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			SINOPSIS

			Contempla Arkham desde otra perspectiva a medida que tus decisiones cambien el curso de la historia en los nuevos Libro juegos de InvestigadoresCuando un famoso profesor aparece muerto y su cadáver, derretido, les toca a los Investigadores de Arkham descubrir qué horrores ocultos han sido los responsables de su destino.

			Elige tu camino, tu Investigador, y reúne aliados sobre la marcha para dar caza a su asesino antes de que vuelva a actuar.Sin embargo, Arkham está llena de misterios y muchos desean que la verdad siga sepultada, ansiosos por dar comienzo a una nueva era llena de muerte y oscuridad que devorará el mundo tal y como lo conoces. ¿Podrás detenerla antes de que sea demasiado tarde? 
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			Arkham Horror

			Es el apogeo de los locos años veinte, un nuevo interés por las artes, la ciencia y la recuperación del pasado han abierto las puertas hacia un mundo más amplio por explorar…

			Sin embargo, una oscura sombra se cierne sobre la ciudad de Arkham. Seres extraterrestres conocidos como los Primigenios acechan en el vacío que hay más allá del espacio y el tiempo, retorciéndose en los umbrales entre los mundos.

			Es necesario impedir los rituales ocultos y destruir a las criaturas alienígenas antes de que los Primigenios conviertan nuestro mundo como su maltrecho hogar.

			Solo un puñado de almas valientes con mentes inquisitivas y la voluntad de actuar se enfrentan a los horrores que amenazan con destrozar este mundo.

			¿Vencerán?

		

	
		
			Para Jake

		

	
		
			Saludos, Detective.

			Bienvenido a Arkham.

			Al abrir este librojuego de Investigadores, has asumido el papel de uno de los valientes investigadores dispuestos a descubrir la verdad tras los extraños sucesos ocurridos en la legendaria ciudad encantada de Arkham.

			Un librojuego es un libro y un juego al mismo tiempo. Las decisiones que tomes, así como tu éxito en las pruebas de voluntad, intelecto y combate, determinarán la ruta que seguirás a través del libro y, por tanto, el éxito o el fracaso de tus intentos por desentrañar los siniestros misterios que esconde en su interior. Si has jugado a otros librojuegos de aventuras, ya sabrás cómo funcionan; pero esto es Arkham y aquí algunas cosas son un poquito… diferentes. Así que será mejor que leas las siguientes instrucciones antes de empezar a investigar.

			A diferencia de lo que ocurre con la mayoría de juegos, no hace falta que te aprendas todas las normas antes de empezar tu aventura, pero sí que deberías meterte de lleno en el papel de detective. Toma nota de nombres, ubicaciones y cualquier otra cosa que pueda resultarte útil durante el juego. Algunas pistas serán obvias, sin embargo, otras estarán ocultas. Si es la primera vez que te embarcas en este tipo de aventuras o simplemente estás deseando empezar, puedes saltarte algunas de las instrucciones siguientes y pasar directamente a la acción: el libro te presentará las diferentes opciones a elegir y las pruebas a las que te enfrentarás sobre la marcha. Sin embargo, si tienes curiosidad por conocer todos sus entresijos, hay unas cuantas cosas que debes saber antes de empezar e indicaciones adicionales que te serán útiles.

			QUÉ NECESITARÁS

			Te harán falta unos dados de seis caras normales y corrientes (con un par bastará). Ve a por ellos ya… ¡buen trabajo! También necesitarás algo para llevar un registro de los avances de tu investigador. Puedes usar la Hoja de personaje, un cuaderno o una hoja de papel. Necesitarás algo con lo que escribir y, puesto que tu investigador tanto puede ganar o perder pistas, recursos, vida, cordura, [objetos] y {capacidades} a lo largo de su búsqueda, un lápiz será lo ideal. Y lo que es más importante: tendrás que elegir el investigador cuyo papel desempeñarás una vez dé comienzo tu aventura.

			ELEGIR UN INVESTIGADOR

			Después de esta introducción encontrarás los perfiles de tres investigadores: la camarera Agnes Baker, el reportero Rex Murphy y el boxeador Nathaniel Cho. Hay más investigadores disponibles en nuestra página web que puedes descargar, pero si es la primera vez que juegas a un librojuego de Investigadores, te recomendamos que antes escojas uno de los tres que se incluyen en este libro.

			Cada perfil de investigador muestra todos sus objetos, habilidades, capacidades y debilidades, así como su vida y cordura, iniciales. Antes de empezar, deberías copiar estos datos en tu Hoja de personaje (o simplemente descargar las versiones ya rellenadas de la Hoja de personaje del investigador que hayas elegido de nuestra página web).

			HOJAS DE PERSONAJE

			Ahora, con tu Hoja de personaje, ya lo tienes prácticamente todo a punto para empezar, pero antes es útil entender un poco mejor la información que hay en ella, pues te representa en el papel del investigador que hayas elegido: ahora tú eres él y compartiréis el mismo destino. La Hoja de personaje registra tu progreso mediante diversas estadísticas de juego y dispone de un espacio para anotar cualquier cosa que recojas sobre la marcha, como pistas y recursos.

			HABILIDADES: VOLUNTAD, INTELECTO Y COMBATE

			Cada investigador tiene tres habilidades: voluntad, intelecto y combate. Durante la aventura te enfrentarás a desafíos que pondrán a prueba estas habilidades de distintas formas. Cuando afrontes una de estas pruebas, la entrada en cuestión te explicará cómo resolverla. Las habilidades se representan con un número, y este puede cambiar a lo largo de la investigación.

