


»—_—BIENVENIDOS A KADATH—0—w

—Damas y caballeros —anuncia David—, jTengo el placer de
presentaros la instalacién minera submarina de Kadath!

Miras a través de la ventana hacia la inmensa metrdpolis
submarina que se vislumbra en los riscos del fondo marino bajo
un manto de luz etérea. Siempre te habias preguntado cémo
seria visitar la Atldntida, pero nunca imaginaste algo tan
increible.

—Despacito y con buena letra, David —dice Samuel Smith, el
capitdn—. No tenemos ninguna prisa.

—Por supuesto sefior —responde David. Samuel le da unas
palmadas en el hombro y dirige nuevamente su atencién a las
comunicaciones—. Estacion Kadath, aquf el sumergible
Enlightened Day de la Corporacion Leng en rumbo de atraque
hacia el muelle uno. Por favor, responda. Cambio. —Pero solo
se oyen interferencias.

Sintiendo una presencia a tu derecha, te giras y ves junto a ti a
Randi Carter mirando fijamente la colosal instalacion. Estreme-
ciéndose te dice— Hay algo... siniestro en ella, s;verdad?

—Ya lo creo —respondes con una sonrisa.

—Estacién Kadath, aqui el sumergible Enlightened Day de la
Corporacion Leng en rumbo de atraque hacia el muelle uno —
vuelve a insistir Samuel—. Por favor, responda. Cambio.

El comunicador crepita. Samuel lo mira con ojos de sorpresa,
mientras se oye una voz entre las interferencias. —Estd
ocurriendo otra vez, Samuel.

El sumergible se agita violentamente, derribdndoos a Randi y a
.

—jQue todo el mundo se siente, por favor! —ordena David—.

Parece que estamos experimentando algunas turbulencias
inesperadas.

Ayudas a sentarse a Randi y os colocdis los arneses de seguridad
mientras el sumergible, quejumbroso, cruje a vuestro alrededor.

—David, informe de situacién! —ruge Samuel.

—Pues... francamente, no estoy muy seguro sefior —dice David.
El sumergible se estremece con el ruido ensordecedor de las
alarmas de emergencia. El casco cada vez cruje con mayor
intensidad. Un chorro de agua brota en medio del
sumergible—. Los sensores captan unas lecturas muy extrafias.
Es como si estuviéramos siendo aplastados.

Samuel se pone unos auriculares y frunce el cefio. —; Pero qué
dem...?

Entonces lanza un grito ahogado.

—jAtraca ya David! —grita Samuel—. jAtraca ya o no vamos
a salir de ésta! jHay... algo sobre nosotros!

El casco vuelve a chirriary, alzando la vista, ves como empieza a
combarse sobre vuestras cabezas.

David pone los propulsores al mdximo, mandando la nave a
toda velocidad hacia la estacion. Una cacofonia de chirridos
resuena por el sumergible. Otro chorro de agua brota de una
junta mientras que el casco se comba hacia dentro.

—Vais a morir todos aqui...

El sumergible irrumpe en el muelle de atraque, girando mien-
tras el metal se retuerce y la estructura crepita. De repente, algo
te golpea en la cabeza y todo tu mundo se vuelve negro...
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Deep Madness es un juego de horror y ciencia ficcion que sitia a 1-6
jugadores en los siniestros pasillos de la instalacién minera submarina
de Kadath. Los jugadores cooperan como un equipo de investigadores,
enfrentdndose a lo desconocido y a una creciente sensacién de pavor,
para desentrafiar los misterios de la estacién y las inexplicables fuerzas
que se han apoderado de ella. ¢Qué ha provocado el corte de las
comunicaciones en la estacion? ¢Qué estaban haciendo los mineros en
el fondo del mar que haya podido causar esta averia? ¢Y por qué los
ejecutivos de la corporacidn estdn tan interesados en lo que sea que
hayan descubierto los trabajadores de la estacion? Las respuestas que
buscan los investigadores les aguardan en el lecho ocednico. Pero,
aunque el equipo debe hallar la verdad, ésta puede perfectamente
conducirles a los mismisimos limites de la locura... o més alld.

RESUMEN DEL JUEGO N\

A medida que jugdis a Deep Madness, tii y tus compafieros investi-
gadores lucharéis para superar crisis extenuantes y os enfrentaréis a
aberraciones de pesadilla que estardn controladas por el propio juego.
Antes de jugar, elegiréis un capitulo de la historia de la Estacion Kadath
(cada uno de los cuales posee sus propios objetivos y reglas especiales).
Con cada capitulo que completéis, os acercaréis un paso més a la
verdad, pero también os encontraréis un paso més cerca del infecto
mundo de la locura. Lo tnico que queda por averiguar es si lograreis
escapar.



o o~ COMPONENTES —¢ w

30 Losetas de Habitacién (5 grandes y 25 pequefias) 6 Cartas de Referencia 15 Cartas de Monstruo (8 normales, 6 Cartas de Investigador
3 épicos, 3 especificas de capitulo y
1 Devorador de Mentes)

19 Cartas de Escenario 50 Cartas de Bisqueda 40 Cartas de Locura 40 Cartas de Consciencia 30 Cartas de Habitacién 38 Cartas de Aparicién 8 Cartas de Activacion
(6 de investigador y 2 vacias)

12 Marcadores de Compuerta 6 Diales de Ahogamiento y 8 Marcadores de 8 Marcadores de 20 Secciones de Tabla de Corrupcién y
Bloqueaday 7 Conectores de Plstico Pared Compuerta 18 Marcadores de Tabla de Corrupcién
13 Soportes de Plastico

12 Fichas de 7 Fichas de Apoyo 18 Marcadores de Objetivo 13 Marcadores de Identidad 1 Marcador de William 3 Marcadoresde 1 Marcador de Activacién
Ralentizado/Debilitado (6 tipos, 3 de cada) Roman Asimov
1 Marcador de 32 Marcadores de 12 Fichas de Bathofobia 15 Marcadores de 24 Fichas de Exito
Corrupcion Inundacién Bloqueo Roto
42 Fichas de Herida 48 Marcadores de 36 Fichas de Cordura/Locura 12 Fichas de Energia 9 Dados de Seis Caras y 1 Dado de Doce Caras

Aparicion/Efecto de Corrupcion



6 Figuras de Investigador y 6 Bases Coloreadas

Arthur Weyland

Samuel Smith Roman Asimov Randi Carter Jared Drake Felicia Armitage
Bases de Colores
60 Figuras de Monstruo y 45 Bases Negras
Bathofobia Locura Interior Esencia
3 Pdtrido 3 Retorcido 5 Cascarén 5 Delirio 5 Ceguera
8 Voraz 8 Histeria

Bases Negras

12 Devorador de Mentes

8 Agonia



1A%

1. SELECCION DEL CAPITULO A JUGAR

Elegid un capitulo del libro de historias incluido en este manual. Los
jugadores pueden elegir el capitulo que deseen, pero recomendamos
jugarlos en orden para que podais experimentar el desarrollo de la
historia.

Tras elegir el capitulo que vais a jugar, seguid las instrucciones de
preparacion de dicho capitulo tal y como aparecen en el libro de historias.
Generalmente, estas instrucciones incluiran los siguientes pasos:

A. Preparacion del Tablero de Juego

Montad el tablero de juego con las losetas de habitacién y los demds
elementos necesarios de acuerdo con el diagrama correspondiente al
capitulo elegido.

También colocaréis marcadores de efecto de corrupcién aleatorios sobre
el tablero en este paso. No os olvidéis de barajarlos antes con el lado
del marcador de aparicién hacia arriba.

B. Preparacion del Mazo de Habitaciones y el Mazo de Corrupcion

Cada loseta de habitacién tiene su correspondiente carta de habitacién.
Para preparar el mazo de habitaciones, buscad las cartas de habitacién
indicadas en el libro de historias para el capitulo elegido, barajadlas
entre si para formar el mazo y colocadlo bocabajo.

Para preparar el mazo de corrupcién, buscad las cartas de habitacion
indicadas y barajadlas entre si para formar el mazo y colocadlo bocarriba.

Ndmero de Habitacién

—— |lustracién de la Habitacién

Mazo de Habitaciones
(bocabajo)

Mazo de Corrupcidn
(bocarriba)

PREPARACION

r

A

Losetas de Doble Cara

_ >

Cara Normal Cara Corrompida

Cada loseta tiene dos caras. Estas caras opuestas representan
los dos posibles estados de una misma habitacion: el estado
normal y el corrompido. Una loseta de habitacién corrompida
tendrd un marcador de aparicién y uno o mas marcadores de
efectos de corrupcién colocados sobre ella (ver “Fase de
Corrupcién” en la pagina 10 para mds informacion). Los dos
estados de la loseta de habitacion se indican mediante
ilustraciones diferentes como podemos ver abajo:

Estado Normal Estado Corrompido

r

Marcadores de Objetivo y
Marcadores de Identidad

_—

Marcador de Objetivo Marcador de Identidad

Anverso Reverso Anverso Reverso

Hay seis tipos de marcadores de objetivo. Los anversos de los
marcadores de objetivo muestran una ilustracion de la huella de
una mano en distintos colores, mientras que sus reversos
muestran, todos, una misma ilustracién.

También hay seis tipos de marcadores de identidad. Los anversos
de los marcadores de identidad muestran seis niimeros
diferentes en distintos colores, mientras que sus reversos son
versiones en gris del nimero mostrado en el anverso.

Los marcadores de objetivo y los marcadores de identidad
presentan diferentes nombres dependiendo de en qué capitulo
estén siendo jugados. Estos nombres vienen indicados en el
libro de historias y en las cartas de escenario.




e C. Preparacion de la Tabla de Corrupcion

Montad la tabla con las secciones de tabla de corrupcién y los marca-
dores siguiendo las indicaciones del libro de historias.

Tabla de Corrupcion mostrada en el libro de historias.

O O
STOHGT

Montad la Tabla de Corrupcion usando las secciones y marcadores correspondi-
entes.

e D. Indicaciones Adicionales del Libro de Historias

Como cartas de escenario, monstruos especificos del capitulo y
marcadores o fichas especiales.

2. SELECCION DE LOS INVESTIGADORES

Cada jugador elige su/s investigador/es en funcién del ndmero de
jugadores:

1 jugador: 4 investigadores. | 2 jugadores: 3 investigadores cada uno.
3 jugadores: 2 investigadores cada uno |/ 4-6 jugadores: 1 investigador
cada uno.

Los jugadores cogen las cartas de investigador correspondientes, sus
cartas de activacién y un dial de ahogamiento por cada investigador que
hayan elegido. El dial empieza en “6” a menos que se especifique otra
cosa. A continuacién, cada investigador coge su carta de bisqueda
inicial (si tiene) en funcién de lo que esté escrito en la esquina inferior
derecha de la carta de investigador.

Colocad las figuras de investigador correspondientes en el espacio de
“Inicio” del tablero de juego, el cual viene indicado en el esquema del
capitulo. Acoplad las bases de colores bajo las figuras para hacerlas més
sencillas de identificar.

Secciones de Tabla y
Marcadores de Corrupcion

N

Cada seccion de tabla tiene dos caras, y cada cara muestra un
nimero “2”, “3” 0 “4” en la esquina superior izquierda de la
seccion. Este nimero se emplea durante |a Fase de Aparicion
del juego (ver “Fase de Aparicién” en la pagina 11 para méds
informacion).

N

Icono de Corrupcion Iconos de Peligro

v
Hay cuatro tipos de marcadores de tabla de corrupcién. Uno
de ellos tiene un icono de corrupcién impreso en él, mientras
que los otros tres muestran iconos de peligro.

B

2 8 5 1

Carta de investigador, carta de activacién, dial de ahogamiento y carta de
bisqueda inicial

Nota: Si el investigador Roman Asimov es elegido, no os
olvidéis de coger sus tres marcadores durante este paso.

Barajad las cartas de activacion y colocadlas bocarriba en una fila junto
al tablero de juego para formar la parte de la tabla de activacion
correspondiente a los investigadores. Si hay menos de seis investi-
gadores en la partida, por favor, consultad “Inicio de la Partida con 4 0 5
Investigadores” en la pdgina 26 para mds informacién.




3. SELECCION DE LOS MONSTRUOS

Coged y dejad a un lado las cartas de monstruo que son idénticas por
ambas caras (es decir: las cartas de monstruo especificas del capituloy
las cartas de monstruo especial) y las cartas de monstruo épico
(asumiendo que no va a usarse la variante de monstruo épico; si queréis
usar esta regla alternativa, consultad “Variante Monstruo Epico” en la
pagina 27 para més informacion).

—

Un monstruo con este icono especial de horror es un monstruo épico.
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4. PREPARACION DEL MAZO DE APARICION

Y LA RESERVA DE MONSTRUOS

Cada carta de monstruo viene con varias cartas de aparicion correspondien-
tes (generalmente cuatro). Barajad todas las cartas de aparicion correspon-
dientes a las seis cartas de monstruo para formar el mazo de aparicién.

Colocad todas las figuras de monstruo correspondientes en una zona
cercana al tablero de juego para crear la reserva de monstruos.

Antes de colocar una figura de monstruo sobre el tablero de juego, los
jugadores pueden colocarle una base negra a la figura para llevar la
cuenta de sus heridas o estados especiales. Cuando un monstruo reciba
heridas, insertad la ficha de herida con el valor correspondiente en la
ranura de la base.

Barajad el resto de cartas normales de monstruo (todas ellas tienen el
mismo reverso) y robad seis de ellas. Colocad estas seis cartas bocarriba
en una fila bajo la tabla de activacion de los investigadores, cada carta
de monstruo bajo una de las cartas de activacion, para completar asi la
tabla de activacion. Si el libro de historias indica otra cosa, seguid las
instrucciones del libro de historias.

Seguid las instrucciones de “Preparacidn” que aparecen en las cartas de
monstruo, si las hubiera (por ejemplo, las del monstruo Cascarén).

Nota: El monstruo situado bajo la carta de activacién de un investigador
se considera como el monstruo conectado a ese investigador.
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5. PREPARACION DE MAZOS Y FICHAS

Antes de barajar las cartas de bisqueda en el mazo de bisqueda, retirad
las seis cartas que contienen la palabra “Jeringuilla” en su titulo. Estas
solo se necesitardn en una variante de equipo més preparado (ver
“Variante de Equipo Mds Preparado” en la pégina 26 para més
informacién).

Barajad las cartas de locura y las cartas de consciencia para formar sus
correspondientes mazos de locura y de consciencia. Separad las
diferentes fichas, marcadores y dados; y colocadlos en montones al
alcance de los jugadores.

Colocad el marcador de activacién en la primera carta de la tabla de
activacién (Nota: Normalmente, la primera carta en ser activada serd la
carta de activacion de un investigador; sin embargo, si el monstruo
Cascarén estd siendo usado en la partida, la primera carta en activarse
serd la carta de Devorador de Mentes). Colocad el marcador de
corrupcién en el primer espacio de la tabla de corrupcién.

Leed las reglas especiales y las condiciones de victoria/derrota del
capitulo elegido.

La partida estd ahora lista para empezar.



r A
1. Tablero de Juego |/ 2. Marcador de Pared | 3.Marcador de Aparicion |/ 4. Marcador de Objetivo / 5. Tabla de Corrupcion

6. Carta de Investigador | 7. Carta de Busqueda Inicial / 8. Dial de Ahogamiento [ 9.Tabla de Activacién | 10. Figuras de Investigador
11. Mazo de Habitaciones | 12. Mazo de Corrupcién | 13. Marcadores de Aparicion/Marcadores de Efectos de Corrupcion

14. Mazo de Aparicion | 15. Reserva de Figuras de Monstruo / 16. Mazo de Bisqueda | 17. Mazo de Locura

18. Mazo de Consciencia | 19. Fichas de Herida |/ 20. Fichas de Cordura/Locura | 21. Fichas de Ralentizado/Debilitado

22. Fichas de Exito / 23. Marcadores de Inundacién |/ 24. Marcadores de Compuerta Bloqueada |/ 25. Marcadores de Bloqueo Roto

26. Dado de Seis Caras | 27. Dado de Doce Caras | 28. Marcador de Activacion | 29. Marcador de Corrupcién




PN DESARROLLO DE
LA PARTIDA

La partida se juega durante una serie de rondas. Cada ronda consiste en
4 fases, que se resuelven en el siguiente orden:

1. Fase de Corrupcion: El marcador de corrupcidn avanza, se corrompen
losetas de habitacién y se resuelven efectos de peligro.

2. Fase de Aparicion: Se generan monstruos en habitaciones corrompidas.

3. Fase de Activacion: Los investigadores y los monstruos van siendo
activados de forma alterna.

4. Fase de Recuperacion: Se modifica el orden de activacién de los
investigadores y se realizan algunas acciones de mantenimiento.

Los jugadores siguen jugando rondas de la partida hasta que se
alcancen las condiciones de victoria o las de derrota.

o
FASE DE CORRUPCION

Durante la fase de corrupcién, moved el marcador de corrupcién un
espacio hacia delante en la tabla.

Si el marcador de corrupcion se detiene en un espacio con un simbolo
de peligro, resolved el correspondiente efecto de peligro siguiendo las
indicaciones del libro de historias.

Si el marcador de corrupcidn se detiene en un espacio con un icono de
corrupcién, significa que una habitacién va a ser corrompida. Resolved
los siguientes pasos en el orden indicado:

1. Revelad la carta superior del mazo de habitaciones y colocadla
bocarriba sobre el mazo de corrupcion. Esta carta indica que hay que
darle la vuelta a la loseta de habitacién correspondiente, mostrando
ahora su lado corrompido. En el caso de que la habitacién correspon-
diente ya estuviera dada la vuelta hacia su lado corrompido, ignorad
los siguientes pasos y no sucede nada.

2. Retirad temporalmente las figuras y marcadores de la loseta, voltead
|a loseta hacia su lado corrompido y volved a colocar las figuras y
marcadores en el lugar que ocupaban.

3. Los jugadores eligen un espacio de esta habitacion y colocan en él un
marcador de aparicién. Ahi es donde los monstruos aparecerén. El
espacio que contiene un marcador de aparicion recibe el nombre de
espacio de aparicion.

4. Al azar, revelad y colocad un marcador de efecto de corrupcién (el
reverso de los marcadores de aparicién) en cada uno de los espacios
de la habitacién, excepto en aquel que ya contiene el marcador de
aparicion (el efecto especifico de cada tipo de marcador de efecto de
corrupcién viene indicado en la pagina 27 de esta guiay en las cartas
de referencia).

r

r

Ejemplo de Loseta de Habitacién Corrompida ——

. —1
2
I
—
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1. Revelad la carta superior del mazo de habitaciones y
colocadla bocarriba sobre el mazo de corrupcién.

2. La habitacion 18 atin no ha sido corrompida, asi que volteadla
hacia su cara corrompida.

3. Los jugadores eligen el espacio de la izquierda para colocar el
marcador de aparicién. Desde ese momento, en ese espacio
aparecerdn monstruos.

4. Dado que esta habitacion solo tiene dos espacios, los
jugadores revelan al azar un marcador de efecto de corrup-
cidn y lo colocan en el otro espacio de la habitacion.

-

&
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Estados de las Compuertas ———

Una compuerta tiene tres posibles estados: abierta, cerrada y
bloqueada. Las compuertas estdn abiertas por defecto.

Si los espacios a ambos lados de una compuerta tienen
diferentes situaciones de inundacién (inundado o no inundado,
ver “Realizar Acciones en Espacios Inundados” en la pagina 20
para mds informacién), la compuerta se cierra automatica-
mente debido a su funcion de cdmara estanca. Las figuras
pueden moverse libremente a través de compuertas cerradas.
Las compuertas cerradas bloquean la linea de visién (ver "Linea
de Visién” en la pégina 16 para mds informacién).

