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Las profundidades resurgidas

Icono de la expansion

“... la ciudad cadavérica y de pesadilla de R’lyeh, construida hacia incontables
eones por repugnantes figuras que procedian de las estrellas sin luz. Alli yacian
el Gran Cthulhu y sus hordas, ocultos bajo bévedas cubiertas de fango verdoso;
enviando de nuevo, tras incalculables ciclos temporales, aquellos pensamientos
que extendian el miedo por los suefios de los mds sensibles, a la vez que apremia-
ban a sus fieles a lanzarse en pos de un peregrinaje por su liberacién y la restau-
racién de su imperio en la Tierra.”

—H.P. Lovecraft, “Lallamada de Cthulhu”

La ciudad sumergida es una campana para Arkham Horror: El juego de
cartas para 1-4 jugadores que contiene los siguientes nueve escenarios:
“Un dltimo trabajo”, “La muralla occidental”, “El barrio sumergido”,
“Cafiones de obsidiana”, “La corte de los antiguos”, “El apiario”, “La gran
camara”, “Sepulcro del durmiente” y “La perdicién de Arkham”. Cada uno
de estos escenarios también se puede jugar por si solo como escenario

independiente.
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Las cartas de la expansién de campafia La ciudad sumergida pueden iden-
tificarse mediante este simbolo que aparece antes del nimero de coleccién
de cada carta.

O

Reglas adicionales y aclaraciones

Fichas de Inundacion

Alo largo de esta campaia, los efectos de las cartas de Escenario pueden
inundar Lugares. Cada Lugar tiene uno de los tres niveles de inundacién
posibles: puede estar sin inundar, parcialmente inundado o totalmente
inundado. El nivel de inundacién de un Lugar puede indicarse con las
fichas de Inundacién de doble cara incluidas en esta caja de campana. El
nivel de inundacién de un Lugar no tiene ningin efecto de juego de
por si. Sin embargo, los efectos de algunas cartas pueden cambiar o vol-
verse mds fuertes mientras estés en un Lugar inundado, especialmente si
estd totalmente inundado.

(@ Un Lugar que no tenga una ficha de Inundacién esté sin inundar.

(@ Si un Lugar queda parcialmente inundado, indicalo colocando una
ficha de Inundacién sobre él con el lado “parcialmente inundado” boca
arriba.

(@ Siun Lugar queda totalmente inundado, indicalo colocando una ficha
de Inundacién sobre él con el lado “totalmente inundado” boca arriba
(o dale la vuelta a su ficha de Inundacién si ya estd parcialmente
inundado).

Totalmente
inundado

Parcialmente
inundado

@ Sielnivel de inundacién de un Lugar “aumenta”, cambia de sin inundar
a parcialmente inundado, o de parcialmente inundado a totalmente
inundado. Un Lugar totalmente inundado no puede ver aumentado su
nivel de inundacién.

@ Si el nivel de inundacién de un Lugar “disminuye”, cambia de total-
mente inundado a parcialmente inundado, o de parcialmente inun-
dado a sin inundar. Si un Lugar queda sin inundar, retira su ficha de
Inundacién. Un Lugar sin inundar no puede ver disminuido su nivel
de inundacién.

@ De caraalos efectos de las cartas, se consideran “inundados” tanto los
Lugares parcialmente inundados como los totalmente inundados.



Artefactos

Alo largo de la campana La ciudad sumergida, los investigadores pueden
adquirir determinados Apoyos de historia Artefacto (también denomina-
dos simplemente como “artefactos”). Los artefactos funcionan como cual-
quier otro Apoyo, a excepcidn de los siguientes puntos:

@ Los artefactos nunca se anaden a los mazos de investigador. Tras la
resolucion de un escenario, devuelve a la caja todos los artefactos que
haya en juego.

@ Al preparar un escenario, los investigadores pueden recibir la indica-
cién de empezar la partida con un Apoyo de historia Artefacto obtenido.
Durante este proceso, tan sélo pueden escogerse artefactos que hayan sido
marcados en la seccion “Artefactos obtenidos” del registro de campana.

@ Los artefactos tienen un dorso de carta unico, no tienen coste, no
pueden abandonar el juego y no pueden ser elegidos para descartar
mediante efectos del escenario.

@ Algunos artefactos contienen simbolos alienigenas (consulta Simbo-
los alienigenas a continuacién). Cualquier texto que haya por debajo
de estos simbolos se considera en blanco a menos que los investigado-
res hayan traducido todos los simbolos alienigenas del artefacto.

(@ Siuninvestigador que controle un artefacto es derrotado, dale el con-
trol del artefacto al investigador superviviente mas cercano en
lugar de retirarlo de la partida.

Simbolos alienigenas

Alo largo de la campana, los investigadores pueden recibir la indicacién
de traducir un simbolo en la segunda pagina del registro de campana. Para
hacerlo, escribe el texto traducido en el espacio que hay justo debajo de ese
simbolo, como te indica el juego.

@ El significado de un simbolo no tiene ningtin efecto de juego de por si.

@ Algunos artefactos contienen simbolos alienigenas (consulta Artefac-
tos mds arriba). Cualquier texto que haya por debajo de estos simbolos
se considera en blanco a menos que los investigadores hayan traducido
todos los simbolos alienigenas del artefacto.

(® Lamayorfa de escenarios de la campana La ciudad sumergida indicardn
alosjugadores que pongan aparte las cartas Simbolo, fuera del juego. La
mayoria de las cartas Simbolo son cartas de Historia de doble cara con
otro tipo de carta de Encuentro en el anverso. Para una mejor experien-
cia, jnoleas suslados de carta de Historia hasta que te lo indique el juego!

(@ Por el bien de tu cordura, no te quedes mirando ningun simbolo alieni-
gena mds de S minutos seguidos.

Nuevas palabras clave

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 porlarutamds corta hacia el objetivo designado (como se
describe entre paréntesis junto a la palabra Errante).

@ si hay varios objetivos validos como posible objetivo designado, el
investigador jefe puede elegir hacia qué objetivo se mueve el Enemigo.

@ Si un enemigo con Errante tuviera que moverse a un Lugar mediante
una ruta que esté bloqueada por la capacidad de una carta, el Enemigo
no se mueve.

Implacable

Algunos Enemigos de esta campania tienen la palabra clave Implacable.
Durante la fase de Enemigos (después del paso de estructura 3.3), cada
Enemigo con la palabra clave Implacable que haya atacado en esta fase
(incluso si ese ataque fue cancelado) se prepara y ataca una segunda vez al
investigador o investigadores a los que esté enfrentado.

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 reali-
zarunataque de Alerta. Este ataque ocurre tanto si el Enemigo estd enfren-
tado al investigador que intenta evitar como sino lo est4.

Sello

Como coste adicional para que una carta con la palabra clave Sello entre en
juego, su controlador debe buscar en la bolsa de caos la ficha de Caos indi-
caday colocarla sobre la carta para sellarla. Si se puede elegir la ficha que se
va a sellar, la elige el controlador de la carta. Sila ficha indicada no estd en
labolsa de caos, la carta no puede entrar en juego.

Una ficha de Caos sellada no se considera en la bolsa de caos, y porlo tanto
no se puede revelar desde la bolsa de caos como parte de una capacidad o
de una prueba de habilidad.

Cuando una ficha de Caos sea “liberada”, se devuelve a la bolsa de caos
y deja de considerarse sellada. Si una carta que tenga una o mas fichas
de Caos selladas en ella abandona el juego por cualquier motivo, las
fichas de Caos selladas en ella son liberadas inmediatamente.

Algunas cartas (con y sin la palabra clave Sello) también pueden tener
capacidades que sellen una o més fichas de Caos como parte de su efecto.
Esto se realiza siguiendo el mismo proceso descrito antes: buscar la ficha
indicada en la bolsa de caos, retirarla de la bolsa de caos y colocarla en la
carta. Sila ficha indicada no estd en la bolsa de caos, el efecto falla.

Preparacion de la campana

Para preparar la campana La ciudad sumergida, realiza los siguientes pasos
en orden.

1. Elegirlos investigadores.

2. Cadajugador creasumazo deinvestigador.
3. Elegir el nivel de dificultad.

4. Crearlabolsade caos dela campaiia.

< Facil (quiero dejarme llevar):
+1,+1,0,0,0,-1,-1,-1,-2, -2, ® ® & t“i, L, ¥&.

< Normal (quiero sofiar):
+1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3, -4, B, B, §, ¥, §, .

< Dificil (quiero sumergirme):
0,0,0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-5, 8, B & ¥, $2, .

< Experto (quiero R’lyeh): 0, -1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-4,-5, -6,
-8,8, 80 ¥ &,

Los jugadores ya estin preparados para comenzar en el Prélogo (pdgina 4).



Prologo
75 e Sbrd

Algo parece fuera de lugar desde hace tiempo. Ha sido un afio inusualmente
frio, con abundante nieve, lluvia y niebla que han mantenido el cielo de Nueva
Inglaterra en estado de perpetua melancolia. Un nerviosismo inquieto parece
haberse filtrado en todos los aspectos de la vida doméstica. En la calle, peque-
fias discusiones acaban a golpes. Tras las puertas cerradas resuenan gritos y
chillidos ahogados. Una cantidad bastante importante de alumnos ha dejado
de asistir a clase en la Universidad Miskatonic. La gente de Arkham lo siente en
los huesos: hay algo distinto. Algo parece fuera de lugar.

Pasa a Un dltimo trabajo

Un altimo trabajo

Reprimes un escalofrio causado por el fresco aire primaveral mientras esperas
bajo una parpadeante farola. Hoy es la tiltima noche de tu empleo con Randall
Tillinghast, un comerciante local de curiosidades. El iiltimo envio que debia
haber recibido el anticuario desde Nueva Orleans ha desaparecido, asi que tu
patrén te ha encargado que lo recuperes. Este no es mds que el iltimo de una
serie de “recados” arriesgados y, frecuentemente, ilegales que has tenido que rea-
lizar para el taimado anciano. La paga del trabajo de esta noche deberia ser
casi suficiente como para saldar el resto de tu deuda con Tillinghast.

Tus dos confidentes llegan puntuales. Ruby Standish, la infame ladrona de
joyas, se acerca con una sonrisa de suficiencia. El audaz reportero Andy Van
Nortwick llega poco después. Tillinghast parece atraer una mezcla de lo mds
ecléctica de especialistas para sus “ favores”.

Entre lo que te cuenta Ruby y lo que te cuenta Andy, te haces una idea aproxi-
mada de la ubicacidn del envio.

~Lo rastreé desde el almacén del Barrio Sur hasta unos comerciantes del mer-
cado negro del Barrio Fluvial. Pero me temo que no ha habido suerte —dice Ruby.

Andy se quita el sombrero y se enjuga la frente: —Casi la difio en un tiroteo en
el centro. Parece que la banda de Sheldon vuelve a estar enfrentada a la de
O’Bannion.

Ambas bandas se encuentran en plena guerra territorial, al parecer causada
por un cargamento de licor que ha desaparecido. Es posible que se llevaran el
envio que se ha volatilizado junto con el objetivo real de las bandas.

Si estas jugando como Wendy Adams: —Si vamos a meternos en
territorio de bandas, mds te vale no cometer ninguna imprudencia —
dice Andy con evidente preocupacién en la voz—. Después de este tra-
bajito, tendremos dinero mds que de sobra para encontrar a tu padre,
te lo prometo.

Te estremeces cuando comienza a soplar un viento gélido. Ruby sonrie con
jovialidad: ;Y si hacemos una pequefia apuesta? Doble o nada. Quien se haga
primero con el envio se lo lleva todo. Espero que estéis preparados para perder
~dice burlona.

Antes de que puedas responder, ya se ha fundido entre las sombras.

Pasa ala Preparacion.

Preparacion del escenario

(® Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: Un
ultimo trabajo, Suefios, Frio helador, Puertas cerradas, Las mdscaras de
medianoche, Ratas y Miedo impactante. Estos conjuntos vienen indica-
dos por los siguientes iconos:

Q@ o ¥ R DY
Al reunir el conjunto de encuentros Las mdscaras de medianoche, coge

sélo las cartas de Lugar. No retnas las cartas de Acto, de Plan ni de
Traicién de ese conjunto.

(® Retira de la partida los siguientes Lugares: Hospital de Santa Maria,
Barrio Sur, Cementerio, Tu casa y una de las dos copias del Centro,
al azar.

< Pon todos los Lugares restantes en juego segun el diagrama de colo-
cacién de Lugares de la pagina 5.

< Cada investigador comienza la partida en la Tienda esotérica de
Tillinghast.

(® Crea el mazo de Acto usando una de las dos copias del acto 1a — “Pre-
guntando a las bandas”, elegida al azar. Retira la otra copia de la par-
tida. Pon aparte todas las copias del acto 2 y del acto 3, fuera del juego.

(@ Pon aparte cada uno de los siguientes Enemigos, fuera del juego: Sadie
Sheldon, Naomi O’Bannion y ambas copias de la Sicaria de banda.

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

@ Los investigadores ya estan listos para comenzar.




Colocacion de Lugares para “Uin Gltimo trabajo”

ienda esotérica de Tillinghast

NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Sino se hallegado a ninguna resolucién (todos los investiga-
dores desistieron o fueron derrotados): Magulladoy maltrecho,
te arrastras de vuelta a la Tienda esotérica de Tillinghast y te apoyas
pesadamente contra la puerta del establecimiento. La vidriera mues-
tra una pirdmide con un ojo ciclépeo que te mira con afectacién impa-
sible. Siempre te ha parecido que tenia algo imposible e inquietante.
Tras una prolongada pausa, te enderezas contra el marco y entras
en la tienda. En su interior, encuentras a Ruby y a Andy en torno al
escritorio de Randall y contemplando una figurilla verde.

Randall estd inclinado hacia delante en susilla y tiene las manos jun-
tas, formando un tridngulo, mientras os mira a ti'y a los otros.

—Supongo que mds vale tarde que nunca. Se han confirmado mis sos-
pechas: la reliquia es de verdad. Bien hecho. ;Y si os dijera que tengo
una oferta demasiado buena como para rechazarla?

(® Anota en el registro de campafia que Ruby gand la apuesta.

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

(@ Silos investigadores descubrieron un idioma alienigena, descu-
bres este simbolo:

+

Anota “Profundidades” en el registro de campana, bajo % en
la seccién de los simbolos. Este simbolo ha sido traducido.

(® Pasa al Interludio I: Una oferta que no puedes rechazar
(pdgina 6).

Resolucién 1: Regresas a la Tienda esotérica de Tillinghast con el
envioy con Ruby Standish. La ladrona dejoyas admite de mala gana
que has ganado su pequefia apuesta y te promete una copa mds tarde,
sin mencionar el “doble o nada” que habia propuesto. Una campani-
lla de plata suena cuando entrdis en la familiar tienda de curiosida-
des que siempre huele a humedad. Randall no tarda mds que unos
instantes en tener la caja abierta sobre su escritorio. En su interior
hay un pequerio idolo de color verde jade envuelto en una tela.

—No podria estar mds impresionado —dice Tillinghast. Le brillan los
ojos mientras examina la figurita verde. Cuando miras el idolo, sien-
tes un ligero mareo. Ruby recorre el vestibulo de la tienda de un lado
a otro con nerviosismo y se dirige a vuestro patrén con tono cortante.

—Muy bien, Tillinghast. Hemos cumplido nuestra parte del trato.
¢Dénde estd nuestro dinero?

La campanilla de la puerta vuelve a sonar cuando regresa Andy.
Randall se sienta tras su escritorio y junta las manos, formando un
tridngulo, mientras os mira a ti y a los otros.

— Se han confirmado mis sospechas: la reliquia es de verdad. Bien
hecho. ;Y si os dijera que tengo una oferta demasiado buena como
para rechazarla?

(® Anota en el registro de campaiia que Ruby perdié la apuesta.

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

(@ Silos investigadores descubrieron un idioma alienigena, descu-
bres este simbolo:

%

Anota “Profundidades” en el registro de campana, bajo % en
la seccion de los simbolos. Este simbolo ha sido traducido.

(® Pasa al Interludio I: Una oferta que no puedes rechazar
(pdgina 6).




Interludio I:
Una oferta que no puedes rechazar

Interludio 1: -Lo que habéis recuperado no es una simple baratija. Se la com-
praron a un precio muy elevado a un tratante de Egipto, el cual la habia here-
dado de un pariente que la compré en Pekin. Ya sabéis cémo son estas cosas.

Randall sonrie con satisfaccion mientras admiras el antiguo artefacto. Es una
figura vagamente humanoide, sentada en posicién como encorvada, que tiene
una pesada cabeza octopoide y rasgos como de pulpo. Su expresion tiene algo
malévolo, y la forma en la que la han esculpido tiene algo malsano. Te cuesta
apartar la mirada.

Situinvestigador tiene el rasgo Agencia, Detective o Criminal:
El extravagante relato de Randall sobre la adquisicion del artefacto
parece innecesariamente forzado. Tienes motivos para creer que la
antigua estatua se obtuvo por medios poco legitimos. Por desgracia,
eso no te dice nada sobre el verdadero origen de la reliquia.

—Se trata de una reliquia singular de origen prehistérico, incluso prehumano,
diria —~La voz de Randall rompe el hechizo. El resto de la historia del excéntrico
anticuario resulta alucinante. Describe una antigua disputa césmica y cémo
cree que el planeta entero se encuentra al borde de un apocalipsis similar al que
destruyé al creador de la estatua.

—En toda la historia de la humanidad, incluso en cada mitologia, existe algiin
relato sobre una gran inundacién. Un cataclismo. Existen leyendas sobre una
ciudad-estado: un bastion de conocimiento y poder que se hundié bajo las olas.
La humanidad le ha dado muchos nombres. Atldntida. Mu. Lemuria. Pero su
verdadero nombre, un nombre anterior a la historia, es R’lyeh.

—Mediante una meticulosa investigacién, y gracias a la ayuda de un marino loco
llamado Gustaf, he determinado las coordenadas relativas de la antigua ciudad.
Setrata de una franja de océano en el Pacifico Sur en la que han naufragado o des-
aparecido sin explicacion alguna muchas embarcaciones. Lo cual me lleva a mi
oferta. Necesito que alguien tan audaz como capaz encabece una expedicion a
la antigua ciudad. Alguien que traiga pruebas de su conocimiento ancestral, que
estudie sus secretos y registre sus maravillas. Necesito que esa persona sedis voso-
tros —dice Randall mientras pasea la mirada entre Ruby, Andy y tii.

—Si aceptdis, os absolveré de cualquier deuda pendiente y os proporcionaré
suficiente dinero como para que poddis jubilaros holgadamente. Muy hol-
gadamente. Y, obviamente, os proporcionaré asistencia para vuestras otras
preocupaciones.

Tu mente se pone a pensar en esas otras “preocupaciones”.

(@ Siguiendo el orden de juego, cada investigador debe elegir una Tarea
distinta de entre las siguientes opciones que aparecen en las paginas 7,
8y9yleer sutexto (consulta Tareas en la pdgina 7).

(@ Cuando cada investigador haya elegido una tarea y leido su entrada
correspondiente, pasa al Interludio 2 (pdgina 9).



Tareas de la campafia La ciudad sumergida

Cada investigador debe seleccionar una “Tarea” distinta para completar a

lolargo dela campana La ciudad sumergida. Las tareas representan las obli-

gaciones de los investigadores y sus motivos para involucrarse con Tillin-

ghast y sus turbios asuntos.

(&
(&

(©

Cadainvestigador debe elegir una tarea distinta.

Cada tarea estd recomendada para un tipo de investigador concreto.
Sin embargo, cualquier investigador puede elegir cualquier tarea
incluso si no estd recomendada (jte corresponde a ti justificar cémo se
metié tu investigador en este lio!).

Cada tarea se corresponde con una carta Tarea de doble
cara que encontrards en el conjunto de encuentros Tareas, s
indicado por el siguiente icono de conjunto de encuentros:

Los investigadores deberian tratar de completar los objetivos de su
carta Tarea unavez por escenario alolargo dela campana. Cadainves-

Tarea: Caminar con fe

Recomendada para investigadores Guardian (%)), Mistico (&),
Creyente, Bendecido, Elegido, Cazador o Hechicero.

Durante toda tu vida, has creido en algo que es mayor que tii, algo que
guia tu mano y dirige tu camino. Nunca has albergado la menor duda.
Hace meses, reconociste el ojo que no parpadea de lavidriera de la tienda
de Tillinghast como el que has visto en tus suefios. Era una sefial. Lo que
sea que guia tu mano te trajo aqui. Por eso, cuando Tillinghast te pidid el
primer “ favor”, accediste sin oposicién, y cuando pidio el segundo, acep-
taste con diligencia. Ha habido muchos favores. Pero la iiltima peticion
de Tillinghast tiene algo distinto. No puedes evitar sentir que es el motivo
por el que llegaste aqui. No tienes mds eleccién que decir que si.

(@ Anota “Caminar con fe” como la tarea de tu investigador en el
registro de campafia.

(@ Busca el Apoyo de historia Permanente Caminar con fe en el

tigador también recibird la indicaciéon de resolver texto de historia c 2
conjunto de encuentros Tareas y aiiddelo a tu mazo durante el

durante la preparacién y/o resolucién de los escenarios (ten en cuenta _
resto de la campana. J

que algunos resultados podrian afectar a la preparacion).

(@ Cuando debas marcar o borrar 1 o mis progresos en tu registro de

campafia, marca o borra esa misma cantidad de casillas en tu tarea. e N

Tarea: Cumplir las normas

@ Completar objetivos de la tarea te concedera experiencia y/o recom-

ensas en momentos posteriores de la campana. Cuantas mds veces q ] q ]
P P P Recomendada para investigadores Guardian (%), Agencia,

complete su tarea un investigador, mejor. Si quieres un resultado mas . -
P & » €] q Detective, Cazador, Policia o Veterano.

positivo, jno ignores tu tarea!
A veces te preguntas si tus antiguos comparieros siguen hablando de ti.

Fuiste una estrella en alza que ascendia fulgurantemente. No habia
nada que no pudieras lograr... hasta que se produjo tu repentina e igno-
miniosa caida en desgracia. Todo el favor que te hubieras granjeado ya
no existe. Tu antiguo colega se asegurd de que nunca pudieras conseguir
un trabajo honesto, asi que recurriste a Tillinghast para ganarte la vida.
Hablaba a menudo de sus contactos en Arkham, y siempre has albergado
la esperanza de que pudiera ayudarte a recuperar tu antiguo puesto y
limpiar tu buen nombre.

Tarea: Como en casa, en ningun sitio

Recomendada para investigadores Superviviente (), Vaga-
bundo, Cazador o Viajero.

El sefior Tillinghast siempre se ha portado bien contigo. Vale que te ha
metido en unos cuantos aprietos y experiencias cercanas a la muerte,
pero cuando pasabas por una mala racha, fue Tillinghast quien te sacé
de las calles. Fue Tillinghast quien pagd una camay una comida calien-
tes en la Pension de Ma. El dinero que te prometié por este trabajo te per-
mitird rehacer tu vida. Sabes que cumplird su palabra.

(@ Anota “Cumplir las normas” como la tarea de tu investigador en
el registro de campana.

(® Busca el Apoyo de historia Permanente Cumplir las normas en
el conjunto de encuentros Tareas y anddelo a tu mazo durante el

resto de la campana.

@ Anota “Como en casa, en ningunssitio” como la tarea de tu inves-
tigador en el registro de campana.

(® Busca el Apoyo de historia Permanente Como en casa, en nin-
gun sitio en el conjunto de encuentros Tareas y afiddelo a tu

k mazo durante el resto de la campana. )




Tarea: Un buen dinero

Recomendada para investigadores Rebelde (), Civico, Crimi-
nal, Emprendedor o Alta sociedad.

Has tenido que hacer muchas cosas a lo largo de los afios. Cosas que
jamds admitirias en una reunién social. Cosas que podrian meterte en
graves problemas. Pero ahora todo eso se acabd. Es la oportunidad de
empezar de cero que te prometié Tillinghast hace afios cuando saldé tu
antigua deuda. El anticuario siempre te ha tratado bien desde enton-
ces. Con lo que te promete Tillinghast, por fin podrias vivir la vida a tu
antojo. Siempre y cuando puedas sobrevivir a otro encargo absurdo. Mds
vale que merezca la pena.

(® Anota “Un buen dinero” como la tarea de tu investigador en el
registro de campaia.

(® Busca el Apoyo de historia Permanente Un buen dinero en el
conjunto de encuentros Tareas y afiddelo a tu mazo durante el
resto de la campana.

Tarea: Demostrar tu valia

Recomendada para investigadores Agencia, Intérprete, Crepiis-
culo de Plata o Alta sociedad.

Has oido c6mo hablan de ti a tus espaldas. “Peso muerto” te llamaban.
“Una carga para la sociedad”. Tu propio tio dice que eres incompetente.
Lasemana pasada oiste a unos supuestos “amigos” cotillear sobre ti. Estd
claro que no saben de lo que hablan. Se lo demostrards. Randall te ha
prometido todo lo que necesitas para llegar a lo mds alto y demostrarles
a esos cabrones maliciosos de qué pasta estds hecho. Necesitas este tra-
bajo para ensefiar al mundo que no eres el fracaso que dicen que eres. Es
la oportunidad perfecta para un glorioso ascenso al poder.

(@ Anota “Demostrar tu valfa” como la tarea de tu investigador en
el registro de campaiia.

(® Busca el Apoyo de historia Permanente Demostrar tu valia en el
conjunto de encuentros Tareas y afiddelo a tu mazo durante el

& resto de la campana.

J

Tarea: No hacer dano

Recomendada para investigadores Ayudante, Civico, Médico,
Veterano o Protector.