			VIDA Y CORDURA

			Estas dos estadísticas de juego describen el bienestar físico y mental de tu investigador. Al igual que las habilidades, se representan con un número y tienden a bajar a lo largo de la aventura (de hecho, pueden llegar a tener un valor negativo), aunque también pueden subir. Un marcador bajo de vida o cordura afectará de forma negativa a tus probabilidades de éxito cuando te enfrentes a distintos retos. Pero, cuando una de estas estadísticas caiga por debajo del cero, las cosas se pondrán realmente feas, así que te instamos a que apuntes estos impactos en tu Hoja de personaje. Intenta no perder la cabeza, por favor.

			CAPACIDADES Y DEBILIDADES

			Las Capacidades y Debilidades representan las aptitudes o limitaciones especiales del investigador que hayas elegido. La mayoría comienza con un número reducido de ambas, y puedes adquirir otras a medida que avance tu investigación. Las Capacidades y Debilidades se representan con palabras clave que no significan nada por sí solas, pero pueden desencadenar bonificaciones, penalizaciones u otros efectos en función de los desafíos con los que te topes durante tu aventura. No hace falta que te aprendas de memoria las Capacidades y Debilidades de tu investigador, pero cuando una entrada mencione una de ellas, tendrás que revisar tu Hoja de personaje para ver si los efectos descritos se aplican o no en tu caso.

			A veces puedes obtener una Capacidad o Debilidad en el transcurso de tu investigación. Los misterios que rodean Arkham no son aptos para los cobardes y pueden inquietar a cualquier investigador por curtido que esté, lo que te concederá predisposiciones como {embrujado} o {paranoia} que no se irán por sí solas. Pero también se pueden obtener grandes poderes y capacidades… si tienes la fortaleza e inteligencia necesarias para ganártelas. Tampoco desaparecerán así como así, para bien o para mal.

			La mayoría de investigadores también empiezan con una Capacidad principal y una Debilidad principal. Solo puedes tener una de cada, y no puedes perderlas u obtenerlas durante el transcurso de tu aventura. Estas Capacidades principales y Debilidades principales representan aspectos clave de la personalidad de tu investigador, y cada una de ellas te otorga una norma especial que convertirá la aventura en una experiencia única para ti y tu personaje. Encontrarás todos los detalles sobre ellas en tu perfil de investigador.

			PERDICIÓN

			Los misterios cada vez más profundos y sus consecuencias no solo te afectarán a ti, sino también al mundo que te rodea. Mientras Arkham se esfuerza por luchar contra la oscuridad que conspira para envolverla, el estado del entorno cambia en consecuencia. La perdición aparecerá cuanto más desentrañes el misterio que esta contiene, y representa una degradación del estado de la humanidad que, a su vez, favorece al de las criaturas y los Primigenios que ejercen su influencia sobre Arkham. Obtener perdición no es precisamente recomendable. Intenta no dejar el universo a merced de los seres sobrenaturales, ¿vale?

			OBJETOS

			Los Objetos son exactamente lo que uno se esperaría: elementos diversos que tu investigador puede llevar consigo o recoger por el camino. Por ejemplo, ahora mismo tú tienes tu [lápiz] y tu [dado de seis caras]. Estos objetos son palabras clave sin ningún tipo de propiedad especial, pero pueden resultar útiles en ciertas situaciones a lo largo de tu aventura.

			La mayoría de investigadores poseen un objeto inicial que representa una posesión personal especialmente útil o apreciada y que se encuentra en su perfil de investigador. Esto también te proporciona una regla especial que puede ayudarte en determinados momentos de tu aventura. Estos objetos son exclusivos de ese investigador en particular y no pueden perderse, transferirse u obtenerse.

			Como hemos dicho, se pueden encontrar y recoger otros objetos durante la investigación a medida que recorras Arkham y hables con sus excéntricos habitantes, pero en tu viaje puede que te topes con otros que, salvo que estén escritos entre corchetes, como tu [lápiz], no pueden recogerse. Anota los objetos que obtengas en tu Hoja de personaje, pero elígelos con cuidado. Algunos pueden usarse para luchar contra criaturas aterradoras, mientras que otros pueden hacer añicos la cordura que tanto aprecias. El poder corrompe, o eso dicen…

			PISTAS Y RECURSOS

			Si tienes suerte, como detective descubrirás un montón de pistas por el camino y obtendrás recursos que te ayudarán cuando las cosas se compliquen. Los investigadores empiezan con 0 pistas y 0 recursos, pero pueden adquirirlos a lo largo de la aventura. Cuando obtengas una pista o recurso, añade una marca en la casilla correspondiente de tu Hoja de personaje. A veces tendrás la oportunidad de gastar una pista o recurso para hacer un poco más fáciles las pruebas o los acertijos a los que te enfrentes. Si lo haces, tacha el número correspondiente de marcas de tu Hoja de personaje o consulta tu perfil de investigador para informarte de las capacidades concretas de cada investigador con relación a gastar pistas y recursos.

			¿TODO LISTO PARA EMPEZAR?

			Esperamos que así sea. No va a ser fácil, pero encontrar el valor para dar el primer paso es lo más arduo. Desde ahora, las decisiones que tomes y el camino que elijas seguir serán los que determinen tu destino, así como tu habilidad y un poquito de suerte.

