ANTE EIRTRONO NEGRO
PACKID ESMITOS

Ante el trono negro es el escenario VIII de EI circulo roto, una campafia para
Arkham Horror: El juego de cartas. Este escenario se puede jugar por su cuenta,
como escenario independiente, o bien combinarse con las demés expansiones del
ciclo de El circulo roto para formar una campafia de ocho partes.

Escenario VIII: Ante el trono negro

Vuestros corceles siguen adelante y os llevan por la oscura pesadilla del vacio que hay
al otro lado. No os atrevéis a giraros y mirar a vuestra espalda, pues sabéis que lo que
veréis probablemente os rompa el corazon, o tal vez os haga pedazos la mente. Hay
grandes horrores poliposos que se deslizan siniestramente entre la oscuridad y la sole-
dad del cosmos. Habiais esperado maravillaros ante un precioso y resplandeciente des-
pliegue de estrellas pero, en lugar de eso, tenéis una sensacion de vacio en el estémago
cuando la incesante extension del frio y oscuro universo se alza ante vosotros. Alo lejos,
una distante melodia hace sonar sus acordes. Una melodia que no podriais recrear en
vuestro universo con ningin instrumento conocido, ni vuestros oidos podrian inter-
pretar sus notas si no estuvieran sonando en vuestra cabeza en este preciso instante.

Se produce una rdfaga de aire cuando rompéis la torrecilla de una barrera de énice de
pesadilla y descendéis por una caverna infinita de piedra negray arquitectura imposible.
La miisica crece mientras os lanzdis por un valle imposible, a través de cardiimenes de
seres informes y entre cosas que acechan y bailan en la oscuridad que hay mds alld. No
podéis evitar escuchar la extrafia miisica y memorizar cada una de las terribles notas
disonantes. Aqui, en este lugar que ya era antiguo cuando nacié la Tierra, no llega nin-
giin pensamiento ni suefio de la humanidad. Tenéis la esperanza de poder guiar a vues-
tros corceles al lugar adonde deben ir... Al trono sobre el que se sienta el propio Azathoth.

Preparacion

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros: Ante el
trono negro, Agentes de Azathoth, Destino inexorable, Antiguos malesy Secta
oscura. Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:
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(@ Busca los Lugares Palacio espantoso, Corte de los Primigenios y El trono
negro (estdn en el lado revelado de 3 de los Lugares “Cosmos”). Deja aparte
esos Lugares, fuera del juego.

(@ Ponen juego el Lugar Acceso césmico. Cada investigador comienza la par-
tida en el Acceso codsmico.

@ Baraja las cartas de Lugar restantes para formar un mazo aparte, con el
lado Cosmos boca arriba. Este mazo es el Cosmos (ver “El Cosmos” a
continuacién).

@ Coge el Palacio espantoso puesto aparte y la primera carta del Cosmos y
mézclalos para que no puedas saber cudl es cudl. A continuacién, ponlos en
juego junto con cartas de Jugador boca abajo de la parte superior del mazo del
investigador jefe, como se muestra en la “Colocacién de Lugares para la pre-
paracién/acto 1)”. Las cartas de Jugador boca abajo representan espacio vacio
(ver “Espacio vacio” en la pdgina siguiente).

Deja aparte el Enemigo Flautista de Azathoth, fuera del juego.

QO

Pon a Azathoth en juego junto al mazo de Plan. Durante el resto del escena-
rio, Azathoth estd en juego, pero no estd en ningtin Lugar.

@ Comprueba el registro de campaiia. Por cada marca anotada junto a el camino
se extiende ante los investigadores, coloca 1 recurso sobre la carta de referen-
cia de escenario.

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

El Cosmos

A lo largo de este escenario, entrardn en juego nuevos Lugares desde la parte
superior del Cosmos, que es un mazo aparte compuesto por Lugares de doble
cara. Esto se realiza principalmente mediante la capacidad de cada acto: “»p
Gasta X pistas: Roba las X primeras cartas del Cosmos. Elige una para ponerla
en juego empleando sus instrucciones “Cosmos —” y muévete a ella. Devuelve el
resto al Cosmos y baréjalo.”.