La gente siempre ha dependido de ti cuando algo iba mal. Da igual que
sea un rasponazo en una rodilla, un pedido extraviado o una cena, por-
que suele recaer sobre tus hombros que las cosas salgan bien cuando estd
todo en juego. Randall ha hecho buen uso de tu talento durante el tiempo
que has colaborado con él; el huidizo empresario nunca te ha encar-
gado nada fdcil, pero siempre has estado ala altura. Hay quien diria que
hasta te gusta. Si clavas este ultimo trabajo, te ha prometido lo suficiente
como para poder cumplir tus suefios.

(@ Anota “No hacer dafio” como la tarea de tu investigador en el
registro de campana.

(® Busca el Apoyo de historia Permanente No hacer daio en el con-
junto de encuentros Tareasy afiddelo a tu mazo durante el resto
dela campana.

J

-
Tarea: Suenos de destruccion

Recomendada para investigadores Mistico (&), Artista, Clari-
vidente, Sectario, Maldito, Sofiador, Intérprete o Hechicero.

Cada noche del pasado afio te has visto asaltado por terribles pesadi-
llas. Visiones de una calamidad atroz. Calles destrozadas. Por esos sue-
fios pasan formas espectrales de los ahogados como si fueran sombras.
Y, por encima de todo, una forma sin nombre que se cierne amenazante.
Entraste en la tienda de Tillinghast con la esperanza de encontrar res-
puestas en sus tomos de ocultismo, y pronto te viste enredado en el cre-
ciente negocio del taimado empresario. Randall te ha prometido res-
puestas; si logras completar esta iltima tarea, te ayudard a descubrir
la verdad, ;no es asi?

(@ Anota “Suefios de destruccién” como la tarea de tu investigador
en el registro de campana.

(@ Busca el Apoyo de historia Permanente Suefios de destruccién
en el conjunto de encuentros Tareasy afiddelo a tumazo durante
el resto de la campana.




Tarea: Sondear las profundidades

Recomendada para investigadores Buscador (8), Agencia, Clari-
vidente, Detective, Miskatonic, Erudito o Reportero.

Nunca pretendiste verte envuelto en asuntos con Randall, la mafia o
nada de esto. De hecho, maldices la investigacion que te sacé de las fron-
teras de tu antigua y segura vida y te metid en ésta. Pero nunca logras
reprimir la inexorable pulsion de entender el mundo que te rodea. Aun-
que te han advertido unay otra vez que tu curiosidad acabaria siendo tu
perdicion, no puedes negar la atraccién de lo desconocido. Randall te ha
prometido todo eso y mds. Este trabajo coronard tu carrera y te pondrd
en boca de todos si juegas bien tus cartas.

(® Anota “Sondear las profundidades” como la tarea de tu investi-
gador en el registro de campana.

(@ Busca el Apoyo de historia Permanente Sondear las profundi-
dades en el conjunto de encuentros Tareas y ainddelo a tu mazo
k durante el resto de la campaiia. )

Interludio 2: Entrecierras los ojos y miras a Randall. Oculta algo, su pro-
puesta tiene algiin truco. Las cosas siempre tienen truco con Tillinghast. Igual
que siempre hay un trabajo mds por hacer. Le preguntas de qué se trata y el anti-
cuario suspira.

—Pensé que era obvio, pero esta expedicién seguramente sea bastante peligrosa.
Por eso pensé en encomenddrtela. Has demostrado ser una persona de recur-
sos. Ademds, como ya he dicho, pretendo recompensarte muy generosamente.

Los investigadores deben decidir (elige una opcién):
@ Negarse. Pasa al Interludio 3.

@ Aceptar su oferta. Pasa al Interludio 4.

Interludio 3: Tiene que haber truco. De no ser asi, Tillinghast no ofreceria un
cebo tan suculento. Se acabé. Le indicas que no con la cabeza.

—Entonces sal de aqui —dice Tillinghast con tono gélido mientras sefiala la
puerta—. No te necesito para nada. Eso si, ten por seguro que, si mencionas algo
de esto a alguien, lo lamentards.

Temarchas de la tienda sin pronunciar palabra, dejando atrds las maravillas y
peligros que te tenia preparados Tillinghast.

(@ Los investigadores pierden la campana.

Interludio 4: No sabes qué motivos tendrd para ocultar algo, pero la oferta
es demasiado tentadora como para rechazarla. Ruby y Andy asienten con-
tigo en sefial de aceptacion. Una sonrisa socarrona familiar surca el rostro de
Tillinghast.

—Qué bien, esperaba que dijerais que si. De verdad que es una oportunidad
tinica en la vida. Os aseguro que esto lo cambiard todo.

Después de que Andy negocie un abundante suministro de pelicula y Ruby
aumente su comision, Tillinghast os cuenta el plan de la expedicion. Mafiana,
un tren os llevard a San Francisco, donde el Cassandra os transportard a las
coordenadas del Pacifico Sur. Percibes un regocijo emocionado y casi infantil en
el anticuario mientras explica los detalles.

—He enviado suficientes suministros como para varios meses de expedicion si
fuera necesario. Dicho esto, estad preparados para cualquier cosa.

Pasa al Interludio II: Expedicion a R'lyeh (pdgina 10).




Interludio II: Expedicion a Rlyeh

Estd empezando a atardecer cuando veis la antigua ciudad por primera vez. Al
salir de tu camarote, descubres a Andy y Ruby mirando fijamente una silueta
desoladora y puntiaguda desde la parte estribor de proa. La antigua ciudad es
una marafia de torres derrumbadas, distritos laberinticos y caminos escarpa-
dos que vuelven sobre si mismos como un nido de ratas. A Andy casi se le cae la
cdmara cuando una furiosa ola levanta el morro del barco y luego lo deja caer
con estruendo.

—¢Lo estdis viendo? Es real. Decidme que es real —dice Andy mientras se afana
por meter otro rollo de pelicula en su cdmara llena de rasgufios. El resto de la
tripulacién y vosotros os maravilldis ante la alucinante silueta del horizonte
conuna mezcla de asombro y temor. De la boca de efigies alienigenas y antiguos
sepulcros mana agua marina. Extrafias formas efimeras entran y salen revolo-
teando de los cafiones de obsidiana de R’lyeh. No se parece a nada que hayan
construido manos humanas.

Te descubres musitando el nombre de la ciudad. Hasta la imperturbable Ruby
parece anonadada mientras el barco navega junto a unos bajios rocosos y accede
a una amplia cala. Tras desembarcar, la expedicién acampa en la playa de
arena negra, a los pies de una descomunal torre de obsidiana. Unas amena-
zadoras y gigantescas puertas situadas en la base de la torre se ciernen como
centinelas silenciosos. Los miembros de la expedicion apenas cruzan palabra
durante la primera noche; Andy se pasa la velada examinando una piedra de
obsidiana que cuenta con simbolos brillantes, mientras que Ruby reorganiza
tiernamente su bolsa de herramientas.

Porlamaiiana, debatis qué ruta tomar. Tillinghast os ha proporcionado suficien-
tes raciones y equipo de buceo y de escalada como para explorar durante al menos
dos semanas antes de tener que regresar a la playa. Sin embargo, Andy y Ruby
no se ponen de acuerdo. Andy quiere seguir la costa hacia la muralla en ruinas
del oeste, cerca de la entrada de la cala. Ruby, que estd mds cémoda en las altu-
ras, quiere ascender para trazar un mapa de la ciudad. Seiala emocionada una
estructura lejana que parece una catedral y que se encuentra tierra adentro.

En funcién de a qué personaje quieras seguir, exploraras la antigua ciudad
de oeste a este o de este a oeste. Los investigadores, como grupo, deben
decidir:

@ Seguir a Andy por la costa hacia la muralla occidental. Pasa a la Expe-
dicién occidental.

@ Acompanar a Ruby por los cafones de obsidiana hacia una enorme
estructura que hay tierra adentro. Pasa ala Expedicién oriental.

Expedicion occidental: Hay algo en la lejana muralla ruinosay en las torres
sumergidas que te llama. Tras aceptar acompaiiar a Andy hacia el oeste, éste
suspira con alivio.
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—Me las puedo arreglar solo, por supuesto, pero si tenemos que sumergirnos...
-Se queda mirando a lo lejos con expresion vacua durante un momento—.
No quiero preocuparte, pero juraria haber visto algo con forma humana que
nadaba por ahi abajo. Me alegro de tener compaiiia.

Sientes una subita aprensién y miras mds alld de la oscura agua, hacia el borde
de la cala. Algo asoma entre las olas un instante y luego desaparece. Tienes la
sensacién de que os observan.

—Muy bien, dos semanas —dice Ruby mientras se echa un rollo de cuerda al
hombro-. Nos reuniremos de nuevo aqui en dos semanas. No os olvidéis los tra-
jes de buceo. Y que no os maten, porque me molestaria mucho perder a mi rival
favorito.
(@ Anota en el registro de campana que la expedicion se dirigié hacia el
oeste.
@ Elige un investigador para que anada el Apoyo de historia
Andy Van Nortwick a su mazo. No cuenta para el tamafio %
~ D2

de su mazo. Esta carta se puede encontrar en el conjunto de
encuentros Expedicién, indicado mediante el siguiente icono:

@ Retira 1 ficha § de la bolsa de caos. Afiade 1 ficha & alabolsa de caos
durante el resto de la campana.

(@ PasaaLamuralla occidental (pdgina 12).

Expedicién oriental: No has podido apartar la vista de la fantasmagérica
silueta de la ciudad desde que desembarcasteis. Tras acceder a acompariarla
hacia el este, ves un leve atisbo de sonrisa en los labios de Ruby.

uy bien, puedes acompafiarme siempre y cuando no me retrases —dice bur-
lona. Un viento siniestro sopla por el peligroso cafion, trayendo un olor a putre-
faccion antigua y otro mds dulce. A lo lejos se agitan unas nubes de tormenta
que parecen amenazadoras.

~Volvamos aqui dentro de dos semanas —dice Andy, que estd volviendo a car-
gar su cdmara de forma meticulosa por la decimosegunda vez desde que llegas-
teis. Antes de separaros el joven reportero os entrega la tablilla de obsidiana
que encontrd la noche anterior mientras tartamudea que no es demasiado buen
lingiiista.

—No estoy seguro de qué significa nada de lo que hay escrito en ella, pero esos
simbolos aparecen por toda la ciudad. A lo mejor tenéis mds suerte que yo.

(@ Anotaen el registro de campaia que la expedicion se dirigid hacia el este.

&

@ Elige un investigador para que afiada el Apoyo de historia
Ruby Standish a su mazo. No cuenta para el tamano de su
mazo. Esta carta se puede encontrar en el conjunto de encuen-
tros Expedicién, indicado mediante el siguiente icono:

@ Pasa a Cafiones de obsidiana (pdgina 32).




La muralla occidental

Comprueba el registro de campana.

(@ Silaexpedicion se dirigié hacia el oeste, pasa a La muralla occidental 1.
(@ Silaexpedicion se dirigié hacia el este, pasa a La muralla occidental 2.

La muralla occidental 1: A medida que os dirigis hacia el oeste, se va vol-
viendo cada vez mds claro que la playa sobre la que camindis es la parte supe-
rior de una antigua muralla circular. Muchas brazas mds abajo, la muralla
formauna brusca caida hacia una plaza redonda ubicada en el fondo ocednico.
Con algo de planificacién, podriais descender con seguridad a ese fondo si os
desplazdis entre las bolsas de aire atrapado en las viejas ruinas. Si tenéis cui-
dado, quizds podriais llegar con vida al fondo marino.

(@ Siun investigador tiene la tarea No hacer dario, resuelve su historia
situada ala derecha de esta pagina.

Pasa ala Preparacién (v.I) - Expedicién occidental (pdgina 13).

La muralla occidental 2: Los inestables cimientos de la antigua ciudad se
estremecen mientras R'lyeh prosigue su ascenso. Las capas que se derrumban
de mamposteria desmoronada y corredores expuestos forman un traicionero
camino hacia la superficie. Para ascender de forma segura, tendréis que trepar
por la antigua muralla yendo entre las bolsas de aire atrapado. Conociendo los
peligros del sindrome de descompresién, no podéis flotar sin mds hacia lo alto.
Si tenéis cuidado, quizds podriais llegar con vida a la superficie.

(@ Siun investigador tiene la tarea No hacer dafio, resuelve su historia
situada ala derecha de esta pégina.

Pasa ala Preparacion (v.II) - Expedicién oriental (pdgina 14).

o

-

Tarea: No hacer daio
Lee este texto inicamente si tienes la tarea “No hacer dano”:

Mientras te preparas para recorrer la muralla, ves un cuerpo tirado sobre
la arena negra. Se trata de un hombre que lleva una andrajosa capa
hecha de retales. Dejas a un lado cualquier pregunta acerca de cémo ha
llegado aqui y te acercas para tomarle el pulso. Sigue con vida, aunque
estd gravemente herido. Tiene unas marcas de succién redondas en el
cuello, brazos y pecho de las que brota un pus amarillento. Le vendas
las heridas lo mejor que puedes y luego le despiertas con unas sales aro-
madticas. Cuando abre los ojos, pronuncia una palabra con voz ronca:
—Madre.

Miras a los demds. Estd claro que este hombre necesita ayuda.
Debes decidir (elige una opcién):

(@ -Llevémoslo con nosotros. Todavia podemos salvarlo. Tras prepa-
rar este escenario, pon 1 ficha de Perdicion en el plan. Anota en
el registro de campana que la expedicién ayudé al peregrino.

(@] —Dejémoslo aqui. Cuando reveles el Lugar inicial en el proximo
escenario, no coloques pistas en ese Lugar. Anota en el registro

k de campana que la expedicion abandond al peregrino. J




Preparacion (v.I) - Expedicion occidental

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros:
La muralla occidental, Legado césmico, Profundos, Inundacion, R'lyeh,
Semilla estelar, El ineludible, Criaturas submarinasy Agentes de Cthulhu.
Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

< & ¥ W

(@ Retine todos los Lugares del conjunto de encuentros La muralla
occidental.

< Pon en juego la Muralla occidental en el nivel 1 como se muestra.

< Pon aparte, fuera del juego, los Cimientos de obsidiana, la Cha-
bola hundida, la Escalera sumergida, las Ruinas destrozadas % y la
Cdmara submarina .

< Retne todos los demds Lugares Pasarela y retira de la partida dos
de ellos al azar.

< Baraja los cinco Lugares Pasarela restantes con la Chabola hun-
dida, la Escalera sumergida y las Ruinas destrozadas ¥ puestas
aparte. Pon seis de esas cartas en juego enlos niveles 2—4, por debajo
de la Muralla occidental, con el lado sin revelar boca arriba.

< Baraja los dos Lugares Pasarela restantes con los Cimientos de
obsidiana puestos aparte, de forma que no sepas cudl es cudl, y pon-
los en juego en el nivel 5, con el lado sin revelar boca arriba.

< Cada investigador comienza la partida en la Muralla occidental.

(@ Pon aparte, fuera del juego, el Enemigo El ineludible, la Debilidad
Parasito cazador yla Traicién de doble cara Mural del fondo marino 4.

(@ Busca en el conjunto de encuentros Semilla estelar el Enemigo Semi-
1la estelar de coral y ponlo aparte, fuera del juego. Retira de la partida
todas las demas cartas del conjunto de encuentros Semilla estelar.

@ Crea el mazo de Acto usando el acto 1a - “Descenso al abismo”. Retira
el otro acto de la partida.

@ Siguiendo el orden de juego, cada jugador puede elegir
1 Apoyo Objeto del conjunto de encuentros Expedicidn para i
que comience en juego bajo su control. Este conjunto estd
indicado por el siguiente icono:

@ Anade las fichas de Inundacién alareserva de fichas.
< Aumenta el nivel de inundacién de cada Lugar de los niveles 2-5.

< Aumenta el nivel de inundacién de los niveles 4 y S para que queden
totalmente inundados.

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

@ Los investigadores ya estdn listos para comenzar.

Adyacencia de Lugares en La muralla occidental

Durante este escenario, los Lugares estdn colocados siguiendo un disefio
fijo de S niveles.

(@ Laposicién de cada Lugar tiene su propio nivel de 1 a $, comenzando
por la Muralla occidental en el nivel 1 y bajando hasta los Lugares mas
en el fondo del nivel 5.

(@ Cualquier efecto de carta que haga referencia al nivel de un Lugar se
refiere a su fila numerada, como se muestra en el diagrama de coloca-
cién de Lugares de la derecha.

(® Durante este escenario, cada Lugar estd conectado a cada Lugar de
las filasinmediatamente superior e inferior. Los Lugares que estén
en la misma fila no estin conectados entre si.

Escenario 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 informacién al preparar y jugar el
escenario:

(@ Los investigadores pueden elegir qué versién del escenario
quieren jugar.

(® Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:
+1! 0/ 0; _11 _1; _2! _2! _3/ _41 @r @! A/ ‘i‘} *; ’&f ‘k

@ Los investigadores no han obtenido ningun artefacto.

(olocacion de Lugares para
“La muralla occidental (v.I)

Nivel 1

Nivel 2

Senda traicionera

Nivel 3

Nivel 4

Senda raicionera Senda traicionera

Nivel 5
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Preparacion (v.II) - Expedicion oriental

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros:
La muralla occidental, Legado césmico, Profundos, Inundacién, R’lyeh,
Semilla estelar, El ineludible, Criaturas submarinas'y Agentes de Cthulhu.
Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

@ & ¥ [ A
“ﬁ@’@)‘

W
Retine todos los Lugares del conjunto de encuentros La muralla
occidental.

< Pon en juego los Cimientos de obsidiana en el nivel 1 como se
muestra.

< Pon aparte, fuera del juego, la Muralla occidental, la Chabola hun-
dida, la Escalera sumergida, las Ruinas destrozadas ¥ y la Cimara
submarina .

< Reune todos los demds Lugares Pasarela y retira de la partida dos
de ellos al azar.

< Barajalos cinco Lugares Pasarela restantes conla Chabola hundida,
la Escalera sumergida y las Ruinas destrozadas ¥ puestas aparte.
Pon seis de esas cartas en juego en los niveles 2—4, por encima de los
Cimientos de obsidiana, con el lado sin revelar boca arriba.

< Baraja los dos Lugares Pasarela restantes con la Muralla occidental
puesta aparte, de forma que no sepas cuél es cudl, y ponlos en juego
en el nivel 5, con el lado sin revelar boca arriba.

< Cadainvestigador comienza la partida enlos Cimientos de obsidiana.

(@ Crea el mazo de Acto usando el acto 1a — “Ascenso por la muralla”.
Retira el otro acto de la partida.

(® Comprueba el registro de campana. Si la criatura ha sido derrotada,
retira de la partida el conjunto de encuentros El ineludible.

(® Pon aparte, fuera del juego, la Debilidad Parasito cazador y la Traicion
de doble cara Mural del fondo marino .

(® Buscaenel conjunto de encuentros Semilla estelar el Enemigo Semilla
estelar de coral y ponlo aparte, fuera del juego. Retira de la partida
todas las demas cartas del conjunto de encuentros Semilla estelar.

(@ Siguiendo el orden de juego, cada jugador puede elegir 1 Apoyo
Artefacto obtenido o 1 Apoyo Objeto del conjunto de encuen-
tros Expedicién para que comience en juego bajo su control.
Este conjunto estd indicado por el siguiente icono:

@ Anade las fichas de Inundacién a la reserva de fichas.
< Aumenta el nivel de inundacién de cada Lugar de los niveles 1-4.

< Aumenta el nivel de inundacion de los niveles 1 y 2 para que queden
totalmente inundados.

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

@ Los investigadores ya estan listos para comenzar.

Adyacencia de Lugares en La muralla occidental

Durante este escenario, los Lugares estdn colocados siguiendo un disefio
fijo de S niveles.

@ La posicién de cada Lugar tiene su propio nivel de 1 a §, comenzando
por los Cimientos de obsidiana en el nivel 1 y ascendiendo hasta los
Lugares del nivel 5.

(® Cualquier efecto de carta que haga referencia al nivel de un Lugar se
refiere a su fila numerada, como se muestra en el diagrama de coloca-
ci6n de Lugares de la derecha.

@ Durante este escenario, cada Lugar esta conectado a cada Lugar de
las filas inmediatamente superior e inferior. Los Lugares que estén
en la misma fila no estin conectados entre si.

&
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_(olocacion de Lugares para
La muralla occidental (v.II)

Senda traicionera Senda traicionera

Nivel 5

Senda traicionera

Senda traicionera

Nivel 4

Senda traicionera

Nivel 3

Senda traicionera

Nivel 2

Nivel 1

Escenario 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:

@ Los investigadores pueden elegir qué version del escenario
quieren jugar.

(@ Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:
+11 Ol 0) _11 _11 _21 _2) _31 _41 @l @) i‘l “l “) *l *1 'i’"; &, ‘k
@ La criatura ha sido derrotada no estd anotado.

(@ Los investigadores no han obtenido ningtn artefacto.




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Sino se hallegado a ninguna resolucién (todos los investiga-
dores fueron derrotados): Con ayuda del resto de la expedicion,
llegas renqueante a tu destino, refugidndote en las intermitentes bol-
sas de aire que hay en las desmoronadas ruinas. Siluetas de pesadilla
van deunlado a otro en el oscuro océano que hay mds alld de la mura-
lla. Las criaturas que viven tanto en los cimientos de R’lyeh como en
torno a ellos son siniestras y extrafias; tienes la sensacién de que no
tardards en volverlas a ver en tus pesadillas.

(® Tacha “Lamuralla occidental” en el mapa de R’lyeh del regis-
tro de campana.

(® Siun investigador tiene la tarea No hacer dafio, resuelve su
historia en esta pagina.

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

@ Comprueba el registro de campana.

< Si la expedicién se dirigié hacia el oeste, pasa a la Resolu-
cion 3.

< Si la expedicion se dirigié hacia el este, pasa al Sepulcro del
durmiente (pdgina 38).

Resolucioén 1: El fondo ocednico es una fantasmagoria onirica de
flora siniestra y criaturas de pesadilla. Un pez linterna mutado que
sélo podria describirse como antediluviano nada pldcidamente por
un bosque de algas de aguas profundas. Otra criatura de las pro-
fundidades marinas con ojos brillantes y unas fauces serradas nada
directa hacia ti, pero gira en el ultimo momento para apartarse del
resplandeciente campo que mantiene el agua a raya.

(® Tacha “Lamuralla occidental” en el mapa de R’lyeh del regis-
tro de campana.

(® Siun investigador tiene la tarea No hacer dafio, resuelve su
historia en esta pagina.

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

@ Pasa ala Resolucién 3.

Resolucién 2: Un temblor hace estremecerse la antigua ciudad y
te tira al suelo. Ruby profiere un taco mientras tii tratas de apoyarte
en una columna caida. La ciudad de R’lyeh prosigue su ascenso. Los
temblores acaban por desaparecer. Ruby estd junto a ti y contempla
el circulo perfecto de la bahia de agua negra.

—Maldita sea —dice—. Aposté con Andy que volveriamos los primeros.
Pero ese blandengue no se atreveria a cobrar la apuesta i finjo que me
he roto la pierna, ;no crees?

Suspiras y encabezas la marcha hacia el Cassandra, dejando a Ruby,
queseestd vendando la pantorrilla derecha. Tienes ganas de regresar.

(® Tacha “Lamuralla occidental” en el mapa de R’lyeh del regis-
tro de campana.

(® Siun investigador tiene la tarea No hacer dafio, resuelve su
historia en esta pagina.

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

(® Pasaal Sepulcro del durmiente (pdgina 38).
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Resolucién 3: Una antigua ciipula emite un atrayente resplandor
en el fondo marino. Mientras te maravillas ante la extrafia vision, un
trozo de obsidiana se suelta y cae desde lo alto sobre la ciipula sub-
marina. En lugar de romperse, la ciipula se vuelve maleable y forma
ondas mientras la roca la atraviesa con estruendo. Algo que hay en
el centro proyecta una barrera que repele el agua, pero permite que
pasen cosas solidas.

No sabes cudl serd la extrafia tecnologia que contiene la ciipula, pero
seguro que Tillinghast puede estar interesado en ella. Sin embargo,
también podrias entrar en R’lyeh: una puerta redonda, situada en la
base del muro y contenida bajo el mismo campo resplandeciente que
la ciipula, te invita a adentrarte en la ciudad.

@ Los investigadores deben decidir (elige una opcién):

< Para descubrir los secretos de la ctipula del fondo marino,
pasa a El barrio sumergido (pdgina 16).

< Para proseguir hacia los subterrdneos de R’lyeh, pasa a
Elapiario (pdgina 19).

Tarea: No hacer dafio

Lee este texto inicamente si tienes la tarea “No hacer dano”:
Comprueba el registro de campana.

@ Sila expedicion ayudé al peregrino, pasa ala Tarea 1.

(@ Sino esasi, pasaala Tarea2.

Tarea 1: El estado del hombre se deteriora a pasos agigantados. Para
cuando alcanzdis el final de vuestro peligroso trayecto, ha empezado a
toser unas flemas rancias y amarillentas. Tras haber superado los trai-
cioneros caminos, se dobla con un grito mientras se arania el pecho y el
rostro. Unos agujeritos empiezan a aparecer en la piel de su cuello y hom-
bros, para luego abrirse como fruta podrida y expulsar un torrente de
pardsitos similares a gusanos que se retuercen. La boca de cada gusano
cuenta con dientecillos serrados de los que gotea la misma bilis amarilla
que brota del cuerpo de la victima. Lo que quedaba del hombre se pone
en pie lentamente, como una siniestra marioneta, y extiende una mano
ensangrentada hacia ti. Un gusano gomoso se desliza por su brazo y se
estremece, como si probara el aire.

