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

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

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

Reglas adicionales y aclaraciones

“Exiliar”

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

Preparacion de la campana

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

1. Elegir los investigadores.
2. Cadajugador crea su mazo de Investigador.
3. Elegir el nivel de dificultad.
4. Crear la bolsa de caos de la campana.
< Facil (quiero experimentar la historia):
+1,+1,0,0,0,-1,-1,-1,-2, 2, B B A, S, .
< Normal (quiero un reto):
+1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3, -4, B B A $ .
< Dificil (quiero una verdadera pesadilla):
0,0,0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-S8, 8 A, §, .
< Experto (quiero descubrir el verdadero Arkham Horror):
0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-4,-5,-6,-8, M. B A & .

Los jugadores ya estan preparados para comenzar en el Prélogo.

A

Icono de la expansion

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




Prologo

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



Escenario I_H. (@ En funcion de las siguientes circunstancias, debe usarse una versién

distinta de Despachos del profesorado en este escenario.

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

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

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

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

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

Preparacion el ertida. ’ ! :

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

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

(@ Pon en juego los Lugares Patio principal de Miskatonic, Bibliote-
g [ N( § ?(f\ v ca Orne, Edificio de Ciencias, Edificio de Humanidades, Sindicato
°|® ~//4 ‘\f de estudiantes y Edificio de administracién. Cada investigador co-

mienza la partida en el Patio principal de Miskatonic.

% T
\§ ant]
N @ ’ " C (@ Baraja el resto de cartas de Encuentro para formar el mazo de
Encuentros.

Distribucion sugerida de los Lugares

- Biblioteca Ome ) Patio principal de Miskatonic [] Edificio de Ciencias

& Eiriclode Humanidades @ sindicatode estudiantes (@ Edificio de administracion




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Resolucién 4: Os despertdis horas mds tarde, agotados y heri-
dos. No estdis seguros de lo que habéis visto, pero su mera vision
os inundd la mente de terror. Otros supervivientes os dicen que
“una especie de perro rabioso” se col6 en la residencia estudiantil.
La criatura atacé a los estudiantes del interior, y muchos queda-
ron gravemente heridos o murieron en el ataque.

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

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

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

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

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




Escenario I-B: La casa siempre gana

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

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

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

Preparacion

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

$ © T 9

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

Qv

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

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

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

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

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



NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

(@ Cada investigador sufre 1 trauma fisico.

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

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

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

Interludio I: El destino de Armitage

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

(® Lahistoria continta en el Escenario II: El museo Miskatonic.
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¢,Qué viene ahora?

Aunque todos los escenarios del ciclo El legado de Dunwich pueden
jugarse como escenarios independientes, también pueden combinarse
para formar una campafa completa de ocho escenarios. El siguiente
escenario de la campana El legado de Dunwich aparece en el pack de
Mitos El museo Miskatonic, y la historia continuaré a lo largo de los seis
packs del ciclo.
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Elmuseo Miskatonic es el escenario II de El legado de Dunwich, una campana para
Arkham Horror: El juego de cartas. Este escenario se puede jugar por su cuenta,
como escenario independiente, o bien combinarse con las demds expansiones
del ciclo de El legado de Dunwich para formar una campana de ocho partes.

Escenario II: El museo Miskatonic

Hace algunos meses, Armitage y sus colegas detuvieron a un horror desatado que iba
a destruir Dunwich, una apartada ciudad que se encuentra a varias horas de Ar-
kham, hacia el noroeste. Al principio pensdis que esta bestia es un oso rabioso o algo
peor, pero la descripcion que hace el profesor de la criatura describe algo muy distinto.

Todo comenzé cuando un hombre llamado Wilbur Whateley entr6 en la biblioteca
Orne en busca de la traduccion al latin de Olaus Wormius de un libro llamado el
Necronomicén. Wilbur ya poseia una ajada traduccion al inglés del Dr. John Dee,
pero no le bastaba para sus propdsitos. Armitage le prohibio el acceso, pues temia el
posible uso que pudiera darle al libro ese extrafio hombre. Whateley volvid en secreto,
con la esperanza de poder robar el libro, pero fue atacado por un sabueso guardidn de
la universidad. Mds tarde, Armitage, Rice y Morgan descubrieron el cuerpo de Wha-
teley. Una descripcion del terrible caddver —semiantropomérfico y cubierto de pelaje,
con una piel coridcea y tentdculos de un color gris verdoso— os hace cuestionaros si
Whateley era humano realmente.

Comprueba el registro de camparia. Si el Dr. Henry Armitage ha sido secuestrado:
Ve a la Parte 1.
Si los investigadores rescataron al Dr. Henry Armitage:
Ve a la Parte 2.

Parte 1: Las notas escritas por el Dr. Armitage en su diario hacen hincapié en el de-
__seo de Whateley por hacerse con el Necronomicon para algiin terrible propdsito. Al
seguir leyendo, parece que el Dr. Armitage llevd la copia del tomo que tenia la univer-
sidad a Harold Walsted, el conservador del museo Miskatonic, para que la guardara
en la sala restringida del museo. Aunque os preocupa vuestro mentor, os preocupa
igualmente que los secuestradores de Armitage puedan hacerse con este Necronomi-
con. Decidis acudir al museo para evitar que lo consigan.

Ve a la Preparacién.

Parte 2: —Mis colegas y yo tratamos de olvidar toda esa odisea rdpidamente —os dice
Armitage con un suspiro—. Pero parece que las cosas no se han resuelto por completo.
Os contaré el resto mds tarde, pero por ahora, es fundamental que nos hagamos con
esa copia del Necronomicén. Si mi instinto no me falla, los agresores con los que
o0s habéis encontrado lo estardn buscando. Después de todo lo que ocurrié, no me
sentia seguro guarddndolo en la biblioteca, ast que se lo llevé a mi buen amigo Harold
Walsted. Es el actual conservador del museo Miskatonic. Pensé que estaria seguro en
la sala restringida del museo, pero ahora ya no lo tengo tan claro. jDebéis recuperarlo
a toda costa! Tengo un miedo horrible a lo que podrian hacer con los ritos que con-
tienen esas paginas...

Ve a la Preparacion.

Preparacion

(@ Retne todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: El museo
Miskatonic, Mala suerte, Hechiceria, El Mds Alld, Frio helador y Puertas cerra-
das. Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

B DLDFR

(@ Pon en juego, de forma aleatoria, 1 de los 2 Lugares Despacho de administra-
ciény 1 de los 2 Lugares Oficina de seguridad. Retira de la partida las demas
versiones del Despacho de administracion y la Oficina de seguridad. A con-
tinuacién, pon en juego los Lugares Entrada del museo y Salas del museo.
Cada investigador comienza la partida en la Entrada del museo.

Pon aparte los 6 Lugares “Sala de exposicién’, formando un “mazo de Expo-
sicion”. Para ello, realiza los siguientes pasos:

< Baraja la Sala de exposicién (Sala restringida) y otros 2 Lugares Sala de
exposicion aleatorios para formar las 3 cartas inferiores del mazo de Ex-
posicion, con el lado sin revelar boca arriba.

< A continuacién, pon los otros 3 Lugares Sala de exposicién encima, en
orden aleatorio. Las 6 cartas del mazo de Exposicion sélo deben mostrar
el lado sin revelar, de forma que los jugadores no sepan cuél de las Salas de
exposicion es la Sala de exposicién (Sala restringida).

(@ Pon aparte las siguientes cartas, fuera del juego: Harold Walsted, Adam
Lynch, El Necronomicén (Traduccién de Olaus Wormius) y Surgido de
las sombras.

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

“El vacio”

Algunas cartas de este escenario hacen referencia a una zona llamada “el vacio”.
Elvacio es una zona fuera del juego junto a los mazos de Acto y de Plan en la que
el Enemigo Horrendo cazador puede entrar y salir mediante efectos de cartas.
Mientras el Horrendo cazador esté en el vacio, se considera fuera del juego y no
puede ser afectado por cartas de Jugador ni por acciones de los investigadores.

Escenario independiente

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

(® Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:
+1r 01 01 ‘11 "11 '1) “27 "2J ’“3; ‘4r @r @1 A! “l '*1 &1 ‘k
(@ ElDr. Henry Armitage ha sido secuestrado.




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Si no se hallegado a ninguna resolucién (todos los investigadores
desistieron o fueron derrotades): Fuera lo que fuera la criatura del
museo, no teniais ni la voluntad ni los medios para destruirla. Parece que
debéis abandonar cualquier esperanza de recuperar el Necronomicén.
Aun ast, hay otros que dependen de vosotros, asi que hacéis acopio de valor
Y 0s prepardis para vuestra siguiente tarea.

(@ Anota en el registro de campaiia que los investigadores no lograron
recuperar el Necronomicon.

