
Guía de campaña
EL CÍRCULO ROTO

La muerte sólo es el principio
“Los cultos secretos a que se entregaban estas hechiceras guardaban y 
transmitían frecuentemente secretos sorprendentes desde antiguas... 

olvidadas épocas; y no era de ninguna manera imposible que Kezhiah 
hubiera dominado el arte de atravesar los muros dimensionales.”

–H.P. Lovecraft, “Los sueños de la casa de la bruja”

El círculo roto es una campaña para Arkham Horror: El juego de cartas para 
1–4 jugadores. La expansión deluxe El círculo roto contiene un escenario de 
prólogo, “Desaparición en la finca del Crepúsculo” y dos escenarios comple-
tos: “La hora bruja” y “A las puertas de la muerte”. Estos escenarios pueden 
jugarse por separado, o bien combinarse con los seis packs de Mitos del ciclo 
El círculo roto para crear una campaña mayor formada por nueve partes.

Reglas adicionales y aclaraciones
Espacio de tarot
Los espacios de tarot son un nuevo tipo de espacio de Apoyo que se pre-
senta en esta expansión. El siguiente símbolo indica que un Apoyo 
ocupa un espacio de tarot:

Al igual que ocurre con los demás espacios, los espacios de tarot limitan 
la cantidad de cartas de Apoyo de ese tipo de espacio que un investiga-
dor puede tener en juego de forma simultánea.

Por defecto, un investigador sólo tiene un espacio de tarot disponible.

Todas las demás reglas sobre los espacios se aplican de forma normal a 
los espacios de tarot.

1 espacio de tarot

Embrujado
“Embrujado” es una nueva capacidad que aparece en algunos Lugares. 
Cada vez que un investigador fracase en una prueba de habilidad al 
investigar un Lugar, después de aplicar todos los resultados de esa 
prueba de habilidad, dicho investigador debe resolver todas las capaci-
dades “Embrujado –” de ese Lugar.

Un Lugar está “Embrujado” con respecto a los efectos de otras cartas si 
tiene al menos una capacidad “Embrujado –” (impresa o no).

Alerta
Cada vez que un investigador fracase en una prueba de habilidad al 
intentar evitar 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 realizar un ataque de “Alerta”. Este ataque ocurre tanto 
si el Enemigo está enfrentado con el investigador que intenta evitar 
como si no lo está.

Investigadores del prólogo
Las cuatro cartas de Investiga-
dor mostradas en la imagen 
(Gavriella Mizrah, Jerome 
Davids, Penny White y Valen-
tino Rivas) vienen indica-
das con el icono del conjunto 
de encuentros de Desapari-
ción en la finca del Crepúsculo y 
sólo pueden usarse en el prólogo de El círculo roto. No se pueden usar 
en otros escenarios. Mantenlas con el resto de las cartas del escenario 
Desaparición en la finca del Crepúsculo y no las integres en tu colección 
de cartas de Jugador.

Illus. Ilich Henriquez
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Veterano

 Después de que un 

Enemigo te ataque, incluso 

si ese ataque fue cancelado: 

Descubre 1 pista en tu Lugar. 

Límite de una vez por ronda.

Efecto : +1. Cúrate 1 punto 

de daño y 1 punto de horror.

Seguridad privada

Gav
riella 

Mizrah
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Illus. Tiziano Baracchi
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Ayudante • Crepúsculo de Plata

 Cuando un investigador 

que esté en tu Lugar robe una 

carta de Traición del mazo 

de Encuentros, descarta 

cartas de tu mano que 

tengan al menos 2 iconos  

en total: Cancela el efecto 

de revelación de esa carta. 

Límite de una vez por ronda.

Efecto : +1. Descubre 1 

pista en tu Lugar.

El secretario de Josef
Jerome Davids 2 4 1 3

84

Illus. Tiziano Baracchi
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Crepúsculo de Plata • Alta sociedad Gasta 2 recursos durante una prueba de habilidad que estés realizando: Reduce la dificultad de esta prueba en 1. Límite de una vez por ronda.
Efecto : +1. Obtén 2 recursos.

Filántropo acaudalado

Valentino Rivas
1 3 2 4
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Illus. Owen William Weber
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Ayudante

La ama de llaves de Josef

Penny White

 Después de que tengas 

éxito en una prueba de 

habilidad durante un efecto de 

revelación: Descubre 1 pista 

en tu Lugar. Límite de una vez 

por ronda.Efecto : +1. Si se trata de una 

prueba de habilidad durante 

un efecto de revelación, puedes 

realizar una acción adicional 

durante tu próximo turno.
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¡Alto!
No elijas aún los investigadores ni crees los mazos de 
investigador. Antes de eso, juega el siguiente prólogo. Se 
te indicará que elijas los investigadores y crees los mazos de 
investigador cuando el prólogo se haya completado.

2

Preparación de la campaña
Para preparar la campaña El círculo roto, realiza los siguientes pasos en orden.

1.	 Elegir el nivel de dificultad.

2.	 Crear la bolsa de caos de la campaña.

==  Fácil (quiero experimentar la historia):
+1, +1, 0, 0, 0, –1, –1, –2, –3, 󲅻, 󲅻, 󲅽, 󲅿.

==  Normal (quiero un desafío):
+1, 0, 0, –1, –1, –2, –2, –3, –4, 󲅻, 󲅻, 󲅽, 󲅿.

==  Difícil (quiero una verdadera pesadilla):
0, 0, –1, –1, –2, –2, –3, –4, –5 󲅻, 󲅻, 󲅽, 󲅿.

==  Experto (quiero Arkham Horror):
0, –1, –1, –2, –2, –3, –4, –6, –8, 󲅻, 󲅻, 󲅽, 󲅿.

Los jugadores ya están preparados para comenzar en el Prólogo.

Prólogo (escenario 0) 
Desaparición en la finca del Crepúsculo
Domingo, 22 de noviembre de 1925. Arkham, Massachusetts.

Aunque ya ha pasado casi un mes de la Noche de Víspera de Difuntos, una 
sombría melancolía sigue impregnando toda la ciudad. Cada mañana, una 
densa niebla llena las calles. Las noches comienzan a hacerse más largas, y 
si preguntas por la ciudad, oirás a la gente jurar que también se vuelven más 
oscuras. Pero pese al plomizo ambiente, el progreso continúa en la aletar-
gada ciudad de Arkham. La elección de Nathaniel Rhodes para el Senado de 
los Estados Unidos hace que los miembros más respetables de la comunidad 
se sientan optimistas sobre el futuro de la ciudad. Y esta noche, un hombre 
llamado Josef Meiger acoge la gala benéfica de la Logia del Crepúsculo de 
Plata en su bien equipada finca situada en French Hill; se trata de un acon-
tecimiento anual sólo para miembros que resultará mortal para varios de 
los asistentes...

ÆÆ Cada jugador debe elegir uno de los siguientes investigadores neu-
trales para controlarlo durante este prólogo: Gavriella Mizrah, 
Jerome Davids, Penny White o Valentino Rivas. A lo largo del pró-
logo, jugarás la historia de este personaje y tomarás decisiones que 
determinarán su destino. Tu elección de investigador no tiene 
efecto directo en tu mazo de investigador estándar, aunque los 
resultados del prólogo influirán en la historia.

ÆÆ No crees un mazo de investigador para ninguno de los investigado-
res neutrales. En lugar de eso, reúne las cartas indicadas en su dorso, 
porque son las que se usarán en la preparación única de ese investi-
gador. Todas las cartas indicadas son de nivel 0 salvo que se indique 
algo distinto.

ÆÆ Si hay 3 o menos jugadores en la campaña, tacha en la sección “Per-
sonas desaparecidas” del registro de campaña los perfiles de todos 
los investigadores neutrales que no fueran elegidos.

ÆÆ Pasa a la Introducción.

Cartas de Historia
Las cartas de Historia son un nuevo tipo de carta de la campaña El 
círculo roto. Estas cartas sirven para proporcionar una narrativa adicio-
nal y suelen aparecer en el dorso de otra carta del escenario. Cuando 
debas resolver una carta de Historia, lee su texto de ambientación y 
resuelve su texto de reglas si lo hay.

“Mazo de Corazonadas” de Joe
Como investigador privado, Joe Diamond ha aprendido a seguir su ins-
tinto, y por eso tiene un mazo de Corazonadas aparte que se crea durante 
el paso 4 de la preparación de cada escenario. Las cartas de este mazo 
de Corazonadas se eligen de entre el mazo de 40 cartas de Joe y, por lo 
tanto, cuentan para el tamaño total de su mazo. Excepto en lo tocante 
a estas instrucciones de preparación, todas las referencias al “mazo” de 
Joe son sobre el mazo de investigador estándar de Joe y no sobre su mazo 
de Corazonadas. El mazo de Corazonadas no tiene pila de descartes; las 
cartas de tu mazo de Corazonadas se descartan en la pila de descartes 
normal cuando se juegan.

Icono de la expansión
Las cartas de la campaña El círculo roto pueden identificarse mediante 
este símbolo que aparece antes del número de colección de cada carta.
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Introducción: –Damas y caballeros –anuncia Josef Meiger mientras 
levanta una copa de champán para brindar. En la sala se va haciendo el 
silencio, hasta que sólo se oye el chisporroteo de la chimenea y los cuchicheos 
de la gente–. Permítanme que les dé la bienvenida a todos a mi hogar para 
la gala benéfica de este año. Esta noche tenemos entre nosotros a ciudadanos 
muy prominentes, y les agradezco a todos su duro trabajo y su generosidad.

La sala se llena con vítores y murmullos de asentimiento. Muchos de los invi-
tados levantan las copas hacia Valentino, uno de los miembros de la Logia 
más estimados este año, que está sentado en la mesa de invitados de honor, la 
más cercana a la chimenea.

Jerome, el asistente de Josef, está disimulando junto a la pared, detrás de 
Josef, mirando de forma discreta su reloj de bolsillo. En otro rincón de la 
estancia, el ama de llaves de la mansión, Penny, camina de mesa en mesa, lle-
nando copas vacías y recogiendo platos de ensalada sucios.