(® Buscala Debilidad Parésito cazador puesta aparte y afiddelaa tu
mazo de forma permanente. Esta carta no cuenta para el tamafio
de mazo de tu investigador.

(® Hiciste todo lo posible por ayudar ala victima. Marca 2 progre-
sos en “No hacer dafio” en el registro de campana.

Tarea 2: Incluso después de haber superado la muralla, no puedes
dejar de pensar en el hombre que abandonaste. El recuerdo de sus ojos
suplicantes y su tos sibilante te perseguirdn eternamente en tus suefios.
¢Podrias haberlo salvado? ;O al menos haberle dado cierta dignidad a
su fallecimiento?

(® Abandonaste a alguien en apuros. Sufre 1 trauma mental.

(@ Borra 1 progreso en “No hacer dafio” en el registro de campada.




El barrio sumergido

Elbarrio sumergido 1: El sonido del crepitar de la electricidad te da la bien-
venida cuando entras en la cipula submarina. La plaza redonda del fondo
marino estd cubierta de fosas ocednicas inundadas y ruinas desmoronadas.

Por mucho que lo intentes, tu vista no deja de vagar hacia el océano que hay al
otro lado de la barrera alienigena. Una flor de medusas flota distraidamente en
las tenebrosas profundidades. Si el campo de energia desapareciera por algiin
motivo, la expedicién se veria irremediablemente barrida por las aguas.

Comprueba el registro de campana.
(@ Silaexpedicion se dirigié hacia el oeste, pasa a El barrio sumergido 2.
(@ Silaexpedicién se dirigié hacia el este, pasa a El barrio sumergido 3.

El barrio sumergido 2: —Creo que esto es la fuente —dice Andy mientras
sefiala la estructura redonda que hay en el centro de la plaza. Rayos de electri-
cidad acarician la resplandeciente burbuja que hay sobre vuestras cabezas. La
estructura es el origen del resplandor y, seguramente, del campo de energia que
protege estas ruinas del agua del océano. En su interior encontrdis un planeta-
rio mecdnico que gira: un complejo mecanismo de esferas flotantes y engrana-
jes en marcha que provocan una corriente eléctrica constante. Encerrado en su
niicleo hay un orbe incandescente. Andy se muestra inquieto.

-Es lo que alimenta la mdquina. No sé qué pasard si lo sacamos, pero... parece
algo que podria querer el sefior Tillinghast.

Antes de que puedas objetar, se pone a manipular los antiguos controles. Tal vez
haya un modo de sacar el orbe sin que os ahoguéis.

@ Siun investigador tiene la tarea Como en casa, en ningin sitio, resuelve
su historia en la pdgina siguiente.

Pasa ala Preparacion.

El barrio sumergido 3: Sigues a la expedicion pasando por fosos de agua
profunda y ruinas hundidas hasta alcanzar el origen del resplandor y, segura-
mente, del campo de energia. En su interior encontrdis un planetario mecdnico
que gira: un complejo mecanismo de esferas flotantes y engranajes en marcha
que provocan una corriente eléctrica constante. Encerrado en su niicleo hay un
orbe incandescente. Ruby da un grito ahogado.

-Es una especie de estacién de bombeo, y apuesto a que el orbe es una parte
importante. Es posible que, si lo robamos, se nos venga encima todo el océano
—afirma con una sonrisa de entusiasmo-. Asi que ya puedes estar preparado
para echar a correr.

Antes de que puedas objetar, se pone a manipular los antiguos controles. Tal vez
haya un modo de sacar el orbe sin que os ahoguéis.

@ Siun investigador tiene la tarea Como en casa, en ningiin sitio, resuelve
su historia en la pagina siguiente.

Pasa ala Preparacion.



Preparacion

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: El
barrio sumergido, Maquinaria alienigena, Legado césmico, Profundos,
Niebla primordial, Inundacién, R'lyeh y Criaturas submarinas. Estos
conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

o
?Q\\i\\ ‘9‘ @ ===
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@ Pon en juego el Nticleo de la barrera, con el lado (Inactivo) boca arriba.

< Retine todos los Lugares Fondo marino y retira de la partida una copia
del Arrecife de coral y una copia de la Acrépolis sumergida al azar.

< Barajalos ocho Lugares Fondo marino restantesy ponlos en juego for-
mando una cuadricula de 3x3 en torno al Nucleo de la barrera, como
se muestra en el diagrama de colocacién de Lugares de la derecha.

< Cadainvestigador comienza la partida en el Nucleo de la barrera.

(@ Pon aparte, fuera del juego, el Apoyo de historia Nodo de la barreraylas
cartas de doble cara Pardsito submarino %ty Reliquia de obsidiana X.

@ Siguiendo el orden de juego, cada jugador puede elegir 1 Apoyo
Artefacto obtenido o 1 Apoyo Objeto del conjunto de encuen- )
tros Expedicidn para que comience en juego bajo su control.

Este conjunto estd indicado por el siguiente icono:

(® Afiade las fichas de Inundacién a la reserva de fichas y comprueba el
registro de campana.

< Sila expedicién se dirigié hacia el este, el ascenso de la ciudad ha afec-
tado a la antigua cupula. Aumenta el nivel de inundacién de 1 &
Lugares Fondo marino.

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

@ Los investigadores ya estan listos para comenzar.

Adyacencia de Lugares en El barrio sumergido

Durante este escenario, los Lugares se colocan en una cuadricula fija. Cada
Lugar estd conectado a cada Lugar adyacente a él.

(@ Los Lugares adyacentes comparten lado (izquierda, derecha, arriba o
abajo). Los Lugares que s6lo comparten una esquina no se consideran
adyacentes.

Escenario 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:

(@ Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:
+11 Or 0; _11 _1! _2/ _2/ _31 _4; @’ @’ *} &/ ‘?(

@ Elige si la expedicién se dirigié hacia el oeste o si la expedicién
se dirigid hacia el este.

< Si la expedicién se dirigié hacia el oeste, afiade 1 ficha & a
labolsa de caos.

< Sila expedicién se dirigi6 hacia el este, anade las fichas b, §4,
v alabolsa de caos.

(@ Los investigadores no han obtenido ningtn artefacto.
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Colocacion de Lugares para “El barrio sumergido”

Fondo marino Fondo marino Fondo marino

Hiicleo de la barrera Fondo marino
= . -

‘\

Tarea: Como en casa, en ningun sitio

Lee este texto unicamente si tienes la tarea “Como en casa, en
ningun sitio”:

Cuando levantas la cabeza para mirar el planetario mecdnico alieni-
gena, la cabeza te da vueltas. Su visién te hace regresar a esa primera
noche en la que Tillinghast te sacé de las calles. Las estrellas brilla-
ban mucho aquella noche, y no olvidards nunca su formacién, que es la
misma que tienes delante ahora mismo. Lejos de la constante rutina y
preocupaciones de tu vida en Arkham, has podido reflexionar. Las pala-
bras de Tillinghast fueron amables, pero su tono era duro, frio y carente
de sentimientos. Al pensar en ello, ves que atrajiste la atencion del empre-
sario porque le resultabas dtil. Su acto no tuvo amabilidad alguna;
cuando te salvd, te adquirié como a otro mds de los lacayos de su pelo-
ton de deudores.

Ni sabes cudntos “iiltimos trabajos” has realizado ya. ;De verdad vale de
algo la palabra de Tillinghast?

Debes decidir (elige una opcién):

(@ -Elsedior Tillinghastme ha tratado bien. Me ffo de él. Borra 1 trauma
mental o 1 trauma fisico de tu investigador. Borra 1 progreso de
Como en casa, en ningiin sitio en el registro de campana.

(® -Estoy solo. No puedo fiarme de nadie. Marca 2 progresos en
Como en casa, en ningiin sitio en el registro de campana y sufre
1 trauma mental. Cada investigador comienza el siguiente esce-
nario con 2 cartas menos en su mano inicial. j




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Si no se ha llegado a ninguna resolucién (todos los inves-
tigadores desistieron o fueron derrotados): Al otro lado de
la entrada de la ciipula, miras el fondo ocednico a través de la fina
barrera. El océano engullé la ciipula alienigena en cuestion de segun-
dos. Es un pequefio milagro que no te vieras arrastrado.

(® Tufracaso te ha distraido de tus objetivos. Cada investigador
debe borrar 1 progreso de su tarea si es posible.

@ Pasa ala Resolucion 3.

Resolucioén 1: El extraio nodo palpita en tu mano y proyecta una
tenue burbuja de luz que repele los escombros que caen. Logras llegar a
la entrada cuando la ciipula revienta como una pompa. La expedicién
la mira con una mezcla de asombro y miedo mientras un torrente de
agua marina engulle la estructura alienigena. Un pinchacito de dolor
recorre la palma de tu mano y, al bajar la vista, ves que el nodo se estd
enterrando en ella mientras envia delgados filamentos negros bajo tu
piel. Cuando sacas el nodo, se retraen sin causarte dafio alguno. Tillin-
ghast estard mds que complacido con este hallazgo.

@ Mareca la casilla del “Nodo de la barrera” en la seccién “Arte-
factos obtenidos” del registro de campana.

@ Pasa ala Resolucion 3.

Resolucion 2: El niicleo reactivado hace un trabajo veloz con la
cipula inundada y extrae el agua en cuestion de minutos. Examinas
el perimetro de las ruinas sumergidas con la expedicion y os maravi-
lldis ante su antigua grandiosidad. La sensacion de caminar sobre un
fondo ocednico seco mientras los peces nadan al otro lado de la par-
padeante burbuja parece algo sacado de un suefio. Tras varias horas,
la expedicion continiia.

(@ Anota en el registro de campafia que la energia fue desviada.

@ Cada investigador obtiene 2 puntos de experiencia adiciona-
les por estudiar a conciencia el barrio sumergido.

(® PasaalaResolucién 3.

Resolucién 3: El campo de energia que protege el tinel que lleva
de vuelta a la ciudad sigue resistiendo. Los irregulares cimientos de
R’lyeh siguen haciéndose pedazos mientras la ciudad se eleva. Es
hora de continuar.

(® Tacha “El barrio sumergido” en el mapa de R’lyeh del regis-
tro de campana.

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

(® Comprueba el registro de campana.

< Si la expedicion se dirigié hacia el oeste, pasa a El apiario
(pdgina 19).

< Si la expedicion se dirigié hacia el este, pasa a La muralla
occidental (pdgina 12).




El apiario

Comprueba el registro de campana.

@ Sila expedicion se dirigié hacia el oeste, pasa a El apiario 1.
@ Sila expedicion se dirigid hacia el este, pasa a El apiario 2.

Elapiario 1: Los hiimedos tineles que hay bajo R’lyeh se ramifican y enroscan
sin cesar como si fueran los capilares de una bestia gigantesca. En las paredes
hay nédulos brillantes colocados a distintos intervalos y que palpitan con una
luz tenue. Tras acampar la tercera noche, estds sentado enfrente de Andy mien-
tras éste garabatea frenéticamente en su cuaderno. La conversacién no tarda en
girar hacia los acontecimientos que os llevaron a ambos a acabar empleados por
Tillinghast.

Si estds jugando como Ursula Downs: T y tu ayudante Jake
aportdis varios detalles de vuestra historia, mientras que Andy
relatalo quele llevd a su situacién. Reprimes un escalofrio al recordar
los horrores que viste en el Amazonas y el incidente que se cobré la
pierna de Jake.

-Si lo resumo en pocas palabras, el sefior Tillinghast me dijo que tenia otra
gran historia para mi. Una oportunidad para dar el campanazo. Y bueno, qui-
zds dinero suficiente como para saldar mi cuenta en el bar de Hibb —dice aver-
gonzado-. Tuve que relajarme un poco después de mi iltimo encargo! Un poco
bastante.

Un temblor sacude los tiineles. El rostro de Andy toma un tono ceniciento mien-
tras se inclina para seguir hablando.

—Tengo una teoria. Esta ciudad se estd elevando. Me refiero a que se sigue ele-
vando. Los temblores, los cimientos que se desmoronan y el hecho de que antes
estuviera bajo el agua y ahora no. Viste el cementerio de barcos en las torres de
la ciudad, ;verdad? Barcos que llevan siglos desapareciendo en esta zona del
océano. Y no sé qué los provoca, pero estoy teniendo unos suefos...

El dia siguiente, descubris una enorme caverna. Las paredes y el techo pare-
cen panales cubiertos de pequeios agujeros redondos de los que salen como de
cualquier manera madrigueras laberinticas. Andy corre hacia la entrada de
un tiinel que huele especialmente mal y recoge un trozo de tela ensangrentada.

—No sé qué vivird aqui, pero creo que les gusta comer gente.

A medida que os adentrdis en el tinel, veis unas protuberancias biliosas que
rezuman un espeso icor flemdtico. ;Puede quedar alguien con vida aqui abajo?

Anade 1 ficha & alabolsa de caos durante el resto de la campana.
@ p

(@ Siun investigador tiene la tarea Caminar con fe, resuelve su historia en
esta pagina.

Pasa ala Preparacion (v.I) - Expedicién occidental (pdgina 20).

El apiario 2: Los tiineles que hay mds alld del corazén de la ciudad descienden
siempre hacia abajo a través de diversos complejos: antiguas fdbricas alienige-
nas congeladas en el tiempo.

—Me pregunto qué producian aqui —dice Ruby. Hay apéndices metdlicos con
forma de garra que cuelgan sobre vias de kilémetros de longitud y estatuas des-
comunales que os miran desde huecos altos. En lugar de caminar en medio del
siniestro silencio, le preguntas a tus compafieros cémo acabaron trabajando
para Tillinghast.

—A decir verdad, Tillinghast me pillé mientras trataba de birlarle parte de su...
esto... inventario —dice Ruby—. No fue mi mejor trabajo. Pero ese hombre tiene
un don para darle la vuelta a cualquier situacion para que funcione a su favor.
Asi que me ofrecié trabajo. La paga era buena, mejor que lo que le iba a haber
robado, asi que acepté. Llevo un tiempo ahorrando para jubilarme.

Las fdbricas dan paso a un sistema de tineles laberinticos. Tras dias de explo-
racién, descubris una enorme caverna. Las paredes y el techo parecen pana-
les cubiertos de pequefios agujeros redondos de los que salen como de cual-
quier manera madrigueras laberinticas. Los restos sangrientos de un joven que
lleva una capa hecha de retales yacen frente a uno de los tineles. El hedor es
insoportable.

—Es el mismo tipo de capa que llevaba el otro tipo —Ruby se lleva un pafiuelo a
la boca mientras saca un trozo de papel del bolsillo del joven. Hay dos palabras
garabateadas con sangre: ENVIAD AYUDA. Miras por el tiinel. Unas protu-
berancias carnosas y biliosas recubren los laterales y le dan el aspecto de un esd-
fago gigante. Un hedor todavia peor emana de su interior.

—Algo me dice que no queda nadie a quien ayudar. Pero ahi abajo podria haber
algo valioso —comenta Ruby, aunque su habitual despreocupacién brilla por su
ausencia en su voz.

(@ Asade 1 ficha @ alabolsa de caos durante el resto de la campafia.

(@ Siun investigador tiene la tarea Caminar con fe, resuelve su historia en
esta pdgina.

Pasaala Preparacién (v.II) - Expedicién oriental (pdgina 20).

j

Tarea: Caminar con fe
Lee este texto inicamente si tienes la tarea “Caminar con fe”:

Una abrumadora sensacion de asombro y temor te llena el pecho mien-
tras miras el panal de tiineles esponjosos y carnosos y los restos que hay
diseminados por el suelo. Ves varias capas desgarradas y un farol roto.
En el centro de la sala hay dibujado un enorme circulo de tiza compuesto
depalabras enlatiny simbolos arcanos. ;Serd un ritual de proteccién? Lo
mds perturbador es que en su centro hay inscrito un simbolo sagrado de
tu propia fe. ;Serian miembros de tu fe quienes lo dibujaron? Podrian ser
herejes, pero al ponerte a pensarlo, te preguntas si, al igual que til, se vie-
ron atraidos por el destino a esta antigua ciudad. Mientras desciendes al
vientre de la bestia, te duele el estémago. ;Te ha hecho extraviarte tu fe?

Debes decidir (elige una opcién):

(@] —Tengo dudas. Borra 1 progreso de “Caminar con fe” en el regis-
tro de campana. La primera vez que cada investigador fuese a
robar del mazo de Encuentros en el proximo escenario, en vez
de eso puede robar 1 carta de sumazo.

@ —Mi determinacién es firme. Marca 2 progresos en “Caminar con
fe” en el registro de campana y sufre 1 trauma mental. La pri-
mera vez que cada investigador robe una carta de Encuentro en

L el proximo escenario, esa carta de Encuentro obtiene Oleada. J
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Preparacion (v.I) - Expedicion occidental

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: El
apiario, Legado cdsmico, Niebla primordial, El ineludible, Peregrinos,
Secta oscura’y Miedo impactante. Estos conjuntos vienen indicados por
los siguientes iconos:

e g0 Y

(® Pon la Entrada al apiario en juego, con el lado (Luz atrayente) boca
arriba.

< Cada investigador comienza la partida en la Entrada al apiario.

(® Crea el mazo de Acto usando el acto 1a — “Senales inquietantes” y el
acto 2a — “Peregrinos perdidos”. Retira el otro acto de la partida.

(@ Retirael Enemigo Madre de la partida.

(@ Pon aparte, fuera del juego, cada una de las siguientes cartas: todos los
Lugares Apiario, los Enemigos Amalgama grotesca y el Pardsito esca-
moso O de doble cara, los Apoyos de historia Maria Rivera, Reliquia anti-
gua ¢y “Mdscara” macabra, los conjuntos de encuentros Peregrinos y El
ineludibley todas las copias de la Debilidad Transformacion parasitaria.

@ Siguiendo el orden de juego, cada jugador puede elegir
1 Apoyo Artefacto obtenido o 1 Apoyo Objeto del conjunto
de encuentros Expedicidn para que comience en juego bajo su ¥ )
control. Este conjunto estd indicado por el siguiente icono:

@ Baraja todas las demds cartas de Encuentro para crear el mazo de
Encuentro junto con los siguientes Lugares Apiario puestos aparte:
Campos de cultivo y las dos copias de Senderos carnosos.

< Tras hacer eso, coge las 10 ultimas cartas del mazo de Encuentro,
anéddeles el Lugar Tuneles luminosos puesto aparte, bardjalas y
devuélvelas a la parte inferior del mazo de Encuentros.

@ Los investigadores ya estan listos para comenzar.

Preparacion (v.II) - Expedicion oriental

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: El
apiario, Legado césmico, Niebla primordial, El ineludible, Semilla estelar,
Polizonesy Miedo impactante. Estos conjuntos vienen indicados por los
siguientes iconos:

NIV - AR S VA

Alreunir el conjunto de encuentros Semilla estelar, coge tnicamente el
Enemigo Semilla estelar infectada. Retira de la partida todaslas demas
cartas de ese conjunto.

(® Pon la Entrada al apiario en juego, con el lado (Luz atrayente) boca
arriba.

< Cada investigador comienza la partida en la Entrada al apiario.

(® Crea el mazo de Acto usando el acto 1a — “Sefales inquietantes” y el
acto 2a - “Lamente colmena”. Retira el otro acto de la partida.

(® Retirael Apoyo de historia Maria Rivera de la partida.

(@ Pon aparte, fuera del juego, cada una de las siguientes cartas: todos los
Lugares Apiario, los Enemigos Amalgama grotesca, Madre y el Paré-
sito escamoso O de doble cara, los Apoyos de historia Reliquia antigua
¢y “Mdscara” macabra y todas las copias de la Debilidad Transforma-
cién parasitaria.

(@ Siguiendo el orden de juego, cada jugador puede elegir
1 Apoyo Artefacto obtenido o 1 Apoyo Objeto del conjunto
de encuentros Expedicidn para que comience en juego bajo su
control. Este conjunto estd indicado por el siguiente icono:

(® Comprueba el registro de campana. Si la criatura ha sido derrotada,
retira de la partida el conjunto de encuentros El ineludible.

@ Baraja todas las demds cartas de Encuentro para crear el mazo de
Encuentro junto con los siguientes Lugares Apiario puestos aparte:
Campos de cultivo ylas dos copias de Senderos Carnosos.

< Tras hacer eso, coge las 10 ultimas cartas del mazo de Encuen-
tro, anddeles el Lugar Pasillo aferrador puesto aparte, bardjalas y
devuélvelas ala parte inferior del mazo de Encuentros.

@ Los investigadores ya estan listos para comenzar.

Escenario 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:

@ Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:
+1; 0) 0; _11 _11 _21 _21 _31 _41 @l @l *; &, ﬁ

(@ Elige sila expedicién se dirigié hacia el oeste o si la expedicién
se dirigi6 hacia el este.

< Si la expedicién se dirigi6 hacia el oeste, afiade 1 ficha & a
labolsa de caos.

< Sila expedicién se dirigié hacia el este, afiade las fichas &, ¥
alabolsa de caos.

@ La criatura ha sido derrotada no estd anotado.

(@ Los investigadores no han obtenido ningtn artefacto.




Interludio del escenario: Peregrinos perdidos

La mujer tose débilmente y se presenta como Maria Rivera. Ella y los demds
son un colectivo de peregrinos de toda clase y condicién cuyos sueiios les han
traido hasta aqui.

~Este es el dominio del dios ahogado, el monarca muerto Cthulhu. Nuestra lide-
resa, Lady Dao, nos ha instado a aguardar su regreso en esta antigua ciudad.

El nombre de Cthulhu resuena en tus oidos. Lo has escuchado una y otra vez
en tus suenos.

Maria continiia: —Sin embargo, en estos tineles vive algo malévolo. Algo que
temo que hayamos despertado con nuestra presencia. Enviamos a uno de los
nuestros en busca de ayuda, pero no ha regresado.

Vuestra conversacion se ve interrumpida por un rugido terrible. Maria baja la
mirada.

—Desde que llegamos, hay algo que nos ha perseguido... algo atroz. Nos ha dado
caza por las calles, por el antiguo archivo e incluso por el corazén de la ciu-
dad. Esperaba que no nos siguiera a este lugar corrupto y horrible ~Tose débil-
mente—. No tengo fuerzas como para sacarlos de estos tiineles. Por favor, os lo
ruego, llevadnos a un lugar seguro.

Otro rugido resuena por los tiineles, esta vez mds cerca, acompaiiado por el gor-
jeo de los pardsitos. Andy te mira a ti y luego a Maria antes de decir: —Reiine a
tu gente. Nadie merece morir aqui abajo.

(® Dale la vuelta a la Entrada del apiario para mostrar su lado (Salida
peligrosa).

(@ Busca todos los Enemigos Sectario que no sean Debilidad en el mazoy
la pila de descartes de Encuentrosy en todas las zonas en juego y fuera
del juego. Bardjalos juntos y col6calos formando un montén boca
abajo bajo el Campamento perdido.

(©

Elige un investigador para que tome el control del Apoyo de historia
Maria Rivera puesto aparte (jrecuerda que Maria también es una carta
Sectario que se puede salvar!).

Haz aparecer el Enemigo El ineludible puesto aparte en el Lugar mdas
alejado de todos los investigadores y agotado. Afiade la pila de descar-
tes de Encuentros y el resto del conjunto de encuentros El ineludible al
mazo de Encuentrosy baraja éste.

(©

Coloca pistas en cada Lugar revelado que no tenga Victoria X, hasta
suvalor de pista.

@ Sigue jugando.




Interludio del escenario: La mente colmena

Sientes la acometida de una consciencia alienigena cuando un millar de pen-
samientos y recuerdos asaltan los tuyos. Es tu Madre. Lo notas en lo mds pro-
fundo de tu interior. Ves una legion de monstruosidades aladasy con tentdculos
que entran en un navio de otro mundo. Ves a Madre, pequefia como un gusano,
que sale reptando de su huésped. Ves como entra en otro huésped, y luego en
otro mds, poniendo huevos en sus gargantas. Sientes su necesidad de crecer,
de propagarse, de proliferar. Luego el gusto de la carne alienigena, de la carne
humana, de la tuya propia cuando Madre te prueba incluso ahora.

Despiertasy ves a Ruby en pie junto a ti, cuchillo en mano. Te encuentras en una
sala fétida y palpitante; el cordon que te unia a Madre se agita en el suelo ante ti
como el rabo de una lagartija. Incrustado en las paredes de la sala ves el enorme
caddver de una criatura alienigena sujeta como una macabra marioneta: la
propia Madre. Sientes su deseo de absorberte, de convertirse en ti, de devorarte.

~Tenemos que matarla —grufie Ruby.

(® Recolocala Entrada al apiario, el Pasillo aferrador, el Pasillo famélico y
el Celoma dcido formando un circulo, como se muestra en el diagrama
de colocacion de Lugares de la derecha. Coloca en la zona de victoria
todoslos demds Lugares que tengan Victoria Xy no tengan pistas, des-
cartando todas las fichas y cartas que haya en ellos.

(® Busca todos los Lugares restantes en el mazo y la pila de descartes de
Encuentros y en la zona de juego y retiralos de la partida.

(@ Busca el Lugar Sala central puesto aparte y colécalo en el hueco cen-
tral, con suborde inferior hacia el Celoma dcido, como se muestra en el
diagrama de colocacién de Lugares de la derecha.

(@ Haz aparecer el Enemigo Madre puesto aparte en la Sala central.

@ siel conjunto de encuentros El ineludible estd puesto aparte, haz apare-
cer el Enemigo Elineludible en el Lugar mds alejado de todos los inves-
tigadores. Afnade la pila de descartes de Encuentros y el resto del con-
junto de encuentros El ineludible al mazo de Encuentros y baraja éste.