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

Resolucion 1: Mientras exista esta traduccion del Necronomicon, ha-
brd hechiceros y otros agentes siniestros como Whateley que lo busquen.
Al final, sabéis lo que debéis hacer para proteger a la humanidad de las
amenazas que habéis visto, Buscdis una papelera, la llendis de libros y do-
cumentos y tirdis el Necronomicon encima. Hacen falta varias cerillas
para que el contenido de la papelera prenda, y las llamas llenan la estancia
de calor, mientras las sombras se retivan ante la luz. Observdis como arde el
libro durante un rato, mirando cémo sus pdginas se convierten en cenizas.
Esperdis haber tomado la decisién correcta.

(@ Anota en el registro de campaiia que los investigadores destruyeron el
Necronomicén.

(® Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual al va-

for de Victoria X de cada carta que haya en la zona de victoria.

Resolucién 2: El Necronomicon es mds que un simple libro; es una
herramienta. Sus pdginas contienen una enorme cantidad de informacién
sobre las fuerzas y criaturas con las que os habéis topado. Sabiendo lo iitil
que podria ser en vuestro empeio, ; como podriais ser capaces de destruirlo?
Ademds, mientras el libro siga estando a salvo en vuestras manos, seguiréis
frustrando los planes de quienes quieren usarlo para siniestros propésitos.

(@ Anota en el registro de campana que los investigadores se quedaron
con el Necronomicén.

(@ Los investigadores han obtenido la carta El Necronomicén (Tra-
duccion de Olaus Wormius). Un investigador cualquiera puede
elegir afadir El Necronomicén (Traduccién de Olaus Wormius)
a su mazo. Esta carta no cuenta para el tamafio de mazo de ese
investigador.

(@ Habéis cedido a la tentacién del poder. Afade 1 ficha de Caos W a
la bolsa de caos durante el resto de la campana.

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

(ontinuara...
La historia contintia en el siguiente pack de Mitos del ciclo
El legado de Dunwich: “El Essex County Express”.
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EL ESSEX (OUNTY
EXPRESS

PACK DE MITOS

El Essex County Express es el escenario III de El legado de Dunwich, una cam-
pana para Arkham Horror: El juego de cartas. Este escenario se puede jugar por
su cuenta, como escenario independiente, o bien combinarse con las demds
expansiones del ciclo de El legado de Dunwich para formar una campana de
ocho partes.

Escenario III: El1 Essex County Express

Los recientes acontecimientos en el museo os han obligado a reconsiderar el relato
de Armitage sobre Dunwich. No puede ser una coincidencia: Wilbur Whateley, el
Necronomicén, la criatura de Dunwich y la gente y criaturas que os atacaron aqui,
en Arkham... todo debe de estar conectado. Ahora estdis seguros de adénde debéis
dirigiros: a la solitaria y ligubre ciudad de Dunwich.

Os plantedis contarle a la policia estatal de Massachusetts lo que sabéis, pero las con-
secuencias negativas superan a cualquier posible beneficio. Dada la naturaleza de
vuestra historia, probablemente pensarian que es un fraude absurdo. O peor, podrian
encerraros. Después de todo, estuvisteis presentes en un garito ilegal y también os co-
lasteis en el museo. Asi que desechdis la idea y decidis dirigiros a Dunwich vosotros
mismos para seguir investigando.

Metéis en el equipaje todo lo que creéis que podréis necesitar y logrdis descansar un
poco durante la noche. Por la mafiana, vais a la estacién de tren del Barrio Norte y
comprdis billetes de ltima hora para el tren expreso. Dunwich estd a varias horas en
tren hacia el noroeste, siguiendo el valle del rio Miskatonic. En la localidad no hay
estacion de tren, pero logrdis hablar por teléfono con uno de los conocidos de Armitage
que viven alli: se trata de un hombre llamado Zebulon Whateley, que estuvo presente
durante los sucesos de hace unos meses.

Las notas de Armitage indican que el drbol genealdgico de la familia Whateley tiene
una gran cantidad de ramas, algunas repletas de miembros de la familia decadentes
y sin escriipulos, y otras “limpias” o libres de la influencia de los ritos diabdlicos y

_ siniestros. Segtin Armitage, la rama de la familia de Zebulon se encuentra entre los
Whateley podridos y los no podridos, y aunque conocian las tradiciones de sus ances-
tros, no fueron corrompidos por ellas. Zebulon accede a recogeros en la estacién mds
cercana y llevaros a la ciudad.

Cuando el tren sale de Arkham, notdis que los acontecimientos de la noche anterior
empiezan a pasaros factura, y el cansancio os vence. Pero antes de que poddis llegar
a vuestro destino sanos y salvos, el vagén empieza a temblar y sacudirse y os saca de
vuestro sopor. El tren se detiene brusca y ruidosamente, y ois un traqueteo a vues-
tra espalda...

< [zquierda

Distribucion de los Lugares

Preparacion

(@ Retne todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: El Essex
County Express, El Mas Alld, Miedo impactante, Antiguos males y Secta oscura.
Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

8 2V B @

(@ Pon en juego, de forma aleatoria, 1 de los 3 Lugares Locomotora. Retira de la
partida las demds versiones de la Locomotora. A continuacién, pon en juego,
de forma aleatoria, 6 de los 8 Lugares Vagon de tren, colocados en linea recta
a la izquierda de la Locomotora. Retira de la partida los 2 Lugares Vagén de
tren restantes.

(@ Revela el Vagén de tren que esté -mas a la izquierda. Cada investigador co-
mienza la partida en ese Lugar. Si dicho Lugar tiene un efecto “Obligado”
que se active al entrar en él, ignoralo.

(@ Pon aparte, fuera del juego las 4 copias de A través del tiempo y el espacio.

(@ En funcién de tu nivel de dificultad, anade las siguientes fichas de Caos a la
bolsa de caos durante el resto de la campana:
< Facil: -2
< Normal: -3
< Dificil: -4
< Experto: -5

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

Movimiento en el tren: “izquierda” y “derecha”

Durante este escenario, los Lugares estén colocados de izquierda a derecha, con

la Locomotora en la posicion mds a la derecha. Siempre que el efecto de una
carta haga referencia al “Lugar de su izquierda” o al “Lugar de su derecha’, se
refiere al Lugar que esté inmediatamente a la izquierda o derecha de tu Lugar.

Cualquier efecto de carta que haga referencia a una direccién (izquierda o dere-
cha) debe interpretarse desde la perspectiva de la siguiente imagen.

Derecha >




NO LEAS ESTO lz ;‘ Escenario independiente

hasta el final del escenario Si estds jugando el escenario de forma independiente y no quieres te-
ner que consultar otras secciones de preparacion o resolucion, puedes
usar la siguiente informacién al preparar y jugar el escenario:

Antes de resolver cualquier otra resolucion, si al menos 1 inves-
tigador fue derrotado: Los investigadores derrotados leen primero
Investigador derrotado. (® Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:

] &’ ‘?{

Investigador derrotado: Vuestra experiencia al otro lado del portal es a £50.0,=1,~1,-5=2,-2-3-3—4. B M A
la vez aterradora e imposible de recordar claramente. Un hipnético espec-
tdculo de luces, sensaciones sobrenaturales y geometria alterada baila en
los limites hechos jirones de vuestra mente. Una voz fantasmal que viene
del mds alld resuena en vuestros oidos, pero su significado es un enigma.
Cuando despertdis, os encontrdis en los bosques, a varias millas del rio Mis-
katonic. Estdis rodeados de vagones de tren destruidos, que han quedado
arrugados como si hubieran sufrido un impacto tremendo, y también estdn
deteriorados de una forma que parece como si afios de oxido y suciedad
hubieran hecho estragos en ellos. No hay ni rastro de los demds pasajeros.

(@ Cada investigador que fuera derrotado ha adquirido la Debili-
dad A través del tiempo y el espacio y debe anadir 1 copia de dicha
carta a sumazo. Esta carta no cuenta para el tamano de mazo de ese
investigador.

(@ Cada investigador que fuera derrotado obtiene una bonificacién
de 1 punto de experiencia, ya que su vivencia al otro lado del portal
le otorga conocimientos sobre el cosmos.

(@ Si un investigador fue derrotado con El Necronomicon (Traduc-
cién de Olaus Wormius) en su mazo, anota en el registro de campana ;

_ queel Necronomicén hasido robado. El Necronomicén (Traduccién —

de Olaus Wormius) debe ser retirado del mazo de ese investigador.

(@ Si un investigador fue derrotado con la carta Dr. Henry Armitage,
la carta Profesor Warren Rice o la carta Dr. Francis Morgan en su
mazo, anota en el registro de campana que el personaje en cuestion
ha sido secuestrado. La carta asociada debe ser retirada del mazo de
ese investigador.