Si una compuerta es bloqueada por un investigador, bloqueara
la linea de vision y obstaculizara el movimiento de los monstru-
os (ver “Accién de Bloquear/Desbloquear/Restablecer una
Compuerta” en la pagina 19 para més informacion)

4
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Esquema de una Loseta de Habitacion ———

1 3
— 2
-5
.—>6
- 4
-4
-6

1. Habitacion: Una loseta de habitacion representa una habitacién
entera.

2. Niimero de Habitacién.

3. Espacio: Divisiones de una habitacion, separados por lineas
divisorias, paredes y/o compuertas.

4. Paredes.

5. Linea Divisoria.

6. Compuerta: Una salida en la pared a través de la cual pueden
moverse libremente los investigadores y los monstruos. Las
compuertas estén abiertas por defecto. También hay compuertas
en el interior de las habitaciones. Estas aparecen representadas
mediante lineas amarillas.

~ANTT LA

FASE DE APARICION

Durante la fase de aparicidn, se resuelven cartas de aparicién, que
generardn monstruos en habitaciones corrompidas. La posicién del
marcador de corrupcidn sobre la tabla de corrupcion determina cuantas
cartas de aparicion necesitaran ser resueltas. Las cartas de aparicién se
resuelven una detras de otra.

4

——— Nombre del Monstruo

l l » Iconos de Aparicidn y Valores

Al resolver una carta de aparicién, seguid en orden los pasos indicados
a continuacién:

1. Revelad la carta superior del mazo de aparicion. El nombre en la carta
determina qué tipo de monstruo aparecera. El nimero de iconos de
aparicion indica en cudntas habitaciones se generardn monstruos y el
valor de cada icono de aparicién indica cudntos monstruos serdn
generados en la habitacién correspondiente. Resolved estos iconos,
uno después del otro, de izquierda a derecha.

2. Al resolver un icono de aparicién, mirad la carta superior del mazo de
corrupcién. Se generardn monstruos en la loseta de habitacion
correspondiente. Tomad el niimero indicado de figuras de monstruo
de la reserva de monstruos y colocadlos en el espacio de aparicién de
esa habitacién.

w

Una vez que se hayan generado monstruos en la habitacién
correspondiente a la carta superior del mazo de corrupcién, colocad
dicha carta en la parte inferior del mazo de corrupcién.

4. Tras resolver todos los iconos de aparicién, descartad a la pila de
descartes la carta de aparicién revelada.



Ejemplo de Resolucion
de un Icono de Aparicion ———

1. Se revela una carta de Aparicion de Histeria con dos iconos
de aparicion. Los dos iconos de aparicién indican en que dos
habitaciones corrompidas se van a generar Histerias. De
acuerdo con los valores de los iconos de aparicion, en la
primera habitacion se generardn dos Histerias y en la
segunda habitacion se generard una Histeria.

2. Las dos primeras Histerias serdn generadas en la habitacién
correspondiente a la carta superior del mazo de corrupcién,
que es la Habitacion 18.

w

. Coged dos figuras de Histeria de la reserva de monstruos y
colocadlas en el espacio de aparicion de la Habitacién 18.

4. Colocad la carta superior del mazo de corrupcién en la parte
inferior del mazo para revelar asf la siguiente carta. La
segunda habitacion en la que se generard una Histeria es la
Habitacién 6.

Si no hay suficientes figuras de un tipo especifico de monstruo para ser
generadas al resolver un icono de aparicion, primero, generad tantos
monstruos como sea posible; después, generad tantos monstruos de un
tipo a elegir por los jugadores como sea necesario para igualar o
exceder el horror total de los monstruos que no puedan ser generados.

—

El horror de un monstruo viene indicado en la esquina superior izquierda de
la carta de monstruo.

Nota: Los monstruos con un horror de “0” no necesitan ser sustituidos.
Ademds, estos monstruos no pueden usarse como sustitucion.

Cuando el mazo de aparicién se agote, barajad la pila de descartes y
formad un nuevo mazo de aparicién.



~ANIT LA

FASE DE ACTIVACION

Durante la fase de activacién, el marcador de activacién se va detenien-

do sobre cada carta de activacion y cada carta de monstruo siguiendo el

A/

Cuando el marcador de activacién se detenga sobre la carta de activacion
de un investigador, se activard el investigador correspondiente.

Durante su activacion, el investigador puede realizar tres acciones. Las
acciones disponibles son las siguientes:

o Mover

o Buscar

o Atacar

o Intercambiar

o Descansar

o Bloquear/Desbloquear/Restablecer una Compuerta

o Acciones de Componente

Estas acciones pueden ser realizadas més de una vez y en cualquier
orden. Nota: La tnica excepcidn a esta norma es la accion de buscar,
que cada investigador solo puede realizarla una vez por ronda.

Al final de la activacién de cada investigador, debe revisarse su
condicion de ahogamiento (ver “Comprobar la Condicidn de
Ahogamiento” en la pagina 20 para més informacion).

orden desde el primer investigador hasta el dltimo monstruo. Los
investigadores y los monstruos se activan de forma alterna.

|/

Cuando el marcador de activacién se detenga sobre una carta de
monstruo, cada monstruo de este tipo serd activado una vez. Los
jugadores deciden el orden en el que se activaran dichos monstruos.

Durante la activacién de un monstruo, éste realiza acciones siguiendo
estrictamente y de izquierda a derecha la lista de acciones que indica su
carta. A menos que se especifique lo contrario, no se puede ignorar
ninguna de las acciones de la lista ni alterar el orden de éstas.
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FASE DE RECUPERACION

Durante la fase de recuperacion, los jugadores realizan los siguientes
pasos en orden:

1. Resolved todos los efectos que se activen “al final de la ronda”. Los
jugadores determinan el orden de estos efectos.

2. Todas las cartas de bisqueda de los investigadores que estén
bocabajo se ponen bocarriba.

3. Cambiad el orden de la tabla de activacién de investigadores tal como
se indica abajo, moviendo la primera carta de activacion de la tabla al
final de la misma y desplazando el resto un espacio hacia delante. La
tabla de activacion de monstruos permanece igual.

- — f— @‘
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ACTIVACION DE LOS INVESTIGADORES EN DETALLE

Cada investigador puede realizar tres acciones durante su activacion. Al
final de la activacion, debe revisarse su condicion de ahogamiento.

ACCION DE MOVER

Un investigador puede realizar una accion de mover para mover su
figura a un espacio adyacente. Dos espacios se consideran adyacentes si
estan separados por una linea divisoria o una compuerta (incluso si esta
bloqueada.) Si dos espacios estan separados por una pared, no se
consideran adyacentes.

Nota: Si una compuerta estd conectada a la pared de otra loseta de
habitacion, se considera que los espacios a ambos lados estan
separados por una pared, y por lo tanto no son adyacentes.

Las figuras no se pueden mover a través de paredes (a menos que se
especifique lo contrario) y no pueden moverse hacia el exterior del
tablero de juego bajo ningtin concepto.

Los investigadores pueden moverse a través de compuertas cerradas y
bloqueadas. Una compuerta estd bloqueada si hay un marcador de
compuerta bloqueada colocado en su ubicacién. Si un investigador
cruza una compuerta bloqueada, ésta queda desbloqueada. Si esto
sucede simplemente retirad el marcador de compuerta bloqueada del
tablero. Un investigador puede decidir volver a bloquear esta compuerta
usando una accién (ver "Bloquear/Desbloquear/Restablecer una
Compuerta” en la pagina 19 para mds informacion).

r R
Escape y Trampa

—_—

La capacidad de escape de un investigador viene indicada en la
esquina inferior izquierda de su carta de investigador. El escape
de un investigador puede aumentarse o reducirse por diversos
efectos, como efectos de corrupcién y efectos de cartas de
busqueda.

La trampa de un monstruo viene indicada en la esquina inferior
izquierda de la carta de monstruo. La trampa de un monstruo
puede aumentarse o reducirse por diversos efectos, como la
habilidad de un monstruo y efectos de cartas de locura.
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Nota: Un investigador no puede moverse fuera del espacio en el que se
encuentra si la trampa total de los monstruos en su mismo espacio
iguala o supera su capacidad de escape. Sin embargo, los investi-
gadores siguen pudiendo realizar acciones de movimiento en esas
circunstancias para, por ejemplo, descartar una ficha de ralentizado (ver
“Efectos de Estados” en la pagina 24 para més informacién).



n

4

r A
Esquema de una Carta de Investigador ——— Ejemplo de Accion de Movimiento ——
4
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1. Nombre.
2. Rol.
3. Salud Maxima: Cuando el investigador sufra heridas que a
igualen o excedan su salud maxima, el investigador muere. '
4. Resistencia: Cuando un investigador recibe dafio, su
resistencia reducird dicho dafio antes de que se convierta en
heridas. El valor de resistencia viene determinado por el
resultado de lanzar dos dados de seis carasy es igual al . ) .
: i . P » 1. Las figuras se pueden mover libremente a través de una linea
niimero de éxitos obtenidos (ver “Resultado de los Dados” en .
la pagina 25 para ms informacidn) CEETpIE
’ 2. Las figuras pueden moverse libremente a través de una
5. Cordura Mdxima: Un investigador puede gastar su cordura compuerta. Las compuertas estdn abiertas por defecto. Sin
para activar habilidades y/o efectos especiales. La mayor embargo, si una compuerta estd conectada a una pared de
parte de las veces gastara cordura para volver a lanzar el dado otra loseta de habitacién, las figuras no pueden moverse a
de seis caras que acaba de lanzar (ver “Gastar Cordura” en la través de ella.
pégina 23 para més informacién). 3. Un investigador puede moverse directamente a través de una
6. Escape: Si la suma de la trampa de los monstruos situados en compuerta bloqueada. Si lo hace, la compuerta bloqueada
la casilla iguala o supera la capacidad de escape del investi- pasa a estar desblogueada (ver “Movimiento de Monstruos a
gador, el investigador no podra salir de su espacio actual (ver Través de Compuertas Bloqueadas” en la pégina 19 para mds
“Accion de Mover” en la pagina 16 para mds informacion). informacién).
. e . . 4. Las figuras no pueden moverse a través de paredes a menos
7. Carta de Bisqueda Inicial: Un investigador puede empezar el 'gUras no pu ver ! P
. ; T : que se especifique lo contrario.
juego con una carta de bdsqueda inicial si tiene una asignada
aqui. El investigador coge la carta durante el Paso 2 de
preparacion de la partida.
8. Habilidades especiales: Cada investigador posee unas ACCION DE BUSCAR
habilidades tnicas especificas. Algunas de ellas son pasivasy
no requieren el uso de una accién para activarse. Sin Para realizar una accidn de buscar, robad la carta superior del mazo de
embargo, algunas habilidades solo se activarén cuando el buisqueda y colocadla junto a la carta de investigador. Recordad que
investigador realice una accién especifica. Estas habilidades cada investigador solo puede realizar una accion de buscar en cada
vienen precedidas de los términos “Mover”, “Buscar” o ronda de la partida. Si el mazo de busqueda estd vacio, barajad la pila
“Atacar” resaltados en negrita. de descartes para formar un nuevo mazo de bisqueda.
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Cada investigador solo puede tener cuatro cartas de busqueda a la vez.
A esto se le llama limite de cartas de buisqueda. El limite de cartas de
busqueda de un investigador puede verse aumentado o reducido por
diversos efectos del juego. Cuando un investigador tenga mds de cartas
de bisqueda de las que permite su limite de cartas de bisqueda, debe
descartar el exceso de cartas.

Un investigador puede descartar cualquier niimero de cartas de
busqueda en cualquier momento.



Esquema de una Carta de Bisqueda ————

Hay cuatro tipos de cartas de bisqueda.

—1
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1. Nombre.

2. Arma Cuerpo a Cuerpo =, : Las armas cuerpo a cuerpo
pueden atacar al mismo tiempo a todos los monstruos en el
mismo espacio que el investigador.

3. Arma a Distancia =% : Las armas a distancia solo pueden
atacar a un tinico monstruo dentro de su rango cada vez.

4. Equipamiento @G : Las cartas de equipamiento proporcio-
nan varios efectos que pueden usar los investigadores.

5. Habilidad > : Las cartas de habilidad ofrecen efectos muy
atiles que normalmente requieren que el investigador
descarte la carta o le dé la vuelta tras ser usada.

6. Cantidad de Dados #@ : Este apartado determina la
cantidad de dados de 6 caras que los investigadores
pueden lanzar al atacar con esta carta.

7. Precision (@) : Este apartado determina que resultados cuentan
como golpe al lanzar los dados.

8. Daiio X : Este apartado determina el dafio de cada golpe
obtenido al lanzar los dados.

9. Rango (&} : Este apartado determina la distancia a la que
puede atacar el arma.

10. Efecto Especial: Describe cualquier efecto especial que una
carta de buisqueda puede ofrecer a un investigador. Los
efectos precedidos por la palabra “Atacar” resaltada en
negrita solo pueden usarse durante una accién de atacar.

L
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ACCION DE ATACAR

Un investigador puede realizar una accidn de atacar para atacar a un
monstruo (o monstruos) en su mismo espacio (en el caso de armas
cuerpo a cuerpo) o dentro de su rango (en el caso de armas a distancia)
siguiendo los pasos indicados més abajo:

1. Seleccionar Arma

Seleccionad una de las cartas de arma del investigador; ésta sera la que
se use en el ataque. Si se elige un arma cuerpo a cuerpo, todos los
monstruos en el mismo espacio que el investigador seran objetivos del
ataque. Si se elige un arma a distancia, el investigador solo podra elegir
como objetivo a un monstruo dentro del rango del arma.
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Linea de Visiony Rangp ———

Linea de Visién :

Si una figura puede moverse a un espacio situado en linea recta
sin doblar una esquina, atravesar una compuerta cerrada o
bloqueada ni cambiar su condicién de inundado (ver “Realizar
una Accién en Espacios Inundados”), se considera que este
espacio y todos los elementos en él estdn en la linea de vision
de la figura.

Los espacios inundados bloquean la linea de vision desde los

espacios no inundados y viceversa. Las compuertas cerradas y
las bloqueadas bloquean la linea de vision.

Rango (&)} :

El Rango es la distancia a la cual un arma o monstruo puede
alcanzar con éxito a un objetivo que esté en la linea de visién
del investigador o monstruo.

El espacio en el que se encuentra una figura se considera que
estd en su linea de vision y a un rango de 0.




Ejemplo 1 de Linea de Vision

2 C 2%

£x
X

A. El investigador puede moverse al Espacio A sin cambiar de
direccién y ambas habitaciones estdn sin inundar. Ademas,
no hay ninguna compuerta bloqueada entre ellas, por lo que
el Espacio A estd en su linea de vision; y puesto que estd a
tres espacios a lo largo de su linea de vision, el Espacio A estd
aunrango de 3.

B. El Espacio B no estd en la linea de vision de investigacion
porque debe doblar una esquina para moverse a él.

C. El Espacio C no estd en la linea de vision del investigador
porque hay una compuerta bloqueada en su linea de vision.

D. El Espacio D no estd en la linea de investigacion porque tiene
una situacion distinta de inundacién.

E. El Espacio E no estd en la linea de vision del investigador.
Aunque tiene la misma situacién de inundacién que el
espacio en el que se encuentra el investigador, la linea de
vision ha sido bloqueada por el Espacio D.
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Ejemplo 2 de Linea de Vision

o 1} X
o

A. El Espacio A estd en la linea de vision del investigador y estd
aunrangode 1.

B. El Espacio B estd en la linea de vision del investigador y esta
aunrangode.

C. El Espacio C estd en la linea de visién del investigador porque
se puede mover a ese espacio siguiendo una linea recta
atravesando el Espacio A. Estd a un rango de 2.

D. El Espacio D no estd en la linea de vision del investigador
porque debe doblar una esquina para moverse a él. Si el
investigador se mueve al Espacio A, el Espacio D seguira sin
estar en su linea de visién por el mismo motivo.
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e 2. Calcular el Dafio

Lanzad un nimero de dados de seis caras de acuerdo a la cantidad de
dados #% del arma seleccionada. Cada resultado obtenido en los
dados que sea igual o superior a la precisién (@) se considera un golpe,
que causa una cantidad de dafio igual al dafio del arma X . Sumad el
dano de todos los golpes para obtener el dafio total del ataque causado
por esta accién de atacar.



Ejemplo de Célculo de Daiio

i}
.

1. El investigador elige el Soplete de Hidrégeno como arma de
ataque. Es un arma cuerpo a cuerpo.

©9e—r
©
&

2. Lanza tres dados de seis caras de acuerdo a la cantidad de
dados indicada en el arma y obtiene un “4” y dos “5".

3. De acuerdo con la precision del arma'y su dafo, obtiene dos
golpes y cada uno inflige 2 de dafio.

4. El efecto especial de esta arma ocasiona 1 dafio adicional, por
lo que esta accidn de atacar causa 5 de dafio en total (2+2+1).
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Ejemplo de Reparto del
Daiioy Determinacion de Heridas ———

|

&%

1. El investigador reparte 3 dafios al Monstruo A y 2 al Monstruo
B.

2. El dafio infligido a cada monstruo es reducido en 1 debido a
su resistencia.

3. El Monstruo A recibe 2 heridas, que son suficientes para
matarlo. Devolved la figura del monstruo a la reserva.

4. El Monstruo B sufre 1 herida. Recibe una ficha de herida, que
se inserta en la ranura de su base.

e 3. Reparto del Dafio y Determinacion de Heridas

Repartid el dafio del ataque a como querdis entre los monstruos
objetivo. El dafio causado a cada monstruo es reducido por su resisten-
cia en primera instancia y después los monstruos reciben un niimero de
heridas equivalente al dafio restante. Insertad la ficha de herida con el
valor correspondiente en la ranura de la base del monstruo.

Cuando el ndmero de heridas iguale o supere la salud maxima del
monstruo, éste muere. Si esto sucede, devolved la figura del monstruo a
la reserva de monstruos.

Dafioy Heridas ——

Si una figura recibe dafo, el dafio es reducido en primer lugar
por la resistencia de la figura. Entonces, la figura recibe un
niimero de heridas igual al dafio restante que ha recibido.

Si una figura recibe heridas, recibe directamente una ficha de
herida (o un niimero de fichas de herida) equivalente al nimero
total de heridas que ha recibido. Si una figura se cura una o
varias heridas, o bien descartad el niimero de fichas de herida
correspondiente, o cambiad la ficha por una nueva que refleje el
actual nimero de heridas. La nueva ficha se inserta en la ranura
de la base de su figura.




e 4. Luchar Contra la Locura

Tras matar a un monstruo durante una accién de atacar, tomad el ndmero
de fichas de cordura del investigador equivalente al horror del monstruo
y dadles la vuelta hacia su lado de locura. Una vez que el investigador
haya acumulado un niimero de fichas de locura que iguale o supere su
limite de locura (que suele ser de 3), debe descartar exactamente el
nimero de fichas de locura equivalente a su limite de locura y resolver
una carta de locura tras haber completado la accién de atacar.

Por cada punto de horror para el cual no queden fichas de cordura a las
que dar la vuelta, tras la accién de atacar, el investigador resuelve una
carta de consciencia como recompensa (Ver Paginas 23 y 24 para més
informacién).

_—

Ejemplo de Lucha Contra la Locura

El investigador da la vuelta a una de sus fichas de cordura hacia
el lado de locura, tal como indica el horror del monstruo. Si no
tiene ninguna ficha de cordura, en su lugar resuelve una carta
de consciencia tras esta accién de atacar.
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ACCION DE INTERCAMBIAR

Un investigador puede realizar una accion de intercambiar para
intercambiar cualquier ndmero de cartas de biisqueda con otro
investigador en su mismo espacio. Si tras una accion de intercambiar,
un investigador tiene mds cartas de buisqueda de las que permite su
limite de cartas de busqueda, debe descartar el exceso de cartas.

ACCION DE DESCANSAR

Un investigador puede realizar una accion de descansar para descartar
todas las fichas de cordura de su carta de investigador.

