saben, para poder pro-
tegerles —dice con una sonrisa.

Toma el control de Judith Park.

J

p

\.

A Codice O: Dra. Rosa Marquez

—Mire esto —dice la Dra. Marquez mientras te hace seias para que te acer-
ques a un tronco rayado-. Es imposible. Cinco especies distintas en una.
No se me ocurre ningtin método de injertos que pueda producir algo asi.
Golpea el tronco con su baston, se agacha y arranca un pusiado de grue-
sas raices de tantos colores que parecen el cabello de un dngel.

—Eso si, son resistentes. Sus raices parecen la red del micelio de una colo-
nia de hongos, pero son mucho mds gruesas. Quédense cerca de los drbo-
les y no se hundirdn.

Elige cualquier Lugar en juego. Si es un Lugar Ciénaga, retira todos
los socavones que tenga. Si es un Lugar Hundido, dale la vuelta,
conservando todas las fichas y cartas vinculadas.

N




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Sino se hallegado a ninguna resolucién (todos los investiga-
dores desistieron o fueron derrotados): Despertdis en un claro
que hay cerca de la orilla de la ciénaga. Theo estd sentado a poca dis-
tancia. Antes de poder decir nada, el joven os hace callar y sefiala un
hueco entre los drboles. Hay un majestuoso ciervo recortado contra
un rayo de luz. Sus largas astas estdn cubiertas de musgo y grupos de
hongos, y brilla con una pdlida incandescencia.

Theo sonrie.

—¢Verdad que es precioso? A ver, estoy seguro de que nos mataria si
nos viera, pero en fin —Hace un gesto con la mano-. Me alegro de
haberles encontrado. Habia algo moviéndose por la orilla, pero no
me molesté en ver qué era. Sélo me alegro de que estén bien.

(@ Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional
por haber conseguido informacién sobre el ecosistema tinico
delaTsladela Cicuta.

@ Pasa ala Resolucidn §.

Resolucién 1: En cuanto las tijeras cortan el tallo, os dais cuenta de
que algo va mal. El reptil gime cuando le quitdis del lomo la brillante
flor gris, y luego abre la boca para mostrar hileras de dientes serrados
mientras trata de morderos. Un fluido blanco arsénico brota del tallo
hueco y os mancha con una hedionda secrecion que os quema la piel.
Casi se os cae la flor mientras retrocedéis a trompicones, conscientes
de vuestro error. Los vapores del fluido os marean y otorgan al bosque
una fluorescencia exagerada. La pobre criatura reptiliana se debate de
dolor y se hunde, dejando remolinos de sangre lechosa en la superficie.
Un agudo dolor obliga a quien lleva la flor a soltarla, y al examinarse
lamano descubreun profundo corteen la palma. La forma dela herida
sugiere que el tallo habia empezado a penetrar en la carne. Metéis la
muestra en un tarro para especimenes y os dirigis a la orilla sur.

(® Anotaenel registro de campana que el hibrido chelydra murié.

(@ Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional
por estudiar parte de la flora y fauna inicas de la Ciénaga de
Eastwick.

@ Pasa ala Resolucidn S.
Resolucién 2: Ois el clic de un arma a vuestra espalda.

—Atrds —dice Judith mientras sale de entre la maleza. Apunta al
hibrido reptiliano y afiade—: Apdrtense de esa cosa.

La Dra. Marquez se interpone entre Judith y la criatura.
—Con el debido respeto, esa “cosa” es completamente inofensiva.

Como si quisiera subrayar su afirmacién, la criatura mordisquea una
rama florecida.

—En esta isla no hay nada inofensivo —replica Judith—. Todo, hasta
las dulces tortugas, los adorables ciervos y los malditos conejos son
letales. No sé como es posible que los lugarefios no estén mds asusta-
dos. Puedo garantizarles que esta tortuga... esta cosa no se limita a
masticar flores.

-Si dispara a lo que he venido aqui para estudiar, no cobrard nada
—dice con frialdad la Dra. Marquez. La profesora saca una libreta y
comienza a realizar un boceto de la criatura. Se hace el silencio en
el grupo mientras una pareja de ranas atraviesa el estanque a nado
frente ala criatura. En cuestién de segundos, el hibrido chelydra abre
laboca para dejar al descubierto 4 hileras de dientes que llegan hasta
la parte de atrds de su garganta y luego se traga las dos ranas.

La Dra. Marquez deja su libreta y exclama: Pero jqué demonios...!

(® Anotaenel registro de campana que el hibrido chelydra vivi.

@ Cada investigador obtiene 3 puntos de experiencia adiciona-
les por contemplar parte de la flora y fauna unicas de la Cié-
naga de Eastwick.

@ Pasa ala Resolucién §.

Resolucién 3: Encontrdis el reptil florecido en un espejado estan-
que negro. Antes de poder siquiera moveros, un tentdculo espinado
levanta al hibrido por los aires sobre unas fauces letales. La criatura
emite un ultimo grufiido lastimero mientras cae a la boca llena de
colmillos. Se os revuelve el estémago al oir el chasquido de su capa-
razén entre las poderosas fauces de la abominacién. A continuacién
se produce un grave retumbar satisfecho mientras la cosa se hunde
bajo la ciénaga.

(® Anota en el registro de campana que el hibrido chelydra fue
devorado.

(@ Cada investigador sufre 1 trauma mental.

(@ Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional
por haber conseguido informacién sobre el ecosistema tinico
delaIsla dela Cicuta.

@ Pasa ala Resolucién §.

Resolucién 4: La cosa ruge de dolor mientras sacude sus numero-
sas extremidades. Varias ondas sismicas recorren el blando terreno
hiimedo, reduciendo a astillas arboledas enteras. Buscdis algiin asi-
dero cuando se producen dos agudas explosiones. La monstruosa
criatura gorgotea mientras sus vejigas de agua deshinchadas tratan
de mantenerla a flote. Su iiltimo rugido se interrumpe cuando la cosa
se hunde bajo la fétida ciénaga.

(® Anota en el registro de campana que la cosa de las profundi-
dades fue derrotada.

(® PasaalaResolucién 5.

Resolucion S: “Estudio de Miskatonic, junio de 1926. Miembros
Marquez, Musgrave et alii. Zona estudiada: Ciénaga de Eastwick.
Numerosa flora de tamafio anormal, variedad parasitaria capaz
de controlar a su huésped. Ecosistema opresivamente abundante.
Vida acudtica agresiva. Mds jungla que bosque. No es una ciénaga
corriente. Habrd que volver con mds financiacion”.

@ Actualiza el registro de campana.

< Si “River ‘pidi6’ ayuda” y un investigador controlaba a
River Hawthorne cuando fue derrotado o cuando ter-
miné el escenario: Reduce el nivel de relacién de River
Hawthorne.

< Sienlas Notas de Judith Park hay anotado que Judith com-
partié una cuenta pendiente y el Enemigo Cosa de las pro-
fundidades estd en la zona de victoria: Aumenta el nivel
de relacién de Judith Park. Cada investigador obtiene 1
punto de experiencia adicional.

Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual
alvalor de Victoria X de cada carta que haya enlazona de vic-
toria. En este momento, cada investigador puede gastarla
experiencia anotada en la secciéon “Experiencia sin gas-
tar” del registro de campana.

»

Tacha Ciénaga de Eastwick en la seccién “Zonas exploradas’

del registro de campana.

Comprueba el registro de campaiia.

< Sies el Dia 1, pasa al Preludio: La primera tarde
(pdgina 31).

< SieslaNoche 1, pasa al Preludio: Alba del segundo dia
(pdgina 39).

< Sies el Dia 2, pasa al Preludio: La segunda tarde
(pa’gina 43).

< SieslaNoche 2, pasa al Preludio: Alba del iltimo dia
(pdgina S1).

< Sies el Dia 3, pasa al Preludio: La dltima tarde
(pdgina SS).




Preludio: La primera tarde

(odice: La primera tarde

Cuando regresdis al Valle de la Cicuta, una joven pelirroja con mdscara de
conejo se presenta como Rebecca, la hija de la madre Rachel, y os lleva de la
mano a cenar al salén comunitario. Las grandes puertas de granero del largo
edificio estdn abiertas, y de ellas sale un apetitoso aroma a verduras asadas y
carne sabrosa. La gente del Valle estd sentada y come entre animadas conver-
saciones. Todos llevan sus capas blancas y doradas. En un extremo del salén, la
madre Rachel se pone en piey pide atencién. Rebecca os lleva hacia lo que queda
del banquete mientras se hace el silencio.

—Meine lieben Freunde. Es una bendicién que hayamos acudido todos aqui,
al umbral del infinito. ;Y es una bendicién atin mayor que hayan acudido pere-
grinos llenos de luz y curiosidad! —dice la madre Rachel mientras hace un gesto
en direccion de la Dra. Marquez y de vosotros, a su derecha—. Hemos esperado
el momento adecuado para abrir nuestra comunidad. Nuestra comunidad que
esverdaderamente el “Santuario de la Transfiguracion” con el que tanto tiempo
hemos sofiado. Pues cada uno de nosotros ansia ser recreado mientras espera-
mos para unir nuestra luz con la luz del cosmos.

El salén prorrumpe en aplausos y Leah Atwood y otros lugarefios mds colocan
en el centro de cada mesa bandejas de pasteles con miel rematados por gran-
des frutos rojos. Os grufie el estémago mientras dais un bocado a unas verduras
secas. Tienen un leve sabor amargo y un fuerte olor.

(® De uno en uno, cada investigador debe decidir individualmente:

< Seguir comiendo. Anota en el registro de campafia que [nombre del
investigador] se termind la comida.

< No comer mds.

Los investigadores pueden elegir dénde sentarse durante la comida
comunitaria. De uno en uno, cada investigador puede elegir una
entrada del cédice distinta de entre las siguientes (si sélo hay un inves-
tigador, puedes elegir resolver dos entradas en vez de una). Después de
haber leido la cantidad apropiada de secciones, pasa ala Resolucién 1
(pdgina 33).
< La Dra. Marquez, la madre Rachel y William estdn sentados en un
extremo del sal6n, en una gran mesa abierta. Para sentarte con ellos,
(™ @) (pdgina 31).

< Judith tiene el rostro encogido de frustraciéon mientras habla con
River. Para unirte a ellas en la parte més exterior del salén comuni-
tario, (A A) (pdgina 32).

< Leah observa la sala mientras Gideon habla con ella. Para unirte a
ellos en el centro del salén comunitario, (A X) (pdgina 32).

< Theo estd apoyado en una de las jambas, mirando hacia el exterior. Para
unirte a él en la entrada del salén comunitario, (A Q) (pdgina 32).

< Algunos nifos con méscaras de animales comen pastel con miel en
un rincén. Para sentarte con los jévenes del Valle, (A T) (pdgina 33).

< Parasentarte a solas, (A IT) (pdgina 33) (si sélo hay un investigador,
esta opcién no puede ser la primera eleccién).

Lee las siguientes entradas de las paginas 31-33 tinicamente cuando se te
indique durante el Preludio La primera tarde.
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[\ Cédice O: Ellegado de los Cicuta

El legado de los Cicuta 1: Cuando te sientas enfrente de William y
de la madre Rachel, una delgada anciana de piel broncinea se te queda
mirando taciturna.

—~Madre, por favor ~dice William. Intenta en vano darle de comer una
sopa de pescado mientras la mujer te sigue con los ojos y aprieta los
labios. La madre Rachel y la Dra. Marquez sorben un té terroso mien-
tras te sientas.

—Tengo algunas preguntas sobre la historia de este lugar —le dice la profe-
sora ala madre Rachel. Te hace un gesto para que hables.

Debes decidir qué decir (elige una opcidn):
(@ —;Quiénes son los Atwood? Pasa a El legado delos Cicuta 2.

(® —:Quiénes son los Hijos de las Estrellas? Pasa a El legado de los
Cicuta 3.

@ —¢Quiénes son los Cicuta? Pasa a Ellegado de los Cicuta 4.
Ellegado delos Cicuta 2: La madre Rachel resplandece de felicidad.

—Los Atwood llevamos aqui casi tanto tiempo como los Cicuta. Nuestra
familia ayudé a construir el Puerto de la Cicuta. Plantamos la mitad del
Vergel Perla y arriesgamos nuestras vidas por Wilbur Cicuta y su con-
denada empresa ballenera. Y cuando la caza de ballenas prdcticamente
acabé, estuvimos ahi para recoger los pedazos —dice la madre Rachel con
tono engreido. Te das cuenta de la mueca que hace William cuando la
matrona prosigue.

—Supongo que ahora somos los cuidadores del legado de la familia
Cicuta.

Aumenta el nivel de relacién de la madre Rachel.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Ellegado delos Cicuta 3: Lamadre Rachel sonrie con magnanimidad.

—Sencillamente somos gente tranquila de buena fe. Naci en la Isla de la
Cicuta y estudié en el extranjero durante muchos afios. Asisti a sesiones
espiritistas con Sarah Winchester, estudié mesmerismo en Francia y me
converti en miembro del Ghost Club de Londres. En todas partes donde
estudié aprendi mds y mds sobre nuestras conexiones. Sobre nuestra cua-
lidad unica polifacética. Y luego traje mi aprendizaje a casa, a mi fami-
lia, donde pertenecia.

Aumenta el nivel de relacién de la madre Rachel.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

El legado Cicuta 4: —La familia Cicuta es el alma de la Isla de la
Cicuta —se jacta William—. En nuestro apogeo, el Puerto de la Cicuta era
un bullicioso centro para marineros de todas partes. Mi abuelo Wilbur
comandaba docenas de barcos balleneros. Pero su orgullo era el Annabe-
lle Lee —Mira con tristeza a su anciana madre—. Naturalmente, se hun-
did. Igual que los beneficios de la industria ballenera. Mi abuelo echaba
toda la culpa a una especie de maldicion. Creia en ella con tanta inten-
sidad que encerraba durante semanas a mi pobre madre en el dtico de
nuestra casa familiar.

William aprieta la mano de su madre y dice —Creo que nunca llegé a
recuperarse.

Aumenta el nivel de relacién de William Cicuta.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Anota en las Notas de William Cicuta que
William compartid su legado.
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[\ Céddice A: Mejores “amigas”

Mejores “amigas” 1: El ambiente de la mesa es decididamente gélido
cuando te sientas enfrente de Judith y River.

—Eso no es lo que queria decir —le dice Judith a River mientras echa chispas
porlos ojos—. Sélo he dicho que el jazz hace que me dé vueltas la cabeza.
River da una calada a su cigarrillo de clavo y le guifia el ojo.

—Querida, una noche en el Cotton Club de Harlem hard que también te
dé vueltas todo el resto del cuerpo.

Debes decidir (elige una opcién):
(@ -River, el jazz es encantador. Pasa a Mejores “amigas” 2.
(@ -Eljazz esinfernal, Judith. Pasa a Mejores “amigas” 3.

Mejores “amigas” 2: Inicias una jovial charla con River mientras te
habla de sus locales de jazz favoritos en Harlem. Tras darse cuenta de
que la conversacién va a tardar en acabar, Judith se marcha airada.
River sonrie con suficiencia.

—Cuando limpie esta basura de isla, se acabaron los banquetes riisticos.
La convertiré en un retiro para artistas. Para visionaros. Y puede apos-
tar a que habrd jazz.

Aumenta el nivel de relacién de River Hawthorne.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Anota enlas Notas de River Hawthorne que
River compartié sus ambiciones.

Mejores “amigas” 3: —No le he pedido su opinién —resopla River antes
de excusarse. Judith coge un muslo de pollo anormalmente grande.

—La ultima vez que estuve en un club, estaba trabajando. Dos tipos
empezaron a pelearse. Un hombre recibié un disparo. La jodida banda
no dejo de tocar ni un momento. Y si, era jazz —dice enarcando una ceja.

Aumenta el nivel de relacion de Judith Park.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional. )

\
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[\ Coédice X: Sangre vieja
Sangre vieja 1: Una lenta mosca zumba en torno a la mesa central.
Leah estd sentada al borde de su asiento, examinando el salén, mien-

tras Gideon rebafia distraidamente la salsa de su plato. Cuando llegas,
levantan la mirada.

Debes decidir (elige una opcién):
(® -Me han contado que fue marinero, Gideon. Pasa a Vieja sangre 2.
(@ -Leah, hdbleme de su trabajo. Pasa a Vieja sangre 3.

Vieja sangre 2: —Si, tengo muchas historias de cuando navegaba con el
capitdn Cicuta. El abuelo de William.

Comienza unalarga historia sobre un naufragio en el Atldntico sur, pero
no tarda en perder el hilo de la narracién cuando se pone a explicar la
comunicacién con semdforos.

Aumenta el nivel de relacién de Gideon Mizrah.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Anota en las Notas de Gideon Mizrah que Gideon
contd la historia del capitdn Cicuta.

Sangre vieja 3: —;Y cudndo no estoy trabajando? —suspira Leah—. En el
Valle de la Cicuta hay cincuenta bocas que alimentar, y Rachel me dice
que habrd cientos mds para la fiesta. Suponiendo que no nos quedemos sin
comida durante la fiesta, no quedard nada para comer después. Y cuando
le pregunto a Rachel, lo tinico que me dice es: “confia en el plan, Leah”.

Aumenta el nivel de relacién de Leah Atwood.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Sienlas Notas de Leah Atwood hay anotado que
Leah registré las ruinas de la Finca Perla, pasa a
Sangre vieja 4. Sino es asi, deja de leer.

Sangre vieja 4: —Asi que masiana estaré en el cruce de caminos, llueva o
haga sol. Mi hermana me tiene todo el dia yendo y viniendo donde Tad,
como si fuera un caballo de labor —suspira la anciana.

Anota en las Notas de Leah Atwood que
Leah compartid sus frustraciones.

A\ Cédice Q: La familia importa
Comprueba el registro de campana. Si la familia Peters se reunio:

—Esos enormes crustdceos que vimos en la playa me recordaron a algo
que sale en 20 000 leguas de viaje submarino. Me pregunto si el Sr.
Verne visitd alguna vez la Isla de la Cicuta —dice Theo—. La verdad es
que, si lo hizo, lo sabria. Porque desde luego que le habria pedido un
autdgrafo.

Decides no decirle al joven cudndo murié el Sr. Verne ni las posibilida-
des de que hubiera visitado la Isla de la Cicuta. Cuando ve acercarse a
Helen, Theo la saluda con un abrazo de oso.

—iPensaba que te ibas!

Helen responde que Lizzie y ella se van por la masiana y Theo parece
preocupado.

~No volveréis a Vermont, ;verdad?

Helen sonrie con paciencia.

~Theo, el tio George tiene un barco. Asi que no. No vamos a Vermont. Ya
conoces la direccion del tio George en Portland. Puedes venir a vernos
cuando quieras.

Le da un beso en la mejilla a su hermano y un ltimo abrazo. Theo se
frota los ojos con el dorso de la manga y luego vuelve a entrar en el salon
comunitario.

Cuando se marcha, Helen te mira y dice: -Déjenme ayudar con el estu-
dio. Lizzie estard a salvo en Portland. A lo mejor entre todos podemos
convencerlo para que se vaya.

Aumenta el nivel de relacién de Theo Peters. Cada investigador
obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Anota en el registro de campana que Helen Peters se unid

al estudio. Un investigador cualquiera puede elegir afia-

dir el Apoyo de historia Helen Peters a su mazo. Esta carta no
cuenta para el tamafio de mazo de ese investigador y puede
encontrarse en el conjunto de encuentros Habitantes, indi-
cado por el siguiente icono de conjunto de encuentros:

-

Sino es asi:

Te unes a Theo en la entrada del salén comunitario mientras el sol se
pone en el idilico pueblo, con un brillo deslumbrante.

—:Sabe qué? A veces me gusta pensar que el sol es un ojo. El ojo del cielo
que nos observa siempre. Pero luego pienso en donde estd el otro ojo —
Theo sefiala el horizonte que se oscurece y la tenue luna—. ;Verdad que es
complicado? Con el cielo nunca se sabe —Entrecierra los ojos y sefiala la
luna-. Pero te tengo calada, luna.

Una mujer vestida de franela y con un desgastado equipo de caza se
acerca y lo saca de su ensuefio.

-Oye, hermanita, te dije que...
Ella le interrumpe con el labio fruncido.

—Si, me lo dijiste. Sé que has tomado tu decision, pero Lizzie necesita
oirlo de tu boca... Vuelve a Akwan. ;Tan dificil es?

Mientras discuten, te excusas de la conversacion. Varios minutos des-
pués, Theo te viene a buscar al interior.

—Lamento que tenga que haber visto eso. Cosas de familia.

Aumenta el nivel de relacién de Theo Peters. Cada investigador
obtiene 1 punto de experiencia adicional.
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A\ Codice I': El conejo

Si el nombre de Simeon Atwood esta tachado:

Rebecca se ha quitado la mdscara, revelando su rostro pecoso, mientras
sorbe lentamente de un cuenco de una espesa sopa de carne. Tiene varias
protuberancias similares a cicatrices por el cuello y las mejillas.

—Usted le cae bien a mi mamd. Dice que es muy importante. Casi tan
importante como mamd.

Miras al otro lado de la sala, donde la madre Rachel sonrie con calidez
a los reunidos.

—A veces, cuando no quiero que me vea nadie, me pongo mi mdscara —
dice Rebecca mientras se baja la mdscara para ocultar las largas cicatri-
ces rojas. Su abundante cabello rojo se derrama en torno a la mdscara
cuando inclina la cabeza hacia un lado.

—Mamd ha dicho que le observamos todo el tiempo.

Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Sino es asi:

Rebecca se ha quitado la mdscara, revelando su rostro pecoso, mientras
sorbe lentamente de un cuenco de una espesa sopa de carne. Tiene varias
protuberancias similares a cicatrices por el cuello y las mejillas. Abre la
boca para hablar, pero, en ese momento, Simeon Atwood sale de debajo
de la mesa.

—Bienvenido a la orden secreta minera de la diablura —dice mientras
saca un cuaderno de rayas y empieza a escribir el acta—. Nuestro obje-
tivo es provocar el caos en los planes de la tita Rachel. Porque dijo que
en la fiesta no habria fuegos artificiales. Y cree que no los habrd —anade
con tono conspiratorio—. Pero vamos a preparar el mejor espectdculo que
jamds ha conocido esta isla. Y usted me va a ayudar. Si es que quiere con-
vertirse en miembro oficial, claro.

Asiente como para mostrar su acuerdo con su propio plan chiflado y dice:
—Reiinase conmigo detrds del viejo molino mafiana por la mafiana.

Aumenta el nivel de relacién de Simeon Atwood.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Anota en las Notas de Simeon Atwood que
Simeon ha elaborado un plan. 4)

"
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A\ Coédice IT: Desconocidos amistosos

Sales para tomar un poco de aire fresco. Cerca del salén comunitario
hay varios lugareios sentados en torno a una pequefia hoguera, riendo
y bebiendo café. Llevan una mezcla de prendas de trabajo cotidianas,
y curiosamente ninguna capa, y te miran con una prudente curiosidad
hasta que les explicas que has venido a realizar un estudio. Un hombre
de sonrisa amable que tiene una larga cicatriz que le recorre la mejilla
pregunta: —;Ha venido a estudiar... la fauna?

Respondes que si'y sus amigosy él se echan a reir.

~Trabajamos en los muelles de Akwan. Sélo hemos venido a ‘estudiar’
la comida gratis.

Te ries con sus historias de crustdceos gigantescos y grandes capturas de
pesca. Cuando se dispersan, el hombre de la larga cicatriz te pone en la
mano una roca de rio lisa y perfecta.

—Céjala —te dice—. Le protegerd.

Busca en el conjunto de encuentros Reliquias
familiares el Apoyo de historia Roca de la preo-
cupacién y anddelo a tu mazo. No cuenta para tu
tamano de mazo. Este conjunto viene indicado por

el siguiente icono de conjunto de encuentros:

NO LEAS ESTO
hasta el final del Preludio

Resolucién 1: La charla nocturna se va acabando a medida
que los lugarefios salen del salon comunitario. La Dra. Marquez
camina con un dnimo poco habitual cuando os reunis fuera del
saldn comunitario. El crepiisculo llena el cielo de sombras ocre, lila
y violeta. La profesora rompe varias nueces mientras compartis
vuestras impresiones sobre la Isla de la Cicuta.

—Esta isla tiene la densidad y la varianza especial de una jungla,
pero es mucho mds peligrosa que cualquier jungla. No tengo ni la
menor idea de por qué alguien querria fundar una comuna en un
entorno tan peligroso, pero entiendo que no siempre ha sido asi de
letal. Se introdujo algo que cambié de forma fundamental el eco-
sistema local —reflexiona la Dra. Marquez.

Menciondis el extraio buen humor que comparte todo el mundo
en el pueblo y la profesora asiente.

—La gran mayoria parece experimentar una felicidad demencial.
Es como entrar en un fumadero de opio. Pero por lo que veo, no le
echan nada a la comida. Aunque no he probado el budin de pan.
Nunca me ha gustado el pan, y la iltima vez que comi budin fue
en Oxford.

La mencion que hace la profesora de la prestigiosa universidad os
hace pensar en Bertie Musgrave y le preguntdis que dénde estd.

—¢No lo han visto? Supuse que habia vuelto a la pensién a descan-
sar —dice con una mueca—. Theo se ofrecié a prestarnos la camio-
neta por la noche. He pensado que podriamos observar la fauna
local durante la noche, pero supongo que primero deberiamos
encontrarlo.

Una fuerte brisa agita los drboles y la hierba que os rodea, tra-
yendo un olor a cedro y a pino. La Dra. Marquez agarra su bas-
tén con fuerza.

—Si prefieren coger la camioneta y continuar el estudio, yo puedo
buscar a Bertie por mi cuenta.

(@ Cada investigador obtiene la experiencia adicional conce-
dida durante este Preludio. Anota los puntos de experien-
cia adicionales obtenidos en la seccién “Experiencia sin
gastar” del registro de campaiia, pero no se puede gastar
hasta el final del siguiente escenario.

@ Los investigadores deben decidir (elige una opcién):

< Buscar a Bertie Musgrave con la Dra. Marquez. PasaaLa
hondonada retorcida en la pdgina 34.

< Reunir mds informacién sobre el ecosistema tinico de la
Isla de la Cicuta por la noche. Comprueba la seccién
“Zonas exploradas” del registro de campana y elige un
escenario que no haya sido tachado aun. Si lo haces,
afade 1 ficha fy 1 ficha ¥ alabolsa de caos durante
el resto de la campana.




Escenario: La hondonada retorcida

Introduccion 1: —Tendria que haber sabido que no podia dejar que ese
pequedio imbécil se fuera por su cuenta. Les juro por su tumba que si encuen-
tro a ese chico recogiendo violetas y recitando poesia, haré que le expulsen —-La
Dra. Marquez prdcticamente escupe sus palabras mientras os lleva a uno de los
cobertizos de suministros del Valle. Registrar el pueblo no ha dado resultado:
tan sélo un montén de libros y el bolso de cuero de Bertie en su cuarto de la pen-
sién. Nadie parece haberlo visto desde la mariana.

La profesora abre el desvencijado cobertizo y coge un viejo farol de granero de
un gancho de hierro.

—Busquen aceite —dice malhumorada.

Menciondis la advertencia de los lugarefios acerca de salir de noche y la profe-
sora golpetea una lata de aceite vacia con el bastén.

—Razdn de mds para encontrar a Bertie.

Una larga sombra cae sobre vosotros y, al giraros, veis la silueta de la madre
Rachel recortada contra la puesta de sol.