			Este librojuego consta de entradas numeradas de forma individual. En función de tus decisiones (o de tu éxito en diversos desafíos, pruebas y acertijos), tendrás que desplazarte a una entrada concreta numerada al final de cada sección. Cuando lo tengas todo a punto para empezar, ve a la sección Introducción, lee el prólogo del investigador que hayas elegido y que la suerte te acompañe. Arkham, y el mundo tal y como lo conocemos, está en tus manos.

		

	
		
			Perfil de Investigador de Agnes Baker
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			Perfil de Investigador de Nathaniel Cho
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			Perfil de Investigador de Rex Murphy

			
				[image: ]
			

		

	
		
			Agnes

			Otro largo y duro turno llega a su fin, pero trabajar de camarera en el Restaurante de Velma sigue siendo la tapadera perfecta para ti. Así puedes atar todos los cabos que puedan aportarte más información acerca de tu vida pasada como poderosa hechicera y seguir la batalla que empezó tu antiguo yo contra las maquinaciones de la miríada de poderes sobrenaturales que serían testigos de la destrucción de Arkham.

			Seguro que algunos clientes del restaurante se sorprenderían al descubrir que la razón por la que te mudaste a la ciudad fue su historia en torno a la brujería y los sucesos extraños. Algunos, pero no todos. El Restaurante de Velma es un hervidero de chismorreos y rumores relacionados con el lado oscuro de Arkham, y tus pesadillas sobre figuras envueltas en túnicas negras que entonan escalofriantes ensalmos no han hecho más que empeorar últimamente.

			
				Ahora ve al 1.

			

			Nathaniel

			Ya hace tiempo que le diste la espalda al cuadrilátero desde que la banda de los O’Bannion te presionó para amañar peleas a su favor. Así no era como te imaginabas que iría tu carrera de boxeador, y si eso era todo lo que podías esperar, no querías saber nada de ello. Así que lo dejaste y ahora te vales de tus puños para proteger a los ciudadanos inocentes de Arkham de la mafia.

			Esta noche, tu intención es patrullar las calles como de costumbre. Pero algo se acerca; lo notas en el aire, como el cambio de presión previo a una tormenta. Sin embargo, antes de empezar tu ronda, te pasas por el Restaurante de Velma para reponer fuerzas con un café y una porción de tarta de cerezas de cara a lo que está por venir.

			
				Ahora ve al 1.

			

			Rex

			Has perdido la pista de otra noticia, esta vez porque el astrofísico parece haberse ido para no volver. Desde luego, nadie en el Observatorio Warren parecía saber dónde estaba el Dr. Waugh durante tus interrogatorios de esta tarde. Tienes suerte de que parezcas caerle bien a Doyle Jeffries, el editor del Arkham Advertiser, porque si no, no sabrías a ciencia cierta cuánto tiempo más podrías permanecer en esta ciudad.

			Clavas los ojos en el remolino de líquido negro como el cieno mientras remueves el café y entonces, cuando estás seguro de que ninguno de los empleados del restaurante mira, sacas la botella de [whisky] y rápidamente echas un poco en la taza antes de retornar el frasco al bolsillo de tu abrigo.

			Mientras le das un sorbo a la bebida, ahora más estimulante, te consuelas con el hecho de que hasta el periodista más novato puede dar con una noticia en el Restaurante de Velma. Solo tienes que esperar.

			
				Ahora ve al 1.

			

		

	
		
			1

			El Restaurante de Velma es un lugar muy frecuentado en la ciudad de Arkham. Proporciona exactamente lo que su clientela espera de un establecimiento así: café caliente, comida casera en raciones abundantes y un refugio del viento y la lluvia; pero no es el tipo de sitio en el que puedes quedarte para siempre. Al otro lado de las ventanas, en el mundo exterior, ves cómo el sol se arrastra hacia las colinas cubiertas de abetos al oeste de Arkham. Es hora de marcharse.

			Justo cuando te dispones a recoger tus cosas, una voz con tono elevado te llama la atención y tus ojos se clavan en una de las mesas ocupada por dos ancianos. Uno de ellos es un hombre de barba cana; la otra, una mujer delgada e irritable con el cabello plateado cortado de forma austera al estilo bob. Sus ropas no solo encajan con su avanzada edad, sino que también sugieren que ambos pertenecen al ámbito académico. Conoces bien a ese tipo de personas. Arkham está repleta de ellas.

			Como si se hubiera percatado de que su acalorada discusión ha atraído tu atención, la mujer te lanza una mirada mordaz antes de reanudar la encarnizada disputa que mantiene con su acompañante en voz más baja. Puede que no oigas lo que dice, pero a juzgar por su lenguaje corporal, la forma como se inclina hacia adelante, encorva los hombros y alza el índice en el aire, está claro que algo no le hace demasiada gracia. El hombre, por otro lado, ha adoptado una actitud distante hacia la conversación y parece que apenas se limita a responder a la diatriba de la mujer.

			Entre ellos hay dos tazas vacías y un plato manchado de grasa. La vajilla sucia atrae a las moscas, que siempre parecen arreglárselas para colarse en el restaurante a través de las puertas y ventanas abiertas, a pesar de que su presencia resulta inusual en esta época del año. Una de ellas se pasea por la mesa, seguramente para dar buena cuenta de los cristales de azúcar esparcidos por la superficie de melamina. Su impredecible baile tembloroso te hipnotiza mientras la observas hasta que, de pronto, la mujer la aplasta con la mano en un momento de furia, sobresaltándote.

