


L0S DEVORADORES DE SUENOS

Guia de campafa A— La blsqueda onirica

El mundo de 1a vigilia sélo es una realidad

Icono de la expansion

“En uno de sus suefios ligeros, descendi6 los setenta peldafios que conducen a
la caverna de fuego y hablé de su proyecto a los sacerdotes Nasht y Kaman-
Thah de luenga barba. Y los sacerdotes, cubiertos con sus tiaras, movieron
negativamente la cabeza, augurando que seria la muerte de su alma.”

—H.P. Lovecraft, “La busqueda en suenos de la ignota Kadath”

La expansién de campaiia Los devoradores de suefios cuenta con dos cam-
pafias para Arkham Horror: El juego de cartas. Esta guia de campafia es
parala “campafia A”, La biisqueda onirica, que esta formada por 4 esce-
narios: “Més alld de las Puertas del Suenio”, “La busqueda de Kadath”,
“El lado oscuro de la luna” y “Donde moran los dioses”. Cada uno de
estos escenarios puede jugarse por separado, o bien combinarse para
crear una campana mayor formada por cuatro partes. Como alterna-
tiva, estos escenarios se pueden combinar con los 4 escenarios de la
campana B para formar una campana continua de ocho partes.

Los otros 4 escenarios de Los devoradores de suefios se pueden encontrar
enla guia de campana de la “campana B”, La red de los suefios.
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Las cartas de la campafia Los devoradores de suefios pueden identificarse
mediante este simbolo que aparece antes del nimero de coleccion de
cada carta.

Reglas adicionales y aclaraciones

Alerta

Cada vez que un investigador fracase en una prueba de habilidad al
intentar evitar a un Enemigo que tenga la palabra clave “Alerta”, tras
aplicar todos los resultados de esa prueba de habilidad, dicho Enemigo
realiza un ataque contra el investigador que intenta evitar. El Enemigo
no se agota tras realizar un ataque de “Alerta”. Este ataque ocurre tanto
si el Enemigo estd enfrentado con el investigador que intenta evitar
como sino lo estd.

(artas de Historia

Las cartas de Historia sirven para proporcionar una

La prueba de Kaman-Thah S

narrativa adicional y suelen aparecer en el dorso de
otra carta del escenario. Cuando debas resolver una
carta de Historia, lee su texto de ambientacién y
resuelve su texto de reglas silo hay.

Multitud X

Un Enemigo con la palabra clave Multitud X es en realidad un grupo de
enemigos que actuan al unisono. Después de que pongas en juego un
Enemigo con la palabra clave Multitud X, coloca las X primeras cartas
de tu mazo boca abajo bajo el Enemigo como cartas de multitud, sin
mirarlas. El Enemigo bajo el que se encuentran se denomina “Enemigo
anfitrién”. Los efectos de algunas cartas de escenario también pueden
indicar a un jugador que anada cartas de multitud a un Enemigo. Para
ello, sigue el mismo proceso.

(@ Sien algtin momento no esté claro qué investigador debe afiadir las
cartas de multitud, lo hace el investigador jefe.

(@ Cada carta de multitud que haya bajo el Enemigo anfitrion actiia
como una copia distinta de dicho Enemigo en la mayoria de casos.
Cada carta de multitud tiene los mismos valores y texto que su
carta anfitriona. Por ejemplo: si un investigador estd enfrentado a un
Enemigo anfitrion que tiene 2 cartas de multitud debajo, el investiga-
dor estard enfrentado a 3 Enemigos en total.




(@ Cada carta de multitud ataca por separado cuando ataquen los
Enemigos durante la fase de Enemigos. Cuando el Enemigo anfi-
trién y todas sus cartas de multitud hayan atacado durante este
paso, agotalas todas.

(@ Se puede atacar e infligir dano a cada carta de multitud por sepa-
rado, pero no se puede derrotar al Enemigo anfitrién mientras siga
teniendo cartas de multitud debajo. Cuando una carta de multitud
es derrotada, si hay dano sobrante, se le puede infligir a otra carta
de multitud que haya bajo el mismo Enemigo anfitrion o al propio
Enemigo anfitrion. Por ejemplo: Tony Morgan usa un Derringer del
.41 para atacar a un Zoog sigiloso que tiene 2 cartas de multitud. El
ataque inflige 2 puntos de dafio. El primer punto de dafio derrotaa 1 de
las 2 cartas de multitud, asi que el punto de dafio sobrante puede infli-
girsele a la otra carta de multitud y derrotarla también.

(@ En cualquier momento en el que una carta de multitud abandone el
juego, coldcala en la parte inferior del mazo de su propietario. Sino
estds seguro de quién es el propietario de la carta de multitud, pue-
des mirarla para determinarlo.

(@ El Enemigo anfitrién y todas sus cartas de multitud se mueven,
enfrentan y agotan como una sola entidad. Por ejemplo, si un Ene-
migo anfitrion o cualquiera de sus cartas de multitud son evitados, se
agotan todos y dejan de estar enfrentados.