Nota: Un investigador no necesita consumir oxigeno para realizar una
accién de descansar en espacios inundados (ver “Realizar Acciones en
Espacios Inundados” en la pagina 20 para més informacion).

ACCION DE BLOQUEAR/DESBLOQUEAR/
RESTABLECER UNA COMPUERTA

Un investigador puede usar una accién para bloquear, desbloquear o
restablecer una compuerta situada entre su espacio y un espacio adyacente.

Para bloquear una compuerta, simplemente colocad un marcador de
compuerta bloqueada en el dibujo de la compuerta o en la linea amarilla
dibujada entre los dos espacios.

NN

Para desbloquear una compuerta, simplemente retirad del tablero el
marcador de compuerta bloqueada. Recordad para cruzar una compuer-
ta bloqueada, un investigador no necesita desbloquearla antes. Puede
limitarse a cruzarla, pero entonces la compuerta pasa a estar desblo-
queada.

Cuando una compuerta bloqueada es destruida, el marcador de compuer-
ta bloqueada se reemplaza por un marcador de bloqueo roto. Esa
compuerta no podra volver a ser bloqueada hasta que un investigador
gaste una accion para restablecer la compuerta. Para restablecer la
compuerta, simplemente retirad del tablero el marcador de bloqueo roto.

Marcador de Blogueo Roto

Movimiento de los Monstruos a
Través de Compuertas Bloqueadas ———

Cuando un monstruo vaya a moverse a través de una compuer-
ta bloqueada, el investigador ms cercano a la compuerta puede
lanzar dos dados de seis caras. Si obtienes un niimero de éxitos
igual o superior al horror del monstruo (ver “Resultado de los
Dados” en la pagina 25 para ms informacion), el monstruo
permanece en el mismo espacio y las acciones de movimiento
restantes de esa activacion son ignoradas. De otra forma, la
compuerta bloqueada queda destruida, se sustituye por un
marcador de bloqueo roto y el monstruo se mueve a través de la
compuerta con normalidad.




ACCIONES DE COMPONENTE

Un investigador puede realizar la accién especial impresa en los
componentes que posea (como su carta de investigador o sus cartas de
busqueda), asi como en los componentes especificos de la partida
disponibles para todos los jugadores (como las cartas de escenario, la
entrada del capitulo actual del libro de historias, etc.). Estas acciones
vienen precedidas de las palabras “Accidn” o “Investigar” en negrita.

Acciones de componente de una carta de investigador y una carta de bisqueda.
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Accion de Investigar ——

La acci6n de investigar es otro tipo de accién que puede ser
realizada por cualquier investigador. Una accién de investigar
solo aparecerd como accion de componente en el libro de
historias y las cartas de escenario.
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PASAR

Un investigador puede pasar en vez de usar sus acciones. Cualquier
accién restante es descartada.

REALIZAR ACCIONES EN ESPACIOS
INUNDADOS

Un espacio con un marcador de inundacion en él es un espacio
inundado. Antes de que un investigador pueda realizar una accién en un
espacio inundado, debe consumir 1 de oxigeno girando el dial de
ahogamiento un espacio en el sentido de las agujas del reloj. Los
valores mostrados en el dial indican el nivel de oxigeno actual del
investigador (de -6 a 6). Si el dial muestra un valor negativo y un
determinado nimero de dados de seis caras, el investigador debe lanzar
ese nimero de dados para determinar si va a recibir heridas. El
investigador recibe 1 herida por cada resultado no exitoso. Si el dial
alcanza su ultimo grado (el que muestra el icono de “muerto”), el
investigador muere instantdneamente.

» Nimero de Dados

! » Nivel de Oxigeno

Ejemplo de Consumo de Oxigeno ————

A

1. El investigador consume 1 de oxigeno girando el dial de
ahogamiento un espacio en el sentido de las agujas del reloj
antes de realizar una accién en un espacio inundado.

2. Lanza dos dados de seis caras, pues el dial muestra dos
dados de seis caras. Obtiene un éxito “6” y un fracaso “4”.

3. El investigador recibe 1 herida, pues uno de los resultados no
fue un éxito.
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Nota: Un investigador no necesita consumir oxigeno para realizar una
accién de descansar en espacios inundados.

COMPROBAR LA SITUACION DE
AHOGAMIENTO

Al final de la activacion del investigador, debe revisarse su situacion de
ahogamiento.

Si el investigador termina su activacion en un espacio inundado, su
situacion de ahogamiento no cambia. Si estd en un espacio no
inundado, girad el dial de ahogamiento para restaurar el oxigeno a su
nivel méximo (normalmente es 6).

Nota: La situacién de ahogamiento solo se comprueba al final de la
activacién del investigador. Incluso si el investigador ha entrado en un
espacio no inundado durante su activacion, no restaurard su oxigeno si
termina su activacion en un espacio inundado

Marcador de Inundacion
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ACTIVACION DE LOS MONSTRUOS EN DETALLE

Cuando el marcador de activacion se detenga sobre una carta de
monstruo, se activaran todos los monstruos de este tipo. Los jugadores
deciden el orden de sus activaciones. Durante la activacion de un
monstruo, éste realiza acciones siguiendo estrictamente de izquierda a
derecha el orden de la lista de acciones de su carta de monstruo. A
menos que se indique otra cosa, ninguna accién de la lista de acciones
puede ser ignorada ni su orden modificado.

Los monstruos pueden realizar tres tipos de acciones: mover, atacar y
acciones especiales.

ACCION DE MOVER

Un monstruo realiza una accion de movimiento para mover su figura a
un espacio adyacente hacia el investigador més cercano a su alcance. Si
hay mas de un investigador a la menor distancia, los jugadores eligen
hacia cual se mueve.

Si hay un camino conectado entre el monstruo y el investigador, el
investigador estd al alcance del monstruo. Nota: Los investigadores
situados tras compuertas bloqueadas siguen considerandose al alcance.

Cuando un monstruo esté a punto de moverse a través de una
compuerta bloqueada, el investigador mds cercano tras la compuerta
puede lanzar exactamente dos dados de seis caras. Si el nimero de
éxitos obtenidos es igual o superior al horror del monstruo, el monstruo
permanece en el mismo sitio y sus acciones de movimiento restantes
son ignoradas durante esta activacion (ver “Resultado de los Dados” en
la pagina 25 para ms informacion). Si el nimero es menor, la compuer-
ta bloqueada es destruida y reemplazada por un marcador de bloqueo
roto. Entonces, el monstruo se mueve a través de la compuerta con
normalidad.

En ocasiones habrd efectos especiales durante la activacién de un
monstruo. Estos efectos vienen precedidos de la palabra “Mover” en
negrita.

Cuando un monstruo no tenga necesidad de moverse de su espacio
actual (por ejemplo, si se encuentra en el mismo espacio que un
investigador), o ninguno de los investigadores estd a su alcance, el
monstruo sigue teniendo que realizar su accion de movimiento. Sin
embargo, en estas circunstancias permanecera en su mismo espacio. Si
tenia una ficha de ralentizado, la ficha serd descartada (ver “Efecto de
los Estados” en la pdgina 24 para mds informacién).

ACCION DE ATACAR

Un monstruo siempre atacard al investigador mas cercano dentro de su
rango. Si hay més de un investigador en el menor rango, los jugadores
eligen a cudl atacard. Recordad que el rango es la distancia a la cual un
arma o monstruo puede alcanzar con éxito a un objetivo que esté dentro
de la linea de vision del investigador o monstruo.

Al atacar, un monstruo inflige una cantidad de dafio equivalente a su
atributo dafio . El investigador objetivo debe determinar entonces
su valor de resistencia lanzando dos dados de seis caras. El dafo
infligido es reducido por el nimero de éxitos obtenidos y el investigador
recibe el dafio restante como ese mismo niimero de heridas. Cuando un
investigador recibe heridas, simplemente recibe el niimero de fichas de
herida con el valor correspondiente y las coloca en su carta de investi-
gador. Cuando el ndmero de heridas que ha recibido un investigador
iguale o supere su salud méxima, el investigador muere.

En ocasiones habra efectos especiales durante la accion de atacar de un
monstruo. Estos efectos vienen precedidos de la palabra “Atacar” en
negrita.

Si no hay ningtin investigador dentro de su rango, el monstruo atin debe
realizar la accion de atacar, aunque no tenga efecto. Si tenia una ficha de
debilitado, la ficha serd descartada (ver “Efecto de los Estados” en la
pagina 24 para mds informacion).

ACCION ESPECIAL

Estas acciones vienen precedidas por la palabra “Especial” en negrita.
Simplemente limitaos a seguir el texto de la carta de monstruo para
realizar esas acciones.

HABILIDADES DE CORRUPCION

Normalmente, los monstruos tienen habilidades (o parte de una
habilidad) que solo surte efecto cuando se encuentran en habitaciones
corrompidas. Estas habilidades vienen precedidas por el icono de
corrupcion.

a
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Esquema de una Carta de Monstruo ————
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1. Nombre.

2. Horror.

3. Salud Méxima.
4. Resistencia.

5. Dafio = : La cantidad de dafio que inflige el monstruo
durante sus acciones de ataque.

6. Rango (&} : La distancia a la que puede atacar un monstruo.
7. Trampa.
8. Lista de Acciones.

9. Habilidades Especiales.

A 4
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Accion de Mover del Monstruo Ceguera —————

El monstruo Ceguera sigue cumpliendo la regla de moverse
hacia el investigador més cercano a su alcance y durante su
accién de movimiento se mueve a un espacio adyacente como
es habitual. Sin embargo, si hay varias rutas por las cuales
puede alcanzarse al investigador y todas tienen la misma
distancia, se moverd al espacio adyacente que sea el mds
cercano a la linea de vision de cualquier investigador. Si més de
una opcién cumple estas condiciones, los jugadores eligen.

Si Ceguera ya ha entrado en la linea de visién del investigador
mds cercano, se limita a moverse hacia ese investigador. Si
ninguno de los investigadores esta a su alcance, permanece en
el mismo espacio.




w GANAR LA PARTIDA d

Deep Madness es un juego cooperativo. Los jugadores estan en el
mismo bando y ganan o pierden la partida juntos. Los investigadores
ganan la partida si se cumplen las condiciones de victoria del capitulo
elegido.

La partida se pierde en cualquiera de las siguientes situaciones:

« Se cumple una de las condiciones de derrota del capitulo elegido.
« Uninvestigador muere.

« El marcador de corrupcién alcanza el tltimo espacio de la tabla de

corrupcién.

« Tiene que aparecer un monstruo, pero no quedan monstruos en la
reserva (sin contar a los monstruos con horror “0”).

»——~REGLAS ADICIONALES~>—w

Esta seccién describe todas las reglas adicionales necesarias para jugar
una partida.

~ANTT LA

CORDURA, LOCURA, CARTAS DE LOCURA'Y
CARTAS DE CONSCIENCIA

GASTAR CORDURA

Hay varios efectos o acciones que pueden precisar que los investi-
gadores gasten cordura para ser activados, incluyendo muchos de los
efectos indicados en la carta de investigador o en las cartas de
busqueda. Ademds, los investigadores pueden ser obligados a gastar
cordura debido a otros efectos del juego. Para gastar 1 de cordura,
colocad una ficha de cordura en la carta de investigador del investi-
gador. Para recuperar 1 de cordura, descartad una ficha de cordura de la
carta del investigador.

Si el nimero de fichas de cordura iguala la cordura maxima del
investigador, no podra seguir gastando cordura por ninguna razén hasta
que su cordura sea restaurada. Si el nimero de fichas de cordura excede
su cordura méxima porque su cordura méaxima es reducida, inmediata-
mente dad la vuelta al exceso de fichas de cordura hacia su lado de
locura.

Nota: Un investigador siempre puede gastar 1 punto de cordura para
volver a lanzar un dado de seis caras que acabe de lanzar y puede volver
a lanzarlo varias veces siempre que le quede cordura que gastar.

FICHAS DE LOCURA

Después de que un investigador mate a un monstruo durante una
accién de atacar, puede suceder que reciba fichas de locura ddndole la
vuelta a sus fichas de cordura de acuerdo al horror del monstruo.

Las fichas de locura no cuentan como fichas de cordura, por lo que un
investigador puede restaurar cordura matando monstruos a expensas
de ganar locura.

Los investigadores también pueden ganar fichas de locura directamente
debido a otros efectos del juego. Para recibir 1 de locura, colocad una
ficha de locura en la carta de investigador del investigador activo. Para
curar 1 punto de locura, descartad una ficha de locura de la carta del
investigador.



CARTAS DE LOCURA

Un investigador puede ser obligado a resolver cartas de locura debido a diversos efectos del
juego. Normalmente, esto sucede como resultado de acumular demasiadas fichas de locura.
Si el nimero de fichas de locura de un investigador es igual o superior a su limite de locura
(que suele ser 3), debe descartar exactamente la misma cantidad de fichas de locura
equivalente a su limite de locura y resolver una carta de locura tras la accién actual (en caso . o
de que quede algo pendiente de hacer). e Textode

S b cbis inlsyuns ienisass, Ambientacién

—— Titulo

Para resolver una carta de locura, simplemente robad la carta superior del mazo de locuray

seguid las instrucciones del texto de efecto. Cada carta de locura tiene un texto de ambient-

acion que describe una escena horrible o un encuentro desagradable. Si hay que resolver mas oo i o s
de una carta de locura, resolvedlas una tras otra. -

Si el mazo de locura se vacia, barajad la pila de descartes para formar un nuevo mazo de locura. «=———— Texto de Efecto

CARTAS DE CONSCIENCIA

Si tras matar a un monstruo, durante una accién de atacar, el investigador no tiene suficientes
fichas de cordura a las que dar la vuelta, dadle la vuelta a tantas como sea posible y entonces,
como recompensa, al final de la accidn de atacar del investigador, resolved una carta de

consciencia por cada punto de horror que no tenga una ficha de cordura a la que dar la vuelta.

> Titulo

Recordad que tras matar a un monstruo con horror “0”, el investigador no puede resolver s oz e st i, s 2

cartas de consciencia. ' - e Textode
S . ' . Ambientacién

Para resolver una carta de consciencia, simplemente robad la carta superior del mazo de gk pochin bogar av

consciencia y seguid las instrucciones del texto de efecto. Cada carta de consciencia tiene un
texto de ambientacion que describe pequefios fragmentos de la historia del juego. Si hay que

resolver mas de una carta de consciencia, resolvedlas una tras otra. sdio
: I - > Texto de Efecto
Nota: Si hay que resolver tanto cartas de locura como cartas de consciencia tras una accién

de atacar de un investigador, resolved primero las cartas de locura.

Si el mazo de consciencia se vacia, barajad la pila de descartes para formar un nuevo mazo de
consciencia.

W6\, VIS
EFECTO DE LOS ESTADOS

RALENTIZADO DEBILITADO

Si una figura es ralentizada, recibe una ficha de ralentizado. La siguiente Si una figura es debilitada, recibe una ficha de debilitado. La siguiente
vez que esta figura realice una accién de movimiento, simplemente, vez que esta figura realice una accion de atacar, simplemente, descartad
descartad la ficha de ralentizado en lugar de realizar el efecto de la accién. la ficha de debilitado en lugar de realizar el efecto de la accion.

Una figura no puede tener més de una ficha de ralentizado a la vez. Si Una figura no puede tener mds de una ficha de debilitado a la vez. Si
fuera a recibir una segunda, no lo hace. fuera a recibir una segunda, no lo hace.

Nota: Si una figura se mueve involuntariamente por cualquier razén,
ignorad su ficha de ralentizado.



PARALIZADO

Si un investigador es paralizado, tumbad la figura hacia un lateral para
indicar su estado de paralizado. Su préxima accién solo puede ser
enderezar su figura. Una vez hecho eso, ya no estara paralizado.

Si un monstruo estd paralizado, tumbad la figura hacia un lateral.
Cuando se active, simplemente enderezad su figura e inmediatamente,
su activacion finaliza. Una vez hecho eso, ya no estard paralizado.

Si la figura paralizada fuese a volver a ser paralizada por un efecto, se
ignora ese efecto.

Nota: Si una figura se mueve involuntariamente por cualquier razén,
ignorad el estado de paralizado

~ANTITT LA

POSEIDO

Poseido es un estado especial del monstruo Histeria. Si una Histeria ha
poseido a un investigador, colocad su figura de monstruo sobre la carta
de investigador de dicho investigador. Esta Histeria ya no se considera
que esté sobre el tablero de juego.

La trampa de la Histeria sigue afectando al investigador poseido. Cuando
realice su accion especial, se considera que estd en el mismo espacio que
el investigador poseido. Si el investigador estd en una habitacion corrompi-
da, tendrén efecto las habilidades de corrupcién del monstruo Histeria.

El monstruo Histeria solo puede recibir dafio durante una accién de
atacar de cualquier investigador y se considera que estd en el mismo
espacio que el investigador poseido.

RESULTADO DE LLOS DADOS

DADO DE SEIS CARAS

Los resultados de un dado de seis caras vienen mencionados en el texto
del juego en forma de “[X]". Obtener “5” y “6” se considera como
resultado exitoso, y vienen indicados por el icono de éxito grabado en los
dados. El resto de los resultados se consideran resultados no exitosos.

DADO DE DOCE CARAS

El dado de doce caras tiene cuatro tipos de resultados: dientes, garra,
ojo y tentdculos.

®0eo

Siuna cara del dado muestra dos resultados, significa que esta cara
proporciona ambos resultados al mismo tiempo.

Esto es un resultado de dientes y uno de garra.

A veces, la habilidad de un monstruo requiere que los jugadores lancen
el dado de doce caras, teniendo efectos especiales que solo se activan
cuando se obtiene un resultado determinado. Estos efectos vienen
precedidos por los iconos de resultado.

w -
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CONCEPTOS IMPORTANTES

VALOR REDUCIDO

PUEDE

Si en un efecto aparece la palabra “puede”, los investigadores pueden
elegir entre resolver o no el efecto. De otra forma, siempre que sea
posible, el efecto debe ser resuelto.

NO PUEDE

Si en un efecto aparecen las palabras “no puede”, el efecto tiene mayor
prioridad que los efectos en conflicto, a menos que se especifique otra
cosa.

EXACTAMENTE X

Cualquier nimero que acompaiie a “exactamente” no puede ser
ajustado ni modificado bajo ningtin concepto.

EN X ESPACIOS

En este juego, la distancia viene dada en espacios. Al calcular la
distancia entre dos elementos, contad el nimero de espacios del
camino que hay entre ellos. El camino puede ser bloqueado por
paredes, pero no por compuertas cerradas o bloqueadas. Si no hay un
camino que pueda conectar a los dos elementos, no se les puede aplicar
el concepto de distancia.

APARECE/GENERAD XXX MONSTRUO

Si un efecto os dice que aparezca un monstruo, pero no os indica la
posicion especifica, colocad al monstruo en el espacio de aparicién de la
habitacién correspondiente a la carta superior del mazo de corrupcién y
entonces colocad esa carta en la parte inferior del mazo.

NGNS {5\, w(J S
EFECTOS QUE NO PUEDEN

SER RESUELTOS
POR COMPLETO

Los valores no pueden ser inferiores a cero. Si un valor fuese a ser
reducido por debajo de cero, se considera que es cero.

o™k
INICIO DE LA PARTIDA CON

4/5 JUGADORES

En partidas que se jueguen con menos de seis investigadores, antes de
barajar las cartas de activacion de los investigadores durante el Paso 2
del proceso de preparacion de la partida, afiadid una o dos cartas de
activacion vacias para tener un total de seis cartas de activacién. Una
vez que las cartas estén barajadas, colocadlas bocarriba en una fila de la
forma habitual para formar la parte de la tabla de activacién correspon-
diente a los investigadores.