			El hombre le responde algo entre susurros al tiempo que ella retira la mano y, en un abrir y cerrar de ojos, desliza los dedos hacia sus labios como si se llevase algo a la boca. Todo ocurre tan rápido que te preguntas si habrá sido fruto de tu imaginación. Sin embargo, cuando vuelves a mirar de reojo hacia la mesa, la mosca ha desaparecido.

			Sientes un extraño nudo en el estómago. No es la primera vez que presencias comportamientos chocantes e inexplicables, y eso nunca acaba bien. No importa lo peculiar que sea la ciudad: Arkham sigue siendo tu hogar y sientes la obligación de protegerla pase lo que pase, pero ¿de verdad has visto a esa anciana comerse una mosca?

			Tus reflexiones sobre si lo que has presenciado es cierto desaparecen en el momento en el que la mujer se pone de pie de forma abrupta. Está claro que las palabras del hombre han servido para llegar a una conclusión, y su acompañante abandona furiosa el restaurante. Unos segundos después, después de dejar un billete de un dólar arrugado sobre la mesa, el anciano la sigue, pero algo te dice que ella no le ha esperado.

			Solo cuando la pareja se ha ido y la puerta del restaurante se cierra detrás del hombre, te das cuenta de que hay una libreta tirada en el suelo junto a la mesa en la que estaban sentados. No se parece en nada a los cuadernos que usan los camareros del restaurante para tomar nota de los pedidos de los clientes, así que supones que se le ha debido de caer a uno de los académicos.

			Evitando levantar sospechas, te acercas a la mesa y te agachas para recoger la [libreta del dr. blaine]. Cuando la hojeas ves que las páginas están llenas de notas escritas a mano en una lengua que no entiendes.

			
				Si quieres tomarte un momento para estudiar el cuaderno con más detenimiento, ve al 45.

				Si prefieres abandonar el restaurante para ir en busca de los académicos y devolver la libreta a su legítimo dueño, ve al 75.

			

			2

			Oh, parece que te has metido donde no te llamaban. Y deberías tener cuidado con eso de visitar lugares desconocidos en la ciudad de Arkham, Massachusetts.

			Si estás leyendo esto porque has terminado la primera sección y simplemente has seguido adelante, debemos advertirte de que no tardarás en confundirte, por no decir que vas a perderte muy rápidamente, y eso conduce a la demencia. Este libro solo tiene sentido si vas saltando de entrada en entrada de acuerdo con las decisiones que tomes y las indicaciones que te den. Te sugerimos que vuelvas por donde has venido y elijas qué quieres hacer con la libreta que has encontrado en el suelo.

			Por otro lado, puede que estés aquí porque crees que en esta sección se encuentra la solución a uno de los acertijos del libro. Lo siento, tampoco es así. ¿Quién dijo que encontrar todos esos detalles ocultos sería fácil? Pero, mira, llévate un Secreto igualmente. Toma el Secreto: Perdido en Arkham.

			Aunque puede que hayas llegado aquí en busca de Secretos. Está bien, a este invita la casa. Toma el Secreto: Secretos de los Primigenios.

			
				Ahora retoma lo que estabas haciendo, lo que puede que implique volver al 1.

			

			3

			Parece que has acabado en un callejón sin salida. Si no sabes por dónde seguir buscando pistas, el misterioso destino del Dr. Blaine seguirá siendo simplemente eso: un misterio.

			No sabes qué está ocurriendo o si lo que has descubierto importa, pero tienes el alma en vilo, como si algo terrible se cerniese sobre Arkham. A partir de ahora seguirás con tu vida, pero siempre estarás pendiente de lo que ocurre a tus espaldas, porque en el fondo sabes que una gran oscuridad acecha sobre la ciudad y nadie podrá escapar de su manto.

			Toma el Secreto: Presagios tenebrosos.

			Fin.
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			4

			Llamas a la enfermera para preguntarle si podría ayudarte. Vacila antes de girarse hacia ti y volver sobre sus pasos hacia donde te encuentras.

			—¿Qué puedo hacer por usted? —pregunta, pero en lugar de sonar como una oferta de ayuda genuina, parece como si sospechase de ti.

			—Me preguntaba si ya han traído al Dr. Blaine —le explicas tras decidir que no tienes nada que perder si dices la verdad, teniendo en cuenta que ya estás esperando fuera de la morgue.

			—Creo que sí —responde la mujer—. Tendría que estar por allí. —Señala la puerta que tienes a tus espaldas con un movimiento de la cabeza.

			—Gracias…? —Miras detenidamente su placa, pero no logras leerla con claridad.

			Ella duda antes de responder:

			—Ruth Turner.

			—Ha sido usted muy amable, señora Turner.

			—De nada. Ahora, si me disculpa…

			La enfermera vuelve hacia su camilla, sobre la que yace un cuerpo cubierto por una sábana, y prosigue con su camino hasta girar por una esquina y desaparecer.

			Toma el Secreto: La forense.

			Solo entonces te das cuenta de que hay una [etiqueta identificativa] en el suelo y, al recogerla, ves que pone «Desconocido». Te preguntas si la etiqueta se habrá caído del cadáver de la camilla y te planteas por un momento seguir a la enfermera Turner para preguntárselo, pero finalmente cambias de opinión.