–Todos han realizado grandes actos en nombre de la Logia del Crepúsculo 
de Plata y nuestra histórica ciudad –prosigue diciendo Josef–. El año que 
viene, seguiremos soportando esta carga entre todos y haremos lo que haya 
que hacer en pos del progreso.

Jerome da un paso adelante en silencio, interrumpiendo el discurso de Josef 
con la modesta confianza que otorgan años de servicio fiel. Le da un ligero 
golpecito a Josef en el hombro y le enseña la hora.

–Me temo que ya me he quedado sin tiempo. Gracias a todos por su asis-
tencia –concluye Josef con una inclinación. El público le dedica un educado 
aplauso, y Josef camina a buen paso hacia el salón, seguido de cerca por su 
asistente. Dos criados cogen los abrigos de los tardones que siguen llegando 
poco a poco a la mansión, y Gavriella, la jefa de seguridad de Josef, vigila la 
entrada con mirada adusta y la mandíbula tensa.

–¿Ha llegado ya el Sr. Sanford? –pregunta secamente Josef mientras golpetea 
en el suelo con su brillante zapato de cuero.

–Me temo que no –contesta Jerome, que hojea las últimas páginas del libro 
de invitados de la finca–. Pero debería de llegar en cualquier momento,  
Sr. Meiger.

–Bien. No quiero que haya el más mínimo problema cuando llegue. ¿Ha que-
dado claro? –Y añade, dirigiéndose a Gavriella–: Asegúrate de que esté bien 
protegido.

Gavriella asiente, dando una palmadita sobre la culata del calibre 45 que 
lleva en su sobaquera. Josef vuelve a dirigirse a su asistente: –Y que Penny 
se asegure de que el plato principal siga caliente y en perfecto estado mien-
tras esperamos la llegada del Sr. Sanford. Que no se sirva ni una porción sin 
su presencia.

–¿Ni siquiera para el Sr. Rivas, señor? –pregunta Jerome, mirando a Josef 
por encima de sus gruesas gafas. Josef se queda parado por un instante mien-
tras lo piensa.

–Que le sirvan otra copa de champán al Sr. Rivas, y así seguro que no se 
queja. Además, aún espero esas cuentas que te pedí hoy. No lo olvides –dice 
Josef, y le da una palmadita en el hombro a su asistente antes de regresar a la 
sala de banquetes. Jerome asiente sumisamente y se dirige al piso de arriba.

Poco después apareció la niebla oscura, y nada volvió a ser igual.

ÆÆ De uno en uno, cada jugador debe pasar a la introducción del per-
sonaje que ha elegido y leer esa sección en voz alta. No leas ninguna 
introducción de personajes que no hayan sido elegidos por los juga-
dores. Cuando todos los jugadores hayan leído la introducción de su 
personaje, pasa a la Preparación.

Introducción de Gavriella: Haces guardia como se te ha ordenado, espe-
rando que aparezca el Sr. Sanford. A estas alturas, los invitados restantes se 
han metido en la sala de banquetes, y oyes los sonidos de jolgorio y bebida que 
provienen de la puerta de madera que tienes a tu espalda. No les prestas aten-
ción y sigues vigilando. Años de lucha y disciplina te han enseñado a estar 
preparada para cualquier cosa, incluso en un inofensivo banquete como éste. 
Cuando comienzas a preguntarte si estás desperdiciando tu talento al servicio 
del Sr. Meiger, una oscura niebla entra en el salón a través de la puerta delan-
tera y los marcos de las ventanas e inunda la estancia. Al principio, crees que no 
es más que la niebla nocturna que se filtra por la entrada de la mansión, hasta 
que comienzas a darte cuenta de que todo lo que toca la niebla parece descom-
ponerse como si hubiera envejecido cientos de años.

Das un paso atrás por precaución, manteniendo la mano en la empuñadura 
de tu arma, por si acaso. En todos estos años, jamás has visto nada seme-
jante. Un frío sobrenatural se extiende por la sala, y un escalofrío te recorre 
la espalda. Cuando la niebla cenicienta termina de entrar, se funde hasta 
tomar una forma singular: una figura humanoide envuelta en sombras que 
levanta la mano y te señala con un ennegrecido dedo calcinado.

Desenfundas tu arma y apuntas a la criatura, dejando que tu entrenamiento 
te controle: –¡No te acerques! –gritas.

La cosa que te observa desde la entrada permanece imperturbable. Su forma 
etérea comienza a deslizarse hacia ti, dejando a su paso una oscura niebla 
que cubre la alfombra.

–Te lo advertí –gruñes, y un estruendoso disparo resuena por el salón cuando 
aprietas el gatillo. La bala abre un agujero en la cabeza de la figura, como 
una racha de aire parte una columna de humo. La niebla se recompone, y la 
cosa sigue flotando hacia ti, extendiendo los brazos de forma amenazadora.

Nada podría haberte preparado para combatir con semejante enemigo con-
tra natura. Sin otra opción que tomar, te das media vuelta y huyes por la 
cercana escalera, y sólo te detienes para disparar un par de veces más desde 
lo alto. Las balas que alcanzan su objetivo se limitan a atravesar la fantas-
mal figura sin causarle daño alguno, hasta impactar con la puerta que tiene 
detrás. Algunos tiros desviados hacen pedazos una columna de la balaus-
trada de madera de la escalera.
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Introducción de Jerome: Pasas cuidadosamente las páginas del libro de 
cuentas del Sr. Meiger, buscando las cuentas por las que ha preguntado. Lle-
vas casi una década sirviendo fielmente al Sr. Meiger, y te confía informacio-
nes tan delicadas como ésta, lo que te supone un motivo de orgullo. Aunque 
sueles sentir curiosidad por los negocios de tu patrón, nunca has husmeado 
en sus asuntos personales. Al menos, no hasta esta noche.

Te colocas las gafas y te inclinas hacia delante mientras llegas a la página que 
tiene que ver con la solicitud del Sr. Meiger. Reconoces algunos de los nom-
bres de la lista: Rivas, Gensler, Fairmont, Rhodes, Wick. Pero muchos son 
nombres que no has oído nunca, y mucho menos los has visto asociados con el 
trabajo del Sr. Meiger: Lindquist, Konstantinov, Magro, Atkinson, Lamar... 
¿Hasta dónde llegan los contactos del Sr. Meiger?

Por extraño que pueda parecer, lo que te eriza el vello del cogote es una lista 
de nombres en la página siguiente. Aunque estaba claro que los nombres de 
la página anterior son socios del Sr. Meiger, o al menos miembros importan-
tes de la Logia, sólo puedes suponer que esta siguiente serie de nombres son 
personas que tu patrón tiene como... objetivos. Pero no sabes el motivo.

Te colocas junto al escritorio de Josef y anotas la lista cuidadosamente en tu 
diario de bolsillo, asegurándote de que los nombres estén en el orden exacto 
en el que aparecen en el libro de cuentas del Sr. Meiger. Esperas que tu sos-
pecha no sea más que la absurda imaginación de un secretario con exceso de 
trabajo. Aun así, hay algo en todo esto que te preocupa. Y a eso se añade la 
repentina corriente de aire gélido que, de algún modo, ha entrado en la habi-
tación. Como es natural, diriges tu vista hacia la ventana, y en ese momento 
gritas del susto y pierdes el equilibrio cuando te tambaleas hacia atrás y das 
contra el escritorio del Sr. Meiger.

Contra la ventana del despacho se aprieta una hueste de rostros que gritan 
surgidos de la niebla, o quizás compuestos por ella. Sus fantasmales manos 
presionan el cristal, y tienen los ojos huecos y vacíos. Tus gafas de leer repi-
quetean al caer al suelo y se hacen pedazos bajo tu tacón cuando corres al 
otro lado del despacho. No te das cuenta hasta que es demasiado tarde de 
que, en pleno caos, se te ha caído el diario de bolsillo.

Introducción de Penny: Suspiras cuando el fresco aire de Nueva Inglate-
rra te envuelve. Ha sido una noche muy estresante: lo suficiente como para 
decidir alejarte del ruido para echar un cigarrito antes de volver al trabajo. 
Apoyas los brazos en la barandilla metálica del balcón, y los dedos te tiem-
blan mientras sujetas el cigarrillo. Los sombríos tejados abuhardillados y las 
mansiones victorianas de French Hill dominan la vista que se extiende a tus 
pies, y las ventanas apagadas ocultan innumerables secretos.

No recuerdas ninguna noche en la que tu patrón estuviera tan preocupado con 
el más mínimo detalle como lo está en ésta. Normalmente está muy tranquilo y 
sereno. Esta noche tiene algo especial que le hace estar en vilo. ¿Será el Sr. Sanford? 
Un escalofrío te recorre el cuerpo. Por algún motivo, ese hombre tiene algo que te da 
repelús. Pero Josef se ha relacionado con el Sr. Sanford muchas otras veces, así que 
ése no puede ser el motivo. ¿Qué puede ser lo que tiene tan preocupado al Sr. Meiger?

Un arremolinamiento de nubes grises sobre tu cabeza te arranca de tus pen-
samientos cuando tapa el cielo nocturno. A medida que las nubes se acercan, 
comienzas a ver siluetas que surgen del vapor. Entrecierras los ojos y te inclinas 
sobre la barandilla para verlas mejor. En ese momento, te das cuenta de las ver-
daderas formas de las siluetas de la niebla: sus rostros que gritan, sus manos en 
forma de garras y cómo se retuercen, atormentadas, y se dirigen derechas hacia 
ti. Gritas de terror y retrocedes contra la pared mientras la niebla envuelve el edi-
ficio. Una forma espectral surge de la bruma al otro lado de la barandilla, vestida 
con harapos ensangrentados. Suplica descanso con voz ronca y entrecortada. Tu 
única esperanza de huir es retirarte al interior de la mansión y pedir ayuda...