(@ Sino se ha llegado a ninguna resolucién (todos los investigadores
fueron derrotados): Ve a la Resolucién 2.

Resolucién 1: Dais un suspiro de alivio cuando el portal que hay detrds
del tren se colapsa sobre st mismo. Los pocos pasajeros que han sobrevivido
a la odisea parecen incapaces de comprender lo que acaba de suceder. Un
pasajero menciona “una tuberia que ha explotado en el vagon trasero”, y
eso se convierte rdpidamente en la explicacion para los inocentes e igno-
rantes, aquellos que no pueden o no quieren indagar mds en el misterio.
Vosotros, en cambio, sabéis la verdad... aunque deseariais no saberla.

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

Resolucién 2 (jlee primero Investigador derrotado!): Conmocio-
nados, echdis a andar siguiendo las vias del tren en direccion a Dunwich.

(® Anotaenel registro de campana que los investigadores quedaron re-
trasados de camino a Dunwich.

{® Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual al va-
lor de Victoria X de cada carta que haya en la zona de victoria.

(ontinuara...
La historia continta en el siguiente pack de Mitos del
ciclo El legado de Dunwich: “Sangre en el altar”.
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" SANGRE EN EL ALTAR

PACK DE MITOS

Sangre en el altar es el escenario IV de El legado de Dunwich, una campana para
Arkham Horror: El juego de cartas. Este escenario se puede jugar por su cuenta,
como escenario independiente, o bien combinarse con las demés expansiones
del ciclo de El legado de Dunwich para formar una campana de ocho partes.

Escenario IV: Sangre en el altar

Cuando por fin llegdis a Dunwich, os reciben Zebulon Whateley y Earl Sawyer, otro
hombre del pueblo que conocié al Dr. Armitage durante el incidente de hace unos
meses. —Las cosas no pintan bien por aqui —os dice Earl-. Hace varias noches des-
aparecieron varias personas. Los chotacabras tampoco se callan. No sé a qué han
venido, pero la ultima vez que unos tipos de Arkham estuvieron aqui, no pasé nada
bueno. Todo lo contrario. -Sus ojos parpadean rdpidamente, y tose a la vez que apar-
ta la mirada.

—Oigan, ;por qué no descansan esta noche y ya buscardn lo que estén buscando ma-
fiana? —anade Zebulon mientras le pone la arrugada mano en el hombro a uno de
vosotros. Queréis protestar, pero vuestros doloridos miisculos y agotada mente no os
permiten rechazar la idea. El anciano os ofrece alojaros durante la noche, y os lleva
hasta su casa, en las afueras del pueblo de Dunwich. Se trata de una poblacién destar-
talada y fantasmagérica, y os descubris deseando no haber venido aqui. Os queddis
dormidos durante el trayecto, y apenas recorddis nada mds de esa noche.

Cuando despertdis, descubris que la casa de Zebulon estd abandonada, y no hay ni
rastro del anciano ni del Sr. Sawyer. Temiendo lo peor, os dirigis al pueblo de Dunwich
para investigar, con la esperanza de encontrar respuestas.

Preparacion

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: Sangre en el
altar, Dunwich, Chotacabras, Angeles descarnados y Antiguos males. Estos con-
juntos vienen indicados por los siguientes iconos:

P X =G 8

=

(® Pon en juego las Calles de la aldea. Cada investigador comienza la partida en
las Calles de la aldea.

(@ Retira de la partida, de forma aleatoria, 1 de las 2 copias de cada uno de los
demds Lugares. A continuacion, elige al azar 1 de los 6 Lugares restantes y
retiralo también de la partida. Pon en juego los Lugares restantes. Consulta
la pagina siguiente para ver la distribucién sugerida.

(@ Comprueba el registro de campaiia. Coge las cartas de todos los personajes
que hayan sido secuestrados segtin el registro de campana. Crea un montén
de “sacrificios potenciales” formado por todas estas cartas boca abajo, ade-
mas de las cartas Zebulon Whateley y Earl Sawyer.

(@ Pon aparte, fuera del juego, las siguientes cartas: Silas Bishop, La cdmara
oculta, Llave de la cimara y Polvo de Ibn-Ghazi.

(® Comprueba el registro de campana. Si los investigadores quedaron retrasados
de cainino a Dunwich: Ailade 1 ficha de Perdicion al plan 1a.

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

(@ Comprueba el registro de campana. Si la banda de O’Bannion tiene cuentas
que saldar con los investigadores: Buscando venganza, la banda del Clover
Club os ha seguido hasta Dunwich. Retine todas las cartas del conjunto de
encuentros La banda de Naomi, afiddelas al mazo de Encuentros y bardjalo.
Este conjunto viene indicado por el siguiente icono:

¥

(@ Coge las cartas La cdmara oculta y Llave de la cdmara que habias puesto
aparte y las 3 primeras cartas del mazo de Encuentros. Bardjalas y coloca,
al azar, 1 carta boca abajo bajo cada Lugar en juego, excepto bajo las Calles

de la aldea.




La camara oculta

Este escenario incluye un Lugar de una sola cara (La cdmara oculta) que se ha
colocado boca abajo bajo un Lugar al azar. La cdmara oculta s6lo tiene un lado
revelado, y tiene un efecto Revelacién que lo pone en juego al ser robado.

Cuando es puesto en juego, un Lugar de una sola cara lo hace con su lado revela-
do boca arriba, ya que no tiene lado sin revelar. Porlo demds, funciona como un
Lugar normal en todos los aspectos.

Distribucion de los Lugares sugerida

Nota: Uno de los Lugares mostrados no estard en juego.

Iglesia congregacional \ 4 Almacen general de Osborn
.1

Escenario independiente

Si estds jugando el escenario de forma independiente y no quieres te-
ner que consultar otras secciones de preparacion o resolucion, puedes
usar la siguiente informacion al preparar y jugar el escenario:

(@ Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:
+1) 0) 0, _11 ‘1; _1! _2; “2/ _3! ”‘3; _4! @r @/ A! “) 'i’"r ’&! ﬁ

(@ Al crear el montén de “sacrificios potenciales’, usa estos cinco per-
sonajes: Dr. Henry Armitage, Dr. Francis Morgan, Profesor Warren

(@ Los investigadores no quedaron retrasados de camino a Dunwich.

@ La banda de O’Bannion no tiene cuentas que saldar con los in-
vestigadores.

(@ No leas el Interludio IT — Los supervivientes.

(@ iIntenta salvar a tantos sacrificios potenciales como puedas!




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Si no se ha llegado a ninguna resolucién (todos los investigado-
res desistieron o fueron derrotados): Los gritos de los chotacabras se
desvanecen a lo lejos, y la ciudad de Dunwich queda sumida en un silencio
sepulcral. Lo tinico que se oye es el seco silbido del frio viento y el lento arras-
trar de las hojas secas. No hay ni rastro de los lugarerios desaparecidos, ni
volverd a haberlo jamds.

(@ Anota en el registro de campana que el ritual fue completado.

(® Siquedaba algtin sacrificio potencial al final de la partida, colécalos
debajo del mazo de Plan.

(@ En la seccién “Sacrificados a Yog-Sothoth” del registro de campa-
fa, anota los nombres de todas las cartas tnicas que haya bajo el
mazo de Plan. Todas esas cartas son retiradas de los mazos de los
jugadores y no pueden volver a incluirse en el mazo de ningtin ju-
gador durante el resto de la campana.

@ Si un investigador fue derrotado con El Necronomicén (Traduc-
cion de Olaus Wormius) en su mazo, anota en el registro de campana
que el Necronomicén ha sido robado. El Necronomicén ( Traduccién
de Olaus Wormius) debe ser retirado del mazo de ese investigador.

(@ 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 una bonificacion de 2 puntos de expe-
riencia por haber recibido conocimientos sobre el mundo oculto

= delosMitos. — = e

(@ Ve al Escenario V: Invisibles y sin dimensién.

(ontinuara...
La historia continta en el siguiente pack de Mitos del ciclo
El legado de Dunwich: “Invisibles y sin dimension”.

Resolucion 1: Cuando asestdis el golpe final, el cuerpo de la criatura ex-
plota en cientos de apéndices similares a cuerdas que no dejan de retorcerse
por el suelo y de trepar por las paredes. Estdis tan sorprendidos que no sois
lo suficientemente rdpidos como para evitar que escapen de la estancia. Aun
asi, fuera lo que fuera esa criatura, os alegra que haya muerto.

(@ Anota en el registro de campana que los investigadores acabaron con
Silas Bishop.

(@ En la seccién “Sacrificados a Yog-Sothoth” del registro de campa-
na, anota los nombres de todas las cartas Gnicas que haya bajo el
mazo de Plan. Todas esas cartas son retiradas de los mazos de los
jugadores y no pueden volver a incluirse en el mazo de ningtin ju-
gador durante el resto de la campana.