			
				Si quieres, añade la [etiqueta identificativa] a tu Hoja de personaje y ve al 36.

			

			5

			Mientras estás hablando con el policía, los dos agentes vuelven a salir del edificio y le hacen señas al sargento y a su compañero para que se acerquen. Tras un intercambio de palabras y varias órdenes, te arriesgas a preguntarle al sargento qué ha ocurrido.

			—Lamento decir que se ha hallado un cuerpo en un despacho de la tercera planta, así que esta investigación se centrará a partir de ahora en un homicidio —explica el sargento con voz grave.

			Tal y como temías. El Dr. Blaine, el dueño de la libreta que sigue en tu bolsillo, ha sido asesinado por el monstruo contra el que luchaste. Te estremeces, consciente de la suerte que has tenido al escapar con vida.

			En cuanto al cuaderno, te preguntas si esta fue la razón por la que el académico fue eliminado. Será mejor que tengas cuidado con quien descubra que la [libreta del dr. blaine] está en tu poder, ya que podrías correr un grave peligro. Sin embargo, aún no tienes ni idea de qué hay escrito en ella y no puedes evitar pensar que la clave para resolver este misterio radica en su interior.

			
				Si quieres ir a La vieja tienda de Magia de la parte alta de la ciudad con la esperanza de encontrar a alguien que pueda ayudarte a descifrar los crípticos apuntes del Dr. Blaine, ve al 171.

				Si prefieres observar cómo se desarrollan los hechos aquí, en la Universidad Miskatonic, pero a cierta distancia, ve al 41.

			

			6

			Sopesas las palabras de la profecía una vez más. No tienes muy claro qué significa «cuando la luna muera en la oscuridad», pero parece bastante amenazador. Y lo de «entonces un nuevo dios se levantará» suena aún peor. Eso, unido a «uno de tres el premio reclamará», hace que te preguntes si existirán tres facciones trabajando juntas para que se cumpla la profecía… y qué consecuencias traería eso para Arkham.

			Toma el Secreto: Cuatro oculto.

			¿Podría haber estado el Dr. Blaine involucrado con una de estas facciones? Y, si es así, ¿eso significa que la profesora Nidus también lo está? Quizá estuvieran discutiendo por eso. Pero también tenía sus dudas acerca del Dr. Waugh, el astrofísico. ¿Qué tiene que ver él con todo esto?

			Con el Dr. Blaine fuera de juego, si quieres llegar hasta el fondo de lo que le ocurrió, vas a tener que investigar a sus rivales: la profesora Nidus y el Dr. Waugh. Pero ¿a quién quieres inspeccionar primero?

			
				Si quieres indagar acerca de la profesora Nidus, ve al 125.

				Si prefieres averiguar más cosas sobre el Dr. Waugh, ve al 155.

			

			7

			Al echar un vistazo más de cerca a la lista con las fechas y al libro abierto por una página repleta de gráficas relacionadas con la órbita de la luna, resulta evidente que el propietario de estos documentos (¿el Dr. Waugh, quizá?) ha calculado que esta misma noche tendrá lugar un eclipse lunar.

			
				Toma +1 pista y ve al 170.

			

			8

			Sacudes la puerta con más fuerza aún y, con los ojos clavados en el estrecho hueco que queda entre los batientes, divisas lo que parece un listón de madera redondo en sección transversal de una pulgada de diámetro. Parece como si alguien hubiese bloqueado la entrada introduciendo el palo de una escoba o una fregona a través del tirador y un gancho en la pared situada al otro lado de la puerta.

			Miras a ambos lados rastreando a tu alrededor con desesperación en busca de algo que puedas usar para mover el palo.

			
				Si tienes una [sierra quirúrgica], ve al 295.

				Si no, ve al 270.

			

			9

			Te has abstraído hasta tal punto que tardas un momento en procesar lo que tu subconsciente ha oído alto y claro. Cuando lo haces, cierras el libro de golpe con desazón. Lo que oyes es un sonido similar al chirrido de los grillos y al chasquido de las cigarras. Y lo que es peor: proviene del interior de una de las vitrinas colgadas de la pared detrás de ti.

			La incredulidad supera tu miedo, así que cruzas la sala muy despacio con los ojos clavados en una enorme cetonia dorada con el caparazón del color del aceite para motores en un charco de lluvia. Sus alas extendidas tiemblan antes de detenerse por completo; un movimiento que se repite una fracción de segundo después. Por el rabillo del ojo, ves una mosca de color verde botella brillante encerrada en otro de los aparadores haciendo lo mismo. Tu respiración se acelera.

			Desvías tu atención del escarabajo a la mosca y observas que las patas de esta se crispan en una frustrada danza espasmódica mientras sus alas comienzan a moverse, como si intentara liberarse del alfiler de acero que atraviesa su cuerpo para asegurarlo al tablón en el que se encuentra.

			La fascinación da paso al horror a medida que el miedo supera el recelo y las implicaciones de lo que estás presenciando empiezan a reafirmarse.

			Haz una prueba de pánico. Tira un dado y añade al resultado tu voluntad. Puedes gastar 1 recurso para tirar dos dados y elegir el número más alto. Si tienes la Debilidad {embrujado}, réstale 1. ¿Cuál es el resultado?