Introducción de Valentino: –¿Vas a golpear de una vez o te vas a quedar 
admirando la blanca toda la noche? –preguntas con una sonrisa burlona. 
Tu adversario vuelve a colocar la bola de marfil sobre la mesa con un suspiro.

–Tino, ya sabes que no lo puedo evitar cuando se trata de marfil –replica 
Adam. Rara vez ves a Adam Gensler cuando no se trata de funciones de la 
Logia, pero prefieres su compañía a la de los encorsetados tipos de negocios 
que componen la mayor parte de la Logia últimamente. Hace su jugada, y el 
repentino estrépito interrumpe el barullo de la conversación–. Te toca, Tino. 
E intenta evitar golpear primero la bola nueve. Siempre te puede el ansia 
–dice Adam con una risilla mientras se mueve hacia el otro lado de la mesa 
para dejarte sitio.

–Eso sólo pasó una vez, amigo, una vez –respondes con una mueca. A decir 
verdad, disfrutas asistiendo a estas celebraciones por la oportunidad de 
devolverle algo a la comunidad, y no por codearte con la alta burguesía de 
Arkham. Pero codearse con ellos tiene sus ventajas.

Te inclinas sobre la mesa y despejas tu mente mientras preparas el golpe. Se 
hace el silencio en la habitación cuando bloqueas el barullo y la música y cen-
tras toda tu atención en la bola uno y en la tronera de la esquina. Contienes 
la respiración y mueves el taco. Éste emite un sonido sordo al golpear su obje-
tivo, y la bola uno se cuela limpiamente en la tronera de la esquina.

–Ahí lo tienes.

En ese instante, te das cuenta de que el silencio que te rodea no está sólo en tu 
mente. La habitación ha quedado desprovista de toda su luz y calor. Adam 
ha desaparecido, junto con todos los que estaban allí presentes momentos 
antes de que hicieras tu jugada.

–¿Hola? –los llamas. Una oscura niebla se enrosca en tus tobillos mientras 
caminas en torno a la mesa de billar–. Si se trata de una broma de alguna 
clase, es de muy mal gusto –añades. La única respuesta es el grave gruñido 
que sale de debajo de la mesa. Una curiosidad morbosa te impulsa a mirar 
bajo ella, y en ese momento, un sabueso oscuro salta sobre tu pecho, arañán-
dote salvajemente el torso con sus garras. Reaccionas de forma instintiva, 
empujándolo tan fuerte como puedes para quitártelo de encima. Cae sobre 
la mesa de billar, que se desploma bajo el peso de la criatura. Te levantas len-
tamente mientras la criatura hace lo propio y salta de la mesa rota. Sus ojos 
vacuos miran tu alma directamente.
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El reino espectral
Nota: este escenario sólo usa los 7 Lugares con el 
rasgo Espectral. ¡No prepares este escenario con 
ningún Lugar que no tenga el rasgo Espectral!

5

Preparación
ÆÆ Reúne todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: 
Desaparición en la finca del Crepúsculo, A las puertas de la muerte, 
Destino inexorable, El reino de la muerte, Depredadores espectrales, 
Espíritus atrapados, El vigilante y Frío helador. Estos conjuntos vie-
nen indicados por los siguientes iconos:

Cuando reúnas el conjunto de encuentros A las puertas de la muerte, reúne 
sólo los 7 Lugares Espectral de ese conjunto de encuentros. No reúnas 
ninguna de las demás cartas de ese conjunto de encuentros.

ÆÆ Pon en juego los 7 Lugares Espectral (consulta la 
distribución sugerida de los Lugares).

ÆÆ Pon en juego el Enemigo El vigilante espectral en el 
Vestíbulo de entrada.

ÆÆ Cada jugador sigue las instrucciones de preparación del 
dorso de su carta de Investigador.

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

Sin salida
No existe ninguna resolución positiva para este escenario. Los investi-
gadores deben tratar de durar tanto tiempo como puedan y reunir tan-
tas pistas como les sea posible antes de su inevitable defunción. Ten en 
cuenta que, aunque puedan añadirse cartas a la zona de victoria durante 
este escenario, no se conseguirán experiencia ni puntos de victoria.

Puesto que estos investigadores no tienen mazos, ignora cualquier ins-
trucción o efecto que fuese a hacer que roben cartas o interactúen con 
los mazos de Jugador. Además, puesto que estos investigadores no tie-
nen pilas de descartes, todas las cartas de Jugador que tuviesen que 
colocarse en su pila de descartes se retiran de la partida en su lugar.

Buena suerte. La necesitarás.

© 2018 FFGIllus. Jose Vega

LUGAR

Los cálidos rayos que iluminaban estas salas se 
han convertido en rayos de fría y gris luz de luna 

que brillan a través de las motas de polvo y volutas 
de oscura niebla que flotan en el ambiente.

Espectral

Salas victorianas

© 2018 FFGIllus. Yoann Boissonnet

LUGAR

Dos cabezas de ciervo podridas y colgadas de la pared 
flanquean esta puerta. Te miran con ojos muertos y vacíos.

Espectral

Sala de trofeos

© 2018 FFGIllus. Yoann Boissonnet

LUGAR

La solitaria puerta que hay al final de la escalera del segundo 
piso se ha podrido como si hubieran pasado siglos.  

El roble que antaño estaba tan pulido ahora está manchado 
y deforme. Podría venirse abajo en cualquier momento.

Espectral

Despacho

© 2018 FFGIllus. Yoann Boissonnet

LUGAR

Una puerta de cristal rota lleva al balcón que hay 
fuera del dormitorio principal de la finca.

Espectral

Balcón

© 2018 FFGIllus. Yoann Boissonnet

LUGAR

Desde el exterior de esta sala, oyes el crujir de la madera 
vieja y el sonido de débiles pasos por el suelo.

Espectral

Sala de billar

© 2018 FFGIllus. Yoann Boissonnet

LUGAR

Esta puerta sin marcas, vieja y medio podrida, 
está en un tranquilo rincón del pasillo del piso 
superior. Una densa niebla oscura se filtra bajo 

la puerta y flota en torno a tus pies.

Espectral

Dormitorio principal

© 2018 FFGIllus. Yoann Boissonnet

LUGAR

Un muro de oscura niebla bloquea la huida y hace que todo lo que 
toca se pudra. Manos fantasmales te agarran desde la niebla, tratando 

desesperadamente de arrastrarte al interior. Sospechas que, si trataras de 
cruzar la niebla, no saldrías con vida.

El Vestíbulo de entrada está bloqueado por un muro de 
niebla espectral. No puedes entrar en el Vestíbulo de entrada. 
Los Enemigos Crepúsculo de Plata no pueden aparecer en el 
Vestíbulo de entrada.

Espectral

Vestíbulo de entrada

Distribución sugerida de los Lugares
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NO LEAS ESTO 
hasta el final del escenario

No se ha llegado a ninguna resolución porque todos los 
investigadores fueron derrotados: –Sr. Sanford, muchas gra-
cias por venir. Sé que es un hombre ocupado. Apreciamos mucho 
su presencia en la reunión de esta noche –dice Josef mientras estre-
cha con firmeza la mano de Carl Sanford. Éste se limita a asen-
tir–: Sé que acaba de llegar, pero tengo algunos... asuntos privados 
que comentar con usted, si le parece bien –prosigue diciendo Josef, 
y sus ojos pasan rápidamente de uno a otro de los hombres que 
flanquean al Sr. Sanford.

–Muy bien –responde el anciano, que hace un gesto con la cabeza 
a sus dos matones para que se aparten y les dejen hablar con pri-
vacidad. Entrelaza las manos tras la espalda, y su estatura es 
impresionante para su edad. Sus perceptivos ojos se centran en 
Josef–: ¿Qué asunto es ése?

Josef se inclina hacia él: –Está aquí, señor. Está aquí, en esta 
misma casa.

Se produce un silencio entre los dos hombres, y entonces Carl San-
ford sonríe.

ÆÆ No se obtiene experiencia por este prólogo.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que se dejaron X pruebas. 
X es el número total de pistas que hay sobre el Acto 1a – 
“La desaparición”.

ÆÆ Devuelve a la colección todas las cartas de Jugador 
empleadas en este escenario.

ÆÆ Cada jugador elige un investigador de entre los inves-
tigadores normales y crea su mazo de investigador de la 
manera habitual.

ÆÆ Pasa al Escenario 1: La hora bruja.

6
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7

Introducción 3: La mujer sonríe burlona: –Sí, supongo que, en cierto sen-
tido, lo es –responde. Con un rápido movimiento, recoge todas las cartas que 
tenías delante, excepto la de La Torre, las devuelve al mazo y lo baraja–. 
Las cartas sólo revelan y aconsejan. No pueden influenciar ni obligar. –Fija 
su mirada en la tuya, y la sonrisa de su rostro se esfuma–. En otras palabras, 
aunque tu destino no es inevitable, te aseguro que el peligro que afrontas no 
es ninguna memez. Es real. Muy real –concluye mientras frunce el ceño.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que los investigadores han rechazado 
su destino. Añade 2 fichas 󲅾 a la bolsa de caos durante el resto de la 
campaña.

ÆÆ Pasa a la Introducción 4.

Introducción 4: El silencio pesa en el aire mientras observas la carta de La 
Torre. El mundo se disuelve a tu alrededor mientras fijas los ojos en la torre 
de ónice. Oyes truenos a lo lejos.

–¿Lo entiendes ahora? –pregunta Anna. Es lo único que percibes de la 
vidente: su tensa voz. Un rayo surca el cielo–. Ves tu destino ante ti, ¿verdad?

El sonido de otro potente trueno te despierta de forma súbita. Una lluvia 
helada cae sobre tu cuerpo, calándote hasta los huesos. Estás tumbado en el 
barro junto a un camino de madera, y no ves ni un alma...