(@ Si un investigador fue derrotado con El Necronomicén (Traduc-
cién de Olaus Wormius) en su mazo, anota en el registro de campana
que el Necronomicén ha sido robado. El Necronomicén ( Traduccidn
de Olaus Wormius) debe ser retirado del mazo de ese investigador.

(® 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 una bonificacion de 2 puntos de expe-
riencia por haber recibido conocimientos sobre el mundo oculto
de los Mitos.

(@ Ve al Interludio II: Los supervivientes.

Resolucién 2: No tenéis mucho tiempo para reaccionar mientras la cria-
tura en la que se ha convertido Silas trata de atacaros pese a estar encade-
nada. Sabiendo que el Necronomicon podria contener un hechizo o ensal-
mo para someter a Silas, rechazdis a la abominacion el tiempo suficiente
como para encontrar un fragmento que os sea iitil. Sin tiempo que perder,
recitdis el ensalmo en latin, y descubris que las palabras acuden a vuestra
lengua sin ningiin esfuerzo, como si las tuvieseis de un recuerdo anterior.
El cuerpo de la criatura comienza a encogerse y fundirse a medida que el
ensalmo crece, y sus gritos son aterradores y espectrales. Al final, lo iinico
que queda es el caddver desfigurado de un hombre: Silas Bishop. Metido en
su camisa, encontrdis un colgante de plata grabado con una extrasia cons-
telacién. Os lo llevdis con la esperanza de que pueda resultaros de utilidad.

(@ Anota en el registro de campana que los investigadores le devolvieron
su forma a Silas Bishop.

(@ En la seccion “Sacrificados a Yog-Sothoth” del registro de campa-
fia, anota los nombres de todas las cartas tnicas que haya bajo el
mazo de Plan. Todas esas cartas son retiradas de los mazos de los
jugadores y no pueden volver a incluirse en el mazo de ningtin ju-
gador durante el resto de la campania.

(@ Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual al
valor de Victoria X de cada carta que haya en la zona de victoria.
Cada investigador obtiene una bonificacion de 2 puntos de expe-
riencia por haber recibido conocimientos sobre el mundo oculto
de los Mitos.

(@ Ve al Interludio II: Los supervivientes.

Resolucién 3: No tenéis mucho tiempo para reaccionar mientras la cria-

“tura en la que se ha convertido Silas trata de atacaros pese a estar enca-
denada. Pensando que quizd haya algo en la cdmara que poddis usar a
vuestro favor, rechazdis a la abominacién el tiempo suficiente como para
encontrar un diario; muchos de sus pasajes estdn escritos en latin. Parece
ser un fragmento manuscrito del Necronomicon, cuyo propdsito s es des-
conocido. Sin tiempo que perder, recitdis el ensalmo, trabucando las pala-
bras y notando cémo se os agarrota la garganta con cada frase. El cuerpo
de la criatura comienza a encogerse y fundirse a medida que el ensalmo
crece, y sus gritos son aterradores y espectrales. Al final, lo tinico que queda
es un monton de un hiimedo y pegajoso icor que emite un pestilente hedor.

(@ Anota en el registro de campaiia que los investigadores desterraron a
Silas Bishop.

(@ En la seccién “Sacrificados a Yog-Sothoth” del registro de campa-
fia, anota los nombres de todas las cartas unicas que haya bajo el
mazo de Plan. Todas esas cartas son retiradas de los mazos de los
jugadores y no pueden volver a incluirse en el mazo de ningtn ju-
gador durante el resto de la campana.

(@ Si un investigador fue derrotado con El Necronomicén (Traduc-
cion de Olaus Wormius) en su mazo, anota en el registro de campana
que el Necronomicon ha sido robado. El Necronomicén (Traduccion
de Olaus Wormius) debe ser retirado del mazo de ese investigador.

(@ 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 una bonificacién de 2 puntos de expe-
riencia por haber recibido conocimientos sobre el mundo oculto
de los Mitos.

(@ Ve al Interludio II: Los supervivientes.




Interludio [I: Los supervivientes

Dentro de la cdmara que contenia a la horrible bestia encontrdis a los lugarefios
desaparecidos y a las demds personas de Arkham, atados y engrilletados. También
encontrdis varios documentos que sugieren que la criatura que encontrasteis no es la
tinica de su especie en Dunwich. Liberdis a las victimas de la criatura de sus ligaduras
y os dan las gracias. Es hora de comenzar a planear vuestro siguiente movimiento.

(@ Comprueba el registro de campafia. Por cada uno de los siguientes $ perso-
najes que no estén anotados en la seccién “Sacrificados a Yog-Sothoth’, lee
su fragmento correspondiente. Cuando acabes, ve al Escenario V: Invisibles
y sin dimension.

_Si_el Dr. Henry Armitage no_estd-anotado-en la seccién “Sacrificados a -

Yog-Sothoth”: —Es mucho peor de lo que pensdbamos —dice el Dr. Armitage, pdli-
do y tembloroso—. Wilbur Whateley sdlo era el principio. Habia muchisimos mds en
Dunwich que conocian a los “Primigenios” y ambicionaban el poder y el conocimiento
por encima de todo, aunque con ello condenaran a la Tierra. Sabia que tendria que
haber quemado el diario de ese infame. Pero gracias a su contenido, sé como podemos
detenerlos. (Somos los tinicos que podemos! Rdpido, ayudadme con esta solucion... El
polvo es la clave, si, el polvo es la tinica forma...

~ (@ Anota en el registro de campaiia que el Dr. Henry Armitage sobrevivié a El le-
gado de Dunwich. Sila carta del Dr. Henry Armitage no estd ya en el mazo de
alguin investigador, un investigador cualquiera puede elegir anadir esa carta a
su mazo. Esta carta no cuenta para el tamano de mazo de ese investigador.

(@ Si el Polvo de Ibn-Ghazi no esté ya en el mazo de algun investigador, un in-
vestigador cualquiera puede elegir anadir esa carta a su mazo. Esta carta no
cuenta para el tamano de mazo de ese investigador.

Si el Profesor Warren Rice no est4 anotado en la seccion “Sacrificados a
Yog-Sothoth”: El profesor Rice se coloca las gafas y estudia los documentos y ma-
nuscritos arcanos que quedan en la cimara. —Pensaba que habiamos acabado con
esta pesadilla de una vez por todas —suspira—. Pero tenemos la obligacion de llegar
hasta el final con esto. Debemos detener a estas criaturas o Dunwich no serd el inico
lugar que tenga problemas. La mezcla en polvo que creé Armitage para ver a las cria-
turas serd nuestra salvacién —os explica antes de ponerse a recrear el polvo.

(@ Anota en el registro de campana que el Profesor Warren Rice sobrevivié a El le-
gado de Dunwich. Sila carta del Profesor Warren Rice no estd ya en el mazo de
algtin investigador, un investigador cualquiera puede elegir anadir esa carta a
su mazo. Esta carta no cuenta para el tamafio de mazo de ese investigador.

(@ Si el Polvo de Ibn-Ghazi no estd ya en el mazo de algun investigador, un in-
vestigador cualquiera puede elegir anadir esa carta a su mazo. Esta carta no
cuenta para el tamario de mazo de ese investigador.

Si el Dr. Francis Morgan no estd anotado en la secciéon “Sacrificados a
Yog-Sothoth”: —Gracias por todo lo que habéis hecho —dice el Dr. Morgan mien-
tras revisa vuestras provisiones y municion—. La ltima vez nos hizo falta algo de ese
extrafio polvo que preparé Armitage para poder siquiera ver las bestias que aterrori-
zaban Dunwich. Si hay mds de esas cosas ah fuera, vamos a necesitar ese polvo. Creo
que me acuerdo de como lo hacia...

(@ Anota en el registro de campana que el Dr. Francis Morgan sobrevivié a El
legado de Dunwich. Sila carta del Dr. Francis Morgan no estd ya en el mazo de
algun investigador, un investigador cualquiera puede elegir anadir esa carta
a sumazo. Esta carta no cuenta para el tamano de mazo de ese investigador.

(@ Si el Polvo de Ibn-Ghazi no estd ya en el mazo de algun investigador, un in-
vestigador cualquiera puede elegir anadir esa carta a su mazo. Esta carta no
cuenta para el tamano de mazo de ese investigador.

Si Zebulon Whateley no esta anotado en la seccion “Sacrificados a Yog-So-
thoth”: —Dunwich ha vivido no pocos acontecimientos extraros —os explica Zebulon
con voz temblorosa—, pero nunca habia visto nada tan enfermizo y siniestro como
esta... esta... cosa. —Le da una ultima mirada de repulsion a los restos de la criatura
antes de cerrar la puerta tras él, estremeciéndose. Os mira con expresion adusta—.
Quien haya hecho esto debe pagar por ello. Haré todo lo que pueda para ayudar.