Ellado revelado de cada Lugar Cosmos tiene una instruccién “Cosmos -” que le
dice alinvestigador dénde conectar ese Lugar. Por ejemplo, “Cosmos — Conectar
arriba” significa que el Lugar recién robado debe colocarse inmediatamente por
encima del Lugar del investigador, mientras que “Cosmos — Conectar a la dere-
cha” significaria que el Lugar recién robado debe colocarse inmediatamente a la
derecha del Lugar del investigador.

Un Lugar nuevo no puede entrar en juego en una posicion que ya esté ocupada
por un Lugar. Si no se pueden cumplir las instrucciones de conexién de un
Lugar, devuélvelo al Cosmos y baraja éste; a continuacion, cancela los efectos del
movimiento.

Lasinstrucciones “Cosmos - s6lo se resuelven cuando se roba un Lugar del Cos-
mos. No sigas las instrucciones “Cosmos -” al revelar un Lugar Cosmos que ya
esté en juego.

Colocacion de Lugares para la preparacion/acto 1

(osmos.

Hcceso cosmico

(osmos




Espacio vacio

Durante este escenario, a veces se indicard que pongas en juego “espa-
cio vacio”. Para ello, coge la primera carta del mazo del investigador
activo y ponla en juego boca abajo en la posicién indicada. Si no hay
ningun investigador activo, en lugar de eso deben usarse cartas del
mazo del investigador jefe.

El espacio vacio no es un Lugar, y los investigadores y Enemigos
no pueden entrar en €l salvo que se especifique algo distinto. Sin
embargo, si que cuenta como Lugar a efectos de determinar la distan-
cia entre dos Lugares.

Un Lugar puede entrar en juego en una posicién ocupada por espacio
vacio. Si esto ocurre, la carta de espacio vacio se devuelve al mazo de
su propietario y se baraja éste.

Nueva palabra clave: Enlazada

Algunas cartas de Jugador de este pack de Mitos tienen la palabra clave “Enlazada”. Las car-
tas conla palabra clave Enlazada tienen un vinculo con otra carta de Jugador. No tienen nivel
y, por lo tanto, no estdn disponibles como opciones al crear tu mazo. En lugar de eso, la carta
a la que estd enlazada (indicada entre paréntesis junto a esta palabra clave) traerd la carta
enlazada ala partida.

Si tu mazo contiene una carta que trae una o mas cartas enlazadas, dichas cartas enlazadas
deben ponerse aparte al comienzo de cada partida.

Por ejemplo: Melodia apaciguadora tiene la siguiente palabra clave: “Enlazada (Espejo sagrado)”.
Esto significa que estd enlazada a la carta Espejo sagrado. Melodia apaciguadora no tiene nivel y,
porlo tanto, no estd disponible como opcién para incluirla en tumazo al crearlo. Sin embargo, Espejo
sagrado trae 3 copias de Melodia apaciguadora. Por eso, un jugador que tenga el Espejo sagrado en
su mazo deberd poner aparte 3 copias de la Melodia apaciguadora al comienzo de cada partida.
Estas cartas no son parte del mazo de ese investigador y no cuentan para su tamario de mazo.

(olocacion de Lugares para el acto 2

(olocacion de Lugares para el acto 3
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Escenario independiente

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

(® Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:
+11 0; 0/ _1; _11 _21 _21 _3; _4; @; @; A’ “/ *‘I &f ‘K

(@ Los investigadores pueden elegir la cantidad de marcas anotadas
junto a el camino se extiende ante los investigadores.

< Para una experiencia mas fécil y menos aleatoria, elige 5 0 6.
< Para una experiencia media, elige 3 0 4.
< Para una experiencia més dificil y mis aleatoria, elige 1 0 2.

< Para el desafio definitivo, elige 0.

NO LEAS ESTO
hasta el final del escenario

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

Investigador derrotado: Tu corcel no te coge cuando caes. Abajo, abajo,
cada vez mds abajo, por vacios infinitos de negrura consciente. Caes y caes.
Y caes. Y caes. Ruegasy gritas y suplicas y rezas para que llegue el fin, incluso
un suelo sobre el que estrellarte, pero nunca llega. Seguirds cayendo cuando
el universo se acabe.

(® Cadainvestigador que fuera derrotado se vuelve loco.
(@ Sisealcanzé otraresolucion, los investigadores restantes pasan a ella.

(@ Sino se alcanzé ninguna resolucién (todos los investigadores fue-
ron derrotados): Pasa a la Resolucién 1.