—Qué rdpido se fueron después de la cena. ;Puedo ayudarles a encontrar algo?
Los investigadores deben decidir (elige una opcién):

@ Decir la verdad. Pasa ala Introduccion 2.

@ Mentir. Pasa ala Introduccion 3.

Introduccion 2: Le contdis la grave situacién y la anciana asiente con
seriedad.

—Como dije cuando llegaron al Valle, no salimos de noche. Sin
embargo, es improbable que su amigo sobreviva hasta llegar el dia si
se queda solo —Mira el viejo farol de la Dra. Marquez y afiade—. Por
favor, llévense mi farol. Quédense en la luz y el camino les resultard /
mucho mds sencillo.

Os lleva hasta la linde del bosque mientras el sol se pone. El aire

en el bosque es extrafiamente denso y descubris que os cuesta res-
pirar, pero seguis a la matrona de todas formas. La madre Rachel
acaba por llevaros a un amplio campo abierto y hace un gesto hacia
las tenebrosas sombras.

—Desde aqui, sus vidas estdn en sus propias manos. La gente del Valle rezard
por que regresen sanos y salvos.

Unas luces difusas bailan sobre las aquileas y las margaritas del prado. La
madre Rachel sefiala el turbio abismo.

—Si todo lo demds falla, regresen a las luciérnagas.

(® Anotaencel registro de campana que la madre Rachel mostré el camino.

(® Afade 1 ficha & alabolsa de caos durante el resto de la campana.
Pasa ala Preparacidn.

Introduccion 3: Lamadre Rachel asiente mientras contdis una historia poco
elaborada.

~Ya veo. Entiendan que el Valle estd aqui para ayudar. Les deseo lo mejor con
su estudio.

Tras una educada conversacién, la matrona os deja registrando el cobertizo
con la Dra. Marquez. Por fin encontrdis un descascarillado jarro que tiene ape-
nas una quinta parte de aceite.

—Podemos lograrlo si lo vamos racionando —dice la profesora. Seguis la débil
luz del farol para adentraros entre los retorcidos drboles en direccién a un tran-
quilo arroyo, hacia una oscuridad cada vez mds profunda.

Acabdis por llegar a un puente que se ha venido abajo y a unos adoquines
cubiertos de vegetacion en las ruinas de una antigua aldea. Las hojas de los
drboles susurran sobre vuestras cabezas.

—Hay algo ahi —dice la Dra. Marquez mientras levanta el farol. Un par de ojos
vidriosos reflejan la luz, pero desaparecen rdpidamente en la oscuridad.

—Tengan cuidado y manténganse cerca. No sabemos qué hay ahi fuera.

@ Anota en el registro de campana que los investigadores se extraviaron.

(® Anade 1 ficha 4 a la bolsa de caos durante el resto de la campafia.

Pasa ala Preparacion.

o @;




Preparacion del escenario

(@ Retne todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: EI
primer dia, La hondonada retorcida, El bosque y Micénidos. Estos con-
juntos vienen indicados por los siguientes iconos:

@ = & 4r

(@ Pon en juego la carta Indicador de tiempo Noche uno. Crea tu pro-
pio camino.

© Comprueba el registro de camparia.

< Silamadre Rachel mostrd el camino: Busca el Apoyo de historia Farol
del Valle con el rasgo Ayuda y ponlo en juego bajo el control de un
investigador, con ellado Encendido boca arriba. Retira el otro Farol
del Valle dela partida. Sisélo hay 1 investigador, el Farol del Valle no
ocupa un espacio de mano durante este escenario.

< Si los investigadores se extraviaron: Busca el Apoyo de historia Farol
del Valle sin el rasgo Ayuda y ponlo en juego bajo el control de un
investigador, con ellado Encendido boca arriba. Retira el otro Farol
del Valle dela partida. Sisélo hay 1 investigador, el Farol del Valle no
ocupa un espacio de mano durante este escenario.

Pon aparte, fuera del juego, los Lugares Hondonada retorcida y Prado
destelleante (ambos son el lado revelado de un Lugar Bosque orien-
tal). A continuacién, segtin la cantidad de investigadores de la partida,
retira al azarla siguiente cantidad de Lugares de entre los Lugares Bos-
que oriental reunidos:

< Sihay 1 0 2 investigadores, retira 2 Lugares de la partida.
< Sihay 3 o 4 investigadores, retira 1 Lugar de la partida.
Comprueba el registro de campana.

< Si la madre Rachel mostrd el camino: Pon en juego el Lugar Prado
destelleante. Cada investigador comienza la partida en el Prado
destelleante.

< Si los investigadores se extraviaron: Pon en juego un Lugar Bosque
oriental aleatorio que no se haya puesto aparte, ignorando cual-
quier efecto Obligado. Cada investigador comienza la partida en
ese Lugar.

Sino estd ya en juego, baraja el Lugar Prado destelleante puesto aparte
junto con todos los Lugares Bosque oriental restantes para formar el
“mazo de Bosque”. Roba las 4 primeras cartas del mazo de Bosque y
ponlas en juego por encima, por debajo y a la izquierda y a la derecha
del Lugar inicial.

(@ Comprueba el registro de campana y retine todos los Apoyos de histo-
ria del conjunto de encuentro Habitantes. Este conjunto viene indi-
cado por el siguiente icono:

£
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< Si el nivel de relacién de Theo Peters es 2 0 mds, ponlo aparte, fuera
del juego.

< Si el nivel de relacién de Judith Park es 2 o mds, ponla aparte, fuera
deljuego.

< Pon la Dra. Rosa Marquez bajo el control de un investigador.
Durante el resto de este escenario no ocupa un espacio de aliado.

< Pon aparte a Bertie Musgrave, fuera del juego.
< Retira de la partida el resto del conjunto de encuentros Habitantes.
(® Pon aparte el plan especial: jDe vuelta al Valle!

@ Baraja las cartas de Encuentro restantes para crear el mazo de
Encuentros.

@ Coloca 1 recurso en la seccién “Nivel de oscuridad” de la carta de
referencia de escenario. Durante el resto del escenario, la cantidad de
recursos que hay en “Nivel de oscuridad” indica el paso del tiempo.

@ Losinvestigadores ya estan listos para comenzar.

Modo independiente

Si estds jugando el escenario de forma independiente y no quie-
res tener que consultar otras secciones de preparacion o resolu-
cién, puedes usar la siguiente informaci6n al preparar y jugar el
escenario:

(® Crea la bolsa de caos usando las siguientes fichas:
+1; 0’ 01 _1’ _l) _2) _21 _31 _3’ _5; @/ @; “I ;‘;I "‘;’ ‘kl &
@ Durante la preparacién:

< Los investigadores se extraviaron.

< Al preparar el mazo de Bosque, retira s6lo el Lugar Prado
destelleante. No retires ninguno de los demds Lugares,
independientemente de la cantidad de jugadores.

< Comienza la partida en el acto 2, con el Enemigo Hibrido
trsido (dorso del acto 1a) en persecucién.

< Ignora el texto Objetivo del Acto 2a. No hay escapatoria.

(@ Este escenario no se puede ganar en modo independiente.
Tu objetivo es reunir tantas pistas como puedas. Cuando
todos los investigadores hayan quedado derrotados, el nivel
de oscuridad actual y tu total de pistas determinaran lo bien
que lo has hecho.




Nivel de oscuridad

Alo largo de este escenario, la cantidad de recursos que hay en la seccién
“Nivel de oscuridad” de la carta de referencia de escenario indica el paso
de la noche. A medida que transcurre el tiempo, se afiaden recursos al
nivel de oscuridad actual, y la partida continda hasta que los investigado-
res llegan a un determinado nivel de oscuridad o hasta que quedan derro-
tados. Cuanto mds oscuro sea el bosque, mds letales son sus trampas. El
nivel de oscuridad actual no tiene ningtn efecto de juego por si mismo; sin
embargo, los efectos de algunas cartas de Encuentro pueden cambiar o ser
mis fuertes segun el nivel de oscuridad actual.

Adyacencia de Lugares en La hondonada
retorcida

Durante este escenario, los Lugares se colocan con una disposicion fija, y
los nuevos Lugares que salen del mazo de Bosque se sittian adyacentes alos
Lugares existentes, con el lado sin revelar boca arriba. Durante este esce-
nario, los Lugares adyacentes estdn conectados entre si.

(@ Sien algan momento algtin Lugar no comparte ningtn borde con otro
Lugar, deslizalo de forma vertical u horizontal hasta que esté adya-
cente al Lugar mds cercano.

Persecucion

Algunas cartas de este escenario hacen referencia a una zona llamada la
“zona de persecucion”. La zona de persecucion es una zona fuera del juego
junto a los mazos de Acto y de Plan en la que los Enemigos pueden entrar
y salir mediante efectos de cartas. Por lo general, los Enemigos en juego
pasardn a la zona de persecucion a medida que progrese la noche. Aunque
lazona de persecucién esta fuera deljuego, siempre que un Enemigo se
mueva a ella o desde ella, conserva todas las fichas y cartas vinculadas.

Los Enemigos de la zona de persecucion se consideran “en persecucion”.
Los Enemigos que estdn en persecucion se consideran fuera del juego y no
pueden ser afectados por cartas de Jugador o por acciones de los investiga-
dores. Sin embargo, los Enemigos que estdn en persecucion pueden volver
a entrar en juego mediante distintas capacidades de cartas.

(Mientras los Enemigos estén en persecucidn, ignora todos los efectos Obligado
de esos Enemigos. La perdicion que tienen esos Enemigos en persecucion estd
fuera del juego y no cuenta para el umbral de perdicién).

(olocacion de Lugares para jDe vuelta al Valle!
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=

Bosque oriental
—— — —t !

=

Bosque oriental
e LT

Bosque oriental
=

Bosque oriental
=i — ] E p——

(Si se juega exactamente con 1 o 2 investigadores, habrd
1 Lugar menos en el mazo de Bosque. Al colocar Luga-
res, deja este espacio vacio).

Bosque oriental
=

Bosque oriental
=i

La hondonada retorcida Bosque ori
-~ o g

Bosque ori ‘Bosque oriental
== e [




(odice: La hondonada retorcida

Lee las siguientes entradas unicamente cuando se te indique al jugar el
escenario La hondonada retorcida.

4 n
& Codice 7: Judith Park

—iTrdgate ésa, hijo de puta! —grita una voz familiar que sale de la oscu-
ridad. Varios disparos impactan en el blando cuerpo en plena muda del
o0so. El animal mira a su derecha justo cuando otro disparo le agrieta
el craneo. Chillando de dolor, carga hacia la maleza en la direccion del
sonido. Se escuchan mds disparos. Tras lo que parece una eternidad,
Judith Park sale del bosque agarrdndose un brazo ensangrentado. Te
acercas corriendo para atenderle la herida, pero te aparta con un gesto.

—Estoy bien, y me alegra que esté bien —dice mientras sonrie con suficien-
cia—. La madre Rachel dijo que podrian precisar ayuda. También me
pagé uno de veinte para que viniera.

Inflige 2 puntos de dafio a Judith Park.

Anota en las Notas de Judith Park que Judith
ha salvado el pellejo a los investigadores.

Pasa al AACédice X: El 0so 3 (en esta pdgina).
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M\ Cédice 8: Theo Peters

Una descarga de petardos sale volando desde la oscuridad.

—jCuidado! —grita una voz familiar. El oso retrocede sobre sus patas tra-
seras mientras llegan mds petardos. Theo sale de la oscuridad, te agarra
de la mano y te saca de alli. El oso ruge en alguna parte de la penumbra.

—La madre Rachel me dijo que buscaban a Billy en el bosque oriental —

dice Theo sin aliento—. Y bueno, no podia dejar que fueran solos, asi que

le cogi prestados unos petardos a Simeon.

Estds demasiado aliviado como para decirle que es “Bertie” y no “Billy”.
Inflige 2 puntos de horror a Theo Peters.

Anota en las Notas de Theo Peters que Theo distrajo al oso.

Pasa al A\ Cédice =: El oso 3 (en esta pdgina). 4)

\
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M\ Codice Q: Bertie Musgrave

—Menudo apuro —murmura entre dientes Bertie. El joven manosea su
libreta y empieza a dibujar. Cuando le dices que no es ni el momento ni el
lugar para ponerse a estudiar la naturaleza, asiente.

—Ah, no, perdon. Es un mapa. Aunque no es muy bueno, vaya... —Le tiem-
bla la mano mientras dibuja una viltima linea—. Ya he estado aqui antes.
Es por aqui —aiiade mientras sefiala entre los drboles.

Elige una sola opcién: Cada investigador obtiene 1 pista (de la
reserva de fichas) o prepara el Apoyo Farol del Valle. j

\

o
A\ Cédice O: Dra. Rosa Marquez

La Dra. Marquez se apoya en su bastén mientras estudia un abeto bal-
sdmico con ramas en espiral. Unas luces que centellean en los drboles
ofrecen una tenue iluminacion; al levantar la vista, veis unos brillantes
nodos azules.

—Nunca he visto nada tan bello —dice la profesora, incapaz de contener
su asombro. Un instante después, te mira con firmeza y aiiade—. Ni se
le ocurra contarle a Bertie que he dicho eso o le contaré a Armitage que
murié durante el estudio.

Elige cualquier Lugar en juego. Puedes reve-
k lar ese Lugar, ignorando su efecto Obligadoj

p
A Codice X: El oso

N

Elige al investigador mas valiente para que lea el siguiente texto:

El oso 1: Encuentras un jirén de tela de tipo tweed en una rama. ;Seguro
que pertenece a Bertie! Una tos ronca y siniestra suena a tu espalda,
acompaiiada del olor de la putrefaccion. Te das la vuelta. Un enorme oso
brilla como un fuego fantasmal en la oscuridad. Una colonia de hongos
resplandecientes situada en el lomo de la criatura ilumina la lobreguez
con unaincandescencia sobrenatural. La criatura rugey luego emprende
una carga.

Comprueba las cartas puestas aparte.

(® SiJudith Park o Theo Peters estén puestos aparte, elige uno de
ellos para ponerlo en juego bajo tu control y resolver inmediata-
mente su entrada del cédice (en esta pdgina).

@ Sino es asi, pasaa El oso 2.

El oso 2: Antes de que puedas reaccionar, el oso te da un zarpazo con sus
afiladas garras. Su aliento rancio y sibilante inunda tus sentidos cuando
te aprieta el pecho con una enorme pata. Se te empieza a oscurecer la
vision mientras el peso de la cosa amenaza con romperte la caja tordcica.

Debes (elige una opcién), luego sigue leyendo:
(@ Sufrir 1 trauma fisica y recibir 1 punto de dafio directo.
(® Sufrir 1 trauma mental y recibir 1 punto de horror directo.

De repente se oye un disparo que agrieta el craneo expuesto del oso. Este
gime de dolor cuando dos disparos mds impactan en su blando cuerpo
en plena muda. La cosa emite un grufiido lastimero y luego desaparece
entre las sombras. Oyes la voz de la madre Rachel que proviene de algiin
lugar cercano.

—iCorra!
Anota en las notas de la madre Rachel que la madre Rachel intervino.
Pasaa El oso 3.

El oso 3: Huyes del lugar hasta un bosquecillo de drboles moribundos y
levantas el farol, esperando ver los macabros ojos azules del oso refleja-
dos en la oscuridad. El bosque estd sumido en un silencio letal mientras
tratas de orientarte.

(@ Mueve todos los Enemigos no enfrentados a la zona de
persecucion.

(@ Haz aparecer el Enemigo Hibrido ursido en tu Lugar, agotado, e
infligele 1 punto de dano.

(@ Sino esta bajo el control de un investigador, elige un investiga-
dor para que tome el control del Farol del Valle.

(@ Pon aparte todos los Lugares Oscuro vacios para rehacer el mazo
de Bosque. Para ello, realiza lo siguiente:

< Baraja el Lugar Hondonada retorcida puesto aparte con
3 Lugares Bosque oriental aleatorios para formar los 4 Luga-
res de la parte inferior del mazo de Bosque, con el lado Bos-
que oriental boca arriba.

< A continuacién, coloca todos los demds Lugares Bosque
oriental encima en orden aleatorio. Todas las cartas del mazo
de Bosque deben mostrar unicamente el lado Bosque orien-
tal, de modo que los investigadores no sepan cuél es cual.

(@ Pon Lugares de la parte superior del mazo de Bosque en juego
por encima, por debajo y a la izquierda y a la derecha del Lugar
de los investigadores.

Sigue jugando.




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Sino se hallegado a ninguna resolucién (todos los investiga-
dores desistieron o fueron derrotados): De las densas copas de
los drboles emergen largas ramas delgadas como manos aferradoras.
Os sentis mareados mientras unos extrafios susurros resuenan en la
oscuridad que os rodea. Sacando fuerzas de flaqueza, os tambaledis
hasta llegar a la orilla de un lago negro. La luna creciente se refleja
perfectamente en la superficie del agua, distorsionada por hilillos
aceitosos e iridiscentes de un extrafio color. Al otro lado del lago, una
figura se recorta en la niebla. La llamdis y se mueve lentamente hacia
vosotros, sobre el agua. Cuando se acerca, lo tinico que podéis ver de
su rostro es un amplio rictus sonriente.

—iPor favor, despierten!

La Dra. Marquez os sacude para que despertéis de la pesadilla. Su
preocupacién no tarda en convertirse en fastidio después de que
abrdis los ojos.

—Menos mal que han despertado. No estaba preparada para lidiar
con todo el papeleo si también les perdiamos a ustedes.

Os encontrdis en un campo de flores en la linde del bosque. Cuando
preguntdis por Bertie, se coloca un mechén de pelo detrds de la oreja
y levanta la vista hacia el alba.

~Ya no estd. Lo he perdido.

(@ Anota en el registro de campana que Bertie se perdié en el
bosque.

@ Pasa ala Resolucidn 3.

Resolucién 1: Largas ramas delgadas se extienden como manos
aferradoras mientras salis del bosque hacia un prado en el que bri-
llan resplandecientes flores silvestres azules. La vision de la radiante
alfombra de azul y blanco casi os deja sin respiracién después de la
opresiva oscuridad. Tal vez sea el cansancio mental, pero el brezo y
las flores parecen palpitar.

—Miren —Bertie sefiala algo con mano temblorosa.

Una docena de tallos luminosos se levantan como lamparas flotantes
sobre el prado,centellean a la luz de la luna.

—Me siento casi como si estuviésemos paseando por el cosmos. Como
si cada uno de nosotros fuese un pequefio dios —Arranca una flor bri-
llante de su tallo—. Y como si cada una de éstas fuera una pequesia
estrella.

La Dra. Marquez le quita la flor de un manotazo.

—Por culpa de esas bobadas poéticas acabaste perdido en el bosque.
iNos jugamos la vida por ti! Ya puedes dar gracias si omito este inci-
dente en el informe del estudio.

Bertie se queda cabizbajo y avergonzado mientras la profesora enu-
mera una letania de faltas y calamidades. Aun asi, no podéis evitar
notar la preocupacion en la voz de la Dra. Marquez mientras vitu-
pera a su ayudante. Mientras regresdis al Valle, el cielo se activa con
lallegada del alba.

@ Anota en el registro de campana que Bertie fue rescatado.
@ Pasa ala Resolucién 3.

Resolucién 2: Las copas de los drboles parecen venirse encima de
vosotros, repletas de una multitud de ojos y del ruidoso batir de las
alas de los insectos. Salis a un pequeiio claro iluminado por la luna y
ois una tos ronca familiar: el oso sale grufiendo dela oscuridad detrds
de vosotros. Bertie os mira con los ojos como platos.

—Es culpa mia. Lamento muchisimo haber provocado tantos proble-
mas. Hablen bien de mi cuando vuelvan al Valle, ;quieren?

Antes de que poddis intervenir, Bertie os arrebata el farol y grita
hacia la oscuridad: —jVenga, engendro!

El oso ruge como respuesta. Unas brillantes esporas azules se dis-
persan en la oscuridad a su alrededor, basiando a la criatura de una
pdlida luz azul. Bertie también responde con un grito valeroso y corre
hacia él. Al daros cuenta del sacrificio del joven, aprovechdis la dis-
traccién para marcharos y poneros a salvo.

(® Anota en el registro de campafia que Bertie se perdié en el
bosque.

@ Pasa ala Resolucién 3.

Resolucién 3: “Estudio de Miskatonic, junio de 1926. Miembros
Marquez, Musgrave et alii. Excursién no planeada al bosque orien-
tal durante la noche. La flora y fauna locales han evolucionado con
patrones de comportamiento altamente especializados después del
anochecer, probablemente dictados por ritmos circadianos extremos
y depredacién agresiva. Es un entorno altamente téxico. Se ha identi-
ficado una simbiosis hasta ahora desconocida con una nueva cepa de
hongo pardsito. Es necesaria mds observacién”.

(@ Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional
por haber conseguido informacién sobre el ecosistema tinico
delalsla dela Cicuta.

< Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia mds
si un investigador desistié con Bertie Musgrave bajo su
control.

Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual
alvalor de Victoria X de cada carta que haya enlazona de vic-
toria. En este momento, cada investigador puede gastarla
experiencia anotada en la secciéon “Experiencia sin gas-
tar” del registro de campana.

(@ Actualiza el registro de campana.

< Si el Hibrido trsido esté en la zona de victoria, anota que
el oso fue herido.

< Tacha Bosque oriental enla seccién “Zonas exploradas” del
registro de campana.

(® Pasaal Preludio: Alba del segundo dia (pdgina 39).
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Preludio: Alba del sequndo dia

(odice: Alba del segundo dia

Os despertdis sintiéndoos totalmente agotados. Cae una ligera lluvia cuando
salis, pero ni siquiera la lluvia parece enfriar los dnimos del Valle: un circulo
de nifios que llevan mdscaras de animales canta una melodia ritmica mientras
siguen decorando.

(@ La fatiga de la larga noche os pasa factura. Roba fichas de la bolsa de
caos al azar hasta que tengas 2 fichas sin simbolo. Sustituye esas fichas
por una ficha de Caos cuyo valor sea 1 menos durante el resto de la
campafia (si no puedes sustituir una ficha, repite este proceso hasta
haber sustituido un total de 2 fichas de Caos).

(® Comprueba el registro de campana. Cada investigador que se terming
la comida debe leer La maldicién Cicuta. Cada uno de los demds
investigadores debe leer Hambre de lobo.

La maldicién Cicuta: Todo tu cuerpo parece vibrar al son de los latidos de tu
corazén, luego da paso a una incomodidad, luego a una deliciosa euforia, como
si estuvieras hecho de aire. La sensacién pasa. Te tocas el dorso de la mano. No
sabes cémo describirlo, pero no te sientes bien. Te notas diferente.

(® Busca en el conjunto de encuentros Dia de lluvia la Debi- L,
lidad La maldiciéon Cicuta y afiddela a tu mazo. No cuenta "9
para tu tamano de mazo. Este conjunto viene indicado por e
el siguiente icono:

(@ Pasaala Preparacién del Preludio.

Hambre de lobo: Te ruge el estémago cuando te llega el olor de huevos recién
hechos y galletas que viene de la pension. El hambre te reclama.

(® Sufre 1 trauma fisico. Pasa a la Preparacién del Preludio.

Preparacion del Preludio

(® Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: El
segundo dia, Dia de lluvia, Habitantes y El Valle. Estos conjuntos vienen
indicados por los siguientes iconos:

@ }’i ‘%‘)

(@ Pon en juego la carta Indicador de tiempo Dia dos. ;Sigues teniendo
hambre?

@ Pon cada Lugar del conjunto de encuentros El Valle en juego por su
lado (Dia %) segtin el mapa de la pagina 6.

< Cadainvestigador comienza la partida en la Pension.

@ Retne el conjunto de encuentros Habitantes y comprueba el registro
de campana.

< Retira de la partida todos los habitantes cuyo nombre esté tachado.

< Pon a Judith Park en juego en El cruce de caminos, con el lado de
Apoyo boca arriba.

< Pon aparte, fuera del juego, todas las cartas restantes del conjunto
de encuentros Habitantes.

(® Coloca sobre el Plan una cantidad de Perdicién igual al namero de
investigadores.

@ Los investigadores ya estdn listos para comenzar.

Lee las siguientes entradas de las pdginas 39-42 tinicamente cuando se te
indique al jugar el Preludio Alba del segundo dia.

« R
M\ Cédice 1: Madre Rachel

Madre Rachel 1: La madre Rachel encabeza una procesién. El cortejo
agita lazos de brillantes colores mientras cantan una ritmica cancién:
“La noche es larga, el bosque estd oscuro / El nifio estelar vestido de cor-
teza es puro / Esperamos la lluvia estival / El agua del dolor nos librard”.
La procesion se detiene cuando la madre Rachel se aparta del grupo para
acercarse a ti.

Comprueba las Notas de la madre Rachel.

@ Sila madre Rachel intervino, pasa a Madre Rachel 2.

@ Sino es asi, pasa a Madre Rachel 3.

Madre Rachel 2: Los ojos de la madre Rachel se inundan de ldgrimas.

—Pude sentir que la mano de la muerte se acercaba a ustedes y por eso les
segui al bosque. Cuando la bestia aparecid, sabia que debia ayudarles.
Igual que ustedes deben asistir a los milagros de la Isla de la Cicuta en
toda su terribley aterradora gloria.

Te entrega una pequefia musieca hecha a mano.

—Un regalo de mi hija —dice mientras sefiala a una chiquilla con mdscara
de conejo que forma parte de la procesion. Tiene guirnaldas de flores en
torno a las manos y los tobillos.

Aumenta el nivel de relacién de la madre Rachel.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Busca en el conjunto de encuentros Reliquias familiares
el Apoyo de historia Muieca de hojas de maiz y afia- -
delo a tu mazo. No cuenta para tu tamafio de mazo. i
Este conjunto viene indicado por el siguiente icono de
conjunto de encuentros:

Madre Rachel 3: La madre Rachel te agarra las manos con fuerza
mientras te mira con una sonrisa magndnima.

—Hay tanto que todavia no entienden. Aun asi, creo que lo entenderdn
cuando comience la fiesta.

Cuando la matrona regresa a la procesion, una nifia con mdscara de
conejo se asoma entre la multitud. Tiene guirnaldas de flores en torno a
las manos y los tobillos.

Aumenta el nivel de relacién de la madre Rachel.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Roba 1 carta. Puedes jugar un Apoyo Amuleto o
Hechizo de tu mano, ignorando su coste.

J
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2 Codice 3: Simeon Atwood

Si Simeon ha elaborado un plan:

—iPor los mineros secretos! —grita Simeon mientras tira un petardo a tus
pies, pero la lluvia apaga la mecha.

—Considérelo un aviso —se rie. A continuacion, el joven abre una bolsa
llena de fuegos artificiales mientras explica un complicado plan—.
Maiiana por la masiana esconda estos fuegos artificiales por el cruce de
caminos, la capilla, la tienda y la escuela. Donde la gente no los encuen-
tre. Luego, la noche de la fiesta, nos reuniremos detrds de la escuela.

Cuando le preguntas que por qué no coloca él los fuegos artificiales, son-
rie burlon: ~Tengo que ir a por mds pdlvora a mi guarida subterrdnea
secreta. Pero no se preocupe, volveré mafiana.

Anota en las Notas de Simeon Atwood que El plan
estd en marcha (Consejo: Mafiana tendrds que escon-
der 1 fuego artificial & en el Valle de la Cicuta).

Sinoesasi:

—iLargo! —grita Simeon desde una pequefia madriguera en la base del
molino. Estd claro que el joven oculta algo, pero no tienes ni idea de qué se
trata. Un petardo sale volando desde el follaje, pero no explota.