(® Anota en el registro de campana que Zebulon Whateley sobrevivié a El legado
de Dunwich. Un investigador cualquiera puede elegir anadir la carta Zebulon
Whateley a su mazo. Esta carta no cuenta para el tamano de mazo de ese
investigador.

Si Earl Sawyer no est4 anotado en la seccion “Sacrificados a Yog-Sothoth”:
~Nunca habria logrado sobrevivir si no fuera por ustedes ~dice Earl con un cierto
tartamudeo mientras os estrecha la mano repetidamente—. Si hay cualquier cosa que
pueda hacer para devolverles el favor, pidanmela. No se me da muy bien pelear ni
nada de eso, pero haré todo lo que pueda. Solamente... no me hagan volver a mirar

nada.como esa bestia, ;de acuerdo?. = e

(@ Anota en el registro de camparia que Earl Sawyer sobrevivié a El legado de
Dunwich. Un investigador cualquiera puede elegir anadir la carta Earl Sawyer
a su mazo. Esta carta no cuenta para el tamano de mazo de ese investigador.

(ontinuara...
La historia continta en el siguiente pack de Mitos del ciclo
Ellegado de Dunwich: “Invisibles y sin dimensién”.
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INVISIBLES Y
SIN DIMENSION

PACK DE MITOS

Invisibles y sin dimension es el escenario V de El legado de Dunwich, una cam-
pana para Arkham Horror: El juego de cartas. Este escenario se puede jugar por
su cuenta, como escenario independiente, o bien combinarse con las demads
expansiones del ciclo de El legado de Dunwich para formar una campana de
ocho partes.

Escenario V: Invisibles y sin dimension

Tras registrar el pueblo de Dunwich, habéis descubierto una serie de documentos,
entradas de diarios y teorias esotéricas. Leer todo ese material os deja cansados y ago-
tados emocionalmente. La mayor parte del contenido lo escribié la misma persona:
un hombre llamado Seth Bishop. Cuando preguntdis en el pueblo, descubris que Seth
es un habitante de Dunwich. Junto a varias personas mds, Seth asistid de primera
mano a la devastacion causada por los acontecimientos de el horror de Dunwich”,
como Armitage llamé al incidente. Curiosamente, muy poca gente habia visto a Seth
por el pueblo desde entonces, y quienes lo vieron afirman que tenia los ojos inyectados
en sangre y el rostro sudoroso y pdlido.

Estdis seguros de que alguien que hubiera visto lo que Seth ha visto pareceria nervioso
o paranoico. Pero cuanto mds leéis sus frenéticos y delirantes escritos, mds creéis que
estd implicado en los acontecimientos recientes. En ellos habla de haber “reunido los
restos” y de haber usado métodos arcanos para “imbuir la esencia de los padres” en
otras criaturas y, al final, en otras personas. Las explicaciones y diagramas que hay
después son inenarrablemente complejos y desafian toda comprension.

Antes de que poddis encontrar a Seth y enfrentaros a él, varios hombres y mujeres del
pueblo se os acercan presas del pdnico. —{Ha vuelto! —grita uno de ellos, al que reco-
nocéis como Curtis Whateley, de la rama no podrida—. ;Lo que sea que matara a los
Frye ha vuelto! ;Ha machacado la casa de los Bishop como si fuera de papel! —Curtis
y los demds lugareiios no dejan de dar voces, completamente asustados.

(® Los investigadores deben decidir (elige una opcion):
< Tratdis de calmar a los lugarefios para que os den mds informacién.
Ve ala Parte 1.
< Tratdis de advertir a los lugarefios y convencerles de que evaciien el pueblo.
Ve ala Parte 2.

Parte 1: Queréis calmar a los lugarefios para que os puedan explicar qué estd pasan-
do. Os informan de que hubo un estruendo al norte, y que cuando fueron a investi-
garlo, encontraron la granja de los Bishop hecha trizas y un rastro de pesadas huellas
que llevaba hacia la cercana caniada de Cold Spring. —Saben lo que tienen que hacer,
¢verdad? Ustedes los de Arkham detuvieron a esa cosa la viltima vez —dice uno de los
lugarerios. Curtis sacude la cabeza y se muerde el labio.

—Ni siquiera podiamos ver a esa cosa infernal hasta que el viejo profesor le eché ese
polvo —dice-. Y ahora pienso que ojald no la hubiera visto nunca... ~-Hay que hacer
algo para detener los desmanes del monstruo. Pero si los documentos que habéis en-
contrado son ciertos, podria haber mds de una de esas criaturas suelta...

(@ Anota en el registro de campana que calmasteis a los lugareiios.

Ve a la Preparacion.

Parte 2: Avisdis a los lugarefios de que corren un grave peligro y los apremidis a
que huyan de Dunwich mientras puedan. Varios siguen vuestro consejo de inmedia-
to, pues recuerdan a la terrible monstruosidad que ya puso en peligro al pueblo una
vez. Curtis cae de rodillas, presa de la desesperacién y sudando febrilmente: —Es esa
cosa de nuevo, jverdad? Ha vuelto a por nosotros —masculla Curtis—. Espero que
tengan ese polvo que tenia el viejo profesor la vltima vez. Ni siquiera podiamos ver
a la maldita cosa hasta que la rocid con él. Y ahora pienso que ojald no la hubiera
visto nunca... -Hay que hacer algo para detener los desmanes del monstruo. Pero si
los documentos que habéis encontrado son ciertos, podria haber mds de una de esas
criaturas suelta...

(@ Anota en el registro de campania que advertisteis a los lugarefios.

Ve a la Preparacion.

Preparacion

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: Invisibles y
sin dimensién, Chotacabras, Esclavos-bestia, Dunwich y Miedo impactante. Es-
tos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:
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(@ Pon en juego, de forma aleatoria, 1 de las 2 versiones de los siguientes Luga-

res: Aldea de Dunwich, Cafiada de Cold Spring, Pdramo arrasado, Pradera
de diez acres, Devil's Hop Yard y Ruinas Whateley. Retira de la partida las
demads versiones de esos Lugares. Cada investigador comienza la partida
en la Aldea de Dunwich. Consulta la pdgina siguiente para ver la distribu-
cién sugerida.

(® Comprueba la cantidad de nombres anotados en la seccién “Sacrificados a
Yog-Sothoth” del registro de campana.

<+ Sihayanotados 4 nombres o mds, pon aparte, fuera del juego, 2 copias de
la Progenie de Yog-Sothoth. A continuacidn, retira de la partida las tlti-
mas 3 copias de la Progenie de Yog-Sothoth.

< Si hay anotados exactamente 3 nombres, pon 1 copia de la Progenie de
Yog-Sothoth en juego enla Canada de Cold Spring, y pon aparte, fuera del
juego, 2 copias de la Progenie de Yog-Sothoth. A continuacién, retira de la
partida las ultimas 2 copias de la Progenie de Yog-Sothoth.

< Si hay anotados exactamente 2 nombres, pon 1 copia de la Progenie de
Yog-Sothoth en juego enla Canada de Cold Spring, y pon aparte, fuera del
juego, 3 copias de la Progenie de Yog-Sothoth. A continuacién, retira de la
partida la dltima copia de la Progenie de Yog-Sothoth.

< Si hay 1 o menos nombres anotados, pon 1 copia de la Progenie de
Yog-Sothoth en juego en la Canada de Cold Spring, y 1 copia de la Proge-
nie de Yog-Sothoth en juego en el Pdramo arrasado. A continuacion, deja
aparte, fuera del juego, las tltimas 3 copias de la Progenie de Yog-Sothoth.

(@ Pon aparte, fuera del juego, todas las copias de la Férmula esotérica.
(@ Un investigador que tenga el Polvo de Ibn-Ghazi en su mazo puede buscarlo

en su mazo y ponerlo en juego.

(@ Cadainvestigador busca enla coleccién una Debilidad basica aleatoria Locu-
ra, Lesion o Pacto y la anade a su mazo durante el resto de la campana.

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




Elegir un Lugar aleatorio
Durante este escenario, a menudo tendrds que elegir un Lugar aleatorio. Para Escenario lndependlente

ello, baraja los 6 Lugares que retiraste de la partida durante la preparacion (las
versiones de cada Lugar que no se estdn usando) y roba 1 al azar. Si estas jugando el escenario de forma independiente y no quieres te-
ner que consultar otras secciones de preparacion o resolucién, puedes

DlStYlbU(‘lon de los I..UgareS Sugerida usar la siguiente informacién al preparar y jugar el escenario:

(@ Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:
+1: 01 Oy _1: _11 _11 _21 _Zr —3, _3I _41 @1 @) AI “! 'i‘! sl; ‘k
(@ 3 personajes fueron sacrificados a Yog-Sothoth.