Oculto

Una carta de Encuentro o Debilidad con la palabra clave “Oculto” tiene
una capacidad “Revelacién” que la anade a tu mano en secreto. Esto

ebe hacerse sin revelar la carta ni su texto a los demds investigadores.
debe h larl it texto alos d tigad

@ Mientras una Traiciéon Oculto esté en tu mano, tritala como si
estuviera en tu zona de amenaza. Sus capacidades continuas estdn
activas, y se pueden activar sus capacidades, pero sélo puedes
hacerlo tu.

(@ Mientras un Enemigo Oculto esté en tu mano, no se considera que
esté enfrentado a tini en tu zona de amenaza, y no ataca salvo que
se indique algo distinto. Sin embargo, sus capacidades continuas
estdn activas, y se pueden activar sus capacidades, pero s6lo pue-
des hacerlo ta.

Una carta Oculto cuenta para tu tamafio de la mano, pero no puede
abandonar tu mano por ningiin medio excepto mediante los descri-
tos enla carta. Al ser descartadas, las cartas Oculto se colocan enla
pila de descartes apropiada.

Para una mejor experiencia, los jugadores no deberian salirse del per-
sonaje ni compartir informacién sobre las cartas Oculto de su mano.

jAlto!

No elijas aun los investigadores ni crees los mazos de
investigador. En primer lugar, lee el prélogo de la siguiente
columna. Se te indicard que elijas los investigadores y crees
los mazos de investigador cuando se complete el prélogo.

Prologo
Yiornes, 15 J ‘ﬂﬁ;/rp J 1925

Algo extrafio estaba ocurriendo en Arkham, Massachusetts.

Por lo general, esto no seria nada sorprendente para los habitantes de la som-
bria ciudad de Nueva Inglaterra. En efecto, Arkham siembre ha sido cono-
cida por sus extrafios sucesos, que algunos llamarian sobrenaturales. Sin
embargo, este acontecimiento concreto era de indole cuanto menos atipica.

Todo empez6 en el niimero mds reciente de Relatos de nunca mas. Un autor
llamado Virgil Gray describia un viaje que habia emprendido en suefios y
que afirmaba que no era una ficcion suya. En él, escribia acerca de una larga
escalera en espiral, de una columna de fuego consciente de un calor insopor-
table, de un drbol que brotaba de la luna y de un curioso gato que hablaba...
entre otras cosas igualmente dificiles de creer. Pero lo que primero llamé tu
atencion no fue este extraordinario relato. Poco después de que la historia
de Virgil fuera publicada, Relatos de nunca més comenzd a recibir y publi-
car una carta tras otra de gente que habia leido la historia de Virgil y que
afirmaba haber experimentado el mismo suefio, punto por punto. No pasé
mucho tiempo hasta que el Arkham Advertised se hiciera eco dela historia y
la noticia de este extrafio fenémeno llegara a oidos de los expertos.

Convencieron a Virgil Gray de que fuera a terapia en el manicomio local,
y muchos de los que compartian la psicosis del escritor también fueron
ingresados. La teoria predominante entre los académicos era que el suefio
de Virgil parecia tan real que no lograba separar la ficcion de la realidad,
y su relato propagé sus delirios a otros como si fuera una especie de his-
teria colectiva. A ti no te convencia esta teoria. Al fin y al cabo, atin hoy
siguen sin saberse muchas cosas sobre el mero acto de sofiar. Los expertos
médicos tienen teorias increiblemente distintas sobre el estado del cerebro
mientras suefia. Hace poco, expertos como Sigmund Freud han sugerido
que los suefios son manifestaciones de los deseos, miedos u obsesiones del
subconsciente. Por su parte, las pitonisas y adivinos han creido desde hace
mucho que los suefios se pueden filtrar e interpretar para saber el pasado o
el futuro del sofiador. Pero si estas teorias son ciertas, ;cémo es posible que
varios individuos de toda clase y condicion hayan tenido la misma expe-
riencia compartida en sus suefios? ;Y si nuestra comprensién moderna del
suefio estd equivocada? ;Y si existe realmente un lugar al que viaja nuestra
consciencia cuando dormimos? ;Una tierra del suefio que existe mds alld de
nuestro mundo de la vigilia?

Tus compaiieros y tii os habéis reunido para llegar al fondo de este extrafio
fendmeno. Si otras personas de la ciudad pueden viajar a otro mundo en sus
suefios, tal vez vosotros también poddis hacerlo. Habéis recreado las cir-
cunstancias del viaje de Virgil a la perfeccion. Si todo sale bien, la mitad de

o . ‘e e
vosotros emprenderéis el viaje de ida y vuelta a esta “tierra de los suefios”.
El resto se quedard en el mundo de la vigilia para estudiar los patrones de
suefio de sus compafieros y asegurarse de que nada sale mal...

Este producto estd formado por 2 campanas distintas de cuatro par-
tes: Ay B.

La campana A se llama La biisqueda onirica y esta formada porlos esce-
narios 1-A, 2—A, 3-A y 4-A. Esta campana cuenta la historia de los
investigadores que se aventuran en el mundo de los suenos. La guia que
estds leyendo es parala campana A.