Preparación
ÆÆ Reúne todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: La 
hora bruja, El aquelarre de Anette, Ciudad de pecados, Brujería, Anti-
guos males, Miedo impactante, y El Devorador de las Profundidades. 
Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

Al reunir el conjunto de encuentros El Devorador de las Profundidades, 
reúne sólo los 6 Lugares Bosques de Arkham. No reúnas ninguna de las 
demás cartas de ese conjunto de encuentros.

ÆÆ Reúne todas las cartas de los conjuntos de encuentros Agentes de 
Azathoth y Agentes de Shub-Niggurath. Pon aparte estos conjuntos 
de encuentros, fuera del juego. Estos conjuntos vienen indicados 
por los siguientes iconos:

Escenario I: La hora bruja
Introducción 1: Es una noche de noviembre marcada por la brisa en Arkham, 
la noche perfecta para pasear por la Plaza de la Independencia; o eso pensabas 
hasta el momento en el que Anna Kaslow se ofreció a leerte el futuro. Aceptaste, 
pero en poco tiempo acabaste lamentando esa decisión. Con cada una de las 
cartas que la vidente romaní saca del mazo, teje un relato de desesperación y 
desgracia. El Juicio. La Templanza. La Justicia. El Ermitaño. El Colgado. El 
Sumo Sacerdote. Los Enamorados. El Carro. La Rueda de la Fortuna. Para 
completar su relato, Anna roba la primera carta y la coloca en el centro de la 
formación. En la vieja y ajada carta predomina la amenazadora imagen de una 
imponente estructura de ónice negro. Una infernal tormenta ruge sobre la torre, 
con rayos que atraviesan las oscuras nubes. Dice: LA TORRE – XVI. Incluso si 
el resto de la lectura hubiera ido a las mil maravillas, la visión de la carta central 
habría hecho igualmente que un escalofrío te recorriera la espalda. En esa situa-
ción, sientes como si hubieran cerrado un ataúd con tu cuerpo dentro.

–Me dijiste que no me callara nada –dice la vidente. Está sentada frente a ti 
con las piernas cruzadas y una adusta expresión pétrea. Por su firme mirada 
y fríos ojos, sabes que Anna no experimenta ninguna satisfacción por esta 
lectura: –La mera desgracia es la menor de tus preocupaciones –explica–. Se 
trata de un asunto de vida o muerte.

Señala las cartas que rodean La Torre y que están, sin excepción, en posición 
invertida y se las queda mirando intensamente: –Todo lo que no puedes ver 
está dispuesto contra ti. Eres lo único que se interpone en su camino –dice de 
forma enigmática.

ÆÆ El investigador jefe debe decidir (elige una opción):

== –¿Qué puedo hacer para evitar este destino? Pasa a la Introducción 2.

== –Esto es una memez. Pasa a la Introducción 3.

Introducción 2: La mujer asiente y roba la primera carta del mazo con mano 
firme, revelándotela sin mirarla. En la carta aparece un solitario bastón de 
madera, rodeado por un diseño de cristales rotos tintados. Dice: AS DE BASTOS.

–Debes estar preparado para actuar –te aconseja–. Sin dudas. Sin lamentos. 
Cuando surja la oportunidad, debes poner en marcha los acontecimientos 
que cambiarán este destino.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que los investigadores han aceptado 
su destino. Añade 2 fichas 󲆀 a la bolsa de caos durante el resto de la 
campaña.

ÆÆ Antes de que robe su mano inicial para este escenario, el investiga-
dor jefe busca en su colección 1 copia de La Torre · XVI y 1 copia del 
As de bastos y las añade a su mazo si es posible. El investigador jefe 
ha obtenido estas cartas. No cuentan para el tamaño de su mazo. Si 
alguna de estas cartas (o las dos) no está disponible, omite este paso.

ÆÆ Pasa a la Introducción 4.
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NO LEAS ESTO 
hasta el final del escenario

Si no se ha llegado a ninguna resolución porque todos los 
investigadores fueron derrotados y estaba en juego el acto 
1, 2 o 3 cuando acabó el escenario: Ve a la Resolución 3.

Si no se ha llegado a ninguna resolución porque todos los 
investigadores fueron derrotados y estaba en juego el acto 
4 cuando acabó el escenario: Ve a la Resolución 4.

Resolución 1: Pese a sus heridas, la líder del aquelarre se pone en 
pie. De entre los árboles surgen más figuras encapuchadas, prestas 
a defender a su líder.

–¡Intruso! –te llama una mientras se quita la capucha y te señala 
con una vara de nudosa madera. Su brillante pelo rojo resplandece 
a la luz del fuego, y ves ascuas bailando en su mano extendida–. 
Son los de antes, suma sacerdotisa: los que interfirieron en nues-
tra gran obra.

La “suma sacerdotisa” levanta una mano, y se hace el silencio entre 
las demás brujas: –Como siempre, admiro tu perseverancia, her-
mana. Pero no creo que éstos sean aquellos de los que hablas –le 
contesta a la acusadora pelirroja. Bajáis las armas cuando varias 
de las figuras encapuchadas se acercan a su líder y la rodean. 
Comienzan un cántico en tono suave mientras examinan sus heri-
das. La bruja pelirroja cruza los brazos y os observa con dureza, 
sin apartar su mirada en ningún momento.

–Me llamo Anette –dice la líder del aquelarre–, y éstas son mis 
hermanas. Decidme: ¿quiénes sois y por qué estáis aquí?

Le explicáis cómo despertasteis en el bosque, cómo os ataca-
ron terribles criaturas y cómo llegasteis al centro de este círculo 
para romper el hechizo que rodea el bosque. Los ojos de Anette se 
entrecierran al oír la historia: –Eso es imposible. El círculo estaba 
cerrado. Nadie podía entrar en el bosque mientras completába-
mos nuestro hechizo. –Rechina los dientes–. Debéis marcharos de 
inmediato. Éste no es vuestro sitio.

–Pero, ¡suma sacerdotisa...! –exclama la bruja pelirroja, que se ve 
interrumpida por la mirada de Anette. Ambas se miran a los ojos 
fijamente, enzarzadas en una batalla de voluntades que se salda 
rápidamente con la victoria de Anette.

8

ÆÆ Pon en juego 4 Lugares Bosque embrujado de la siguiente forma:

== Siguiendo el orden de juego, cada investigador pone en juego 
frente a él 1 Lugar Bosque embrujado aleatorio, hasta que haya 
exactamente 4 Lugares Bosque embrujado en juego (consulta 
“Perdidos y separados” a continuación).

Por ejemplo: en una partida de 1 jugador, habrá 4 Bosques embrujados 
frente a ese investigador. En una partida de 2 jugadores, habrá 2 Bosques 
embrujados frente a cada investigador. En una partida de 3 jugadores, 
habrá 2 Bosques embrujados frente al investigador jefe y 1 Bosque embru-
jado frente a cada uno de los demás investigadores. En una partida de 4 juga-
dores, habrá 1 Bosque embrujado frente a cada investigador.

== Retira todos los demás Bosques embrujados de la partida.

== Cada investigador comienza la partida en uno de los Lugares que 
tenga frente a él, elegido al azar.

ÆÆ Pon aparte las siguientes cartas, fuera del juego: todos los Lugares 
Bosques de Arkham y Anette Mason.

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

Perdidos y separados
Durante este escenario, los investigadores comienzan la partida separa-
dos y aislados unos de otros. Esto se representa de forma que los Lugares 
entran en juego “frente a” cada investigador (se colocan justo más arriba 
de su zona de juego).

El Acto 1a – “Perdidos en el bosque” tiene el siguiente texto: “Los Luga-
res frente a ti están conectados unos a otros.”. Este texto significa que, 
independientemente de los símbolos de conexión/Lugar, los Lugares que 
estén frente a ti se consideran conectados entre sí, y que los Enemigos e 
investigadores pueden moverse entre ellos. Los Lugares también siguen 
conectados unos a otros mediante sus símbolos de conexión/Lugar.

Sin embargo, Perdidos en el bosque también tiene este texto: “No pue-
des entrar en Lugares que estén frente a otros investigadores.”. Esto sig-
nifica que no puedes moverte a un Lugar que esté frente a otro investiga-
dor, incluso si los dos Lugares están conectados o si te mueves mediante 
el efecto de una carta. Ten en cuenta que esta restricción no se aplica a 
los Enemigos, que tienen libertad para moverse entre Lugares conecta-
dos sin importar frente a qué investigador están dichos Lugares.
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–Cálmate, Erynn –dice Anette con tono firme y maternal, como 
si estuviera regañando a una niña. Vuelve su atención hacia voso-
tros mientras la bruja llamada Erynn baja la cabeza en señal de 
derrota–. Marchaos. Habéis roto el hechizo como queríais. Ahora 
podéis iros del bosque. Pero os doy una última advertencia: si vol-
véis a interferir con nosotras, no seremos tan piadosas.

Comenzáis a protestar, pero antes de poder pronunciar una sola 
palabra, una oscura ráfaga de viento apaga la hoguera del centro 
del claro. Las sombras que hay tras la línea de árboles se retuer-
cen y enroscan repentinamente, entrando en el claro y tirando del 
borde de las capas de las brujas. Una a una, las sombras retuercen 
y tiran de cada una de las brujas hasta meterlas en la oscuridad. 
En pocos instantes, desaparecen. Sólo queda el pálido brillo de la 
luna para guiaros de vuelta a casa.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que los investigadores 
rompieron el hechizo de las brujas.

ÆÆ Anota en la sección “Recuerdos descubiertos” del registro 
de campaña la Flauta hipnotizadora y los Componentes del 
ritual. Cada investigador obtiene 1 punto de experiencia 
adicional, pues obtiene información sobre el misterioso 
pasado de Arkham.

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

Resolución 2: Con el hechizo roto, las figuras encapuchadas 
vuelven su atención hacia vosotros. De entre los árboles surgen 
más, dispuestas a vengarse de vosotros por haber destruido sus 
planes.