(@ Coloca pistas en cada Lugar revelado que no tenga Victoria X, hasta
suvalor de pista.

@ Sigue jugando.

(olocacion de Lugares para el acto 2a
- La mente colmena

Pasilo aferrador

el escenario.

Eqtrada al apario

Girar Lugares

Durante este escenario, el Lugar Sala central entra en juego en el centro de
un circulo de cuatro Lugares.

@ EI Lugar que estd “bajo” la Sala central es el Lugar que se encuentra
directamente adyacente al borde inferior de la carta de la Sala central.

(@] Aunque los demds Lugares estdn conectados mediante sus iconos de
conexién de Lugar, la Sala central sélo estd conectada al Lugar que esté
bajo ella y viceversa.

(@ Siseteindica que gires la Sala central una vez en el sentido de las agu-
jas delreloj o en sentido antohorario, girala enla direccién indicada, de
modo que la Sala central “mire” el siguiente Lugar siguiendo el sentido
indicado respecto al que estd bajo ella en este momento.
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La Sala central puede girar en el
sentido de las agujas del reloj o
en sentido antihorario durante

La Sala central estd conectada
al Celoma dcido en este momento.



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 la seccién Investigador derrotado.

Investigador derrotado: No sientes dolor alguno. De hecho, no
hay un “ti” que pueda sentir dolor, pues “tii” ahora eres parte de una
mente infinita interconectada que habita bajo esta ciudad. Siempre
has estado aqui. Y siempre lo estards.

@ Cada investigador derrotado muere. Si no hay investigado-
res supervivientes para continuar la campaifia, los investiga-
dores pierden la campana.

< Si el Apoyo de historia Andy Van Nortwick o el Apoyo
de historia Ruby Standish estaban en el mazo de cual-
quier investigador que haya muerto, elige un investiga-
dor superviviente para que los afiada a sumazo durante el
resto de la campania. Esta carta no cuenta para el tamafio
de mazo de ese investigador.

(@ Sisehallegadoa otra resolucién, los investigadores restantes
pasan a esa resolucion.

Sino se hallegado a ninguna resolucién (todos los investiga-
dores desistieron o fueron derrotados): Mientras escapas de los
putridos tineles, te sacas del cuello un gusano que se retuerce. Ojald
no te hayas infectado...

(@ Cada investigador debe buscar en el conjunto de encuentros
El apiario una copia de la Transformacion parasitaria y afia-
dirlaasumazo. Esta cartano cuenta para su tamano de mazo.

(@ Actualizael registro de campana.
< Tacha “El apiario” en el mapa de R'lyeh.

< Sila “Méscara” macabra estaba bajo el control de un inves-
tigador cuando acabé el escenario, marca la casilla de la
“Méscara” macabra en la seccién “Artefactos obtenidos”.

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

(® Comprueba el registro de campana.

< Si la expedicion se dirigié hacia el oeste, pasa a La gran
camara (pdgina 24).

< Sila expedicién se dirigi hacia el este, pasa ala Resolucién 4.

Resolucién 1: El dltimo de los supervivientes sale de los fétidos

tineles. Tras daros las gracias, los peregrinos os muestran el tiinel

que tomaron desde el “corazon de la ciudad”. Al marcharos, Andy
limpia el icor de la lente de su cdmara.

~Otro rollo de pelicula inservible. Una sola foto podria haber cam-
biado mi carrera para siempre. Viendo lo que estd pasando, me habria
dado igual haber tirado por la borda todos los rollos antes de llegar.

(@ Actualiza el registro de camparia.
< Anota que los investigadores salvaron a los peregrinos.
< Tacha “El apiario” en el mapa de R'lyeh.

< Sila “Méscara” macabra estaba bajo el control de un inves-
tigador cuando acabé el escenario, marca la casilla de la
“Méscara” macabra en la seccién “Artefactos obtenidos”.

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

< jCada investigador obtiene 2 puntos de experiencia adicio-
nal por salvar alos peregrinos de una muerte casi segura!
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(® PasaaLagran cAmara (pdgina 24).

Resolucion 2: Salis de los tiineles completamente conmocionados y os
encontrdis en la enorme antecdmara donde comenzasteis. Si ha sobrevi-
vido algiin peregrino, no ha querido quedarse por la zona. Tras un largo
silencio, la expedicion se prepara para continuar. Andy observa con sus-
picacia un rastro de sangre que hay en el suelo y comenta que, si se hubie-
ran llevado a un peregrino arastras, el rastro seria mucho mds grande. Es
posible que su rastro lleve al “niicleo de la ciudad”, como lo llamé Maria.

(@ Cada investigador debe buscar en el conjunto de encuentros
El apiario una copia de la Transformacién parasitaria y ana-
dirlaa sumazo. Esta cartano cuenta para su tamafio de mazo.

(@ Actualiza el registro de campana.
< Anota que los peregrinos fueron devorados.
< Tacha “El apiario” en el mapa de R’lyeh.

< Sila“Méscara” macabra estaba bajo el control de un inves-
tigador cuando acabé el escenario, marca la casilla de la
“Méscara” macabra en la seccion “Artefactos obtenidos”.

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

(® PasaaLagran cimara (pdgina 24).

Resolucion 3: La expedicion regresa a la entrada del apiario, cubier-
tos de sangrey visceras. Te rascas un picor persistente en la nucay espe-
ras no haberte infectado. En tus pensamientos siguen dando vueltas
recuerdos fragmentados de tu breve paso por la mente colmena. Dudas
que puedas volver a sentirte como la misma persona de siempre.

(@ Actualizael registro de campana.

< Anota que los investigadores exterminaron a los pardsitos
alienigenas.

< Tacha “El apiario” en el mapa de R’lyeh.

< Sila “Méscara” macabra estaba bajo el control de un inves-
tigador cuando acabd el escenario, marca la casilla de la
“Midscara” macabra en la seccion “Artefactos obtenidos”.

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

(® PasaalaResolucién 4.

Resolucién 4: Acabdis por encontrar vuestra antigua ruta. Tras
un trayecto de varios dias mds, llegdis ante una gran puerta redonda
que tiene el tamaiio de la cdmara acorazada de un banco. Tras pul-
sar varios simbolos alienigenas, la puerta se abre y revela un sendero
seco que serpentea por el fondo marino hacia una ciipula que emite
un tenue brillo. Un fino campo de energia resplandeciente contiene el
peso del océano. Mientras os maravilldis ante el milagro del sendero y
la ciipula, un trozo de obsidiana se suelta y cae desde lo alto sobre la
cipula. En lugar de romperse, la ciipula se vuelve maleable y forma
ondas mientras la roca la atraviesa con estruendo.

—Eso es imposible —dice Ruby con un grito ahogado—. Dentro de esa
ciipula hay algo que hace funcionar la barrera. Parece que contiene el
agua, pero deja pasar otras cosas. Sea lo que sea, podria ser un buen
hallazgo para Randall —afiade mientras mira la escarpada muralla
que lleva a la superficie.

@ Los investigadores deben decidir (elige una opcién):

< —Hemos llegado hasta aqui y no vamos a dejar ni un solo
rincén por explorar.

Para explorar la ctipula del fondo marino, pasa a El barrio
sumergido (pdgina 16).

< —;Estasloca? {Tenemos que salir de aqui!

Para escalar la muralla y volver al campamento, pasa a La
muralla occidental (pdgina 12).




La gran camara

Comprueba el registro de campana.

(@ Sila expedicion se dirigié hacia el oeste, pasa a La gran cimara 1.
@ Sila expedicion se dirigi6 hacia el este, pasa a La gran camara 2.

La gran camara 1: Oyes el eco del funcionamiento de la gran maquinaria
mucho antes de verla. Tras salir de los claustrofébicos tineles, te encuentras
sobre un precipicio que da a una enorme extension cavernosa. Es tan vasta que
no alcanzas a ver el otro lado. Una red de cdmaras interconectadas se extiende
como un laberinto y vibra con el sonido de constructos alienigenas. Entre el
estruendo se oye el sonido de una corriente de agua a mds profundidad.

(@ Pasaala gran camara 3.

La gran camara 2: Oyes el eco del funcionamiento de la gran maquinaria
mucho antes de verla. Llegas al pie de la escalera en espiral y te encuentras sobre
un precipicio que da a una enorme extension cavernosa. Es tan vasta que no
alcanzas a ver el otro lado. Una red de cdmaras interconectadas se extiende
como un laberinto y vibra con el sonido de constructos alienigenas. Entre el
estruendo se oye el sonido de una corriente de agua a mds profundidad.

@ PasaaLagran caimara 3.

La gran camara 3: Esto es el palpitante niicleo de R’lyeh. Unas compuertas
colosales canalizan las aguas que provienen de la ciudad de arriba, llenando
y vaciando cdmaras como si de las vdlvulas del corazén se tratara. Parece ser
una especie de fuente de energia y el motivo del constante ascenso de la ciudad.
Tras hablar con la expedicion, decidis explorar el enorme complejo antes de
continuar. Si hay algiin sitio en el que poder encontrar esos escurridizos arte-
factos, es éste.

(® Afade 1 ficha ¥ alabolsa de caos durante el resto de la camparia.

(® Siun investigador tiene la tarea Cumplir las normas, resuelve su histo-
ria en la pagina siguiente.

Pasa ala Preparacién.
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Preparacion

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: La
gran cdmara, Maquinaria alienigena, Inundacion, El ineludible, R'lyeh
y Semilla estelar. Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes
iconos:

@oéoi}ﬁ‘/\“

aaasst

@ Pon La gran escalera, la Plataforma movil, la Sala sellada y el Nucleo
de la cdmara en juego como se indica en el diagrama de colocacién de
Lugares de la pdgina 36.

< Retira de la partida una copia de los Mecanismos de otro mundo al
azar (los Mecanismos de otro mundo estin en el lado revelado de
algunos Lugares Sala de la cdmara).

< Baraja todas las copias restantes de la Sala de la cdmara y ponlas en
juego seguin el diagrama de colocacién de Lugares.

< Cadainvestigador comienza la partida en La gran escalera.
@ Comprueba el registro de campana:

< Si la energia fue desviada, coloca 1 recurso en la Sala de la cdmara
inferior izquierda. Este Lugar ha sido “activado”.

< Sino es asi, coloca 1 recurso en los Lugares Sala de la cdmara infe-
rior izquierdo, inferior derecho y superior derecho. Estos Lugares
han sido “activados”.

(@ Baraja todos los Enemigos del conjunto de encuentros Semilla estelar
yretira dos de la partida al azar. Pon el resto aparte, fuera del juego.

(@ Ponlas siguientes cartas aparte, fuera del juego: todas las copias de la
Traicién de doble cara Cémara antigua (&, %, @), todas las copias del
Enemigo Asistente dela cimara, el Apoyo de historia Tablilla de marea
y el conjunto de encuentros El ineludible.

@ Siguiendo el orden de juego, cada jugador puede elegir
1 Apoyo Artefacto obtenido o 1 Apoyo Objeto del conjunto
de encuentros Expedicién para que comience en juego bajo su |
control. Este conjunto estd indicado por el siguiente icono:

(® Anade las fichas de Inundacién a la reserva de fichas.

< Aumenta el nivel de inundacién de los tres Lugares Sala dela cdmara
dela fila inferior.

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

@ Losinvestigadores ya estdn listos para comenzar.

Escenario 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:

(@ Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:
+11 0: 01 “lt —11 “21 “2; _3: —4: QI &1 */ ;‘;; ’&: ‘K

(@ Elige sila expedicién se dirigié hacia el oeste o si la expedicién
se dirigié hacia el este.

< Si la expedicion se dirigié hacia el oeste, anade las fichas

A, A alabolsa de caos.

< Sila expedicién se dirigi6 hacia el este, anade las fichas b, §t
alabolsa de caos.

@ La energia fue desviada.

(@ Los investigadores no han obtenido ningtin artefacto.

¢ y

Tarea: Cumplir las normas
Lee este texto unicamente si tienes la tarea “Cumplir las normas”:

La expedicién acampa antes de descender a la cdmara que tenéis debajo.
Mientras compartis una comida insipida pero saciante, uno de los otros
miembros de la expedicion revela que ha tenido tratos con tu antiguo
patrén.

-Uy, ¢entonces eres tii de quien habla todo el mundo? —dice con un
bufido—. Hazme caso, con lo que he oido, no quieres recuperar tu antiguo
trabajo. Tu exjefe sigue burldndose de ti. Incluso si Tillinghast pudiera
conseguirte el trabajo, alli no te respeta nadie. Te estarias metiendo en
una eternidad de trabajo monétono, colega.

Terminas de comer en silencio mientras meditas sus palabras. Puede que
tus antiguos comparieros no te respeten, pero podrias hacer que te temie-
ran gracias a los contactos de Tillinghast. Unos sobornos y unas amena-
zas oportunas, incluso una llamada de unos mafiosos, podrian ponerlos
en su sitio. No es que sea muy legal, pero si juegas bien tus cartas, podrias
echar a tu antiguo jefe. Tienes todo lo que queda de expedicién para pla-
near tu jugada una vez que regreses a Arkham.

Debes decidir (elige una opcién):

@ Recuperar tu antiguo trabajo a toda costa. Borra 1 progreso de
“Cumplir las normas” en el registro de campana. Durante el
siguiente escenario, recibes +1 a cada una de tus habilidades
durante el primer plan.

(@ Actuar con conciencia. No merece la pena. Marca 2 progresos en
« ] » ] _
Cumplirlas normas” en el registro de campana y sufre 1 trauma
mental. Durante el siguiente escenario, recibes -1 a cadauna de
k\ tus habilidades durante el primer plan.

La Plataforma movil y las conexiones de Lugares

Durante este escenario, los investigadores tendran que usar la Plataforma
movil para recorrer la Gran cdmara.

(@ Los Lugares no estan conectados entre si excepto mediante la Plata-
forma mévil o sus iconos de conexion.

< La Plataforma movil estd conectada a cada Lugar adyacente a ella
y viceversa.

< Los Lugares adyacentes comparten lado (izquierda, derecha, arriba
o0 abajo).

< Los Lugares que s6lo comparten una esquina no se consideran
adyacentes.

(® Cuando se te indique que intercambies la Plataforma mévil con un
Lugar Cdmara adyacente, mueve simultineamente cada uno de esos
Lugares (junto con todas las cartas y fichas que tengan) ala casilla que
ocupaba el otro.

Activar y desactivar Lugares

Durante este escenario, los Lugares se pueden “activar” o “desactivar”
mediante las instrucciones de preparacién o efectos del escenario. Un
Lugar activado no tiene ningun efecto de juego de por si, pero algunos
efectos del escenario hardn referencia a si un Lugar estd activado o no.

Cuando se te indique que “actives” un Lugar, coloca 1 recurso en ese
J]
LugaI, que pasaa estar activado.

< No puedes activar un Lugar que ya esté activado.

(® Cuandosete indique que “desactives” un Lugar, quita el recurso de ese
Lugar, que pasa a estar desactivado.

< No puedes desactivar un Lugar que no esté activado en ese
momento.
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Colocacion de Lugares para “La gran camara’

Sala dela camara_ Y Sala dela cimara_ Sala dela camara_

Ry Camara . 3 Riych - Camara . 3 Riych . Camara

Noscpod s sty s tincn Nosepos i ey e cstorcncn Nosepuda s iy s tunncn
i ool e5on or e L oo el iy ookl o5 or e posicon i i ool a5onpor o g L oo elat
et o cra otsemaghicmon il ¥ et s ot vrale et i s otsamaghricmonc il

—HLP Lovecraf,"La Llamada de Cthulhu” —HLP. Loveeraf, "La Llamada de Cthulhu® —HLP Lovecraf, “La Liomada de Clhulhu”

La gran escalera

B o o poede goe LaSalsllda o pucde quedar nundid.
... i s st et el Plataforma mvil et conectadaatodos Ios mundad BB veiadores no puscen entarenla Sla sl

“Nose podiaascgurar que c mary a termaestuvicsen en
e horizontal, raz por a e a poscon elativa
la envuelve, pero lasparedes Lo escalones imara han sido activados: Revela el Nicleo dela po s oo v Lo cerres de la puerta de esa sala resplandecen con cuatro
B e Ll ot sl cho e o L detodolodemis ca fantsmagoricmerde vrabe T ey
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Interludio del escenario: El nicleo de la camara

El niicleo de la cdmara alberga un elaborado puesto de control. Con las salas
circundantes activadas, el puesto de control vibra con una pdlida energia verde.
Unos antiguos simbolos estilizados ofrecen un distorsionado y cambiante facsi-
mil de la ciudad. Tras examinarlos, conjeturas que el puesto proporciona ener-
gia a cada uno de los sectores de la ciudad; entre ellos, hay una zona familiar
que te llama poderosamente la atencion: un par de enormes puertas en la base
de una descomunal torre. Curiosamente, su disefio se parece a las puertas de
obsidiana donde desembarcasteis.

Tiene un pequefio nodo rojo debajo que parpadea como si quisiera que lo
pulsases.

Debes decidir (elige una opcidn):

(@ Pulsar el botén. Anota en el registro de campana que los investigadores
abrieron el santuario interior. Sigue jugando.

(@ Dejarlo en paz. Cada investigador gana 1 punto de experiencia adicio-

nal. Sigue jugando.
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NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Si no se ha llegado a ninguna resolucién (todos los investi-
gadores desistieron durante el acto 1 o fueron derrotados):
Te rescatan de las agitadas aguas con moratones y magulladuras,
pero al menos con vida. Tras volver al enorme precipicio en el que
comenzaste, te encuentras con la agradable sorpresa de ver a Ruby
y a Andy charlando mientras comparten unas raciones secas. En
lugar de cortar la reunion, decides acampar. Pasdis la noche juntos
haciendo chistes y compartiendo historias. Antes de separaros, Ruby
y Andy comparten sus hallazgos y trazan un burdo mapa de la anti-

gua ciudad.
(@ Actualiza el registro de campaia.
< Tacha “La gran cdmara” en el mapa de R'lyeh.

< Si la Tablilla de marea estaba bajo el control de un inves-
tigador cuando acabé el escenario, marca la casilla de la
Tabilla de marea en la seccién “Artefactos obtenidos”.

@ Si un investigador tiene la tarea Un buen dinero, resuelve su
historia en esta pagina.

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

(® Compruebael registro de campana.

< Si la expedicion se dirigié hacia el oeste, pasa a La corte de
los antiguos (pdgina 28).

< Si la expedicién se dirigié hacia el este, pasa a El apiario
(pdgina 19).

Resolucién 1: Los miembros de la expedicién pasan la noche com-
partiendo historias y haciendo chistes. Pese al taciturno ambiente de
la ciudad, la moral parece estar alta. Compartes vuestros hallazgos
con Ruby y sus compafieros mientras Andy trata de preparar un esto-
fado. Ella describe su complicada ruta hacia la cdmara y te aconseja
que tomes el camino que sube por la antigua corte que hay mds arriba
en lugar de la ruta que tomé ella por las fabricas silenciosas.

-De todas formas, estoy bastante segura de que la fdbrica se
derrumbd después de que pasdramos nosotros —te dice Ruby-. Si
tomdis el camino que atraviesa la corte, os recomiendo que no os
acerquéis a esos “peregrinos”. Estdn por toda la ciudad. Vi a un gran
grupo que se dirigia renqueante al colosal templo que hay arriba.
Me dijeron que habian escapado de una especie de nido subterrd-
neo. Algunos parecian haber empezado a sufrir una fiebre bastante
fuerte, asi que os recomiendo que os mantengdis alejados de ellos.

(@ Actualiza el registro de campaia.
< Tacha “La gran cdmara” en el mapa de R'lyeh.

< Si la Tablilla de marea estaba bajo el control de un inves-
tigador cuando acabé el escenario, marca la casilla de la
Tabilla de marea en la seccién “Artefactos obtenidos”.

@ Si un investigador tiene la tarea Un buen dinero, resuelve su
historia en esta pagina.

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

(® PasaaLa corte de los antiguos (pdgina 28).
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Resolucién 2: Los miembros de la expedicion pasan la noche com-
partiendo historias y haciendo chistes. Pese al taciturno ambiente de
la ciudad, la moral parece estar alta. Mientras Ruby juega al péquer
con los miembros de la expedicion mds impulsivos, tii compartes tus
hallazgos con Andy. Este, a su vez, te cuenta su viaje por la muralla
occidental sumergida y por los antiguos cimientos de la ciudad.

~Un alud nos impidid acceder a una especie de cripta. Habia restos
momificados de unas espeluznantes criaturas distintas a cualquier
cosa que haya visto nunca. Por lo demds, no ha habido nada rese-
fiable —te dice Andy mientras te pasa un cuenco de estofado soso-.
Ah, bueno, hace unos dias nos topamos con alguien que estaba mori-
bundo. Se negé a acompafiarnos. Dijo que era una especie de “pere-
grino”y que habia acudido aqui a venerar al dios de esta antigua ciu-
dad. Algo llamado Cthulhu.

El nombre “Cthulhu” resuena en tus oidos. Lo has escuchado una y
otra vez en tus suefios. Tras la comida, te descubres pronuncidndolo
como un susurro mientras te duermes.

(@ Actualiza el registro de campana.
< Tacha “La gran cimara” en el mapa de R’lyeh.

< Si la Tablilla de marea estaba bajo el control de un inves-
tigador cuando acab¢ el escenario, marca la casilla de la
Tabilla de marea en la seccién “Artefactos obtenidos”.

@ Si un investigador tiene la tarea Un buen dinero, resuelve su
historia en esta pagina.

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

(® Pasaa Elapiario (pdgina 19).
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Tarea: Un buen dinero
Lee este texto inicamente si tienes la tarea “Un buen dinero”:

Permaneces varias horas despierto en la oscuridad, ddndole vueltas a la
dltima conversacién que tuviste en Arkham. Carl Sanford, el lider de la
Logia del Creptisculo de Plata, te dijo que podia ofrecerte un trato. Uno
mejor que cualquiera que Tillinghast fuese a ofrecerte nunca. Lo tinico
que tienes que hacer es llevarle a él tus hallazgos en lugar de a Randall.
Sisacasun par dereliquiasy te haces con algunas notas y fotos de la anti-
gua ciudad, te ha prometido el doble de lo que te pagaria Tillinghast,
puede que incluso mds.

No queriasinvolucrarte enla estipida rivalidad que tienen los dos ancia-
nos, y hay un claro riesgo en ponerte a jugar a dos bandas. Dicho eso, no
tuviste la impresion de que Sanford pensara que te estuviera dando elec-
cién. Si juegas bien tus cartas, podrias cobrar tanto de Sanford como de
Tillinghast y lograr el triple de recompensa. Hagas lo que hagas, te hard
falta determinacién para llevarlo a cabo.

Debes decidir (elige una opcidn):

@ Iralo seguro. Borra 1 progreso de “Un buen dinero” en el registro
de campana. Durante el proximo escenario, comienzas la par-
tida con 3 recursos adicionales.

(® Exprimiraambosbandos. Marca2 progresos en “Unbuen dinero”
en el registro de campana. Durante el préximo escenario, no

k puedes obtener recursos durante la fase de Mantenimiento. J




La corte de los antiguos

Comprueba el registro de campaiia.

(@ Sila expedicion se dirigid hacia el oeste, pasa a La corte de los antiguos 1.
(@ Silaexpedicionse dirigié hacia el este, pasa a La corte delos antiguos 2.

La corte de los antiguos 1: El tiempo parece escaparse mientras seguis los
oscuros tiineles para salir del corazén de la ciudad. El constante trajin y retum-
bar de la maquinaria acaba por desaparecer, sustituido por un siniestro silen-
cio. Andy no ha hecho mds que proponer que deis media vuelta para buscar otra
ruta cuando la escalera eterna se acaba. En el techo que tenéis encima hay una
puerta decorada con intricados grabados. Al pulsar un panel situado en su cen-
tro se revela una enorme estructura espaciosa que recuerda vagamente a la nave
de una antigua catedral alienigena. Un inmenso ascensor domina su parte cen-
tral y estd rodeado de pisos circulares en espiral. Las paredes estdn cubiertas de
innumerables simbolos alienigenas que palpitan con luz verde. Te preguntas si
el gran archivo podria contener algo de valor.

(@ Afade 1 ficha & alabolsa de caos durante el resto de la campaiia.

(@ Siun investigador tiene la tarea Sondear las profundidades, resuelve su
historia situada ala derecha.

Pasa ala Preparacion.

La corte de los antiguos 2: Caéis en el piso superior de la inmensa nave. En
torno ala enormeestructura hay escaleras que se retuercen y pasarelas que reve-
lan mds pisos por debajo. Las paredes que os rodean estdn cubiertas de simbolos
alienigenas que resplandecen: cientos de miles de simbolos que recubren todas
las superficies. Te preguntas si el gran archivo podria contener algo de valor.

—Cuidado. No somos los primeros en entrar aqui —dice Ruby. La ladrona de
joyas estd inclinada sobre un cuerpo humano que yace en el suelo sobre un
charco de sangre fresca. Te llama la atencion su colorida capa hecha de retales.
Un grave retumbar reverbera por toda la sala. La expresién de Ruby se vuelve
adusta.

—Sivamos a buscar algo de valor, serd mejor que nos demos prisa.
(@ Afade 1 ficha @ alabolsa de caos durante el resto de la campaia.

(@ Siun investigador tiene la tarea Sondear las profundidades, resuelve su
historia situada ala derecha.