			
				Total de 9 o más: ve al 43.

				8 o menos: ve al 22.

			

			
				[image: ]
			

			10

			Te acercas al cuerpo con recelo. El hombre no se mueve, y notas cómo una sensación gélida desciende lentamente por tu columna vertebral. ¿Está muerto? Tiene los ojos cerrados y no ves signos evidentes de que esté respirando. Sin embargo, tampoco adviertes ningún indicio de lesión. Sabes que algunas enfermedades pueden provocar que una persona parezca que está muerta aunque permanezca con vida, y quizá este sea uno de esos casos. O eso esperas, al menos.

			Armándote de valor, extiendes una mano hacia la zona de su garganta que está al descubierto y presionas el cuello con la punta de los dedos. El tacto de su piel es frío y sudoroso. No distingues pulso alguno. De pronto, la ventana vuelve a repiquetear violentamente por el viento, sobresaltándote, y apartas la mano de golpe.

			Dudas que puedas hacer nada por este hombre ahora mismo, pero quizá puedas ir a buscar ayuda en caso de que exista la más mínima posibilidad de que siga con vida.

			
				Si quieres ir a buscar ayuda, ve al 28.

				Si prefieres acercarte a la ventana abierta, ve al 52.

			

			11

			La luz intermitente de las farolas te guía hacia una enorme casa del tamaño de una mansión colonial, cuyo esplendor parece hacerse añicos. Pese a que la Casa Abaddan (tal y como pone en la placa de la entrada) debió de ser gloriosa tiempo atrás, resulta bastante evidente que ahora ha caído en el olvido. Posee una curiosa mezcla entre los estilos palaciego y gótico, con una columnata de pilares en la parte delantera y las ventanas puntiagudas con parteluces propias de un castillo alemán. Toma el Secreto: Localización nueve.

			Ubicada sobre una enorme parcela de tierra, destaca entre el resto de propiedades del barrio y está protegida de la carretera por un espeso seto de tejo. En el porche, una lámpara brilla sobre la puerta principal, a la que te aproximas siguiendo un amplio camino de gravilla. No hay nadie alrededor y en la zona reina un silencio sepulcral. de todos modos, tienes la sensación de que hay unos ojos fijos en ti mientras te abres paso hacia la mansión.

			
				Si quieres acercarte a la puerta principal, ve al 18.

				Si prefieres abandonar el camino y adentrarte en la oscuridad que se extiende entre los árboles para rodear lentamente la casa, ve al 120.

			

			
				[image: ]
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			Cuando colocas el plano sobre tu copia del mapa de jardinería y lo iluminas por detrás, ves que existe un túnel que parece conducir hacia una nevera que, a su vez, conecta con una bodega situada debajo de la vivienda. Toma el Secreto: Siete oculto.

			—Seguro que merece la pena intentarlo, si conseguimos adentrarnos en la casa sin que nos vea ninguno de los miembros de la secta o sus sirvientes —dice el Dr. Blaine.

			No tienes muy claro a qué se refiere con eso de «sirvientes» en este contexto, pero no puedes evitar sentir que no habla de criados o asistentas.

			Y así, ambos cruzáis el césped descuidado de la parte trasera del edificio hasta el huerto de árboles frutales repleto de maleza, en el que se encuentra la entrada al túnel de la nevera revestida de ladrillos. Este tiene la amplitud justa para que caminéis en fila, y te encorvas para evitar darte en la cabeza con el techo de adobe húmedo. Si tienes la Debilidad {claustrofobia}, pierdes −1 voluntad.

			Mientras recorréis el pasaje frío y húmedo guiados por la luz que el Dr. Blaine mantiene encendida a tus espaldas, os sorprendéis al ver que estáis regresando sobre vuestros pasos en el terreno, solo que ahora a diez pies bajo tierra. A medio camino, llegáis a la nevera de aspecto cónico. Tal y como sospechabais, el pasillo continúa hacia la casa, pero el paso está bloqueado por una puerta de hierro oxidado.

			Por suerte, esta no está cerrada con llave y se abre con un fuerte chirrido en cuanto la empujas. Sin embargo, antes de que podáis seguir adelante, el Dr. Blaine posa una mano sobre tu hombro obligándote a detenerte.

			—Espere —dice la voz del doctor—. Debe eliminar la barrera sobrenatural que protege este lugar y cualquier otro obstáculo físico. Saque el cuchillo. —Vacilas por un momento antes de obedecer—. Así —dice, extendiendo la mano para sujetarte la muñeca y dirigiendo tus movimientos como si trazaras cortes con el filo. Cuando termina, suelta tu muñeca y deja caer tu brazo—. Ya podemos continuar —anuncia con lo que parece un suspiro de alivio.

			Una sensación gélida desciende lentamente por tu columna vertebral. ¿Qué tipo de promesas habrá hecho para que le impidan poner un pie en los límites de la propiedad sin disipar primero las barreras mágicas que la protegen?

			Pero te has comprometido a llevar a cabo esta empresa, así que continúas recorriendo el túnel con la certeza de que, sea lo que sea lo que se esconde en el interior de la casa, es más temible que el Dr. Blaine. La galería conduce a un tramo de escaleras que asciende hasta una trampilla. Esta, a su vez, se abre fácilmente para dar paso a la bodega representada en el plano del edificio. Desde allí, atravesáis una puerta de madera sin ornamentos que os lleva a una despensa repleta de todo tipo de alimentos.