Al inicio de cada fase de activacion (para partidas de 4 jugadores,
barajad dos fichas de apoyo de valor “1” y dos de valor “2” para formar
una pila; para partidas de 5 jugadores, barajad dos fichas de apoyo de
valor “0” y tres de valor “1”), cada investigador roba una ficha de apoyo
aleatoria de la pila de fichas de apoyo. Durante la fase de activacion,
cada investigador puede realizar X acciones adicionales, siendo X el
valor indicado en su ficha de apoyo.

Durante la fase de recuperacidn, tras cambiar el orden de los investi-
gadores en la tabla de activacion, retirad todas las fichas de apoyo de
los investigadores.

Cuando el marcador de activacién se detenga en una carta de activacion
vacia, no sucede nada.

Fichas de Apoyo

NGNS )\, v(J
VARIANTE DE EQUIPO

MEJOR PREPARADO

Si un efecto no puede ser resuelto por completo, simplemente
resolvedlo en la medida de lo posible e ignorad la parte restante a
menos que exista una regla especial o el efecto indique otra cosa.

Si un investigador es obligado a elegir que efecto resolver entre varias
opciones, debe elegir (si es posible) el efecto que pueda ser resuelto.
Por ejemplo, si un investigador estd ralentizado y el efecto es “quedar
ralentizado o debilitado”, el investigador solo podra elegir quedar
debilitado porque no puede quedar ralentizado por segunda vez.

Si los jugadores sienten que el juego es demasiado dificil, pueden elegir
usar esta variante para lograr algo de ayuda.

Para usar esta variante, tras elegir investigadores durante el Paso 2 de la
preparacion del juego, barajad las seis cartas de buisqueda que tienen la
palabra “Jeringuilla” en su nombre y luego cada jugador roba una al
azar. Después retirad del juego las cartas de “Jeringuilla” sobrantes.
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VARIANTE DE MONSTRUO EPICO

Un monstruo con el icono de horror especial es un monstruo épico.

L

Nosotros recomendamos que los jugadores eviten usar estos monstru-
os durante las primeras partidas, pues son tan poderosos que pueden
incrementar drésticamente el nivel de dificultad.

~ANPTT LA

Para usar los monstruos épicos, simplemente barajad sus cartas de
monstruo junto con las cartas de monstruos normales durante el Paso 3
del proceso de preparacion del juego. Sin embargo, no puede haber mas
de un monstruo épico en una misma partida; por lo tanto, si se robara
un segundo monstruo épico, ignoradlo y robad una nueva carta de
monstruo.

Las figuras de monstruo épico no tienen una base negra normal, por lo
que cuando reciba heridas, colocad las fichas de herida sobre su carta
de monstruo.

EFECTOS DE CORRUPCION

Estos efectos también vienen indicados en las cartas de referencia.

Obtienes escape -1 mientras estés en este espacio.

Obtienes -1 #@ de resistencia mientras estés en este espacio.

Al final de tu activacién, te infliges 1 dafio a ti mismo.

Al final de tu activacién, gastas 1 de cordura.

Al final de tu activacién, recibes 1 de locura.

Al final de tu activacion, quedas Ralentizado.

Al final de tu activacion, quedas Debilitado.

Al final de tu activacion, descarta 1 de tus cartas de busqueda.

Al final de tu activacion, en tu espacio aparece un monstruo
de horror 1 o superior.
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CAPITULO 1 - ASFIXIA ACECHANTE

Alguien te toca el hombro y abres los ojos con un quejido. La
Dra. Felicia Armitage estd erguida sobre ti, venddndote la cabeza
con una expresion severa. —Sobrevivirds —dice secamente.

Al incorporarte, te das cuenta de que ya no estds en el sumerg-
ible. De hecho, pareces estar en la salida de un compartimento
estanco. Y sigues con vida.

—¢ Estds bien? —te pregunta Randi, colocando su mano sobre
tu brazo.

—La doctora dice que saldré de ésta —respondes con una
sonrisa torcida.

—Tenemos que ponernos en marcha —dice Jared Drake.

—Estoy de acuerdo —responde Samuel—. Recoged vuestras
cosas. Es hora de averiguar lo que ha pasado aqui.

Lentamente, el equipo avanza por la instalacion tras haber
salvado lo que pudieron de los destrozados restos del Enlight-
ened Day. El lugar se encuentra siniestramente silencioso. De
vez en cuando se escuchan zumbidos o clicks provenientes de
diversos sistemas y mdquinas; pero no hay signos de vida, nadie
parece habitar este lugar. Sin embargo, hay sefiales de que
alguien ha vivido aqui'y por todas partes se pueden ver indicios
de abandono y lucha.

—Creo que podemos achacarlo a un fallo estructural —dice
Arthur Weyland. Entonces veis la sangre.

RESUMEN DEL CAPITULO

Ti y tus companeros investigadores estdis atrapados en una seccion de
la instalacién Kadath con bajos niveles de oxigeno. Tenéis dos objetivos:
tratar de descubrir lo que ha sucedido en la estacién y encontrar un
modo de restaurar los niveles de oxigeno antes de que vuestro equipo
se asfixie. Hay una habitacion que contiene una consola con la cual
podréis redirigir el suministro de oxigeno, salvando asf vuestras vidas;

La mancha de sangre sube por una pared y baja por otra como
si el pasillo fuese un lienzo siniestro. Todos miran fijamente la
macabra escena, como hipnotizados. Mientras la observas,
sientes florecer el terror que poco a poco ha ido creciendo en tu
interior hasta convertirse en un pdnico que te oprime el corazon
y corroe tu alma.

Drake se acerca a la sangre y la rasca con la ufia. —Lleva seca
bastante tiempo —os dice—. Se ve que ya termind la fiesta.

El Dr. Roman Asimov carraspea. —Odio interrumpir tan
cautivadora escena, ;pero nadie mds ha notado como si faltase
el aire?

Arthur se gira hacia una consola situada en una de las paredes
del corredor, la enciende y navega por el sistema hasta llegar a
los ajustes ambientales. —Tiene razon —dice—. Los niveles de
oxigeno estdn cayendo rdpidamente.

Samuel respira hondo. —Muy bien gente. Volver atrds no es
una opcion, asi que descubramos lo que sucedid aqui'y encon-
tremos una forma de arreglar la fuga de oxigeno antes de que
nos asfixiemos. ;Todos de acuerdo?

Cerrando los ojos, asientes. —Hagdmoslo. —Seguramente solo
de trata de la tension del momento, pero no puedes dejar de
preguntarte por qué cada vez que parpadeas ves la imagen de
una turbulenta esfera verde.

pero solo podréis encontrarla hallando todas las indicaciones, algunas
de las cuales se encuentran en ubicaciones extremadamente peligrosas.
¢Qué le ha ocurrido a la gente de este lugar? ¢Y qué es ese ruido como
de golpes y arafiazos que se oye al final del pasillo? Estdis a punto de
averiguarlo...



TABLERO DE JUEGO

Montad el tablero como se indica a continuacién:
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Marcador de Pared Marcador de Inundacién Marcador de Aparicién Ficha de Pista Marcador de Objetivo
Barajad todos los marcadores de efecto de corrupcién. Aleatoriamente, los espacios de todas las habitaciones corrompidas, excepto en los
revelad y colocad un marcador de efecto de corrupcién en cada uno de espacios que ya contienen los marcadores de aparicion.

MAZO DE HABITACIONES Y MAZO DE CORRUPCION

Mazo de habitaciones: 4, 10, 17, 21, 22, 28.
Mazo de corrupcién: 1,2, 8,12, 15, 20.

TABLA DE CORRUPCION

Montad la tabla de corrupcién como se indica a continuacién:



e Efectos de peligro:

Cada investigador consume 1 punto de oxigeno. Entonces, el
nivel maximo de oxigeno se reduce a 5.

Cada investigador consume 2 puntos de oxigeno. Entonces, el
nivel méximo de oxigeno se reduce a 3.

REGLAS ESPECIALES

Cada investigador consume 3 puntos de oxigeno. Entonces el
nivel maximo de oxigeno se reduce a 0. Hasta el final de la
partida, los investigadores deben consumir 1 punto de
oxigeno antes de realizar una accién (salvo la accion
descansar) en cualquier espacio, no solo en los espacios
inundados.

r B
ACCIONES DE INVESTIGAR
Los investigadores situados en el mismo espacio que una Ficha de Los investigadores situados en el mismo espacio que el Marcador
Pista ganan: “Investigar: obtén la Ficha de Pista si hay tres fichas de de Objetivo ganan: “Investigar: Coloca tu Ficha de Pista en el
éxito sobre ella. Si no, lanza 1@ y si obtienes un resultado exitoso, Marcador de Objetivo”.
coloca una ficha de éxito en la Ficha de Pista”.
Nota: Un investigador solo puede tener una Ficha de Pista.
& 4

VICTORIA

Las tres Fichas de Pista han sido colocadas en el Marcador de Objetivo.

—jiVamos, vamos, vamos! —grita Drake, irrumpiendo en la
habitacién mientras que tras él brotan del suelo horribles seres
viscosos y tentdculos que se retuercen. Acciona de un golpe el
pulsador y se desploma sobre la pared mientras la compuerta de
metal sella el corredor tras él.

—¢Qué demonios eran esas cosas? —pregunta entrecortada-
mente la Dra. Armitage.

—No esperards en serio que te dé una respuesta... jverdad? —
le responde el Dr. Asimov.

—Nos estamos quedando sin tiempo... —dice Samuel, con la
frente perlada de sudor—. ;Tenemos todo?

—Si, aqui —dice Randi, sacando las tarjetas de memoria y el
resto de objetos que habéis recogido. Arthur los coge y se gira
hacia el terminal del centro de datos, accediendo rdpidamente a
los controles ambientales.

—He localizado la fuga de oxigeno —dice—. Fue causada por
el impacto del Enlightened Day. Creo... creo que puedo aislar la
zona.

—jHazlo! —le ordena Samuel. Consigues oir los jadeos de los
miembros del grupo por encima del retumbar del latido de tu
corazon. Arthur no deja de pulsar botones y durante unos
instantes, que te parecen horas, no sucede nada. Entonces,
cuando ibais a perder la esperanza, escuchdis (y sentis) el silbido
del oxigeno llenando a la sala.

—Ah, jpor fin! —suspira la Dra. Armitage. Algunos sonreis y
asentis nerviosamente.

—Ellos encontraron algo —comenta Arthur—. Los mineros.
Parece ser que extrajeron algo que era... no dejaban de decir
cosas como "histdrico" y "el mayor descubrimiento jamds
desenterrado". Después, los informes empiezan a describir
extrafios sucesos por toda la instalacion. Sucesos... paranor-
males.

—Los hemos notado —corrobora Drake.

—Hay algo mds —dice Arthur. Presiona un botdn y aparece el
rostro de un hombre.

—Saludos —dice el hombre—. Soy el Dr. William West. Si
estdis viendo esto, asumo que habéis sido enviados para
comprobar el estado de la situacion en Kadath. He estado
estudiando desde sus inicios los fendmenos que han tomado la
estacion y sé cémo detener lo que estd sucediendo, pero necesito
vuestra ayuda para lograrlo. Estdn viniendo a por mi. A por
nosotros. Nos queda muy poco tiempo. Os adjunto las indica-
ciones para llegar a mi laboratorio. Os lo suplico, acudid sin
demora. Antes de que sea demasiado tarde.

—Estas son sus indicaciones —os muestra Arthur—. Hay una
lanzadera que nos llevard a lo largo de buena parte del trayecto
hasta el despacho de William, pero estd muy lejos. s Qué opina
usted Capitdn?

—No creo que tengamos mds opciones —dice Samuel—.
Busquemos esa lanzadera.
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CAPITULO 2 - ULTIMA LANZADERA AL INFIERNO

Aguantas la respiracién mientras la compuerta se abre con un
quejido gutural y apuntas tu arma hacia el espacio en sombras
que se revela ante vosotros. No hay nada ahi. Al menos nada
que puedas ver.

—Creo que he oido movimiento detrds de nosotros —murmura
la Dra. Armitage, mirando con nerviosismo hacia el pasillo que
acabdis de cruzar, apenas iluminado por los titilantes focos.

—No dejemos que nos alcancen —dice Samuel apresurdndose
a cruzar la compuerta. Drake le sigue, examinando las esquinas
en busca de signos de vida.

—Parece despejado —dice Drake. Tan pronto como el grupo
entra en la sala, Arthur cierra la compuerta.

No hay duda de que ésta es la terminal de lanzaderas. La pdlida
luz de las sefiales de emergencia titila sobre vuestras cabezas,
proyectando sombras que oscilan entre las filas de asientos
vacios que atraviesan la sala. La pared de enfrente estd ligera-
mente curvada y revestida de compuertas bloqueadas. Sobre
ellas hay un letrero en el que pone “Estacion Dunwich”.

Randi avanza hasta la compuerta de un andén y alumbra a
través de la claraboya con su linterna. —La lanzadera no estd,
chicos —os dice. Tras localizar una cabina cercana, va hacia ella
y se cuela en su interior. Medio minuto después la sala entera
parece cobrar vida. Se encienden el resto de focos, iluminando la
sala con un fogonazo de luz. A su vez, varias pantallas
parpadean y finalmente muestran publicidad de la compariia e
imdgenes con mapas de la instalacion.

—Atencion pasajeros —resuena por la sala una voz femenina
procedente de los altavoces—, ac-actualmente todas las
lanzaderas estdn sufriendo problemas técnicos. Se esperan re—
re—retrasos en los horarios de salida. Lamentamos cualquier
inconveni-niente que esto pueda ocasionar.

—Oh, ciertamente, suena prometedor —dice el Dr. Asimov—.
Entonces... ;ddnde dice que estd nuestra lanzadera, Sra.
Carter?

—Um... —Randi enmudece. Arthur entra en la cabina con ella.

—Estd viniendo —os dice—. Pero estd viniendo muy, muy
despacio

RESUMEN DEL CAPITULO

La dnica forma de salir de aqui es en esa lanzadera, pero a esta
velocidad, no hay ninguna posibilidad de que llegue hasta vosotros
antes que los horrores que se aproximan retorciéndose desde el pasillo.
Necesitdis restablecer los aceleradores situados en las profundidades
de la estacién para conseguir que la lanzadera gane velocidad. Una vez
que vuestro equipo los haya activado las veces que se requiere para

— ¢ Por qué? —pregunta Samuel—. ;Cudl es la averia?

Los dedos de Arthur bailotean sobre el teclado. —Al parecer, la
lanzadera estd impulsada por varios mecanismos de aceleracion
situados en su tiinel, pero esos aceleradores estdn desconectados
ahora mismo. De momento, estd funcionando con su propia
energia; la cual, dejadme que os diga, es irrisoria.

—¢Y podemos arreglarlo? —preguntas.

Los dedos de Arthur vuelven a deslizarse sobre el teclado y
entonces suelta una maldicion. —Si, si que podemos. Los
sistemas de aceleracion averiados estdn en varias salas debajo de
ésta. Necesitamos restablecerlos usando una clave de anulacion
manual, que estoy consiguiendo... ya. Aqui estd.

—¢Y qué tenemos que hacer? —pregunta Drake

—Los aceleradores se apagaron porque sus salas se
inundaron —responde Arthur.

—ijSanto Dios! —exclama el Dr. Asimov.
—¢Y ahora qué Arthur? —pregunta Samuel.

—En cuanto los aceleradores estén en marcha, vamos a tener
que volver corriendo, porque la lanzadera no nos va a esperar. Si
la perdemos, estaremos en serios problemas. Dudo que esos
sistemas puedan soportar un segundo viagje.

— ¢ Por qué no nos limitamos a esperarla? —pregunta la Dra.
Armitage—. Podrd ir despacio, pero lo prefiero a la idea de
morir ahogada en agua salada a bajisimas temperaturas.
Escuchdis un aullido proveniente del pasillo que habéis dejado
atrds. Otra cosa gimotea.

—Nos vamos todos —dice Samuel—. Antes de que tengamos
compariia. En marcha.

Unas garras rechinan al otro lado de una compuerta metdlica.
—jHe dicho que os movdis! —sisea Samuel.

cargarlos con la energfa necesaria, la lanzadera acelerard y llegard a la
terminal. Sin embargo, el orden en el que se activen los aceleradores
determinard de qué direccidn vendrd la lanzadera, asi como donde
tendréis que cogerla antes de que siga su recorrido. Solo tenéis una
oportunidad. ¢Lo conseguiréis antes de que la lanzadera se marche,
llevindose con ella vuestra tltima oportunidad de sobrevivir?



TABLERO DE JUEGO

Montad el tablero de juego como se indica a continuacion:
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INICIO
—> —> —>
5 Marcadores de Entrada
—> —> —> —>
Ficha de Cddigo Marcadores de Terminal
-—> —> -—> —> —> —>
Marcador de Compuerta  Marcador de Inundacién  Marcador de Aparicion Pilas de Ficha de Energia
Pila de Fichas de Energia: Apilad las tres Fichas de Energia del mismo los espacios de todas las habitaciones corrompidas, excepto en los
color con el valor “1” en la base y el valor “3” en |a parte superior. espacios que ya contienen los marcadores de aparicion.
Barajad todos los marcadores de efecto de corrupcién. Aleatoriamente, Colocad la Loseta de Habitacion 30 junto al tablero de juego. Se
revelad y colocad un marcador de efecto de corrupcién en cada uno de acoplard al tablero més adelante durante la partida.

MAZO DE HABITACIONES Y MAZO DE CORRUPCION

Mazo de habitaciones: 3, 5, 10, 12, 16, 23, 29.
Mazo de corrupcién: 2, 4, 6,7, 8, 21.



TABLA DE CORRUPCION

Montad la tabla de corrupcién como se indica a continuacién:

® Efectos de Peligro:

Si el nivel de energia total en la Habitacién 30 es menor de 3, Si el nivel de energia total en la Habitacion 30 es menor de 11,
colocad una Ficha de Energia con valor “-1” en la Habitacion 30. colocad una Ficha de Energia con valor “-1” en la Habitacién 30.

Si el nivel de energia total en la Habitacién 30 es menor de 8,

; : wqn Ny Ficha de Energia con valor “-1”
colocad una Ficha de Energia con valor “-1” en la Habitacion 30.

REGLAS ESPECIALES

r B
Los investigadores situados en el mismo espacio que una Ficha de Los investigadores en el mismo espacio que una Pila de Fichas de
Cédigo ganan: “Investigar: Toma la Ficha de Cédigo.” Nota: Un Energia gana: “Investigar: Descarta tu Ficha de Cédigo para tomar
investigador solo puede tener una Ficha de Cédigo a la vez. la Ficha de Energia superior de la pila y colocala en la Habitacién

. : o N . 30"
Investigar: Dale tu Ficha de Codigo a otro investigador en tu espacio,
o toma una Ficha de Cédigo de otro investigador en tu espacio.

A 4

Al final de cada ronda de la partida, colocad una Ficha de Cédigo en el diferentes. La lanzadera llega a la terminal que tenga el mayor nivel de

espacio Inicial a menos que ya haya una colocada. energfa del mismo color. En caso de empate, los jugadores eligen a qué

Los espacios que contienen los Marcadores de Entrada del mismo color terminal llega. Colocad la Habitacion 30 en el tablero de juego con su

son considerados espacios adyacentes, aunque no tengan linea de compuerta conectada al espacio que contiene el correspondiente

vision. Marcador de Terminal.

Cuando el nivel de energia total de la Habitacién 30 llegue a 12 0 mds,
sumad los niveles de energfa de las Fichas de Energia de los tres colores



VICTORIA

Tres 0 mas investigadores estan en la Habitacion 30.

Nadas frenéticamente a través de las gélidas aguas mientras
sientes como si los pulmones fuesen a estallar en tu pecho. Esas
cosas, esos horrores, estdn justo detrds de ti. Lo sabes sin la
necesidad de mirar atrds. Sientes como se aproximan, sientes
como se acercan...