Resolucioén 1: El Caos Primordial despierta. Su hambre es insoportable.
Desencaja su mandibula césmica. Las fauces se abren de par en par. El uni-
verso queda en silencio. Pasan eones. Todo calla. En el centro del cosmos
vacio, el Dios Ciego e Idiota vuelve a dormirse. Suefia. En su suefio, una des-
carga de energia césmica se expande en todas direcciones. Nace un universo.
Nébulas se colapsan y se convierten en estrellas. Nuevos mundos se forjan,
y nuevos seres evolucionan para vivir en ellos. Inevitablemente, uno descu-
bre la existencia de Azathoth. Su culto crece. Al final, todos sucumben a
la locura o se unen a vosotros en el olvido... En el gran plan del destino, no
somos mds que motas de polvo que vagan en el éter y que sélo viven por el
capricho de un cosmos al que le da igual.

(® Anotaenel registro de campana que Azathoth devoré el universo.
(@ Todoslos investigadores mueren.
(@ Los investigadores pierden la campana.

Resolucién 2: Hasta hace muy poco no entendisteis el propdsito del terri-
ble sonido de flauta que escuchasteis constantemente a lo largo de la investi-
gacidon. Es como una especie de nana que trataba de evitar que despertase el
dios. Por un breve instante, la cancién del flautista fue interrumpida, y Aza-
thoth comenzd a agitarse. Ahora entendéis por qué acudié Anna a vosotros
esa fatidica noche y os suplicé echaros las cartas. Sabia el papel que desem-
penariais cuando llegaseis aqui.

Sentado en el borde del trono nocturno de la criatura, sacas la flauta y
comienzas a tocar.

En este lugar donde el tiempo, el hambre, la edad y el cansancio son aspectos
mortales que no te atafien, tu labor es seguir tocando. Sin errores. Sin final.

(® Anotaenel registro de campana que el investigador jefe se ha unido a
los flautistas de Azathoth.

(® Anota en el registro de campafia que Azathoth duerme... por ahora.
@ El investigador jefe se vuelve loco.

(® Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual al
valor de Victoria X de cada carta que haya en la zona de victoria.
Cada investigador obtiene 5 puntos de experiencia adicionales por
haber evitado que el universo sea devorado.

(@ Cada investigador sufre 2 traumas mentales, pues entienden que es
inevitable que Azathoth despierte algun dia.

@ iLos investigadores ganan la campana!

Resolucion 3: Os negdis a permitir que esta criatura destruya todo lo que
amdis. Reunis lo que necesitdis para el ritual: un poco de esencia sombria
de las capas de las brujas, un fragmento de niebla espectral de los espec-
tros que desterrasteis y el conocimiento que obtuvisteis por ahondar en el
pasado de Arkham. Lenta y sigilosamente, tejéis vuestro muro, uniendo la
oscuridad con la sangre, la sangre con las almas y las almas con el énice. Os
lleva una eternidad completarlo. Cuando acabdis, vuestra recompensa es el
olvido. Una quietud y un silencio tan puros y perfectos que ninguna pertur-
bacién puede penetrarlos. La barrera no puede contener a Azathoth, pues
nada puede hacerlo realmente, pero quizds ahora no se agitard cuando unos
necios terrestres llamen su nombre o busquen su poder. Tras completar vues-
tra tarea, os dais media vuelta y afrontdis la oscuridad tras llamar a vues-
tros corceles. Es hora de ir a casa.

(® Anotaenel registro de campana que Azathoth duerme... por ahora.

(@ Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual al
valor de Victoria X de cada carta que haya en la zona de victoria.
Cada investigador obtiene S puntos de experiencia adicionales por
haber evitado que el universo sea devorado.

(@ Cada investigador sufre 2 traumas fisicos, pues el pesadillesco viaje
de vuelta a casa se cobra un precio en sus cuerpos.

@ iLos investigadores ganan la campana!

Resolucion 4: Habéis llegado al trono nocturno de Azathoth, pero no hay
ninguna forma sencilla de alcanzar a la criatura desde aqui; y aunque la
hubiera, no estdis seguros de qué podriais hacer para detenerla. No podéis
matarla, e intentar siquiera dafiarla tendria el riesgo de agitarla. Desespe-
rados, recurris al Libro Negro de Keziah en busca de respuestas. Al abrir
el tomo, aparece una pluma, y una voz de ultratumba resuena en vuestros
oidos: —Firmadlo con vuestra sangre. Tomad un nuevo nombre secreto y
vuestro deseo se hard realidad. Vuestro mundo y vosotros seréis perdonados.