			
				Si quieres examinar a fondo la despensa, ve al 35.

				Si preferirías continuar tu camino sin demora, ve al 54.
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			De pronto, un grito brota de la garganta de la mujer que permanece de pie sobre la plataforma de piedra, un alarido que encarna la rabia y la frustración de la sacerdotisa. Y, por primera vez, la Secta de la Asimilación interrumpe su cántico. Todos los ojos siguen su mirada, también los tuyos.

			Al otro lado de los paneles de cristal que forman el techo del invernadero, el cielo nocturno permanece despejado y, desde tu posición, puedes ver la esfera blanca y redonda de la luna situada entre una miríada de estrellas tan luminosas como diamantes. Sin embargo, también divisas cómo la sombra de la Tierra comienza a arrastrarse lentamente por la cara del satélite.

			Pero ¿por qué esto provocaría una reacción así a la profesora Nidus? ¿Tendría que completarse su ritual antes de que tuviera lugar el eclipse? La respuesta no se hace esperar. Algo se aproxima a la Casa Abaddan en la oscuridad de la noche y, a medida que se acerca, la luz que baña el invernadero ilumina una aberración imposible y espantosa con un resplandor amarillento ictérico.

			Has visto demasiadas cosas increíbles esta noche, pero nada como lo que se precipita en estos momentos hacia el bastión de la Secta de la Asimilación. A grandes rasgos parece un pájaro, pues tiene las alas extendidas y una boca con aspecto de pico. Pero, en realidad, sus alas son colosales, como las de un murciélago gigante, y su boca es una cavidad abierta repleta de hileras de colmillos alargados que parecen protuberancias del propio pico.

			Sin embargo, hay algo en esta criatura aún más inquietante que su aspecto: no parece estar del todo presente, pues cuando intentas centrar tu mirada en ella, su cuerpo se muestra borroso, como si estuviera desenfocado o hecho de alguna sustancia incorpórea parecida a la niebla o al humo.

			Mientras se aproxima entre la oscuridad de la noche, la criatura emite un alarido chirriante que retumba con claridad en el interior del lugar de reunión de la secta y que suena como si presagiase la perdición de todos los que se encuentran ahí. Y en cada uno de los aleteos del ave se produce otra revelación estremecedora: a lomos de esta gran bestia se halla un hombre.

			—Dr. Waugh —sisea el Dr. Blaine a tu lado—. Él tampoco se ha quedado de brazos cruzados.

			Sin embargo, lo peor está por llegar. Mientras tú y todos los presentes en el invernadero aguardáis la llegada del astrofísico errante, la obstrucción terrestre de la luz solar se completa y la luna se tiñe de negro.

			Entonces, algo cambia inmediatamente. El orificio del cielo del que pende la luna parece haberse convertido exactamente en eso, en un orificio. Aunque sabes que el satélite está suspendido en una órbita a 250 000 millas por encima de la Tierra, lo único que ves ahora es un profundo vacío, pero no el vacío del espacio, sino el de una cavidad entre realidades. Allí donde debería estar situado el satélite natural de la Tierra se abre ahora un portal exorbitante, una abertura entre tu universo y otro cosmos desconocido.

			Algo se mueve en el interior de esta puerta entre realidades. Algo inmenso. Una entidad con garras, múltiples fauces distendidas y una infinidad de ojos que emergen de entre las neblinas interestelares de los semilleros planetarios.

			Haz una prueba de autocontrol. Tira un dado y añade al resultado tu voluntad y tu cordura. Puedes gastar 1 recurso para tirar dos dados y elegir el número más alto. ¿Cuál es el resultado?

			
				Total de 10 o más: ve al 292.

				9 o menos: ve al 37.
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			No hay rastro alguno del Dr. Waugh en su despacho, y el único lugar en el que se te ocurre buscarlo es en el propio observatorio. Sin embargo, ya has estado allí.

			
				Si quieres volver a abrirte camino a través del edificio para regresar al lugar en el que encontraste la llave, ve al 170.

				Si prefieres abandonar el Observatorio Warren y buscar una respuesta a este misterio en otra parte, ve al 140.

			

			15

			Rodeáis el lateral del edificio con la esperanza de encontrar una ventana batiente entreabierta, pero, por desgracia, no halláis nada por el estilo, la casa está cerrada a cal y canto. Pero no vais a dejar que eso os detenga.

			Agarras una piedra de un parterre situado debajo de una ventana y la lanzas contra la esquina inferior de esta. El cristal se hace añicos con un chasquido agudo. Entonces, extendiendo la mano para atravesar con cuidado el agujero entre el cristal, descorres el pestillo y abres la ventana. No obstante, cuando te dispones a trepar por ella para acceder a la sala oscura situada al otro lado, el académico se detiene.

			—Espere —ordena con voz tensa—. No basta con romper cualquier barrera física; también debe acabar con las defensas sobrenaturales. Saque el cuchillo.

			Vacilas por un momento antes de obedecer y, cuando lo haces, la hoja te resulta pesada en la mano y extrañamente cálida, como si se tratase de un ser vivo.

			—Así. —El anciano hace con gestos los movimientos que le gustaría que efectuaras con el acero ritual y, cuando lo imitas, se relaja visiblemente. Sin embargo, esto solo provoca que tu incomodidad aumente. ¿Qué tipo de promesas habrá hecho si no puede entrar en la propiedad a menos que las salvaguardas místicas que la protegen se disipen?