Pasa ala Preparacion.

r
Tarea: Sondear las profundidades

Lee este texto unicamente si tienes la tarea “Sondear las
profundidades”:

No puedes evitar maravillarte ante la austera grandiosidad de la anti-
gua estructura. ;Fue un antiguo palacio? ;Una biblioteca? ;Un lugar de
culto? Los intricados murales de las paredes son una mezcla de picto-
grafia y escritura alienigena que narra una antigua migracion por las
estrellas. Los simbolos resplandecen con una palpitante luz verde y rela-
tan historias incognoscibles y antiguos secretos ocultos a la humanidad.

Una imagen de un paisaje de pesadilla de horrores ocednicos y ciuda-
des hundidas te llama la atencién. Pulsas el ojo de una criatura espe-
cialmente perturbadora y sientes una oleada de recuerdos ancestrales.
Tu consciencia se ve asaltada por pensamientos y sensaciones de un ser
alienigena y por imdgenes de las profundidades estigias de un lejano pla-
neta. Los recuerdos dan paso a hechos mds claros y definidos, fechas y
una historia registrada por una civilizacién prehistérica. Comienzas
a notar que te alejas, como si tu consciencia estuviera pasando por un
tamiz. Podrias aprender muchas mds cosas, pero ;deberias hacerlo?

Debes decidir (elige una opcién):

(® Apartarlamirada. Borra 1 progreso de “Sondear las profundida-
des” en el registro de campana. Cada investigador comienza el
siguiente escenario con 1 pista (de la reserva de fichas).

(® Buscar la verdad. Marca 2 progresos en “Sondear las profundi-
dades” en el registro de campafia y sufre 1 trauma mental. Cada
investigador comienza el siguiente escenario con 1 carta menos
en sumano inicial.
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Preparacion

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: La
corte de los antiguos, Dominacidén, Suefios, Niebla primordial, El inelu-
dible, R’lyeh y Semilla estelar. Estos conjuntos vienen indicados por los
siguientes iconos:

S Do A B A

@ Pon los Lugares Pasarelas sinuosas, Antecdmara occidental, Anteca-
mara oriental y Altar antiguo en juego segun el diagrama de colocacién
de Lugares de la pagina 27.

< Baraja todas las copias de los Archivos en mal estado y retira una de
ellas dela partida al azar. Pon todaslas copias restantes de los Archi-
vos en mal estado en juego como se muestra en el diagrama de colo-
cacién de Lugares.

(@ Comprueba el registro de campaia. Si la expedicicn se dirigié hacia el
oeste:

< Pon en juego el Lugar Gran ascensor en el nivel 1, con el lado (Inac-
tivo) boca arriba (consulta El Gran ascensor y deslizar Lugares a

la derecha).

< Retne todas las cartas del conjunto de encuentros Polizones. Este
conjunto viene indicado por el siguiente icono:

%,
< Creaelmazo de Actoy el mazo de Plan usando el plan 1a —“Archivos
enruinas’, el plan 2a - “Cimientos inestables”, el acto 1a —“Pasos de

gigantes” y el acto 2a —“Huida de la torre (v.I)”. Retira de la partida
todos los demés actos y planes.

< Busca el Enemigo Semilla estelar observadora en el conjunto de
encuentros Semilla estelar y ponlo aparte, fuera del juego. Retira de
la partida otras dos cartas del conjunto de encuentros Semilla este-
lar, al azar.

< Cada investigador comienza la partida en la Antecdmara oriental.

(@ Comprueba el registro de campaia. Si la expedicicn se dirigié hacia el
este:

< Pon en juego el Lugar Gran ascensor en el nivel 4, con el lado (Inac-
tivo) boca arriba (consulta El Gran ascensor y deslizar Lugares a

la derecha).

< Retne todas las cartas del conjunto de encuentros Peregrinos. Este
conjunto viene indicado por el siguiente icono:

O

< Creaelmazo de Actoy el mazo de Plan usando el plan 1a —“Archivos
inundados”, el plan 2a — “Cimientos inestables”, el acto 1a —“Pasos
de gigantes”y el acto 2a —“Huida de la torre (v.II)”. Retira de la par-
tida todos los demds actos y planes.

< Anade las fichas de Inundacién a la reserva de fichas.

< Aumenta el nivel de inundacién de cada Lugar que esté en los nive-
lesly2.

< Aumenta el nivel de inundacién de cada Lugar que esté en el nivel 1,
de forma que estén totalmente inundados.

< Busca el Enemigo Semilla estelar observadora en el conjunto de
encuentros Semilla estelar y ponlo aparte, fuera del juego. Retira de
la partida todas las demas cartas del conjunto de encuentros Semi-
lla estelar.

< Cada investigador comienza la partida en las Pasarelas sinuosas.

(® Pon aparte, fuera del juego, el Apoyo de historia Fragmento de
Y’ch’lechty el Enemigo Tirano colosal.

(® Comprueba el registro de campana. Si la criatura ha sido derrotada,
retira de la partida el conjunto de encuentros El ineludible. Sino es asi,
pon aparte el Enemigo Elineludible, fuera del juego.

(@ Siguiendo el orden de juego, cada jugador puede elegir
1 Apoyo Artefacto obtenido o 1 Apoyo Objeto del conjunto
de encuentros Expedicién para que comience en juego bajo su ¥ M
control. Este conjunto estd indicado por el siguiente icono:

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

@ Los investigadores ya estdn listos para comenzar.

El Gran ascensor y deslizar Lugares

Durante este escenario, los investigadores tendrdn que usar el Gran ascen-
sor para explorar otros niveles de la torre.

@ Los Lugares no estan conectados entre si excepto mediante el Gran
ascensor, sus iconos de conexién o determinados efectos de cartas.

(® El Gran ascensor sdlo esté conectado a los Lugares que tiene a la
izquierdayala derecha, y viceversa.

(® Cuandose indique que hay que deslizar el Gran ascensor hacia arriba o
hacia abajo, mueve el Gran ascensor al nivel inmediatamente superior
o inferior respecto de su nivel actual.

< El Gran ascensor no puede moverse por encima del nivel 4 ni por
debajo del nivel 1.

(® Cuando el Gran ascensor se mueve, todas las cartas y fichas que haya
en ese Lugar se mueven con él.

Escenario 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:

(@ Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:
+1; 0; 01 _1; _11 _2; _2’ _3; _4) @l @l "‘71 &! ‘k

(@ Elige si la expedicion se dirigié hacia el oeste o si la expedicién
se dirigi6 hacia el este.

< Si la expedicion se dirigié hacia el oeste, anade las fichas
A, A, ¥ alabolsade caos.

< Si la expedicion se dirigié hacia el este, afiade 1 ficha g ala
bolsa de caos.

@ La criatura ha sido derrotada no estd anotado.

@ Los investigadores no han obtenido ningun artefacto.
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Colocacion de Lugares para “La corte de los antiguos
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NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Sino se hallegado a ninguna resolucién (todos los investiga-
dores desistieron o fueron derrotados): El resto de la expedi-
cién te cuenta que te encontraron al borde del enorme ascenso como
si fueras sondmbulo. Te frotas los ojos. No tienes recuerdo alguno de
la corte alienigena. Y puesto que se ha desplomado casi por completo,
nunca lo tendrds.

(@ Actualiza el registro de campana.
< Tacha “La corte de los antiguos” en el mapa de R’lyeh.

< Si el Fragmento de Y'ch’lecht estaba bajo el control de
un investigador cuando acabé el escenario, marca la casi-
lla del Fragmento de Y'ch’lecht en la seccién “Artefactos
obtenidos”.

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

@ Comprueba el registro de campana.

< Si la expedicién se dirigid hacia el oeste, pasa a Canones de
obsidiana (pdgina 32).

< Si la expedicién se dirigié hacia el este, pasa a La gran
camara (pdgina 24).

Resolucién 1: Te preparas para otro ascenso y vas poniendo una
mano sobre la otra, pasando de asidero en asidero mientras la torre
amenaza con derrumbarse bajo tu cuerpo. Al final, logras auparte al
borde de la destrozada ciipula y ponerte a salvo. Andy sale trepando
dela antigua corte, seguido del resto de la expedicién. Todos bajdis la
vista hacia la impresionante silueta de R’lyeh, que parece cambiar y
mecerse de forma extrafia con los fuertes vientos marinos.

(@ Actualiza el registro de campana.
< Tacha “La corte de los antiguos” en el mapa de R'lyeh.

< Si el Fragmento de Y'ch’lecht estaba bajo el control de
un investigador cuando acabé el escenario, marca la casi-
lla del Fragmento de Y'ch’lecht en la seccién “Artefactos
obtenidos”.

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

(® Pasaa Canones de obsidiana (pdgina 32).

Resolucién 2: Tras pulsar y tirar de cada saliente del estrado, éste
termina por abrirse y revela una escalera en espiral que desciende
haciala profunda oscuridad. Otro pedazo de roca se hace afiicos con-
tra el suelo del antiguo edificio.

—iTenemos que salir de aqui! —grita Ruby. Sin perder un segundo,
bajdis por la escalera y dejdis atrds la torre que se desploma y sus
antiguos secretos.

(@ Actualiza el registro de campana.
< Tacha “La corte de los antiguos” en el mapa de R’lyeh.

< Si el Fragmento de Y'ch’lecht estaba bajo el control de
un investigador cuando acabé el escenario, marca la casi-
lla del Fragmento de Y'ch’lecht en la seccién “Artefactos
obtenidos”.

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

(® PasaaLagran camara (pdgina 24).
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Tarea: Suenos de destruccion

Lee este texto unicamente si tienes la tarea “Suenos de
destruccion”™:

Mientras contemplas el arrebatador paisaje, una cacofonia de susurros
llena tus pensamientos. Te abruman hasta el punto de hacerte caer de
rodillas, llevdndote las manos a las sienes. Dentro de tu mente ves un halo
de luz, un cielo repleto de sombras tenebrosas y una gigantesca figura
que se retuerce de dolor, cubierta de simbolos brillantes. ;Se trata de una
visién? ;O de un recuerdo antiguo? Ves las torres de la ciudad doblarse
como briznas de hierba mientras caen meteoritos del cielo. Algo se agita
en tu interior. Estds sintiendo la pena de alguien... o de algo. La ciudad
enterrada, serena, condenada a dormir en el fondo ocednico durante un
vigintillén de afios. Sea lo que sea lo que sientes, quiere compartir tus car-
gas, tus miedos y tus deseos. Sélo tienes que permitirle entrar...

Debes decidir (elige una opcién):

(® Ahogarlos susurros. Borra 1 progreso de “Suefios de destruccién”
en el registro de campafia y sufre 1 trauma mental. T4 (y sélo t1)
obtienes 2 puntos de experiencia adicionales.

@ Dejar que entre. Marca 2 progresos en “Suenos de destruccién”
en el registro de campana. Al comienzo del primer turno de cada
investigador en el escenario Cafiones de obsidiana, éste debe
robar la primera carta del mazo de Encuentros.

J

(anones de obsidiana

Comprueba el registro de campana.

(@ Sila expedicién se dirigi6 hacia el oeste, pasa a Cafiones de obsidiana 1.
(@ Silaexpedicién se dirigi6 hacia el este, pasa a Cafiones de obsidiana 2.

Caiiones de obsidiana 1: —;Estoy sofiando? —dice Andy mientras mira hacia
el horizonte. Unas siluetas efimeras se unen y luego se disipan entre la bruma de
abajo. A lo lejos, veis las puertas de obsidiana donde desembarcasteis. La gran
extension entre ellas y vosotros estd repleta de torres que desafian la compren-
sién y una niebla verde venenosa. Andy suelta improperios mientras saca agua
dela bolsa de su cdmara.

—Elsefior Tillinghast me asegurd que esta bolsa era estanca. Le dije que tan sélo
queria fotos, y tal vez un contrato para escribir un libro. Y ahora se ha estro-
peado todo.

@ Pasa a Caniones de obsidiana 3.

Caiiones de obsidiana 2: Las calles de R'lyeh estdn llenas de agua estancada
y de un terrible olor bilioso que no logras identificar. Tras pasar horas de poco
progreso desde el lugar donde desembarcasteis, encontrdis un camino hacia la
cima que se puede escalar. Con la cuerda y el equipo de escalada, llegdis a un
punto cercano desde el que poder otear. La antigua ctipula os llama a lo lejos.

—No mires abajo —te dice Ruby—. Como te caigas, no voy a bajar a despegarte
del suelo.

@ Pasa a Cafiones de obsidiana 3.

Caiiones de obsidiana 3: La ciudad alienigena se extiende a lo largo de kild-
metros. Hay trozos de torres rotas suspendidos en el aire sobre atalayas desplo-
madas, y de la parte inferior de antiguos puentes cuelgan coloridos arrecifes.
Naufragios en descomposicién de antiguos barcos se inclinan de forma precaria
sobre las torres de obsidiana, meciéndose suavemente. Tus compaiieros y tii con-
templdis con asombro el increible paisaje.

Un viento huracanado estd a punto de haceros salir volando. Os sujetdis y
mirdis hacia el sur, donde veis oscuras nubes de tormenta furiosas que resta-
llan de energia verde. El viento alcanza un climax aullante y luego desaparece
de golpe. El paisaje que tenéis debajo parece recomponerse mientras unas nubes
de miasma se doblan y giran. Te da vueltas la cabeza; cuando vuelves a mirar
hacia el horizonte, la imagen de la ciudad ha cambiado por completo.

@ Si un investigador tiene la tarea Suefios de destruccién o Demostrar tu
valia, resuelve su historia correspondiente en esta pagina.

(® Comprueba el registro de campana.

< Si la expedicion se dirigié hacia el oeste, pasa a la Preparacién (v.I) -
Expedicién occidental (pdgina 33).
< Si la expedicion se dirigié hacia el este, pasa a la Preparacion (v.II) —

Expedicién oriental (pdgina 33).

'y R
Tarea: Demostrar tu valia

Lee este texto inicamente si tienes la tarea “Demostrar tu valia”:

No hay nadie mds en esta expedicion que aprecie tus talentos. ;Cémo
van a hacerlo? Eres tii quien debe demostrarles por qué eras la eleccién
perfecta para esta condenada expedicion. Nadie te lo ha pedido, pero
éste podria ser el momento perfecto para demostrar tu valia.

Debes decidir (elige una opcién):

(@ -Estas cuerdas no estdn bien. Yo puedo hacerlo mucho mejor. Elige
un investigador al que ayudar sin consultarlo (que no seas tu si
es posible). Recuerda que “[nombre de tu investigador] ha ayu-
dado con las cuerdas” (y el nombre del investigador elegido).
Cada investigador comienza el préximo escenario con 2 recur-
sos iniciales menos.

(® -Mefio desulabor. Cadainvestigador comienza el préximo esce-
nario con 1 recurso inicial adicional.
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Preparacion (v.I) - Expedicion occidental

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros:
Caiiones de obsidiana, Legado césmico, Niebla primordial, El ineludible,
R’lyeh, Semilla estelar, Antiguos males, Frio helador, Angeles descarnados
y Miedo impactante. Estos conjuntos vienen indicados por los siguien-
tesiconos:

W ® 5 B A
“@)§((0))ng

Pon las 14 cartas de los conjuntos de encuentros Antiguos males, Frio hela-
dory Miedo impactante aparte, fuera del juego, como “cielo abierto” (con-
sulta Cielo abierto en la pdgina 34).

(@ Retine todos los Lugares del conjunto de encuentros Cafiones de
obsidiana.

< Retirala Ctpula antigua de la partida.

< Pon aparte, fuera del juego, las Calles de R'lyeh, la Torre central,
la Torre flotante, la Cascada aérea, el Planetario de simbolos ¢ y la
Muralla occidental.

< Barajatodoslos Lugares Cumbrerestantes formando unmazo aparte,
con el lado sin revelar boca arriba. Este es el mazo de Cumbres (con-
sulta Elmazo de Cumbresy deslizar Lugares en la pdgina 34).

< Pon las Calles de R'lyeh en juego junto con cuatro de las cartas de
cielo abierto puestas aparte, segun el diagrama de colocacién de
Lugares para el acto 1 de la pégina 35.

< Llena todos los espacios vacios del diagrama con la carta inferior del
mazo de Cumbres por encima y a la derecha de las Calles de R’lyeh
hasta que haya 3 filas y 4 columnas.

< Barajala Torre central puesta aparte con las tres primeras cartas del
mazo de Cumbres.

< Cada investigador comienza la partida en las Calles de R’lyeh.

(@ Buscalacarta de Historia Vientos del este/ Vientos del oeste y ponla en
juego, con el lado Vientos del este boca arriba.

(@ Crea el mazo de Acto y el mazo de Plan usando el plan 1a -“Tormen-
tas invasoras”, el acto 1la —“Explorando las torres”, el acto 2a —“Cielos
letales” y el acto 3a — “Regreso ala costa”. Retira de la partida todos los
demads actos y planes.

(@ Coloca 1 recurso en la carta de referencia de escenario, bajo Intensi-
dad de la tormenta.

@ Baraja todos los Enemigos del conjunto de encuentros Semilla estelary
retira dos de la partida al azar.

(® Pon aparte, fuera del juego, el Apoyo de historia Reliquia celeste ¥, la
Traicion Mural erosionado 2y el Apoyo de historia Garra de obsidiana
de doble cara.

(® Comprueba el registro de campana. Si la criatura ha sido derrotada,
retira de la partida el conjunto de encuentros El ineludible. Sino es asi,
haz aparecer el Enemigo El ineludible agotado en el Lugar mas alejado
de todos los investigadores.

@ Siguiendo el orden de juego, cada jugador puede elegir
1 Apoyo Artefacto obtenido o 1 Apoyo Objeto del conjunto m
de encuentros Expedicin para que comience en juego bajo su
control. Este conjunto estd indicado por el siguiente icono:

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

@ Los investigadores ya estdn listos para comenzar.

Preparacion (v.II) - Expedicion oriental

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros:
Cafiones de obsidiana, Legado cdsmico, Niebla primordial, El ineludible,
R’lyeh, Semilla estelar, Frio helador, Angeles descarnados y Miedo impac-
tante. Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

W ® 5 & A
“@((o))‘;?q

Pon las 11 cartas de los conjuntos de encuentros Frio helador y Miedo

impactante aparte, fuera del juego, como “cielo abierto” (consulta Cielo
abierto en la pdgina 34).

(® Retine todos los Lugares del conjunto de encuentros Cafiones de
obsidiana.

< Retirala Muralla occidental y la Torre flotante de la partida.

< Pon aparte, fuera del juego, las Calles de R’lyeh, la Torre central,
la Cascada aérea, el Planetario de simbolos % yla Cupula antigua.

< Barajatodoslos Lugares Cumbre restantes formando un mazo aparte,
con ellado sin revelar boca arriba. Este es el mazo de Cumbres (con-
sulta Elmazo de Cumbresy deslizar Lugares en la pdgina 34).

< Pon las Calles de R'lyeh en juego junto con cuatro de las cartas de
cielo abierto puestas aparte, segun el diagrama de colocacién de
Lugares para el acto 1 de la pagina 35.

< Llena todos los espacios vacios del diagrama con la carta inferior del
mazo de Cumbres por encima y a la derecha de las Calles de R’lyeh
hasta que haya 3 filas y 4 columnas.

< Barajala Torre central puesta aparte con las tres primeras cartas del
mazo de Cumbres.

< Cada investigador comienza la partida en las Calles de R’lyeh.

(® Buscala carta de Historia Vientos del este/Vientos del oeste y ponla en
juego, con ellado Vientos del oeste boca arriba.

(@ Crea el mazo de Acto y el mazo de Plan usando el plan la —“Tormen-
tas sobrenaturales”, el acto la —“Registrando las torres” y el acto 2a
—“{Haciala cupula antigua!”. Retira de la partida todos los demds actos
y planes.

@ Coloca 1 recurso en la carta de referencia de escenario, bajo Intensi-
dad de la tormenta.

(® Baraja todos los Enemigos del conjunto de encuentros Semilla estelary
retira tres de la partida al azar.

(® Pon aparte, fuera del juego, el Apoyo de historia Reliquia celeste ¥, la
Traicion Mural erosionado 2 y el Apoyo de historia Garra de obsidiana
de doble cara, junto con el conjunto de encuentros El ineludible.

(® Buscaen el conjunto de encuentros Caiones de obsidiana una copia del
Enemigo Vampiro estelar y retiralo de la partida.

1 Apoyo Objeto del conjunto de encuentros Expedicién para
que comience en juego bajo su control. Este conjunto estéd indi-

@ Siguiendo el orden de juego, cada jugador puede elegir
&

cado por el siguiente icono:

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

@ Los investigadores ya estdn listos para comenzar.
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Cielo abierto

Ao largo de este escenario, se te indicard que coloques cartas de “cielo
abierto” cogiendo las cartas de Encuentro reunidas durante la preparacién
y colocédndolas boca abajo en las posiciones indicadas.

@ El cielo abierto cuenta como Lugar en cuanto a los efectos de cartas,
la adyacencia de Lugares y para determinar la distancia entre Lugares.

(@ Los investigadores no pueden moverse al cielo abierto a menos que se
lo indiquen los efectos del escenario.

(@ Elcielo abiertono se puede investigary no se pueden soltar pistas en él.
Sifuese asoltarse o colocarse una pista en el cielo abierto por cualquier
motivo, en vez de eso los investigadores deben elegir el Lugar revelado
mas cercano y colocar esa pista en él.

(@ Los Lugares pueden entrar en juego en una posicién ocupada por una
carta de cielo abierto. Si ocurre esto, la carta de cielo abierto que ocu-
paba esa posicién abandona el juego.

(@ Sielcielo abierto abandona el juego por cualquier motivo, colécalo en
la parte superior del mazo de Cumbres. No lo coloques en la pila de
descartes de Encuentros. Todos los Enemigos, fichas y cartas vincula-
das que haya en ese cielo abierto se descartan.

Escenario 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:

(@ Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:
+1; 0’ 0) _11 _1; _2; _21 _3; _4; @! @! *} &l ‘k

(@ Elige si la expedicién se dirigié hacia el oeste o si la expedicién
se dirigié hacia el este.

< Si la expedicién se dirigi6 hacia el oeste, anade fichas &, A,
¥ alabolsa de caos.

< Si la expedicion se dirigid hacia el este, anade 1 ficha fala
bolsa de caos.

@ La criatura ha sido derrotada no estd anotado.

(® Los investigadores no han obtenido ningtin artefacto.

El mazo de Cumbres y deslizar Lugares

Durante este escenario, los Lugares y el cielo abierto entrardn en juego y lo
abandonardn mediante el mazo de Cumbres. Este mazo estd compuesto por
cartas de Lugar de Cumbre y por cartas de cielo abierto de una sola cara.

(@ Las cartas siempre se roban de la parte inferior del mazo de Cumbres.

(® Las cartas de Encuentro del mazo de Cumbres siempre se colocan boca
abajo (con ellado sin revelar boca arriba si son Lugares).

(@ Si se crea algun hueco entre Lugares y/o cielo abierto por cualquier
motivo y no se llena de inmediato mediante instrucciones de una carta
de escenario, llena el hueco con la carta de la parte inferior del mazo
de Cumbres, boca abajo si es una carta de Encuentro o con el lado sin
revelar boca arriba si es un Lugar.

@ Los investigadores pueden tener que deslizar filas hacia la izquierda o
la derecha. Para hacerlo, desliza cada carta de esa fila (tanto Lugares
como cielo abierto) una vez en la direccién indicada. Todas las car-
tasy fichas que haya en esos Lugares/cielo abierto también se mueven.
Cualquier carta que se mueva fuera de las columnas establecidas se
coloca en la parte superior del mazo de Cumbres.

@ Algunos Lugares no se pueden mover. Sise te indica que deslices cartas
deunafilayen ellahay un Lugar que no se puede mover, deja ese Lugar
en su sitio y “sdltatelo”, moviendo la carta que tuviera que entrar en su
espacio al hueco més cercano que se haya creado.

Intensidad de la tormenta

Alolargo de este escenario, la cantidad de recursos que haya bajo “Intensi-
dad de la tormenta”, en la carta de referencia de escenario, indica la fuerza
delosvendavales sobrenaturales de R’lyeh. Cuanto mayor sealaintensidad
de la tormenta, més peligroso sera el tiempo. La intensidad de la tormenta
no tiene ningun efecto de juego de por si; sin embargo, algunos efectos
de escenario pueden cambiar o volverse mds fuertes en funcién del nivel
actual de la intensidad de la tormenta.

Adyacencia de Lugares en este escenario

Durante este escenario, los Lugares estin colocados formando un disefio
fijo de cuadricula. Cada Lugar est4 conectado a cada Lugar que tenga
adyacente.

(@ Los Lugares adyacentes comparten un lado (izquierda, derecha, arriba
0 abajo).

@ Los Lugares que s6lo comparten una esquina no se consideran
adyacentes.
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(olocacion de Lugares para el acto 1

Fila
9 E Nota: Cada Lugar ? se coloca
2 ¢ E desde la parte inferior del

{ mazo de Cumbres.
]

(alles de R'lyeh

(olumna I II Il IV
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(olocacion de Lugares para el acto 2

Nota: Cada Lugar ? se coloca
desde la parte inferior del

¢ mazo de Cumbresy puede

{ serun Lugar de Cumbre o de
cielo abierto.

I I IV '

Nota: Cada Lugar ? se coloca
desde la parte inferior del
mazo de Cumbresy puede
ser un Lugar de Cumbre o de
cielo abierto.




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Sino se hallegado a ninguna resolucién (todos los investiga-
dores fueron derrotados: Los venenosos vendavales atillan entre
los corredores de piedra negra de la antigua ciudad con la fuerza
de un huracdn. Los hirientes vientos te golpean desde todos lados, y
los vapores acres hacen que la cabeza te dé vueltas con inquietan-
tes visiones. Estos patrones climatolégicos sobrenaturales parecen
soplar de alguna parte muy lejana, como de un plano de existencia
adimensional.