–¡Intruso! –te llama una mientras se quita la capucha y te señala 
con una vara de nudosa madera. Su brillante pelo rojo resplandece 
a la luz del fuego, y ves ascuas bailando en su mano extendida–. 
¡Esta vez no escaparéis! –grita, dispuesta a mataros.

–¡Alto! –grita la líder del aquelarre con voz imperiosa, levan-
tando la mano. La acusadora pelirroja se detiene, y se produce un 
repentino silencio en el claro que rodea el círculo.

–Pero, suma sacerdotisa –insiste la bruja–, son los de antes. Los 
que interfirieron en nuestra gran obra.

La suma sacerdotisa le pone la mano en el hombro a la bruja 
pelirroja: –Como siempre, admiro tu perseverancia, hermana. 
Pero no creo que éstos sean aquellos de los que hablas –contesta. 

La bruja pelirroja baja su vara mientras la suma sacerdotisa se 
acerca a vosotros con los brazos cruzados. Os observa con dureza, 
sin apartar su mirada en ningún momento–: –Me llamo Anette, 
y éstas son mis hermanas –dice la líder del aquelarre–. Decidme: 
¿quiénes sois y por qué estáis aquí?

Le explicáis cómo despertasteis en el bosque, cómo os ataca-
ron terribles criaturas y cómo llegasteis al centro de este círculo 
para romper el hechizo que rodea el bosque. Los ojos de Anette se 
entrecierran al oír la historia: –Eso es imposible. El círculo estaba 
cerrado. Nadie podía entrar en el bosque mientras completába-
mos nuestro hechizo. –Rechina los dientes–. Debéis marcharos de 
inmediato. Éste no es vuestro sitio.

–Pero, ¡suma sacerdotisa...! –exclama la bruja pelirroja, que se ve 
interrumpida por la mirada de Anette. Ambas se miran a los ojos 
fijamente, enzarzadas en una batalla de voluntades que se salda 
rápidamente con la victoria de Anette.

–Cálmate, Erynn –dice Anette con tono firme y maternal, como 
si estuviera regañando a una niña. Vuelve su atención hacia voso-
tros mientras la bruja llamada Erynn baja la cabeza en señal de 
derrota–. Marchaos. Habéis roto el hechizo como queríais. Ahora 
podéis iros del bosque. Pero os doy una última advertencia: si vol-
véis a interferir con nosotras, no seremos tan piadosas.

Comenzáis a protestar, pero antes de poder pronunciar una sola 
palabra, una oscura ráfaga de viento apaga la hoguera del centro 
del claro. Las sombras que hay tras la línea de árboles se retuer-
cen y enroscan repentinamente, entrando en el claro y tirando del 
borde de las capas de las brujas. Una a una, las sombras retuercen 
y tiran de cada una de las brujas hasta meterlas en la oscuridad. 
En pocos instantes, desaparecen. Sólo queda el pálido brillo de la 
luna para guiaros de vuelta a casa.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que los investigadores 
rompieron el hechizo de las brujas.

ÆÆ Anota en la sección “Recuerdos descubiertos” del registro 
de campaña la Flauta hipnotizadora y el Trozo de sombra 
desgarrado. Cada investigador obtiene 1 punto de expe-
riencia adicional, pues obtiene información sobre el mis-
terioso pasado de Arkham.

ÆÆ Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia 
igual al valor de Victoria X de cada carta que haya en la 
zona de victoria.
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Resolución 3: Os desplomáis en el suelo, exhaustos y con la 
mente llena de voces sobrenaturales y del agudo sonido de cien 
flautas disonantes. Vuestros cuerpos se agitan con la sensación. 
De vuestros oídos empieza a gotear sangre, y las lágrimas inun-
dan vuestros ojos. Intentáis gatear para poneros a salvo, pero no 
sirve de nada. El volumen del sonido no hace sino crecer, y la diso-
nante cacofonía os rompe los tímpanos y enfanga vuestros pensa-
mientos. Al final, tras lo que parecen horas, el cansancio puede con 
vuestra consciencia.

Cuando despertáis, lo hacéis junto al Arroyo del Ahorcado, donde 
un niño pequeño os sacude vigorosamente por los hombros.

–¡Vuelve aquí, no los toques! –le grita su madre al niño, y éste se 
aparta de vosotros. Teniendo en cuenta vuestro estado, no os sor-
prendería que creyese que sois unos borrachos. Os sacudís el barro 
reseco de la ropa y os ponéis en pie a duras penas antes de dirigiros 
hacia la periferia de la ciudad.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que las brujas lanzaron 
su hechizo.

ÆÆ Comprueba el mazo de Acto:

== Si el escenario acabó con el acto 1 o 2 en juego, no se 
anota nada.

== Si el escenario acabó con el acto 3 en juego, anota en 
la sección “Recuerdos descubiertos” del registro de 
campaña la Flauta hipnotizadora. Cada investigador 
obtiene 1 punto de experiencia adicional, pues obtiene 
información sobre el misterioso pasado de Arkham.

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

Resolución 4: Os desplomáis en el suelo, exhaustos y con la mente 
llena de voces sobrenaturales y del agudo sonido de cien flautas 
disonantes. La sensación se desvanece cuando la líder del círculo se 
aproxima, y su imponente silueta se cierne sobre vosotros.

–No podemos permitir que el hechizo fracase. Llevadlos a la linde 
del bosque y aseguraos de que no nos interrumpen –ordena a 
varias de las demás mujeres encapuchadas. Os cogen de los brazos 
y os levantan para arrastraros fuera del claro central. Tratáis de 
resistiros, pero tenéis los miembros entumecidos y flojos, y la caco-
fonía de sonidos y sensaciones que os asalta la mente enfanga vues-
tros pensamientos. Al final, tras lo que parecen horas, os tiran al 
suelo, y el cansancio puede con vuestra consciencia.

Cuando despertáis, lo hacéis junto al Arroyo del Ahorcado, donde 
un niño pequeño os sacude vigorosamente por los hombros.

–¡Vuelve aquí, no los toques! –le grita su madre al niño, y éste se 
aparta de vosotros. Teniendo en cuenta vuestro estado, no os sor-
prendería que creyese que sois unos borrachos. Os sacudís el barro 
reseco de la ropa y os ponéis en pie a duras penas antes de dirigiros 
hacia la periferia de la ciudad.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que las brujas lanzaron 
su hechizo.

ÆÆ Comprueba el mazo de Acto-

== Anota en la sección “Recuerdos descubiertos” del registro 
de campaña la Flauta hipnotizadora. Cada investigador 
obtiene 1 punto de experiencia adicional, pues obtiene 
información sobre el misterioso pasado de Arkham.

ÆÆ Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia 
igual al valor de Victoria X de cada carta que haya en la 
zona de victoria.
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Escenario independiente
Si estás jugando el escenario de forma independiente y no quieres 
tener que consultar otras secciones de preparación o resolución, 
puedes usar la siguiente información al preparar este escenario:

ÆÆ Crea la bolsa de caos con las siguientes fichas:

+1, 0, 0, –1, –1, –2, –2, –3, –4, 󲅻, 󲅻, 󲆀, 󲅾, 󲅽, 󲅿.

ÆÆ Los 4 perfiles están “tachados” en el registro de campaña.

ÆÆ No se dejó ninguna prueba.

11

La Logia del Crepusculo de Plata
solicita el placer de su compañía la noche del veintinueve de noviembre 
a las ocho en punto en la finca del abogado Josef Ekhard Meiger, a bene-
ficio de la Fundación Fairchild.

Mientras te preparas para la noche que se avecina, no puedes evitar preguntarte 
algo: ¿estás actuando para remediar tu destino como te aconsejó la adivina? ¿O 
te estás metiendo voluntariamente en las fauces de un destino siniestro?

Pasa a la Preparación.

Preparación
ÆÆ Reúne todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros:  
A las puertas de la muerte, Logia del Crepúsculo de Plata, Depredado-
res espectrales, Espíritus atrapados, Destino inexorable y Frío helador. 
Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

ÆÆ Pon aparte, fuera del juego, los conjuntos de encuentros El reino de 
la muerte y El vigilante. Estos conjuntos vienen indicados por los 
siguientes iconos:

ÆÆ Pon aparte, fuera del juego, los 7 Lugares Espectral.

ÆÆ Pon aparte, fuera del juego, el Enemigo Josef Meiger.

== Nota: Esta carta es de doble cara y tiene una carta de Historia en su 
otro lado. Para una mejor experiencia, no mires el otro lado a menos 
que un efecto te indique que lo hagas.

Escenario II: A las puertas de la muerte
Cuatro desaparecidos en paradero desconocido

Los residentes de French Hill siguen conmocionados tras la repentina 
desaparición de varios invitados y miembros del personal de servicio en 
la casa del Sr. Josef Meiger durante la noche de la gala benéfica anual del 
Crepúsculo de Plata del pasado domingo. “Estamos absolutamente des-
concertados y sin saber cómo puede haber ocurrido”, dijo el Sr. Meiger 
el día después de las desapariciones. “Dicho esto, confiamos en que el 
sheriff Engle y la policía de Arkham iniciarán diligencias para encontrar 
a los desaparecidos”.

Sigue sin haber la menor prueba en cuanto al paradero de la Srta. Gavrie-
lla Mizrah, el Sr. Jerome Davids, el Sr. Valentino Rivas y la Sra. Penny 
White, quienes desaparecieron en mitad de la celebración y a quienes 
no se les ha vuelto a ver desde entonces. La policía ofrece una cuantiosa 
recompensa a cualquiera que proporcione información sobre estas des-
apariciones. Al preguntarle si la policía está considerando el caso como 
un homicidio, el sheriff Engle declaró: “Por ahora, no hay motivos para 
sospechar que haya habido juego sucio. Sin embargo, y dadas las cir-
cunstancias, debemos tener en cuenta cualquier posibilidad”. Ninguno 
de los demás asistentes ha hecho declaraciones en relación a la gala, que 
pareció terminar sin el menor problema pese a las desapariciones.