La campana B se llama La red de los suefios y estd formada por los esce-
narios 1-B, 2-B, 3-B y 4-B. Esta campana cuenta la historia de los
investigadores que se quedan en el mundo de la vigilia. La campana B
se encuentra en la otra guia incluida en este producto.

Los escenarios de este producto se pueden jugar de varias formas:
como una de las campafias de cuatro partes ya mencionadas (A o B) o
como una campana interconectada de ocho partes (tanto A como B) en
la que un solo grupo de 1-4 jugadores controla dos grupos distintos de
investigadores y alterna entre ellos.




(@ Si vas a jugar La bisqueda onirica como una campana de cuatro
partes:

< Pasa a la Preparacion de la campafa A a continuacién. Des-
pués de cada escenario, pasa al siguiente escenario A numerado
como indica su resolucién. No juegues los cuatro escenarios B.
Esta campana es una experiencia independiente y no tendras
que consultar la otra guia de campana.

Si vas a jugar La red de los suefios como una campana de cuatro
partes:

< Pasa ala Preparacion de la campaiia B en la pagina 4 de la otra
guia de campana, llamada “Guia de campafia B — La red de los
suefios”. Después de cada escenario, pasa al siguiente escenario
B numerado como indica su resolucién. No juegues los cuatro
escenarios A. Esta campaiia es una experiencia independiente.
No tendrds que consultar esta guia de campana.

Sivas a jugar Los devoradores de suefios como una campana de ocho
partes:

< Cada jugador debe crear un mazo de investigador distinto para
cada campana y elegir uno de sus investigadores para que par-
ticipe en la campafa A y otro para que lo haga en la campana B.
Si quieres anadir imprevisibilidad, los jugadores pueden elegir-
los al azar.

< Ten en cuenta que cada campana tiene su propia bolsa de caos,
como se describe en las instrucciones de preparacion de la cam-
pana. Sin embargo, no es necesario crear ambas bolsas de caos
alavez. Usala seccion “Bolsa de caos” de cada registro de cam-
pana para anotar el contenido de cada bolsa de caos en cada
momento, de forma que puedas pasar de una a otra ficilmente.

< A partir de aqui, puedes pasar al Escenario 1-A: Mas alla de
las Puertas del Sueiio en la pdgina S de esta guia de campana
o al Escenario 1-B: Pesadilla consciente en la pdgina S de la
gufa de campana B (a tu eleccién). Después de cada escenario,
sigue las instrucciones de la resolucion para determinar cuando
alternar entre un grupo y otro. En ocasiones, las decisiones que
tome un grupo podrian afectar al otro. Tendrds que utilizar las
dos guias de campana de forma intermitente a lo largo de esta
experiencia.

Preparacion de la campana A

Para preparar la campana La bisqueda onirica, realiza los siguientes

pasos en orden.

1. Elegirlosinvestigadores.

2. Cadajugador crea sumazo de investigador.
3. Elegir el nivel de dificultad.

4. Crearlabolsade caos dela campana.

< Facil (quiero experimentar la historia):
+1,+1,0,0,0,-1,-1,-2, -2, &, i, &, §2, K.

< Normal (quiero un desafio):
+1,0,0,-1,-1,-2,-2,-3, -4, &, &, &, &, .

< Dificil (quiero una verdadera pesadilla):
0,0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-S &, &, &, §, .

< Experto (quiero Arkham Horror):
0,-1,-1,-2,-2,-3,-4,-4,-5,-6,-8, &, 8 ™, £, .

Los jugadores ya estén preparados para comenzar en el Escenario
1-A: Mas alla de las Puertas del Suefo.

(0mo jugar a Los devoradores
de suefjos con dos grupos

Aungue no es el modo de juego principal, es posible jugar la
campana Los devoradores de suefios con dos grupos distintos
de 1-4 jugadores cada uno, de forma que uno juegue la cam-
pana Ay el otrola campana B. En este formato, debes emplear
las reglas para preparar Los devoradores de suefios como
campana interconectada de ocho partes, con las siguientes
excepciones:

(@ Después de cada escenario, cada grupo debe esperar a
que el otro grupo termine el escenario que tiene el mismo
namero antes de pasar al siguiente. A continuacién,
ambos grupos pasan al siguiente escenario de su cam-
pafa, o primero a un interludio si asi se les indica que lo
hagan. Por ejemplo, cuando el grupo A termine el escenario
1-A, debe esperar a que el otro grupo acabe el escenario 1-B
antes de poder proseguir.

Cada grupo solo necesitard la guia de campana de su
campana.

Ambos grupos deben leer los interludios a la vez, y cada
grupo toma las decisiones relativas a su campana.

Para una mejor experiencia, no le cuentes al otro grupo lo
que ha ocurrido en tu campafia; de ese modo, los grupos
pueden cambiar de campafia cuando acaben para experi-
mentar la otra perspectiva de la historia.