Roba 1 carta. Busca entre las 9 primeras cartas de tu mazo una carta

Tdctica o Truco y afiddela a tu mano (bamja tu mazo). )

| 5
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A\ Cédice 4: William Cicuta

River se marcha indignada después de que acudas en defensa de su
primo. William sonrie.

—Gracias. Tengo mucho sobre lo que meditar.
Anota en las Notas de William Cicuta que William se ha animado.

Aumenta el nivel de relacién de William Cicuta. Reduce
el nivel de relacién de River Hawthorne. Cada investi-
gador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Busca entre las 9 primeras cartas de tu mazo una carta Tomo o
Talento y anadela a tu mano (baraja tu mazo).

w
P

A\ Codice S: River Hawthorne

—Agradezco su apoyo —dice River con una sonrisa de suficiencia mien-
tras William se marcha—. El idiota de mi primo entregé todos los bonos y
acciones de la familia a los Atwood. Sélo tengo que averiguar dénde los
han escondido.

Anota en las Notas de River Hawthorne que El plan estd en marcha.

Aumenta el nivel de relacién de River Hawthorne en 2.
Reduce el nivel de relacién de William Cicuta. Cada inves-
tigador obtiene 2 puntos de experiencia adicionales.

Obtén 4 recursos.

»
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A\ Codice 6: Gideon Mizrah

Gideon 1: Gideon estd sentado en una mesa larga.

—He oido algo rarisimo en la costa norte. Un montdn de algas y moluscos
rodando por la playa del norte. Dicen que se movian solos.

La historia del anciano no tarda en amenazar con convertirse en una
explicacion sobre la anatomia de las ballenas.

Comprueba las Notas de Gideon Mizrah.
(® Si Gideon conté la historia del capitdn Cicuta, pasa a Gideon 2.
@ Sino es asi, pasa a Gideon 3.

Gideon 2: Al presentir que llega otro de los relatos dispersos del viejo
marinero, le preguntas a Gideon por el naufragio que encontraron en el
Atldntico el capitdn Cicuta y él. El rostro del anciano se ilumina al oir
la pregunta y relata de forma liigubre cémo la tripulacién de su barco,
el Annabelle Lee, cayé gravemente enferma tras visitar el naufragio.
Mientras cuenta la historia, se os une la Dra. Marquez, que escucha con
atencién. Notas un viejo miedo en el tono del curtido marinero, pero no
quieres insistir.

Anota en las Notas de Gideon Mizrah que
Gideon conté el relato del Annabelle Lee.

Roba 3 cartas. Aumenta el nivel de relacién de Gideon Mizrah.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Gideon 3: La conversacién se degrada hasta convertirse en un solilo-
quio sobre la eliminacion de percebes. Mientras Gideon habla con entu-
siasmo de un delicioso guiso de abulén que probé una vez, te excusas
educadamente y te vas.

Roba 3 cartas. Aumenta el nivel de relacién de Gideon Mizrah.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

\
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P
& Codice 7: Judith Park

Judith 1: Judith se apoya en un lateral de la Casa Atwood mientras lim-
pia su fusil y observa a los transeiintes.

—Estos dulces corderitos ni siquiera saben por lo que tengo que pasar
para mantenerlos a salvo. Y espero que nunca lo sepan, Jomo.

Te das cuenta de que se estd dirigiendo a su fusil y no a ti. De pronto,
se detiene, como si fuera consciente de tu presencia, y te mira a los ojos.

Comprueba las Notas de Judith Park.
(@ SiJudith ha salvado el pellejo a los investigadores, pasa a Judith 2.

@ Si no es asi, roba 1 carta. Puedes jugar una carta Arma de tu
mano, ignorando su coste.

Judith 2: —Tenga por seguro que ese 0so estd vivo y conoce su olor —dice
Judith de forma siniestra—. Algunos de los animales que hay por aqui son
increiblemente listos. Demasiado listos. Le garantizo que esa cosa tendrd
sed de sangre esta noche. No vuelva a acercarse al bosque.

Debes decidir (elige una opcién):

(@ -Puedo apaidrmelas. Pasa a Judith 3.
(@ -Gracias por salvarnos. Pasa a Judith 4.
Judith 3: Judith te mira de arriba abajo.

—Supongo que el estudio tenia que traer a alguien como usted. Alguien
capaz de mantener la calma bajo presién —Pone los brazos en jarras—.
A lo mejor logra impresionarme.

Aumenta el nivel de relacion de Judith Park.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Judith 4: —;Gracias? ;Por salvarles? -Judith enarca una ceja-.
De nada, supongo. Sélo hago lo que me pagan por hacer.

Reduce el nivel de relaciéon de Judith Park. Cada investigador
k obtiene 1 punto de experiencia adicional.

N
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M\ Codice 8: Theo Peters
Si Theo distrajo al oso:

Theo estd de pie en el patio del colegio, aferrando un ejemplar muy que-
rido de 20 000 leguas de viaje submarino.

—La hermana Miriam se enfadé muchisimo cuando le pedi comprarle su
libro. Pero no quiero devolverlo —dice—. Siempre he querido ver el fondo
del mar. Siempre y cuando eso no me mate, claro.

Mientras te lleva por el Valle en su camioneta, Theo parece pensativo.

—No puedo dejar de pensar en el oso. Ahora entiendo por qué nos dice la
madre Rachel que no salgamos de noche. Hay gente que ha desaparecido
en los iiltimos meses. Benny. La hermana Edie. Ese crio de cuyo nombre
no me acuerdo nunca. No hablamos de los que desaparecen.

Puedes moverte a cualquier Lugar inmediatamente.

Aumenta el nivel de relacién de Theo Peters. Cada investigador
obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Sino esasi:

Theo estd de pie en el patio del colegio, aferrando un ejemplar muy que-
rido de 20 000 leguas de viaje submarino.

—La hermana Miriam se enfadé muchisimo cuando le pedi comprarle su
libro. Pero no quiero devolverlo —dice—. Siempre he querido ir al fondo
del mar. Siempre y cuando eso no me mate, claro.

Puedes moverte a cualquier Lugar inmediatamente.

"
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A\ Céodice 9: Pension

La Sra. Olmstead estd encantada de responder tus preguntas mientras
coloca platos repletos de fruta suculenta y carnes chisporroteantes.

—No olvide venir esta noche al baile. Estard todo el mundo —dice con una
sonrisa. Se te hace la boca agua con el olor de la comida, pero también
percibes un trasfondo acre.

Elige una de las siguientes opciones para resolverla. Los investiga-
dores que estén en la Pension pueden, como grupo, gastar cualquier
cantidad de acciones para elegir esa misma cantidad de opciones
adicionales. Un investigador puede volver a activar este cédice.

(@ -Se suponia que Leah iba a preparar la fiesta en el cruce de cami-
nos. Si estd alli, sé que agradecerd su ayuda. Un investigador que
esté en la Pension puede moverse inmediatamente a El Cruce
de caminos.

(@ —Simeon estard seguramente escondido en el campo. Busca a
Simeon Atwood en el conjunto de encuentros Habitantes puesto
aparte y ponlo en juego en El viejo molino, con el lado de Apoyo
bocaarriba.

(® -Gideon probablemente esté en el salén comunitario, como siempre.
Busca a Gideon Mizrah en el conjunto de encuentros Habitantes
puesto aparte y ponlo en juego en El salén comunitario, con el
lado de Apoyo boca arriba.

N
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A\ Codice 10: El cruce de caminos

Leah grita a un grupo de trabajadores que tapen la efigie con lonas
mientras cae la lluvia. Las docenas de espejitos resuenan como carillones
mientras protegen los adornos del festival frente a la lluvia. En una gran
tienda blanca, Leah levanta la vista cuando te acercas.

—Ah, llega en el momento justo. Llévele esto a Tad lo antes posible. Muy
amable —dice mientras sefiala con la cabeza una caja llena de itiles de
granja desgastados.

Roba 1 carta. Recuerda que estds “realizando un recado”.

P
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[\ Codice 11: Capilla Cicuta

La entrada a la capilla Cicuta estd a rebosar de parroquianos ataviados
con capas blancas y doradas, asi que te vas por detrds. Al abrir la puerta
trasera, oyes una conversacion entre susurros. Dejas la puerta entornada
y te pones a escuchar. Una voz dice en voz baja: —Se hard como has dicho,
madre. Pero me preguntaba por qué necesitas que...

—No tienes que cuestionar ni hablar, sino obedecer —afirma la severa
voz de la madre Rachel con tono cortante—. Ahora tinete a tus herma-
nos, pues yo debo acudir a la procesién. Limitate a hacer lo que se te ha

pedido.

Busca a Madre Rachel en el conjunto de encuentros
Habitantes puesto aparte y ponla en juego en la Capi-
1la Cicuta, con el lado de Apoyo boca arriba.

~
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A\ Cédice 12: El viejo molino

El viejo molino estd sumido en un silencio espectral mientras rebuscas
entre lamaleza. Con el retumbar de un trueno en el cielo, un saltamontes
de largas patas sale volando. Te das cuenta de que el insecto tiene unas
deformes alas negras.

Roba 3 cartas.

N
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M Codice 13: La Casa Atwood

Oyes a William y River discutiendo.

—Es todo lo que nos queda. No podemos dar la espalda a nuestro pasado.
A nuestro legado —insiste William.

River lo interrumpe con una mirada feroz.

—Ellegado delos Cicuta estd muerto. Y conozco a varios compradores de
Harlem que convertirian esta isla hiimeda en un paraiso.

Debes decidir (elige una opcién):

(® -William tiene razén. (Sélo puedes elegir esta opcion si el nivel
de relacién de William Cicuta es 2 o més). Busca a William
Cicuta en el conjunto de encuentros Habitantes y ponlo en juego
en La Casa Atwood, con el lado de Apoyo boca arriba.

(® —River tiene razén. (Sélo puedes elegir esta opcion si el nivel de
relacién de River Hawthorne es 2 o més). Busca a River Haw-
thorne en el conjunto de encuentros Habitantesy ponla en juego
en La Casa Atwood, con el lado de Apoyo boca arriba.

(@ Deja que discutan. Sigue leyendo.

Mientras intercambian insultos increiblemente personales, un trueno los
hace enmudecer. William frunce el cefio al verte; River se gira y también
hace una mueca. Se produce un silencio incémodo y te das cuenta de que
acabas de escuchar a escondidas una conversacién muy delicada.

Reduce los niveles de relaciéon de William
Cicutay de River Hawthorne.

Yy
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[\ Cédice 14: Almacén general de Tad
Si estas “realizando un recado”:

Sueltas la caja de herramientas y itiles de granja sobre el mostrador con
un ruido sordo. El propietario sonrie mientras los guarda.

—Leah le estard muy agradecida. ;Todo listo para la fiesta de mafniana?
Muerde un trozo de correosa cecina y escupe en una botella.

Aumenta el nivel de relacién de Leah Atwood.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Sino es asi:

—:Qué quiere comprar? —pregunta el propietario entre risas—. Al menos
eso es lo que solia decir Tad.

Cuando le preguntas dénde estd Tad, calla.

Puedes gastar 3 recursos para buscar un Apoyo Objeto en tu mazoy
jugarlo, ignorando su coste. Un investigador puede volver a activar
este codice si estd “realizando un recado”.

/’ N\
A\ Codice 15: Escuela del Valle

—iEs una biblioteca, no una libreria! -ladra una airada maestra
pelirroja.

Theo sale de la escuela con una sonrisa bobalicona cuando los nifios se
le echan encima.

Busca a Theo Peters en el conjunto de encuentros Habitantes puesto
aparte y ponlo en juego en la Escuela del Valle, con el lado de Apoyo
boca arriba.

)
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A Codice 16: El salon comunitario

—¢Quiere enviarle un regalo a alguien especial? —pregunta Martha Jean
mientras sefiala una ordenada pila de cajas de regalo trenzadas con colo-
ridos lazos—. Me temo que cualquier cosa que quiera enviar al continente
tendrd que esperar a maniana por la masiana. El cartero se ha vuelto a
quedar tirado.

Un investigador puede buscar un Apoyo de historia Objeto
en sumazo, pila de descartes o mano y retirarlo permanente-
mente de sumazo. Silo hace, comprueba el registro de cam-
panay elige un habitante que tenga un nivel de relaciéon de 2
o menos. Aumenta el nivel de relacién del habitante elegido.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

o
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A\ Codice 17: La maldicion

Al apoyarte en el montén de espejos, bajas la vista y ves tu propio reflejo
devolviéndote la mirada. Tus rasgos aparecen estirados y distintos de
algiin modo: tienes un aspecto demacrado y agotado. Al incorporarte,
del antebrazo se te desprenden trocitos de piel gris, como si se te estu-
viera descamando.

Sino estd ya en tu mazo, busca en el conjunto de encuen-
tros Dia de lluvia puesto aparte la Debilidad La maldi-

cién Cicuta y afiddela a tu mazo. No cuenta para tu tamano
de mazo. Sino es asi, durante la preparacién del préximo
escenario, busca la Debilidad La maldicién Cicuta en tu
mazo y pila de descartes y anddela a tu mano inicial.

T4 (y sélo tii) obtienes 2 puntos de experiencia adicionales.

NO LEAS ESTO
hasta el final del Preludio

Resolucién 1: La Dra. Marquez sale del piso de arriba con cara
impasible, seguida de Bertie que lleva un brazo vendado. Tiene
el rostro ceniciento mientras cuenta su experiencia: —Iba cami-
nando por la linde del bosque, creo que a mediodia, cuando senti
una deliciosa... esto... —Le cuesta expresarlo con palabras—. Una
dicha absoluta. Y luego supongo que me quedé absorto. Cuando
volvi en mi, era de noche y estaba totalmente perdido. Y ahora que
he vuelto, no puedo evitar pensar en esa sensacion arrebatadora.
“Una emocion recolectada en tranquilidad”, ;saben? La profesora
pone los ojos en blanco, pero no hace ningiin comentario.

@ Pasa ala Resolucion 3.

Resolucion 2: La Dra. Marquez cierra de un portazo la puerta
mosquitera al entrar.

—La madre Rachel me dijo que encontrdé a Bertie deambulando
por ahi esta mafiana. Lo he visto recuperdndose en la Casa
Atwood y parecia estar perfectamente. Balbuciendo tonterias y
leyendo poesia local.

(® PasaalaResolucién 3.

Resolucién 3: La Dra. Marquez se sirve una taza de café bien
cargado.

~Voy a aprovechar que la lluvia estd refrescando el ambiente para
subir ala Cresta Perla. Pueden venir si quieren —Prueba los huevos
de su plato y arruga la nariz—. ;Tienen como un sabor metdlico?

Escupe los huevos discretamente en un pafsiuelo justo cuando la
Srta. Olmstead sale de la cocina con un montén de tortitas y se las
sirve a varios huéspedes hambrientos.

@ No anotes el valor de Victoria X de las cartas de la zona
de victoria. Cada investigador obtiene la experiencia adi-
cional concedida durante este Preludio. Anota los puntos
de experiencia adicionales obtenidos en la seccién “Expe-
riencia sin gastar” del registro de campana, pero no se
puede gastar hasta el final del siguiente escenario.

Realiza los preparativos para el siguiente estudio.

< Elige 1 Apoyo que esté en tu zona de juego para con-
servarlo para el siguiente escenario. Debe ser uno que
normalmente no empiece en juego. Descarta todos los
demds Apoyos y cartas vinculadas de tu zona de juego,
excepto aquellos que empiecen cada partida en juego.

< Descértate hasta tener tu tamafio de mano inicial. Afiade
tupila de descartesatumazoybaraja éste (fumano actual
estumano inicial para el siguiente escenario; no robards una
nueva mano inicial ni podrds cambiar cartas).

< Descarta recursos hasta tener tus recursos iniciales.

(® Al preparar el siguiente escenario, omite los pasos 1-8 de
la seccion “Preparacién de la partida” de la pagina 27 de la
referencia de reglas.

Comprueba la seccién “Zonas exploradas” del registro de
campafiay elige un escenario que no haya sido tachado aun.

(® Para afrontar las deterioradas minas de la Punta Norte en
Escrito enlaroca, pasaala pagina 10.

(@ Para investigar la Casa Cicuta que lleva mucho tiempo
abandonada, pasa ala pdgina 14.

(@ Para explorar la quietud espectral de la Cresta Perla en El
paramo silencioso, pasaala pdgina 19.

(® Para explorar la costa norte de Akwan en La hermana
perdida, pasaala pdgina 23.

(@ Paraestudiarla Ciénaga de Eastwickyarriesgarse a encon-
trar La cosa de las profundidades, pasa a la pagina 27.




Preludio: La sequnda tarde

(odice: La sequnda tarde

La segunda tarde 1: La lluvia continiia durante todo el dia. Cuando llegdis
al salén comunitario para cenar, han movido las mesas a los laterales de la sala
y hay cdlidas limparas colgadas de coloridos lazos. Docenas de caras nuevas
miran desde la multitud de lugarefios con capa: visitantes del continente. Una
gran escultura se alza en el centro de la estancia, engalanada con flores blancas
y violeta que parecen palpitar bajo la tenue luz. La sala enmudece cuando la
madre Rachel se dirige a los congregados.

—Amigos. Hermanos. Cada uno de vosotros sois un milagro de tiempo y luz.
Sois la promesa de vuestro verdadero yo...
La matrona se interrumpe a mitad de la frase.

Comprueba el registro de campana.

(® Sienlas Notas de Simeon Atwood hay anotado que Simeon sobrevivid,
pasaaLasegunda tarde 2.

(@ Sino esasf, pasaalLasegunda tarde 3.

Lasegunda tarde 2: Una sombra pasa por el rostro de la matrona mientras se
bambolea, y por un instante parece que podria desmayarse. El aire de la estan-
cia es pesado. En la luz bailan unos patrones aceitosos y sentis un cierto mareo
que ya os resulta familiar. Alguien se adelanta para ayudar a la madre Rachel,
pero ésta levanta una mano y se endereza.

(® Pasaala segunda tarde 4.
La segunda tarde 3: Una figura recia atraviesa la multitud.

—¢Ha visto alguien a Simeon? —pregunta Leah Atwood con voz temblorosa.
Mira a los congregados con los ojos muy abiertos y alerta—. Por favor. Se trata
de Simeon. Ahora no es momento de andarse con bromas.

Se dirige a su hijo, pero no hay respuesta. El aire de la estancia es pesado.

—Basta —La madre Rachel hace callar a su hermana y gesticula para que se
vaya. En la luz bailan unos patrones aceitosos y sentis un cierto mareo que ya
os resulta familiar.

@ Actualiza el registro de campana.

< Anota en las Notas de Leah Atwood que Leah estd buscando a
Simeon.

< Tacha el nombre de Simeon Atwood.
(® Pasaala segunda tarde 4.
La segunda tarde 4: La madre Rachel recupera la compostura.

—Hoy es la noche mds corta del afio. Y mafiana es el comienzo de la eternidad.
Asi que bailemos esta noche.

La multitud irrumpe en un entregado aplauso. Un grupo muy variopinto
empieza a tocar en un rincén y comienza el baile. Varios rostros amistosos os
hacen gestos para que os undis.

Podéis elegir con quién queréis bailar. De uno en uno, cada investigador puede
elegir una entrada del cédice distinta de entre las siguientes (si sélo hay un
investigador, puedes elegir resolver dos entradas en vez de una). Si el nombre
de un habitante estd tachado, no puedes elegir su cédice. Después de haber
leido la cantidad apropiada de secciones, pasa ala Resolucion 1 (pdgina 45).

@ La madre Rachel observa la sala (4 1).

(® Leah esté junto a la comida de la cena y parece totalmente agotada
(an2).

@ Simeon est4 con un grupo de nifios y hace ruidos de aves (A 3).

(® William est sentado en un rincén, escribiendo las primeras lineas
de lo que seguramente serd un recargado poema sobre el legado de su
familia (A0 4).

@ River lo estd dando todo en la pista de baile (A 5).

@ Gideon esté sentado en un taburete cerca de los que bailan (A 6).
(©] Judith vigila la puerta cerca de la entrada (& 7).

(® Theo mueve la cabeza al ritmo de la multitud (2 8).

(® Bailas por tu cuenta (24 9).

© Hay una mujer con ropa de caza en un extremo de la sala (A ).

@ La Dra. Marquez te mira desde el otro lado de la sala (2 ©).

Lee las siguientes entradas de las paginas 43-44 inicamente cuando se te

»

indique durante el Preludio La segunda tarde.

2 Coédice 1: Madre Rachel

Lamatriarca del Valle estd apartada de la multitud, con los brazos cru-
zados. En sus mejillas brillan las ldgrimas mientras observa la sala. Te
acercas y le pides bailar.

—Lo siento, no puedo —contesta. La tension de su voz es evidente, y le
preguntas qué ocurre—. En esta vida estamos llamados a renunciar a
muchas cosas. Sélo rezo por que el coste de lo que obtengamos merezca
la pena.

Anota en las notas de la madre Rachel que la madre Rachel compar-
tié sus dudas.

<

€ R
A\ Codice 2: Leah Atwood

Si Leah estd buscando a Simeon:

Encuentras a Leah junto a la cena, con las manos temblorosas.

~Ultimamente, Simeon no dejaba de hablar de un “club de mineros”. Me
pregunto si... —Palidece—. Lo siento, ahora mismo no puedo bailar.

Sino esasi:

Leah va contigo al suelo de madera y baildis juntos. Aunque no lograir al
ritmo de la miisica, te maneja con sorprendente facilidad y te hace girar.
Los demds os jalean cuando termindis de bailar.

K Anota en las Notas de Leah Atwood que Leah compartié un baile.

€ N
A Codice 3: Simeon Atwood

Si el nivel de relacion de Simeon Atwood es 3 0 mas:

—iPreparados para el Texas Tommy! —exclama Simeon mientras mueve
i

las manos sobre su cabeza cuando la banda acelera el ritmo—. No estd
mal, no estd mal.

Notas que algo frio y viscoso sube por tu pierna. El chico muestra una
sonrisa picara mientras te quitas la culebra rayada que se ha enroscado
en tu tobillo.

Anota en las Notas de Simeon Atwood
que Simeon compartié un baile.

Sino es asi:

—Lo siento, pero es un poco muermo —dice Simeon encogiéndose de hom-
bros—. [Preparados para el Texas Tommy! —les grita a sus amigos.

J
' & .
A Codice 4: William Cicuta

Si el nivel de relacion de William Cicuta es 3 o mas:

—Hace muchos afios y estoy falto de prdctica, pero ;por qué no?

William se une a ti en la pista de baile y baildis un vals en el que él lleva
la voz cantante. Tras varios choques y traspiés, el baile toca a su fin pia-
dosamente pronto. El Cicuta mayor parece bastante complacido cuando
vuelve a su sitio en el rincon.

Anota en las Notas de William Cicuta
que William compartié un baile.

Sino es asi:

—Hace muchos aiios y estoy falto de prdctica —dice William mientras se
alisa la chaqueta—, pero gracias por preguntar.




p
A Codice 5: River Hawthorne

Si el nivel de relacion de River Hawthorne es 3 o mas:

—;Saltito hacia delante y luego vamos hacia atrds!

River da instrucciones a quienes la rodean para bailar el Black Bottom.
Mientras los demds tratan de mantener el ritmo, tii no pierdes de vista
a River y sigues todos sus movimientos. Cuando termina, te da una pal-
madita en el hombro.

—No estd mal, nada mal.

Anota en las Notas de River Haw-
thorne que River compartié un baile.

Sino es asi:
—Lo siento, pero no es capaz de estar a la altura.

River ensefia el Black Bottom a los demds bailarines. Por desgracia, no
has pasado el corte.

( M\ Céodice 6: Gideon Mizrah

Si el nivel de relacion de Gideon Mizrah es 3 0o mas:

—Si, pero sélo si bailamos el Yankee Doodle —dice Gideon con una son-
risa juvenil.

Te acercas a la banda y les haces la peticion. Cuando regresas, el viejo
marinero estd meciéndose al compds de la milsica.

—A mi sobrina Gavriella le encantaba esta cancién. Hace afios que no
la veo...

Anota en las Notas de Gideon Mizrah
que Gideon compartid un baile.

[
A Codice 9: Bailar por tu cuenta

Te mueves al compds de la miisica. La tenue luz bafia los rostros con leves
sombras oscuras mientras el cielo del exterior también se oscurece. Una
presencia palpable llena la sala, moviéndose entre los que bailan y ralen-
tizando los sentidos. Cierras los ojos durante lo que parece un instante.
Cuando los abres, estds en el suelo. Hay varios bailarines a tu alrededor
y alguien te ayuda a levantarte.

Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

p
A Codice Q: Helen Peters

Comprueba el registro de campana. Si Helen Peters se unié al
estudio:

—Pensé que nunca me lo preguntaria —dice Helen con una sonrisa. Le
sigues el ritmo lo mejor que puedes; es sorprendentemente dgil mientras
lleva la voz cantante en el baile, y luego te deja guiar cuando la cancion
pasa de un ritmo animado a uno mds contemplativo. Cuando el baile
termina, observas la multitud y ves que todos tienen la misma sonrisa
amplia y bobalicona.

Anota en el registro de campana que Helen compartié un baile.

N

Sino es asi:

—No, no me atrevo —Gideon niega con la cabeza—. Estas viejas caderas
ya no funcionan como antes.

-
& Cédice 7: Judith Park

Si el nivel de relacion de Judith Park es 3 o mas:

—Se supone que estoy trabajando, pero ;qué mds da?

Judith sonrie alegre cuando se une a ti en la pista de baile. La guardaes-
paldas baila sorprendentemente bien te lleva en el charlestén y el foxtrot.
—Ha sido mds divertido de lo que esperaba —dice con las mejillas arrebo-
ladas cuando acabdis.

Anota en las Notas de Judith Park que Judith compartié un baile.

Si la familia Peters se reunio:

Helen Peters estd de pie a la entrada del salon comunitario y parece
bastante desubicada con su atuendo basto. Lizzie estd cerca de ella,
mirando fijamente la pista de baile. Cuando pides bailar a Helen, ésta
sonrie ligeramente burlona y niega con la cabeza.

—S6lo he venido a darles las gracias. Y a pedirles algo.
Le preguntas de qué se trata y esta vez sonrie con calidez.

—Déjenme ayudar con el estudio. Lizzie estard a salvo en Portland. A lo
mejor entre todos podemos convencer a mi hermano para que se vaya.

Anota en el registro de campana que Helen Peters se unié al estudio.

Un investigador cualquiera puede elegir afia-
dir el Apoyo de historia Helen Peters a su mazo.
Esta carta no cuenta para el tamano de mazo de

ese investigador y puede encontrarse en el con-
junto de encuentros Habitantes, indicado por el
siguiente icono de conjunto de encuentros:

Sino es asi:

—Lo siento, pero estoy trabajando —dice Judith—. Una vez llegé un lobo
durante la cena comunitaria. No puedo permitir que suceda de nuevo —
afiade mientras coloca la mano en la culata del arma.

p=
M\ Cédice 8: Theo Peters
Si el nivel de relacion de Theo Peters es 3 0 mas:

—Pero ;cdmo va a pedirme bailar con usted si ya estamos bailando?
Theo suelta una risita mientras se mueve desacompasadamente con la
misica. Estd a punto de resbalarse en un charco de barro, pero lo aga-
rras a tiempo.

—Creo que acaba de salvarme la vida —jadea.

Anota en las Notas de Theo Peters que Theo compartié un baile.