A tu alrededor el agua tiene un resplandor verdoso y al volver la
vista la ves, vibrando en las profundidades. Es la esfera, que te
llama y te invita a unirte a ella dentro de su arremolinada
superficie. Solo tienes que responder a su llamada.

Por fin llegas a la superficie del agua, pero te golpeas contra ella
y con los ojos como platos descubres que la superficie se ha
solidificado. Estds atrapado aqui abajo.

—Ey, ey, eyl —dice Samuel agitdndote—. Vuuelve con nosotros.
Este no es buen momento para sofiar despierto.

—La he visto —dices—. Era...

—jEso ahora da igual! —espeta la Dra. Armitage—. jNos pisan
los talones!

Volviendo la mirada, los ves: una masa furiosa de dientes y
garras.

—jMoveos! —dice Drake, abriendo la compuerta de acceso a la
terminal de lanzaderas. Pivotando sobre si mismo, empieza a
disparar contra la retorcida e incesante horda de horrores.
Irrumpis en la sala, pero veis que la escotilla de acceso a la
lanzadera sigue cerrada. La lanzadera no estd.

—c:Ddnde estd? —brama el Dr. Asimov—. s Por qué no estd
aqui?

—No podemos haberla perdido —murmura Arthur—. Lo he
calculado y deberia...

Un suave sonido de frenado resuena por la sala, entonces se
abre la puerta con un silbido. Cruzdis atropelladamente el
pasillo hacia la escotilla de la lanzadera. Drake golpea los
controles de la compuerta para bloquear el pasillo, pero algo
consigue escabullirse bajo la compuerta de metal antes de que
baje del todo.

Todo el grupo se aprieta en el interior de la lanzadera, mientras
la terminal se llena de abominaciones. Las puertas se cierran
tras vosotros y la lanzadera sale disparada por el tinel, dejando
atrds a los oscuros horrores.

—Ufff —dice Samuel, apoydndose contra una pared de la
lanzadera—. Gracias a Dios.

El Dr. Asimov se rie entre dientes y dice —Has elegido un
momento curioso para invocar a una deidad.

Randi se agacha junto a ti, ignorando al resto. —La has visto,
;verdad? —te susurra.

—¢Ver qué? —preguntas.

—La esfera.

—Si, la he visto —respondes—. ;Tii también?

Ella asiente. —Si, la vi, aunque no tengo ni idea de lo que
significa. Pero tengo un mal presentimiento: es como si
estuviéramos en la tltima lanzadera al infierno y no nos
diéramos cuenta de ello.

Echando un vistazo por la ventanilla de la lanzadera, ves el
fondo del mar meciéndose suavemente con la corriente. —Odio
admitirlo —dices—, pero creo que tienes razén.
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CAPITULO 3 - BATHOFOBIA

— ¢ Estdis seguros de que éste es el sitio? —dice Samuel,
mirando el laboratorio.

—Segurisimo —responde Arthur—. Lo he comprobado varias
veces. Este es el lugar.

—Pues yo no estaria tan seguro —dice el Dr. Asimov—.
¢Ddnde estd ese condenado estipido con el que nos ibamos a
reunir? ; Ddnde estd el Dr. West? s Le han cogido, o a qué estd
Jugando? ; Qué puede haber mds urgente que escapar vivos de
este maldito infierno?

—Ni idea Doc —dice Arthur—. Tii eres el cientifico. ; Por qué
no nos dices ti lo que estd pasando?

—jYa basta! —replica Samuel—. jEstamos todos de los nervios,
pero no por ello vamos a volvernos unos contra otros!

Con un suspiro, la Dra. Armitage se apoya en una pared. —
Dios... —murmura. Entonces se acerca a una consola y
empieza a teclear. —Humm, —dice—. El Dr. West estaba
realizando aqui un experimento. Era algo sobre intentar
"fusionar la consciencia"... Esperad... Parece que el experimento
auin sigue en marcha. Dejadme ver qué mds puedo encontrar...

—iDra. Armitage! —grita Drake—. jCuidado!

Pero su aviso llega tarde. Se oye una alarma a la vez que dos
gigantescas puertas metdlicas se abren en la parte trasera del
laboratorio. Tras ellas, hay un drea de observacién acristalada
que da a un compartimento estanco. Y en él...

A pesar de todo lo que habéis visto, el ser que se alza a ante
vosotros os parece absolutamente inconcebible. Se hincha y
burbujea, con decenas de bocas surgiendo de su cuerpo por unos
apéndices tubulares. Sus hileras circulares de dientes chasquean
a la vez que lenguas como lanzas atraviesan el aire. Y entonces
la cosa chilla. El cristal de observacion se hace afiicos cuando el
grito lo atraviesa como una jabalina.

Instintivamente, os parapetdis tras las consolas o tras cualquier
cosa disponible, evitando asi lo peor de la onda sénica, pero la
Dra. Armitage no es tan rdpida. La ola de sonido la lanza
contra una consola y su propio grito queda ahogado por el
chillido de la bestia. Sus ojos se quedan en blanco y empieza a
brotar sangre de su nariz y oidos. Su cuerpo se empieza a
sacudir con la misma frecuencia que las ondas de sonido y
entonces...

Tan stibitamente como empezd, el horrible sonido se detiene.
Permaneciendo agachados, Samuel y Drake corren entre el
equipo del laboratorio hasta alcanzar a la Dra. Armitage.
Samuel se inclina sobre ella mientras Drake aparta su cabeza y
empieza a teclear en la consola, buscando los controles para
cerrar las puertas.

—iDra. Armitage! —susurra Samuel—. jFelicia! ; Puedes
oirme?

Drake encuentra finalmente los controles y las enormes puertas
empiezan a cerrarse; mientras, la Dra. Armitage empieza a
parpadear. —Me caigo... —murmura—. Es tan profundo... no
tiene fondo; Samuel, ayidame...

La monstruosidad vuelve a chillar al cerrarse las puertas. Los
gruesos paneles de metal se comban debido al sonido, pero
finalmente se cierran con un estruendo.

— ¢ Qué es esa cosa? —pregunta Randi, cuando todos se
acercan a la Dra. Armitage y a la consola.

—Al parecer, se trata de una de las consecuencias derivadas del
experimento —dice el Dr. Asimov y mirando la pantalla, sonrie
con sorna. —El sistema desea advertirnos de que el experimento
se ha vuelto inestable. Menuda sorpresa. Nos estd diciendo "por
favor, tomen medidas para concluir la operacion tan pronto
como sea posible".

—¢Cdmo lo matamos? —pregunta Drake.

—Al parecer, esa cosa estd psiquicamente conectada con varios
sujetos de pruebas. Tenemos que encontrarlos y romper su
vinculo con ella. Entonces, en teoria, deberia desvanecerse.

—Espera, —dice Arthur—. ; Estds intentando decirnos que
esa...abominacion, ha sido de alguna forma creada por las
fantasias de unos miserables sujetos de pruebas? Eso... jeso es
imposible! jEstd justo ahi! jEstd viva! jRespira!

—Puede creer lo que quiera, sefior, pero segtin el ordenador, asi
es como podemos destruirla —responde el Dr. Asimov.

El chillido vuelve a escucharse, amortiguado por las gruesas puertas
metdlicas, que empiezan a vibrar de una forma alarmante.

—¢ Felicia? —dice Samuel—. ; Puedes moverte?

Soltando un quejido, la Dra. Armitage se levanta. Todo su
cuerpo tiembla. —Nunca he estado mejor. En marcha.



RESUMEN DEL CAPITULO

Bathofobia estd fuera de control, y va a por vosotros. Si queréis
sobrevivir para ver un dia més, tendréis que buscar la forma de
detenerla. Hay unos sujetos de pruebas repartidos por esta zona de la
instalacién que al parecer estdn causando esta horrenda manifestacién
mediante la unién de sus consciencias. Localizad a estos sujetos de

os atrape. jPero debéis poneros a cubierto al desconectar a un sujeto de
pruebas! Si no hay una compuerta bloqueada entre vosotros y Bathofo-
bia cuando rompéis la conexion, su aullido os arrojard a tiy a todos los
investigadores desprotegidos hasta el infinito abismo sin fondo de su
ser, donde os perderéis eternamente. jPensad répido y no perdais el

pruebas y romped su conexidn con el sistema antes de que Bathofobia tiempol

Montad el tablero de juego como se indica a continuacion:
2
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INICIO
—> —p> —> —>
Marcador de Pared Marcador de Compuerta Marcador de Inundacién Marcador de Aparicién
—> —> —> -—> -— -—

Sujetos de Pruebas

Nota: No hay marcador de inundacién en el espacio de aparicién de la
Habitacion 1.

Barajad todos los marcadores de efecto de corrupcién. Aleatoriamente,

Marcadores de Conexi6n

revelad y colocad un marcador de efecto de corrupcién en cada uno de
los espacios de todas las habitaciones corrompidas, excepto en los
espacios que ya contienen los marcadores de aparicion.



MAZO DE HABITACIONES Y MAZO DE CORRUPCION

Mazo de habitaciones: 18, 19, 20, 22, 23, 25, 26, 28.
Mazo de corrupcién: 1,2,9,12,13,17, 29.

PREPARACION ESPECIAL

Al elegir monstruos durante el Paso 3 de la preparacién, no se pueden
usar monstruos épicos. Tras elegir los monstruos, colocad la carta de
monstruo de Bathofobia especifica del capitulo (idéntica por ambas
caras) al final de la tabla de activacion. No barajéis las cartas de

TABLA DE CORRUPCION

Montad la tabla de corrupcién como se indica a continuacién:

* Efectos de Peligro:

Si hay tres Sujetos de Pruebas sobre el tablero, activad
inmediatamente a Bathofobia una vez.

Si hay dos o mds Sujetos de Pruebas sobre el tablero, activad
inmediatamente a Bathofobia una vez.

REGLAS ESPECIALES

aparicion de Bathofobia en el mazo de aparicién.

Colocad la figura de Monstruo de Bathofobia en el espacio de aparicion
de la Habitacion 2.

Activad inmediatamente a Bathofobia una vez.

D |
Los investigadores situados en el mismo espacio que un Sujeto de espacio de Bathofobia, el investigador gana: “Investigar: Retira de la
Pruebas ganan: “Investigar: Moved el Marcador de Conexién del partida al Sujeto de Pruebas y su Marcador de Conexién del juego.
mismo color a un espacio adyacente.” Nota: Los Marcadores de Después, todas las compuertas bloqueadas del tablero quedan
Conexidn no se ven afectados por compuertas bloqueadas. destruidas.” Nota: Si hay un camino sin compuertas bloqueadas
Cuando un investigador esté en el mismo espacio que un Sujeto de Sl Bathofobia y un investigador, esta accion no puede ser
Pruebas y el Marcador de Conexién del mismo color esté en el realizada.

A 4

Bathofobia es activada tras el dltimo monstruo de la tabla de activacién.

Bathofobia no recibe heridas ni puede matarse.

Nota: Los investigadores tras compuertas bloqueadas se consideran al

alcance de un monstruo durante la accién de movimiento del monstruo.
Las compuertas bloqueadas no evitan que los investigadores sean
afectados por la accién especial de Bathofobia.



VICTORIA

Los tres Sujetos de Pruebas han sido retirados de la partida.

Entra en la habitacion retorciéndose como una inmensa y
viscosa oruga, con sus miiltiples bocas abriéndose y gimoteando
en busca de nuevas mentes con las que intentar llenar sus
profundidades infinitas.

El Dr. Asimov y la Dra. Armitage se yerguen sobre el iiltimo
sujeto de pruebas, que yace bocabajo en una de las camillas de
exploracién, con tubos surgiendo de su cuello y de su crdneo.
—jSacadlos! —grita Randi—. jSacadlos ya!

Tras desacoplar los nodos y apagar los cierres de seguridad,
logran romper el vinculo entre el sujeto de pruebas y el experi-
mento.

Stibitamente, el horror se detiene. Entonces, empieza a colapsar,
dobldndose sobre si mismo. Os ponéis a cubierto en el momento
en el que, encogiéndose de dolor, emite un aullido como el del
metal al retorcerse, que revienta las compuertas y comba las
paredes. El mundo a vuestro alrededor se arruga, se contrae y
entonces...

La bestia ha desaparecido.

Tus compafieros gritan de jiibilo mientras se levantan despacio,
con el cuerpo tembloroso. —Lo logramos —dice Arthur—. Lo
hemos hecho. jHemos matado a esa cosa!

El estado general es de una alegria jovial, hasta que Samuel

empieza a hablar. —; Quién ha podido hacer esto? —murmura
contemplando al sujeto de prueba—. ;Cémo han podido
permitir que se llevara a cabo un experimento como éste?

¢ Como han dejado que se les fuera de las manos? ;Acaso no
pusieron medidas de seguridad? ;Acaso no valoraban en
absoluto la vida humana? —Golpea con el puiio la camilla de
exploracion—. ; Qué estaban haciendo aqui abajo?

—¢ Crees que estos horrores son fruto de este experimento? —
preguntas—. ; Crees que estas cosas han destruido toda la
estacion?

—Yo sigo sin creer que estemos tomdndonos en serio la mera
idea de fusionar mentes —dice Arthur—. Seguro que hay una
explicacion mejor para todo lo que hemos visto.

—Jamds subestimes la imaginacion humana —dice el Dr.
Asimov—. Ni su sed de poder.

De repente, el monitor de uno de los sujetos de pruebas emite
un pitido. Y luego otro. Y otro. Es el latido de un corazén.

La Dra. Armitage fija su atencion en la pantalla que se encuen-
tra junto al sujeto. —Estd... jestd vivo! —exclama. Entonces
empieza a pulsar unas teclas y da un respingo. —No os vais a
creer esto —os dice—. Nuestro sujeto de prueba... Su nombre,
es Dr. William West.
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CAPITULO 4 - A TRAVES DEL ESPEJO

El Dr. William West da un pequefio sorbo al vaso de agua y
exhala un profundo suspiro. —Estoy en deuda con vosotros —os
dice antes de tomar otro trago—. Siento como si hubiera estado
atrapado en esa pesadilla durante afios.

— ¢ Qué le pasé, Dr. West? —pregunta Randi—. ; Qué le pasé a
este lugar?

—¢ Cudnto habéis averiguado de momento? —os pregunta
William.

—No mucho —reconoces—. Solo hemos ido recabando
fragmentos por el camino.

—Lo que tenemos claro es que este lugar se fue al garete en un
santiamén —dice Arthur.

William sonrie entre dientes y dice —Mds o menos, pero eso es
solo el principio. Voy a intentar arrojar algo de luz sobre el
asunto. Os habéis topado con un experimento llevado a cabo
por las mds altas esferas de la Corporacion Leng, tanto en esta
instalacion como en otros lugares. Estdn intentando fusionar
consciencias, para liberar el poder de la mente y escapar asi de
las ataduras del tiempo, el deterioro y la muerte. Unos objetivos
muy nobles, sin duda; pero, tristemente, sus medios no fueron
los adecuados. No me escucharon cuando les dije que estaban
yendo demasiado lejos y ahora...

—¢Cdmo los detenemos? —pregunta la Dra. Armitage.

—Tenéis que llevarme con las autoridades de la estacién —os

dice William—. He visto su locura de experimento de primera

mano. Es realmente insostenible. Les obligaré a escucharme; a
entrar en razén y a terminar con esta farsa.

—Doctor, no estoy seguro de que esté al tanto de la magnitud
de lo que ha sucedido aqui —dice Samuel—. Hemos acudido a
usted porque no teniamos mds opciones. Francamente, usted es
la primera persona de Kadath con la que hemos hablado.

Cualquiera que fuese el experimento que estaban llevando a
cabo aqui, se ha terminado; y ha eliminado todo rastro de vida
humana de la instalacion.

—No —murmura William, con los ojos como platos—. No!
¢:Cémo han podido ser tan estiipidos? Esos imbéciles... jLes
avisé! Yo... yo... —Cierra los ojos con fuerza y respira hondo—.
Muy bien. Vamos a tener que encargarnos nosotros. Lo siento
mucho, pero voy a volver a necesitar vuestra ayuda. Lo haria yo
mismo, pero estoy tan débil por el experimento que no creo que
pueda.

—¢; Qué se propone, Doctor? —pregunta el Dr. Asimo.

William hace una pausa, perdido en sus pensamientos. —Estos
experimentos han creado un campo alrededor de Kadath; algo
asi como una burbuja que envuelve la instalacion. El campo ha
debilitado las barreras dimensionales y ha alterado el continuo
espacio-tiempo, alimentdndose de las mentes humanas
presentes para, en esencia, rasgar el tejido de la realidad

contenida en su interior. Por desgracia, en la situacion actual, no
s€ si podremos revertir el dafio; a menos que estemos dispuestos
a combatir el fuego con fuego. Creo que hay una posibilidad de
que pueda detener la propagacion de esta locura. De hecho; es
posible, al menos tedricamente, que podamos usar el campo
para, digamos... rebobinar este proceso... y quizds incluso
devolverles la vida a esas personas.

—Espere —dice Randi—. No estard... No estard diciendo que
podria viajar atrds en el tiempo, sverdad?

—Bueno, en cierta forma, si —responde William—. Dado que
el flujo normal del tiempo en este lugar estd alterado, ;quién
dice que no podamos incluso revertirlo? O al menos, quizds
podamos detener el avance del campo.

— ¢ Entonces qué tendriamos que hacer para lograrlo? —
pregunta Samuel.

William se aclara la garganta. —Necesitaria que entrarais en el
sistema de fusion de consciencias que usaron con los sujetos de
pruebas y unieseis vuestras mentes a la mia para intentar
deshacer este desastre.

La Dra. Armitage da un respingo y espeta —Lo siento, pero...
¢de verdad pretende que nos enchufemos a esas mdquinas? Ni
lo suefie. De ninguna manera.

—Ah no, eso no serd necesario —responde William—. Seré yo
quien se conecte, aunque brevemente y usaré mi conexion para
alterar el campo. En esencia, crearé una puerta para que la
atraveséis. Entonces, una vez que haydis entrado al reino de la
consciencia, trabajaremos juntos para alterar los eventos que
provocaron este entuerto y salvaremos a todo el mundo.

—¢ Puedo debatirlo un momento con mi equipo? —dice
Samuel, haciéndoles un gesto para que se retinan con él. Una
vez en un sitio donde William no puede oitlos, susurra— ; Qué
opindis?

—Estd completamente loco —dice la Dra. Armitage.

—No termino de fiarme de él —corrobora el Dr. Asimov—.
Creo que oculta algo.

—Y entonces qué hacemos? —dice Randi—. Tenemos que
hacer algo. ;Y si de verdad funciona y podemos ayudar a toda
esa gente?

—Yo tampoco me fio de él —dice Drake—. Pero es nuestra
unica pista.

Samuel suspira, cerrando los ojos brevemente. —Sometdmoslo
a votacion. No lo haremos si la mayoria decide lo contrario.

Drake levanta la mano y también Randi. Samuel te mira.
Haces una mueca, ddndote cuenta de que ninguna de las
opciones es buena. Finalmente, y no del todo seguro, terminas
por levantar la mano.

—Muy bien —dice Samuel—. Hagdmoslo.



RESUMEN DEL CAPITULO

El Dr. William West se ha vuelto a conectar al sistema de fusién de

consciencias en un intento de revertir el dafio infligido a los habitantes
de Kadath. Coordinaos con William para localizar accesos al campo de
la consciencia que se materializan por la instalacién, y tomad las llaves
de esas puertas que William generard en vuestras mentes. Una vez que
estos accesos estén desbloqueados, accederéis a espacios interdimen-

TABLERO DE JUEGO

Montad el tablero de juego como se indica a continuacion:

sionales que contienen fragmentos del pasado de Kadath que pueden
ser esenciales para revertir los experimentos de fusion de consciencias.
Seguid las instrucciones de William para ayudarle a revertir los horrores
de Kadath y protegerle de los continuos y despiadados ataques de la
locura.
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Marcador de Inundacién Marcador de Aparicién

Marcador de William Fichas de Recuerdo Aleatorio

Marcadores de Llave

Fichas de Recuerdo Aleatorio: Tomad seis marcadores de objetivo de
diferentes colores. Barajadlos entre ellos y aleatoriamente, colocad
bocabajo uno en cada espacio marcado.