Devil's Hop Yard

(® No incluyas el Polvo de Ibn-Ghazi en el mazo de ningtin jugador.

(@ No cojas ninguna Debilidad adicional como indica la preparacion
de este escenario.

(@ ElDr. Henry Armitage ha sido sacrificado a Yog-Sothoth.

(@ iIntenta matar a tantas Progenie de Yog-Sothoth como puedas!

NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Si no se hallegado a ninguna resolucion (todos los investigadores
desistieron o fueron derrotados): Ve ala Resolucién 1.

Resolucién 1: Habéis hecho todo lo que habéis podido por detener a los
v :Ulclithb rnbu)‘t.' “uvs, P'L’TU ;.Ll.’]{‘[. TITHES LJ[E U0 1»&5 fu,l vll U»l'.! (1% ;LOT 1. tCL.J
matarlos a todos. Agotados y aterrados, os retirdis a casa de Zebulon con la
esperanza de sobrevivir a la noche.

(@ Anota en el registro de campana que X progenies escaparon. X es la
cantidad total de Progenie de Yog-Sothoth que sigan en juego o
puestas aparte.

(@ Siel mazo de un investigador contiene el Polvo de Ibn-Ghazi, reti-
ralo de ese mazo.

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

Resolucion 2: Tras matar al que parece ser el ultimo de los violentos
monstruos, os retirdis a casa de Zebulon, agotados y conmocionados por
la experiencia.

(@ Anota en el registro de campana que no escapé ninguna progenie.

(@ Si el mazo de un investigador contiene el Polvo de Ibn-Ghazi, retf-
ralo de ese mazo.

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

(ontinuara...
La historia continta en el siguiente pack de Mitos del ciclo
Ellegado de Dunwich: “Donde aguarda la perdicién’.
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DONDE AGUARDA
LA PERDICION

PACK DE MITOS

Donde aguarda la perdicién es el escenario VI de El legado de Dunwich, una cam-
pana para Arkham Horror: El juego de cartas. Este escenario se puede jugar por
su cuenta, como escenario independiente, o bien combinarse con las demds

expansiones del ciclo de El legado de Dunwich para formar una campafa de

~ ocho partes.

Escenario VI: Donde aguarda la perdicion

Os despertdis con el sonido de unos chillidos. Temiendo lo peor, cogéis vuestras cosas
y salfs a las calles de Dunwich. En cuanto ponéis el pie en el exterior, notdis algo vil en
el frio aire nocturno: un terrible y acre olor que apenas podéis describir, y una pesadez
en la atmdsfera que hace dificil respirar. Los ciudadanos de Dunwich han cerrado sus
puertas a caly canto, y el pueblo parece en silencio y solitario. A lo lejos, un tenue brillo
sale delo alto de una colina que hay por encima del pueblo. La conocéis por Zebulon y
los registros de Armitage. Se llama Sentinel Hill. Los relatos sobre ella hablan de que
alli se realizaban ritos satdnicos; ritos en los que grandes piras rituales iluminaban el
cielo nocturno mientras el suelo temblaba furiosamente bajo ellas.

En los tejados de la aldea hay posadas bandadas de chotacabras, observando sinies-
tramente c6mo os montdis en la vieja y destartalada camioneta de Zebulon. Mientras
conducts hacia Sentinel Hill, el aire se llena de mds chillidos con un tono tan horrible
que os duelen los oidos. Todo lo que habéis leido sobre Dunwich y experimentado alli
ha llevado hasta este momento. Si el siniestro ritual que Seth quiere llevar a cabo tiene
algo que ver con lo que Armitage y sus colegas evitaron hace meses, estd relacionado
con el favor de una antigua criatura: Yog-Sothoth. Si no logrdis detener este ritual,
podria significar la perdicion total... no sélo para Dunwich, sino para el mundo entero.

Comprueba el registro de campana. Si Naomi apoya a los investigadores:

Ve ala Parte 1.

Sino es asi: = : = 5 =
Ve a la Preparacion.

Parte 1: El sendero que sube por Sentinel Hill es estrecho y demasiado accidentado
para la camioneta de Zebulon, asi que la dejdis aparcada al pie de la colina y os
disponéis a hacer el resto del camino a pie. En ese momento os dais cuenta de que no
estdis solos. Varios hombres y mujeres salen del bosque que hay a vuestra espalda,
empuiiando armas de fuego y apuntdndoos con ellas. Levantdis las manos y os prepa-
rdis para lo peor. -Esperad —dice uno de ellos mientras levanta la mano para detener
al resto—. Os reconozco del Clover Club —prosigue diciendo con una amplia sonrisa
mientras baja el arma—. Naomi os manda recuerdos.

Llenos de curiosidad, le preguntdis a los gdnsteres qué hacen alli. —-La Srta. O’Ban-
nion nos puso a investigar el ataque contra el club de su prometido —os explica—. Re-
sulta que habia unos hombres en Arkham que estaban detrds de todo. Un tal Bishop
y sus secuaces. Los seguimos hasta este vertedero. —Antes de poder seguir con su relato,
el familiar sonido de una ametralladora resuena por la colina—. Ese debe de ser Vinny.
iVamos, chicos! ~Hace un gesto a los demds para que lo sigan y corre colina arriba.
Sacudis la cabeza y los seguis. Estos mafiosos no saben donde se estdn metiendo.

(@ Elinvestigador jefe obtiene una pista de la reserva de fichas, o bien 2 pistas si
hay 3 o 4 investigadores en la partida.

Ve a la Preparacion.




Preparacion

(@ Reune todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: Donde
aguarda la perdicion, Esclavos-bestia, Hechiceria, Esclavos de Bishop, Miedo im-
pactante, Antiguos males y Frio helador. Estos conjuntos vienen indicados por

los siguientes iconos:
560y B ¥

=
S/ \z

(® Pon en juego el Pie de la colina, el Sendero ascendente y la Cumbre de Sen-

tinel Hill. Cada investigador comienza la partida en el Pie de la colina.
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(@ Retira de la partida, al azar, 1 copia del Sendero divergente. Pon aparte, fuera
del juego, las otras 3 copias del Sendero divergente.

(@ Retira de la partida, al azar, 1 copia del Sendero alterado. Pon aparte, fuera
del juego, las otras 3 copias del Sendero alterado.

(® Pon aparte, fuera del juego, a Seth Bishop.
(@ En funcién del nivel de dificultad, afiade la siguiente ficha de Caos a la bolsa
de caos durante el resto de la campana:
Fécil: -3
Normal: -5
Dificil: -6
Experto: -7
En funcién de las siguientes circunstancias, debe usarse una version distinta

del acto 2 en este escenario. El resto de versiones del acto 2 se retiran de
la partida.

NO LEAS ESTO
hasta el final del escenario

Si no se hallegado a ninguna resolucién (todos los investigadores
desistieron o fueron derrotados): Ve a la Resolucién 2.

Resolucion 1: El tomo de pésima encuadernacién parece ser las anota-
ciones del viejo Whateley, el hombre que le ensefié a Wilbur los antiguos
secretos de la hechiceria. Encontrdis un fragmento que describe un lugar
fuera del tiempo y el espacio en el que los mundos convergen y donde mora
Yog-Sothoth. Sélo llegando a este nexo en los bordes de la realidad podréis _

< Comprueba el registro de campana. Si [0s investigadores devoivieron st Jor-
ma a Silas Bishop, usa el acto 2 — Ascender por la colina (v. I)

< Si el punto anterior no es cierto, comprueba el registro de campana. Si los
investigadores no lograron recuperar el Necronomicon, o si el Necronomicén ha
sido robado, usa el acto 2 — Ascender por la colina (v. II)

< Sininguno de los dos puntos anteriores es cierto, usa el acto 2 — Ascender
por la colina (v. I1I)

(@ Comprueba el registro de campaiia. Por cada Progenie de Yog-Sothoth que es-
capara, anade 1 ficha de Perdicion al plan 1a.

(@ Comprueba el registro de campana. Si los investigadores acabaron con Silas
Bishop, los restos del cuerpo de la criatura han mutado y crecido en Senti-
nel Hill. Pon en juego 1 Enemigo “Conglomerado de esferas” del conjunto
de encuentros Abominaciones espantosas en el Sendero ascendente. Afade el
resto de ese conjunto de encuentros al mazo de Encuentros y baraja éste.
Este conjunto viene indicado por el siguiente icono.

9

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

Escenario independiente

Si estds jugando el escenario de forma independiente y no quieres te-
ner que consultar otras secciones de preparacion o resolucion, puedes
usar la siguiente informaci6n al preparar y jugar el escenario:

(@ Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:

0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3.-3,-4,-5, 8.8 A, &, ¥ . ¥

reparar la grieta que se ha abierto en el mundo. Aunque tenéis la sensacion
de dirigiros a vuestra perdicion, hacéis acopio de los restos de valor que os
quedan y entrdis en el portal.