Hasta ahora, ninguno de los miembros más importantes de la Logia 
del Crepúsculo de Plata ha expresado preocupación alguna acerca de 
la próxima cena benéfica de la Logia, que se trasladó recientemente a la 
misma ubicación: la finca de Josef Meiger en French Hill. “Estoy seguro 
de que este acontecimiento será un rotundo éxito”, declaró el Sr. Meiger 
al Arkham Advertirser en una entrevista realizada ayer. “No hay motivos 
para que los buenos habitantes de Arkham se preocupen”.

–Minnie Klein

Doblas el periódico, lo dejas a un lado de tu mesa y examinas los demás 
archivos que has recopilado durante los últimos días en relación a las perso-
nas desaparecidas. Han pasado varios días desde lo vivido en el bosque. Has 
intentado sacártelo de la mente, pero es imposible. Cada noche, sueñas con 
un sitio sin nombre en el vacío del espacio, con una tenue melodía disonante 
de flautas hipnóticas que te atraen. Ahora, hay otros que desaparecen de la 
ciudad sin dejar rastro. Las desapariciones bailan en el límite de tus pensa-
mientos. Les das vueltas en la cabeza a las palabras de ese hombre que dice 
que no hay motivos para preocuparse. Piensas en la echadora de cartas y en 
su advertencia, y te preguntas si estás viendo demonios donde no los hay. Sea 
como sea, sólo hay una forma de saberlo a ciencia cierta. Coges la invitación 
y examinas el papel estampado en plata y la perfecta caligrafía.
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El reino mortal
Nota: la preparación de este escenario sólo usa los 
7 Lugares sin el rasgo Espectral. Todos los Lugares 
Espectral deben ponerse aparte.

Distribución sugerida de los Lugares

12

ÆÆ Pon en juego los 7 Lugares que no son Espectral (Vestíbulo de 
entrada, Salas victorianas, Sala de trofeos, Sala de billar, Dormito-
rio principal, Balcón y Despacho). Los investigadores comienzan la 
partida en el Vestíbulo de entrada (consulta la distribución sugerida 
de los Lugares a continuación).

ÆÆ Comprueba la sección “Personas desaparecidas” del registro de 
campaña:

== Coloca 6 pistas sobre el Vestíbulo de entrada si el perfil de Gavrie-
lla Mizrah no está tachado.

== Coloca 6 pistas sobre el Despacho si el perfil de Jerome Davids 
no está tachado.

== Coloca 6 pistas sobre la Sala de billar si el perfil de Valentino 
Rivas no está tachado.

== Coloca 6 pistas sobre el Balcón si el perfil de Penny 
White no está tachado.

== Retira, de la forma más equitativa posible, una canti-
dad total de pistas de los Lugares anteriores que sea 
igual al número de pruebas que se dejaron anotadas en 
el registro de campaña.

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

Sustituir Lugares
Durante este escenario, podrías tener que cambiar Lugares ya existen-
tes por Lugares puestos aparte. Cuando un Lugar que ya esté en juego se 
cambie por otro Lugar, lo sustituye. Todas las fichas, cartas vinculadas, 
investigadores, Enemigos y otras cartas que estén en el Lugar anterior 
ahora se consideran en el Lugar nuevo (por ejemplo, las cartas vincula-
das lo siguen estando). No se considera que ningún elemento de juego 
se haya movido durante la sustitución.

© 2018 FFGIllus. Jose Vega

LUGAR

Hasta los pasillos de esta mansión son lujosos, decorados con 
gruesas alfombras, extraños cuadros y estatuas imposibles 
hechas de chatarra. Los rayos del sol brillan a través de las 
cortinas mientras éste se pone sobre Arkham en el exterior.

Salas victorianas

© 2018 FFGIllus. Yoann Boissonnet

LUGAR

Dos cabezas de ciervo colgadas de la pared flanquean esta 
puerta, y casi parece que estuvieran vigilando la entrada.

Sala de trofeos

© 2018 FFGIllus. Yoann Boissonnet

LUGAR

En lo más alto de una empinada escalera que lleva al 
segundo piso de la mansión, lejos del bullicio de la fiesta que 

hay abajo, se encuentra una solitaria puerta de roble que 
protege los secretos más privados del Sr. Meiger.

Todos los Enemigos Crepúsculo de Plata 
que estén en el Despacho pierden Indiferente.

Despacho

© 2018 FFGIllus. Yoann Boissonnet

LUGAR

Una puerta de cristal abierta lleva al balcón que 
hay fuera del dormitorio principal de la finca.

Balcón

© 2018 FFGIllus. Yoann Boissonnet

LUGAR

Desde fuera de esta sala, oyes el característico 
sonido de las bolas de billar golpeándose entre 

sí, junto con risas y conversaciones.

Sala de billar

© 2018 FFGIllus. Yoann Boissonnet

LUGAR

Esta gran puerta está bien pulida y no tiene ninguna 
marca. Se encuentra en un rincón del pasillo de arriba, 

fuera de la vista de invitados y ojos curiosos.

Dormitorio principal

© 2018 FFGIllus. Logan Feliciano

LUGAR

Está claro que, cualesquiera que sean los negocios que se 
trae entre manos Josef Meiger, le va muy bien. Una suave 
alfombra roja recorre el opulento pasillo, flanqueada por 
estatuillas de mármol y marfil. Sobre vuestras cabezas, 

una resplandeciente lámpara de araña emite una brillante 
luz sobre los pulidos suelos y escaleras de madera.

Vestíbulo de entrada
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Si el perfil de Gavriella Mizrah no está tachado y no 
hay pistas en el Vestíbulo de entrada, lee lo siguiente:

El vestíbulo de entrada de la mansión está bellamente decorado, pero 
te resulta extraño que la balaustrada de madera de la gran escalera 
haya sido reparada hace poco y, aparentemente, de forma apresu-
rada. Cuando nadie mira, sigues el pasamanos escaleras arriba y 
abajo hasta que encuentras lo que buscas: varias astillas de madera 
que podrían haber saltado debido a una bala. Vuelves a subir la esca-
lera una vez más y te colocas en la posición desde donde habría debido 
efectuarse un disparo así. Tras un momento de observación, un leve 
brillo llama tu atención junto a uno de los helechos decorativos del 
primer piso. Allí encuentras una prueba: un casquillo de bala de un 
arma del .45. Así que realmente dispararon un arma en el vestíbulo de 
la mansión; pero, si eso es cierto, ¿cómo es que nadie oyó los disparos?

Anota junto al perfil de Gavriella Mizrah, en la sección  
“Personas desaparecidas”, que los investigadores están  

tras la pista de Gavriella.

Si el perfil de Penny White no está tachado y no hay 
pistas en el Balcón, lee lo siguiente:

El balcón que hay fuera del dormitorio de Josef Meiger da sobre las 
calles lluviosas y las torres sombrías de French Hill. Según testigos 
oculares, la última vez que vieron a Penny, estaba entrando en el 
dormitorio de Josef, presuntamente para arreglarlo, o quizás iba a 
buscar algún objeto personal. La colilla de cigarrillo que hay en el 
suelo del balcón te dice algo distinto. Penny vino aquí a tomarse un 
descanso, y a juzgar por lo ajetreado que está el resto del personal, 
probablemente lo necesitaba. Si hubiera estado en peligro, ¿podría 
haber trepado o saltado desde el balcón? Te asomas por el borde. 
Es posible, pero poco probable. Una caída desde ahí podría haberle 
roto una pierna o algo peor. Lo más lógico es que se hubiera retirado 
al interior de la mansión, donde podría haber pedido ayuda... El 
problema es que nadie la vio salir del dormitorio. Algo no cuadra. 
Te guardas la colilla en un bolsillo de tu abrigo y confías en que sea 
una pista real y no te lleve a perseguir fantasmas.

Anota junto al perfil de Penny White, en la sección  
“Personas desaparecidas”, que los investigadores están  

tras la pista de Penny.

Si el perfil de Jerome Davids no está tachado y no hay 
pistas en el Despacho, lee lo siguiente:

El despacho personal de Josef Meiger está bastante ordenado para 
ser el de alguien cuyo secretario personal acaba de desaparecer. 
Puede que simplemente sea una persona escrupulosa... o quizás ha 
estado limpiando pruebas de algún delito. No encuentras nada des-
tacable en ninguno de los archivos de Josef, pero tras seguir regis-
trando, te das cuenta de que hay un sitio en el que no has mirado: la 
basura. Rebuscar en la papelera tiene premio. Casi en el fondo hay 
un pequeño diario de bolsillo que pertenecía a Jerome Davids y que 
probablemente tirara por descuido el personal de limpieza. Consul-
tas la última página. En ella, Jerome anotó una lista de nombres que 
quizás transcribiera de los archivos de Josef. Aún no sabes qué puede 
significar, pero debe de ser importante.

Anota junto al perfil de Jerome Davids, en la sección  
“Personas desaparecidas”, que los investigadores están  

tras la pista de Jerome.

Si el perfil de Valentino Rivas no está tachado y no hay 
pistas en la Sala de billar, lee lo siguiente:

Seguir los pasos de Valentino no es difícil. Como invitado de honor 
(y el alma de la fiesta, a juzgar por lo que te han contado), siempre 
tenía a mucha gente alrededor. Lo cual hace que la historia de que 
“se esfumó mientras nadie miraba” sea mucho más difícil de creer. En 
la sala de billar, donde vieron por última vez a Valentino, te encaras 
con Adam Gensler, el hombre con el que estaba jugando al billar justo 
antes de su desaparición: –Mire, ya le dije a la poli y a los periodistas 
todo lo que vi –explica mientras mueve las manos inquieto y da golpe-
citos en el suelo con el pie–. Tino y yo estábamos jugando al billar, yo 
aparté la vista y, cuando me quise dar cuenta, había desaparecido –
insiste con tono airado antes de volver a su partida de billar–. ¿Dónde 
se ha metido la maldita bola uno? –pregunta entre dientes.