			—Ya podemos continuar.

			Al oír las palabras del doctor, trepas a través de la ventana y te topas con una oscuridad opresiva que envuelve unas figuras negras y amorfas que se ciernen sobre ti, pero te das cuenta de que son simplemente una cajonera y un par de sillones de orejas. En cuanto encuentras la puerta de la sala, la abres y entras al conocido interior de la casa, de cuyas paredes cuelgan las mismas escenas del Arkham de hace cientos de años y las exquisitas cortinas de terciopelo exactamente iguales.

			Sin embargo, los cuadros y el mobiliario mullido no son lo único que te resulta familiar allí. ¿Por qué la secta necesitaría guardias humanos si las criaturas del enjambre le sirven como centinelas?

			El zumbido furioso de las criaturas te alerta de su presencia antes de verlas. Alzar la mirada es un error fatal. Mientras un par de insectos horribles de tamaño considerable desciende hacia vosotros, divisas unas avispas parecidas a unos escarabajos horripilantes que se escabullen entre los arquitrabes y la cornisa de revoque como abejas apiñándose alrededor de la entrada a una colmena.

			—Trilogogs —dice entre dientes el Dr. Blaine.

			Parece evidente que esos bichos monstruosos están vigilando el camino a las dos puertas al final del pasillo, situado frente a la entrada principal de la casa.

			El académico señala la puerta doble con tiradores de bronce.

			—Tenemos que ir por allí.

			—Entonces tendremos que abrirnos camino a puñetazo limpio —puntualizas.

			—¡Pues eso haremos! —declara tu acompañante.

			De pronto, una luz resplandece en su mano, aunque no parece que tuviese ningún medio para encenderla, y el ligero olor a ozono impregna el aire. Sin embargo, en lugar de preocuparte por lo que hace el Dr. Blaine, decides centrar tu atención en los insectos que se aproximan hacia vosotros. Puedes gastar 1 recurso al comienzo de cada ronda para añadir 2 a tu total para esa ronda.

			Ronda uno: tira dos dados y añade al resultado tu combate. Si tienes la Debilidad {miedo a los insectos}, resta 2. Si el total es 15 o más, ganas la primera ronda.

			Ronda dos: tira dos dados y añade al resultado tu combate. Si tienes la Debilidad {miedo a los insectos}, resta 2. Si has ganado la primera ronda, añade 2. Si el total es 15 o más, ganas la segunda ronda.

			Ronda tres: tira dos dados y añade al resultado tu combate. Si has ganado la segunda ronda, añade 2. Puedes gastar 1 recurso al comienzo de la ronda para añadir 2 al total. Si tienes la Debilidad {miedo a los insectos}, resta 2. Si el total es 13 o más, ganas la tercera ronda.

			
				Si has ganado la tercera ronda, ve al 74.

				Si has perdido la tercera ronda, ve al 20.

			

			16

			Tras estrellarte contra la puerta con todas las fuerzas que logras reunir, tu esfuerzo se ve recompensado por el satisfactorio sonido de la madera de alrededor del cerrojo astillándose. La puerta se abre de par en par y a trompicones vuelves a salir al pasillo mientras parpadeas ante la repentina luminosidad.

			Notas cómo los hombros te laten por haberlos usado de ariete, pero la euforia que sientes al haber conseguido liberarte te permite olvidarte del dolor con más facilidad. Pierdes −1 vida.

			
				Ve al 151.

			

			17

			Una vez ahuyentadas estas entidades imposibles y etéreas, te apresuras hacia las puertas del observatorio solo para encontrarte con que están cerradas a cal y canto y las luces apagadas. El edificio modernista está sumido en un silencio sepulcral y en la oscuridad más absoluta. No puedes perder más tiempo aquí si quieres llegar al fondo de este misterio.

			
				Gasta o 1 pista o 1 recurso o toma +1 perdición. Luego ve al 140 para buscar en algún otro lugar.

			

			18

			Con valentía, subes las escaleras que conducen a la puerta principal, pero luego, te detienes. El portal que tienes frente a ti está hecho de madera oscura y lisa y, bajo la luz de la lámpara, puedes apreciar unas imágenes fantasmagóricas entre las vetas: unas figuras similares a los ojos compuestos y bulbosos de las moscas, a la delicada tracería de unas alas membranosas y a cientos y cientos de patas hirsutas y retorcidas.

			
				Si quieres llamar a la puerta para atraer la atención de quienquiera que se encuentre en la casa, ve al 58.

				Si preferirías intentar abrir la puerta sin llamar primero, ve al 34.

			

			19

			Te toman las huellas dactilares (anota que tienes los [dedos entintados] en tu Hoja de personaje) y no tardas en encontrarte en un calabozo situado en las entrañas de la comisaría del Barrio Este junto al resto de maleantes arrestados esa tarde. Un hombre con una barba rala enterrada bajo un pesado abrigo ronca en una esquina, mientras que una anciana ataviada con un vestido largo remendado y un chal está sentada sobre el banco con la mirada perdida en la lejanía. El primero emana olor a alcohol y a algo mucho peor, y la otra proyecta un aura de antigua gloria, pues su echarpe, su ropa, sus joyas e incluso su rostro dan la impresión de haber gozado de gran belleza antes de que la escasez pecuniaria y una vida llena de adversidades deteriorasen su encanto.
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