(@ Anota en el registro de campaiia que los investigadores entraron
en el portal.

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

(ontinuara...
La historia continta en el siguiente pack de Mitos del ciclo
Ellegado de Dunwich: “Perdidos en el tiempo y el espacio”.

Resolucién 2: En su biisqueda de un poder arcano mads alld de este reino,
los hechiceros de Dunwich han logrado aquello que no pudieron conseguir
Wilbur y el viejo Whateley. Mediante sacrificios de sangre e indescriptibles
experimentos, ¢l oscuro poder que perseguian los hechiceros ahora estd a
su alcance. Sin embargo, nunca tendrdn la oportunidad de hacer uso de él
realmente. Al pedirle al padre de Wilbur que les otorgara conocimientos,
han atraido a la criatura desde su reino extradimensional. Yog-Sothoth
emerge de la grieta abierta sobre Sentinel Hill, oscureciendo el cielo y ro-
deando el mundo. Ahora que ha llegado a la Tierra, gobierna alli donde
antes caminaba la humanidad.

(® Anota en el registro de campana que Yog-Sothoth hizo pedazos la
barrera entre los mundos y se hizo uno con la realidad.

(@ Todos los investigadores se vuelven locos.

(@ Los investigadores pierden la campana.

(@ Usa el acto 2 — Ascender por la colina (v. III) en este escenario.
Retira de la partida todas las demds versiones del acto 2.

(@ Naomi no apoya a los investigadores.
(® No escapé ninguna Progenie de Yog-Sothoth.

(@ Los investigadores no acabaron con Silas Bishop.

PRUEBA
DE COMPRA
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« PER.DIDOS EN EL
TIEMPO Y EL ESPACIO

PACK DE MITOS

Perdidos en el tiempo y el espacio es el escenario VII de El legado de Dunwich, una
campana para Arkham Horror: El juego de cartas. Este escenario se puede jugar
por su cuenta, como escenario independiente, o bien combinarse con las de-
mas expansiones del ciclo de El legado de Dunwich para formar una campana de
ocho partes.

Escenario VII: Perdidos en
el tiempo v el espacio

Atravesar el portal es una experiencia totalmente distinta a todo lo que habéis vivido.
Notdis cémo el cuerpo se retuerce y distorsiona, atravesando realidades mientras el
portal os arrastra hacia su destino final: un lugar mds alld de todo lo que pueda
concebir la imaginacién humana.

De pronto, se hace el silencio, y el caos del viaje da paso a una sensacién de soledad y te-
mor. Estdis en un lugar inenarrable, algo que se escapa por mucho a vuestra capacidad
de raciocinio, y ademds completamente alienigena. El paisaje es surrealista y extrafio, y
la arquitectura, imposible. Estdis tan lejos de casa que ese concepto se ha convertido en un
suerio que pende de un hilo y que apenas logrdis recordar. Incluso si encontrdis la forma de
salir de este terrible lugar, puede que jamds volvdis a ser los mismos.

Preparacion

(® Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: Perdidos
en el tiempo y el espacio, Hechiceria, El Mds Alld, Abominaciones espantosas
y Agentes de Yog-Sothoth. Estos conjuntos vienen indicados por los si-
guientes iconos:

A B O G

(@ Pon en juego Otra dimensién. Cada investigador comienza la partida en
Otra dimensién.——— See = =

(® Pon aparte, fuera del juego, las siguientes cartas: Los bordes del universo,
Desgarro en el tiempo y Yog-Sothoth.

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

Lugares en el mazo de Encuentros

Este escenario incluye varios Lugares de una sola cara que se afiaden al mazo
de Encuentros junto con los demds conjuntos de encuentros reunidos. Estos
Lugares solo tienen un lado revelado, y tienen un efecto Revelacién que los
pone en juego al ser robados.

Cuando es puesto en juego, un Lugar de una sola cara lo hace con sulado revela-
do boca arriba, ya que no tiene lado sin revelar. Por lo demds, funciona como un
Lugar normal en todos los aspectos.

o
Escenario independiente

Si estds jugando el escenario de forma independiente y no quieres te-
ner que consultar otras secciones de preparacion o resolucion, puedes
usar la siguiente informacion al preparar y jugar el escenario:

(® Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:
+1! 07 O! _lr -11 “1) -2v “2; _3; _3; _4: _5: @; @; A) “; ;‘11 &1 ‘%

@ Alo largo de este escenario, podrian aparecer instrucciones o tex-
tos narrativos adicionales en las cartas de Plan que hagan referencia
a eventos del registro de campana. Ninguno de esos eventos ha ocurri-
do. Ignora esas instrucciones por completo.

(@ Noleas el epilogo de la campana incluso aunque ganes el escenario.




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Antes de resolver cualquier otra resolucion, si al menos 1 inves-
tigador fue derrotado: Los investigadores derrotados leen primero
Investigador derrotado.

Investigador derrotado: ;De dénde vinisteis? ; Por qué estdis aqui? ;Es-
tdis sofiando, o este lugar es real? Ahora que lo pensdis, ;no habéis estado
antes aqui? O quizd estuvisteis aqui todo el tiempo. Ahora lo recorddis.
Este es vuestro hogar de verdad. El camino que recorréis no es mds que un
saliente, con muchos mds por debajo. Sélo tenéis que caer para estar alli
donde pertenecéis. Un paso mds...

(@ Cada investigador que fuera derrotado acaba muerto.

@ Si se llegd a otra resolucién, los demds investigadores leen esa
resolucion.

@ Si no se ha llegado a ninguna resolucién (todos los investigadores
fueron derrotados) y los investigadores estaban en el acto 4 cuando
acabo el escenario, ve a la Resolucién 2.

(@ Si no se ha llegado a ninguna resolucién (todos los investigadores
fueron derrotados) y los investigadores estaban en el acto 1, 2 o
3 cuando acabé el escenario, ve a la Resolucion 4.

Resolucion 1: Estdis tumbados de espaldas sobre un trozo de hierba
hiimeda, mirando con nostalgia el cielo nocturno. De algiin modo, habéis
vuelto a la cima de Sentinel Hill, y no logrdis recordar cémao llegasteis aqui

o Lo
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en minutos, y los minutos se convierten en horas. Finalmente, un grupo de

ciudadanos de Dunwich acaba por encontraros y os ponen en pie.

—;Qué ha ocurrido? ; Qué hacen aqui? —os preguntan, asustados pero con
curiosidad. Parece que no podéis encontrar las palabras apropiadas para
describir los acontecimientos que tuvieron lugar al otro lado del portal... si
es que ocurrieron realmente. Tampoco parece haber ni rastro de Seth Bi-
shop, de las criaturas que combatisteis antes o del fantasmal y sobrenatural
portal. Pero cada vez que dormis, sofidis... y cuando sofidis, todo vuelve
como un torrente.

@ Anota en el registro de campafia que los investigadores cerraron el
desgarro en la realidad.

(® Cada investigador sufre 2 traumas fisicos y 2 traumas mentales,
pues nunca se recupera del todo del tiempo pasado fuera de nues-
tra realidad.

(@ Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual al va-
lor de Victoria X de cada carta que haya en la zona de victoria. Cada
investigador gana una bonificacién de $ puntos de experiencia por
haber salvado el mundo y evitado que quedara hecho pedazos.

(@ ;Los investigadores ganan la campana!

Resolucion 2: Varios de los aldeanos de Dunwich oyeron el alboroto de
Sentinel Hill y fueron a investigar. Lo que encontraron allf no respondié a
ninguna de sus preguntas.

—;Qué creéis que ha pasado? —preguntd un asustado Curtis Whateley
mientras examinaban la cima de la colina. El resto de aldeanos sacudieron
la cabeza sin poder ofrecer una explicacién.

—Lo ultimo que vi es que el cielo se abrié y hubo un fuerte destello —dijo
uno de ellos mientras observaba el cielo estrellado desde la cumbre de
Sentinel Hill.

—Esos tipos de Arkham no aparecen por ninguna parte —ariadio Curtis, mi-
rando el agrictado altar de piedra—. No hay el menor rastro de ellos. A di-
ferencia del Sr. Bishop y sus amigos —prosiguié mientras seialaba varios
caddveres tirados en el suelo.

—;Creéis que deberfamos ir a buscar a los polis de Aylesbury?

—;Para qué? ;Para que vuelvan a reirse de nosotros? —respondié Curtis es-
cupiendo—. Nunca nos creerian ni una palabra de todo esto —afiadid mien-
tras miraba de reojo el altar de piedra y se movia inquieto —. Mds vale que
nos olvidemos del asunto. Vamos, enterremos a los muertos y marchémo-
nos de aqui.