Puede que no sea nada, pero parece que Valentino no fue lo único 
que desapareció esa noche.

Anota junto al perfil de Valentino Rivas, en la sección  
“Personas desaparecidas”, que los investigadores están  

tras la pista de Valentino.
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Interludio I: Rastro de los perdidos
No leas este interludio a menos que se te indique que lo hagas.

Consulta la sección “Personas desaparecidas” del registro de campaña. 
Lee las siguientes secciones, en orden, para aquellos personajes cuyo 
perfil no esté tachado.

Tras haber leído todos los textos pertinentes, haz avanzar  
el acto al acto 1b.
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NO LEAS ESTO 
hasta el final del escenario

Si no se ha llegado a ninguna resolución (todos los investi-
gadores desistieron o fueron derrotados) y estaba en juego 
el acto 1 cuando acabó el escenario: Ve a la Resolución 2.

Si no se ha llegado a ninguna resolución (todos los investi-
gadores desistieron o fueron derrotados) y estaba en juego 
el acto 2 cuando acabó el escenario: Ve a la Resolución 3.

Si no se ha llegado a ninguna resolución (todos los investi-
gadores desistieron o fueron derrotados) y estaba en juego 
el acto 3 cuando acabó el escenario: Ve a la Resolución 1.

Resolución 1: Nada más salir al patio, os rodean hombres de 
rostro adusto y vestidos con gabardinas. Varios de ellos se meten la 
mano en el bolsillo: es un aviso para que no hagáis ningún movi-
miento brusco. Antes de que puedan cumplir alguna amenaza, 
una gélida voz rompe el silencio: –Tranquilos, caballeros. No hay 
necesidad de eso.

Los hombres se retiran, y aparece un anciano al que reconocéis 
como Carl Sanford, el presidente de la Logia del Crepúsculo de 
Plata. Pese al peligro de la situación, su expresión es casi dema-
siado relajada. La completa ausencia de miedo en su postura y sus 
acciones sugiere una confianza nacida de un considerable poder. 
Sus guardaespaldas dan varios pasos hacia atrás y os permiten 
que habléis con el Sr. Sanford en privado.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que los investigadores 
escaparon del reino espectral.

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

ÆÆ Pasa al Interludio II: El precio del progreso.

Resolución 2: Salís de la mansión y os recibe el fresco aire noc-
turno. Vuestra investigación os ha dejado agotados y extraña-
mente paranoicos. El evento os ha parecido que tenía algo peculiar, 
pero no estáis seguros de qué. Aunque los invitados no parecían 
darse cuenta, visteis que todo el personal estaba inquieto y sudo-
roso, y los miembros de la Logia también parecían tensos. Más 
de una vez notasteis que sus miradas se dirigían a vosotros y que 

observaban todos vuestros movimientos. Si no supierais que no 
es así, pensaríais que la Logia del Crepúsculo de Plata estaba 
haciendo que os siguieran por algún motivo. En cualquier caso, 
no pudisteis averiguar mucha información sobre las cuatro desa-
pariciones, y dudáis de que lo hagáis algún día. Puede que, a fin de 
cuentas, no fuera nada.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que los investigadores no 
descubrieron nada sobre los planes de la Logia.

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

ÆÆ Omite el Interludio II: El precio del progreso y pasa 
directamente al Escenario III: El nombre secreto.

Resolución 3: Huis hacia el vestíbulo de entrada de la mansión, 
pero el muro de niebla espectral sigue bloqueándoos el camino. De 
la niebla surgen varios rostros y brazos fantasmales que se retuer-
cen y gritan atormentados. Os dais media vuelta y veis el vacío ros-
tro del vigilante encapuchado. Antes de que podáis daros cuenta 
de que estáis perdidos, el cuerpo etéreo de la criatura se arremo-
lina y surca el aire como si estuviera hecho de la misma niebla. La 
criatura se reconstituye ante vosotros, y su mano calcinada os aga-
rra por la garganta y os levanta con una fuerza tremenda. Dais 
patadas y claváis las uñas en la mano de la criatura, debatiéndoos 
con la ferocidad de un animal acorralado, pero no sirve de nada. 
Lo último que veis es el brillo rojo de los ojos de la criatura mien-
tras os taladra la mente.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que nadie volvió a ver 
nunca a los investigadores ni tuvo noticias suyas.

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

ÆÆ Cada investigador que no desistiera muere. Si en la 
reserva de investigadores disponibles no hay suficientes 
investigadores para continuar la campaña, ésta termina 
y los jugadores pierden. Cada jugador cuyo investigador 
haya muerto debe elegir un nuevo investigador de entre 
los investigadores disponibles.

ÆÆ Omite el Interludio II: El precio del progreso y pasa 
directamente al Escenario III: El nombre secreto.
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Interludio II: El precio del progreso
Si al menos uno de los investigadores tiene el rasgo Crepúsculo de Plata, 
pasa a El precio del progreso 1.

Si no es así, pasa a El precio del progreso 2.

El precio del progreso 1: –Ah, es usted. No esperaba que estuviera aquí, 
aunque quizás debería haberlo hecho –dice el Sr. Sanford con un ligero tono 
de sorpresa en la voz–. Lamento que haya tenido que verse involucrado en 
este desafortunado asunto. No era mi intención que fuese usted parte de esto.

Frunces el ceño. Sospechas que la fortuna no ha tenido nada que ver en ello. 
Le preguntas qué les sucederá a los que siguen atrapados dentro: –El pro-
greso humano requiere sacrificios –recita con tono estoico–. Es lamenta-
ble que ese sacrificio deba hacerse en sangre en ocasiones, pero el precio del 
lamento no supera el fruto de la labor.

Pasa a El precio del progreso 3.

El precio del progreso 2: –Lamento que debamos conocernos en unas cir-
cunstancias tan... desafortunadas –dice el Sr. Sanford como si tal cosa. Frun-
ces el ceño. Sospechas que la fortuna no ha tenido nada que ver en ello. Le 
preguntas qué les sucederá a los que siguen atrapados dentro: –El progreso 
humano requiere sacrificios –recita con tono estoico–. Es lamentable que ese 
sacrificio deba hacerse en sangre en ocasiones, pero el precio del lamento no 
supera el fruto de la labor.

Pasa a El precio del progreso 3.

El precio del progreso 3: No habéis venido aquí a escuchar el proselitismo 
del Sr. Sanford sobre el sacrificio. Habéis venido en busca de respuestas. Exi-
gís una explicación, pero el anciano os interrumpe con una mueca hosca: 
–Sí, sí. Se refieren al incidente de la semana pasada. Fue la primera manifes-
tación de la criatura, y la llegada de la niebla oscura que se han encontrado 
dentro. –Mira la puerta delantera de la mansión y se aclara la garganta–. La 
Logia no estuvo involucrada en las desapariciones que ocurrieron esa noche 
–explica tras una breve pausa–. Pero no es que pudiéramos acudir a la poli-
cía y contarles que una criatura hecha de niebla había secuestrado a cuatro 
personas en el hogar del Sr. Meiger, ¿verdad? Así que tuvimos que tomar car-
tas en el asunto. Sospechábamos que la criatura se vio atraída por la mul-
titud, así que recreamos el incidente para entender lo sucedido y averiguar 
sus motivos.

Ahora entendéis perfectamente la decisión de albergar otro evento en la finca 
del Sr. Meiger tan pronto después de las desapariciones. Por mucho que os 
cueste admitirlo, hay una cierta lógica en el plan que ha puesto en marcha la 
Logia, aunque no os gusta que os hayan usado como cebo. ¿Quién sabe cuán-
tos inocentes han corrido un peligro mortal? Aunque el objetivo fuera noble, 
¿merecía la pena el sacrificio?

–Espero que entiendan que nuestra organización sólo busca la mejora de 
la humanidad. Más allá de nuestros cinco sentidos residen verdades duras 
–dice el Sr. Sanford con expresión sombría–. Si queremos sobrevivir y pros-
perar, debemos adaptarnos. Debemos aprender. Debemos entender. Eso es lo 
que quiere lograr nuestra orden: una mayor comprensión del mundo que nos 
rodea. Una empresa que merece la pena, ¿no les parece?

ÆÆ Comprueba qué Enemigos Crepúsculo de Plata hay en la zona de 
victoria y bajo el Vestíbulo de entrada.

== Si Josef Meiger está en la zona de victoria, pasa a El precio del 
progreso 4.

== Si Josef Meiger está bajo el Vestíbulo de entrada, pasa a El precio 
del progreso 5.

== Si nada de lo anterior se cumple y la cantidad de Enemigos Cre-
púsculo de Plata de la zona de victoria es igual o mayor que la 
cantidad que hay bajo el Vestíbulo de entrada, pasa a El precio 
del progreso 4.

== Si nada de lo anterior se cumple y hay más Enemigos Crepúsculo 
de Plata bajo el Vestíbulo de entrada que en la zona de victoria, 
pasa a El precio del progreso 6.

El precio del progreso 4: Antes de que podáis contestar, uno de los hom-
bres de Sanford sale de la casa que tenéis a la espalda. Envaina una larga 
hoja de plata y se dirige al Sr. Sanford: –No hay ni rastro de Josef en el inte-
rior, señor –El hombre os mira con sospecha y mantiene la mano en el pomo 
de la espada. Su postura os recuerda a la de un caballero, estoico y de férrea 
disciplina.

–Ya veo –contesta Sanford. Cierra los ojos y respira hondo antes de prose-
guir–. Una gran pérdida para nuestra orden, pero ya la anticipamos. Reú-
nan las pertenencias de la Logia del interior de la finca, y yo me encargaré 
de las consecuencias.

El caballero asiente y regresa dentro de la casa. Los fríos ojos azules de Carl 
se vuelven hacia vosotros: –En cuanto a ustedes, les pido que abandonen este 
lugar de inmediato. Ya han causado suficientes daños.