Escenario I_H, (@ Sueiio de Superviviente (¥): estds huyendo por un l6brego y angosto

Mas alla de las Puertas del Suefjo

Siguiendo el orden de juego, cada investigador elige y lee en voz alta

una de las secciones de sueio que se le aplique. Cualquier investiga-
dor puede elegir los suefios “Neutral”. Cada investigador debe elegir
un sueno distinto si es posible. A continuacién, pasa a la Preparacion.

(® Sueiio de Guardidn (X): das vueltas por una triste colina envuelta en
oscuridad y sumida en una niebla que parece tragarse todos los sonidos.
No sabes lo que yace en el interior de la colina, pero da la impresion de
ser mds antiguo que este mundo y parece como si te estuviera observando.
No te atreves a afrontar el tiimulo, pero a la vez sabes que no puedes mar-
charte, asi que te limitas a patrullarlo eternamente. En los setos de alre-
dedor atisbas sombras retorcidas que van de un lado a otro, pero siem-
pre que arrojas la luz de tu antorcha sobre ellas, se desvanecen. Echas
a correr, pero te quedas paralizado al oir un fuerte golpe a tu espalda.
Cuando te das la vuelta, la niebla se abre y te deja ver por fin el pie de la
colina, donde una pesada puerta con una gastada losa te llama.

< Busca en tu mazo una carta ® y juégala (pagando su coste).

Suefio de Buscador (8): recorres apresuradamente los pasillos de una
universidad que apenas reconoces, con los brazos cargados de libros de
texto mientras esquivas a otros estudiantes y miembros del claustro.
No sabes cémo puedes haberte olvidado de la fecha del examen, pero
si no llegas pronto, sabes que suspenderds. De algiin modo, ni siquiera
recuerdas la materia del curso ni su curriculo, aunque si sabes que es el
final del semestre. No es propio de ti no ir a clase o que se te olvide estu-
diar. Oyes a los demds alumnos reirse disimuladamente cuando pasas
junto a ellos. Al llegar al final del pasillo, la puerta del aula se alza
siniestra frente a ti.

< Busca en tu mazo una carta ® y juégala (pagando su coste).

Suefio de Rebelde (): reprimes una sonrisa al mirar tus cartas. Jota
de diamantes y reina de picas para tener la mejor escalera posible con lo
que hay en la mesa. Tu montdén de fichas crece con cada mano que pasa,
y ésta no serd distinta. Las apuestas vienen y van hasta que sélo que-
ddis tii y el hombre del traje blanco que tienes enfrente.

—sEstds seguro de esto? —se burla mientras entrelaza los dedos de las
manos.

Empujas todas tus fichas al centro y revelas tu escalera al rey.

—Qué ldstima —se queja cuando revela una pareja de doses—. Parece
que lo has perdido todo.

Protestasy sefialas que tumano es mejor, pero cuando vuelves amirarla,
ha cambiado. Las figuras de las cartas ahora son formas monstruosas
sin ojos, con muchas bocas y tentdculos por brazos. Tus cartas ahora
son “99-10%-D4-C4-N$”. Te quedas boquiabierto de terror mientras
te apartan de la mesa a la fuerza y te sacan por la puerta.

< Busca en tu mazo una carta € y juégala (pagando su coste).

Suefio de Mistico (A& ): recorres un sendero encantado lleno de vida y
color. En el aire flotan volutas de luz que suben y bajan cuando te acer-
cas. A cada paso que das, la flora que bordea el sendero se atrofia, desa-
fiando las leyes de la naturaleza. Antes, las flores brotaban a tu paso,
pero ahora se secan. Las enredaderas se marchitan y mueren. Las volu-
tas se burlan de tu ignorancia, pero no frenas tu caminar. Al mirar los
robustos drboles, empiezan a perder sus hojas. La hierba que antes era
verde ahora estd seca, marron y agrietada. Pero aunque todo el bosque
muera, merecerd la pena llegar al otro lado. Cuando lo haces, el camino
termina de forma abrupta en una decorada puerta de madera tallada
en el tronco de una gran secuoya.

< Busca en tu mazo una carta 4\ yjuégala (pagando su coste).

pasillo de madera cubierta de enredaderas. Algo inexplicable te persi-
gue por la oscuridad. Estds demasiado aterrado como para volverte a
mirar a tu perseguidor, pero en cualquier caso, sabes que si te atrapa,
pondrd fin a tu vida. Te atravesard el corazén, chupard tu sangre y
devorard tus entrafias. Este pensamiento te impulsa hacia delante,
corriendo mds deprisa de lo que jamds lo has hecho en tu vida. No pue-
des permitir que te alcance. No puedes permitir que se alimente. De
pronto, ves la salida: una recia puerta de madera rodeada de un muro
de enredaderas.

< Busca en tu mazo una carta ¥ yjuégala (pagando su coste).

Suefio de Criminal: el estruendo de las sirenas resuena por las calles a
tu espalda. Te estdn ganando terreno. Siempre los has tenido pisdndote
los talones, pero siempre has ido un paso por delante... hasta ahora.
Corres por un callejon, y un brillante resplandor rojo te sigue. Van a
atraparte. Te encerrardn en una celda y tirardn la llave. Tu libertad, tu
estilo de vida, todo lo que eres, todo lo que amas: se lo llevardn todo. ;Y
por qué? ;Simplemente porque no juegas segiin sus reglas? ;Acaso no se
han equivocado nunca? Doblas una esquina justo cuando la bofia estd
a punto de alcanzarte y ves la entrada de un edificio de ladrillos.