4
4

Sino es asi:
Te acercas a la mujer vestida con ropa de caza que discute con Theo.

—Por dltima vez, hermanita, no puedo. Aqui me necesitan —dice Theo
con nerviosismo.

Ella le dedica una mirada de pena y responde: —; Qué pensaria mamd?
Theo la fulmina con la mirada.

~Vete —dice con tono serio.

Sino es asi:
—Gracias, pero yo...

Theo se resbala en un charco de barro y se estrella contra una pareja que
baila, que a su vez golpean a otra media docena de bailarines. El salon
comunitario se queda en silencio durante un instante.

—iEstoy bien! —grita Theo mientras se levanta.

Anota en las Notas de Theo Peters que Theo rechazé a su familia.

p
M Codice O: Dra. Rosa Marquez

—Retinanse conmigo fuera después de que esto acabe —dice la Dra. Mar-
quez sin rodeos. Preguntas por qué y sacude la cabeza.

—Este es el tiltimo sitio donde querria hablar de nada. Voy a reunir sumi-
nistros antes de que hablemos. Les recomiendo que hagan lo mismo.

Cada investigador comienza el siguiente esce-
nario con 2 recursos adicionales.

»




NO LEAS ESTO
hasta el final del Preludio

Resolucién 1: A mitad de la velada, el baile se adormece. Mien-
tras la lluvia golpetea en el exterior, los bailarines se mueven como
el humo en la penumbra del salon comunitario. La Dra. Marquez os
hace una sefial para que vaydis con ella a un lateral de la sala.

—Aqui pasa algo muy extrafio —dice en voz baja—. Hay como una
docena de miembros del Valle que han desaparecido... Algunos
incluso en los wltimos dias. A la madre Rachel parece darle total-
mente igual y estar feliz con ello. Y luego estdn esos “milagros” de los
que habla todo el mundo. Empiezo a sospechar que la “maravillosa”
sensacién de este sitio no es s6lo hipoxia.

Le menciondis vuestros propios mareos y la extrafia euforia experi-
mentada durante los dias anteriores.

Comprueba el registro de campana.

(@ Si los investigadores recuperaron el diario de madame Perla,
pasa ala Resolucién 2.

(@ Sino esasi, pasa ala Resolucion 3.
Resolucién 2: La profesora os entrega el diario de Susan Perla.

—Gracias por recuperar esto. Es una lectura fascinante. Durante el
iltimo afio de su vida, madame Perla sufrié alucinaciones y una
enfermedad debilitante crénica. Sea lo que sea, provoca una rdpida
mutacion antes de provocar el fallo de los miisculos, de los 6rganos y
de la funcién cognitiva. Leyendo entre lineas, tengo la impresién de
que toda la familia Perla sufrid algo similar antes del incidente que
devastd la cresta.

@ Un investigador cualquiera puede elegir afadir el
Apoyo de historia El diario Perla a su mazo. Esta {t,.

carta no cuenta para el tamano de mazo de ese
investigador y puede encontrarse en el conjunto
de encuentros Reliquias familiares, indicado por el
siguiente icono de conjunto de encuentros:

@ Pasa ala Resolucién 3.

Resolucién 3: Compartis vuestras observaciones sobre la Isla de la
Cicuta. Mds que “maravillas” o “milagros”, las criaturas de la zona
0 estdn enfermas y desnutridas o son agresivamente vivaces. La Dra.
Marquez asiente.

~Todo estd afectado. Enfermo. Voraz. Mutando. Y todo estd muy
localizado. No hay informes de estos fenémenos extrafios en ninguna
otra parte. Es sélo aqui.

Saca un arrugado mapa de la isla y sefiala las colinas del norte.

—La Cresta Perla no se ha recuperado desde que fue destruida hace
veinte afios.

Marquez muestra dos circulos de madera vitrea de la Ciénaga de
Eastwick y del Vergel Perla y luego traza un circulo en torno a la
Cresta Perla en su mapa.

—Los huevos amargos de esta mafiana me recordaron un informe
escrito tras el evento de Tunguska. Un meteorito devastd kiléme-
tros de campifia rusa, pero los efectos sobre los lugarefios fueron mds
destructivos atin. Las reservas de comida quedaron envenenadas.
El ganado murié. Los pueblos cercanos se fueron quedando desier-
tos poco a poco a medida que las familias que los habian habitado
durante generaciones morian de hambre o de cosas peores.

Traza un circulo concéntrico mds grande en torno al primero.

—Nadie ha dicho nada de un meteorito, pero a juzgar por el enorme
agujero que hay delante de la Finca Perla, algo salié de la roca. Mi
teoria actual es que la operacién minera abrié una veta y liberd algiin
gas o mineral venenoso que afecta a la isla.

La expresién de la Dra. Marquez se vuelve grave cuando dice: ~Hay
algo mds. Algo de lo que no deberiamos hablar aqui. Siganme.

Mientras seguis a la profesora fuera del salén comunitario, una
figura robusta se choca con vosotros.

Comprueba el registro de campana.
(® Si Bertie fue rescatado, pasa a la Resolucién 4.
@ Sino es asi, pasa ala Resolucion S.

Resolucion 4: —Lo siento muchisimo —dice Bertie—. jProfesora! ;Y
ustedes! Suponia que se habian retirado temprano —Abre los ojos
como platos—. ;Estamos conspirando? ;Estudiando? Me encantaria...

La Dra. Marquez le hace callar con una dura mirada.

—Bertie, después de lo de anoche, creo que es mejor que esta noche te
quedes en tu cuarto y descanses.

Eljoven ayudante parece herido, pero no pone ninguna pega.
—Estd bien —musita.
@ Pasa ala Resolucion 6.

Resolucién S: —Lo siento... mucho —farfulla Bertie. Una sonrisa
bobalicona le surca el rostro—. Me dijeron que no me preocupase de
ustedes. Me lo dijo la gente. La gente. La gente de... —Sefiala la mul-
titud con un gesto—. El sitio. Tuve una revelacion, pero se me ha olvi-
dado. Lamadre Rachel me ha estado cuidando. Me dijeron que luego
bailariamos mds, en el cruce de caminos, con una gran hoguera.

~Tienes que descansar. Vuelve a la pension —insiste Marquez. Ni
siquiera estdis seguros de que Bertie la haya oido antes de irse.

(@ Anota en el registro de campana que Bertie ha tenido una
revelacién.

@ Pasa ala Resolucion 6.

Resolucién 6: —No teniamos que involucrarlo. Al fin y al cabo, es
mucho mejor en el laboratorio que en el trabajo de campo —dice la
Dra. Marquez mientras os lleva fuera—. Hoy me siguié algo desde
la cresta. Algo grande y hambriento. Intenté refugiarme en la vieja
Granja Atwood, pero tenia puertas y ventanas tapadas con tablo-
nes. Habia un olor terrible. Ni siquiera estoy segura de lo que of que
sonaba dentro —dice de forma muy seria. Cuando le pedis que se
explique, sacude la cabeza.

—Estd claro que este sitio no es lo que parece. No sé qué oculta la gente
del Valle en esa vieja granja, pero voy a averiguarlo.

(@ Cada investigador obtiene la experiencia adicional conce-
dida durante este Preludio. Anota los puntos de experiencia
adicionales obtenidos en la seccién “Experiencia sin gastar”
del registro de campana, pero no se puede gastar hasta el
final del siguiente escenario.

@ Los investigadores deben decidir (elige una opcién).

< Seguir la pista de la Dra. Marquez en la Granja Atwood.
¢Qué oculta el Valle? Pasa a La noche mas larga en la
pégina 46.

< Reunir mds informacion sobre el ecosistema tinico de la Isla
de la Cicuta por la noche. Comprueba la seccidén “Zonas
exploradas” del registro de campana y elige un escenario
que no haya sido tachado atn. Silo haces, anade 1 ficha
™, 1 ficha ® y 1 ficha W a la bolsa de caos durante el
resto de la campaia.




Escenario: La noche mas larga

Introduccion 1: Al acercaros a la Granja Atwood, las nubes se apartan para
revelar un crepiisculo del color de la sangre que bafia el paisaje de sombras difu-
sas. Seguis a la Dra. Marquez y pasdis junto a un gallinero y granero abando-
nados hasta el porche trasero de la ruinosa granja. Cuando la profesora mete
una palanqueta entre los tablones que tapan una de las ventanas, os fijdis en el
revélver que lleva en el bolsillo de atrds.

—Por si acaso —dice.

Arrancar los tablones de las ventanas os lleva un tiempo. Cuando entrdis tras la
profesora, os asalta los sentidos un olor a enfermedad y putrefaccién. Después de
que la vista se os acostumbre a la penumbra, veis una escena atroz. A lo largo de
las paredes hay catres sucios, y el suelo estd lleno de desechos. Una docena de gente
enfermizayace en los catres o estd sentada contra las paredes. Tienen la piel endu-
recida y llena de nudos, surcada de afilados espolones y correosas protuberancias.
Varias de las personas tienen colgajos de carne que no tarddis en reconocer como
extremidades vestigiales. Otras os miran con ojos vidriosos, mientras que otras
estdn inertes, con la piel gris y pulverulenta, mirando el techo fijamente,

—No deberian estar aqui —dice una voz. Un hombre de calvicie incipiente que
lleva una ajada capa del Valle avanza hacia vosotros con andar vacilante. La
Dra. Marquez entorna los ojos en la penumbra.

—¢Tad? ;El del almacén general?

Antes de que éste pueda responder, se oyen voces desde el porche delantero. La
Dra. Marquez y vosotros corréis tras un montdn de muebles rotos justo cuando la
puerta delantera suena y se abre de par en par. La madre Rachel entra junto con
media docena de figuras ataviadas con capas y varios lugarefios enfermos mds.

Lamatrona se dirige a los de la estancia con expresién radiante.

—Mis Hijos de las Estrellas. Por fin ha llegado vuestro momento. Vosotros pre-
pararéis el camino —Se inclina y coge la mano de una mujer postrada en silla
de ruedas—. Todos estdis completos. Y ahora os uniréis a vuestros otros yo en
la eternidad.

Los investigadores deben decidir (elige una opcién):

(@] Enfrentarse ala madre Rachel. Pasa ala Introduccion 2.

(@ Seguir escondidos. Pasa ala Introduccién 3.
Introduccién 2: Salis de vuestro escondite con la Dra. Marquez.

—Esto es inhumano. jEstas personas deberian estar en un hospital! le espeta la
profesora a la matrona.

(® Anade 1 ficha g alabolsa de caos durante el resto de la campafia.
@ Pasa ala Introduccion 4.

Introduccion 3: Esperdis en silencio mientras una fétida brisa agita el car-
gado ambiente. Tad se adelanta para dirigirse a la madre Rachel.

—Los testigos estdn aqui —le dice mientras sefiala vuestro escondite. En pocos
instantes, os sacan a rastras a vosotros y a la profesora.

(® Anade 1 ficha ®alabolsa de caos durante el resto de la campaifia.
@ Pasa ala Introduccion 4.
Introduccién 4: La madre Rachel sonrie con benevolencia.

—Hijos mios. Hay cosas que no debemos ver hasta que llega el momento de que
las veamos. Pero también supongo que vuestro lugar es ser testigos de nuestra
ascensién —explica mientras abre los brazos en pose exultante—. Cada uno de
nosotros acepta nuestro sitio en la creacién. Hemos sido rehechos mds alld de los
limites de la medicina convencional. Entiendo que, para los forasteros, puede
pareceruna necedad o incluso una crueldad, pero todos estamos aqui por volun-
tad propia. Incluso ustedes.

Los presentes asienten ante sus palabras.

—iLes estdn engafiando! ;Es que no lo ven? —dice la Dra. Marquez, furiosa—.
jEsta gente se muere!

Mirdis de un lado a otro de la sala con la esperanza de que alguien os apoye.

Comprueba en el registro de campana cudntos habitantes compartieron
un baile.

(@ Si2 omés habitantes compartieron un baile, pasa ala Introduccién S.

(@ Siexactamente 1 habitante compartié un baile, pasa a la Introduccién 6.
@ si ningun habitante compartié un baile, pasa ala Introduccion 7.

Introduccion S: Varias figuras encapuchadas se quitan las capuchas y se colo-
can detrds de vosotros: son los amigos con los que bailasteis hace apenas unas
horas. La madre Rachel os mira de uno en uno.

—Sea pues. Nosotros somos el trigo y vosotros, la paja.
(® Afiade 1 ficha & alabolsa de caos durante el resto de la campana.
@ Pasa ala Introduccion 8.

Introduccion 6: Una iinica figura sale del grupo de la madre Rachel y se pone
a vuestro lado. Es la persona con la que bailasteis hace apenas unas horas. La
madre Rachel la mira con amargura.

—Sea pues. Nosotros somos el trigo y vosotros, la paja.

@ Anade 1 ficha & y 1 ficha W a la bolsa de caos durante el resto de la

campana.
@ Pasa ala Introduccion 8.

Introduccion 7: La siiplica de la Dra. Marquez se queda en el aire, sin res-
puesta. Los cautivos y los encapuchados permanecen en silencio mientras la
madre Rachel os mira con una sonrisa preocupada.

—Ay, hijos mios. La gente del Valle son familia. Cada uno de nosotros conoce su
sitio. Tal vez atin poddis aprender cudl es el vuestro.

(@ Anotaen el registro de campana que los investigadores afrontaron solos
la noche mds larga.

(® Afiade 1 ficha ¥ ala bolsa de caos durante el resto de la campana.
@ Pasa ala Introduccion 8.

Introduccion 8: La madre Rachel tiene los ojos vidriosos de ldgrimas mien-
tras se dirige a la sala.

—Vuestro sacrificio no es en vano. Esta noche, cada uno de vosotros cumplird su
papel en la creacién y se unird mafiana a nosotros para la gran ascensién.

La matrona tiene una sonrisa preocupada cuando se dirige a vosotros.
—Este no es su sacrificio. Por favor, regresen al Valle.

La Dra. Marquez la fulmina con la mirada. Los ojos de la madre Rachel se lle-
nan de ldgrimas cuando se marcha con su séquito.

. g 7 . D
¢A qué sereferia conlo de cumplir supapel en la creacion? —le pregunta la Dra.
Marquez a Tad mientras éste se rasca unas protuberancias escamosas que tiene
en los antebrazos. El hombre de incipiente calvicie sonrie.

—Maiiana, la luna de sangre anuncia nuestra ascension. Pero esta noche, la mds
corta del afio, todas las criaturas del bosque y de los campos nos ayudardn a
completar nuestro viaje.

—Lo siento, pero eso no responde mi pregunta —contesta la profesora.

Tad sonrie y le explica: ~Todos seremos devorados. Nuestro sitio es éste, sere-
mos el sacrificio.

Cuando mira hacia el horizonte, un coro de aullidos plafiideros resuena por
los campos.

La profesora mira a Tad horrorizada.
~Yun cuerno —dice. La seguis al exterior.

En las distantes colinas se recortan oscuras siluetas. La profesora se sume en sus
pensamientos brevemente y luego respira hondo.

—Dudo que ninguno de ellos esté en sus cabales. Pero es posible que, si resistimos
el tiempo suficiente, podamos conseguirles cuidados y atencion.

Mirdis mds alld de la granja, hacia los extensos campos. No tenéis tiempo de
evacuar a los cautivos antes de la puesta de sol. Mds aiin, no tenéis garantia
alguna de que os vayan a seguir. Pero debéis intentarlo.

Junto con la profesora, registrdis la destartalada granja en busca de materia-
les. Encontrdis trozos de madera, alambre de espino y viejas trampas para for-
tificar vuestra posicion. Si logrdis sobrevivir a la noche, podriais salvar a algu-
nos de los cautivos. Un terrible aullido rompe el silencio cuando se pone el sol.

La noche mds corta del afio acaba de convertirse en la mds larga.

Pasa ala Preparacién.




Preparacion del escenario

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: El

segundo dia, La noche mds larga, Plaga, Transfiguracion, ;Fuego!, Frio
helador, Las mdscaras de medianoche y Miedo impactante. Estos conjun-
tos vienen indicados por los siguientes iconos:

MEeXJH ¥ @ ¥

Alreunir el conjunto de encuentros Las mdscaras de medianoche, reune
sélo las cartas de Traicion. No retinas los Lugares, actos, planes o Ene-
migos de este conjunto.

Pon en juego la carta Indicador de tiempo Noche dos. No desfallezcas.
Retira de la partida 1 Lugar Campo exterior aleatorio.

Pon en juego todos los Lugares restantes, como se muestra en el dia-
grama de colocacién de Lugares de la pagina 48 (consulta Adyacencia
de Lugares en la pdgina 3).

< Pon en juego el Apoyo de historia Los cautivos en La granja.
< Cada investigador comienza la partida en un Lugar de su eleccién.

Para crear el mazo de Enemigos, retne las 15 cartas de Enemigo de
dorso rojo del conjunto de encuentros La noche mds larga (consulta El
mazo de Enemigos).

< Pon el Enemigo Hibrido trsido en juego en el Lugar Campo exte-
rior del oeste.

< Barajalas cartas de Enemigo restantes para crear el mazo de Enemi-
gos. Coldcalo junto al mazo de Plan.

Comprueba elregistro de campana. Siestd anotado que el oso fue herido,
inflige 2 puntos de dafio & al Enemigo Hibrido ursido y agétalo.

iPrepara las defensas! Independientemente de su posicién inicial, los
investigadores, como grupo, eligen colocar un total de 1 barrera &,
1 seniuelo y 1 trampa, divididos como quieran entre cualquier canti-
dad de Lugares (consulta Barreras, Sefiuelos y Trampas ala derecha).

< Pon la carta de referencia de fichas “Barreras, sefiuelos y trampas”
junto ala carta de referencia de escenario.

Comprueba el registro de campana.

< Si los investigadores afrontaron solos la noche mds larga, cada investi-
gador obtiene 3 pistas (de la reserva de fichas).

< Sino esasi, cadainvestigador obtiene 2 pistas (de la reserva de fichas).

Comprueba el registro de campafia y retine todos los Apoyos de histo-
ria del conjunto de encuentro Habitantes. Este conjunto viene indi-
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< PonalaDra. Rosa Marquez en juego bajo el control de un investiga-
dor. No ocupa un espacio de aliado durante este escenario.

cado por el siguiente icono:

< Pon cada habitante que compartid un baile en juego bajo el control de
un investigador, distribuidos lo mas equitativamente posible.

< Si Helen compartié un baile, busca en el mazo de cada investigador
el Apoyo de historia Helen Peters y ponlo en juego bajo el control
de un investigador. No ocupa un espacio de aliado durante este
escenario.

< Retira de la partida el resto del conjunto de encuentros Habitantes.

Pon aparte, fuera del juego, las S Traiciones jFuego! y el Apoyo de his-
toria Ajax.

Baraja las cartas de Encuentro restantes para crear el mazo de
Encuentros.

@ Los investigadores ya estdn listos para comenzar.

Barreras

Las capacidades de algunas cartas permiten a los investigadores levantar
barreras en torno a la granja. Las barreras bloquean el movimiento de los
Enemigos.

(® Para levantar una barrera, coloca 1 ficha de Recursos (de la reserva de
fichas) entre tu Lugar y un Lugar conectado, como barrera. Si el efecto
de una carta te indica que coloques una barrera “en” tu Lugar, elige un
Lugar adyacente y coloca la barrera entre tu Lugar y el Lugar elegido. Esta
barrera se considera “en” ambos Lugares en lo relativo a efectos de cartas.

@ No hay limite a la cantidad de barreras entre Lugares.

@ Cuando un Enemigo fuese a moverse mediante una palabra clave (como
Cazador o Errante) y haya una o mas barreras entre su Lugar y el Lugar al
que se estd moviendo, en vez de eso retira una de esas barreras y luego can-
celalos efectos del movimiento.

(@ Los Enemigos que ignoran barreras no resuelven ninguno de los efectos
anteriores (incluida la retirada de la barrera).

Sefjuelos

Las capacidades de algunas cartas colocan senuelos en torno a la granja para
retrasar a los Enemigos.

(® Para colocar un sefiuelo, pon 1 ficha de Horror (de la reserva de fichas) en
tu Lugar, como sefuelo. Limite de 1 sefiuelo por Lugar.

(® Cuando un Enemigo entre en un Lugar que tenga un sefuelo, retira el
sefiuelo, inflige 1 punto de dano a ese Enemigo, haz que deje de estar
enfrentado a todos los investigadores y agétalo. Ese Enemigo no puede
prepararse durante el resto de la ronda.

@ Los Enemigos que ignoran senuelos no resuelven ninguno de los efectos
anteriores (incluida la retirada del sefiuelo).

Trampas

Las capacidades de algunas cartas ponen trampas por la granja para que los
Enemigos caigan en ellas.

(® Para colocar una trampa, pon 1 ficha de dafio (de la reserva de fichas) en tu
Lugar, como trampa. Limite de 1 trampa por Lugar.

@ Cuando un Enemigo entre en un Lugar que tenga una trampa, retira la
trampa e inflige 2 puntos de dafo a ese Enemigo.

(® Los Enemigos que ignoran trampas no resuelven ninguno de los efectos
anteriores (incluida la retirada de la trampa).

El mazo de Enemigos

Durante la preparacién de este escenario, se crea un segundo mazo con un
dorso de Encuentro distinto: el mazo de Enemigos. Este mazo es un mazo
aparte compuesto unicamente por Enemigos que representa la implaca-
ble horda de bestias frenéticas que van a por los cautivos. Durante la fase de
Mitos, el efecto Obligado del plan hace que cada investigador robe la primera
carta del mazo de Enemigos.

Elmazo de Enemigos tiene su propia pila de descartesy esinmune a efectos de car-
tas de Jugador. Los Enemigos que no sean Debilidad de este escenario se descar-
tan ala pila de descartes de Enemigos. Si el mazo de Enemigos esté vacio, baraja la
pila de descartes de Enemigos para volver a formar el mazo de Enemigos.

Modo independiente

Si estds 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 usando las siguientes fichas:
+1; 0’ 01 _11 _11 _2; _2: _31 _3; _5; @; @; @; 6' “! “/ :‘7/ ;‘1:
W, %

(@ Los investigadores afrontaron solos la noche mds larga.

(® No esté anotado que el oso fue herido.




Colocacion de Lugares para “La noche mas larga”




(odice: La noche mas larga

Lee las siguientes entradas unicamente cuando se te indique al jugar el
escenario La noche mas larga.

1 )
A Coédice 2: Leah Atwood

Una figura lupina con afilados dientes brillantes carga contra ti, riendo
como una hiena. Leah se interpone y descarga su pala sobre la cabeza
dela criatura.

—iNo te atrevas! —le grita.

Anota en las Notas de Leah Atwood que
Leah apoyé a los investigadores.

L Inflige 3 puntos de dafio al Enemigo més cercano. )

A\ Codice 3: Simeon Atwood

—iHay que atraerlos y hacer que caigan! —exclama Simeon entre risas
mientras da vueltas a un carrete de alambre de embalar en torno a una
valla caida. Al otro lado de la valla, llena un agujero poco profundo con
huesos medio roidos y visceras.

—Ahora hay que esperar —susurra. Su obvio regocijo al colocar trampas
letales es cuanto menos preocupante.

Anota en las Notas de Simeon Atwood que
Simeon apoyd a los investigadores.

Coloca 1 senuelo en cualquier Lugar. j

<
‘ )
M\ Codice 4: William Cicuta

—He encontrado esto guardado en el sétano —dice William mientras posa
en el suelo una mochila llena de herramientas y chatarra—. Espero que
sirva de algo. Debo decir que no soy particularmente manitas.

Le das las gracias y te pones a buscar suministros en la mochila.

Anota en las Notas de William Cicuta que
William apoyé a los investigadores.

Cada investigador obtiene 1 pista (de la reserva deﬁchas))

~

«

(ﬂk Cddice §5: River Hawthorne

Leexplicas tu plan a River después de ver un par de brillantes ojos azules
al otro lado del terreno.

—No te preocupes, cielo. Estoy acostumbrada a atraer todas las miradas.
Por suerte para ti, siempre he corrido bastante rdpido.

River echa a correr por el claro mientras grita improperios que atraen
ala criatura.

Anota en las Notas de River Hawthorne que
River apoyé a los investigadores.

Elige un Enemigo que no sea Elite. Mueve
ese Enemigo a cualquier Lugar.

<
4 N
A\ Codice 6: Gideon Mizrah

~Esté muy atento por sive una puerta o un candado resistentes —te indica
Gideon-. Si tenemos cuidado, podriamos atrapar a uno. Me recuerda a
cuando estuve a punto de morir en las junglas de Nueva Guinea. Algo
me seguia desde...

No tardas en perder el hilo de la historia del anciano.

Anota en las Notas de Gideon Mizrah que
Gideon apoyé a los investigadores.

La préxima vez que un investigador fuese a robar una carta del

« p
& Cédice 7: Judith Park

~Ya iba siendo hora de que nos trajeran la caza. Estaba harta de tener
que patearme toda la lista para tener un poco de accién.

Sefiala con su fusil un foso lleno de afilada chatarra.
—Propongo que les esperemos aqui para darles matarile.

Anota en las Notas de Judith Park que
Judith apoyé alos investigadores.

Coloca 1 trampa en cualquier Lugar.

~

\

[ Cédice 8: Theo Peters

La camioneta azul de Theo recorre el camino a toda velocidad diri-
giéndose hacia ti, con una manada de voraces criaturas furiosas
persiguiéndola.

—iSuba! —grita Theo mientras frena.
Te metes en la caja de la camioneta mientras revoluciona el motor.

Anota en las Notas de Theo Peters que
Theo apoyd a los investigadores.

Puedes mover 1 barrera, sefiuelo o trampa de tu Lugar a cualquier
Lugar. Deja de estar enfrentado con todos los Enemigos enfrenta-
dos a tiy muévete a ese Lugar.

-

—~
A Codice O: Dra. Rosa Marquez

—Esto es como revivir Cantigny —dice la Dra. Marquez mientras arras-
tra varias cajas pesadas para formar una barrera. Te cuenta mds sobre
su primera y vltima batalla en la Gran Guerra y sobre la muerte de su
pareja.

—No podemos morir. Asi no —dice—. Sélo tenemos que aguantar hasta
el amanecer.

Coloca 2 barreras en tu Lugar.

<
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A\ Cédice Q: Ajax

Elsonido de los relinchos que provienen del granero te pone los nervios en

tensién. Te acercas dubitativamente a la estructura, esperando ver otra

monstruosidad, pero en vez de eso encuentras un caballo palomino en un

sucio establo. Ves el nombre “Ajax” grabado en un letrero junto a él. El

noble animal relincha con impaciencia mientras agita la cabeza.

Toma el control del Apoyo de historia Ajax. No ocupa un
espacio de aliado durante el resto de este escenario.

mazo de Enemigos, en vez de eso descarta esa carta.

4




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Antes de resolver cualquier otra resolucién, si al menos
1 investigador fue derrotado: Los investigadores derrotados
leen primero Investigador derrotado.

Investigador derrotado: Lo iltimo que recuerdas antes de que las
formas de pesadilla te superen es una sensacion de calma intensa. La
luz de luna plateada baia la granja de un tono monocromo mientras
las criaturas te desgarran la carne. Durante un instante, ves tu sitio
en este mundo, como queria la madre Rachel. Eres tan sélo energia
que se convierte en otra forma de energia.

Nada mds parece tan perfecto.

(@ Cada investigador derrotado queda devorado (muere). Si
no hay investigadores supervivientes para continuar la cam-
pana, los investigadores pierden la campana.