Cuando despiertas, ves a tus compafieros reunidos en torno a ti.
Mientras te ayudan a ponerte en pie, vuelves la mirada hacia el bri-
llante firmamento y las agitadas nubes. No recuerdas haberte desma-
yado. ;Como llegaste aqui?

(® Tacha “Cafiones de obsidiana” en el mapa de R’lyeh del regis-
tro de campana.

(@ Cada investigador debe buscar en la coleccién una Debili-
dad bésica Locura o Augurio aleatoria y anadirla a su mazo
durante el resto de la campana.

(® Siun investigador tiene la tarea Demostrar tu valia, resuelve
su historia en esta pdgina.

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

@ Comprueba el registro de campana.

< Silaexpedicion se dirigié hacia el oeste, pasa al Sepulcro del
durmiente (pdgina 38).

< Silaexpedicion se dirigié hacia el este, pasaa La corte de los
antiguos (pdgina 28).

Resolucion 1: Andy se sienta sobre una roca reluciente y trata de no
parecer afectado.

~Vaya, pensaba que este viaje iba a hacer despegar mi carrera, pero
resulta que, entre pardsitos alienigenas, tormentas magnéticas y el
océano Pacifico, mi carrera no tenia la menor oportunidad —sus-
pira—. Al menos hemos vuelto de una pieza. Bueno, casi —se rie mien-
tras se duele del brazo vendado.

Después de que el resto de vuestro grupo se reiina, regresdis a la playa
donde desembarcasteis.

(@ Actualiza el registro de campana.

< Sila Garra de obsidiana estaba bajo el control de un inves-
tigador cuando acabé el escenario, marca la casilla de la
Garra de obsidiana en la seccién “Artefactos obtenidos”
del registro de campana.

< Tacha “Cafiones de obsidiana” en el mapa de R’lyeh del
registro de campafia.

(® Siun investigador tiene la tarea Demostrar tu valia, resuelve
su historia en esta pdgina.

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

(® Pasaal Sepulcro del durmiente (pdgina 38).

Resolucién 2: Te unes a Ruby en lo mds alto de la antigua corte.
Al bajar la vista hacia las profundidades, te asombra la tremenda
anchura de la estructura. La ciipula destrozada sobre la que os
encontrdis tiene al menos cuatrocientos metros de didmetro y cubre
una vasta y espaciosa cdmara. Mds abajo, hay un enorme ascensor
situado en el centro de una nave como la de una catedral, rodeado de
pisos circulares en espiral. Cinco largos dbsides salen desde la estruc-
tura central como garras de obsidiana, dominante la sobrenatural
silueta de la ciudad.

Ruby secoloca en el agrietado bordey baja la mirada hacia la enorme
extension que tenéis a vuestros pies.

—Ni siquiera sé si logro ver el fondo, pero creo que cualquier cosa que
haya alli abajo es preferible a esa tormenta.

Viendo el horizonte, cada vez mds oscuro, tienes que darle la razén.
(@ Actualiza el registro de campana.

< Sila Garra de obsidiana estaba bajo el control de un inves-
tigador cuando acab¢ el escenario, marca la casilla de la
Garra de obsidiana en la seccién “Artefactos obtenidos”
del registro de campana.

< Tacha “Cafiones de obsidiana” en el mapa de R’lyeh del
registro de campana.

(@ Siun investigador tiene la tarea Demostrar tu valia, resuelve
su historia en esta pdgina.

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

(® PasaaLa corte de los antiguos (pdgina 28).
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Tarea: Demostrar tu valia

17,

Lee este texto inicamente si tienes la tarea “Demostrar tu valia”:
Comprueba el registro de campana.

(@ Si “[nombre de tu investigador] ha ayudado con las cuerdas”,
pasaalaTareal.

@ Sino es asi, pasa ala Tarea 2.

Tarea 1: Deberias enorgullecerte delo que has hecho. El resto de la expe-
dicidn quedd tan impresionado por tu trabajo que oiste a uno de los otros
miembros de la misma coreando tu nombre mientras escalabais. O a lo
mejor lo gritaba, no estds seguro. Pasara lo que pasara, no parece estar
por la labor de hablar de ello. Por desgracia, tu trabajo con las cuerdas
no fue demasiado til. Varias de ellas se partieron durante el ascenso, y
otro de los miembros de la expedicién ha sufrido una pierna rota. Qué
pena. Habrd sido culpa del fabricante.

@ EI investigador al que elegiste ayudar antes sufre 1 trauma fisico
y obtiene 2 puntos de experiencia adicionales.

(@ Te sentirss muy satisfecho, ;no? Marca 2 progresos en “Demos-
trar tu valia”, en el registro de campana.

Tarea 2: —No, jno es asi! —~Otro miembro de la expedicién interviene
para ayudarte otra vez. Te muerdes la lengua para no responder. No tie-
nen ni idea de lo desagradables que son. Ni les importa tampoco. ;Por
qué molestarte en demostrarles a estos desagradecidos lo que vales? No
merecen la pena.

@ Esverdad, nuncaestardsalaaltura. Borra 1 progreso de “Demos-

o

trar tu valfa” y sufre 1 trauma mental.

(@ Cada uno de los demis investigadores (excepto tt) obtiene
1 punto de experiencia adicional.




Sepulcro del durmiente

Sepulcro del durmiente 1: La reunién de la expedicion en la playa es decidida-
mente taciturna, subrayada por la llegada de la niebla. Uno de los miembros de la
tripulacion que dejasteis para vigilar la embarcacion ha muerto; segiin los demds,
fue asesinada cuando unos peregrinos famélicos robaron las raciones que quedaban.
Por suerte, el Cassandra estd intacto. Apenas os queda suficiente comida como para
regresar al continente. Andy y Ruby hablan sobre sus hallazgos mientras el resto de
la expedicién se venda las heridas y comienza a cargar el Cassandra para el viaje
devuelta a casa. Cuando el barco estd cargado, te unes a Andy y Ruby en la orilla.

Comprueba el registro de campana.

@ si hay al menos 1 artefacto marcado en “Artefactos obtenidos” y al
menos 10 simbolos traducidos en el registro de simbolos, pasa al
Sepulcro del durmiente 2.

(@ Sino esasi, pasa al Interludio III: El despertar (pdgina 40).

Sepulcro del durmiente 2: —;Cudnto has logrado descifrar de esos feos
arafazos de gallina? —pregunta Ruby. Andy estd encorvado sobre la tablilla de
obsidiana y toma notas en una libreta encuadernada en cuero. Bajo la media
luz del atardecer, los simbolos de la tablilla brillan como un fuego pdlido. Andy
pasavarias pdginas empapadasy coloca un trozo de papel ensangrentado sobre
la piedra.

—Lo bastante como para descifrar esto. Lo encontré en el cuerpo de uno de los
peregrinos. La traduccién viene a decir algo asi.

Garabatea apresuradamente la traduccién en una pdgina nueva y os la ensefia.
Dice:
Wue no esta muerto lo 71«3 ace eler namente, Y con los
cones extraios incluso (o muerte /mca(e mordr.

Comprueba el registro de campana.

@ Siestan marcados los S artefactos en “Artefactos obtenidos”, estan tra-
ducidos los 26 simbolos en el registro de simbolos y los investigadores
abrieron el santuario interior, pasa al Sepulcro del durmiente 3.

@ Sino es asi, afiade una ficha 0 a la bolsa de caos durante el resto de la
campaiia. Pasa al Interludio IT1: El despertar (pdgina 40).

Sepulcro del durmiente 3: Con tu propio relato, Ruby y Andy te ayudan a
encajar las piezas de lo que cuentan los diversos frisos y artefactos encontrados
en la antigua ciudad. Aparece un tema comiin: una civilizacion alienigena pro-
veniente de mucho mds alld de las estrellas; una antigua guerra anterior a la
historia; el hundimiento de R’lyeh; la “muerte” y el regreso profetizado de un
antiguo dios llamado Cthulhu.

Andy sefiala la torre central. Las puertas de obsidiana de la base estdn abiertas
de par en par. De ellas sale un leve pero nitido olor a putrefaccion.

—Los miembros de la tripulacion que se quedaron dicen que esas puertas se
abrieron hace una semana. Alguien entrd, pero no salié —dice Andy, quien com-
parte algunas traducciones que ha hecho de grabados de la puerta—. Este des-
cribe un glorioso renacimiento, un durmiente que se alza y el regreso de los pri-
migenios. Afirma que recuperard lo que es suyo: cada parte de R’lyeh que fue
robaday cada rincén de sus dominios.

—Esa cosa, Cthulhu, estd muerta. O dormida. No estoy seguro; los detalles son
vagos, por decir algo. Pero puesto que la ciudad y todo lo demds despierta, ima-
gino que es cuestion de tiempo que él también despierte. Ha convocado aqui
a sus seguidores mediante sus suefios. Y a juzgar por el olor, estd ahi dentro —
afiade el reportero mientras sefiala las puertas de obsidiana.

Tras una larga pausa, Ruby se pone en pie.

—Menudo golpe estaria dando si dejdsemos abiertas las puertas —dice guifiando
el ojo—. Yo propongo que cerremos esto antes de partir. ;Quién estd conmigo?

Los investigadores deben decidir (elige una opcién):

(® -Ya deberiamos saber que es mejor no perturbar lo que haya ahi dentro.
Cada investigador marca en el registro de campana 1 progreso en su
tarea. Anota en el registro de campafia que los investigadores no se enfren-
taron a la pesadilla. Pasa al Interludio III: El despertar (pdgina 40).

@ ~Deberiamos darle descanso... eterno. Pasa ala Preparacién (pdgina 39).




Preparacion

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros:
Sepulcro del durmiente, Dominacion, Suefios, R'lyeh, Semilla estelar, Anti-
guos males y Miedo impactante. Estos conjuntos vienen indicados por
los siguientes iconos:

(® Pon en juego el Descanso del durmiente y todas las copias del Nicho
tallado con simbolos.

< Cada investigador comienza el juego en el Descanso del durmiente.

@

Siguiendo el orden de juego, cada jugador puede elegir 1 Apoyo
Objeto del conjunto de encuentros Expedicion para que
comience en juego bajo su control. Este conjunto estd indicado
por el siguiente icono:

(©

Retne todos los Apoyos Artefacto obtenidos y pon cada uno de ellos
en juego bajo el control de un investigador, divididos de la forma mas
equitativa posible.

(® Creaun mazo de Plan especial usando Bajo la ciudad como el primer
plan y Cthulhu despertado como el segundo plan. Estos sustituyen a
los mazos de Plany de Acto.

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

(@ Los investigadores ya estdn listos para comenzar.

Perturbacion

Alo largo de este escenario, la cantidad de recursos que haya bajo “Per-
turbacion” en la carta de referencia de escenario indican lo consciente
que es Cthulhu de los investigadores. Cuanto mayor sea la perturbacién,
mads cerca estard el durmiente de despertar. La perturbacion no tiene nin-
gun efecto de juego de por si; sin embargo, los efectos de algunas cartas
de Encuentro podrian cambiar o volverse mas fuertes en funcién del nivel
actual de perturbacion.

Escenario 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 informacién al preparar y jugar el
escenario:

@ Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:
+1! 01 0! _1: _1! _2! _2r _3: _4y @r @! :‘77 *! ‘i‘: ‘kr &

(@ Elige sila expedicion se dirigié hacia el oeste o si la expedicién
se dirigi6 hacia el este.

< Si la expedicion se dirigié hacia el oeste, anade fichas &, &
alabolsa de caos.

< Si la expedicion se dirigié hacia el este, anade fichas b, § a
labolsa de caos.

(@ Los investigadores han obtenido los 5 Apoyos de historia
Artefacto (Nodo de la barrera, “Mdscara” macabra, Garra de
obsidiana, Fragmento de Y'ch’lecht y Tablilla de marea) y se
han traducido los 26 simbolos.

&
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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 la seccién Investigador derrotado.

Investigador derrotado: Con la mente y el cuerpo destruidos, te
desplomas ante la gran forma de Cthulhu. En torno a ti, la ciudad
tiembla, llenando tus oidos de un zumbido ensordecedor. Cthulhu
baja la mirada hacia ti con indiferencia. Para él no eres mds que una
molestia, un bicho insignificante. Tu conciencia no tarda en plegarse
sobre si misma cuando la fragil estructura de tu mente da paso a la
libertad sin limites de la mds absoluta locura.

(@ Cada investigador que fuera derrotado se vuelve loco. Si no
hay investigadores supervivientes, los investigadores pier-
denla campana.

(@ Siseha llegado a otra resolucién, los investigadores restantes
pasan a esa resolucion.

Resolucién 1: La descomunal forma de Cthulhu cae hacia atrds
en el estanque central. Sus fofas manos en forma de garra se aferran
a los bordes del estanque, pero no encuentran asidero y su forma se
hunde bajo la negra agua. Los cinco brillantes ojos rojos, distorsiona-
dos por la superficie del agua, desaparecen poco a poco de tu vista. Y
tan repentinamente como empezd, todo se queda en calma y silencio.

Sales delas puertas de obsidiana y caminas hacia el borde de la costa.
Por fin estds listo para dejar atrds esta ciudad, llevar estos artefactos
a Arkhamy seguir con tuvida. Al subir a bordo del Cassandra, echas
la vista atrds hacia la blasfema silueta de la ciudad, que se recorta
contra el sol poniente como si fuera el espinazo de una antigua bestia.
Las turbias aguas se agitan mientras la antigua ciudad comienza a
descender, de forma casi imperceptible, para quela reclame el océano.
Tanto el sofiador como su hogar de R’lyeh han encontrado reposo.

—Me pregunto qué pensaba hacer el sefior Tillinghast con esos arte-
factos —reflexiona Andy.

—Seguramente querria venderlos —dice Ruby, con un cigarrillo entre
los dientes.

Cierras los ojos y te encaminas a tu camarote. Puede que esta noche,
por primera vez en meses, disfrutes de un suefio profundo y libre de

pesadillas.

(@ Anota en el registro de camparia que los investigadores detu-
vieron el despertar de Cthulhu.

(@ 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 10 puntos de experien-
cia adicionales por haber evitado el alzamiento de un anti-
guo mal que podria haber vuelto a aterrorizar toda la Tierra.

@ Cada investigador sufre 2 traumas mentales.
(@ iLos investigadores ganan la campafia!

(® Pasa al Epilogo (pdgina 52).




Interludio III: El despertar

Eldespertar 1: Un violento temblor te tira al suelo. Ruby ahoga un grito mien-
tras te pones en pie a duras penas. Una pesada sombra aparece medio oculta
porla oscuridad sepulcral que hay en el interior de las puertas. Una palpitacion
regular, como un latido, recorre la silueta de pesadilla de la ciudad. La antigua
monstruosidad atraviesa la puerta arrastrdndose sobre su vientre.

La descomunal bestia se bambolea de forma inestable. Su tamarfio es como el de
una montafia pequefia, tiene una piel de color verde pdlido, una cabeza y ros-
tro de octépodo y unas alas andrajosas y flacidas. Cuando la miras, empiezas
aver doble, como si la criatura estuviera aqui y en otra parte al mismo tiempo:
metafisicay fisica a lavez. El hedor de su antigua carne podrida casi basta para
darte arcadas.

Los ojos rojos de la cosa relucen cuando baja la mirada hacia ti. Notas un peso
firme e insistente en los hombros que te obliga a arrodillarte. Te oyes hablar con
una voz que no es la tuya: “jE SRSt - FSvG 2!

Comprueba el registro de campana.

@ si hay al menos 1 artefacto marcado en “Artefactos obtenidos”, pasa a
Eldespertar 2.

(@ Sino esasi, pasaa El despertar 3.

Eldespertar 2: —jApartad la mirada! —grita Ruby. Al volverte, ves que tus
compaieros también se arrodillan ante el terrible dios muerto y durmiente.
Una calidez se extiende por tu cuerpo mientras la deidad penetra en lo mds pro-
fundo de tumentey recuerdos. La sensacion de calidez da paso a algo frio y abo-
rrecible. Al levantar la vista, ves que te devuelve la mirada y que su quinto ojo
se ha abierto.

Sientes su rabia: has cogido parte de su dominio. Debes morir.

(® Retira todas las fichas A&, y ¥ de la bolsa de caos. A continuacién,
afiade ala bolsa de caos 2 fichas &, 2 fichas § y 2 fichas i durante el
resto de la campana. Pasa a El despertar 4.

El despertar 3: —jApartad la mirada! —grita Ruby. Al volverte, ves que tus
compaiieros también se arrodillan ante el terrible dios muerto y durmiente.
Una calidez se extiende por tu cuerpo mientras la deidad penetra en lo mds
profundo de tu mente y recuerdos. El gran Cthulhu aparta de ti su mirada y la
dirige hacia el norte. En tu mente, ves la imagen del pequefio idolo verde en el
escritorio de Randall, en Arkham. La sensacién de calidez da paso a algo frio y
aborrecible. Al levantar la vista, ves que te devuelve la mirada y que su quinto
ojo se ha abierto.

Sientes su rabia contra quien ha robado parte de su dominio. Debe morir.

(® Retira todas las fichas A, Sy ¥ de la bolsa de caos. A continuacién,
anade a la bolsa de caos 1 ficha 4, 1 ficha § y 2 fichas W durante el
resto de la campana.

(® PasaaEl despertar 4.

El despertar 4: Te debates contra la terrible voluntad del Primigenio y te
levantas antes de ayudar a los demds a ponerse en pie. El gran Cthulhu trata
de agarraros con sus pegajosos tentdculos mientras huis hacia el agua y remdis
furiosamente hacia el Cassandra. Una vez a bordo, el barco recorre un angosto
estrecho entre una miriada de torres levantadas y letales bancos de arena para
alcanzar el océano abierto.

Un rugido ensordecedor resuena por el agua. Al volverte, ves que la colosal
abominacién se desliza de forma repulsiva en la negra agua y desaparece de tu
vista. Te quedas mirando las insondables profundidades, esperando ver cémo
surgen cinco furiosos ojos paravolcar la embarcacion. La silueta de pesadilla de
R'’lyeh resplandece con un fuego de color verde pdlido mientras se desvanece a
lo lejos. Pasa un minuto, luego, diez, y por iiltimo, treinta. No hay movimiento
alguno en las profundidades, nada se agita. Puede que la abominacién haya
perdido interés, o que se haya atascado en los bancos. Al menos eso esperas.

@ Pasa al Interludio I'V: Regreso a Arkham (pdgina 41).
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Interludio: Regreso a Arkham

Comprueba el registro de campania.

(@ Sihay al menos 1 artefacto marcado en “Artefactos obtenidos”, pasa a
Regreso a Arkham 1.

(@ Sino esasi, pasaaRegresoa Arkham 2.

Regreso a Arkham 1: Durante el viaje de vuelta a casa, tus sueios estdn pla-
gados de pesadillas. Al regresar a Arkham, los demds y tii le llevdis los hallaz-
gos dela expedicion a un complacido Tillinghast. Mientras le contdis los acon-
tecimientos de la expedicion al coleccionista, éste da vueltas a cada pieza en sus
manos y se maravilla ante la antigua tecnologia.

—Habéis hecho todo lo que pedi 'y mds atin —dice con una sonrisa—. Podéis con-
siderar vuestras deudas anuladas. Y, por supuesto, estaré encantado de cumplir
con nuestro acuerdo original.

(@ Comprueba la seccién de Tareas del registro de campafia.

< Por cada progreso que haya marcado en tu tarea, ti (y sélo td) obtie-
nes 1 punto de experiencia adicional.

< Cada investigador resuelve su tarea correspondiente en las paginas
41-43. Cuando todos los investigadores hayanleido la entrada corres-
pondiente a su tarea, pasa a La perdicién de Arkham (pdgina 44).

Regreso a Arkham 2: Durante el viaje de vuelta a casa, tus suefios estdn pla-
gados de pesadillas. Al regresar a Arkham, los demds y tii presentdis a Tillin-
ghast lo poco que habéis encontrado. El anticuario estd furioso al ver que vol-
véis con las manos vacias, pero entonces Andy pone en su escritorio la tablilla de
obsidiana que encontré en R’lyeh. Randall la examina con mirada fria.

—Supongo que esto es... adecuado. Podéis considerar vuestras deudas anuladas.
Y, pese a que apenas habéis traido casi nada de valor, me veo obligado a cumplir
con nuestro acuerdo original.

@ Comprueba la seccién de Tareas del registro de campana.

< Por cada progreso que haya marcado en tu tarea, ti (y sélo td) obtie-
nes 1 punto de experiencia adicional.

< Cada investigador resuelve su tarea correspondiente en las paginas
41-43. Cuando todos los investigadores hayanleido la entrada corres-
pondiente a su tarea, pasa a La perdicién de Arkham (pdgina 44).

€ D
Tarea: Caminar con fe

Lee este texto inicamente si tienes la tarea “Caminar con fe”. Si
hay S 0 mas progresos marcados en tu tarea:

Alregresar, los demds creyentes te aclaman como profeta. Los suefios que
te llevaron a R'lyeh son las mismas visiones que comparten tus herma-
nos y hermanas en la fe. Ahora hay cada vez mds cantando en lenguas
extrafias y cosiendo capas de retales. Tu propésito al viajar a R’lyeh y al
ver a esos peregrinos perdidos no fue debilitar tu fe, sino restaurarla. Has
atisbado el rostro de los antiguos. Eres la tinica persona que puede sacar
a los tuyos de la oscuridad y llevarlos hacia la luz. Sélo tienes que con-
tinuar siguiendo tu camino con la misma devocion inquebrantable que
te sacé de R’lyeh.

(® Anota en el registro de campaiia que (nombre del investigador)
es fuerte en su fe. Esta tarea estd completada (entra en juego con su
lado Completado boca arriba).

Sino es asi:

Te encuentras sobre un puente que cruza el rio Miskatonic, viendo como
las aguas bailan y resplandecen. Al regresar, sentiste que algo era dis-
tinto. Algo habia cambiado. Los otros creyentes dicen que hace poco lle-
garon unos forasteros que llevaban capas hechas de retales y que profe-
rian milagrosas profeciasy atrayentes promesas. Ahora, tu lugar de culto
estd cubierto de simbolos profanos: una mano con un ojo llameante y un
cdliz que rebosa sangre. Lo que antes considerabas sagrado ha quedado
estropeado.

Ahora estds sobre el agua y tienes el simbolo de tu fe en la mano. No pue-
des evitar sentir que te han hecho extraviarte. Respiras hondo y tiras el
simbolo al agua. Mientras se hunde, sientes que parte de ti se hunde con
él. Ahora no hay vuelta atrds.

(@ Retira permanentemente la tarea “Caminar con fe” de tu mazo
y sufre 1 trauma mental. Durante el resto de la campana, debes

considerarla ficha W como si fuera una ficha § en su lugar.

<
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Tarea: Un buen dinero

Lee este texto inicamente si tienes la tarea “Un buen dinero”. Si
hay S 0 mas progresos marcados en tu tarea:

Te marchas de tu encuentro con Sanford con una sonrisa en el rostro y un
maletin repleto de billetes. Escamoteaste suficientes cacharros antiguos
y notas de investigacion como para satisfacer tanto a Tillinghast como al
vejestorio de Sanford. Con lo que te han pagado los dos, tienes dinero de
sobra para ir donde quieras y ser quien quieras. Parece que Sanford y sus
lacayos se irdn a pique de todas formas.

@ Anota en el registro de campana que (nombre del investigador) se
ha forrado. Esta tarea estd completada (entra en juego con su lado
Completado boca arriba).

N

Sino es asi:

Te marchas de tu encuentro con Sanford con una sonrisa en el rostro y un
maletin repleto de billetes. Al doblar una esquina, te encuentras rodeado
de matones.

~Tillinghast nos ha dicho que te has retrasado muchisimo en los pagos.
Por suerte, creo que ahora puedes pagar sin ningiin problema —te dice
uno de ellos. Parece que jugar a dos bandas era mds complicado de lo que
pensabas. Levantas los pufios y te preparas para lo que se te avecina. Si
tienes que caer, que sea defendiéndote.

(@ Retira permanentemente la tarea “Un buen dinero” de tumazoy
sufre 1 trauma fisico. Busca en la coleccién una Debilidad bésica
Lesion o Criminal y anddela a tu mazo. Esta carta no cuenta
para el tamafo de mazo de tu investigador.

P

Tarea: Suenos de destruccion

Lee este texto inicamente si tienes la tarea “Suefos de destruc-
cién”. Sihay S o més progresos marcados en tu tarea:

Hojeas larecompensa que te ha dado Randall por todos tus esfuerzos: un
ajado montdn de libros de Blavatsky y Crowley. Tal vez pudieran satis-
facer a algiin vidente inexperimentado, pero no a ti. Casi resulta insul-
tante que te los haya ofrecido como recompensa. Al cerrar el libro, oyes
un leve susurro de las mismas voces que oiste en R'lyeh. Tus pesadillas no
eran heraldos de destruccion: eran advertencias de espiritus errantes. Te
dicen que, aunque la calamidad que se acerca pueda ser inevitable, eso
no significa que no puedas combatirla.

@ Anota en el registro de campana que (nombre del investigador,)
entiende el futuro. Esta tarea estd completada (entra en juego con
su lado Completado boca arriba). Anade una ficha +1 a la bolsa
de caos durante el resto de la campainia.

<

Sino esasi:

Los susurros que te asediaron en R’lyeh han cesado por fin. Desde que
regresaste de R’lyeh, te despiertas cada mafiana con un completo silen-
cio. Sin embargo, en lugar de consolarte, la falta de susurros hace que te
invada mds temor atin. Es como si se hubiera cortado tu vinculo con el
mds alld. O puede que los espiritus que querian advertirte de la calami-
dad que se acerca te hayan abandonado.

