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ADÉNTRATE EN ARKHAM  
COMO SI RECORRIERAS SUS CALLES  
Y ESCUDRIÑARAS SUS SOMBRAS…

En los felices años veinte, los jóvenes bailan 
el Charleston en estridentes clubs de jazz. 

Bajo el glamur del oropel, se libran guerras 
entre bandas financiadas por mafiosos y po-
licías corruptos. En medio de esta época de 
cambios, las ciudades antiguas de Nueva In-
glaterra esconden sus secretos a buen recaudo. 
En Dunwich, cerca de la montaña de Aylesbury, 
se esconden granjas decrépitas y brujos. Más 
allá del promontorio Ann, el remoto pueblo 
pesquero de Innsmouth se pudre desde dentro. 
La ciudad de Kingsport, asediada por la niebla, 
sueña despierta. Y, mientras tanto, la univer-
sidad de Arkham investiga los más antiguos 
y oscuros misterios del mundo.

Bienvenido a Arkham es una guía completa 
sobre esta ciudad asediada por las leyendas, ins-
pirada en el mito de Cthulhu de H. P. Lovecraft 
y dada a conocer por la serie de juegos de mesa 
de Arkham Horror. La guía detalla 115 lugares 
fantásticos de Arkham y los pueblos colindantes 
de Dunwich, Innsmouth y Kingsport, y cuenta 
con más de 500 ilustraciones. Explora las calles 
de Arkham, viaja en el expreso del condado de 
Essex o descubre los misterios que acechan en 
las profundidades de sus páginas.
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A rkham, ciudad ancestral y asediada por las leyendas. El lugar en el que hoy se asienta 
lleva habitado desde hace siglos, desde mucho antes de que los puritanos atracaran en 
Massachusetts, y las ruinas y las reliquias de aquellos días —que el paso del tiempo ha 

enterrado en el olvido— están a la espera de que las descubran quienes se atrevan a buscarlas.
En 1660, un grupo de puritanos marginados de Boston fundó la ciudad que en la 

actualidad se conoce como Arkham. Su líder, «el Excelentísimo Reverendo Elias Huntley», 
quien acabó siendo el primer alcalde y líder espiritual de la ciudad, había tenido ciertas 
desavenencias con los líderes de la Iglesia sobre varios temas, y la historia cambia según 
quien la cuente. Con el paso del tiempo, la ciudad fue creciendo de forma constante y 
fue el epicentro del comercio de todo el Valle del Miskatonic. A finales del siglo xviii, 
uno de los descendientes de Huntley, Mycroft Huntley, fundó el Seminario conciliar para 
presbíteros y frailes, que se terminó uniendo a la ya incipiente Universidad Miskatonic 
y formó un prestigioso centro educativo, con una facultad de Medicina de renombre y 
una buena reputación en cuanto a la investigación histórica y antropológica, así como una 
biblioteca voluminosa.

A pesar de su aspecto adormilado, Arkham cuenta con un buen número de habitantes: 
alrededor de 30 000 almas residen en la ciudad o en sus alrededores. La proximidad de la 
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BIENVENIDO A ARKHAM
ciudad con el río Miskatonic y la existencia de varias líneas de ferrocarril —que conducen 
hasta Boston e incluso Nueva York— han conseguido que sea un centro de comercio para 
toda Nueva Inglaterra, así como la presencia de varias fábricas textiles y de otra índole 
situadas a lo largo del valle del río Miskatonic. Después de Boston y Cambridge, Arkham 
fue una de las primeras grandes ciudades de Massachusetts en contar con electricidad y 
fontanería interior, aunque la ciudad siga siendo famosa por sus calles adoquinadas iluminadas 
por unas parpadeantes lámparas de gas.

Sin embargo, por encima de todo eso, Arkham se ha labrado una reputación como lugar 
en el que lo extraño acontece. La Biblioteca Orne de la Universidad Miskatonic contiene una 
de las mayores colecciones del mundo de volúmenes místicos en su muy bien resguardada 
sección de «Colecciones Especiales». Las leyendas sobre bestias ignotas y brujería ancestral 
parecen flotar en el aire, y en ocasiones da la impresión de que casi cada habitante de la 
ciudad puede contar una historia sobre un encuentro con un tentáculo serpenteante en las 
cloacas, una sombra ondeante que descendía a la luz de la luna o un extraño sueño profético 
sobre una ciudad sumergida. A pesar de estos cuentos populares, leyendas y rumores, o 
tal vez gracias a ellos, Arkham es una ciudad a la que muchas personas se ven atraídas, un 
lugar por el que muchos de sus habitantes están dispuestos a luchar.
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EL CENTRO
Desde su fundación, Arkham ha crecido y ha cambiado. Cada uno de sus barrios ha 
adquirido su propio carácter distintivo, y, a pesar de los peligros que acechan entre sus 
sombras, o quizá debido a ellos, sus habitantes, orgullosos y tercos, no aparentan ser otra 
cosa. Puede que Arkham sea un lugar peligroso, pero también es un hogar para muchos, 
una ciudad en auge.