< Busca en tumazo una carta Criminal o Ilegalyjuégala (pagando
su coste).

Suefio de Vagabundo: deambulas por un campo de flores, y una cdlida
brisa primaveral impulsa tus pasos. El campo estd dividido por una via
de tren, y al llegar a las lineas en paralelo, el atronador traqueteo de
hierro y vapor se aproxima hacia ti. Cuando el tren pasa a tu lado, te
agarras deuna escalerilla que cuelga de uno de sus muchos vagones oxi-
dados y desgastados por las inclemencias del tiempo. Viendo el aspecto
exterior, el interior del tren posee un lujo y opulencia inesperados: hay
alfombras persas colgadas como decoracion, escalinatas de mdrmol
que suben hacia alturas de vértigo y una arania de cristal que bafia la
estancia de un brillo prismdtico. Bajo la ldimpara hay una adornada
puerta, cuyo entramado dorado forma la imagen de un zorro en un
bosque.

< Puedes sustituir una Debilidad bésica de tu mazo por una Debi-
lidad bésica aleatoria distinta. Si lo haces, sufre 1 trauma de tu
eleccion.

Suefio de Cazador: acechas a tu presa en una casa decrépita, cuyas
habitaciones huelen a moho y polvo. La criatura a la que das caza
es una abominacion de un mundo antinatural. Atisbas su imposible
forma entrando por una de las puertas del piso de arriba. Ya no tiene
escapatoria: es tuya. Pero cuando entras en su cubil, sélo encuentras un
sucio espejo agrietado y tu propio rostro, cansado y preocupado, que se
refleja en el cristal. ;Dénde se puede haber metido la aberracion? Estds
seguro de que huyd por aqui, y sin embargo... Te das la vuelta hacia la
entrada y te sorprende ver una puerta donde antes no habia nada.

< Busca en tu mazo una carta Armay juégala (pagando su coste).

Suerio de Médico o Ayudante: estds delante de un ataid cerrado. A
tu lado hay una fila de asistentes al funeral vestidos de luto que espe-
ran que digas tus ultimas palabras. Con ldgrimas en los ojos, pones
una mano sobre el ataid. La fria y dura madera parece muerta bajo tu
palma. Confiaban en ti. Dependian de ti. Y en su hora de mayor nece-
sidad, los fallaste. Todo esto el frio ataid, los amigos y familiares de
luto— es por tu culpa. Pero cuando abres el ataiid, no hay ningiin cuerpo
en su interior: sélo un largo pasadizo de piedra que lleva hacia las pro-
fundidades de la tierra. De repente, uno de los asistentes te empuja, y
te caes por el hueco del ataiid hasta aterrizar dolorosamente sobre un
costado. Al ponerte en pie, encuentras la tinica salida: un arco de piedra
que lleva a un lugar completamente distinto...

< Elige a otro investigador. Este comienza este escenario con
2 recursos adicionales y 1 carta adicional en su mano inicial.




(@ Suefio de Miskatonic o Erudito: estds en una vieja biblioteca olvi-

dada, rodeado por el conocimiento de los antiguos. Cientos de miles
de tomos pueblan las estanterias que te rodean y suben hacia un vacio
que hay sobre tu cabeza. Las sombrias salas huelen a pdginas mohosas
y cera derretida. Coges uno de los gruesos tomos de un estante cercano
y empiezas la lectura. Aunque no pareces lograr leer ninguna pala-
bra, estds completamente absorbido por el relato que tejen sus pdginas.
El entorno que te rodea se convierte en algo trivial mientras el tiempo
pasa. Nada importa salvo las formas de la tinta carmesi; todo lo demds
carece de importancia ante verdades tan descarnadas. A tu alrededor,
la biblioteca se quema hasta los cimientos. Cuando las llamas te alcan-
zan, una puerta de salida de la biblioteca te llama. De algiin modo, per-
manece intacta entre las llamas.

< Busca en tu mazo una carta Tomo y juégala (pagando su coste).

Suefio de Veterano: estds en una trinchera embarraday llena de hollin.
A tu alrededor, el atronador fragor de la guerra no cesa. Los muertos
llenan las trincheras: amigos y camaradas de armas que perdieron la
vida por nada, en una tierra lejos de su hogar. Te asomas por el borde de
la trinchera para mirar la tierra de nadie, un baldio pdramo de terreno
roto y calcinado en el que la muerte es segura. Y alli la ves: una solitaria
puerta de madera que se levanta entre los escombros y la tierra. Sabes
que es tu tinica salida. Agarras con fuerza el fusil, sales de la trinchera y
corres directo hacia una lluvia de letales balas, mientras las explosiones
hacen temblar el suelo a tu alrededor.

< Busca en tu mazo hasta 2 cartas Tdctica y/o Suministros y
comienza este escenario con ellas como cartas adicionales en tu
mano inicial.