Sabéis que es la voz del mal, la voz que oyé Walter Gilman y que segura-
mente lo llevé a su muerte, la voz que sedujo a Keziah Mason e inicié este
camino... pero ;qué alternativa tenéis?

Los investigadores deben decidir (elige una opcién):
(@ “Debe hacerse”. Pasa ala Resolucién §. Esto seré vuestra perdicion.

(@ “sNos negamos!”. Pasa a la Resolucién 1. Esto seré la perdicién del
universo.

Resolucion S: Os pinchdis el brazo con la pluma y firmdis con sangre.
(® Anotaenel registro de campana que Azathoth duerme... por ahora.

(@ Anota en el registro de campaiia que los investigadores firmaron el
Libro Negro de Azathoth.

(@ Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia igual al
valor de Victoria X de cada carta que haya en la zona de victoria.
Cada investigador obtiene 10 puntos de experiencia adicionales
por haber evitado que el universo sea devorado.

@ Cada investigador sufre 2 traumas fisicos y 2 traumas mentales, las
consecuencias de su pacto con el mensajero de Azathoth.

(@ Los investigadores ganan la campaiia...?




Epilogo

Notas de disefo

Comprueba el registro de campaiia. Lee en orden cada uno de los siguientes
cuadros, pero sélo si los investigadores ganaron la campana y se cumple la
anotacion correspondiente.

Lee lo siguiente unicamente si los investigadores han arrestado
aAnette.

—¢Desaparecido? j;Cémo que ha desaparecido?! —pregunta el sheriff Engle.
—Véalo usted mismo —contesta el agente. Lleva al sheriff por un largo pasillo
flanqueado por celdas—. Estaba vigilada constantemente, de verdad. Un instante
estaba ahi, y al siguiente...
Sedetiene frente a la celda de Anettey mira c6mo el sheriff Engle se queda
boquiabierto. Las paredes de la celda estdn embadurnadas de una pegajosa sustancia

roja que traza un delicado disefio. La mujer ha desaparecido sin dejar rastro.

Lee lo siguiente unicamente si los investigadores han tomado el

control de la Logia del Crepiisculo de Plata.
Le hacéis un gesto al caballero, que deja sobre el escritorio de madera el archivo que
habiais pedido. Encontrar todos los registros de Carl Sanford no ha sido fdcil, pero
ahora tenéis a vuestro alcance todos los secretos de la Orden.
—¢Cudl es el siguiente paso? —pregunta, ansioso por servir. Le informdis de que
habrd una reunién en el santuario esta misma noche—. Muy bien. Convocaré a
nuestros miembros mds leales.
Le dejdis marchary mirdis por la ventana de vuestro nuevo despacho. La ciudad de
Arkham es tan sombria y deprimente como siempre... pero, al menos, ahora tenéis

sus secretos a vuestro alcance.

Leelo siguiente inicamente si los investigadores sobrevivieron al

abrazo del vigilante.
Anna os mira con calma cuando entrdis. Como siempre, su presciencia es descon-
certante pero, a estas alturas, ya os habéis acostumbrado: —Llevo tiempo espe-
rdndoos —admite—. Supongo que tenéis preguntas para mi. Muy bien. Preguntad.
Aunque imagino que ya sabréis la respuesta.

No os ofrece asiento ni nada de beber. Comenzdis a describir vuestra situacién, aun-
que laverdad de vuestro estado estd a simple vista para alguien con sus dones (y para
pocos mds). Esperabais otra explicacion, cualquier explicacién, pero sélo estabais
tratando de aferraros a la esperanza sin motivo alguno. Anna os dedica una mueca
de compasiony sacudela cabeza: —Seguramente ya lo entendéis. Habéis completado
vuestra tarea. No tenéis mds asuntos aqui y es hora de que descanséis en paz.

¢Paz? [No, no podéis estar en paz! Aiin os queda mucho por hacer...!

Tacha “los investigadores sobrevivieron al abrazo del vigilante” del registro de
campana.

Lee lo siguiente inicamente si los investigadores firmaron el
Libro Negro de Azathoth.

Un hombre alto se acerca en vuestros suefios. Su sonrisa estd llena de malicia.

—Es hora de que paguéis vuestra deuda —anuncia—. Conseguisteis lo que queriais.
Ahora es mi turno.