El Centro es el distrito más concurrido, un batiburrillo de lo antiguo y lo nuevo, una 
verdadera representación de los cambios que ha sufrido la ciudad a lo largo de principios 
del siglo xx. Unos edificios de ladrillo al estilo federal, que datan de la época de la Guerra 
de la Independencia, comparten unos espacios verdes con las construcciones coloniales 
francesas que se remontan al siglo xix y están al otro lado de la calle de unos edificios 
más nuevos.

Por mucho que sorprenda, incluso los edificios más antiguos del Centro de Arkham 
están bien mantenidos, a pesar del tráfico de la zona. Los escaparates anuncian productos 
novedosos, mientras que las oficinas presentan sus servicios con unas letras doradas 
en enormes ventanas de cristal. El Ayuntamiento está situado al oeste de la Plaza de la 
Independencia, y la Cámara del concejo tiene vistas a la zona verde de la plaza. Cuentan 
los rumores que uno de los futuros habitantes del Centro será unos grandes almacenes 
Ward & Woolton de varios pisos de altura y que ocupará un edificio entero en la avenida 
Garrison. Dicho rumor ha dividido a muchos de los residentes del Centro, pues algunos 
están ansiosos por encontrar la prenda perfecta para su fondo de armario, mientras que 
otros rechazan que se construya algo tan antiestético.

El Centro está presidido por dos puntos de referencia importantes: la Plaza de la 
Independencia y el inquietante Manicomio de Arkham. Si bien la plaza proporciona un 
toque de verde que resulta muy necesario en el ajetreo del Centro, los chapiteles altísimos 
del Manicomio parecen arrojar una sombra por toda la ciudad, haga el tiempo que haga.
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El Ayuntamiento de Arkham

Construido con el estilo «neogriego» nada más salir de la avenida Peabody, con 
vistas a la Plaza de la Independencia, el Ayuntamiento es uno de los edificios 
más reconocibles del floreciente centro de la ciudad. Aunque quizá parezca sor-
prendente, dado que se trata de una ciudad de semejante tamaño, el ayuntamiento 
tiene poco más de quince años. La ciudad mantuvo su antiguo ayuntamiento casi 
en ruinas durante muchas décadas, hasta que una larga campaña, promovida por 
el entonces concejal Charlie Kane, acabó dando lugar a la construcción del nuevo 
ayuntamiento justo antes de que se desatara la Gran Guerra.

A pesar de ello, el ayuntamiento sigue siendo un edificio muy concurrido y activo, 
al parecer a todas las horas del día. Las reuniones de los concejales de la ciudad se 
celebran cada martes por la tarde en la cámara principal del edificio, unas reuniones 
que cuentan casi con un lleno completo y suelen alargarse hasta las tantas de la noche. 
Bajo el primer mandato del alcalde Kane, el ayuntamiento ha adquirido una buena 
reputación por su enfoque impetuoso y proactivo a la hora de hacer que Arkham 
sea un lugar seguro; y los funcionarios suelen trabajar directamente con los agentes 
de policía de la ciudad y del condado, con la sucursal del FBI y —aunque ocurra 
con menos frecuencia—, con varios administradores y profesores veteranos de 
la Universidad Miskatonic, para asegurarse de que el público, en su mayor parte, 
no tenga que preocuparse por los muchos peligros a los que ellos y su ciudad 
podrían tener que enfrentarse.