Suefio de Viajero: avanzas trabajosamente por un pantano salobre
con el agua hasta el pecho. Unas espadafias imposiblemente grandes
se alzan sobre ti, y nubes de extrafios insectos iridiscentes pueblan el
fétido aire. Con cada paso, tus pies se hunden mds y mds en el suave
lodo, que amenaza con llegar a hundirte. Notas algo frio y viscoso que
se desliza por tu pierna, y tratas de lanzarte hacia terreno seco, pero
cuanto mds te debates, mds te hundes. En un abrir y cerrar de ojos, te
ves consumido entero por la ciénaga, pero no dejas de caer. Al final,
aterrizas sobre un suelo de piedra junto con un pequefio alud de barro.
Te encuentras en una sala sellada, iluminada por el resplandor azul
pdlido de unos extrafios jeroglificos. Los simbolos enmarcan una intri-
cada puerta dorada: la puerta de la cripta que estabas buscando.

< Busca en tu mazo una carta Viajero o Reliquia y juégala
(pagando su coste).

Suefio neutral: das mil vueltas en la cama, pero no te duermes ni por
un instante. Tu mente estd llena de incomodidad y pensamientos oscu-
ros: pensamientos de fracaso, de ineptitud y de pérdida. Tienes la frente
perlada de sudor. Da igual cémo te pongas, porque la cama estd dema-
siado caliente o demasiado fria. Al final, harto de no llegar a ninguna
parte, te levantas y vas al lavabo para echarte algo de agua en la cara.
En ese momento, te das cuenta de que la distribucién de tu habitacion
no es como era antes, y que la puerta que da a tu bafio ha sido sustituida
por un enorme portal de énice’y mdrmol.

< Comienzas este escenario con 2 recursos adicionales.

Suefio neutral: estds sentado en el patio trasero de lo que parece tu
hogar de la infancia, pero algo no cuadra. No reconoces a tu familia...
Las plantas del jardin de atrds estdn distribuidas de forma distinta... Y
el cielo es una mezcolanza de caddveres podridos que hacen llover par-
tes desmembradas sobre el paisaje. Tu no-familia observa esta precipi-
tacion de caddveres con calma, hablando del tiempo como si fuera un
suceso banal. Esto prosigue incluso cuando el traqueteo intermitente
de manos y pies sobre el tejado crece hasta convertirse en un torrente
de torsos mutilados que hacen que el techo se abombe. Sales corriendo
al exterior, intentando esquivar la letal lluvia, y te diriges de forma ins-
tintiva hacia el limite de la propiedad de tus padres. Cuando oyes el
estruendo de la casa que se derrumba a tu espalda, apartas las extremi-
dades caidas que se amontonan sobre un viejo lugar familiar y te alivia
encontrar la gastada puerta de madera de un sétano.

< Comienzas este escenario con 1 carta adicional en tu mano

Preparacion

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros:
Mds alld de las Puertas del Suefio, Agentes de Nyarlathotep, Zoogs,
Maldicion del soniador, Tierras del Suefio y Frio helador. Estos con-
juntos vienen indicados por los siguientes iconos:
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Pon en juego los Setenta peldanos (De sueio ligero) y La caverna
de fuego. Cada investigador comienza en los Setenta peldaios (De

suefio ligero).

Pon aparte las siguientes cartas, fuera del juego: Randolph Car-
ter (Sofiador experto), el Enemigo Gug trabajador, las dos cartas de
Enemigo de doble cara (Nasht y Kaman-Thah) y todos los Lugares
restantes. :

< Nota: Nasht y Kaman-Thah son de doble cara
y tienen cartas de Historia en el otro lado. Para
una mejor experiencia, no mires el otro lado
hasta que un efecto te indique que lo hagas.

Este escenario no comienza con el mazo de

Encuentros en juego. Pon aparte todas las cartas de Encuentro res-
tantes, formando un solo montén. Se barajardn en un momento
posterior para formar el mazo de Encuentros (consulta “Peldafios de
suefio” a continuacion).

Peldafos de suefjo

Al comienzo de este escenario, no hay mazo de Encuentros. Esto signi-
fica que los investigadores no pueden usar capacidades que interactiien
con el mazo de Encuentros de ningtin modo (por ejemplo, los efectos que
busquen en el mazo de Encuentros, que roben cartas del mazo de Encuen-
tros o que miren cartas del mazo de Encuentros fracasan).

Ademads, el acto la tiene el texto: “No robes cartas del mazo de Encuen-
tros durante la fase de Mitos”.

Enun determinado momento del escenario, los investigadores tendrdn
que formar el mazo de Encuentros, y ese texto dejard de estar activo. A
partir de ese momento, los investigadores pueden interactuar de forma
normal con el mazo de Encuentros.

inicial. E >




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Sino se hallegado a ninguna resolucién porque todos los
investigadores fueron derrotados: Un viejo gato con cicatri-
ces os da unos golpecitos para haceros recuperar la consciencia: —
Eh, sestdis bien, humanos?