(@ Los investigadores ganan la campana... y nunca se vuelve a saber
nada de ellos.

Resolucién 3: De la criatura surge una furia césmica de sonidos, colores
y espacio distorsionado que os repele y aleja de ella. Observdis horroriza-
dos como uno de sus brazos rasga el tejido del mundo y su forma amorfa
se introduce por la grieta, arrastrando con ella la urdimbre del mundo.

_ Tratdis de agarraros a algo, pero_os.veis absorbidos inexorablemente por

el desgarro. Notdis como si vuestro cuerpo se estirara y vuestra mente fuera
aplastada. Después, todo se vuelve negro.

(@ Anota en el registro de campafia que Yog-Sothoth ha huido a
otra dimension.

(@ Todos los investigadores han muerto.

(@ Los investigadores ganan la campana... y nunca se vuelve a saber
nada de ellos.

Resolucién 4: En su bisqueda de un poder arcano mds alld de este reino,
los hechiceros de Dunwich han logrado aquello que no pudieron conseguir
Wilbur y el viejo Whateley. Mediante sacrificios de sangre e indescriptibles
experimentos, el oscuro poder que perseguian los hechiceros ahora estd a
su alcance. Sin embargo, nunca tendrdn la oportunidad de hacer uso de él
realmente. Al pedirle al padre de Wilbur que les otorgara conocimientos,
han atraido a la criatura desde su reino extradimensional. Yog-Sothoth
emerge de la grieta abierta sobre Sentinel Hill, oscureciendo el cielo y ro-
deando el mundo. Ahora que ha llegado a la Tierra, gobierna alli donde
antes caminaba la humanidad.

(@ Anota en el registro de campana que Yog-Sothoth hizo pedazos la
barrera entre los mundos y se hizo uno con la realidad.

(@ Todos los investigadores supervivientes se vuelven locos.

(@ Los investigadores pierden la campana.




Notas de disefo

(réditos

iEnhorabuena por finalizar la primera campafia completa de Arkham Horror: El
juego de cartas! En esta campana, queriamos transportar a los jugadores a una
ambientacién que resultard familiar a todos los aficionados de Arkham Horror:
la perturbadora y condenada aldea de Dunwich, Massachusetts.

“El Horror de Dunwich” es una de nuestras historias favoritas de H.P. Lovecraft,
porque es una de las pocas en las que los protagonistas tienen éxito de verdad:
_ derrotan al monstruo, salvan la situacién y sobreviven para contarlo. Y sin em-
bargo, de algin modo todo eso no disminuye la tensién ni el horror del relato
ni un apice.

Este es el aspecto de “El Horror de Dunwich” que nos hizo querer escribir esta
campana como una secuela de sus acontecimientos y no simplemente recrear-
los. El Dr. Armitage y sus colegas tuvieron éxito, pero ;qué coste han pagado en
sus vidas? ;Seguird persiguiéndoles lo que vivieron alli? ;Y qué hay de aquellos
que buscaban venganza contralos profesores de Arkham por frustrar sus planes?

También querfamos proporcionar a los jugadores una narrativa que reflejara sus
elecciones y su actuacion. Esto llevé a la mecdnica de juego en la que los perso-
najes de “El Horror de Dunwich” son secuestrados si no logras salvarlos o tardas
demasiado. Era importante que secuestraran al menos a uno de los tres profeso-
res para darles un motivo a los investigadores para que viajen a Dunwich, y para
anadir tension a los escenarios posteriores.

En cuanto al antagonista de la campana, siempre supimos que querfamos que
fuese uno de los personajes de “El Horror de Dunwich” quien estuviera tras los
acontecimientos de nuestra historia. Nos hemos tomado algunas libertades al
interpretar la historia original, pero, al final, Seth Bishop era la mejor eleccién.
En el texto no se nos cuenta mucho sobre Seth, pero sabemos que su casa es
la més cercana a la de Wilbur Whateley, lo que podria haberle dado la opor-
tunidad de aprender del abuelo de Wilbur. Y luego tenemos este didlogo de
Chauncey Sawyer:

“Chauncey dice, Mrs. Corey, que se quedd aterrado a la vista de las vacas de Seth.
Las encontré en los pastizales altos, muy cerca de Devil's Hop Yard, pero daba pena
verlas. La mitad estaban muertas y a casi el resto de las que quedaban les habian
chupado la sangre, y tenian unas llagas igualitas que las que le salieron al ganado de
Whateley a partir del dia en que nacié el rapaz negro de Lavinia.”

Est4 claro que el texto quiere llevarnos a pensar que el ganado de los Bishop fue
masacrado por la bestia que Wilbur guardaba en el granero, pero ;y si no fue asi?
3Y si eso fue el primer intento de Seth de llevar a cabo alguna especie de expe-
rimento siniestro? ;Y si Wilbur hubiera dejado algun tipo de instrucciones para
otros ciudadanos de Dunwich que pensaran como él, por si acaso la criatura del
__granero se liberaba? Estas preguntas fueron el germen de la campana.

En cualquier caso, los jugadores tendrdn que interpretar los acontecimientos
de El legado de Dunwich y desarrollar sus propias teorfas sobre lo que ocurrié
exactamente en Dunwich y qué pasé mientras los investigadores estaban per-
didos en el tiempo y el espacio. Hay numerosas referencias a la historia original
diseminadas por toda la campana, ja ver si las encontrdis todas!

Esperamos que hayiis disfrutado explorando los misterios de Dunwich, y esta-
mos deseando compartir la proxima campana con vosotros.

s

—-Evan Simonet-eon-Menica Hellandy-Christopher Hosch-
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Epilogo

Lee lo siguiente sélo si los investigadores ganaron la campaia.

Comprueba el registro de campana. Si calmasteis a los lugarefios:

Lee el Epilogo 1.

Si advertisteis a los lugareios:

Ve al Epilogo 2.

Epilogo 1: Habian pasado seis meses, y la vida de Curtis Whateley por fin estaba
volviendo a la normalidad. Puesto que habian ocultado el incidente y las autoridades
guardaban las distancias con esta zona, el Sr Osborn habia subastado las pertenen-

i

=riusdc las familias Ericks y Bishop. Joese-quedd-con algumas baratifas, claro —
& b4 44 1 8t Jas, , Pero

Curtis no quiso saber nada de ello. Ya habia mucha gente que no se fiaba de él por
los pecados de su familia, aunque habia estado yendo a misa de forma habitual y se
habia mantenido alejado de cualquier cosa que pareciera remotamente arcana.

Aun asi, Curtis no lograba quitarse de encima una sensacion de premonicién. Habia
visto la devastacion que habian sufrido los hogares de los Ericks, los Bishop y los Frye.
Habia visto de primera mano la criatura que los tipos de Arkham habian desterra-
do. Algunos dias, sus pensamientos lo llevaban a la granja de Wilbur Whateley, y se
quedaba alli fuera, mirdndola durante horas, demasiado asustado para entrar, pero
demasiado curioso para marcharse. Puede que haya algo alli dentro que pueda hacer
que se marchen estas terribles visiones. Algo que pudiera darle la fuerza suficiente
como para resistir las pesadillas. Curtis decidié que lo encontraria.

Epilogo 2: Gené se arrodillé para examinar mds de cerca el signo que habia en la
tierra del suelo. La forma del signo le resultaba totalmente extrania, y las huellas que
llevaban a él eran distintas a cualquiera que hubiera visto hasta la fecha. Todo eso,
junto al informe de la universidad... No sabia muy bien qué pensar. —Srta. Beaure-
gard —dijo su ayudante—, ;ha encontrado algo?

Gené se incorporé y se volvié para mirar al estudiante de primer afio que le habian
asignado. Era un buen chico, y algo inexperto, pero trabajaba mucho y tenia ganas de
demostrar lo que valia. —Se supone que este sitio estaba cerrado —respondié Gené-.
Aqui no ha vivido nadie desde hace meses. Y aun asi, mira: sus primitivos ritos pro-
siguen a dia de hoy.

El alumno se acercé para examinar el signo junto a Gené, mientras hojeaba su diario
bg;cando alguna rfeferenciq para los simbolos. —; Qué cree que significa f_—lg  preguntd.
Ella sacudio la cabeza. Apenas se ven forasteros en Dunwich, y todas las sefiales que
indicaban como llegar hasta él han desaparecido del camino. Pero hoy en dia, hasta
los lugarefios que tenian aqui su hogar lo habian abandonado.

—No lo sé —admitié Gené~. Pero aqui hay alguien, y éste no es el primer signo similar
que vemos. Las historias dicen que hay un altar en el que los lugarefios llevaban a cabo
rituales paganos sobre esa colina. Puede que allf averigiiemos algo mds.