Barajad todos los marcadores de efecto de corrupcién. Aleatoriamente,
revelad y colocad un marcador de efecto de corrupcién en cada uno de
los espacios de todas las habitaciones corrompidas, excepto en los
espacios que ya contienen los marcadores de aparicion.



MAZO DE HABITACIONES Y MAZO DE CORRUPCION

Mazo de habitaciones: 6,7, 8,9, 11, 24.
Mazo de corrupcién: 2, 12,13, 17, 21, 23, 25.

PREPARACION ESPECIAL

Tras elegir monstruos durante el Paso 3 de la preparacién, colocad la
carta de escenario del “Dr. William West” al final de la tabla de
activacion y colocad seis Marcadores de Llave de diferentes colores
sobre ella. Entonces, barajad las seis cartas de escenario restantes de
este capitulo y colocadlas bocabajo formando un mazo.

Para partidas de 5 investigadores: Tras la preparacion, elegid un
investigador para que reciba un Marcador de Llave al azar de la carta de

TABLA DE CORRUPCION

Montad la tabla de corrupcién como se indica a continuacién:

Efectos de Peligro:

Hasta , alinicio de cada fase de activacién, lanzad 1 8.
# Colocad una ficha de locura en la carta de William.

Hasta , alinicio de cada fase de activacién, lanzad 1 4 .
& & Colocad una ficha de locura en la carta de William.

REGLAS ESPECIALES

William. Poned bocarriba la Ficha de Recuerdo en la habitacién del
Marcador de Llave correspondiente. Entonces el investigador elegido
roba una carta de escenario del mazo. Si el simbolo de la carta es
idéntico a la Ficha de Recuerdo revelada, el investigador roba una nueva
carta de escenario y baraja la carta anterior de vuelta en el mazo.

Para partida de 4 investigadores: Elegid dos investigadores. Cada uno
de ellos sigue los pasos descritos previamente.

Hasta el final de la partida, al inicio de cada fase de activacién,
lanza 1@ . & & M Colocad una ficha de locura en la carta
de William.

-

1
Los investigadores en el mismo espacio que William ganan: Investigar: Mueve tu figura directamente al espacio tras el Marcador
“Investigar: Permitid a William que realice una accién de Mover como de Llave que sea idéntico al tuyo.
si fuera un investigador, ignorando la trampa de los monstruos. Los investigadores en el mismo espacio que una Ficha de Recuerdo
Los investigadores en el mismo espacio que William y en una bocabajo ganan: “Investigar: Dale |a vuelta a la Ficha de Recuerdo
habitacion que contenga un Marcador de Llave ganan: “Investigar: poniéndola bocarriba y roba una carta de escenario. Si el simbolo
Toma el Marcador de Llave de la carta de William que sea idéntico al que aparece en la carta es idéntico al de la Ficha de Recuerdo de tu
de la habitacién.” espacio, roba una nueva carta de escenario y baraja la carta anterior
de vuelta en el mazo, si es posible.”
A 4

William se activa tras el tltimo monstruo de la tabla de activacion. Los
monstruos no tratan a William como si fuera un investigador.

Los Marcadores de Llave del tablero bloquean la linea de visién. Los
monstruos pueden moverse libremente a través de ellos. Sin embargo,
solo los investigadores con Marcadores de Llave idénticos pueden
entrar en las habitaciones que hay tras ellos. Un investigador sin el
Marcador de Llave idéntico no puede entrar bajo ningiin concepto a la

habitacién tras el Marcador de Llave.

Cada investigador solo puede tener un Marcador de Llave a la vez. En
partidas de 4 o 5 jugadores, un investigador puede descartar su
Marcador de Llave y recibir uno nuevo més adelante en la partida.

Nota: Al inicio de cada fase de activacién, no os olvidéis de resolver el
correspondiente efecto de Peligro.



DERROTA

Hay tres o mas fichas de locura en la carta de William.

VICTORIA

Las seis Fichas de Recuerdo han sido colocadas en sus cartas de escenario
correspondientes. Ademds, cada investigador debe tener al menos una carta
de escenario.

Regresdis tambaledndoos al mundo real. O eso creéis. Es dificil
saberlo con certeza. El resto del equipo se ha desplomado sobre
el suelo a tu alrededor y el Dr. William West se inclina sobre
vosotros. Estd sonriendo. De hecho, parece resplandecer.

—No sé cdmo agradecéroslo —dice William—. No creo que
poddis siquiera daros cuenta de lo que habéis hecho. Habéis
hecho mucho mds que ayudar a salvar la Estacion Kadath:
Habéis ayudado a salvar el mundo.

—¢QUé... has... hecho? —logra decir Samuel. Mirando detrds
de William, ves como una de las paredes centellea y un tentdcu-
lo brota del suelo, reptando por el fondo de la habitacion.

—Vuestro sacrificio serd conmemorado cuando me alce sobre
las olas —dice William—. Puedo sentirlo. jSoy libre! —William
centellea al ritmo de la habitacion. Entonces empieza a
desvanecerse, capa a capa. Es como si estuviera siendo pelado
como una cebolla: Su piel se vuelve negra y desaparece, después
sucede igual con sus musculos, érganos, venas y arterias. Por
ultimo, su esqueleto, su cerebro y su sistema nervioso se
disuelven, y William desaparece.

—Os lo dije... No debimos... confiar en él —dice el Dr. Asimov y
entonces todos soltdis un grito al unisono.

Es como si el mundo que os rodea implosionara y explotara
simultdneamente. Se retuerce, se distorsiona y se pliega sobre si
mismo, destruyendo tus sentidos con una sucesion de horrores
que cambia por momentos. Sientes como las mentes de tus
comparieros se entretejen con la tuya, por lo que descubres que
ellos estdn sintiendo lo mismo. Entonces alzas la mirada y
vuelves a verla. La esfera iridiscente rota sobre ti a la par que el
techo de la habitacion se derrite. La esfera emite un brillo
enfermizo, con su superficie surcada por patrones que se
deslizan por ella como nubes por el cielo. Os dais cuenta de que
la esfera se encuentra en una sala que estd en un dngulo de 900
respecto a la vuestra. De hecho, vuestro techo es su pared.

Algo empieza a cobrar forma en las turbias profundidades de la
esfera. Empieza a empujar y golpear la superficie de la esfera,
ansioso por nacer. Cuando una de sus garras consigue
finalmente abrirse camino, rompes a llorar. Sin necesidad de
comprobarlo, sabes que lo que cae por tus mejillas no son
ldgrimas, sino sangre.
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CAPITULO 5 - LOCURA INTERIOR

Randi enciende su linterna e ilumina la habitacion. El haz de
luz es rdpidamente devorado por la oscuridad, apenas reflejdn-
dose la suficiente para iluminar vuestros rostros. El resto del
mundo parece haber sido devorado por una noche estigia.

—Estd tan oscuro... —susurra acercdndose a ti.

—Siempre he tenido algo de miedo a la oscuridad —logras
responder, mirando rdpidamente en todas direcciones. La
oscuridad crece y repta, deslizdndose sobre si misma y cerrdn-
dose a vuestro alrededor como una soga—. Nunca sabes lo que
puede esconder. Nunca sabes lo que te puede suceder si te
adentras en ella.

—Parece estar acercdndose —gimotea Randi agarrdndote del
brazo—. ;Y si nos engulle?

Samuel carga hacia la oscuridad apartdndoos a Randi y a ti, y
de repente os encontrdis de pie en medio de un submarino tan
grande, que vuestro sumergible cabria dentro de una de sus
salas. Las alarmas resuenan y el agua os llega a las rodillas.

—jRodriguez! —solloza Samuel—. jFarris! ; Dénde estdis?
¢ Ddnde estd todo el mundo?

—Tu nos dejaste morir, Capitdn Smith —responde un coro de
voces—. Nos dejaste aqui abajo para que nos ahogdramos. Nos
abandonaste.

—iNo! —vuelve a sollozar Samuel—. jNo es verdad! jHice
todo lo que pude! Yo...

Felicia corre hacia ti. La casa estd en llamas. Escuchas gritos a
tu alrededor y percibes el olor a carne quemada.

—jMami! —llora Felicia—. jPapi! jSalvadme!

Arthur retrocede, agarrdndose la cabeza. Ahora os encontrdis
rodeados por cientos de manos monstruosas que os sefialan
acusadoramente.

—Eres un fracasado, Weyland —se burlan las manos—. Eres un
tramposo y un fraude. No eres trigo limpio, Weyland. Llegaste a
la cima con trampas, pero ahora vamos a enterrarte en lo mds
hondo.

—Dejadme en paz —murmura Arthur—. jNo me conocéis!
¢ Qué? s Acaso pretendéis que me crea que vosotros sois mejores
personas que yo? Ya basta, jDEJADME EN PAZ!

Jared pasa corriendo a tu lado gritando mientras dispara su
pistola contra un muro de gigantescas y horripilantes arafias que
se abalanzan sobre vosotros. Cada una de las espantosas bestias

RESUMEN DEL CAPITULO

Habéis logrado escapar de vuestras pesadillas, solo para descubrir que
vuestros demonios internos han salido también. Para empeorar las
cosas, hay algo mds que os sigue la pista: la Locura Interior. Ahora
vuestro equipo debe eliminar a los horrores que os acosan a cada uno
de vosotros. Vuestro respectivo demonio personal serd el monstruo
situado directamente bajo vuestra carta de investigador en la Tabla de
Activacién. Este monstruo se considera “conectado” a cada uno de

tiene la cara de un nifio o un adolescente, pero con un par de
queliceros sobresaliendo de la comisura de sus babeantes labios.
Con horror, te das cuenta de que se vuelven mds grandes con
cada disparo.

El Dr. Asimov retrocede tambaledndose junto a ti'y todo vuelve
a desvanecerse. De nuevo, os encontrdis rodeados por una
negrura densa como la tinta; pero en esta ocasion es diferente.
No hay nada retorciéndose en la oscuridad. No hay suelo bajo
vuestros pies. Solo hay vacio.

—Es justo lo que me temia —susurra—. En el fondo de la
realidad, en verdad no hay nada.

—No —dice Samuel—. Te equivocas. Mira.

Ves una niebla eléctrica que se arremolina y emerge del vacio,
similar a la turbulenta superficie de la esfera que viste anterior-
mente. Entonces esas formas empiezan a unirse, convergiendo
hasta formar algo que te hiela la sangre en las venas. Su parte
inferior, semejante a la de una serpiente, repta y se retuerce,
mientras dos cabezas brotan de un torso vagamente humano.

—Esto no es real —dice Randi—. No puede ser. Es imposible.
—jA mi ' me parece absolutamente real! —exclama Arthur.

—ijEscuchadme! —espeta Randi—. jHemos estado viviendo
nuestros mayores miedos y nuestros peores recuerdos y todo ese
tiempo hemos estado alimentando a esa cosa! jTenemos que
plantarle cara! |Y creo que la tinica forma de lograrlo es
colaborando!

—Eso es lo mds estiipido que he... —empieza a decir Arthur,
pero el Dr. Asimov le interrumpe.

—Me temo que la joven Sra. Carter puede tener razén —
dice—. sAcaso tiene alguien una idea mejor?

Del torso de la bestia brotan varios brazos, algunos de los cuales
estdn unidos entre si por membranas de piel correosa. Te fijas en
que parece que le estd creciendo una especie de hdbito. O
quizds sean alas. La nada empieza a dar vueltas a su alrededor,
como un remolino.

— ¢ Entonces qué hacemos? —preguntas.

—Cerrad todos los ojos —dice Randi—. Rechazad esta realidad.
Llevémosla a nuestro mundo.

—¢Y entonces qué? —pregunta la Dra. Armitage.

—Entonces —dice Randi—, combatiremos juntos a nuestros
demonios internos.

vosotros. Cuando suficientes de ellos hayan sido eliminados, seréis
libres. Sin embargo, hay un pero: no podéis salvaros a vosotros mismos
de vuestro “monstruo conectado”. Trabajad en equipo para cazar a los
demonios internos de vuestros compaiieros investigadores, o todos
caeréis. Es mds, solo aquellos investigadores cuyos monstruos
conectados hayan sido vencidos podrén enfrentarse a la Locura Interior.
Ahora, jmirad a la cara de vuestros demonios internos y luchad!



TABLERO DE JUEGO

Montad el tablero de juego como se indica a continuacién:

"; —>
S INICIO
Marcador de Pared
2
- —>
INICIO Marcador de Inundacién
—p
1
INICIO Marcador de Aparicion
LOCURA
INTERIOR
INICIO
INICIO INICIO
Barajad todos los marcadores de efecto de corrupcion. Aleatoriamente, los espacios de todas las habitaciones corrompidas, excepto en los
revelad y colocad un marcador de efecto de corrupcién en cada uno de espacios que ya contienen los marcadores de aparicion.
Mazo de habitaciones: 1, 3,17, 18, 24, 25, 27.
Mazo de corrupcién: 2, 26, 28, 29.
PREPARACION ESPECIAL
Tras elegir investigadores durante el Paso 2 de la preparacién, cada dltimo investigador le da su Marcador de Identidad al primer investigador
investigador elige y coloca su figura correspondiente en un espacio de de la tabla de activacion.
“Inicio” diferente.
Al elegir monstruos durante el Paso 3 de la preparacion, no se pueden usar
monstruos épicos. Tras elegir los monstruos, colocad la carta de monstruo
de Locura Interior especifica del capitulo al final de la tabla de activacion. No
barajéis las cartas de aparicién de Locura Interior en el mazo de aparicién. Marcador de Identidad
(bocarriba y bocabajo)

Colocad la figura de Monstruo de Locura Interior en el espacio indicado.

Tras la preparacion, cada investigador recibe un par de Marcadores de
Identidad idénticos. Colocad uno de ellos bocarriba en su carta de activacion
y dadle el otro bocabajo al siguiente investigador de la tabla de activacion. El



TABLA DE CORRUPCION

Montad la tabla de corrupcién como se indica a continuacién:

e Efectos de Peligro:

Cada investigador lanza 148 . & Descartad una ficha de éxito
del Marcador de Identidad bocabajo del investigador.

Cada investigador lanza 148 . & & Descartad una ficha de
éxito del Marcador de Identidad bocabajo del investigador.

REGLAS ESPECIALES

~

ACCIONES DE INVESTIGAR

Los monstruos situados bajo una carta de investigador son
conocidos como el monstruo conectado a ese investigador.
Cuando un investigador elimine a un monstruo conectado a
otro investigador, si tenia el Marcador de Identidad bocabajo de
ese investigador, colocad X fichas de éxito en ese Marcador de
Identidad. X es equivalente al horror del monstruo eliminado. Si
hay cuatro fichas de éxito o mas sobre un Marcador de
Identidad, el investigador que lo tenga puede realizar una
accion de Investigar para darle la vuelta y ponerlo bocarriba.

Los investigadores que tengan un Marcador de Identidad
bocarriba ganan: “Investigar: Intercambia el Marcador de
Identidad con otro investigador de tu espacio que tenga un
Marcador de Identidad bocarriba.”

L 4

Locura Interior es activada tras el dltimo monstruo de la tabla de
activacion.

Solo los investigadores que tengan sus dos Marcadores de Identidad
bocarriba pueden atacar a Locura Interior. Locura Interior no puede
recibir mds de 1 herida durante una accién de atacar.

VICTORIA

Todos los investigadores tienen sus dos Marcadores de Identidad bocarriba.

Ademas, Locura Interior ha muerto.

La retorcida vordgine de locura empieza a agrietarse mientras
que por ambas bocas vomita todo el palpitante horror conteni-
do en su interior.

Cada investigador lanza 1 @ . & & M Descartad una
ficha de éxito del Marcador de Identidad bocabajo del
investigador.

—Estd volviendo a acercarse —dices—. ; Cudnto tiempo vamos
a seguir asi?

—Ya no aguantard mucho mds —dice Randi—. Puedo sentirlo.
Todos os cogéis de las manos formando un circulo y cerrdis los ojos.

El remolino de pura demencia se acerca mds y mds a vosotros.
Su mera presencia te revuelve las tripas. Te estd susurrando. Te
incita a acudir a €l. Escuchas gritos dentro de tu cabeza. Sabes
que si mirases al horror que se aproxima, verias tu rostro
devolviéndote la mirada, con el crdneo agujereado como una
calabaza en Halloween.

La espantosa aberracion gime por ambas bocas y entonces se
empieza a resquebrajar. Abres los ojos a tiempo para ver como
la realidad se hace anicos. —jNo! —te lamentas. No ha servido
para nada.

Todos estdis ya al limite de vuestras fuerzas y apenas podéis
manteneros en pi€. Tus manos se sueltan de las de tus
comparieros y observas con impotencia cémo cada uno de ellos
es aspirado por el vortice de niebla. Retales de realidad obstacu-
lizan tu visién y, cuando finalmente desaparecen, descubres que
te has quedado completamente solo.

—¢Hola? —llamas, recuperando el equilibrio. No hay respues-
ta. Una densa y gelatinosa niebla flota en el aire, enroscdndose
a tu alrededor mientras intentas adentrarte en sus profundi-
dades. —¢Randi? ; Samuel? ; Felicia? ; Alguien?

Entonces la ves. O mejor dicho, la sientes. La misma esfera que
ha estado acosdndote, la misma que ha estado atormentdn-
dote, resplandece en tu mente. La niebla parece fusionarse
dentro de su estructura, como una iridiscente aglomeracién de
azules y rojos y amarillos y morados y verdes. Te estd llamando.
Te invita a acercarte. Sin otro sitio al que ir ni hacia donde
escapar, te dejas llevar.
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CAPITULO 6 - PERDIDOS EN LA NIEBLA

La niebla te rodea por completo. No hay delante o atrds, ni
derecha o izquierda. Tu tinica orientacién es hacia arriba o
hacia abajo, pues atin sientes el suelo bajo tus pies.

—jSamuel! jRandi! —sollozas—. ;Alguien puede ofrme?

Con cuidado das un paso al frente. La niebla se desplaza y se
arremolina a tu alrededor como si estuviera viva. Estd tan cerca
que acaricia tu piel y es tan densa que oscurece por completo tu
visién. En ocasiones, vislumbras fragmentos de realidad que
surcan el aire a tu alrededor, mostrdndote fugazmente partes de
la estacion antes de volver a ser absorbidos por la niebla.

A cada intento de alcanzar uno de esos fragmentos, se escapa
en el dltimo instante. Te tambaleas hacia donde estaba el
fragmento y la niebla parece disiparse un poco a tu paso,
ofreciéndote un poco mds de claridad. Es casi como si la niebla
quisiera que fueras en esa direccién. Es como si te estuviera
guiando hacia allf.

—jArthur! —gritas—. jFelicia! jRoman! jQuien sea!
—Ellos no estdn aqui —susurra una voz—. Pero yo si.

—Qué? —dices con la voz entrecortada mientras miras a tu
alrededor—. ; Quién anda ahi? ; Dénde estds?

—Estds ahi. Estds en todas partes.
—¢:Quién eres? —preguntas.

—Yo soy tii —responde la voz—. Y estoy fuera de ti. Soy tu
mente consciente. Soy esta estacion. Soy microcosmos. Soy
universos.

— ¢ Qué quieres de mi?

—Eres mds fuerte que la mayoria. Al igual que tus comparieros.
Juntos seremos uno. Te adentrards en mis profundidades.

Otro fragmento de realidad pasa flotando a tu lado. En €l
consigues ver a Drake, con su pistola levantada mientras avanza
lentamente por la niebla. —jjared! —sollozas, abalanzdndote
sobre el retazo de realidad. Tus dedos consiguen tocarlo, pero al
instante empiezan a sangrar.