Recorddis que estdis sofiando, y de repente no os resulta tan raro
que el gato hable. Agotados, logrdis poneros en pie mientras os
sacudis la tierra seca de la ropa.

—Tenéis suerte de no haber sufrido dafios antes de que llegdramos
—os dice una voz humana. Pertenece a un hombre rubio que lleva
una chaqueta de viaje marrén y estd apoyado en un drbol cer-
cano—. Este bosque es implacable con los timoratos.

El gato con cicatrices se acerca al hombre, y éste se inclina para
acariciarle el lomo.

Le preguntdis al hombre dénde estdis y como llegasteis a este
lugar, pero os interrumpe: —Os lo explicaré en su momento. Por
ahora, debemos seguir el camino hasta la ciudad de Ulthar. Es
un lugar relativamente seguro. Alli podréis recuperaros de vues-
tras tribulaciones.

Se vuelve hacia el gato y pronuncia una palabra en un extrafio
lenguaje; sospechdis que es una especie de contraseia, pero el gato
se limita a caminar hacia un seto en el que veis varios gatos mds
apifiados.

—Hazlo tit mismo —contesta.

—No hagdis caso a los gatos —os dice el hombre en voz baja cuando
éstos se marchan—. Son aliados dtiles, pero también criaturas
independientes que no os necesitan ni a vosotros ni a mi. Cuando
lleguemos a Ulthar, tal vez tengdis la oportunidad de conocer a
otros como ellos. Pero lo primero es lo primero.

Juntos, dejdis atrds el Bosque Encantado.

(@ Anota en el registro de campana que Randolph Carter
salvé a los investigadores.

@ Un investigador cualquiera puede elegir anadir a su
mazo a Randolph Carter (Sofiador experto) (carta 59 de
Los devoradores de suefios). Esta carta no cuenta para el
tamano de mazo de ese investigador.

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

@ Si ests jugando La biisqueda onirica como una campafia
de cuatro partes, pasa al Interludio 1: El gato negro.

(@ Si estés jugando La biisqueda onirica y La red de los sue-
fios como una campana de ocho partes interconectadas...

< ... y aun no has jugado el Escenario 1-B: Pesadilla
consciente, pasa a ese escenario.

< ... y ya has jugado el Escenario 1-B: Pesadilla cons-
ciente, pasa al Interludio 1: El gato negro.

Resolucion 1: Las criaturas parlotean entre ellas y, tras un
momento, una docena de ellas se retiran en direccion del gran
drbol que hay al otro lado del transitado sendero. Vuelven poco
después llevando distintos urogallos, perdices y faisanes en la
boca. Estdis casi seguros de que os estdis volviendo locos. Y aun
asi, el espectdculo continiia. Las criaturas dejan caer timida-
mente su “tributo” de aves delante de los gatos y se marchan en
silencio.

—Os pido disculpas en nombre de los zoogs —dice el hombre mien-
tras se acerca—. Son criaturas curiosas, y normalmente no estdn
tan... agitadas. Menos mal que hemos aparecido cuando lo hemos

hecho.

Ellider de los gatos salta sobre un tocén y afiade: —Si, si. Esos viles
zoogs han hecho su parte, ahora hagamos la nuestra'y abandone-
mos este condenado lugar. ; Qué decis?

No podéis contener vuestra emocion. Zoogs, gatos que hablan...
Todo lo que habéis leido es cierto. Empezdis a preguntarle al
hombre mds cosas sobre este mundo, pero os interrumpe: —Os lo
explicaré en su momento. Por ahora, debemos seguir el camino
hasta la ciudad de Ulthar. Es un lugar relativamente seguro. Alli
podréis recuperaros de vuestras tribulaciones.

Se vuelve hacia el viejo gato con cicatrices y pronuncia una pala-
bra en un extrafio lenguaje; sospechdis que es una especie de con-
trasefia, y el gato responde con un breve asentimiento. El resto
de los gatos, con el tributo en la boca, se colocan en formacion
circular protectora en torno a vosotros, y juntos salis del Bosque
Encantado.

(@ Anota en el registro de campana que los gatos obtuvieron
su tributo de los zoogs.

(@ Un investigador cualquiera puede elegir afadir a su
mazo a Randolph Carter (Sofiador experto) (carta 59 de
Los devoradores de suefios). Esta carta no cuenta para el
tamano de mazo de ese investigador.

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

(@ Si estas jugando La biisqueda onirica como una campana
de cuatro partes, pasa al Interludio 1: El gato negro.

(@ Si estés jugando La biisqueda onirica y La red de los sue-
fios como una campana de ocho partes interconectadas...

< ...y aun no has jugado el Escenario 1-B: Pesadilla
consciente, pasa a ese escenario.

< ...y ya has jugado el Escenario 1-B: Pesadilla cons-
ciente, pasa al Interludio 1: El gato negro.