(@ Si se ha alcanzado otra resolucién, los investigadores restan-
tes pasan a esa resolucion.

(® Sino se ha alcanzado ninguna resolucién (fodos los investiga-
dores supervivientes desistieron): Pasa a la Resolucién 3.

Resolucién 1: —Por favor, escuchen —implora la Dra. Marquez a los
cautivos—. Cada uno de ustedes se merece vivir una vida plena. jPode-
mos ayudarles! Pueden recibir cuidados en el continente.

Tad escupe como respuesta.
~Nos han arrebatado un gran privilegio. Eramos elegidos.

La Dra. Marquez no puede responder porque la golpean desde atrds
en el hombro con un tablén de madera irregular. Uno de los cautivos
lo sostiene sobre su cabeza mientras otros se retinen a su alrededor.
Tad dedica una mirada torva a la profesora y grusie: —Vidyanse ya.

La Dra. Marquez se levanta con cautelay sale de la granja. La seguis.

—Idiotas. Les hemos salvado la vida —dice con sorna. Mientras os
marchdis, una chiquilla con mdscara de conejo se asoma desde debajo
de unos escombros. Reconocéis a Rebecca, la hija de la madre Rachel.

(® Sila cantidad de daio que hay en el Apoyo de historia Los
cautivos es:

<0, cada investigador obtiene 5 puntos de experiencia
adicionales.

< 1 02, cada investigador obtiene 4 puntos de experiencia
adicionales.

< 3 0 4, cada investigador obtiene 3 puntos de experiencia
adicionales.

(® Anotaen el registro de campana que los cautivos se salvaron.
@ Pasa ala Resolucidon 4.

Resolucion 2: Tad estd en el centro de la granja, con manchas carmesi
en su capa del Valle blanca y dorada. En torno a él, los caddveres medio
devorados de los cautivos muertos estdn dispuestos en una especie de cir-
culo. Al acercaros, el hombre de mediana edad rie con amargura.

—¢Por qué he sobrevivido yo cuando tantos han muerto? -Se lleva las
manos ala caray se echa a reir presa de la histeria—. j;Por qué es todo
tan luminoso?! —exclama mientras se arafia los ojos.

Os apartdis y vais fuera con la Dra. Marquez, que estd inclinada sobre
un montén de restos. Una chiquilla con mdscara de conejo sale de debajo
de los escombros. Reconocéis a Rebecca, la hija de la madre Rachel.

(® Sila cantidad de dafio que hay en el Apoyo de historia Los

cautivos es:

< § 0 6, cada investigador obtiene 3 puntos de experiencia
adicionales.

< 7 u 8, cada investigador obtiene 2 puntos de experiencia
adicionales.

<9, cada investigador obtiene 1 punto de experiencia
adicional.

@ Anota en el registro de campana que muchos cautivos
murieron.

@ Pasa ala Resolucion 4.
Resolucién 3: —jNo podemos quedarnos! —grita la Dra. Marquez.

Completamente sobrepasados, huis del combate hacia los campos
de maiz. Sombras de pesadilla pasan junto a vosotros, relinchando
y aullando. Pensdis en los cautivos de la granja, que ven venir su
muerte. Al otro extremo del campo, encontrdis a la Dra. Marquez,
que sostiene a una chiquilla con mdscara de conejo. Reconocéis a
Rebecca, la hija de la madre Rachel.

@ La culpa por no haber logrado ayudar a quienes lo necesita-
ban os persigue eternamente. Cada investigador debe buscar
en la coleccién una Debilidad Locura basica aleatoria y afia-
dirla a su mazo.

(® Anota en el registro de campana que todos los cautivos
murieron.

@ Pasa ala Resolucién 4.

Resolucién 4: El sol de la mafiana cae sobre vosotros, cegadora-
mente brillante, mientras atravesdis los campos de vuelta al Valle.
De los agostados tallos caen gotas de un liquido oscuro y graso. La
Dra. Marquez se detiene y pasa la mano bajo las frdgiles hojas.

—Los campos se han tefiido de sangre, pero ;por qué? —Se limpia las
manos con un pafiuelo y contempla el campo—. ;Qué clase de mons-
truo haria esto? Sentenciar a sus seguidores, a su propia hija, a la
muerte. Es casi biblico.

Rebecca se quita la mdscara y niega con la cabeza.

—Madre dice que es nuestro modo de vida. Y no quiere que muera.
Me dijo que me escondiera. Dijo que estdbamos jugando a un juego.
“Hazte muy pequefia y escéndete cerca de los barriles de queroseno.
Alli no te olerdn los animales”.

—Pero ;por qué traeros aqui? —pregunta la profesora.

—Algunas personas no querian ir al granero. Pero cuando mamd les
dijo que yo también estaria, dijeron que estaba bien.

El grupo se queda en silencio cuando sale de un campo y tiene ante si
la vista del Valle con un velo de oro bajo la radiante alba. De repente,
la Dra. Marquez se detiene y os lleva aparte.

~Talvez podamos usar esto como ventaja. Rebecca es la prueba viviente
dela hipocresia de la madre Rachel, por horrible que suene. En la fiesta
de esta noche estard toda la Isla de la Cicuta. Si le pedimos a Rebecca
queles cuente lo quele dijo la madre Rachel, tal vez podamos convencer
al menos a algunos para que se marchen. Y si eso no funciona, podemos
regresar al continente 'y poner el asunto en manos de la ley.

La profesora se vuelve hacia Rebecca.

—¢Jugamos a un juego? ;Igual que anoche? Tu madre me dijo que
quiere que te escondas hasta la fiesta.

La chiquilla asiente. La Dra. Marquez suelta una risilla excitada, lo
cual es muy poco caracteristico respecto a su habitual autocontrol.
No podéis evitar reprimir una sonrisa pese a los horrores que aca-
bdis de presenciar.

(@ Siel Apoyo de historia Ajax estaba bajo el control de un
investigador al final de este escenario, elige un investigador
para que lo anada a su mazo durante el resto de la campana.
No cuenta para su tamafio de mazo.

@ Elige un investigador para que anada el Apoyo de historia
Dra. Rosa Marquez a sumazo durante el resto de la campana.
No cuenta para su tamafno de mazo.

@ Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual
alvalor de Victoria X de cada carta que haya enlazona de vic-
toria. En este momento, cada investigador puede gastarla
experiencia anotada en la seccién “Experiencia sin gas-
tar” del registro de campana.

(@ Actualiza el registro de campana.
< Anota que la Dra. Marquez tiene un plan.

< Tacha Campos del sur enla seccion “Zonas exploradas” del
registro de campana.

@ Pasa al Preludio: Alba del altimo dia (pdgina S1).




Preludio: Alba del ultimo dia

(odice: Alba del ultimo dia

Comprueba el registro de campana.
(® SilaDra. Marquez tiene un plan, pasa ala Introduccién 1.
(@ Sino esasi, pasaalaIntroduccién 2.

Introduccion 1: Tras unas escasas horas de suefio, salis de vuestras habita-
ciones y encontrdis a la Dra. Marquez bebiendo un café caliente. Estd como
atontada.

—Parecen tener un pie en el otro barrio ~bromea.
Le decis que su aspecto no es mucho mejor y se rie sin ganas.
—He estado peor. No mucho peor, pero si peor.

Pasa ala Introduccion 3.

Introduccion 2: Os despertdis con el sonido de canciones que llegan desde
fuera. Bajdis y encontrdis a la Dra. Marquez bebiendo un café caliente. Estd
como atontada y tiene una expresion ceiuda. Cuando le preguntdis por los
acontecimientos de la noche anterior, os mira agotada.

-S6lo voy a decir que lo que pasara anoche no va a quedar registrado en el
informe.

Cualquier pregunta posterior recibe el mds absoluto silencio.

Pasa ala Introduccién 3.

Introduccion 3: Tras un desayuno rdpido, salis de la pension y descubris un
ambiente casi de cuento de hadas: lugarefios bailando en circulos, cantando melo-
dias ritmicas y unos cuantos reclinados en colchas. Docenas de forasteros con ropa
cotidiana se relacionan con los lugarefios entre risas. Plenamente conscientes del
peligro que os espera, realizdis los preparativos para una iltima exploracién.

(® Hallegado ayuda para el estudio. Cualquier jugador cuyo investigador
muriera en el escenario La noche mds larga puede seleccionar un nuevo
investigador y mejorar su nuevo mazo hasta la mitad de la experiencia
obtenida por su anterior investigador (redondeando hacia arriba).

@ La fatiga de la larga noche os pasa factura. Roba fichas de la bolsa de
caos al azar hasta que tengas 2 fichas sin simbolo. Sustituye esas fichas
por una ficha de Caos cuyo valor sea 1 menos durante el resto de la
campafia (si no puedes sustituir una ficha, repite este proceso hasta
haber sustituido un total de 2 fichas de Caos).

Pasa ala Preparacion.

Preparacion del Preludio

(® Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: El
ultimo dia, Dia de la fiesta, Agentes del color, Habitantes y El Valle. Estos
conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

Y e
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(® Ponen juegola carta Indicador de tiempo Dia tres. ;Tienes hambre ya?

(® Crea el mazo de Acto y de Plan usando Todo esta repleto de amor y
Alba del ultimo dia. Retira de la partida todos los demds actos y planes.

(® Pon enjuego porsulado (Dia %¥) cada Lugar, excepto El cruce de cami-
nos y El viejo molino, segun el mapa de la pagina 6.

< Usa los Lugares El cruce de caminos y El viejo molino del conjunto
de encuentros Dia de la fiesta, con el lado (Mafiana) boca arriba.
Retira dela partidalos demds Lugares El cruce de caminos y El viejo
molino.

< Cada investigador comienza la partida en la Pension.

Retine el conjunto de encuentros Habitantes y comprueba el registro
de campana.

< Retira de la partida todos los habitantes cuyo nombre esté tachado.

< Pon en juego ala Madre Rachel y a Judith Park en El cruce de cami-
nos, con el lado de Apoyo boca arriba.

< Pon aparte, fuera del juego, todas las cartas restantes del conjunto
de encuentros Habitantes.

(® Pon aparteel conjunto de encuentros Agentes del color, fuera del juego.

(@ Coloca sobre el Plan una cantidad de Perdicién igual al namero de
investigadores.

@ Los investigadores ya estdn listos para comenzar.

Lee las siguientes entradas de las paginas 51-54 inicamente cuando se te
indique al jugar el Preludio Alba del dltimo dia.

(,QSX Codice 1: Madre Rachel W

Madre Rachel 1: Una muchedumbre de turistasy de lugarefios vestidos
con capas blancas y doradas se reiine en torno a la efigie del centro del
Valle de la Cicuta. La madre Rachel estd entre ellos, mirdndolos a todos
y cada uno con una sonrisa exultante.

Comprueba la secciéon “Zonas exploradas” de tu registro de
campana:

(@ Si la casilla de Campos del sur estd marcada, pasa a Madre
Rachel 2.

(® Sino esasi, no puedes llegar a la matrona. Sigue jugando.
P g gue jug

Madre Rachel 2: Atraviesas la multitud sintiéndote audaz. Los ojos de
la matrona se llenan de ldgrimas al verte.

—Ay, cudnto he rezado por que regresaran sanos y salvos ~Te coge la
mano mientras la muchedumbre se dispersa—. No era mi sitio interferir,
aunque la culpa me hacia pedazos por dentro. Cudn agradecida estoy
de verle con vida.

Debes decidir (elige una opcién):

(@ -Gracias por sus plegarias. Pasa a Madre Rachel 3.

@ —Sé cémo es realmente. Pasa a Madre Rachel 4.

Madre Rachel 3: La matrona sonrie con calidez.

—Espero que esta noche esté a milado en la fiesta, como invitado de honor.

Antes de que puedas contestar, te atraen al circulo que baila en torno a
la efigie.

Anota en el registro de campana que los inves-
tigadores descubrieron su sitio.

Aumenta el nivel de relacién de la madre Rachel. Cada investigador
obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Madre Rachel 4: La matrona contesta con una mirada gélida.
-Y yo también sé cémo es. Espero que se una a nosotros en la fiesta.

Antes de que puedas contestar, te atraen al circulo que baila en torno a
la efigie.
Reduce el nivel de relacién de la madre Rachel. Cada inves-
tigador obtiene 1 punto de experiencia adicional. J




A\ Codice 2: Leah Atwood

Si el nombre de Simeon Atwood esta tachado:

Leah estd sentada en el porche delantero. Levanta la vista para mirarte
cuando te acercas.

—Simeon no dejaba de hablar de su “orden secreta minera”. Y... estaba
obsesionado con las minas. Decia que estaba practicando para algo.
Un “viaje al centro de la tierra” o no sé qué tonteria que habia estado
hablando con ese tal Theo.

Aumenta el nivel de relacién de Leah Atwood. Cada investigador
obtiene 1 punto de experiencia adicional.

3 .

Siel nombre de Simeon Atwood no esta tachado:

La puerta delantera de la Casa Atwood se abre de golpe y Leah sale
directa hacia ti.

—Simeon me ha contado lo que hicieron por él. No me puedo creer que...
—Se lleva una mano a la cabeza—. Me alegro de que estuvieran alli para
ayudar. Gracias, de corazén. Si hay algo que podamos hacer por ustedes,
por favor, no duden en pedirlo.

Aumenta el nivel de relacién de Leah Atwood en 2.
Cada investigador obtiene 2 puntos de experiencia adicionales.

J

A\ Codice 4: William Cicuta

William 1: Encuentras a William garabateando notas en su libro
comiin.

—Me pregunto si deberia citar a Sécrates. No, seria bastante torpe...

Cuando le pides que te explique lo que hace, te muestra un poema escrito
con letra vistosa:

cMe entretengo entre brotes de violetas
Celebrondo la /&(7(/\1{() de o Jue SUpOUGo que presumes:
Una luminosa dicha incipionte.
Comprueba el registro de campana:
@ siWilliam apoyd a los investigadores, pasa a William 2.
@ Sino es asi, pasa a William 3.
William 2: William tiene un aspecto grave cuando le devuelves su libro.

—Los sucesos de anoche han empafiado la fiesta. Desconozco las verdade-
ras intenciones de la madre Rachel, pero creo que es hora de que los Cicuta
se pongan firmes. Quizds seria mejor que River y yo hiciéramos pifa...

Si William se ha animado, anota en las Notas de
William Cicuta que William se ha decidido.

Aumenta el nivel de relacién de William Cicuta.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

William 3: —;Ah! Lo tengo —exclama William. Tras un minuto de
furioso garrapateo, comparte algo mds:

ol r('sf/ahl)(()r gue arde
eleva mi c‘oro}jd'h /,'omln(:’mmc'hl«’ hacia o ciclo.
Moivision se colma
QDues nucsira J&)r[osa ascension se acerca.

Aumenta el nivel de relacién de William Cicuta.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional

»

=
A Cédice 5: River Hawthorne

Si River apoyé a los investigadores'y el plan estd en marcha:
River sale de entre la multitud y te lleva aparte.

—Anoche les ayudé, asi que ahora necesito algo a cambio. Durante la
fiesta de esta noche, tienen que distraer a mi dulce William empleando
cualquier medio que sea necesario. [Espero su ayuda si se pone violento!

Anota en las Notas de River Hawthorne que River va a reclamar su
legado.

Aumenta el nivel de relacién de River Hawthorne. Cada investiga-
dor obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Sino esasi:

—Quiero que todo el mundo sepa que arriesgué el pellejo para lograr toda
la salsa de ardndanos que hay en la fiesta de hoy —dice River mientras
mira imperiosamente a quienes la rodean, que escuchan con atencion—.
Asi que espero que todos y cada uno de vosotros no os limitéis a votar por
mi salsa en la competicién, sino que también os comdis racién doble. Si
no consigo el premio, iré derecha a Langston y le pediré que escriba un
poema poco halagador sobre cada uno de vosotros.

Obtén 3 recursos.

A\ Codice 6: Gideon Mizrah

Si Gideon apoyé a los investigadores:

Gideon estd sentado en la parte de atrds de la capilla, con el gorro en las
manos. Te sonrie cuando te acercas.

—Nunca he sido muy de la religion, pero jamds habia oido un sermon
como el de la madre Rachel. Nada que ver con New Church Green en
Innsmouth. Esos siempre estaban pidiendo dinero. Y los sermones eran
algo sospechosos.

Aumenta el nivel de relacién de Gideon Mizrah. Cada investigador
obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Sino esasi:

Gideon estd sentado en la parte de atrds del santuario, rezando o dor-
mido. En lugar de molestarlo, te detienes a admirar varias esculturas de
madera en espiral.




y.

A Cédice 7: Judith Park

Judith 1: —Hay algo raro —dice Judith mientras levanta la vista hacia el
sol con una mano en la funda de su arma. En el firmamento, un oscuro
trozo de cielo revolotea y luego desciende como una nube de humo, dis-
persando a un grupo de turistas. Judith levanta el arma y se prepara
para disparar contra el humo.

(® Busca en el conjunto de encuentros Agentes del color puesto
aparte 1 copia del Enemigo Sombra miasmatica y haz que apa-
rezca en El cruce de caminos.

(® Comprueba el registro de campana:

< Si Judith apoyé a los investigadores y/o La cosa de las profundi-
dades fue derrotaday/o el nivel de relacién de Judith Park es 4
o mds, pasa a Judith 2.

< Sino es asi, pasa a Judith 3.

Judith 2: Gritas a la guardaespaldas que no dispare. Ella baja el arma
mientras la agitada nube parpadea como un espejismo.

—iVenga conmigo! —exclama Judith mientras te hace un gesto.
Toma el control de Judith Park.

Anota en las Notas de Judith Park que los
investigadores respaldaron a Judith.

Aumenta el nivel de relacion de Judith Park. Cada investigador
obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Judith 3: La guardaespaldas dispara contra la nube sin pensar. Se escu-
chan gritos de alarma por todo el cruce de caminos mientras los turis-
tas se ponen a cubierto. La agitada nube parpadea como un espejismo.

—Hay que jod... —espeta Judith, anonadada.
Descarta 1 carta de tu mano al azar.

Aumenta el nivel de relacién de Judith Park.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

P

a
M\ Céddice 8: Theo Peters

Si Theo apoyé a los investigadores:

—iLe conseguiré esa mdscara de perro enseguida, Sr. Sanders! —grita
Theo. El joven se ve inundado de peticiones tanto de lugarefios como de
turistas, pero cuando te ve, se le ilumina el rostro.

—iQuédese ahi! Queria hablar con usted sobre lo de anoche —Se toma un
descanso y te lleva a una salita oscura que hay en la trastienda—. Sé que el
Valle ha cuidado de mi. La madre Rachel ha cuidado de mi. Pero... ya no
sé qué pensar. ;Y si mi hermana tenia razon? ;Qué cree la madre Rachel
que estd haciendo? —Se muerde el labio—. Usted es la tinica persona con
la que puedo hablar de esto.

Anota en las Notas de Theo Peters que Theo estd teniendo dudas.

Aumenta el nivel de relacién de Theo Peters. Cada investigador
obtiene 1 punto de experiencia adicional.

p
M\ Céddice 9: Pension

La Srta. Olmstead no puede evitar reirse cuando le preguntas por las fes-
tividades y quiénes estdn trabajando en el Valle.

Elige una de las siguientes opciones para resolverla. Los investiga-
dores que estén en la Pensién pueden, como grupo, gastar cualquier
cantidad de acciones para elegir esa misma cantidad de opciones
adicionales. Un investigador puede volver a activar este cddice.

(@ -Creo que William tenia algo que hacer en el viejo molino. Busca a
William Cicuta en el conjunto de encuentros Habitantes puesto
aparte y ponlo en juego en El viejo molino, con ellado de Apoyo
bocaarriba.

(® —Sesuponia que Theo tenia que encargarse hoy de la tienda de Tad.
Busca a Theo Peters en el conjunto de encuentros Habitantes
puesto aparte y ponlo en juego en el Almacén general de Tad,
con ellado de Apoyo boca arriba.

@ —Creo que vi a River improvisando con unos amigos aqui, en el
estudio. Busca a River Hawthorne en el conjunto de encuentros
Habitantes puesto aparte y ponla en juego en la Pension, con el
lado de Apoyo boca arriba.

p
A\ Codice 10: El cruce de caminos

Comprueba las Notas de Simeon Atwood. Si El plan estd en
marcha:

El cruce de caminos bulle de actividad. Metes cautelosamente unos fue-
gos artificiales en el mortero de una valla florecida.

Realiza una prueba de @ o de § (3) para esconder los fue-
gos artificiales. Si tienes éxito, haz 1 marca junto a

“El plan est4 en marcha” (consejo: tendrds que escon-

der 1 fuego artificial & para ayudar a Simeon). Si fraca-
sas, un investigador puede volver a activar este codice.

Sino es asi:

—iLe conseguiré esa mdscara de perro enseguida, Sr. Sanders! —grita

Theo-. ;Le importa entregar esto por mi en el salén comunitario? ~Te da
¢

un paquete—. Es para mis primos de Portland.

Sino es asi:

El cruce de caminos bulle de actividad. La madre Rachel contempla cémo
se desarrolla todo mientras cuelgan coloridos lazos de la enorme efigie.

Puedes robar 1 carta o bien obtener 1 recurso.

-

-
A Codice 11: Capilla Cicuta

Comprueba las Notas de Simeon Atwood. Si El plan estd en
marcha:

Mientras se celebra una especie de ceremonia nupcial en una arboleda
cercana, tratas de esconder de forma discreta unos cuantos fuegos artifi-
ciales en los aleros de la capilla.

Sino estéd ya en juego, busca a Gideon Mizrah en el conjunto de
encuentros Habitantes puesto aparte y ponlo en juego en la Capilla
Cicuta, con el lado de Apoyo boca arriba.

Realiza una prueba de # (2) para esconder los fuegos artificiales. Si
tienes éxito, haz 1 marca junto a “El plan est4 en marcha” (consejo:
tendrds que esconder 1 fuego artificial & para ayudar a Simeon). Si
fracasas, un investigador puede volver a activar este codice.

Recuerda que “estds entregando un paquete”. )

Sino es asi:

Un gran grupo de gente observa una especie de ceremonia nupcial
delante de la capilla. La pareja sonriey comienza a bailar.

Busca a Gideon Mizrah en el conjunto de encuen-
tros Habitantes puesto aparte y ponlo en juego en la Capi-

lla Cicuta, con el lado de Apoyo boca arriba.
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A Codice 13: La Casa Atwood

La taciturna fachada dela Casa Atwood destaca entre el mar de brillan-
tes flores y guirnaldas.

Busca a Leah Atwood en el conjunto de encuentros Habitantes
puesto aparte y ponla en juego en La Casa Atwood, con el lado de
Apoyo boca arriba.

-
o

S
[\ Codice 14: Almacén general de Tad

Comprueba las Notas de Simeon Atwood. Si El plan estd en
marcha:

Eltejado del almacén de Tad es el sitio perfecto para colocar fuegos arti-
ficiales. Mientras trepas, notas lo ardiente que es ya el sol de la mafiana.

Realiza una prueba de ® o de 3¢ (3) para esconder los
fuegos artificiales. Si tienes éxito, haz 1 marca junto

a “El plan est4 en marcha” (consejo: tendrds que escon-
der 1 fuego artificial & para ayudar a Simeon). Si fraca-
sas, un investigador puede volver a activar este codice.

Sino es asi:

El almacén general estd a rebosar de visitantes que compran coronas de
flores y coloridas colchas mientras los empleados vienen y van.

Puedes gastar S recursos para buscar una carta Objeto
en tu mazo y jugarla, ignorando su coste. Cualquier otro
investigador puede volver a activar este cédice.

"

4 N
M\ Céodice 15: Escuela del Valle

Comprueba las Notas de Simeon Atwood. Si El plan estd en
marcha:

La escuela estd desierta. Encuentras un gran barril vacio detrds del
retrete exterior e intentas colocar los fuegos artificiales.

Realiza una prueba de § o de ¥ (3) para esconder los
fuegos artificiales. Si tienes éxito, haz 1 marca junto

a “El plan estd en marcha” (consejo: tendrds que escon-
der 1 fuego artificial & para ayudar a Simeon). Si fraca-
sas, un investigador puede volver a activar este cédice.

Sino es asi:

Hoy la escuela estd vacia. En la pared hay varios dibujos hechos a mano
que muestran docenas de criaturas multicolor.

Puedes robar 1 carta o bien obtener 1 recurso.

-

4 N
A\ Codice 16: El salon comunitario

Si “estds entregando un paquete”:

Le entregas el paquete a Martha Jean al otro lado del mostrador. Esta
te contempla con una amplia sonrisa. Hay una taza de té hecha aiiicos
en el suelo.

Aumenta el nivel de relacion de Theo Peters.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

En cualquier caso:

—:Tiene un regalo para alguien especial? —dice Martha Jean arrastrando
las palabras y mirdndote fijamente—. ;Por qué no me pidié bailar ano-
che? Habria dicho que si.

Un investigador puede retirar 1 Apoyo de historia Objeto
obtenido de sumazo, pila de descartes o mano. Silo hace,
elige un habitante con nivel de relacién de 2 o menos.
Aumenta el nivel de relacion de ese habitante. Cada inves-

tigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

NO LEAS ESTO
hasta el final del Preludio

Si no se ha llegado a ninguna resolucién (todos los inves-
tigadores desistieron o fueron derrotados): Un circulo de
aldeanos con mdscaras de animales os levantan. Cuando estdis en
pie, no podéis evitar sonreir cuando os invade una dicha apacigua-
dora. Una mujer con mdscara de ciervo os acomparia de vuelta a
la pension para que sigdis el estudio.

(@ Coloca 1 ficha de Perdicién enla carta de Investigador del
investigador jefe.

@ Pasa ala Resolucion 2.

Resolucién 1: La Dra. Marquez asiente ante la observacion de
Bertie.

—Llevas razon. La dicha es casi como una especie de cebo. Atrae a
la presa, la anestesia frente al dolor y la deja sin facultades para
luego devorar lo que queda —explica la profesora, arqueando una
ceja—. Tendria que ser un depredador alfa altamente evolucio-
nado. Aunque sigo sospechando que los comportamientos extra-
fios se deben a un gas téxico.

(® Anotaenel registro de campana que la Dra. Marquez tiene
una corazonada.

@ Pasa ala Resolucién 2.

Resolucién 2: La Dra. Marquez parece completamente agotada
cuando sube su mochila ala caja de la camioneta azul de Theo.

—Hoy es el iltimo dia —dice—. Vamos a aprovecharlo al mdximo.

(@ Actualizael registro de campafia. Sienlas Notas de Simeon
Atwood hay al menos 1 marca & junto a El plan estd en mar-
cha: Anota en el registro de campaiia (1o en las Notas de
Simeon Atwood), que El Valle estd lleno de fuegos artificiales.

(@ Cadainvestigador obtiene la experiencia adicional conce-
dida durante este Preludio. Anota los puntos de experien-
cia adicionales obtenidos en la seccién “Experiencia sin
gastar” del registro de campaiia, pero no se puede gastar
hasta el final del siguiente escenario.

Realiza los preparativos para el ultimo estudio.

< Elige 1 Apoyo que esté en tu zona de juego para con-
servarlo para el siguiente escenario. Debe ser uno que
normalmente no empiece en juego. Descarta todos los
demds Apoyos y cartas vinculadas de tu zona de juego,
excepto aquellos que empiecen cada partida en juego.

< Descértate hasta tener tu tamafio de mano inicial. Afiade
tupila de descartesatumazoybaraja éste (fumano actual
estumano inicial para el siguiente escenario; no robards una
nueva mano inicial ni podrds cambiar cartas).