Lee lo siguiente unicamente si los investigadores estdn siendo

cazados.
Hagdis lo que hagdis, el asalto de la criatura contra vuestra mente nunca cesa.
Su mirada os sigue por todas partes. Controla cada uno de vuestros pensamien-
tos: vuestras esperanzas, vuestros lazos, vuestros miedos, vuestras ambiciones. Es
un recordatorio de vuestra fiitil existencia. Cada noche, dais vueltas en la cama,
incapaces de liberaros de esta sensacion de inutilidad. Vuestros pensamientos cam-
bian a un futuro siniestro e incierto. Un futuro sin vida. Un futuro sin vosotros.
Es la prueba que debe soportar cada mortal, pero la experiencia que ningiin mor-
tal podria describir. ;Fantasmas? ;Reinos mds alld de nuestro espacio mortal? No
son mds que un tiltimo recurso de una mente desesperada por aferrarse a la vida.
La préxima vez que se produce la invasién de la criatura, llegdis a una nueva con-
clusion. Un soplo gélido os rodea cuando la cosa toma forma ante vosotros. Se os
encoge la garganta y los ojos se os llenan de ldgrimas, pero aguantdis. No tenéis
miedo. La criatura os mira con curiosidad, y el sonido de las infernales flautas
queda en silencio. La cosa extiende su garra y se la estrechdis. Nunca seréis verda-
deramente libres de su influencia, pero quizds la criatura y vosotros poddis colabo-
rar. Talvez poddis domar vuestro miedo. No importa que el mundo no tenga razon

de ser. Esvuestro, maldicion, y nada evitard que lo modifiquéis a vuestro antojo.

Vaya, qué siniestro todo. Lo siento.

En cada campana de Arkham Horror: El juego de cartas, solemos inspirarnos en distintos
estilos de terror. Para El circulo roto, lo hicimos en dos estilos concretos: “terror gotico”
y “terror existencial”. Tras varias campanas con viajes a destinos remotos, queriamos
volver a Arkham, una ciudad llena de oscuros y sangrientos secretos, y ampliar su his-
toria. Por este motivo, nos inspiramos en las historias de fantasmas y en los relatos de
terror gotico, que suelen emplear el pasado como una de sus principales motivaciones.

Los rumores de brujeria y magia negra tienen un lugar destacado en el pasado de
Arkham, asi que era natural incluir un aquelarre de brujas como uno de los anta-
gonistas principales de la campana. Sin embargo, se trata de un tema complicado.
Las brujas de las narraciones de Lovecraft eran claramente las brujas de los jui-
cios de Salem plenamente realizadas: mujeres que habian hecho un pacto con el
Diablo. Los paganos y wicanos del mundo real no querrian verse asociados con
esta imagen de una “bruja”, que no es en absoluto representativa de la brujeria
real. Pero como es una ambientacién inspirada en los mitos de Lovecraft, qui-
simos incluir brujeria en nuestra visiéon de Arkham. A tal fin, decidimos mante-
ner la version de Lovecraft, pero sélo como supersticion. A excepcion de Keziah
Mason, nuestras brujas son sencillamente hechiceras, nada mds. En su mayor
parte, son mujeres, porque de ese modo las diferenciamos de la Logia del Crepus-
culo de Plata, una organizacion predominantemente masculina dirigida por un
patriarca. Los dos grupos son distintos en muchos aspectos, pero también podria
decirse que son dos caras de una misma moneda.

Puesto que estas dos facciones eran nuestros antagonistas principales, decidimos usar
un Primigenio sin motivos ni deseos de ningun tipo. Cuando Azathoth se convirti6
en el nicleo de nuestra historia, el tono pasé al horror existencial, planteando pre-
guntas como: ;Por qué estamos aqui? ;Qué sentido tiene nada? Alfinyal cabo, todos
moriremos alguin dia. Esto resulté ser un complemento perfecto paralo que original-
mente iba a ser una historia de fantasmas, y encajaba magnificamente con Azathoth
como “jefe” final. ;Cémo puede uno combatir la inevitabilidad en si misma?

Esperamos que hayiis disfrutado jugando El circulo roto tanto como nosotros dis-
frutamos credndolo. Prometo que la préxima campafa no serd tan deprimente.
De hecho, apuesto que seréd la campana de vuestros suefios...

—Matthew Newman
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