(@ Retira permanentemente la tarea “Suefios de destruccién” de tu
mazo y sufre 1 trauma mental. Retira la ficha ¥ de la bolsa de
caos durante el resto de la campana.

42

N
Tarea: Como en casa, en ningun sitio

Lee este texto unicamente si tienes la tarea “Como en casa, en
i
ningun sitio”. Sihay 5 o mds progresos marcados en tu tarea:

Sales hecho una furia de la Tienda esotérica de Tillinghast mientras las melo-
saspromesas de Randall siguen resonando en tu cabeza. Tu deuda ha quedado
perdonada, pero queda zanjar el asunto de tu alojamiento y manutencion.

—Sélo unos meses mds y por fin podremos arreglar cuentas —te dijo con
zalameria.

En lugar de responder, cogiste tu recompensa y te fuiste. Nunca fue cosa
de dinero, lo que queria era tenerte a su servicio. Seguro que acabard por
perseguirte por el tema del dinero, pero eso ahora da igual. Nunca lo
necesitaste. El hogar es lo que tii puedas crear, no el lugar donde puedas
crearlo; Tillinghast no puede hacer nada para arrebatarte eso.

(@ Anota en el registro de campaiia que (nombre del investigador)
encontré su verdadero hogar. Esta tarea estd completada (entraen
juego con sulado Completado boca arriba).

Sino esasi:

Caminas por el Barrio Sur mientras meditas las iiltimas palabras que
te dijo Randall. Tu deuda ha quedado perdonada, pero queda zanjar el
asunto de tu alojamiento y manutencion.

—Sélo unos meses mds y por fin podremos arreglar cuentas —te dijo con
zalameria.

Le diste las gracias. Es una peticion perfectamente razonable. Al fin y al
cabo, es el tinico motivo por el que no estds viviendo en la calle.

Al pasar por la Pensién de Ma, te viene un olor a comida casera: pan
recién horneado, judias verdes y lonchas de jamén. Te gruiie el estd-
mago. Sientes una vieja ansia que es mds que simple hambre. Si traba-
jas un poco mds, Tillinghast te ayudard a empezar una nueva vida. Muy
pronto tendrds un hogar propio.

@ Retira permanentemente la tarea “Como en casa, en ningun
sitio” de tu mazo y sufre 1 trauma fisico o mental. Afiade una
ficha & alabolsa de caos durante el resto de la campana.

Q 4
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Tarea: No hacer dano

Lee este texto unicamente si tienes la tarea “No hacer dano”. Si
hay S o mas progresos marcados en tu tarea:

Atraviesas la Plaza de la Independencia y, al doblar una esquina, ves
a una persona tirada en el suelo. Echas a correr hacia ella mientras a
tu mente acude un torrente de recuerdos sobre el peregrino de R’lyeh.
Cuando te acercas, te da un vuelco al estémago y esperas que la expe-
riencia sea mucho menos terrible. La mujer sigue respirando. Puedes
ayudarla. Cuando la gente se encuentre en problemas, sabes que siempre
estards alli para ayudar.

(@ Anota en el registro de campaiia que (nombre del investigador)
hizo el juramento de proteger a los demds. Esta tarea estd comple-
tada (entra en juego con su lado Completado boca arriba).

Sino esasi:

Te despiertas de repente en mitad de tu primera noche de regreso a
Arkham. El gato que se habia encaramado a tu extremo de la cama huye
por lasorpresa mientras te enjuagas el frio sudor de la frente. Los ecos de los
rostros que dejaste atrds se desvanecen lentamente, pero no puedes dejar
de pensar en las ultimas palabras del moribundo: “Madre”. Tu corazén
va latiendo mds despacio mientras miras por la ventana. Los pensamien-
tos acerca de lo que podrias haber hecho de forma distinta te envuelven.
Nunca podrds salvar a todo el mundo. ;Merece la pena intentarlo siquiera?

(® Retira permanentemente la tarea “No hacer dafio” de tu mazo
y sufre 1 trauma mental. Afiade una ficha § a la bolsa de caos

durante el resto de la campaiia.

<




Tarea: Cumplir las normas

Lee este texto inicamente si tienes la tarea “Cumplir las nor-
mas”. Sihay S 0o mds progresos marcados en tu tarea:

—Estard a cargo de la supervisién de la construccién y posterior ges-
tién de la nueva fdbrica —dice tu nuevo patrén mientras te alcanza un
reluciente contrato desde su lado de la mesa. Notas cémo se te hinche
el corazén al mirar por la ventana de tu nuevo despacho. Tras tu éxito
con la expedicién, Tillinghast menciond sus contactos con la floreciente
empresa New Horizons Industries. Aunque el magnate del envasado de
carne todavia no ha puesto la primera piedra en Arkham, Randall te ha
asegurado que todo estd bien atado. Sélo tienes que firmar en la linea
de puntos.

(® Anotaenel registro de campafa que (nombre del investigador) ha
encontrado trabajo. Esta tarea estd completada (entra en juego con
sulado Completado boca arriba).

Sino es asi:

Se hace el silencio cuando entras en la sala. Cuando pediste recuperar tu
antiguo trabajo, Tillinghast estuvo encantado de conseguirtelo. Mien-
tras tu antiguo supervisor charla como si no te hubieras ido nunca, ves
que tus antiguos colegas intercambian miradas de nerviosismo. No sabes
a qué favores habrd recurrido el turbio empresario, pero deben de haber
funcionado. Cuando te sientas, observas a los nerviosos comparieros a los
que antes consideraste amigos. Tienes todo lo que querias, hasta tu anti-
gua mesa. ;Por qué sigues sintiendo un vacio por dentro?

(® Retira permanentemente la tarea “Cumplir las normas” de tu
mazo y sufre 1 trauma fisico. Roba fichas de la bolsa de caos al
azar hasta que tengas 2 fichas que no sean simbolo. Sustituye
cada una de esas fichas por una ficha de Caos cuyo valor sea
2 menos durante el resto de la campaiia (si no puedes sustituir
una ficha, repite este proceso hasta que sustituyas un total de
2 fichas).

f M
Tarea: Demostrar tu valia

Lee este texto inicamente si tienes la tarea “Demostrar tu valia”.
Sihay S 0 mas progresos marcados en tu tarea:

Han pasado varias noches desde tu vuelta a Arkham y estds contem-
plando a una multitud que te adora. No es de extrafiar que la expedicion
fueraun éxito. Hasido todo gracias a ti. Y tras prometer a Tillinghast un
par de favorcillos de nada, estds recibiendo el reconocimiento que tanto
mereces. Pronto también te encargards de que reciban su merecido todos
aquellos que dudaron de ti alguna vez. ;Quién ha dicho que la humil-
dad sirve de algo?

(® Anotaen el registro de campaa que (nombre del investigador) ha
hecho su parte. Esta tarea estd completada (entra en juego con su
lado Completado boca arriba).

Tarea: Sondear las profundidades

Lee este texto inicamente si tienes la tarea “Sondear las profun-
didades”. Sihay S o mas progresos marcados en tu tarea:

Apenas ha pasado una semana de tu regreso cuando recibes una peti-
cién de la Universidad Miskatonic para que presentes tus hallazgos de
manera formal. La palabra “cdtedra” ha llegado a tus oidos mds de una
vez. Pese al increible renombre que te han proporcionado tus estudios, el
prestigio te parece vacuo. Toda la pompa académica no es mds que puro
teatro. Y no es nada comparado con las horrendas verdades que descu-
briste en R'lyeh. En mds de una ocasién, te despiertas en la oscuridad con
la respiracién agitada y recuerdos de un tiempo y un mundo que no son
los tuyos. Conoces la horrible verdad: la humanidad no es mds que un
débil eco de civilizaciones muy superiores.

Tal vez sea verdad. Tal vez no seas mds que una mota de polvo, y todos
tus esfuerzos sean en vano. Pero también te han contado cosas estupen-
das sobre lo que supone tener una citedra en la Universidad Miskatonic.
Qué demonios, te la has ganado. Pues tendrds que disfrutarla al menos.

@ Anota en el registro de campafia que (nombre del investigador)
descubrié la verdad secreta. Esta tarea estd completada (entra en
juego con sulado Completado boca arriba).

Sino es asi:

La noche de tu regreso te encuentras ignominiosamente ignorado por tu
antiguo circulo. Tillinghast en persona ha difundido los peores rumores
sobre ti. Y lo peor es que son todos ciertos. Tan sélo fuiste una carga para
la expedicién. Eres el hazmerreir de tus conocidos. Nunca has logrado
nada por tus propios méritos. Eres tan iniitil como siempre han dicho
que eras.

(® Retira permanentemente la tarea “Demostrar tu valia” de tu
mazo y sufre 1 trauma mental. Retira cartas de nivel 1-5 de tu
mazo que valgan un total de 10 o mds de experiencia (recuerda
adquirir cartas nuevas para mantener un tamafo de mazo legal).
No puedes volver a adquirir esas cartas.

Sino es asi:

Han pasado varias noches desde tu vuelta y estds sentado en una de las
muchas salas de lectura de la Biblioteca Orne de la Universidad Miska-
tonic, contemplando un ardiente fuego. Tacharon tus hallazgos de meras
fantasias y desdefiaron la antigua escritura que tradujiste. Podrias darte
con un canto en los dientes por poder dar clase a nifios pequeiios, como
para pensar en hacerlo en las grandes aulas de una universidad. Detie-
nes tu lectura para mirar un extrafio cédigo garabateado en los mdrgenes
dellibro que te resulta extrariamente familiar. Por un instante, notas una
punzada de curiosidad como la que sentiste en R'lyeh.

Cierras el libro de texto. ;Para qué molestarte si nadie te va a hacer caso?

(@ Retira permanentemente la tarea “Sondear las profundidades”
de tumazo y sufre 1 trauma mental. Aade una ficha ®alabolsa

- "4

k de caos durante el resto de la campania.
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Gran final: La perdicion de Arkham

El mes posterior a vuestro regreso a Arkham pasa como en un suefio. Pero algo
no cuadra. Las preocupaciones de tu vida anterior no son nada comparadas con
la austera grandezay la amenaza de la antigua ciudad. En tus suefios, deambu-
las por ella mientras te persigue algo que no te atreves a describir. Si le contaras
a alguien la verdad de lo que has visto, podrian internarte en un manicomio o
algo peor. Tratas de encontrar tanto a Ruby como a Andy para preguntarles por
sus suefios, pero no encuentras ni rastro de ellos.

El Arkham Advertiser ha empezado a dar noticias sobre la propagacién de una
inusual “enfermedad del suefio” entre la poblacién de la ciudad. No hay causa
conocida, sefiales de alguna dolencia o elementos comunes entre las victimas.
Parece que la gente sencillamente se duerme cada noche y no vuelve a desper-
tar. Abundan los rumores sobre sondmbulos que vagan por las calles durante
la noche. Sin embargo, en lugar de caer presa del pdnico, la poblacién parece
aceptar con embotada indiferencia lo que deberia ser una noticia alarmante.
La propia ciudad de Arkham se sume en un profundo letargo.

En tus agitados sueios sigues viendo la ciudad sumergida y el enorme coloso que
dormia en ella. Sabes sin el menor atisbo de duda que volverds a verlo.

Pasaa La perdicién de Arkham parte I.

La perdicion de Arkham parte |

Despiertas de otra pesadilla mds porque alguien llama con furia a tu puerta.
Al abrirla, te encuentras a unos desalifiados Andy y Ruby, acompafiados de un
inspector elegantemente vestido que se presenta como John Raymond Legrasse.
Elinspector te explica que ha estado investigando un aluvion de sectas del suefio
en Estados Unidos y en el extranjero.

Les invitas a pasar y empieza a llover. Tras sentarse, el inspector te muestra
una foto de una estatua familiar. Hace meses, envié la estatua a un colega de la
Universidad Miskatonic para que la analizara. Al parecer, la peticién de Tillin-
ghast de que buscaras su “envio desaparecido” no fue mds que un simple robo.
Te cuenta que llegé a Arkham hace aproximadamente un mes para interrogar
a Tillinghast y recuperar la estatua.

—Me quedé ddndole vueltas a algo después de que entregdsemos los artefactos —
dice Andy con tono sombrio—. Asi que, unos dias después, me dirigi a la tienda.
Cuando llegué alli, el establecimiento se habia trasladado. O eso pensdbamos.
Ruby acabéd por encontrarlo y, cuando entramos, vimos al inspector discutiendo
con Tillinghast y... la cosa no salié demasiado bien.

—Eso es quedarse corto —dice Legrasse—. Randall me estaba dando evasivas
cuando aparecieron estos dos. Nos eché en un santiamén. Cuando miramos
alrededor, no estdbamos... aqui.

Le preguntas qué quiere decir y el inspector sacude la cabeza.

—Me refiero a que no estdbamos aqui, en Arkham. La puerta de su tienda daba
a un lugar completamente distinto. Hemos tardado un mes entero en regresar.

—Creo que estdbamos en alguna parte del Tibet, o incluso mds al norte. Fue...
toda una travesia de vuelta —suspira Andy. Hace unos meses, podria haberte
costado creerte su historia, pero ahora no. Sabiendo lo que sabes sobre Tillin-
ghast, no es de extrafiar que tenga planeado algo mucho mds siniestro que una
mera adquisicién. Pero ;de qué se trata?

Junto con el inspector Legrasse, Ruby y Andy, decides recuperar los artefactosy
enfrentaros a Tillinghast, esté donde esté. Cuando partis, la lluvia se convierte
en un intenso aguacero.

Pasa ala Preparacion.
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Preparacion del escenario - Parte |

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: La
perdicion de Arkham parte 1, Profundos, Dominacién, Suefios, Semilla

estelar, Agentes de Cthulhu'y Las mdscaras de medianoche. Estos conjun- (OlocaCI()n de Lugat’es para
tos vienen indicados por los siguientes iconos: “La perdlcu')n de Hrkham parte I”

A X D <o Q@

Al reunir el conjunto de encuentros Las mdscaras de medianoche, coge
sélo las cartas de Lugar y de Traicion. No retnas las cartas de Acto ni
de Plan de ese conjunto.

(® Busca todos los Lugares del conjunto de encuentros Las mdscaras de
medianoche y ponlos en juego de la siguiente forma:

< Pon en juego uno de los dos Lugares Centro y uno de los dos Luga-
res Barrio Sur, al azar, y retira de la partidalas otras versiones de esos
Lugares. Pon en juego el Barrio Norte, el Barrio Este, el Barrio Flu-
vial, el Hospital de Santa Maria y la Universidad Miskatonic, segtin
el diagrama de colocacién de Lugares de la derecha.

Barrio Favial

< Pon aparte todos los demds Lugares, fuera del juego.

< Cada investigador comienza la partida en el Barrio Fluvial.

(@ Baraja el Lugar de una sola cara Tienda esotérica de Tillinghast junto
con todas las Traiciones del conjunto de encuentros Las mdscaras de
medianoche y pon una carta bajo cada Lugar, excepto bajo el Barrio
Fluvial.

Bl Tospitalde Santa Haria
———

I

(@ Baraja todos los Enemigos del conjunto de encuentros Semilla estelar
y retira dos de la partida al azar (o bien retira tres si estds jugando en
dificultad Facil).

(® Retine todos los artefactos obtenidos junto con el Apoyo de historia
Horror de arcilla y ponlos aparte, fuera del juego.

@ Elige un investigador para que afada el Apoyo de historia John Ray-
mond Legrasse a su mazo. Esta carta no cuenta para su tamaiio de
mazo.

Escenario independiente

< Pon el Apoyo de historia John Raymond Legrasse en juego bajo el
control de ese investigador. No ocupa un espacio de aliado durante

Si estds jugando el escenario de forma independiente y no quie-
las partes I o II de este escenario. Ju8 P yaed

res tener que consultar otras secciones de preparacién o resolu-

(@ Coloca sobre el plan una cantidad de perdicién igual al numero de cién, puedes usar la siguiente informacién al preparar y jugar el
investigadores. escenario:
@ Anade las fichas de Inundacién a la reserva de fichas. @ Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:

+1; 0/ 0; _11 _11 _2; _2! _3; _3/ _51 @z @z “! “z él Af‘i‘/ ;‘;’
L A

(@ Durante la preparacién, elige un ntiimero del 1 al § y retine

esamisma cantidad de Apoyos de historia Artefacto de entre
Ry los que hay en todos los conjuntos de encuentro de escena-

Parte [ YD arte Il de La pel'dlClon de Hrkham rio ge estaycampaﬁa, except(i el Apoyo Artefacto Horror de

Este escenario se divide en dos partes. Los jugadores pueden elegir jugar arcilla. Estos artefactos aparecen anotados en “Artefactos

estas partes de una en una (tomdndose un descanso entre ellas) o bien jugar obtenidos”.

ambas partes seguidas en una sesién mas larga. Cada parte es una partida

con su propia preparacion y resolucion.

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

@ Los investigadores ya estan listos para comenzar.

Losinvestigadores pueden mejorar sus mazos entre la parte I'yla parte IL.
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NO LEAS ESTO
hasta el final de la parte I

Sitodoslosinvestigadores desistieron o fueron derrotados: Un
trio de aterrorizados lugarefios baja corriendo por la calle y pasa junto
a ti, seguido de una pesada semilla de Cthulhu. Se te hiela la sangre. No
puedes huir a ningiin lugar seguro. Deambulas por las calles inunda-
das, en busca de alguna seiial de Ruby, Andy o el inspector Legrasse.

@ Cada investigador busca en la coleccién una Debilidad
bésica Lesién o Locura aleatoria y la afiade a su mazo. Esta
carta no cuenta para el tamafio de mazo de ese investigador.

@ Pasa ala Resolucion 1.

Resolucién 1: Un inquietante rugido hace temblar los mismisimos
cimientos de Arkham. Levantas la mirada junto a tus compafieros y ves
la familiar forma colosal de Cthulhu encorvada sobre el rio Miskato-
nic. De un solo movimiento, el Primigenio destroza toda una manzana
del Barrio Fluvial bajo sus pies. El sonido de la madera al quebrarse y
del cristal al romperse llena el aire, seguido de un coro de gritos.

Andy, Ruby y el inspector comparten el mismo rostro ligubre al ver
confirmados vuestros peores miedos.

—iTenemos que hacer algo! —grita Andy para hacerse oir sobre el
estruendo.

(@ Actualiza el registro de campana. En la seccién “Artefactos
obtenidos™

< Tacha el nombre de cada Apoyo Artefacto que no estu-
viera bajo el control de ningtin investigador cuando acabd
el escenario.

< Si el Horror de arcilla estaba bajo el control de un investi-
gador cuando acabé el escenario, anota “Horror de arci-
1la” en “Artefactos obtenidos”.

(@ Anota “Barrios inundados:” en el registro de campaiia,
seguido de unalista de todos los Lugares inundados.

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

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

< —Estamos listos para luchar. Pasa ala Resolucion 2 si quie-
res seguir jugando inmediatamente.

< —Necesitamos mds tiempo. Pasa a la Resolucién 3 si quie-
res tomarte un descanso y continuar en la siguiente sesion

de juego.

Resolucién 2: Sois los iinicos que podéis enfrentaros a esta grave
amenaza. Arkham os necesita ya.

(@] Recoge el juego de forma normal.
(® PasainmediatamenteaLa perdicion de Arkham parte IT.

Resolucioén 3: Instas a tus compafieros a tomaros el tiempo necesa-
rio para prepararos y serenaros antes de la batalla final.

©® Recoge el juego de forma normal.

@ Cuando estés listo para jugar de nuevo, pasa a La perdicién
de Arkham parte II.




La perdicion de Arkham parte II

La perdicion de Arkham 1: Todos mirdis con impotencia cémo Cthulhu
arrasa todo el resto del Barrio Fluvial. Un agua negra inunda las calles y rui-
nas a su paso.

—Randall estd detrds de esto. No sé cdmo ni por qué, pero jcreo que queria que
despertdsemos a esa cosa! —dice Ruby.

Unas dvidas llamas comienzan alamer los restosy prenden las tuberias de gas rotas,
lo que ilumina las legiones de semillas de Cthulhu que descienden sobre la ciudad.

—Si eso es cierto, mds nos vale encontrar un modo de detenerlo —dice Andy.
Ambos te miran para que les des alguna indicacién.
Los investigadores deben decidir (elige una opcién):

(@ -Tenemos que plantarle cara y echarlo con toda la potencia de fuego que
tengamos. Pasa a La perdicion de Arkham 2.

(® —Tiene que haber otro modo. Pasa a La perdicién de Arkham 3 (sélo
puedes elegir esta opcion si hay S o més Artefactos marcados/anotados
y no tachados en “Artefactos obtenidos”, en el registro de campaiia).

Laperdicion de Arkham 2: -Me gusta la idea —dice el inspector Legrasse mien-
tras escucha el satisfactorio clic que hace su arma tras recargarla. Elabordis jun-
tos un plan para lidiar con la antigua amenaza. Ruby sugiere que algunos subdis
a los tejados mientras Legrasse llama a sus contactos en la policia de Arkham. Si
resistis juntos, tal vez poddis redirigir la ira de Cthulhu de Arkham a vosotros.

~Esta es la peor idea que he escuchado jamds, pero no creo que tengamos elec-
cién —dice Ruby. Ves un destello de algo en sus ojos, ;serd miedo? No tenéis mds
remedio que combatir.

(@ Anota en el registro de campafia que los investigadores resistieron juntos.

(® Busca en los conjuntos de encuentros Expedicién y La perdicin de
Arkham, asi como en todos los mazos de los investigadores y en todas
las zonas en juego y fuera del juego, los siguientes Apoyos de historia:
John Raymond Legrasse, Ruby Standish y Andy Van Nortwick. Pon
cada uno de estos Apoyos en juego bajo el control de cualquier investi-
gador o investigadores. Ninguno de estos Apoyos ocupa un espacio de
aliado durante este escenario.

(® Anade 1 ficha ¥ alabolsa de caos durante el resto de la campaifia.

Pasa ala Preparacion.

Laperdicion de Arkham 3: Andy os lleva a un restaurante desierto mientras
el agua sigue subiendo.

—No soy ningiin experto en la materia —dice mientras despliega un montén de
hojas sobre una mesa-, pero he estado traduciendo los simbolos de R'lyeh y creo
que podriamos detener esto con... bueno, con un ritual.

Ruby hace un gesto para acallar las objeciones del inspector Legrasse mien-
tras Andy describe un “ritual de retorno” que descubrié en las antiguas cortes
de R’lyeh. Es posible que logréis sellas al Primigenio empleando pedazos de la
inmemorial ciudad de R'lyeh.

—Los simbolos que traduje parecian indicar que Cthulhu y sus... esto... hijos
estdn atados a la propia R’lyeh —explica mientras despliega un mapa de
Arkham-. Si colocamos estos artefactos por la ciudad de este modo, puedo reci-
tar el ritual y desterrarlos. Sin embargo, tendréis que atraer su atenciony que no
desvie su mirada de vosotros mientras me preparo.

Andy levanta uno de los artefactos que recobrasteis de Randall y le da vueltas
enla mano. La pieza brilla con una luz antinatural.

—-Me dirigiré al departamento de policia de Arkham —dice el inspector
Legrasse—. Tengo algunos contactos alli y probablemente logre sacar agentes a
las calles para ayudar a los supervivientes.

Ruby, que ha estado callada desde que Andy describié suplan, cruzalos brazos.

—Asi que quieres que cabreemos a la cosa que estd destruyendo la ciudad para
que puedas recitar unas palabras y esconder unas reliquias —Da una calada a
su cigarrillo-. ;Qué podria salir mal?

(@ Anotaenel registro de campana que tus aliados tienen un plan.

(@ Busca en los conjuntos de encuentros Expedicién y La perdicién de
Arkham, asi como en todos los mazos de los investigadores y en todas
las zonas en juego y fuera del juego, los siguientes Apoyos de historia:
John Raymond Legrasse, Ruby Standish y Andy Van Nortwick. Ponlos
aparte, fuera del juego.

(® Afnade 1 ficha ¥ alabolsa de caos durante el resto de la campana.

Pasa ala Preparacion.
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Preparacion

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: La
perdicién de Arkham parte II, Dominacién, Niebla primordial, Inunda-
cion, Semilla estelar, Agentes de Cthulhuy Las mdscaras de medianoche.
Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

4 DPL LR B

Alreunir el conjunto de encuentros Las mdscaras de medianoche, coge s6lo
las cartas de Lugar. No retinas ninguna de las demds cartas de ese conjunto.

(@ Pon todos los Lugares en juego segtin el diagrama de colocacién de
Lugares de la pagina 49.

< Retine todos los Lugares del conjunto Las mdscaras de medianoche
junto con los Tejados del este y los Tejados del oeste. Pon en juego
uno de los dos Lugares Centro y uno de los dos Lugares Barrio Sur,
al azar, y retira de la partida las otras versiones de esos Lugares. Pon
en juego el Barrio Norte, el Barrio Este, el Hospital de Santa Maria
yla Universidad Miskatonic.

< Pon en juego el Barrio Fluvial (En ruinas) del conjunto de encuen-
tros La perdicién de Arkham parte II. Retira de la partida la otra ver-
sion del Barrio Fluvial.

< Pon aparte todos los demds Lugares, fuera del juego.

< Coloca el Enemigo de una sola cara Cthulhu (Mal primordial) en el
Barrio Fluvial.

< Cadainvestigador comienza la partida en el Barrio Fluvial.

@ Organiza el tablero de Cthulhu segtin el diagrama de la pagina 49 (con-
sulta El tablero de Cthulhu a la derecha).