< Descarta recursos hasta tener tus recursos iniciales.

@ Al preparar el siguiente escenario, omite los pasos 1-8 de
la seccion “Preparacion de la partida” de la pagina 27 de la
referencia de reglas.

Comprueba la seccién “Zonas exploradas” del registro de
campafay elige un escenario que no haya sido tachado aun.

@ Para afrontar las deterioradas minas de la Punta Norte en
Escrito en laroca, pasaala pgina 10.

(® Para investigar la Casa Cicuta que lleva mucho tiempo
abandonada, pasa ala pagina 14.

(@ Para explorar la quietud espectral de la Cresta Perla en El
paramo silencioso, pasa ala pdgina 19.

(® Para explorar la costa norte de Akwan en La hermana
perdida, pasa ala pagina 23.

(® Paraestudiarla Ciénaga de Eastwickyarriesgarse a encon-
trar La cosa de las profundidades, pasa a la pagina 27.




Preludio: La ultima tarde

Introduccion 1: Una florida procesion repleta de llamativos colores recorre
el pueblo hacia el cruce de caminos. Esta noche debe de haber varios cientos de
personas, si no mds. Seguis el ritmo de la Dra. Marquez hacia la efigie macabra
que gira con las luces reflejadas. La madre Rachel estd en el centro de la mul-
titud, extendiendo los brazos como si fueran ramas frente al drbol de espejos.

Comprueba el registro de campana.
(@ Sila Dra. Marquez tiene un plan, pasa ala Introduccién 2.
@ Sino es asi, pasa ala Introduccién §.

Introduccion 2: La profesora avanza llevando a Rebecca de la mano. Toda la
celebracién cesa y la madre Rachel se da la vuelta.

—iEscuchad todos! Anoche, la madre Rachel condend a muerte a una casa
llena de enfermos. Yo estaba alli. No estaban en sus cabales —La Dra. Marquez
suplica a los participantes en la fiesta—. Pero eso no es todo. Bajo esta isla vive
algo que estd sorbiendo la vida de todo lo que lo rodea y que podria devastar
todo el pueblo. (Debemos irnos de la isla de inmediato!

Lamadre Rachel os mira con expresién herida.

—:De qué me acusan? Entregué a mi hija como sacrificio y me ha sido devuelta.

Comprueba el registro de campafa. Los investigadores deben decidir

(elige una opcién):

(® -No ha hecho nada malo. Pasa a la Introduccién 3 (sélo puedes elegir
esta opcion si el nivel de relacién de la madre Rachel es 3 o més).

(® —Nohahecho nada malo (mientes). Pasa ala Introduccién 4 (sélo pue-
des elegir esta opcion si el nivel de relacién de la madre Rachel es 3 o
mas).

@ —Ha sentenciado esta aldea a muerte. Pasa a la Introduccién S.

Introduccion 3: La Dra. Marquez da un grito ahogado audible cuando os ade-
lantdis y postrdis a los pies de la madre Rachel. La matrona os mira con calidez.
—Son mds que bienvenidos a unirse a nosotros en torno a la mesa. Pueden sen-
tarse a mi derecha para que vean el milagro que nos espera en este dia.

Os coge de las manos firmementey os lleva a la fiesta. La seguis obedientemente.
(® Anade 1 ficha A alabolsa de caos durante el resto de la campana.

@ Busca en el mazo de cada investigador el Apoyo de historia Dra. Rosa
Marquez y retiralo de la partida.

(® Anotaenel registro de campana que los investigadores creyeron.

Pasa ala Preparacion.

Introduccion 4: Le hacéis una seia ala Dra. Marquez antes de adelantaros y
postraros a los pies de la madre Rachel. La matrona os mira con calidez.

—Son mds que bienvenidos a unirse a nosotros en torno a la mesa. Pueden sen-
tarse a mi derecha para que vean el milagro que nos espera en este dia.

Os coge de las manos firmemente y os lleva a la fiesta. La seguis con recelo.

@ Anade 1 ficha & y 1 ficha v§ a la bolsa de caos durante el resto de la
campana.

(@ Anota en el registro de campana que los investigadores mintieron a la
madre Rachel.
Pasa ala Preparacion.

Introduccion S: La profesora avanza y grita para hacerse oir por encima del
jolgorio.

—jAqui la comida es veneno! Estdn todos en grave peligro: sea lo que sea, estd
cambiando todo lo que hay en la zona. ;Lo ven?

La Dra. Marquez empieza a arrancar una mdscara tras otra de los festejantes y
deja al descubierto sus rostros enajenados y sonrientes. La muchedumbre queda
en silencio. Luego empiezan a aplaudir a la vez que se rien. La madre Rachel
levanta los brazos para que se callen.

—iEchad a estos calumniadores! Pero que no nos impidan seguir nuestra cele-
bracién. Los cielos nos llaman! ;Festejemos!

Lo dltimo que veis mientras os alejan a empujones del clamor es la sonrisa
triunfante de la matrona.

@ Anade 1 ficha § y 1 ficha W a la bolsa de caos durante el resto de la

campana.

@ Anota en el registro de campana que los investigadores interrumpieron
la fiesta.
Pasa ala Preparacion.

Preparacion del Preludio

@

@
@

(©

@

Retne todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: El
ultimo dia, Dia de la fiesta, Habitantes y El Valle. Estos conjuntos vienen
indicados por los siguientes iconos:

Pon en juego la carta Indicador de tiempo Dia tres. ;Estd todo listo?

Crea el mazo de Acto y de Plan usando En torno ala mesa. Es tanto el acto
como el plan en curso. Pon aparte el plan especial Corderos al matadero.
Retira de la partida todos los demds actos y planes.

Pon en juego por su lado (Dia %*) cada Lugar, excepto El cruce de cami-
nos y El viejo molino, segiin el mapa de la pagina 6.

< Usalos Lugares El cruce de caminos y El viejo molino del conjunto de
encuentros Dia de la fiesta, con el lado (Tarde) boca arriba. Retira de
la partida los demés Lugares El cruce de caminos y El viejo molino.

< Pon 1 copia del Enemigo Festejante enajenado en juego en El salén
comunitario. Sihay 3 o 4 investigadores en la partida, pon la otra copia
del Festejante enajenado en juego en la Capilla Cicuta.

Comprueba el registro de campana.

< Si las Minas de la Punta Norte no estdn tachadas en la seccién “Zonas
exploradas”, tacha el nombre de Leah Atwood.

< Silos investigadores interrumpieron la fiesta, cadainvestigador comienza
la partida en la Pensién. Sino es asi, cada investigador comienza la par-
tida en El cruce de caminos.

Retine el conjunto de encuentros Habitantes y comprueba el registro de
campana.

< Retira de la partida todos los habitantes cuyo nombre esté tachado.

< Pon ala Madre Rachel en juego en El cruce de caminos, con el lado de
Apoyo boca arriba.

< Si Bertie ha tenido una revelacién, pon a Bertie Musgrave en juego en El
cruce de caminos, con el lado de Enemigo boca arriba.

< Si los investigadores interrumpieron la fiesta, busca en el mazo de cada
investigador y en todas las zonas fuera del juego a la Dra. Marquez y
ponla en juego bajo el control de un investigador. No ocupa un espacio
de aliado durante el resto de este Preludio.

< PonaLeah Atwood enjuego en la Capilla Cicuta, con el lado de Apoyo
boca arriba. Si su nivel de relacidn es 2 0 menos, en vez de eso dale la
vuelta a sulado de Enemigo.

< Pon a Simeon Atwood en juego en la Escuela del Valle, con el lado de
Apoyo boca arriba. Si su nivel de relacién es 3 0 menos, en vez de eso
dale la vuelta a sulado de Enemigo.

< Pon a Gideon Mizrah en juego en El salén comunitario, con ellado de
Apoyo boca arriba. Si su nivel de relacién es 3 0 menos, en vez de eso
dale la vuelta a sulado de Enemigo.

< Pon a Judith Park en juego en El viejo molino, con el lado de Apoyo
boca arriba. Si su nivel de relacion es 2 0 menos, en vez de eso dale la
vuelta a sulado de Enemigo.

< Pon a Theo Peters en juego en el Almacén general de Tad, con el lado
de Apoyo bocaarriba. Sisunivel de relacién es 2 o menos, en vez de eso
dale la vuelta a sulado de Enemigo.

< Pon aparte todos los demds habitantes, fuera del juego.

Los investigadores ya estdn listos para comenzar.




(odice: La ultima tarde

Lee las siguientes entradas de las paginas 56-59 tinicamente cuando se te

indique al jugar el Preludio La ultima tarde.

p

A\ Codice 1: Madre Rachel

Silos investigadores creyeron:

Lamadre Rachel se pone de pie cuando te acercas. El suculento banquete
de carnes asadas y verduras a la parrilla te hace la boca agua. Todo es
precioso. La matrona se dirige a ti: —Anoche tuve un suefio. Una vision.
En este suefio, no era yo misma. Era un reflejo. Otra Rachel. Una Rachel
que no ha conocido ni el dolor ni los remordimientos. Era yo misma como
deberia ser: una transfiguracion de este yo terrenal cansado. Rehecha en
el paraiso. Pues el paraiso es la creacién como siempre debié haber sido.

La matrona saca un largo cuchillo ceremonial.

—Pero hay algunos que todavia no creen. Hay que ensefiarles su sitio.
Necesito que se les ayude a entenderlo.

Dales la vuelta a todas las cartas Habitante a su
lado de Enemigo excepto ala Madre Rachel.

Retne todas las cartas Habitante puestas parte y
pon en juego cada una de ellas, de una en una, en un
Lugar vacio, con ellado de Enemigo boca arriba.

Retira toda la perdicion de plan en curso y cimbialo por el plan
Corderos al matadero puesto aparte.

~

Silos investigadores mintieron a la madre Rachel:

La madre Rachel se pone de pie cuando te acercas. Las moscas revolo-
tean en torno al banquete: un macabro despliegue de criaturas de dos
cabezas y lo que parecen pollos asados con érganos hinchados de forma
descomunal. La matrona se dirige a la multitud: —Anoche tuve un suefio.
En él, no era yo misma, sino un reflejo. Otra Rachel. Una Rachel que no
ha conocido ni el dolor ni los remordimientos. Era yo misma como debe-
ria ser. Rehecha en el paraiso...

Interrumpes su ensofiacién con un golpe perfectamente asestado. La
madre Rachel se tambalea hacia atrds, pero después se recompone con
una fuerza casi sobrenatural. Tras perder su compostura, saca un largo
cuchillo ceremonial y te fulmina con una mirada siniestra.

~Te arrepentirds de eso, corderito.

Dale la vuelta ala Madre Rachel a sulado de Ene-
migo e infligele 2 puntos de dafio.

A\ Céddice 2: Leah Atwood

Si Leah vio algo en la mina:
Leah 1: Leah estd sentada en un banco de la parte de atrds de la capilla.

~Yo contribui a construir esta capilla con mi hermana —dice con los ojos
vidriosos. Parece que la extrafia dicha que invade el Valle no la afecta.

Debes decidir (elige una opcién):

©® —¢Quévio en las minas de la Punta Norte?” Pasa a Leah 2.

(® No decir nada. Pasa a Leah 3.

Leah 2: Leah sacude la cabeza mientras se coloca un mechén suelto tras
la oreja.

~Yo... no lo sé. Habia algo que se parecia a Simeon. Pero no era él. O tal
vez lo era en parte —Su expresion se endurece—. Por supuesto, ustedes han
venido para registrar los hechos en su estudio. No quiero que publiquen
esto en su “investigacion”. No vuelvan a hablarme nunca.

Fija el nivel de relacién de Leah Atwood en 0.

Leah 3: En lugar de presionar a la cocinera del Valle para que dé mds
detalles, te sientas en silencio en un banco cercano. En el bosque resuenan
los aleteos de los insectos, que ahora parecen siniestros. Leah hunde la
cabeza entre las manos. El sonido de un grupo de festejantes que canta
ahoga el de sus tenues sollozos.

Aumenta el nivel de relacién de Leah Atwood.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Toma el control de Leah Atwood.

Sino es asi:

—Contribui a construir esta capilla con mi hermana —dice Leah con una
cdlida sonrisa. Tiene los ojos vidriosos mientras dirige la mirada hacia la
puesta de sol—. Es todo tan bello. ;No lo nota? Estamos al borde del infi-
nito. Esperando para cruzar al otro lado. Tal vez Rachel tuviera razén...

Aumenta el nivel de relacién de Leah Atwood. Cada investigador

Sino es asi:

La madre se pone de pie en su puesto de la mesa. Las moscas revolotean
en torno al banquete mientras la matrona saca un largo cuchillo ceremo-
nial y lo hunde en el pecho de uno de sus seguidores. El resto apenas se
apercibe mientras se meten la comida en sus dvidas bocas.

—No puede haber ningiin milagro sin un sacrificio en la misma medida
—dice antes de mirarte con los ojos llenos de piedad-. Y su sitio es asis-
tir a la fiesta.

Dale la vuelta ala Madre Rachel a sulado de Enemigo.

obtiene 1 punto de experiencia adicional.

<




p
A Codice 3: Simeon Atwood

Si el Valle estd lleno de fuegos artificiales:

~Da inicio la reunién mds importante de la orden secreta minera de la
diablura —dice Simeon mientras te arrastra bajo los aleros de la escuela—.
Ahora que todos los fuegos artificiales estdn colocados, sélo tenemos que
esperar el momento adecuado para lanzarlos. jLa tia Rachel se va a
poner echa una fiera! —Sonrie con picardia—. Lo ha hecho bien para ser
un currito prescindible. Siga asi'y le daré un ascenso.

Aumenta el nivel de relacién de Simeon Atwood en 2.
Cada investigador obtiene 2 puntos de experiencia adicionales.

Toma el control de Simeon Atwood.

Sino es asi:
—iPrepdrese! [Lleg6 la hora de las diabluras!

Simeon sale de un salto de entre los arbustos con lo que parece un cartu-
cho de dinamita encendido. Reaccionas conrapidezy te lanzas a cubierto
mientras la “dinamita” explota en una lluvia de chispas. Simeon se car-
cajea de ti mientras te levantas.

Aumenta el nivel de relacién de Simeon Atwood.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional. ‘)

<

—
M\ Codice 4: William Cicuta

Mantienes a River a raya mientras William retine los documentos. Tiene
las mejillas arreboladas cuando por fin sostiene los documentos en las
manos, y luego empieza a llorar.

—¢Qué he hecho? La isla se ha echado a perder. Y es todo culpa de esa
maldita Rachel.

—No es demasiado tarde —dice River con agresividad mientras se pone en
pie—. Todavia puedes darme lo que es mio.

Aumenta el nivel de relacién de William Cicuta.
Cada investigador obtiene 2 puntos de experiencia adicionales.

Toma el control de William Cicuta.
Fija el nivel de relacién de River Hawthorne en 0.

Busca a River Hawthorne en el conjunto de encuen-
tros Habitantes puesto aparte y ponla en juego en
La Casa Atwood por sulado de Enemigo.‘)

«
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A Codice 5: River Hawthorne w

Mantienes a William a raya mientras River coge los tiltimos documentos.

—No ha salido exactamente como tenia planeado —dice-, pero sigue
siendo jaque mate. Los llevaré a un notario de Nueva York y tenga por
seguro que lo primero que haré cuando vuelva serd drenar la ciénaga —
afirma con una sonrisa de satisfaccién.

—iY una mierda vas a hacer eso! —ruge William levantando los purios.

Aumenta el nivel de relacién de River Hawthorne.
Cada investigador obtiene 2 puntos de experiencia adicionales.

Toma el control de River Hawthorne.
Fija el nivel de relacién de William Cicuta en 0.

Busca a William Cicuta en el conjunto de encuen-
tros Habitantes puesto aparte y ponlo en juego en

-~
A\ Codice 6: Gideon Mizrah

Si Gideon conté el relato del Annabelle Lee y Gideon encontré su
tesoro:

Mientras la celebracién se desarrolla en el exterior, entras en el salén
comunitario y encuentras a Gideon sentado en una mesa, enfrente de la
Dra. Marquez.

—Nunca debimos haber cogido nada de ese naufragio. Ni haberlo traido
de vuelta. Mis comparieros enfermaron y murieron uno a uno —Parpa-
dea por el efecto de las ldgrimas y saca un pequefio fragmento de roca
vitrea—. Todos excepto los que teniamos trozos de la roca. La culpa per-
siguid al capitdn Cicuta hasta el final de sus dias. Un dia, el capitdn tiré
su roca maldita por el pozo del centro del pueblo. Eso fue antes de todos
los sucesos extrarios.

La profesora escucha con interés y sin decir nada. Gideon se mete la
mano en el viejo abrigo y le entrega un brillante fragmento arcoiris.

—Sigo siendo algo supersticioso —dice timidamente—, asi que escondi la
mia en la costa. Preferiria que la usara usted.

La Dra. Marquez y tii dais las gracias al viejo marinero y luego salis al
exterior. Levanta el fragmento hacia la luz para refractar extrafias ban-
das de color.

—Sdlo los tripulantes con fragmentos estaban protegidos de la... de la
enfermedad. Me pregunto si hay un vinculo entre los cristales y estos
extrafios fendmenos.

Anota en el registro de campana que Gideon ter-
miné el relato del Annabelle Lee.

Aumenta el nivel de relacién de Gideon Mizrah.
Cada investigador obtiene 2 puntos de experiencia adicionales.

Toma el control de Gideon Mizrah.

La Casa Atwood por sulado de Enemigo. 4)

Sino esasi:

Gideon estd sentado en una mesa larga, con un plato de comida sin tocar
frente a él. Se sobresalta cuando te sientas a su lado.

—Ay, perdén —dice—. Estaba a kilometros de aqui. Todo lo que estd
pasando en la isla me hace pensar en nuestros marineros tras el naufra-
gio del Annabelle Lee...

Se interrumpe, perdido en sus pensamientos.

Aumenta el nivel de relacién de Gideon Mizrah.

L\ Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.‘j
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A Cédice 7: Judith Park

Silos investigadores respaldaron a Judith:

Una pequefia sombra de extremidades miiltiples salta hacia ti cuando
te acercas a Judith. Antes de que puedas reaccionar, se escucha un dis-
paro y ves lo que parece un puercoespin cruzado con un carcayi desplo-
marse en un charco de sangre. Judith avanza y mira el caddver con el fusil
humeante en la mano.

—El viejo Jomo ha vuelto a salvarle el pellejo —dice mientras se echa el
fusil al hombro—. Mi contrato se acaba después de hoy. En cuanto fina-
lice, me largo de este sitio —Te mira de arriba a abajo y afiade—. Espero
que ustedes también.

Puedes jugar una carta Arma de tu mano, ignorando su coste.

Aumenta el nivel de relacién de Judith Park. Cada
investigador obtiene 2 puntos de experiencia adi-
cionales. Toma el control de Judith Park.

Sino es asi:

Al acercarte, un roedor recubierto de espinas surge de entre la maleza,
se lanza hacia ti y se aferra a tu pierna. Judith aparece como si tal cosa
desdeun lateral del molino. Cuando por fin te libras de la criatura de una
patada, se escucha un disparo cuando Judith desenfunda su arma del .45
y mata ala criatura antes de que puedas parpadear siquiera.

—Esta fiesta se estd volviendo una locura —dice—. Me largo de aqui en
cuanto acabe.

Aumenta el nivel de relacion de Judith Park.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

»

rﬁ\ Cddice 8: Theo Peters

Si Theo estd teniendo dudasy Theo se ha reconciliado con Helen:

Encuentras a Theo doblando su capa blanca y dorada junto al alma-
cén general.

—Tengo que volver a Akwan. Si me doy prisa, la calzada estard abierta.
La madre Rachel ha... —Se lleva una mano a la mejilla amoratada-—.
Tengo que ayudar a Helen. Debo encontrar mi camioneta. Creo que la
usaron para transportar las mesas.

Aumenta el nivel de relaciéon de Theo Peters.
Cada investigador obtiene 2 puntos de experiencia adicionales.

Toma el control de Theo Peters.

Sisélo estd anotado que Theo estd teniendo dudas:

Encuentras a Theo doblando su capa blanca y dorada junto al almacén
general mientras se acaricia un moratén en su mejilla derecha. Cuando
le preguntas qué ha pasado, hace una mueca de dolor.

—S6lo le hice unas preguntas a la madre Rachel. Y ella... ella... -Se calla
durante un instante—. Tengo que encontrar mi camioneta. Puede que la
marea aiin siga baja.

Aumenta el nivel de relacién de Theo Peters.
Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia adicional.

Toma el control de Theo Peters.

Sino es asi:

Encuentras a Theo detrds del almacén general, con su capa blanca y
dorada puesta y sonriendo de oreja a oreja.

—Nunca pensé que las cosas pudieran mejorar mds aiin, pero jme equi-
vocaba! —exclama. Luego saca un ejemplar nuevo de Elmundo perdido
de Doyle y afiade—. [Vi a uno de los visitantes leyendo esto y me lo dio!
iGratis!

Eljoven no deja de reir mientras se rasca un trozo de piel roja en el cuello.

(
[\ Cédice 9: Pension
La larga mesa de la pensién estd cubierta de huesos grasientos y mondas

de fruta. En el centro de la mesa hay un crdneo astado, no exactamente
de un ciervo, adornado con vivas flores silvestres.

Roba 3 cartas u obtén 3 recursos. 4)

<
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A Codice 10: El cruce de caminos

—iUnase al baile! —exclama un entusiasmado festejante mientras te aga-
rra de la mano para bailar en torno a una hoguera. Las mesas cercanas
estdn llenas de pilas de comida putrefacta, carne podrida y fruta gris
y polvorienta. Los asistentes a la fiesta se echan grandes cantidades de
comida en los platos y se meten porciones en la boca, aparentemente aje-
nos a su estado.

Elige cualquier Enemigo en juego. El Enemigo elegido deja de estar
enfrentado a todos los investigadores. Muévelo a El cruce de cami-
nos y agétalo.

.

p
& Codice 11: Capilla Cicuta

Una pareja con vivas prendas nupciales se abraza delante de la capilla
mientras varios festejantes bailan en circulo en torno a ellos. Cuando te
acercas, ves que estdn unidos por la cintura con un cefiido lazo rojo y que
no dejan de soltar risitas de forma incesante.

Roba 1 carta u obtén 1 recurso.

Toma el control de Theo Peters.
o -
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[\ Cédice 12: El viejo molino

Las aspas del molino estdn completamente invadidas de enredaderas y
coloridas flores. Algo se agita entre la maleza.

Elige un Enemigo Habitante que esté en este Lugar o en un
Lugar conectado y realiza una prueba de cualquier habilidad (2).
Si tienes éxito, evita automaticamente el Enemigo elegido. J

P

<
A Codice 13: La Casa Atwood

Si “los Cicuta estdn discutiendo”:

Los dos herederos estdn sentados en la hierba, sin aliento.
—Qué pensaria madre de nosotros? —suspira William.

River mira fijamente el montdn de papeles que hay entre ellos.

—Creo que ya no piensa mucho, querido William —dice River, que conti-
niia antes de que William pueda replicar—. Pero tienes razén. No tiene
sentido pelearnos.

River parece como si se fuera a ahogar al disculparse de forma forzada.
William acepta la disculpa con magnanimidad.

Anota en el registro de campana que los
Cicuta acordaron una tregua.

Aumenta los niveles de relacién de William Cicuta
y River Hawthorne. Cada investigador obtiene
2 puntos de experiencia adicionales.

Busca a William Cicuta o a River Hawthorne en el con-
junto de encuentros Habitantes puesto aparte y
pona 1 de ellos en juego bajo tu control.

Sino es asi:

Encuentras a William y River enzarzados en una pelea delante de la
vieja Casa Atwood. River sujeta un extremo de un fajo de viejos docu-
mentos, y William el otro.

—Este es nuestro legado. jDebemos conservarlo! —dice William apre-
tando los dientes.

-Y una mierda de legado —dice River—. jPodria hacer que esta isla fuera
el mejor destino de Nueva Inglaterra!

El fajo de documentos se parte con un fuerte desgarro y los papeles se
diseminan por la hierba. Los dos se ponen de rodillas inmediatamente
para intentar recoger el desastre.

Debes decidir (elige una opcién):

(® Ponerte de parte de River (s6lo puedes elegir esta opcién si en las
Notas de River Hawthorne hay anotado que River va a reclamar
su legado). Busca a River Hawthorne en el conjunto de encuen-
tros Habitantes puesto aparte y ponla en juego en La Casa
Atwood por sulado de Apoyo.

Ponerte de parte de William. (sélo puedes elegir esta opcién si en
las Notas de William Cicuta hay anotado que William se ha deci-
dido). Busca a William Cicuta en el conjunto de encuentros Habi-
tantes y ponlo en juego en La Casa Atwood por su lado de Apoyo.

Dejar que se peleen. Si en las Notas de William Cicuta o de River
Hawthorne hay anotado que William se ha decidido o que River
va a reclamar su legado, recuerda que “los Cicuta estdn discu-
tiendo”. Puedes volver a activar este cddice.

J

o
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[\ Cédice 14: Almacén general de Tad

Llegas al almacén general y descubres que estd cerrado. Un trio de turis-
tas que se encontraban fuera se une a una conga de festejantes que se
dirige al cruce de caminos. Uno de ellos rie ebrio mientras te mira antes
de tropezarse y caerse. Se sigue riendo incluso mientras lo ayudas a
levantarse.

Obtén 3 recursos.

p
M\ Céddice 15: Escuela del Valle

La escuela estd sumida en un silencio sepulcral. Un circulo de hogueras
destellea desde el lejano cruce de caminos, y una bonita miisica llena el
aire nocturno. Varios nifios con mdscaras de animales te miran en silen-
cio desde las sombras.

Elige un Enemigo Habitante que esté en este Lugary
realiza una prueba de cualquier habilidad (2). Si tie-
nes éxito, evita automaticamente el Enemigo elegido.

-

F ™
A\ Céodice 16: El sal6n comunitario

—No sé por qué querria mandar nada a ninguna parte —dice Martha
Jean, apoyada en el mostrador. Tiene los ojos muy abiertos y un hilillo
de baba le baja por la barbilla. Aprieta la cara contra el mostrador de
maderay luego sube la mirada hacia ti.

—Lo siento, pero estoy a punto de irme a la fiesta. ;Ha visto al cartero?
Llevo dias sin verlo...

La joven se rie mientras se rasca un trozo de piel gris y descamado en el
antebrazo.

Puedes moverte inmediatamente a cualquier otro Lugar. Silo
haces, puedes realizar una accién adicional este turno.

\ J
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[\ Cédice : Bertie Musgrave

—:Por qué no cree ala madre Rachel? —resopla Bertie.

Los bailes y el jolgorio continiian a vuestro alrededor sin cesar. Todo el
mundo parece perdido en una celebracion aparte, ajenos al dolor del
joven. Sientes una punzada de remordimientos mientras lo sujetas. Ber-
tie extiende los brazos hacia la efigie que resplandece con muchas luces.

—Puedo ver cémo viene. ;Lo siente? Cdmo surge desde el suelo bajo nues-
tros pies...

Los ojos de Bertie se ponen en blanco mientras una amplia sonrisa le
recorre la cara.

Elige y descarta 3 cartas de tu mano.

Anota en el registro de campafa que Bertie fallecid.