—jAhh! —das un grito y te apresuras a retirar la mano.

RESUMEN DEL CAPITULO

Tu equipo y td os habéis separado y estdis perdidos en fragmentos de lo
que una vez fue la realidad, vagando a ciegas en una niebla que cubre
todo a vuestro alrededor, impidiéndoos ver hacia dénde vais, de donde
venis, y qué (o quién) hay a vuestro alrededor. Segtin avanzéis, nuevas
salas al azar aparecen ante vosotros, mientras otras desaparecen a
vuestra espalda. Tenéis grabada en el cerebro la imagen de la extrafia y

—Ellos no pueden verte —dice la voz—. Y tii no puedes
tocarlos. Vuestra tinica opcion de reencontraros es en mi.

— ¢ Qué eres? —preguntas, venddndote los dedos.

—Ya conoces la respuesta —responde la voz—. Ahora, ven a
nosotros. Retinete contigo mismo y alcanza asi la iluminacién.

Entonces la ves, palpitando de nuevo en tu mente (;Acaso llego
realmente a irse?). La esfera gira lentamente en el aire frente a
ti, como un cambiante caleidoscopio de color, poder y mente. Te
estd llamando. Te invita a acercarte.

—No tengo otra opcidn, ;verdad? —preguntas.

—Las elecciones son irrelevantes en el multiverso —dice la
voz—. Toda accién sucede y toda accién no sucede. Unete a mi.
Conviértete en nosotros y alcanza la lucidez del cosmos. O vaga
por la niebla hasta el fin de tus dias, perdido durante toda la
eternidad. Ambas cosas sucederdn, pero ;cudl de ellas te pasard
ati?

Sientes como te atrae. Tus pies empiezan a andar por su propia
cuenta antes de que puedas percatarte de lo que pasa. La
atraccién es tan potente que arde en tu pecho como un incen-
dio.

—Sigueme —dice la voz—. Ven a nosotros y todas tus pregun-
tas tendrdn respuesta.

—¢Cdmo puedo confiar en ti? —preguntas.
—¢;Cémo puedes no fiarte de ti mismo? —replica la voz.

Ya conoces la respuesta a eso: no puedes. Al fin'y al cabo, ;qué
otra opcidn tienes? Respiras hondo y te entregas a la esfera.

turbulenta esfera, atormentédndoos y oscilando en vuestro campo visual,
tentdndoos a seguir adelante. Debéis encontrar |a habitacion hacia
donde os guia la esfera para escapar de esta niebla y reuniros con
vuestros compaferos de equipo. Cuando un investigador logre
encontrar la habitacién, aparecerd un portal en la niebla que ayudard a
escapar al resto de investigadores.



TABLERO DE JUEGO

Montad el tablero de juego como se indica a continuacion:

INICIO
INICIO
8 [
INICIO INICIO INICIO
INICIO

Marcador de Aparicion

Barajad todos los marcadores de efecto de corrupcién. Aleatoriamente,
revelad y colocad un marcador de efecto de corrupcién en cada uno de
los espacios de todas las habitaciones corrompidas, excepto en los
espacios que ya contienen los marcadores de aparicion.

Nota: La Habitacién 30 solo tiene un espacio.

TABLA DE CORRUPCION

Montad la tabla de corrupcién como se indica a continuacion:

e Efectos de Peligro:
No hay efecto.

Durante esta ronda, todas las losetas que se afiadan al tablero de
juego estaran inundadas. Colocad un marcador de inundacién en
cada espacio de esas habitaciones.

MAZO DE HABITACIONES Y MAZO DE
CORRUPCION

Mazo de habitaciones: 1, 2, 3, 4, 5,10, 11, 12, 14, 15, 16, 17,18, 19, 20,
21,22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29.

Mazo de corrupcién: 6,7, 8,9, 13, 30.

PREPARACION ESPECIAL

Tras elegir investigadores durante el Paso 2 de la preparacién, cada
investigador roba aleatoriamente una carta de habitacién del mazo de
corrupcién. Entonces coloca su figura de investigador en el espacio de
“Inicio” de la habitacién correspondiente. Después devolved las cartas al
mazo de corrupcion y barajadlo. En partidas de 4 o 5 investigadores, antes
de barajarlo, retirad de la partida la/s carta/s de habitacién que no fueron
robadasy su loseta de habitacion correspondiente.

Tras la preparacion, cada investigador recibe dos Marcadores de Salida
idénticos y tres Marcadores de Rastro del mismo color. Cada investigador
roba una carta de habitacién del mazo de habitaciones, recibe la loseta de
habitacion correspondiente con el lado corrompido hacia arriba y elige un
espacio de la habitacién en el cual colocar bocabajo uno de sus Marcadores
de Salida. Entonces vuelve a barajar en el mazo de habitaciones la carta de
habitacion que habia robado. El espacio que contiene el Marcador de Salida
de un investigador es la salida de la niebla de ese investigador.

Marcador de Salida y Marcador de Rastro del mismo color

Colocad las losetas de habitacién restantes cerca del tablero de juego. Serdn
usadas para montar el tablero durante la partida.

Durante esta ronda, cuando una nueva habitacién sea
colocada en el tablero de juego, descartad la carta superior
del mazo de aparicién y generad 1 monstruo correspondiente
a esa carta en el espacio de aparicion de esa habitacion.



REGLAS ESPECIALES

ACCIONES DE INVESTIGAR

Los investigadores situados en un espacio que contenga una
compuerta en el limite del tablero (sin estar conectada a una
loseta de habitacidn) ganan: “Investigar: Revela la carta
superior del mazo de habitaciones, coloca en el tablero la loseta
de habitacion correspondiente con al menos una compuerta
conectada a una compuerta de tu espacio, sin superponerla a
otras losetas de habitacion. Corrompe la habitacion y coloca la
carta de habitacién de la habitacion revelada en la parte
superior del mazo de corrupcion. Después, mueve tu figura al
espacio adyacente de la nueva habitacidn (esto no cuenta como
una accion de mover) y coloca uno de tus Marcadores de Rastro
restantes en la nueva habitacion.”

Nota: Si no te quedan Marcadores de Rastro, no puedes realizar
la accion de investigar mencionada previamente. Si la loseta de
habitacién no puede ser montada correctamente en el tablero,
en vez de ponerla, colocad la carta de habitacién revelada en el
fondo del mazo de habitaciones y la accién queda gastada.

Nota: Al afiadir una loseta de habitacién al tablero, no es
necesario conectar todas las compuertas. Si una compuerta
queda con una pared de otra loseta de habitacion, las figuras no
podran cruzarla.

Investigar: Recupera uno de tus Marcadores de Rastro de una
loseta de habitacidn sin monstruos, investigadores ni Marca-
dores de Salida. Después, retirad del juego la loseta de
habitacién y su correspondiente carta de habitacion del mazo
de corrupcidn. Cuando retires la carta de habitacin, no alteréis
el orden del resto de cartas.

Los investigadores que se encuentren en una habitacién que
contenga un Marcador de Rastro de otro investigador ganan:
“Investigar: Sustituye el Marcador de Rastro del otro investi-
gador por uno de tus Marcadores de Rastro. Dicho investigador
recupera el marcador reemplazado.” Una loseta de habitacién
solo puede contener un Marcador de Rastro.

Los investigadores que se encuentren en el mismo espacio que
su Marcador de Salida bocabajo ganan: “Investigar: Pon
bocarriba tu Marcador de Salida. Entonces, puedes elegir un
espacio en el tablero en el cual colocar bocarriba tu otro
Marcador de Salida. Estos dos espacios que contengan los
Marcadores de Salida del mismo color se consideran
adyacentes entre si sin tener linea de visién.” Nota: Una loseta
de habitacién solo puede contener un Marcador de Salida.

VICTORIA

Los Marcadores de Salida de todos los investigadores han sido puestos
bocarriba.

La compuerta aparece ante ti, imponente en comparacion con
el pequerio corredor. Tu corazon martillea con fuerza en tu
pecho cuando el metal que te rodea palpita. Estds seguro de
ello. Puedes sentir la esfera ardiendo al otro lado de la puerta.
Sientes su latido acompasado con tu respiracién. No puedes
quitarte su imagen de la cabeza.

La niebla se disipa a tu paso segtin te aproximas a la compuer-
ta, como un telén que se abre para mostrar el gran espectdculo
oculto tras €l. Tienes la piel empapada de sudor, asi que te secas
la mano antes de manipular los controles de la compuerta. Al
accionarlos, ésta se desliza lateralmente hacia el muro y cruzas
el umbral.

No sabes muy bien lo que esperabas, pero decididamente, no
era esto.

Tus comparieros investigadores aparecen por otras puertas y
entran en el colosal muelle de carga. Deberiais estar entusias-
mados por haberos reunido, pero la visin que tenéis ante
vosotros es tan desconcertante que eclipsa por completo el resto
de sentimientos.

Hay gente en el muelle. Quizds sean cientos. Por sus prendas y su
equipamiento podéis deducir que eran los mineros, los traba-
Jadores y los burdcratas que vivieron en Kadath. Los habéis
encontrado. O al menos a la mayor parte de ellos. Al unisono,
todas las personas de la inmensa sala se giran hacia vosotros y
os miran fijamente. Sus miradas vacias y sin esperanza os dejan
helados. Puede que haydis cometido el mayor error de vuestras
vidas.
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CAPITULO 7 - LOS HORRORES BAJO LA SUPERFICIE

—;QUE... es... esto? —pregunta Samuel, entrando lentamente en
la sala.

—Es... es imposible —dice la Dra. Armitage.

—No pueden estar aqui —dice Randi—. ; No estaban todos
muertos?

A medida que el equipo se retine, observdis conmocionados la
bulliciosa muchedumbre agrupada frente a vosotros en la inmensa
sala. Un rayo atraviesa el aire, restallando en el muelle de carga,
pero la gente sigue mirdndoos inexpresivamente y con pasividad.
Algunas de las personas empiezan a estremecerse y, con un borrén
en el aire, se ven sus siluetas multiplicadas como un espejismo,
antes de volver a contraerse y quedar solo la persona original. Las
lejanas paredes y el altisimo techo también son cambiantes. Tan
pronto son de un acero limpio y pristino, como al momento se
cubren de sangre y visceras, para poco después convertirse en un
caleidoscopio de colores de nedn. Todo el lugar retumba con un
chirrido metdlico.

Drake observa detenidamente la habitacion y a la gente, fijdndose
en cada detalle. —Esto no es...

—Bienvenidos, amigos —brama una voz, reverberando por el
muelle. Tu equipo y tii os estremecéis, pero el resto de las personas
de la sala ni pestaiean. Simplemente vuelven a sus asuntos,
hablando entre ellos en un murmullo tenue mientras las paredes se
retuercen—. Soy Terrence Wade, Comandante de la Estacion. Han
llegado justo a tiempo. Debido a una serie de circunstancias
inesperadas, nos vemos obligados a evacuar la Estacion Kadath:
por favor, mantengan la calma y permanezcan en esta sala.
Deberia haber espacio suficiente en el sumergible para que todos
nos acomparien hasta la superficie. Por favor, contribuyan a
mantener un entorno tranquilo y calmado. Embarcaremos tan
pronto como sea posible.

Al intercambiar miradas con tus comparieros descubres que se
encuentran tan temerosos e inquietos como tud. Al volver la vista
atrds, ves que las compuertas por las que habéis entrado han
desaparecido.

—Nada de esto es real —murmura Drake—. Ninguno de ellos es
real. No actiian con normalidad. Fijaos. Son como marionetas
sujetas por hilos invisibles.

—Y ¢émo demonios salimos de aqui? —pregunta la Dra.
Armitage.

—Permaneciendo unidos —dice Samuel—. Mantened los ojos
abiertos y pegaos a la pared. Buscad una salida. Quizds asi
consigamos salir de una pieza.

Os movéis hacia la izquierda como quien no quiere la cosa,
acercdndoos a la pared y manteniéndoos a un brazo de distancia de
ella. Los integrantes de la multitud se giran hacia vosotros cuando
os acercdis; pero en cuanto os aproximdis mds, parecen perder el
interés, retomando sus conversaciones y echando algtin que otro
vistazo furtivo por la sala.

Alguien carraspea a tu izquierda. Buscando la fuente del ruido,

encuentras a un hombre que asoma por un conducto cercano al
suelo y que se aferra a una rejilla que le separa de vosotros.

—Shhh, shhh! —os dice llevdndose un dedo a los labios—. No
llaméis su... su atencicn.

—¢ Qué demonios haces ahi? —pregunta Arthur.

—Ah, vuestros ojos; estdn... —La voz del hombre se entrecorta de
la emocién—. Adin tenéis vuestras almas, ;a que si? Ha pasado
tanto tiempo... He estado atrapado aqui, con ellos. No... no
podia... Ya habia perdido la esperanza.

— ¢ Quién eres? —pregunta Randi—. ; Qué estd pasando aqui?

—NMi nombre es Edgar Kayce. Soy... bueno... era el ingeniero jefe de
la estacion. Yo levanté este lugar. Bueno, mi equipo y yo. No os fieis
de ellos. De ninguno de ellos. No... no se dieron cuenta de lo que
sucedia... hasta que fue demasiado tarde. No prestaban atencicn.
Pero yo si. Yo lo vi. Vi como los iba atrapando, uno a uno. Los vi
sucumbir a la maldad; a esa... cosa que sacaron del agua. Y ahora
le pertenecen. Todos ellos. Estdn... poseidos por ella. Pero vosotros
no. Al menos no por ahora. Estoy seguro. Asi que vais a ayudarme.
Esta gente nunca abandonard Kadath, pero yo sé cémo salir. Adn
podemos largarnos de aqui con nuestras mentes intactas. Cruzad el
corredor que encontraréis a vuestra izquierda. Cuando nadie mire,
cruzad la compuerta y reunios conmigo. Vamos a largarnos de este
infierno. Volveremos a ver el Sol. Este sitio ya estd condenado.

—¢ Por qué ibamos a confiar en ti? —pregunta el Dr. Asimov—.
Por lo que sabemos, bien podrias ser uno de ellos.

Edgar sonrie con una mueca desagradable. —; Qué otras opciones
tenéis? ; De verdad preferis quedaros aqui con esos titeres descereb-
rados? La estacion Kadath estd perdida. Esta es vuestra unica
oportunidad. —Entonces se separa de la rejilla y empieza a
retroceder por el conducto—. Dejar€ todo preparado —os dice—.
Actuad como ellos hasta que haydis cruzado el corredor. Voy a
sacarnos de aqui, aunque para mi gente ya sea tarde. —Tras decir
eso, Edgar se adentra en la oscuridad del conducto.

Os dirigis hacia la compuerta que os indicé Edgar, lanzando
miradas furtivas hacia los residentes de Kadath. Ninguno parece
estar mirdndoos. Activas el control de la compuerta y ésta se abre
con un zumbido. En cuanto todos la habéis cruzado, te apresuras a
cerrarla y ves como un hombre se asoma por un corredor a unos
seis metros de distancia. Estd tan sorprendido de veros como
vosotros de verle a €.

—iEy! s Quiénes sois? —exige saber el hombre—. ; A donde creéis
que vais?
—Podriamos preguntarte lo mismo —le responde Arthur.

El hombre os mira de arriba a abajo. —No os reconozco —dice—.
¢Os envia la corporacion? ; Sois un grupo de rescate?

—Nos enviaron aqui abajo para ver qué habia pasado en
Kadath —dice Samuel—. Pero no estamos en condiciones de
rescatar a nadie. Ya no tenemos ningtin sumergible.



El hombre suelta un improperio y baja la vista. Cuando vuelve a
levantarla, su mirada es firme. Decidida. —Muy bien. Si os
enviaron para ayudar, ayudad. Soy Ronald Myers, Jefe de
Operaciones Mineras de Kadath. Nosotros extrajimos algo de
una grieta. Una esfera. La trajimos a la estacién y entonces todo
se fue al infierno. Necesitamos volver a arrojar esa cosa al
océano y mandarla todo lo lejos que podamos, pero el Coman-
dante Ward ha sellado la estacion. Aun asi, he reunido un
pequefio grupo de hombres. Vamos a colarnos en la sala en la

RESUMEN DEL CAPITULO

Al parecer, habéis encontrado a buena parte de los habitantes de
Kadath, aunque parece ocurrirles algo alarmantemente perturbador. Sin
embargo, varias personas siguen tratando de oponerse al poder de la

TABLERO DE JUEGO

Montad el tablero como se indica a continuacién:

-

que guardan la esfera y vamos a devolver esa cosa al océano. Si
pretendéis salir de aqui con vida, tendréis que ayudarnos.

— ¢ Qué tenemos que hacer, Ronald? —pregunta Randi.

Ronald os muestra un mapa en el ordenador de su musieca y
sefiala una de las habitaciones de la imagen. —Nos veremos
aqui. Tengo que reunir a mis hombres y entonces nos libraremos
de esa cosa. Vamos a terminar con esto de una vez por todas.

esferay estan trazando planes para escapar o contraatacar. Proteged a
estos individuos y ayudadles en sus misiones; quizas por el camino
podais descubrir algunos de los secretos ocultos de Kadath.

Marcador de Pared ~ Marcador de Compuerta Marcador de Aparicion

Marcador de Edgar

2 .
Objetivo de Edgar
g 5
INICIO
—p
Marcadores de Minero
8 Vi ind

Objetivo de los Mineros

Barajad todos los marcadores de efecto de corrupcion. Aleatoriamente,
revelad y colocad un marcador de efecto de corrupcién en cada uno de

los espacios de todas las habitaciones corrompidas, excepto en los
espacios que ya contienen los marcadores de aparicion.



MAZO DE HABITACIONES Y MAZO DE CORRUPCION

Mazo de habitaciones: 6, 8, 12, 14, 15, 24.
Mazo de corrupcion: 1,2, 4, 7,16, 18.

PREPARACION ESPECIAL

Tras elegir monstruos durante el Paso 3 de la preparacion, colocad la carta
de escenario de “Edgar Kayce” a la izquierda de la primera carta de
activacion de la tabla de activacion. Colocad la carta de escenario de los

TABLA DE CORRUPCION

Montad la tabla de corrupcién como se indica a continuacién:

Efectos de Peligro:

No hay efecto.

REGLAS ESPECIALES

Edgar es activado antes que la primera carta de activacion de la tabla de
activacion. Durante la fase de recuperacion, si Edgar estd en el mismo
espacio que su Marcador de Objetivo, revelad la carta de escenario
“Amigos y Familia” y seguid sus instrucciones.

Los Mineros se activan tras el tltimo monstruo de la tabla de activacién.

Los investigadores determinan el orden en el que se activan. Durante la
fase de recuperacion, si los tres mineros estdn en el mismo espacio que

DERROTA

Se cumple una condicién de derrota de una carta de escenario.

VICTORIA

Se cumple la condicion de victoria indicada en la carta “Conservando la
Humanidad”.

Amigos y Familia
— Edgar? —pregunta Samuel en cuanto se abre la compuerta—.
¢ Estds aqui?

Edgar estd en la habitacion. Pero hay algo que va mal. Muy mal.
Os mira con el rostro surcado por ldgrimas. —Habéis llegado
demasiado tarde. Madre y Warren se os han adelantado.

“Mineros” al final de la tabla de activacion. Después colocad el resto de
cartas de escenario bocabajo junto al tablero de juego. Serdn reveladas a lo
largo de la partida.

Sila carta de escenario “Conservando la Humanidad” ha sido
revelada, saltad la fase de aparicion. Si no ha sido revelada, no
hay efecto.

su Marcador de Objetivo, revelad la carta de escenario “Héroes de
Kadath” y seguid sus instrucciones.

Edgar y los Mineros solo son considerados como investigadores
durante la accion de movimiento de un monstruo.