Antes de que podáis protestar, ordena a los demás hombres que hay cerca que 
os escolten fuera del terreno, y no tenéis más remedio que acceder.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que Josef desapareció en la niebla.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que los investigadores son enemigos 
de la Logia.

ÆÆ La historia continúa en el Escenario III: El nombre secreto.
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El precio del progreso 5: Sopesáis cuidadosamente las palabras del Sr. 
Sanford. Creéis que dice la verdad, pero no estáis seguros de que el fin jus-
tifique los medios. Antes de que podáis contestar, Josef se adelanta: –Creo 
que nuestros nuevos camaradas entienden el valor de la colaboración –dice 
educadamente, y se coloca a vuestro lado–. Podrían haber escapado por su 
cuenta, pero se quedaron para asegurarse de que los miembros de la Logia 
estuvieran a salvo. Seguro que comparte mi opinión.

–El valor no es lo mismo que el sacrificio, Josef –pronuncia Carl Sanford 
pacientemente–. ¿Tienen la voluntad de hacer lo que es verdaderamente 
apropiado para toda la humanidad?

El anciano vuelve su atención a vosotros, y sus fríos ojos brillan bajo la luz 
de la luna. Se acerca pausadamente y extiende la mano: –En cualquier caso, 
han experimentado de primera mano el peligro al que nos enfrentamos 
todos. Únanse a nosotros y podremos afrontarlo juntos. Combinando nues-
tros conocimientos, podemos proteger Arkham de esta amenaza.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que los investigadores rescataron  
a Josef.

ÆÆ Cada investigador obtiene 2 puntos de experiencia adicionales por 
haber obtenido información sobre el funcionamiento interno de la 
Logia del Crepúsculo de Plata.

ÆÆ Los investigadores deben decidir (elige una opción):

== –Me niego a formar parte de esto. Pasa a El precio del progreso 7.

== –Acepto. Pasa a El precio del progreso 8.

== –Acepto. (Estás mintiendo.) Pasa a El precio del progreso 9.

El precio del progreso 6: Sopesáis cuidadosamente las palabras del Sr. 
Sanford. Creéis que dice la verdad, pero no estáis seguros de que el fin justi-
fique los medios. Antes de que podáis contestar, Josef Meiger sale de la casa 
que tenéis detrás, flanqueado por dos guardias que llevan trajes caros. Uno 
blande una larga hoja de plata y se mantiene en guardia. El otro observa 
la situación, vigilante, con una mano en la empuñadura de un revólver que 
lleva enfundado a un lado del cuerpo. Josef os reconoce y se dirige a voso-
tros con brusquedad: –Han estado metiendo las narices donde no les corres-
ponde –amenaza mientras entrecierra sus oscuros ojos.

–Contén tu lengua, Josef –interviene Sanford. Se acerca pausadamente y 
extiende la mano hacia vosotros–. –Han experimentado de primera mano 
el peligro al que nos enfrentamos todos. Únanse a nosotros y podremos 
afrontarlo juntos. Combinando nuestros conocimientos, podemos proteger 
Arkham de esta amenaza.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que Josef está sano y salvo.

ÆÆ Los investigadores deben decidir (elige una opción):

== –Me niego a formar parte de esto. Pasa a El precio del progreso 7.

== –Acepto. Pasa a El precio del progreso 8.

== –Acepto. (Estás mintiendo.) Pasa a El precio del progreso 9.

El precio del progreso 7: El Sr. Sanford frunce el ceño, retira la mano y endu-
rece la mirada: –Ya veo. No puedo decir que no esté decepcionado. Pensaba que 
serían lo bastante perspicaces como para ver que nuestra colaboración sería 
valiosa. Pero ya me doy cuenta de que hice mal en confiar en eso. –Suspira y 
dirige su mirada hacia la mansión de Josef–. Muy bien. La Logia manejará este 
problema por su cuenta. Vuelvan a su estado de ignorancia. Pero se lo advierto: 
no se interpongan en nuestro camino. No querrán tenerme como enemigo.

Antes de que podáis protestar, ordena a los demás hombres que hay cerca que 
os escolten fuera del terreno, y no tenéis más remedio que acceder.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que los investigadores son enemigos 
de la Logia.

ÆÆ La historia continúa en el Escenario III: El nombre secreto.

El precio del progreso 8: Le estrecháis la mano al Sr. Sanford. Su apre-
tón es frío, pero fuerte. Los demás miembros de la Logia parecen relajarse a 
vuestro alrededor.

–Haremos grandes cosas juntos, amigos míos –dice Sanford–. Grandes 
cosas, de verdad.

Sin embargo, veis por el rabillo del ojo que uno de los matones de la Logia 
aprieta su arma con un poco más de fuerza.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que los investigadores son miembros 
de la Logia. Añade 1 ficha 󲅼 a la bolsa de caos durante el resto de la 
campaña.

ÆÆ La historia continúa en el Escenario III: El nombre secreto.

El precio del progreso 9: Le estrecháis la mano al Sr. Sanford. Su apre-
tón es frío, pero fuerte. Los demás miembros de la Logia parecen relajarse a 
vuestro alrededor.

–Haremos grandes cosas juntos, amigos míos –dice Sanford–. Grandes 
cosas, de verdad.

Sin embargo, veis por el rabillo del ojo que uno de los matones de la Logia 
aprieta su arma con un poco más de fuerza.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que los investigadores son miembros 
de la Logia. Añade 1 ficha 󲅼 a la bolsa de caos durante el resto de la 
campaña.

ÆÆ Anota en el registro de campaña que los investigadores están enga-
ñando a la Logia.

ÆÆ La historia continúa en el Escenario III: El nombre secreto.
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NO LEAS ESTO 
hAstAa el finAl del escenArio

Te saca de tu ensimismamiento la sensación de que algo se 
arrastra por tu pecho y de una mano helada que te aferra la 
garganta. Aprieta hasta que te corta el aliento y tu tráquea 
comienza a resquebrajarse. Pero allí no hay nada; sólo una 
gélida corriente que entra en la sala por la ventana abierta. 
El viento estridente y silbante sacude el marco de la ven-
tana y penetra en la seguridad del hogar. Casi parece como 
las notas disonantes de una terrible flauta: una música 
inquietante y mecánica te llena de un terror inexplicable. 
Corres hacia la ventana y la cierras de golpe con las manos 
temblorosas. Esto no puede ser real, piensas. Aquí no, 
ahora no. Pero negarlo no te proporciona ningún refugio.

El frío vuelve a recorrerte la espalda. Una fina niebla gris 
se filtra en la estancia, colándose bajo la puerta delantera 
y por las grietas que hay alrededor de la ventana. Repta 
por el suelo y se enrosca lentamente en tus tobillos, haciendo 
que escalofríos recorran tu cuerpo. Corres a tu dormitorio, 
das un portazo y echas el cierre. Sólo logras unos segundos 
de alivio antes de que el invasor reanude su asalto. Una y 
otra vez, una pesada fuerza golpea la puerta y hace tem-
blar toda la habitación. Colocas tu cuerpo contra la puerta 
y tratas de mantenerla cerrada. Con cada golpe, una oscura 
niebla se cuela por las grietas que aparecen en la madera. 
Con un último estruendo, la puerta se hace pedazos. Te ves 
lanzado hacia atrás, y no aterrizas en el suelo, sino en una 
nube de niebla en la que cien brazos espectrales te agarran 
y se aferran a tu carne, desgarrándote miembro a miembro.

¡NO! Esto no puede ser real. Estás aquí, leyendo este mismo 
texto. Una oleada de alivio te invade cuando te das cuenta 
de que está todo en tu cabeza. Aun así, las palabras impe-
len a tu mente a atormentarte con visiones de una muerte 
macabra. Te encuentras mirando por las ventanas, bus-
cando una oscura niebla que no está allí. ¿Y si el texto 
intenta decirte algo? Quizás... No, eso es imposible.

“Real o imaginado, tu destino se acerca igualmente.”
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El círculo rotoRegistro de campaña: 

INVESTIGADORES
NOMBRE DEL JUGADOR NOMBRE DEL JUGADOR NOMBRE DEL JUGADOR NOMBRE DEL JUGADOR

 INVESTIGADOR  INVESTIGADOR  INVESTIGADOR  INVESTIGADOR

 EXPERIENCIA DISPONIBLE  EXPERIENCIA DISPONIBLE  EXPERIENCIA DISPONIBLE  EXPERIENCIA DISPONIBLE

 TRAUMAS  TRAUMAS  TRAUMAS  TRAUMAS(Físicos) (Físicos) (Físicos) (Físicos) (Mentales) (Mentales) (Mentales) (Mentales)

DEBILIDADES/APOYOS DE  
HISTORIA OBTENIDOS

DEBILIDADES/APOYOS DE  
HISTORIA OBTENIDOS

DEBILIDADES/APOYOS DE  
HISTORIA OBTENIDOS

DEBILIDADES/APOYOS DE  
HISTORIA OBTENIDOS

Notas de campaña

Se otorga permiso para fotocopiar esta hoja sólo para uso personal. © 2018 FFG.
El registro de campaña también está disponible como descarga en www.fantasyflightgames.es

Recuerdos descubiertos
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Personas desaparecidas

Prólogo
La hora bruja

A las puertas de la muerte (Acto 1)

El nombre secreto
La paga del pecado
Por el bien común

Unión y desilusión
En las garras del caos

Ante el trono negro

El círculo interno

Rastro de los perdidos

El precio del progreso

A las puertas de la 
muerte (Actos 2 y 3)

Epílogo

Giro del destino

Valentino Rivas

Penny White

Jerome Davids

Gavriella Mizrah

INVESTIGADORES MUERTOS Y LOCOS
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Qué viene ahora?
Aunque todos los escenarios del ciclo El círculo roto pueden jugarse 
como escenarios independientes, también pueden combinarse para for-
mar una campaña completa de nueve partes. El siguiente escenario de la 
campaña El círculo roto aparece en el pack de Mitos El nombre secreto, y la 
historia continuará a lo largo de los seis packs del ciclo.
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