- J
@ R

—:Se ha vuelto loco todo el mundo? —pregunta la Dra. Marquez mien-
tras contempla los grupos de bailarines que giran en circulos o le hablan
al aire. Una nube de esporas brillantes sale de los drboles y bosques cir-
cundantes. La profesora se lleva un pasiuelo a la boca para reprimir un
estornudo.

—No sé qué es eso, pero no lo respire —te sefiala.

Elige un investigador que esté en cual-
quier Lugar para que robe 5 cartas.J




NO LEAS ESTO
hasta el final del Preludio

Sino se hallegado a ninguna resolucién (todos los investiga-
dores desistieron o fueron derrotados): Os despertdis delante
de una multitud de rostros sonrientes y mdscaras de animales silen-
ciosas que os miran fijamente y que se mecen en el aire nocturno.
Estdis atados a la efigie con alambre de espino. La madre Rachel lim-
pialasangre de unlargo y afilado cuchillo y se coloca frente a vosotros
con una cdlida sonrisa: —Cudnto me alegra que hayan despertado.

(@] Comprueba el registro de campana.
@ Si los investigadores creyeron, pasa ala Resolucién 2.
@ Sino es asi, pasa ala Resolucion 4.

Resolucién 1: La madre Rachel se tambalea hacia atrds, aferrdn-
dose el costado.

—¢No ven nuestro verdadero propdsito? Somos luz enroscada en
carne. Y la carne ansia unirse a una luz aiin mayor: un brillo infi-
nito y eterno.

La matrona se retira la capa manchada de sangre para dejar el hom-
bro al descubierto. Tiene la piel nudosa como la corteza de un drbol,
con nodos brillantes y disefios alienigenas. De pronto, la luna se oscu-
rece con un eclipse de luna total y lo bafia todo de un color carmesi.

—Hijos mios, ha llegado la hora —dice la madre Rachel, extasiada.
Levanta los brazos para imitar a la efigie de muchas caras. Se hace
el silencio entre la multitud mientras cada uno de los asistentes a la
fiesta se pone también a imitar su pose.

@ Pasa ala Resolucidn 4.

Resolucién 2: Tartamudedis una disculpa, pero la madre Rachel
levanta una mano para haceros callar y, sin mostrar ninguna emo-
cién dice:

—Me han fallado, pero supongo que me equivoqué al pedirles tanto.
Todas las cosas avanzan hacia su final. Fueron llamados para asistir
al milagro final. A la ascensién celestial. Y eso es lo que hardn.

@ Pasa ala Resolucion 3.

Resolucién 3: La madre Rachel estd de pie ante la efigie del cruce
de caminos, con los brazos extendidos como ramas hacia el cielo. A
su alrededor, el suelo estd cubierto con los huesos y caddveres de sus
seguidores. La multitud suspira al unisono cuando una oleada de
euforia recorre el lugar.

—iYa viene! —grita la matrona. La luna se oscurece con un eclipse de
luna totaly lo bafia todo de un color carmesi.

La tierra que rodea la efigie se resquebraja y se convierte en un soca-
von. Vuestra dicha se troca en nduseas y un agudo dolor mientras se
os empieza a desprender la piel. Os precipitdis en caida libre por un
abismo cristalino, acompanados por la voz de la madre Rachel que
canta un himno reverencial, y sentis una oleada de jiibilo, ira y vacio,
pesar, curiosidad, nostalgia, desesperacién.

Se os para la respiracién cuando os sentis transfigurados en un cen-
tenar de versiones de vosotros mismos: humanas e inhumanas, vivas
y muertas, jévenes y viejas. Mientras mirdis fijamente una agitada
nube miasmdtica, veis a la madre Rachel transfigurada en una forma
vitrea y refulgente envuelta en niebla. Este es vuestro sitio. Vuestro
propdsito. Mientras la carne se os endurece para convertirse en roca
gris, y luego en cristal vitreo, levantdis las manos para tratar de tocar
su forma divina.

Después, un vacio frio y silencioso.

(@ Cada investigador es devorado por el color del espacio
exterior.

@ O, al menos, esta versién de cada investigador es devorada.
Al ascender, veis otras versiones de vosotros mismos. Puedes
volver a jugar este preludio para intentar conseguir un resul-
tado distinto. Silo haces, tacha Los investigadores creyeron del
registro de campafia y reinicia este preludio (empezando enla
Introduccién 1 de la pdgina SS). Sino es asf, los investigado-
res pierden la campana.

Resolucién 4: -Ya basta —dice la Dra. Marquez mientras avanza
entre los sonrientes festejantes y golpea a la madre Rachel con su bas-
ton. Se gira para exhortar a la multitud—. [No es demasiado tarde!
jTodavia podemos marcharnos!

Apoydis sus palabras a gritos. Lamadre Rachel se pone en pie a duras
penas, sujetando el cuchillo ceremonial como ebria, y trata de gol-
pear débilmente a la profesora. Marquez la aparta con una oportuna
patada.

Latierra que rodea la efigie se resquebraja con luz prismdtica y luego
se vuelve cegadoramente brillante cuando el pilar se hace pedazos
cristalinos. Una cegadora columna de luz brota del pozo cercano. Lo
tinico que ois mientras el cruce de caminos se colapsa es la risa vacua
dela madre Rachel.

(® Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual
alvalor de Victoria X de cada carta que haya enlazona de vic-
toria, junto con cualquier experiencia de bonificacién conce-
dida durante este preludio. En este momento, cada investi-
gador puede gastar la experiencia anotada en la seccién
“Experiencia sin gastar” del registro de campana.

(® Pasa a El destino del Valle (pdgina 61).
pag




Escenario: El destino del Valle

Os ponéis de pie en una caverna iridiscente, con la cabeza ddndoos vueltas.
Las lisas paredes pulidas titilan con una fria luz azul que reflejan imdgenes de
pesadilla. Unas retorcidas estalagmitas se enrollan y desenrollan en espirales,
subiendo hacia el techo como tallos de una flora antediluviana. Se escuchan gri-
tos: el suelo de la caverna estd cubierto de festejantes que se aferran la cabeza
o las extremidades. Unas grietas de luz resplandeciente se les forman en la piel
y crecen de intensidad. Todo lo que hay en la fulgurante estancia se encuentra
distorsionado por una gélida fosforescencia. Os sentis como si estuvierais respi-
rando un denso humo en el cargado aire cdlido.

Unas formas efimeras giran en torno a un brillo empireo en el centro de la
cdmara. Frente al niicleo de pura luz blanca se recorta la silueta de la madre
Rachel, con el pelo suelto y flotando como si estuviera en aguas profundas. La
cabeza os martillea cuando mirdis el resplandor, asi que bajdis la vista hacia
el suelo de la caverna. Los festejantes heridos han dejado de moverse y se han
vuelto grises y pulverulentos. Unos pocos son transparentes como el cristal y
refractan la clara luz del abismo en abanicos prismdticos. Otros estdn de pie,
petrificados, y extienden los brazos hacia el resplandor, con los rostros congela-
dos en una sonrisa macabra.

Elsonido delarisa dela madre Rachel resuena por la cdmara mientras la matrona
contempla el abismo, levantando los brazos sobre su cabeza. En torno a ella se con-
grega humo mientras su cuerpo se disuelve en forma de gas. No sabéis bien lo que
estd pasando, pero corréis por una colina de formas humanas petrificadas hacia la
madre Rachely el abismo. Vuestras pisadas hacen crujir huesos y caddveres resecos
mientras trepdis hacia la parte superior. La madre Rachel os mira, exultante, antes
de que su cuerpo se sublime en un fuego pdlido.

Una euforia que ya os resulta familiar inunda vuestros sentidos mientras la luz
alienigena palpita y curva la cdmara a su alrededor. Sentis una mano invisible en el
hombro; la apartdis. Algo parece distinto. Os mirdis la mano y veis que en la palma
se forma una pequenia y delgada grieta. La fisura se va alargando por la mufieca y
luego por el brazo. El dolor que la acompaiia hace que perddis el sentido.

Despertdis y os veis a voso tros m is mosgt yr eu niiidosss geo fab abismos queos
rOdean vels a vo soTr rnc el cuerp onegr odejh quE NAada EnlA ca OtiCa osc uri-
DaadreP taNte c6Mo estdisyYPORquéEstdis aQUi?

Pasa ala Preparacion.




Preparacion del escenario

(@ Retne todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: EI
iltimo dia, El destino del Valle, Dia de la fiesta, Agentes del color, jFuego!,
Horrores en la roca, Refracciones, Habitantes, Transfiguracién y El Valle.
Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

o ¥

Pon en juego la carta Indicador de tiempo Noche tres. No estds solo.

@
(&

Sustituye la carta de Investigador de cada jugador por una carta
de Investigador Yo fragmentado (consulta Yo fragmentado en la
pdgina 63). Retira de la partida todas las demds cartas Yo fragmentado.

(@ Retine todos los Lugares del conjunto de encuentros El destino del Valle
junto con cada copia del Enemigo Emisario c6smico de doble cara.

< Baraja los 4 Lugares Nido de espejos de modo que no sepas cuiél es
cualy ponlos en juego, sin revelar, junto con el Enemigo Emisario c6s-
mico segun el diagrama de la pdgina 63. Cada Enemigo Emisario c6s-
mico comienza la partida con sulado Color boca arriba.

< Ten en cuenta que cada Lugar Nido de espejos estd conectado al
Lugar que esté inmediatamente después en el sentido de las agujas
del reloj y en el sentido contrario alas agujas del reloj respecto a él.

< Cadainvestigador comienza la partida en un Lugar Nido de espejos
distinto de su eleccién.

Pon aparte las siguientes cartas, fuera del juego: la carta de Historia E1
abismo, cada Lugar de los conjuntos de encuentros El Valle y Horro-
res en la roca, los conjuntos de encuentros Dia de la fiesta, Habitantes y
jFuego!, cada copia del acto 3a — El destino del Valle (v.-IV) y ambos
Enemigos Parasito de cristal.

< Retira de la partida la carta de referencia de escenario del conjunto
de encuentros El Valle.

Después de robar las manos iniciales, crea El abismo (consulta El
abismo).

< Baraja todaslas cartas de Encuentro restantes junto conlas S prime-
ras cartas del mazo de cada investigador.

< Divide el mazo barajado porlamitad y pon una mitad aparte. Anade
todas las cartas de Investigador “verdaderas” a una mitad, bardjalay
coloca esta mitad sobre la otra mitad. Esto es El abismo.

< Colocala carta El abismo de doble cara sobre El abismo, con el lado
de carta de Historia boca arriba.

@ Los investigadores ya estdn listos para comenzar.

El abismo

La carta El abismo de doble cara siempre tapa la parte superior de El abismo
y nunca se afiade a éste. Si se colocan 1 o més cartas en la parte superior de El
abismo, siempre se colocan justo debajo de la carta El abismo, sobre todas las
demas cartas de El abismo. Si se afiaden 1 0 més cartas a El abismo y se baraja
éste, retira la carta El abismo, afiade las cartas a El abismo, bardjalo y luego
vuelve a colocar encima la carta El abismo.

Siempre que un investigador fuese a robar 1 0 més cartas del mazo de Encuen-
tros (por ejemplo, durante la fase de Mitos o mediante el efecto de una carta), en
vez de eso revela cartas de la parte inferior de El abismo hasta que sea reve-
lada una carta con dorso de carta de Encuentro y roba esa carta. Todas las
demds cartas reveladas se barajan y vuelven a colocarse en la parte superior de
Elabismo (bajo la carta El abismo).

(@] Siempre que se robe una carta de El abismo, consulta la carta de Historia
El abismo de doble cara para determinar como resolverla.

(® Los efectos de las cartas de Jugador y de las Debilidades que miran o
descartan cartas del mazo de Encuentros, o que buscan cartas en él o
que anaden cartas a él no pueden interactuar con El abismo y todas
fracasan.

@ Cuando en este escenario fuese a ser descartadauna carta de Encuen-
tro, siempre se coloca en la parte superior de El abismo.

(Nota: las fundas de cartas pueden hacer que sea mds fdcil ver tus cartas en El
abismo. iNo pasa nada! No te sientas obligado a cambiar las fundas de tus cartas
para jugar este escenario).




El Emisario cosmico

El Emisario césmico estd compuesto de multiples Enemigos Emisario
coésmico.

@
(&

Cada Enemigo Emisario césmico entra en juego “en formacién” como
se muestra en el diagrama de abajo.

Cada Enemigo Emisario césmico siempre debe permanecer en for-
maci6én a menos que se indique algo distinto. Si el Emisario césmico
rompe la formacién en algin momento, cada Enemigo se movera de
forma independiente de los demds.

Cada Enemigo Emisario césmico puede combatirse y evitarse por
separado (a menos que tengan un valor de salud, no se puede infligir
dafio a estos Enemigos).

Mientras estén en formacién, cada Enemigo Emisario cdsmico se
considera que estd en el Nido de espejos con el que su carta linda
fisicamente.

Modo independiente

Si estds jugando el escenario de forma independiente y no quie-
res tener que consultar otras secciones de preparacién o resolu-
ci6n, puedes usar la siguiente informacion al preparar y jugar el
escenario:

@ Crealabolsa de caos usando las siguientes fichas:
+1’ 0; 0! _11 _1; _2! _27 _3: _3; _5; @; @; g; Ar “1 “’ *! *r
¥, K, 82

@ El nivel de relacién de cada habitante es 0.

(® Cuando se te pida que elijas un camino en el Interludio del
escenario: El destino del Valle, los investigadores pueden
elegir cualquier opcién, ignorando los requisitos.

El Emisario césmico

(Cuando se coloca al Emisario césmico segiin este dia-
grama, se considera “en formacién”).

Yo fragmentado

Durante la preparacion de este escenario, cada investigador debe susti-
tuir su carta de Investigador por una carta de Investigador Yo fragmentado
incluida en el conjunto de encuentros El destino del Valle.

(@ Elmazo de cada investigador permanece igual. Durante una parte de
este escenario, los investigadores deben usar la carta de Investigador
Yo fragmentado y no pueden usar ninguna de las capacidades de su
investigador.

< Cadainvestigador deberfa seguir usando su carta pequefia de inves-
tigador para poder saber quién es quién.

< Cualquier efecto de tu carta de Investigador que te indique que
empieces la partida con un Apoyo concreto se resuelve antes de
intercambiar tu carta de Investigador por una carta de Investigador
Yo fragmentado.

Cualquier trauma que fuese a colocarse normalmente en tu investiga-
dor se transfiere a tu carta de Investigador Yo fragmentado.

Cualquier carta que estuviera vinculada a tu carta de Investigador
o colocada debajo de ésta se vincula a tu carta Yo fragmentado o se
coloca debajo de ésta.

Cualquier efecto de carta que haga referencia a tu carta de Investiga-
dor “verdadera” se refiere a tu carta de Investigador original y no a tu
carta Yo fragmentado.

Tu carta Yo fragmentado tiene el mismo nombre de carta que tu
carta de Investigador “verdadera” (por ejemplo: si juegas con Kohaku
Narukami, trata la carta Yo fragmentado como si su titulo fuese “Kohaku
Narukami”).

Si tu Yo fragmentado es derrotado durante este escenario, tu investi-
gador se vuelve loco.

Nido de espeos

El abismo

Blabismo &

«Emisario cosmico,

Nido de espejos
7 i

Este Nido de espejos sélo estd conectado a los dos
Lugares que estdn inmediatamente después en el
sentido de las agujas del reloj y en el sentido contra-
rio a las agujas del reloj respecto a él.




Interludio del escenario: El destino del Valle

El destino del Valle 1: La Dra. Marquez mira fijamente las delicadas filigra-
nas que se forman y desaparecen en la cdmara vitrea.

—Nos estd devorando. Si no hacemos algo, destruird esta isla y todo lo que hay
en ella. Pero tengo una idea —dice mientras levanta un fragmento iridiscente y
sonrie con orgullo—. ;Se fian de mi?

@
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Si el Apoyo de historia Dra. Marquez no estd en juego, busca en el
mazo de cada investigador y en todas las zonas fuera del juego ala Dra.
Marquezy ponla en juego bajo el control de un investigador. No ocupa
un espacio de aliado durante el resto de este escenario.

Dale la vuelta a la carta de Historia El abismo para mostrar su lado de
Lugar.

Dale la vuelta a cada Enemigo Emisario césmico para mostrar su lado
Destrozado (rompiendo su formacién). Coloca el Enemigo Emisario
césmico (El abismo) en el Lugar El abismo. Coloca cada uno de los
demds Enemigos Emisario césmico en el Lugar Nido de espejos que
bordeaba fisicamente.

Pon en juego el acto 3a - El destino del Valle (v.I). Retira todos los
demés actos de la partida.

Reanuda la partida.

El destino del Valle 2: Con ayuda de la Dra. Marquez, salis del socavon y des-
cubris que el Valle de la Cicuta estd envuelto en una niebla de color rojo sangre.
Tras registrar el pueblo en busca de supervivientes, encontrdis a varios amigos.

—Tenemos que salvar a tantas personas como podamos —dice la Dra. Marquez.
Cuando empezdis la biisqueda, la brillante entidad surge del socavon, refrac-
tada como un cristal roto.

@
@

@
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Retira de la partida todos los Lugares Nido de espejos y Cueva.

Pon cada Lugar Valle de la Cicuta puesto aparte en juego por su lado
(Noche) segtn el diagrama de la pagina 6.

< Mueve todos los investigadores a El cruce de caminos.
Comprueba el registro de campana.

< Sila familia Peters se reunid, busca en todas las zonas de juego y fuera
del juego a Helen Peters y Theo Peters y pon a cada uno de ellos en
juego bajo el control de cualquier investigador o investigadores, con
ellado de Apoyo boca arriba.

< Silos Cicuta acordaron una tregua, busca en todas las zonas de juego
y fuera del juego a River Hawthorne y William Cicuta y pon a cada
uno de ellos en juego bajo el control de cualquier investigador o
investigadores, con el lado de Apoyo boca arriba.

Pon en juego el acto 3a — El destino del Valle (v.II). Retira todos los
demds actos de la partida.

Busca en el conjunto de encuentros Dia de la fiesta 2 copias del Feste-
jante enajenado, bardjalas junto con todas las cartas Habitante puestas
aparte y coloca cada una de ellas, con el lado de Enemigo boca arriba,
bajo cada Lugar, excepto El cruce de caminos, distribuidas lo mas
equitativamente posible.

Dale la vuelta a cada Enemigo Emisario césmico para mostrar su lado
Destrozado (rompiendo su formacién). Coloca el Emisario césmico (EI
abismo) en El cruce de caminos. Baraja los Enemigos Emisario cés-

mico restantes y coloca uno en cada uno de los siguientes Lugares:

La pensién, El sal6n comunitario y La Casa Atwood.

Reanuda la partida.

El destino del Valle 3: Con ayuda de la Dra. Marquez, salis del socavén y des-
cubris que el Valle de la Cicuta estd envuelto en una niebla de color rojo sangre. Si
esta presencia alienigena se estd alimentando de la gente, floray fauna de la isla, tal
vez atin poddis dejarla sin comida. El pueblo estd lleno de fuegos artificiales. Puede
que basten para prenderle fuego a la isla...

@ Pon en juego el acto 3a — El destino del Valle (v.III). Retira todos los
demés actos de la partida.

@ Pasa a El destino del Valle S.

El destino del Valle 4: Con ayuda de la Dra. Marquez, salis del socavén y des-
cubris que el Valle de la Cicuta estd envuelto en una niebla de color rojo sangre.
La profesora se lleva las manos a las sienes mientras reflexiona sobre la situacion.

—Debemos encontrar mis notas. Y a Bertie, si es que sigue vivo. No... no me gusta,
pero tenemos que escapar. El faro de la Punta Sur podria estar lo bastante lejos.

Quizds estemos a salvo alli

(@ Pon en juego el acto 3a - El destino del Valle (v.IV). Retira todos los
demads actos de la partida.

(® PasaaEldestino del Valle 5.

El destino del Valle 5: Una luz plateada brilla entre la niebla y proyecta extra-
fias sombras. Algunas son siluetas de aldeanos enajenados.

(@ Retiradela partida todos los Lugares Nido de espejos y Cueva.

(® Pon cada Lugar Valle de la Cicuta puesto aparte en juego por su lado
(Noche) segtin el diagrama de la pagina 6.

< Mueve todos los investigadores a El cruce de caminos.
@ Comprueba el registro de campana.

< Si Bertie fallecid, retira de la partida el Apoyo de historia Bertie Mus-
grave puesto aparte. Si no es asi, ponlo en juego en La pension, con el
lado de Apoyo boca arriba.

< Busca en el conjunto de encuentros Dia de la fiesta 2 copias del Feste-
jante enajenado, bardjalas junto con todas las cartas Habitante pues-
tas aparte y coloca cada una de ellas, con el lado de Enemigo boca
arriba, en cada Lugar vacio, excepto El cruce de caminos, distribui-
das lo mas equitativamente posible (si no quedan Lugares vacios, para
inmediatamente).

< Retira de la partida todas las cartas Habitante restantes.

Dale la vuelta a cada Enemigo Emisario c6smico para mostrar su lado
Destrozado (rompiendo su formacién). Coloca el Emisario césmico (EI
abismo) en El cruce de caminos. Baraja los Enemigos Emisario césmico
restantes y coloca uno en cada uno de los siguientes Lugares: La pension,
El salén comunitario y La Casa Atwood.

(® Reanudala partida.
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1 '(()dice: El destino del Valle

Lee las siguientes entradas de las paginas 65-66 tinicamente cuando se te
indique al jugar el escenario El destino del Valle.

-~

A Codice 2: Leah Atwood

Si estd en juego el acto 2:

—¢Qué demonios? —Leah da un grito ahogado y levanta una mano hacia
la luz, como si la presionara contra un panel de cristal-. Es increible.

Busca en todas las zonas fuera del juego un Apoyo
Objeto y rébalo. Un investigador puede volver a acti-
var este cédice durante un acto distinto.

N

Siestd en juego el acto 3:

—Esto era nuestro hogar —llora Leah—. Rachel, ;en qué estabas pen-
sando? Esto es todo culpa mia. Me quedé al margen y dejé que sucediera.

Cada investigador puede robar 2 cartas o curarse 1 punto de horror.

p

A\ Codice 3: Simeon Atwood

Si estd en juego el acto 2:
Simeon mira la deslumbrante luz con los ojos como platos.
—Esto es mds bonito que los fuegos artificiales —dice, cautivado.

Evita automdticamente cada Enemigo Emisario cds-
mico en juego. Un investigador puede volver a acti-
var este cddice durante un acto distinto.

Si estd en juego el acto 3a: El destino del Valle (v.III):
Simeon saltasobreun fardo de heno ardiente mientras seriea carcajadas.

—jiEsto es alucinante! [Toma eso, tita Rachel! —grita mientras lanza un
petardo.

Elige un Lugar y coloca 3 recursos en él como yesca.

p

A\ Codice 5: River Hawthorne

Si estd en juego el acto 2:

—Por todos... —River se queda mirando el destelleante horror que hay en
el centro de la cdmara. Por una vez, se ha quedado sin palabras.

Puedes jugar una carta Objeto desde tu mano, igno-
rando todos los costes. Un investigador puede vol-
ver a activar este cédice durante un acto distinto.

Si estd en juego el acto 3a: El destino del Valle (v.II):

—Dese prisa. Va al mismo ritmo que se me pasan a mi las veladas con mi
familia —River trae un lugarefio hacia ti-. jAqui tiene!

Roba una carta Habitante que esté bajo cualquier Lugar y ponla en
juego en ese Lugar, agotada, con el lado de Enemigo boca arriba.

Sino es asi:

~Vaya, todo esto ha sido un fiasco —dice River mientras te mira con tris-
teza—, pero supongo que esta miserable roca siempre fue una causa per-
dida —Su expresién se torna picara—. Al menos la fortuna de los Cicuta
estd donde pertenece.

Obtén 4 recursos.

-
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M\ Codice 6: Gideon Mizrah

Si estd en juego el acto 2:
El abismo multicolor se refleja en los ojos del marinero.

—No es la primera vez que veo esto —dice con sobriedad, pero no afiade
nada mds.

Cada investigador puede realizar una accién adicio-
nal durante su préximo turno. Un investigador puede vol-
ver a activar este codice durante un acto distinto.

Sino es asi:

—¢Ha visto a Digby? —pregunta Simeon mientras mira a su alrededor,
aparentemente perdido.

Cada investigador puede robar 1 carta o bien obtener 2 recursos.

-

A\ Codice 4: William Cicuta

Si estd en juego el acto 2:

—Nunca imaginé que pudiera existir algo tan trascendente y terrible —
dice el heredero de los Cicuta mientras mira absorto la turbulenta luz.

Cada investigador obtiene 1 pista (de la reserva de fichas). Un inves-
tigador puede volver a activar este cédice durante un acto distinto.

N

Si est4 en juego el acto 3a: El destino del Valle (v.I):
Gideon sostiene un fragmento vitreo.

—Era delaroca. La que el capitdn tiré por el pozo. Pero no nos libramos
de ella. Nunca lo hicimos.

Evita automdticamente el Enemigo Emisario césmico en tu Lugar.

Si est4 en juego el acto 3a: El destino del Valle (v.II):

—iPénganlos a todos a salvo! —grita William, blandiendo la pata de una
mesa.

Roba una carta Habitante que esté bajo cualquier Lugar y ponla en
juego en ese Lugar, agotada, con el lado de Enemigo boca arriba.

Sino esasi:
William anota otro verso morado en su libreta.

—El legado de mi familia es como la copa de Sécrates. En su interior
aguarda la muerte, pero también la libertad y la liberacion... Ah, y libe-
racién rima con celebracién...

Cada investigador puede robar hasta 2 cartas.

-

Sino es asi:

—Si no logro salir de aqui con vida, encuentre a mi sobrina y dele esto.
Ella es todo lo que me queda —dice Gideon mientras te entrega un diario
manchado de sal.

Retira 1 ficha de Perdicién del plan en curso.

'/
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& Cédice 7: Judith Park

Si estd en juego el acto 2:

Judith dispara contra el brillante vacio, luego baja el fusil y se queda
mirando las espirales de luz y color.

—:Qué demonios es esta cosa?

Elige un Enemigo que esté en cualquier Lugar y evi-
talo automdticamente. Un investigador puede vol-
ver a activar este cddice durante un acto distinto.

8

Si estd en juego el acto 3:

-Si salimos de ésta con vida, me va a invitar a una copa. Conozco un
garito en Boston en el que preparan el mejor alcohol —Clava su mirada
enla tuyay afiade-. Y no voy a aceptar un “no” por respuesta.

Busca en tu mazo, mano y pila de descartes una carta Armay jué-
gala, ignorando todos los costes.




p

[\ Cédice 8: Theo Peters

Si estd en juego el acto 2:

—Qué preciosidad —dice Theo mientras levanta la vista hacia la refulgente
luz y extiende una mano como si fuera a tocarla—. Es tan bonito como
cinco atardeceres, por lo menos. Ojald Lizzie pudiera ver esto —Se calla un
momento y afiade—. Bueno, la verdad es que me alegro de que no esté aqui.

Puedes buscar un Lugar en El abismo, ponerlo en juego y moverte
a élinmediatamente. Un investigador puede volver a activar este
cédice durante un acto distinto.

"

Sino esasi:

—Mi hermana tenia razén —dice Theo con seriedad—. Tenia razén en
todo. Sélo espero poder volver a verla.

Deja de estar enfrentado a todos los Enemi-

gos y muévete a cualquier Lugar. J

<
& Codice O: Dra. Rosa Marquez

Si estd en juego el acto 1:
—iMarika?