< Coge la pieza troquelada de doble cara que se incluye en esta caja
y coldcala por encima de los mazos de Acto y de Plan, con el lado
Cthulhu boca arriba.

< Coloca cada copia de los 3 Enemigos Cthulhu (Alas ancestrales, Ros-
tro feroz y Garra siniestra) en el tablero de Cthulhu, con el lado no
Enfurecido boca arriba, de modo que formen una imagen completa
de Cthulhu.

@ Baraja las 18 cartas de Cthulhu para formar el mazo de Cthulhu (con-
sulta E1 mazo de Cthulhu a la derecha). Coloca este mazo junto al
tablero de Cthulhu.

@ Comprueba el registro de campana antes de crear los mazos de Acto
y de Plan:

< Si los investigadores resistieron juntos, crea el mazo de Plan usando el
plan la - “La perdicién de Arkham” y el mazo de Acto usando el acto
la - “{Peleemos!”. Retira de la partida todos los demds actos y planes.

< Si tus aliados tienen un plan, crea el mazo de Plan usando el plan 1a
- “La perdicién de Arkham” y el mazo de Acto usando el acto la —
“iDesterrémoslo!”. Pon aparte, fuera del juego, el plan especial — “El
ultimo sello”. Retira de la partida todos los demds actos y planes.

@ Comprueba el registro de campainia.

< Reune todos los artefactos obtenidos que no estén tachados en
“Artefactos obtenidos”. Pon cada uno de ellos en juego bajo el con-
trol de un investigador, repartidos del modo mds equitativo posible.

< Afiade las fichas de Inundacién a la reserva de fichas y aumenta el
nivel de inundacién de cada Lugar anotado en “Barrios inundados”.

(@ Pon aparte, fuera del juego, el conjunto de encuentros Semilla estelar.

(@ Coloca 1 recurso en la carta de referencia de escenario, bajo “Furia de
Cthulhu” (consulta Furia de Cthulhu a la derecha). Sisélo hay 1 0 2 juga-
dores, coloca 1 recurso adicional en la carta de referencia de escenario.

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

(@ Eldestino de Arkham est4 en manos de los investigadores. Los investi-
gadores ya estdn listos para comenzar.
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El tablero de Cthulhu

Cthulhu estd representado en el mapa como un inico Enemigo, pero esta
compuesto de varias cartas de Enemigo en el tablero de Cthulhu. Los
investigadores que estén enfrentados a Cthulhu (Mal primordial) tam-
bién estan enfrentados a cada carta del tablero de Cthulhu, como si fue-
ran un nico Enemigo. Al interactuar con Cthulhu (mediante combate, al
evitar, etc.), elige una de las cartas de Enemigo de doble cara del tablero de
Cthulhu para interactuar con ella.

Cthulhu ataca a cada investigador que esté en su Lugar durante la fase de
Enemigos usando los valores de dafio y horror combinados de todos los
Enemigos Cthulhu del tablero de Cthulhu. Este ataque se realiza ademas
de cualquier otro ataque y/o efecto que provoque el mazo de Cthulhu (ver
a continuacién). Siuna carta del tablero de Cthulhu fuese a atacar mediante
una palabra clave u otro efecto al combatir o evitar, sélo ataca esa carta.

Los efectos de cartas que inflijan dafio a varios Enemigos en un Lugar pue-
den infligir daio a cada Enemigo individual del tablero de Cthulhu.

El mazo de Cthulhu

Durante la preparacidn de este escenario, se crea un segundo mazo con un
dorso de carta distinto: el mazo de Cthulhu. Este mazo es un mazo aparte
compuesto unicamente por cartas de “Accién”. Elmazo de Cthulhu no es
un mazo de Encuentros y las cartas de Accion no son Traiciones.

Después de moverse y atacar de modo normal durante la fase de Enemigos,
Cthulhu realiza acciones adicionales mediante cartas de Accién del mazo
de Cthulhu. Alfinal dela fase de Enemigos, el efecto Obligado del plan pro-
voca que los investigadores roben la primera carta del mazo de Cthulhu. Al
robar cartas del mazo de Cthulhu, resuelve cada efecto de uno en uno y de
arriba abajo. Tras resolver una carta de Accién, ésta se descarta en la pila
de descartes de Cthulhu. Si el mazo de Cthulhu esté vacio, baraja inme-
diatamente la pila de descartes de Cthulhu para volver a formar el mazo
de Cthulhu.

Furia de Cthulhu

Alo largo de este escenario, la cantidad de recursos que haya en “Furia de
Cthulhu”, enla carta de referencia de escenario, indican la furia de Cthulhu
contra los investigadores. Cuanto mayor sea la furia de Cthulhu, més peli-
groso y letal se vuelve el durmiente despertado. La furia de Cthulhu no
tiene ningun efecto de juego por si mismaj; sin embargo, algunos efectos de
cartas de Encuentro pueden cambiar o volverse mis fuertes en funcion del
nivel actual de la furia de Cthulhu.
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NO LEAS ESTO
hasta el final del escenario

Sino se hallegado a ninguna resolucién (todos los investiga-
dores desistieron o fueron derrotados): Te debates por levan-
tarte mientras el suelo se estremece con otro temblor. El poderoso
Cthulhu baja hacia ti la mirada de sus cinco ojos rojos desprovis-
tos de emocion. Tuviste un suefio con este momento. Su forma desco-
munal tapa las estrellas del firmamento y resplandece con un brillo
sobrenatural. Su piitrido aliento te envuelve y agita el agua. Durante
un instante, el estruendo se desvanece cuando tu mirada se cruza con
la del Primigenio. Lo sientes en tu mente. No hay ira ni rabia, tan sélo
fria indiferencia.

No hay juicio, sentencia o destruccién. Tii y los de tu especie no sois
mds que una mera molestia. Los gruesos tentdculos escamosos que
brotan del rostro de Cthulhu reptan sobre el agua, buscdndote a ti
y las cosas que tii y los de tu especie le arrebatasteis. Eres incapaz de
resistirte. ;Por qué deberias hacerlo? Tu destino y el de toda tu paté-
tica especie estaba escrito en las estrellas. La perdicion ha llegado a
Arkham.

(® Anotaencel registro de campana que Cthulhu aniquilé la ciu-
dad de Arkham.

(@ Los investigadores mueren junto con todos los demads habi-
tantes de Arkham.

(@ Los investigadores pierden la campana.
(® Pasaal Epilogo (pdgina 52).

Resolucién 1: Después de horas de lucha, estds frente al poderoso
Cthulhu, que baja hacia ti la mirada de sus cinco ojos rojos despro-
vistos de emocion. Tuviste un suefio con este momento. Su forma des-
comunal tapa las estrellas del firmamento y resplandece con un brillo
sobrenatural. Su putrido aliento te envuelve y agita el agua. Durante
un instante, el estruendo se desvanece cuando tu mirada se cruza con
la del Primigenio. Lo sientes en tu mente. No hay ira ni rabia, tan sélo
fria indiferencia.
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Resuena un disparo, seguido de una docena mds. A tu espalda,
desde los tejados cercanos y por todos los alrededores, una descarga
de armas de fuego y explosivos impacta en la flacida y fétida carne
del Primigenio. El inspector Legrasse grita a sus comparieros que no
dejen de disparar. El gran Cthulhu gime de dolor mientras la brutal
potencia de fuego atraviesa su carne blindada y hace que las calles se
inunden de una grasienta sangre negra. Parece que la marea por fin
va a vuestro favor. Acobardado por el implacable asalto, el Primi-
genio se vuelve hacia el Miskatonic y entra tambaleante en el agua,
seguido de un séquito de monstruosas criaturas.

Notas que los demds contienen la respiracién mientras esperan algiin
tipo de contraataque, pero no sucede nada. Un grito de jiibilo rompe
el silencio, seguido de docenas de gritos mds. Arkham estd a salvo...
por ahora.

(@ Anota en el registro de campana que los investigadores hicie-
ron huir a Cthulhu.

@ Cada investigador sufre 3 traumas fisicos y 3 traumas menta-
les debido a su combate con Cthulhu.

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

@ iLos investigadores ganan la campana! Pero ;cudnto tiempo
pasard hasta el inevitable regreso de Cthulhu?

(® Pasaal Epilogo (pdgina 52).

Resolucién 2: Justo cuando Cthulhu se prepara para atacar, los
simbolos de su cuerpo empiezan a despedir un brillo cegador y sus
extremidades se agarrotan repentinamente. Andy aparece en la calle
con paso resuelto mientras pronuncia dos estrofas guturales mds. Tii
y Ruby os unis a él para recitar los cdnticos mientras el ritual toma
forma. El Primigenio ruge de nuevo y cae al suelo como si unas cuer-
das invisibles tirasen de él. Una aureola de una espectral luz verde y
dorada atraviesa las nubes y luego se retira para dejar al descubierto
el cielo nocturno. En el corazén de una nebulosa de oro y esmeralda
hay una brillante estrella que reluce.

La luz estelar se intensifica. Ante vuestros ojos, el cuerpo del Primige-
nio se retuerce y pliega como un reflejo roto. Por un mero instante, veis
las torres de R'lyeh resplandecer en la destrozada silueta de Arkham,
con un aspecto tan extrasio como familiar. Con un ultimo rugido,
Cthulhu desaparece en el éter.



La aureola de estrellas lejanas se reduce y luego colapsa con un
trueno, dejando un terrible silencio.

T, Ruby y Andy subis al tejado de un edificio cercano y os sentdis en el
bordepara mirarla ciudad en ruinas. El Barrio Fluvialy gran parte del
Distrito comercial estdn totalmente sumergidos, pero la mayor parte
de Arkham sigue intacta. Los tres contempldis el paisaje apocaliptico
mientras las nubes de tormenta se disipan y la ciudad queda basiada
porlapdlida luz de la luna. Una sirena resuena por las hinchadas ori-
llas del rio Miskatonic. Andy se levanta y te ofrece una mano.

—No hay tiempo para descansar. La gente de Arkham todavia nos
necesita, mds que nunca.

(® Anotaen el registro de campana que los investigadores deste-
rraron a Cthulhu.

(@ Cada investigador sufre 1 trauma fisico y 1 trauma mental
debido a su combate con Cthulhu.

(@ 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 puede retirar 1 Debilidad bésica
aleatoria de sumazo (ignorando los requisitos de creacién de
mazos) por salvar Arkham de un antiguo mal.

(@ iLos investigadores ganan la camparia!
(® Pasaal Epilogo (pdgina 52).

Resolucién 3: Justo cuando Cthulhu se prepara para atacar, los
simbolos de su cuerpo empiezan a despedir un brillo cegador y sus
extremidades se agarrotan repentinamente. Andy aparece en la calle
con paso resuelto mientras pronuncia dos estrofas guturales mds. Tt
y Ruby os unis a él para recitar los cdnticos mientras el ritual toma
forma. El Primigenio ruge de nuevo y cae al suelo como si unas cuer-
das invisibles tirasen de él. Una aureola de una espectral luz verde y
dorada atraviesa las nubes y luego se retira para dejar al descubierto
el cielo nocturno. En el corazén de una nebulosa de oro y esmeralda
hay una brillante estrella que reluce.

La luz estelar se intensifica. Ante vuestros ojos, el cuerpo del Primige-
nio seretuercey pliega como un reflejo roto. Por un mero instante, veis
las torres de R'lyeh resplandecer en la destrozada silueta de Arkham,
con un aspecto tan extraiio como familiar. Con un dltimo rugido,
Cthulhu desaparece en el éter.

La aureola de estrellas lejanas se reduce y luego colapsa con un
trueno, dejando un terrible silencio.

Tii, Ruby y Andy subis al tejado de un edificio cercano y os sentdis en
el borde para mirar la ciudad en ruinas. La ciudad de Arkham es el
vivo retrato de la destruccién. El Barrio Fluvial se encuentra total-
mente sumergido. La Plaza dela Independencia y el ayuntamiento son
poco mds que escombros, y de los demds barrios de la ciudad no queda
mucho mds. Apenas puedes imaginarte a cudnto asciende la cifra de
muertos. Los tres os queddis mirando con un silencio sobrecogedor
mientras las nubes de tormenta se disipan y la ciudad queda basiada
porlapdlida luz de la luna. Miras a Ruby y ves que estd llorando.

—Pensaba que esta ciudad me importaba una mierda, pero mirame,
llorando como una cria —solloza—. ;Qué mds podriamos haber
hecho?

(® Anotaen el registro de campana que los investigadores deste-
rraron a Cthulhu, pero Arkham quedo destruida.

@ Cada investigador sufre 2 traumas fisicos y 2 traumas menta-
les debido a su combate con Cthulhu.

@ 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 disipar un antiguo mal.

@ Los investigadores ganan la campana, pero Arkham estd
totalmente en ruinas.

(® Pasaal Epilogo (pdgina 52).




Epilogo

Comprueba el registro de campana.

(@ Si Cthulhu aniquilé la ciudad de Arkham, pasa al Epilogo 1.

(@ Silos investigadores hicieron huir a Cthulhu o los investigadores desterra-
ron a Cthulhu, pero Arkham quedé destruida, pasa al Epilogo 2.

(@ Silos investigadores desterraron a Cthulhu, pasa al Epilogo 3.
(@ Silos investigadores detuvieron el despertar de Cthulhu, pasa al Epilogo 4.
Epilogo 1: 90 de u(yoslo

Han pasado casi dos meses desde la destruccion de Arkham. Segiin los infor-
mes, la mayoria de los supervivientes han sido ingresados en un sanatorio del
estado. El resto estdn en cama, aquejados del coma infeccioso que queja la ciu-
dad desde el mes pasado, y no tienen la menor idea de lo que pasé de verdad. Los
pocos relatos que saben algo atribuyen la destruccion a “mastodonte descomu-
nal” que asolé la ciudad y lo destruyd todo a su paso. Una docena de ciudades
mds de la costa este y de la costa de Sudamérica han informado de fenémenos
similares. Los lugarefios han empezado a llamarlo una destruccién silenciosa,
pero la opinidn popular sostiene que se traté de una tormenta de excepcional
intensidad.

Elfuturo de Arkham es incierto. Hay pocos hogares a los que volver y las infraes-
tructuras brillan por su ausencia, de modo que los habitantes supervivientes se
han dispersado a las localidades cercanas de Dunwich, Kingsport, Innsmouth
y Providence. Se sigue debatiendo si debe tratar de salvarse y aprovechar lo
poco que queda de la Universidad Miskatonic, pero no es probable que se haga.
Arkham es poco mds que una ciudad fantasma.

Minnic Folein
Epilogo 2: 78 de ﬁ(’/ﬂl/'rm[/rc
A Ruby Standish, [ll Rue |l n.° 3, Paris, Francia:

Por desgracia, no tengo tiempo de visitarte en estos momentos, pues aiin me
queda mucho por hacer en Arkham. La ciudad se va recuperando como puede,
pero tendrd que pasar un tiempo antes de recuperar algin semblante de “nor-
malidad”, si es que acaso es posible una “normalidad” después de lo sucedido.
Nadie parece recordar gran cosa sobre lo que ocurrié aquella noche. Afirman
que una intensa tormenta barrié la zona. Supongo que también afectd a algu-
nas ciudades mds a lo largo de la costa, por lo que todo el mundo se ha aferrado
alaidea de que se traté de algiin tipo de huracdn.

Los pocos que recordamos algo dudamos de si debemos compartirlo. El manico-
mio Arkham aiin no estd operativo, pero hay muchos sanatorios cerca. En ellos
ingresan a cualquier que mencione lo que ocurrié realmente, pues los tachan de
victimas de la enfermedad de los suefios.

En lo mds profundo de mi interior, tengo la certeza de que regresard. Sigo
teniendo los viejos suefios. Sigue ahi dentro, en algiin lugar de las profundida-
des de mi mente, esperando el momento.

Cuando regrese, no habrd cantidad de explosivos o municién capaz de dete-
nerlo. Si vuelve, serd para vengarse.

Probablemente hicieras bien en marcharte. Estoy seguro de que Francia es
preciosa.

-%""’(‘7 Yon Aor twick
Epilogo 3: 78 olc 5(77[/}rm[/re
A Ruby Standish, Jll Rue [l n.° 3, Paris, Francia:

Por desgracia, no tengo tiempo de visitarte en estos momentos, pues aiin me queda
mucho por hacer en Arkham. La ciudad se va recuperando como puede, pero ten-
drd que pasar un tiempo antes de recuperar algiin semblante de “normalidad’, si
es que acaso es posible una “normalidad” después de lo sucedido. Dicho esto, el
proyecto de recuperacién ha ido sorprendentemente bien. Con el apoyo de New
Horizons Industries, han empezado a aparecer edificios nuevecitos por toda la
ciudad. jHasta tenemos un teatro nuevo! Ah, y te alegrard saber que el Arkham
Advertiser me ha ofrecido un contrato a jornada completa. No podré ponerme a
trabajar hasta que reconstruyan las oficinas, pero estd bien saberlo.

No hay apenas gente que recuerde esa noche. Afirman que “una intensa tor-
menta” provocd la destruccién, incluso después de que les hiciera ver las enor-
mes pisadas que se ven en los escombros. Supongo que también afecté a algunas
ciudades mds a lo largo de la costa, por lo que todo el mundo se ha aferrado a
la idea de que se traté de algin tipo de huracdn. Cualquier otro relato sobre
lo sucedido se considera producto de la extrafia enfermedad de los suefios que
aquejé a la ciudad antes del ataque.

Queria darte las gracias por... bueno, por todo. De no ser por ti y por los asocia-
dos de Randall, estaria muerto. Igual que la mayor parte de Arkham. No estoy
seguro de si volverd alguna vez, pero si asi fuera, sé a quién llamar.

.P/'na(y Van Nor twick
Epilogo 4: 30 ole mayo

La travesia de regreso desde R’lyeh fue larga. Cuando volvimos a Arkham, la
Tienda esotérica de Tillinghast, y probablemente el mismo Randall, habia des-
aparecido sin dejar rastro. Ruby considera que hemos saldado todas nuestras
deudas, aunque a mi me preocupa que pueda seguir por ahi para venir a cobrar-
las algiin dia.

La primavera estd en plena ebullicion en Arkham. Las radiantes flores y el aire
fresco suponen un gran contraste respecto a las hiimedas salas de la ciudad
sumergida. Da igual cudnto tiempo pase, porque nunca olvidards el rostro de
esa cosa en las profundidades de la antigua ciudad. ;Fue el Primigenio lo que
la hizo ascender? ;O fueron los suefios de sus miles de seguidores? Es imposible
saber qué puso en marcha esos engranajes infernales, como también lo es saber
cudndo podrian alzarse de nuevo.

7(7;{ o( aro
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Lista de logros

Notas de disefo

A continuacidn tienes una lista de logros para la campana La ciudad sumer-
gida que puedes intentar conseguir mientras juegas. Marca la casilla que
hay junto a los logros a medida que consigas completarlos. jSi quieres un
gran reto, trata de completarlos todos!

O Unprimerltimo trabajo: Completala campafa La ciudad sumergida
una vez en cualquier dificultad.

O Segunda temporada: Juega toda la campana en dificultad Dificil o
Experto usando 4 investigadores de 4 campanas anteriores distintas.

O Salto desde el acantilado: Completa la campaia sin llevar nunca un
traje de buzo.

O Golpe de mano: Derrota tanto a Naomi O’Bannion como a Sadie
Sheldon en Un dltimo trabajo usando tan sélo la capacidad de nego-
ciar del acto 3a.

O Registro concienzudo: Termina La muralla occidental con todos los
Lugares revelados.

O Minijuego de volteo de marea: Completa El barrio sumergido con
todos los Lugares revelados y sin inundar.

O Sindejar acolitos atras: Rescata a S sectarios en El apiario.

O Matar ala progenie: Derrota a Madre en El apiario usando tan sélo
su efecto Obligado.

O Meterse en lo hondo: Escapa de La gran cdmara con la Tablilla de
marea después de que todos los Lugares hayan quedado completa-
mente inundados.

O Lo siento, no te habia visto: Supera La corte de los antiguos sin mover
el Gran ascensor después de que aparezca el Tirano colosal.

0O Jinete celestial: Termina tu turno en cielo abierto al menos S veces
durante una misma partida de Cafiones de obsidiana.

O Directamente al final: Derrota a Cthulhu en Sepulcro del durmiente.

O Fracaso escolar alienigena: Completa la campana sin traducir un
solo simbolo alienigena.

O Graduacién escolar alienigena: Traduce los 26 simbolos alienigenas
durante una misma partida de la campafia La ciudad sumergida.

O Conlas manos vacias: Regresa de R’lyeh sin haber obtenido ningun
Apoyo de historia Artefacto.

O ;:PORQUENO TE QUEDAS MUERTO?!: Afiade El ineludible ala
zona de victoria al menos 20 veces durante una misma campana.

Con vuestros poderes combinados...: Termina la campana La ciu-
dad sumergida tras haber conseguido los siguientes artefactos:

0 “Méscara” macabra

0 Tablilla de marea

0 Nodo delabarrera
0 Garrade obsidiana

O Fragmento de Y'ch’lecht O Horror dearcilla

Obligaciones: Termina la campana La ciudad sumergida con las
siguientes tareas completadas

0 Caminar con fe 0 Suefios de destruccién
O Cumplir las normas O No hacer daiio
0 Unbuen dinero 00 Como en casa,
0 Demostrar tu valia en ningdn sitio

O Sondearlas
profundidades

O Linea en la arena: Gana la campana La ciudad sumergida con al
menos tres Ultimatums activos.

O Pericia de R’lyeh: Ganala campafa La ciudad sumergida en dificul-
tad Experto.

“:Quién sabe lo que sucederd al final? Lo que ha emergido puede hundirse, y lo
que se ha hundido puede emerger de nuevo. La mayor de las blasfemias aguarda
y suefia en las profundidades, y la decadencia se abre paso entre las tambalean-
tes ciudades de los hombres.”

—-H.P. Lovecraft, “Lallamada de Cthulhu”
iEnhorabuena por completar la campana La ciudad sumergida!

Tanto si has vencido como si te has hundido, espero que te divirtieras
explorando R’lyeh y defendiendo Arkham de la semilla de las estrellas.

La ciudad sumergida supone un punto de inflexién tnico en Arkham
Horror: El juego de cartas. Al ser la décima campana, habia que traer algo
monumental tanto a Arkham como a nuestro elenco de investigadores.
Por lo tanto, abordamos el disefio con la vista puesta en cémo cambiar
de manera permanente Arkham y a nuestros intrépidos investigadores.
:Coémo podrian influir los acontecimientos de la campana en el cardcter de
nuestros investigadores y qué impacto podrian tener dichos acontecimien-
tos en la misma Arkham?

Las historias de las tareas eran una forma de poner de relieve ese creci-
miento personal de los investigadores, a la vez que daban informacién
adicional unica con la que interpretar esos momentos de modo eficaz.
Era importante que cada tarea proporcionase un motivo y una serie de
“momentos del personaje”. En ocasiones, estos momentos aparecen en el
texto de la historia, pero la mayoria se producen durante el juego. No es
posible cumplir tu tarea si te limitas a tomar la eleccién “correcta” cuando
debas hacerlo; tendras que trabajar en ello de la forma en la que juegas, |y
seguramente incluso a la hora de crear tu mazo!

Sin embargo, no queriamos que los investigadores fuesen los tinicos que
se jugaban algo. La ciudad de Arkham es un personaje vivo por derecho
propio y necesitaba una amenaza existencial: algo que pudiera sacudir sus
cimientos. ;Y qué mejor eleccion paraamenazar Arkham que el Primigenio
mis icénico de los Mitos lovecraftianos?

Desdela publicacién de La llamada de Cthulhu en 1928, Cthulhu se ha con-
vertido en una sinécdoque para el conjunto de los Mitos. Te lo encuentras
por todas partes: en television, en juegos, en comics, en peluches, en chis-
tesyhasta en cervezas artesanales. Semejante saturacién cultural complica
bastante presentar a este Primigenio como la horrenda abominacién que
provoca pesadillas en el relato original de Lovecraft. Enla campana La ciu-
dad sumergida, Cthulhu no es tanto un villano tradicional como una fuerza
de la naturaleza. Esla perdicion encarnada y practicamente imparable.

Al concebir el impactante enfrentamiento con Cthulhu, no queria que los
jugadores se limitaran a pelear contra el icénico Primigenio del mismo
modo que combaten a otros “jefes finales” de Arkham. De ahi el mazo de
Cthulhu, el Enemigo del tablero de Cthulhu formado por varias partes y
la furia en aumento con los que tienen que lidiar los jugadores en el com-
bate final.

Aligual que Arkham, R’lyeh es otro personaje importante en la campana.
Aunque hemos visto muchas variantes de Cthulhu, existen muchas menos
representaciones de la antigua ciudad. Cuanto mds nos imagindbamos la
ciudad Nick y yo, mas nos emocionaba poder explorar sus secretos. Espe-
cialmente los simbolos alienigenas nos proporcionaban una nueva forma
de desarrollar la antigua historia de R’lyeh y de sus habitantes. Me pre-
gunto si alguien descubrird algun dia el verdadero significado de estos
simbolos.

Una vez dicho todo esto, jespero que estés tan emocionado por el futuro de
Arkham como lo estamos nosotros! Tras los acontecimientos de La ciudad
sumergida, la gente de Arkham necesitard tiempo para la reconstruccion.
Me pregunté como estardn nuestros intrépidos investigadores y la ciudad
que consideran su hogar la préxima vez que los veamos. ;Quién sabe cudles
serdn los proximos horrores innombrables que amenacen Arkham? Seguro
que ardéis de impaciencia por saberlo.

~Josiah “Duke” Harrist
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Se otorga
El registro

Registro de campana:
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