Nota: Edgar y los Mineros pueden ser afectados por la trampa de un
monstruo.

— ¢ Edgar? —dice Randi con voz tranquila y calmada—. ;A qué te
refieres con que Madre y Warren se nos han adelantado?
—No, Madre. jNo! jEllos son reales! jTi no! —grita Edgar,

cerrando los ojos con fuerza y presionando sus pufios contra su
cabeza—. jEstds muerta! jAmbos estdis muertos!



Entonces ves como algo que se alza tras Edgar. Ves como carne
y tendones brotan de la sombra de Edgar, asi como de su cuerpo
y su mente. Observdis paralizados de horror como su madre se
yergue sobre €él, con sus largos y esqueléticos dedos acariciando
su pelo. A medida que la abominacion sigue extrayendo su
esencia del hombre sollozante, se inclina hacia €l 'y lo abraza,
besdndole con la masa de tentdculos que salen de su boca.
Entonces aparece una segunda boca inmensa a la altura de su
vientre y acercando con delicadeza a su hijo, lo parte por la
mitad de un mordisco. Las piernas de Edgar se sacuden y se
desploman a la vez que su torso es devorado por el vientre de su
madre, con sus drganos destrozados colgando y su columna
vertebral partida en dos. Entonces la madre toma la mitad
inferior de Edgary la devora de un mordisco.

Un segundo horror surge de las tuberias del techo, cayendo al
suelo de metal con un chapoteo. Al principio parece ser un
hombre ahogado, pero entonces empieza a gorgotear y se parte
en dos justo por la mitad. Se pone en pie y empieza a acercarse
tambaledndose hacia vosotros, intentando alcanzaros con sus
manos hiimedas y descompuestas mientras su cuerpo vuelve a
unirse y separarse, al antojo de las excreciones de su interior, de
un color entre rojo sangre y verdoso. Cuando finalmente vuelve
a unirse, por su boca vomita con fuerza un fluido negro viscoso,
encharcando el suelo con un efluvio bilioso. Este tiene que ser
Warren.

Héroes de Kadath

No hay nadie en el corredor a vuestro alrededor. Nadie os estd
esperando. No hay ni rastro de Ronald.

—Quizds ya hayan entrado —sugiere Arthur.

—Por supuesto —dice el Dr. Asimov—. Y quizds nos estén
esperando dentro con un maravilloso entrecot a la parrilla.
Drake acciona el control de la compuerta y ésta se abre. Dentro
veis a los hombres de Ronald, cada uno de ellos agarrdndose la
cabeza, que vibra hasta volverse borrosa. Todos estdn gritando.
Sus chillidos retumban por el corredor.

—iNO! —solloza uno—. Estdbamos tan cerca. Tan cerca...
Sus cuerpos comienzan a quebrarse, estirarse y deformarse.

—Ronald —consigue decir otro de ellos—. Ronald, jno! ; Qué
hemos hecho?

Bajando la vista hacia el suelo, ves a lo que se referia. El cuerpo
mutilado de Ronald yace en el suelo desparramado sobre un
charco de su propia sangre. Un brazo y media pierna han sido
arrancados de su cuerpo. Varias hachas estdn desperdigadas por
el suelo, todas ellas manchadas de carmesi.

Los hombres se giran en vuestra direccién, pero ya no son
hombres. Lanzando un chillido atroz, avanzan hacia vosotros,
vibrando a veces dentro y a veces fuera de este plano de
existencia.

Conservando la Humanidad

—Atencidn, equipo de investigacion —brama una voz por el
corredor—. Aqui el Comandante Wade. Ha llegado a mis oidos
que no habéis seguido mis érdenes ni esperado nuevas instruc-
ciones. No os culpo por ello, pero no puedo permitiros seguir

adelante. Tenéis que entenderlo: todas las personas de esta
estacion han sido infectadas por lo que descubrimos en esa
grieta. No hay excepciones, incluidos vosotros. Nadie puede
abandonar Kadath. Es nuestro deber proteger al mundo de la
supetficie y preservar asi el futuro de la humanidad. Confio en
que poddis entenderlo. Y espero que poddis perdonarme por lo
que tengo que hacer.

Tras finalizar su discurso, escuchdis zumbidos y golpes a vuestro
alrededor y entonces una sirena de emergencia empieza a sonar,
inundando el corredor con destellos de luz roja.

—Oh, no —dice Arthur—. No, no, no, no, no...

—Atencion —dice una voz femenina—. Se ha activado el
protocolo de cuarentena en la Estacién Kadath. Todas las
escotillas de aire y las lanzaderas de transporte han sido
temporalmente desactivadas. Por favor, mantengan la calma.

Y es en ese momento, cuando las retorcidas y deformadas
hordas de aberrantes horrores brotan del suelo a vuestro
alrededor.

Venid a Ver

La rejilla estd cubierta de los caddveres humeantes y retorcidos
de los muertos. s Cémo sobrevivisteis? ; Acaso habéis sobrevivi-
do? Quizds moristeis al colisionar el submarino contra Kadath.
Quizds hicisteis algo realmente terrible en vida y esto es el
Infierno.

El comunicador emite un chasquido desde el techo. —Venid a
ver —dice la voz de Wade, con un tono pesado y adormilado—.
Cruzad el pasillo. La dltima compuerta de la izquierda. —
Entonces escuchdis un disparo.

Con gran preocupacién, tu agobiado y ensangrentado grupo se
dirige hacia el final del pasillo. La compuerta se abre y entrdis.
El cuerpo de Wade yace en el suelo.

En ese momento escuchdis la risa.

Todos a una os girdis hacia el origen del sonido, al cual se ha
unido un tenue murmullo gutural. Inconscientemente e
incapaces de deteneros, os dirigis hacia alli, horrorizados por lo
que veréis.

Hay un hombre sentado en el suelo con las piernas cruzadas de
espaldas a vosotros, balancedndose adelante y atrds como fuera
de si. —Por fin lo entiendo —dice—. jPor fin veo! jLa he visto!

jHe visto la esfera! jMe ha hablado!

Con movimientos titubeantes pero exagerados, el hombre gira
sobre si mismo. ; Como puede hacer eso sin mover las

piernas? —Soy James Summerisle, Sumo Sacerdote de la
Iglesia del Amanecer Dorado —os dice volviéndose hacia
vosotros. Las cuencas de sus ojos, en lugar de globos oculares,
contienen dos convulsos agujeros negros y cuando abre su boca,
veis otro en su garganta—. La esfera me habla. Y dice que os
quiere a vosotros.
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CAPITULO 8 - LA ESENCIA DEL TERROR

James Summerisle se levanta. Cuando lo hace, los agujeros
negros de sus ojos y su boca se unen al vasto abismo que se
yergue detrds de él. Observdis ese malévolo y estigio vdrtice y
sentis como se desvanecen vuestras ya escasas esperanzas. Ese
opresivo remolino sin fondo no contiene nada bueno. No hay
luz. No hay vida. Solo locura y desesperacion.

Tentdculos, zarcillos y muerte corretean por el suelo, las paredes
y el techo. En este lugar ya has visto muchas habitaciones
devoradas por el mal, pero aqui estd sucediendo con una
velocidad y una voracidad que nunca habias presenciado. Una
perversa flora brota de las consolas, rechinando sus bocas llenas
de pequefios dientes relucientes que surgen de sus esponjosos y
micdticos tallos. Unos sacos carnosos que parecen enormes
ampollas cubren las paredes, latiendo mds y mds rdpido hasta
estallar, esparciendo bilis negruzca a su alrededor. Ciimulos de
rostros aparecen como erupciones cutdneas por las esquinas de
la habitacién, sollozando en silencio mientras se multiplican.

—¢ Pero que dem...? [Detrds de nosotros! —exclama Arthur.
Volviendo la vista, descubres cuerpos de hombres y mujeres
desparramados por el suelo. Sus drganos, huesos y miisculos se
funden en un cieno tdxico lechoso que se escurre por los agujeros
de la rejilla del suelo. El Comandante Wade se levanta
tambaledndose, con la herida de bala de su cabeza goteando un
fluido grisdceo y rojizo. La putrefaccion blancuzca se enrosca por
sus zapatos y atraviesa la piel de sus tobillos.

Samuel te coge del hombro, haciéndote retroceder. Te dejas
llevar, y os replegdis lentamente hasta salir de la habitacién. Los
hombres lechosos empiezan a sacudirse en el suelo, abriendo
unas bocas recién formadas como si intentasen respirar por
primera vez. Cuando tu equipo llega a la puerta, los ves
levantdndose y girdndose hacia vosotros con movimientos
errdticos. El pus viviente se empieza a retirar de sus rostros y os
dais cuenta de que los reconocéis.

—Son... los trabajadores de Kadath —dice Randi dando un
respingo.

—Pobres bastardos —responde el Dr. Asimov.

Una mano te agarra del hombro y gritas del susto. Volviendo la

mirada ves a Edgar de pie detrds de ti, con sus dos mitades
pobremente unidas. Te mira con unos ojos completamente

RESUMEN DEL CAPITULO

La Esencia se ha encarnado en una retorcida amalgama de los
residentes de Kadath. Estd absorbiendo activamente a cada uno de los
perversos habitantes de la instalacién, creciendo en fuerza y ferocidad

carentes de vida. Sin alma. Un intenso escalofrio recorre tu
columna.

—Auin me duele el sitio por el que mi madre me partié por la
mitad —dice Edgar con voz inexpresiva—. Ella masticd y
masticd y mastico...

—No hay a donde huir —dice Summerisle, con su voz resonan-
do en vuestros oidos—. No hay donde esconderse. Solo existe la
esfera. —Mlientras habla, empieza a flotar hacia vosotros, con
sus brazos extendidos en cruz. Sus pies se arrastran por el suelo,
con los dedos repiqueteando contra las rendijas de la rejilla del
suelo.

—jHay docenas de ellos en el corredor! —exclama la Dra.
Armitage—. ; Como vamos a escabullirnos de tantos?

Summerisle se sitda junto a Wade, quien emite un murmullo
gutural. Entonces Wade empieza a fusionarse con el cuerpo de
Summerisle. Su piel se vuelve viscosa, casi liquida. Desplomdn-
dose sobre sus rodillas, las piernas y la cintura de Summerisle se
funden con su cabeza y su torso. Summerisle se gira hacia otra
persona, absorbiéndola en su creciente masa. Y luego absorbe a
otra. Y a otra mds. Con cada una va creciendo en altura'y
circunferencia. Estd empezando a parecerse a una serpiente
hecha de cuerpos humanos. O quizds un ciempiés.

—Somos la esencia de la esfera hecha carne —dice

Summerisle—. Representamos la encarnacidn de su reino
iluminado de la consciencia. Nacemos perfectos en sus profundi-
dades abismales y nos unimos a ella gracias a su fuego purifica-
dor. Somos el futuro de la humanidad y del mundo.

Una mano te agarra del tobillo. Bajando la vista, ves a Ronald
mirdndote desde el suelo. De los mufiones de sus miembros
amputados brota un fluido blanquecino y ves unas nuevas
extremidades creciendo lentamente. —De...detenedlo —
balbucea—. Matadlo. Matadnos. Ya estamos perdidos.

Drake le apunta con su pistola y dice —Esto va por ti,
Ronald. —Y entonces abre fuego.

—jCorred! —grita Samuel—. jVaciad los cargadores contra esa
cosa! jQué Dios nos asista!

cada vez que se alimenta. ¢Podréis escapar del impulso de su horrible
locura? ¢Podréis destruirla antes de que os consuma? ¢Y qué pasara
entonces?



TABLERO DE JUEGO

Montad el tablero de juego como se indica a continuacion:

@

Marcador de Compuerta

Marcador de Aparicion

INICIO | INICIO
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Barajad todos los marcadores de efecto de corrupcién. Aleatoriamente,
revelad y colocad un marcador de efecto de corrupcién en cada uno de
los espacios de todas las habitaciones corrompidas, excepto en los
espacios que ya contienen los marcadores de aparicion.

MAZO DE HABITACIONES Y MAZO DE
CORRUPCION

Mazo de habitaciones: 1, 19, 20, 23, 26, 28.
Mazo de corrupcién: 2,9, 10,12, 17, 24.

PREPARACION ESPECIAL

Tras elegir investigadores durante el Paso 2, cada investigador elige y coloca
su figura correspondiente en uno de los dos espacios de “Inicio”.

Al elegir monstruos durante el Paso 3 de la preparacién, no se pueden usar
monstruos épicos. Colocad la carta de monstruo de Esencia especifica del
capitulo junto al tablero de juego. No la coloquéis en la tabla de activacién.
No barajéis las cartas de aparicién de Esencia en el mazo de aparicion.

Marcadores de Residente: Barajad seis marcadores de identidad de
diferentes colores, y colocad al azar uno bocarriba en cada espacio de
aparicion.

Marcador de Residente (bocarriba y bocabajo)

Tras elegir los monstruos, barajad las seis cartas de escenario de este
capitulo y colocadlas en una fila bajo cada carta de monstruo de la tabla de
activacion con la cara verde bocarriba. Las caras verdes de las cartas de
escenario son Cartas de Residente. Las caras rojas de las cartas de escenario
son Cartas de Carne nueva.



TABLA DE CORRUPCION

Montad la tabla de corrupcién como se indica a continuacion:

e Efectos de Peligro:

Comprobad cada Carta de Residente de izquierda a derecha:

Si hay dos o més fichas de éxito sobre la Carta de Residente,
dadle la vuelta a su cara de Carne Nueva. Colocad la figura de
monstruo de Esencia en el espacio que contenia el Marcador
de Residente. Después, colocad ese marcador en la carta de
monstruo de Esencia sobre los otros Marcadores de Residente
(si los hay).

Si no hay Cartas de Residente con dos o mds fichas de éxito
sobre ellas, resolved los pasos superiores en la primera Carta
de Residente de la izquierda.

REGLAS ESPECIALES

Durante la fase de activacién, cada carta de escenario se activa tras la carta
de monstruo sobre ella. Si muestra la cara de Residente, el Marcador de
Residente es activado. Si muestra la cara de Carne Nueva, Esencia es
activada.

Los Marcadores de Residente son tratados como monstruos (salud méxima
de 4). No se ven afectados por compuertas bloqueadas (se mueven
directamente a través de compuertas bloqueadas), y no pueden ser
Ralentizados, Debilitados ni Paralizados. Cuando un Residente sea matado,
dadle la vuelta al marcador, ponedlo bocabajo y colocad una ficha de éxito
en su Carta de Residente correspondiente. Si un Marcador de Residente estd
bocabajo al inicio de su activacidn, saltaos su activacion. Al final de la ronda,

Resolved . Cada Carta de Residente se trata como si tuviera
dos o més fichas de éxito sobre ella.

poned bocarriba todos los Marcadores de Residente que estuvieran
bocabajo.

Nota: Los investigadores no pueden atacar a Marcadores de Residente
bocabajo.

Cuando Esencia muera, retirad de la partida el Marcador de Residente
superior de su carta de monstruo y la correspondiente Carta de Carne
Nueva. Si entonces queda al menos un Marcador de Residente sobre la carta
de monstruo de Esencia, generad inmediatamente el monstruo Esencia. Si
no queda ninguno, devolved la figura de Esencia a la reserva de monstruos.



VICTORIA

Todos los Marcadores de Residente y las Cartas de Carne Nueva han sido
retirados de la partida.

No hay a donde ir. No hay donde esconderse. Retrocediendo
contra la pared, ves como la cosa se desliza hacia vosotros con el
vortice negro retorciéndose tras su estela.

Desplomdndote contra el suelo, esperas tu final. Los otros caen
a tu alrededor; exhaustos, ensangrentados y sin esperanza.

—iNo os rinddis! —solloza Samuel—. jAiin podemos detener-
la!

—Ya la hemos matado muchas veces —dice Randi—. ; Por qué
volver a matarla iba a marcar la diferencia?

—Bien, si vamos a morir, al menos pienso darle un buen dolor
de cabeza a esa cosa —dice Drake. Mirando a Samuel, asiente;
y €ste le devuelve el gesto.

—Hagdmoslo —responde Samuel.

Los dos hombres lanzan un feroz grito y cargan contra el
retorcido horror, descargando sus pistolas contra él. La cosa ruge
con multitud de bocas, tratando de succionarlos hacia el
horripilante vacio de su interior.

—Bueno, sy por qué no? —dice el Dr. Asimov—. No pienso
dejar que se queden toda la diversion.

—Supongo que quiero dejar mi huella en el mundo —dice
Arthur.

—Siempre me dijeron que seria una magnifica cirujana —
confiesa la Dra. Armitage, empufiando su escalpelo.
Poniéndoos en pie, os lanzdis tras Samuel y Drake y atacdis a la
cosa. Chorros de icor rojo, negro y blanco brotan de su superficie
seglin la golpedis con todo lo que encontrdis. La bestia lanza un
agudo quejido y entonces se derrumba sobre un costado,
explotando en una ola de blancuzca carne fundida y fluidos
oscuros, y el portal se cierra tras ella con un chasquido.

—Eso no habia ocurrido antes —dice Randi.

Los siniestros zarcillos que habian crecido por la habitacion
empiezan a replegarse y, como si alguien hubiese presionado el
botén de rebobinar, se retiran de la sala dejdndola limpia y
brillante.

—¢ Lo hemos hecho? —preguntas entre jadeos—. jCreo que lo
hemos logrado!

—Esperad. ;Qué estd pasando? —pregunta la Dra. Armitage.
—Ddénde estamos...? —balbucea Arthur.
¢ Como hemos llegado aqui? —preguntas.

Samuel levanta la cabeza. —No —dice aferrdndose a su
cruz—. iNO!

—Todo ha sido... ;Todo ha sido una ilusién? —pregunta el Dr.
Asimov—. No es posible...

Estdis todos de vuelta en el inmenso muelle de carga donde
visteis por primera vez a los trabajadores de Kadath. Pero las
paredes ya no cambian de forma. Ahora la zona estd limpia y
estéril, aparte de algunos restos de herrumbre y suciedad
esparcidos por el suelo y las paredes. Las personas han desapare-

cido. Pero en su lugar encuentras a un nuevo ocupante.

Con la boca abierta, sefialas hacia él. —Estd aqui —
murmuras—. Ha estado aqui todo el tiempo.

Los que no estaban mirando se giran y se quedan sin palabras.
La esfera se eleva imponente ante vosotros, flotando a medio
metro sobre el suelo y girando frenéticamente sobre si misma.
Su capa exterior es traslicida y en su interior bulle una cadtica
masa de energia y color. Mirarla te hace querer gritar. Contem-
plarla fijamente te impele a tocarla.

Ves arcos voltaicos atravesando el interior de la esfera mientras
recuerdos se amontonan en su superficie como nubes. Galaxias
se enroscan con mentes y estrellas se vuelven supernovas con la
velocidad de un pensamiento. Aun te sigue llamando. Aiin te
invita a acercarte. Seres vastos como el cosmos y avanzadas
civilizaciones se entremezclan y explotan en frenéticos haces de
particulas, creando instantdneamente infinitos momentos en
tsunamis de colores frenéticos. La esfera es todo. La esfera eres
td.

—Lleva mucho tiempo llamdndome —murmuras—. Estoy
cansado de huir.

Das un paso tembloroso hacia la esfera. Apenas oyes a tus
comparnieros gritarte. Ahora estdn demasiado lejos de ti. El
tiempo y el espacio se estiran a tu alrededor como si fuesen de
goma y lo que te rodea se funde en un halo etéreo. Solo existe la
esfera. Solo existes tu.

Finalmente alcanzas la esfera y esta se abre ante ti como una
flor. Sus misterios te absorben por completo.

La esfera contiene océanos. Océanos dentro de océanos. Con un
suspiro de emocidn, te zambulles en ellos, sumergiéndote mds y
mds hacia las infinitas profundidades de la esfera. Perdiéndote
en ella.

FIN
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