La mujer de cabello oscuro te mira, aturdida. No logras recordar su nom-
bre, pero Marika parece apropiado..., ino?

—Olvidé algo, Marika. Pero te recordé a ti.

Revela las 6 cartas inferiores de El abismo. Puedes robar
cualquiera de ellas. Devuelve el resto a la parte superior de
El abismo en cualquier orden. Un investigador puede vol-
ver a activar este cddice durante un acto distinto.

Siestd en juego el acto 3a: El destino del Valle (v.I):

—Entiendo lo que es —dice la Dra. Marquez—. Es un ser vivo. Algiin tipo
de especie primordial, o algo que no es de este mundo. Fue traido aqui,
tal vez por el capitdn Cicuta, y enterrado a gran profundidad bajo tie-
rra, donde se infiltré en el agua, la tierra y los cultivos. En todo. Es inhe-
rentemente venenoso a cuanto lo rodea. Como una especie de miasma
viviente. Una enfermedad entumecedora y apenas sensible. Salié de la
Cresta Perla hace 20 afios, pero no estaba listo para... para marcharse.

La profesora saca un fragmento fosforescente.

—Creo que vino de esto. Uno de los fragmentos originales que lo trajo a la
isla. El ser va drenando a su huésped como un pardsito y deja un casca-
rén cristalizado. Lo congela en el tiempo. Y luego el cascardn eclosiona y
de él sale el pardsito, como un gas y se une a... eso.

Suspira y afiade: —El comité de la beca jamds se creerd todo esto.

Cada investigador obtiene 1 pista (de la reserva de fichas).

Sino es asi:

—Nunca tendriamos que haber venido aqui. Es todo culpa mia —dice la
Dra. Marquez, sin dnimos.

Cada investigador obtiene 1 pista (de la reserva de fichas). Un inves-
tigador puede volver a activar este cédice durante un acto distinto. J

4 )

[\ Codice Q: Bertie Musgrave

—Era mds bien como una trampa, ;verdad? —dice el joven con cara
adusta al ver la devastacion que tiene lugar en el pueblo—. La dicha con-
tagiosa era un modo para que este depredador invisible mantuviera ddci-
les a sus victimas.

Se rie con unarisa vacua.

—Soy cientifico. Supongo que deberia estar tomando notas y muestras.
Pero lo tinico que quiero es irme a algiin sitio cdlido y seguro.

Toma el control de Bertie Musgrave. Si estd en juego el acto 3a:

El destino del Valle (v.IV), recuerda que “Bertie estd huyendo”.

NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Si no se ha llegado a ninguna resolucién (todos los investi-
gadores desistieron o fueron derrotados): Todo lo que os rodea
queda engullido por un brillo indecible. Una euforia familiar os ate-
naza mientras la propia realidad se resquebraja y veis un atisbo
pasajero de otros rostros: humanos, alienigenas, animales. La dicha
se convierte en un dolor insoportable mientras vuestros cuerpos se
subliman en un gas rojo. Mientras gritdis, los miles de otros rostros
gritan con vosotros en vuestras mentes: os dais cuenta de que cada
uno de ellos es otro yo vuestro en otros tiempos, en otras realidades.
Los otros rostros se refractan, se dividen en dos y se fracturan de nuevo
como un espejo roto, mientras cada version vuestra es rehecha en algo
nuevo. Y entonces, la calidez. La sensacién de estar completos. Ya no
hay un vosotros. Sélo color y luz.

Por fin habéis encontrado vuestro sitio.

(® Anota en el registro de campaiia que los investigadores se con-
virtieron en la verdadera fiesta del Valle de la Cicuta.

@ Losinvestigadores son devorados (cada investigador muere).
(@ Los investigadores pierden la campana.

Resolucién 1: —No se olviden de mi —dice la Dra. Marquez mien-
tras trepa ala cispide del brillante vacio y baja la mirada hacia voso-
tros con determinacién antes de lanzarse a la aureola de luz. La
humeante forma humana que hay dentro del brillante aro fluctiia
y luego se funde en un arcoiris unidimensionado que sale disparado
hacia arriba desde la fluorescencia moribunda. Una pequeiia onda
de choque os derriba.

En la oscuridad, la enorme cdmara subterrdnea parece una tumba.
Trepdis a lo alto del monticulo y mirdis por el socavén hacia un cielo
lleno de estrellas. La luz plateada se mueve débilmente en espiral a lo
lejos. Sentis un peso en el corazén al mirar la mochila dela Dra. Mar-
quez: por lo que sabéis, es todo lo que queda de la profesora.

—¢Hay alguien ahi abajo? —pregunta una voz temblorosa. Levan-
tdis la vista y veis la silueta de uno de los habitantes del Valle, que
lleva una harapienta capa blanca y dorada. Por su aspecto, es como
si hubiera despertado de un mal suefio. Duddis, pero respondéis a su
llamada. Poco después, os echan una gruesa cuerda y os izan hasta
llegar a los restos ruinosos del Valle de la Cicuta. Los supervivientes
se retinen a vuestro alrededor.

—Por favor, ;creen que podrdn perdonarnos? —dice uno.

Otro se quita la mdscara y la raida capa. Mds alld de la gente, creéis
ver una mdscara de conejo familiar que se asoma desde las sombras,
pero cuando girdis la cabeza para mirar, ya ha desaparecido.

(@ Actualiza el registro de campana.

< Tacha el nombre de todos los habitantes que no estuvie-
ran bajo el control de un investigador al final de la partida.

< Anota en el registro de campana que la Dra. Marquez se
sacrificé por el Valle.

Sila Dra. Rosa Marquez es parte del mazo de un investiga-
dor, retirala del mazo de ese investigador.

Cada investigador sufre 1 trauma fisico y 1 trauma mental
por la pena de la pérdida de la Dra. Marquez y su recupera-
ci6on de los efectos degenerativos del Color.

Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual
alvalor de Victoria X de cada carta que haya enlazona de vic-
toria. Cada investigador obtiene S puntos de experiencia adi-
cionales por haber derrotado al Emisario césmico y al Color
del espacio exterior.

(@ iLos investigadores ganan la campana!

(® Pasaal Epilogo (pdgina 68).




Resolucién 2: Al daros cuenta de las intenciones de la profesora, le
devolvéis su mochila y empezdis a trepar por el montén de cuerpos
petrificados para colocaros ante el cegador abismo. Aferrdis el frag-
mento prismdtico y echdis la vista atrds por tltima vez. La profesora
os mira con total incredulidad. Grita vuestros nombres mientras os
girdis para afrontar las brillantes fauces en espiral. Os llevdis el frag-
mento prismdtico al pecho y os lanzdis al vacio infinito.

Os recibe una sensacion de euforia intensa. Dentro de la luz espiral hay
rostros: humanos, animales y alienigenas. Sonreis y un millar de bocas
sonrien con vosotros: cada uno es un reflejo vuestro en otro tiempo, otro
lugar, otra realidad. Sentis una cdlida afinidad con estos otros yoes
mientras os hundis mds en el vacio. La dicha da paso a la calma, y luego
a un adormecimiento. Los otros rostros se refractan, se dividen en dosy
vuelven a refractarse, mientras vuestro mismo ser se destruye.

Un grito sin palabras se produce en vuestra mente fragmentada,
acompaiiado de un dolor insoportable. Sentis cémo os disolvéis junto
con el abismo.

Y luego, el olvido.

@ Anota en el registro de campafa que los investigadores se
sacrificaron por el Valle.

@ Losinvestigadores son devorados (cada investigador muere).
(@ Los investigadores ganan la campana, pero son aniquilados.
(@ Pasaal Epilogo (pdgina 68).

Resolucion 3: Estdis a punto de desplomaros de agotamiento en
cuanto entrdis en el desvencijado faro. Vuestro variopinto grupo de
supervivientes estd compuesto por muchos aturdidos lugarefios, mari-
neros de Akwan y confusos turistas. Mientras tratdis sus heridas, os
miran con impotencia. En el exterior, el sol tifie el cielo de vivos colores.

Salis bajo la limpia luz de la mafiana y respirdis tranquilos por pri-
mera vez en dias. Toda la Isla de la Cicuta estd sepultada bajo una
ceniza blanca que se asemeja a la nieve, haciendo que parezca que ha
empezado a llegar el invierno. Todo lo que queda de los fecundos bos-
ques orientales es el gran 'y nudoso tronco hueco de un antiguo drbol,
con sus enredadas ramas tratando de arafiar el cielo.

—Tenemos mucho que contarle a la junta de la Universidad Miskato-
nic —dice la Dra. Marquez tras acercarse a vosotros. Luego suspira y
afiade—. Pero dudo que entiendan lo que ha ocurrido aqui realmente.

Asentis pese a que no estdis prestando demasiado atencion. Al otro
lado de la bahia, la luz del sol incide sobre un pequefio jirén de nube.
Cuando parpadedis, ha desaparecido.

(@ Actualizael registro de campana.

< Tacha el nombre de todos los habitantes que estuvieran en
la zona de victoria al final de la partida.

< Anota que el Valle se salvé.

Cadainvestigador sufre 2 traumas fisicos y 2 traumas menta-

les mientras tratan de asimilar la profunda pérdida de vidasy

el terror que atn habita bajo laIsla de la Cicuta.

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 3 puntos de experiencia
adicionales por haber salvado ala gente de laIsla dela Cicuta
de un terrible destino.

@ iLos investigadores ganan la campana!

(® Pasaal Epilogo (pdgina 68).

Resolucién 4: El faro estd envuelto en un turbio humo gris. Los
supervivientes restantes y vosotros tratdis de dormir lo que queda de
noche, pero os asaltan las pesadillas. Un drbol ardiendo. Una estrella
que cae. La silueta fantasmal de la madre Rachel que os sefiala acu-
satoriamente con un largo cuchillo ceremonial.

Por la mafiana, salis al exterior y mirdis el paisaje gris y uniforme.
Nada ha escapado a las llamas. La isla estd cubierta de una fina
cenizagris, interrumpida iinicamente por algunos drboles inclinados.

—Tenemos mucho que contarle a la junta de la Universidad Miskato-
nic —dice la Dra. Marquez tras acercarse a vosotros. Luego suspira y
afiade—. Pero dudo que entiendan lo que ha ocurrido aqui realmente.

Asentis pese a que no estdis prestando demasiado atencion. Al otro
lado de la bahia, la luz del sol incide sobre un pequefio jiron de nube.
Cuando parpadedis, ha desaparecido.

(@ Actualiza el registro de campana.

< Tacha el nombre de todos los habitantes que no estuvie-
ran bajo el control de un investigador al final de la partida.

< Anota en el registro de campana que el Valle ardio.

(® Cadainvestigador sufre 2 traumas fisicos y 2 traumas menta-
les mientras tratan de asimilar la profunda pérdida de vidas 'y
el terror que aun habita bajo la Isla de la Cicuta.

(@ Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual al
valor de Victoria X de cada carta que haya en la zona de victo-
ria. Cada investigador obtiene 3 puntos de experiencia adiciona-
les por haber erradicado al Color del espacio exterior..., jverdad?.

@ :Los investigadores ganan la campana?
(® Pasaal Epilogo (pdgina 68).
Resolucién S: La Dra. Marquez os sacude para despertaros.

—Estaban hablando en suefios, aunque no parecian ustedes. No era
ningiin idioma que haya oido nunca.

Tenéis la mente inundada de recuerdos que no os resultan familiares.
En un tugurio lleno de humo, hablando con la voz de otra persona.
Corriendo entre las sombras de la esquina de una calle como un gato
atigrado. Bebiendo la luz del sol como una flor de lila. Llorando con
el rostro hundido en las manos dentro de una capilla.

En lugar de compartir con ella lo que os pasa, seguis a la profesora al
exterior, bajo el doloroso sol de media mafiana. La luz os recuerda
al abismo en espiral de las profundidades del Valle y os revuelve el
estomago. Toda la Isla de la Cicuta estd sepultada bajo una ceniza
blanca que se asemeja a la nieve, haciendo que parezca que ha empe-
zado a llegar el invierno.

—Tenemos mucho que contarle a la junta de la Universidad Miskato-
nic —dice la Dra. Marquez tras acercarse a vosotros. Luego suspiray
aniade—. Pero dudo que entiendan lo que ha ocurrido aqui realmente.

Asentis, pero la vista os da vueltas. Seguis viendo el brillo imposible
incluso cuando cerrdis los ojos.

—¢Se encuentran bien?

La Dra. Marquez repite vuestros nombres. Cuanto mds los ois, mds
absurdos os parecen. Se los repetis entre risitas. El mundo que os
rodea resplandece con una incandescencia horrible.

Por mucho que lo intentéis, no logrdis dejar de reir.
(@ Actualiza el registro de campana.

< Tacha el nombre de todos los habitantes que no estuvie-
ran bajo el control de un investigador al final de la partida.

< Anota que los investigadores apenas sobrevivieron a la fiesta
del Valle de la Cicuta.

@ Cada investigador sufre 3 traumas fisicos y 3 traumas menta-
les, pues siguen aquejados por los brillantes efectos enloque-
cedores del color del espacio exterior.

(@ Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual
alvalor de Victoria X de cada carta que haya enlazona de vic-
toria. Cadainvestigador obtiene 2 puntos de experiencia adi-
cionales por haber sobrevivido a la fiesta.

@ Los investigadores ganan la campana... pero nadie mds gana.

(® Pasaal Epilogo (pdgina 68).




Epilogo

Comprueba el registro de campana. Si quedan investigadores supervivien-

tes, puedes leer cualquier entrada del cédice del epilogo cuyos requisitos
cumplas.

(® Sila Dra. Marquez se sacrificé por el Valle, pasa al Epilogo 1.
@ Silos investigadores se sacrificaron por el Valle, pasa al Epilogo 2.
(@ Sino esasf, pasa al Epilogo 3.

Epilogo 1: 7;{1:/0 de 7996
Para el despacho del Dr. Henry Armitage:

El estudio de la Isla de la Cicuta ha concluido sin la Dra. Marquez. Lo que
encontramos en esa isla desolada desafia a la razén. Una presencia alieni-
gena dominaba el ecosistema local, deformando el bienestar fisico y mental
de todos los seres vivos que habia en sus proximidades. Vimos especies que
nunca antes se habian documentado, y que probablemente nunca vuelvan a
serlo. Los lugareiios coexistieron durante décadas con esta presencia, apa-
rente o intencionadamente ignorantes de sus efectos degenerativos. Algu-
nos incluso la veneraban. Podemos considerarnos afortunados por haber
sobrevivido.

Por desgracia, la Dra. Marquez no tuvo tanta suerte. Adjunto a esta
carta encontrard un exhaustivo relato de sus observaciones en este ecosis-
tema iinico. Lo que no contiene es la historia de cémo, y de qué manera tan
valiente, dio su vida. Esa historia la compartiremos con usted en persona.
Por respeto a su memoria, le pedimos que no tache estos datos como meras
fantasias. Atentamente,

A estudio de Miskatonic
Epilogo 2: 7uh/0 de 7996
Para el despacho del Dr. Henry Armitage:

El estudio de la Isla de la Cicuta ha concluido tras pagar un gran precio.
A lo largo de nuestra excursién de tres dias, vimos horrores y maravillas
que desafian la razon. Una forma de vida parasitaria distinta a nada que
conozca se alimentaba del ecosistema local, deformando la biologia de
todos los seres vivos que la rodeaban. He adjuntado un exhaustivo relato
de los fenémenos encontrados, junto con muestras, notasy bocetos.

Aunque inicialmente recelé de los contactos que me proporciond, presta-
ron un apoyo muy valioso durante el estudio. Al final, la extrafia entidad
gaseosa que descubrimos les arrebatd la vida. Sin su sacrificio, yo habria
perecido junto con la mayor parte de la Isla de la Cicuta.

Le explicaré todo con mayor detalle a mi regreso.

Ora. Qosa c/(,aryz«(’j

Epilogo 3: 7M'h/'o de 7996

Para el despacho del Dr. Henry Armitage:
El estudio de la Isla de la Cicuta ha concluido. A lo largo de nuestra excur-
sién de tres dias, vimos horrores y maravillas que desafian la razén. Una
forma de vida parasitaria distinta a nada que conozca se alimentaba del
ecosistema local, deformando la biologia de todos los seres vivos que la

rodeaban. He adjuntado un exhaustivo relato de los fenémenos encontra-
dos, junto con muestras, notas y bocetos.

Aunque inicialmente recelé de los contactos que me proporciond, prestaron
un apoyo muy valioso durante el estudio. Sin su ayuda, no tengo la menor
duda de que habria perecido junto con muchos otros. Incluso me estoy plan-
teando invitarlos a acompafiarme en mi siguiente estudio.

Le explicaré todo con mayor detalle a mi regreso. Hasta entonces, el equipo
del estudio y yo tenemos previsto tomarnos un merecido descanso.

Ora. Rosa c/(,aryucj
C
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M\ Codices 2y 3: Los Atwood

Sino estd tachado ni el nombre de Leah Atwood ni el de Simeon
Atwood:

Simeony Leah estdn inclinadosy absortos en una tensa partida de canicas.
—Deja de hacer trampas —dice Leah mientras le da un manotazo en la
mano a su hijo. Simeon protesta y los dos levantan la mirada.

—Gracias por toda su ayuda —dice la antigua cocinera del Valle-. Nos
vamos a Kingsport. Tengo entendido que estd bien en invierno.

Simeon lanza una canica dentro del circulo y te mira.

—He cambiado el nombre del club. jAhora somos la orden secreta botd-
nica de la diablura!

P

[\ Cédices 4y S: Los Cicuta

Si en el registro de campana aparece que los Cicuta acordaron
una treguay no esta tachado ni el nombre de William Cicuta ni el
de River Hawthorne:

Los dos primos estdn sentados en la orilla mirando hacia el continente, mds
alld de la calzada. Las gaviotas vuelan bajo sobre las agitadas olas grises.
~La Isla de la Cicuta habria sido un lugar de vacaciones horrible. Mis
amigos de Nueva York ya estdn susurrando sobre mi caida en desgracia
—dice River con amargura. William mira a su prima.

—Creo que es hora de que vuelva a estar en sociedad. Seguro que puedo
poner firmes a tus amigos.

River se queda en silencio un instante y luego sonrie burlona cuando le
viene una idea.

—Ay, William, a mis amigos les vas a encantar. Lo tinico que tienes que
hacer es compartir uno de tus poemas con ellos. Seguro que les va a pare-
cer absolutamente cautivador.

(
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A Cédice 7: Judith Park

Si el nivel de relacion de Judith Park es 5 o mas y su nombre no
estd tachado:

Judith tiene la chaqueta de caza llena de salpicaduras de sangre y el
pelo hecho un desastre cuando se acerca con el fusil echado al hombro.
Cuando te ve la cara, se mira la chaqueta.

—Ah, no pasa nada. Tendria que ver cémo ha quedado el otro —dice con
un guifio. Le preguntas que si sigue teniendo pensado ir a Boston y se
encoge de hombros—. Tal vez si'y tal vez no. Yo le iba a preguntar cudl es
su siguiente destino.

Le dices que te diriges a Arkham y apenas contiene un bufido de
incredulidad.

—:Conque Arkham, eh? ;La ciudad que sale constantemente en las noti-
cias por historias raras? ;De verdad va a volver alli?

Se queda callada un momento como si se estuviera pensando algo.

~Va a necesitar a alguien que le cubra las espaldas —te dice. Le dices que
tenéis pensado tomaros un largo descanso y ella sonrie—. Tengo un colega
que lleva un garito en el Barrio Este. Después de todo por lo que hemos

p=

pasado, diria que le debo una copa.
" 4
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A\ Céodice 8: Theo Peters

Si el nivel de relacién de Theo Peters es S 0 mas y su nombre no
estd tachado:

Theo sonrie timidamente cuando te acercas y luego te da un abrazo de
oso. Al apartarse, ves que estd llorando. Cuando le preguntas que por
qué, baja la mirada.

—En realidad no sé por qué —Se calla para pensar y luego prosigue—. Siem-
pre he querido encontrar un sitio que... me hiciera sentir de nuevo como en
un hogar. Después de que mis padres murieran, Helen se... se volvié dura. Y
luego yo empecé a ayudar en el Valley a ellos no les importaba si era duro o
no. Me sentia como en un hogar. Y ahora también he perdido eso.
Parpadea por las ldgrimas que le anegan los ojos y luego sigue diciendo:
—Supongo que el hogar estd donde tii lo creas. Deberia venir a visitarnos
a Portland algiin dia. Sé que le gustard el sitio —Sonrie.

~
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Lista de logros

Notas de disefo

A continuacion tienes una lista de logros parala campana La fiesta del Valle

dela Cicuta que puedes intentar conseguir mientras juegas. Marca la casilla
que hay junto a los logros a medida que consigas completarlos. ;Si quieres
un gran reto, trata de completarlos todos!

]

O

Aperitivo: Completala campana La fiesta del Valle de la Cicuta una vez
en cualquier dificultad.

Inquebrantable: Consigue todos los finales de esta campana.

Alguien fuerte y callado: Termina la campana La fiesta del Valle de la
Cicuta sin activar voluntariamente ninguna entrada de cédice.

Colorear fuera de las lineas: Siltate tanto La hondonada retorcida
como La noche mds larga durante una misma partida.

El alma de la fiesta: Completa la campana La fiesta del Valle de la
Cicuta con cada habitante en nivel de relacién 2 o més.

Reina del baile: Comparte un baile con 4 habitantes distintos durante
el Preludio: La segunda tarde.

Audrey III: Completa un escenario enfrentado a un Broteponzoia
que tenga 10 o mds de exuberancia.

jAgarrate bien!: Completa Escrito en la roca teniendo bajo tu control
tanto un habitante como el Apoyo Esquirla prismética.

Reforma extrema: Completa La Casa Cicuta con 10 Lugares en la
zona de victoria.

Ajustando las cuentas: Derrota a la Cosa de las profundidades en
La cosa de las profundidades.

“1Aqui, cangrejito!”: Haz que el Hibrido limulo se dé la vuelta al
menos 8 veces durante La hermana perdida.

No te piques mucho: Completa El pdramo silencioso sin hacer aparecer
laReina de progenie.

Un momento, ;no hay un altar velado?: Sobrevive en La hondonada
retorcida en modo independiente hasta que llegues al menos al nivel de
oscuridad 10.

Lo mas vital: Derrota al Hibrido ursido en La noche mds larga usando
unicamente efectos de cartas de escenario.

iHagamos la distorsién temporal!: Completala resolucién Corderos
al matadero en el Preludio: La tltima tarde.

Ni olvido ni gaitas: Gana El destino del Valle con cada Enemigo Emi-
sario césmico en la zona de victoria.

Zambullida de altura: Sacrificate por el Valle en El destino del Valle.

iMejores amigos para siempre!: Alcanza el nivel de relacién 6 con los
siguientes habitantes:

00 River Hawthorne
0 Gideon Mizrah

0 Leah Atwood
O Simeon Atwood

0 William Cicuta

Conoce tusitio: Gana la campana La fiesta del Valle de la Cicuta con la
madre Rachel en el nivel de relacién 3.

Corazén de acero: Ganala campana La fiesta del Valle de la Cicuta con
Judith Park en el nivel de relacién 7.

Esperando a un machote: Gana la campana La fiesta del Valle de la
Cicuta con Theo Peters en el nivel de relacion 7.

Grito cautivador: Gana la campana La fiesta del Valle de la Cicuta
como Patrice Hathaway.

Linea en la arena: Gana la campana La fiesta del Valle de la Cicuta con
al menos tres Ultimdtums activos.

Pericia de la Cicuta: Gana la campana La fiesta del Valle de la Cicuta
en dificultad Experto.

“ . . ) .
Creo que podria irme a vivir con los animales. Son tan tranquilos y conte-
nidos. No se quedan despiertos en la oscuridad y lloran por sus pecados.”

— El hombre de mimbre (1973)
iEnhorabuena por completar la campana La fiesta del Valle de la Cicuta!

El color del espacio exterior es uno de mis relatos favoritos de Lovecraft. Su
combinaci6n de terror, maravillas y sensacion del tiempo y el lugar crean una
historia evocadora. En ella, un horror alienigena sin rostro cae justo delante
del hogar de la familia Gardner y deforma la naturaleza. La historia es terror
envuelto en maravilla.

Cuando me puse a crear esta campaia, queria canalizar esa misma sensacién
)

de miedo y asombro que senti al leer la historia de Lovecraft por primera vez.

¢Cémo influiria el color alienigena en el mundo que lo rodea? Y més impor-

tante adn, ;qué podria atraer a la gente para vivir en un entorno tan peligroso

y danino? La Isla de la Cicuta y los Hijos de las Estrellas nacieron de esas

preguntas.

También queria representar la potente sensacion del tiempo y el lugar que hay
en el relato original de Lovecraft. En lugar de extender la historia a lo largo
de meses o afos, tenfa mas sentido anadir una cierta urgencia con un alcance
limitado. Al contar unicamente con tres dias hasta la explosiva confrontacién
final, la narrativa se desarrolla a un ritmo mas rapido. Esta estructura también
nos permitia jugar con el contraste entre el dia y la noche y con cémo cam-
bia la Isla de la Cicuta entre ambos momentos del dia, Los escenarios noctur-
nos tendrian que ser apasionantes, mientras que los diurnos deberian ser més
parecidos a un estudio de verdad. Permitir a los jugadores “equiparse” en unos
preludios jugables hace que el contraste entre los escenarios de dia y de noche
sea mayor.

Cada enemigo y escenario de esta campana estd pensado para arrojar luz sobre
el ecosistema unico de la Isla de la Cicuta, jy para potenciar la sensacién de
que estas criaturas no tienen como unico propdsito comerse a los investigado-
res! La palabra clave Escurridizo nos permitfa simular este comportamiento y
también crear un amenazante patrén de ataque nuevo para los depredadores.

La familia, y todas las cosas tan maravillosas y complicadas que conlleva,
estd en el centro de la historia de esta campana. La comunidad del Valle de la
Cicuta estd llena de gente complicada que podria ser tu amigo o tu peor ene-
migo. Incluso la madre Rachel, por equivocada que esté, cree estar haciendo lo
correcto por quienes le importan. ;Y a quiénes hacemos mds dafio sino a aque-
llos alos que amamos?

El género del terror folclérico suele quedarse boquiabierto con su gente, o la
presenta como personas peligrosas y perturbadas. En vez de eso, queria que
esta campana plantease en qué sentido la gente del Valle de la Cicuta es como
nosotros. E igual que cualquier persona, los habitantes tienen sus propias
peculiaridades, perspectivas y manfas. El cédice erala mejor herramienta para
representar el arco de cada personaje alo largo dela campana. Queria que estas
interacciones fuesen divertidas y efectivas y, més importante atin, que tejiesen
los elementos narrativos de la campana, uniéndolos directamente a la jugabili-
dad. {Espero que hayiis disfrutado tanto como yo de conocer a los habitantes!

Trabajar en esta campafia ha sido un honor increible. Espero que, después de
jugarla, dediquéis algo de tiempo a apreciar a aquellos a los que amais y las
maravillas naturales que rodean vuestro hogar, sean las que sean. Espero que
también volvais alaIsla dela Cicuta para ver como cambia de un dia para otroy
como los distintos habitantes os muestran nuevas facetas de la historia.

Si nuestros investigadores no tienen ganas de repetir, jyo diria que se han
ganado un merecido descanso! Sin embargo, tengo la leve sospecha de que,
cuando vuelvan a Arkham, recibirdn una oferta que no podrén rechazar...

— Josiah “Duke” Harrist
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