Más allá del acto de gestionar la ciudad en sí, uno de los rasgos más inte-
resantes del ayuntamiento es el archivo municipal, que contiene documentos 
públicos que se remontan a la fundación de la ciudad. El acta constitutiva 
original con la que se fundó Arkham se muestra en el archivo, así como otros 
registros públicos y personales importantes entregados por Elias Huntley y 
varios de sus descendientes; Michael Robert Orne, una conocida celebridad de 
la ciudad; el pastor Uriah Crawford y muchos otros estadistas, predicadores, 
historiadores y profesores del pasado de la ciudad. Aquellos que busquen 
registros genealógicos o arquitectónicos encontrarán un verdadero depósito 
de información, organizado y etiquetado por la meticulosa Willa Murgatroyd, 
quien ha convertido la preservación de la historia de Arkham en su misión 
de vida. Murgatroyd trabaja codo con codo con miembros de la Sociedad 
Histórica de Arkham y con historiadores de la Universidad Miskatonic, 
varios de los cuales suelen pasarse por el archivo del ayuntamiento para 
valerse de su gran repositorio de material para desentramar alguno de los 
misterios ocultos de la ciudad.
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El Sanatorio de Arkham

Construido poco después de la Guerra de Secesión, el Sanatorio para enfermos mentales de 
Arkham preside una montaña a las afueras del Centro y se cierne con su silueta siniestra por 
encima de la ciudad. Bradley Nehemiah, el arquitecto que lo diseñó, lo hizo con la intención 
de que contuviera todas las instalaciones necesarias, con espacio para hacer ejercicio y 
llevar a cabo terapias al aire libre. Tras un periodo de construcción asediado por varios 
retrasos —provocados por tormentas de nieve y aguaceros a destiempo, dos accidentes 
de obreros y una grieta en la base—, el Sanatorio abrió sus puertas en 1872 ante el gran 
interés del público. En lo que fue un cruel giro del destino, Nehemiah acabó siendo uno de 
los primeros pacientes del centro, al caer en las garras de la tuberculosis apenas tres años 
después de que completaran la edificación. Con el paso de los años, el sanatorio empezó 
a hospedar a un número creciente de pacientes que sufrían de trastornos psiquiátricos y 
que requerían de un tratamiento de duración indefinida. Para el siglo xx, ya pasó a tener 
el nombre oficial de Manicomio de Arkham —aunque sea una denominación a la que 
muchos lugareños no terminan de acostumbrarse—, y ahora lidia más que nada con el 
tratamiento de enfermedades psiquiátricas.

Ni el interior ni el exterior del llamado «manicomio» transmiten una sensación de 
convalecencia ni buena salud. Nehemiah construyó el sanatorio siguiendo el estilo neogótico, 
con unos chapiteles altísimos, ventanas y puertas abovedadas y gárgolas que se asoman desde 
los tejados y muros. En el interior del centro, la zona de recepción es la única que alberga 
un atisbo de luz. Más allá, el suelo de baldosas de piedra transmite cada eco que se produce 
y otorga a la mayoría de las salas una corriente eterna. Las salas inferiores, que contienen a 
los pacientes que sufren de los casos de psicosis más graves, parecen más una cárcel que un 
hospital o un sanatorio propiamente dicho.

A pesar de la sensación de terror que embarga el ambiente en todo momento, los distintos 
médicos del Manicomio de Arkham han experimentado cierto éxito a la hora de tratar 
enfermedades mentales. Tanto la terapia artística como las nuevas «terapias de análisis», 
popularizadas por Freud y Jung, se han empezado a emplear de forma más asidua en todo 
el centro, en especial desde la residencia del jefe de psicología, el doctor Charles Badoe. 
Aun así, Adam Mintz, doctor en Medicina, ha expresado que se siente muy escéptico en 
cuanto a dichas técnicas novedosas y que prefiere los métodos de eficacia ya demostrada, 
como el tratamiento farmacológico, las descargas eléctricas y, para los casos más graves, un 
tratamiento experimental que denomina «lobotomía». El doctor Mintz es un gran defensor 
de la farmacología, pues fue el campo en el que se centró en la facultad de Medicina, y 
emplea unas tinturas y sueros intravenosos psicoactivos cada vez más potentes.

Los médicos del manicomio afirman gozar de un gran éxito y de avances en el trata-
miento de las enfermedades mentales, aunque los camilleros y enfermeros se encargan 

de sus respectivas tareas con una resignación lúgubre: cada día tienen que lidiar con 
pacientes desobedientes, episodios violentos y los gritos constantes de los dementes 

y los desquiciados. La enfermera jefe, Heather, suele tener una expresión perdida 
y distraída mientras se encarga de hacer malabares con sus muchas tareas, 

atrapada en la extrañeza eterna del interior del manicomio. De vez en cuando 
se pregunta si es que Arkham en sí es un lugar que provoca la locura, 

dado que sus pacientes no dejan de relatar sueños sobre ciudades 
sumergidas, historias de viajeros sombríos bajo las pirámides y 

visiones de un rey vestido con harapos.
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