Resolucién 2: Levantdis las manos hacia los nuevos visitantes,
creyendo que podéis calmar la situacién vosotros solos. Si hubie-
rais sabido antes que estas criaturas con aspecto de roedor eran
inteligentes, podriais haber tratado de comunicaros con ellas. Les
informdis de que sélo sois viajeros en esta tierra lejana y que sim-
plemente desedis pasar en paz. Las criaturas parlotean entre ellas
durante un momento:

—jSon amables!
—iAl final resulta que no estdn con el gato negro!
—iLlamad al Consejo de los Sabios!

Un rato después, aparecen varias criaturas mds con un apagado
pelaje grisy un cuerpo frdgil y enjuto. Elmds anciano mira a vues-
tra espalda y afirma que os ayudardn si hacéis que los gatos se
vayan.

Logrdis contener vuestra incredulidad de algiin modo y les pedis
educadamente a los gatos que vuelvan en otro momento.

—Estd bien —contesta el gato de las cicatrices—, pero éstano serd la
ultima vez que nos veamos.

Los gatos se retiran hacia la linde del bosque, pero su compaiiero
humano se queda con vosotros. Cuando los gatos ya no pueden
oiros, uno de los ancianos os ofrece una calabaza llena de lo que
parece ser savia de drbol fermentada, y la aceptdis amablemente.

—Es el vino del drbol lunar —os explica en voz baja el hombre que
tenéis detrds, que se adelanta en ese momento—. Los zoogs no
hacen regalos asi a la ligera. Son criaturas curiosas, pero no por
ello carecen de juicio. Ahora que podéis hablar libremente con sus
ancianos, podéis hacerles una pregunta. Saben mds de lo que ocu-
rre en esta tierra de lo que podéis imaginar.

Describis al escritor Virgil Gray y les preguntdis a los zoogs si han
visto pasar por este bosque a algiin hombre que coincida con esa
descripcion. Aiadis que ha recorrido este camino muchas veces.
Se hace el silencio entre los zoogs, y algunos se marchan inmedia-
tamente hacia el espeso follaje.

—Hemos conocido a ese humano —responde uno de los ancianos
con un hdlito poco mds fuerte que un susurro—. Suele venir por
aqui. Es amable, pero necio. Tomad el camino hacia Ulthar. Qui-
zds os lo encontréis —Luego afiade con un grufiido—. Pero cuidado
con el gato que lo sigue. Todos los gatos son mentirosos, pero el
gato negro lo es especialmente.

Agradecéis su sabiduria al anciano zoog y os marchdis, guiados
por el hombre rubio y su compaiiero felino. El gato os mira con
sospecha después de vuestra conversacion con los zoogs. El hom-
bre disipa la tensién: —Si os dirigis a Ulthar para encontrar a este
amigo vuestro, permitidme que os lleve hasta alli. Es un lugar
relativamente seguro, donde podréis recuperaros de vuestro viaje.

Zoogs. Gatos que hablan. Todo esto no puede ser producto de
vuestra imaginacién. De algiin modo, veis una pdtina de verdad
bajo todas estas cosas tan absurdas. Para bien o para mal, el con-
sejo zoog ha confirmado la realidad de vuestra situacién: las Tie-
rras del Suefio son reales, y Virgil Gray estd aqui.

(@ Anotaen el registro de campana que los investigadores par-
lamentaron con los zoogs.

(@ Un investigador cualquiera puede elegir afadir a su
mazo a Randolph Carter (Sofiador experto) (carta S9 de
Los devoradores de suefios). Esta carta no cuenta para el
tamano de mazo de ese investigador.

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

(@ Si estas jugando La biisqueda onirica como una campana
de cuatro partes, pasa al Interludio 1: El gato negro.

(@ Si estés jugando La biisqueda onirica y La red de los sue-
fios como una campana de ocho partes interconectadas...

<% ...y aun no has jugado el Escenario 1-B: Pesadilla
consciente, pasa a ese escenario.

< ...y ya has jugado el Escenario 1-B: Pesadilla cons-
ciente, pasa al Interludio 1: El gato negro.




Interludio I: El gato negro

(@ Si estés jugando La biisqueda onirica y La red de los suefios como
una campana de ocho partes interconectadas, o si estds jugando La
biisqueda onirica (Campana A) por si sola: Pasa a El gato negro 1.

El gato negro 1: TRAS EL ESCENARIO 1-A, LOS SONADORES VIAJAN
MAS ALLA DEL BOSQUE ENCANTADO...

Cuando salis del Bosque Encantado, atravesdis ondulantes praderas ver-
des bajo un cielo sin nubes de un brillante color azul. Habldis con el hom-
bre rubio, que se presenta como Randolph Carter, durante varias horas en
vuestro viaje hacia el sur. Pasdis por una ciudad que Randolph llama Nir
y sobre un puente de piedra que cruza un ancho rio. Puesto que el hombre
parece amabley que sabe mucho sobre vuestro mundo y sobre éste, le expli-
cdis vuestra situacion: que seguisteis los escritos de un hombre llamado Vir-
gil Gray para llegar a esta extrafia tierra, para poder ver por vosotros mis-
mos qué habia de verdad en su historia.

—Hay un lugar en Ulthar en el que quizd poddis conocer a este hombre —res-
ponde Randolph—. Cuando lleguemos a Ulthat, os lo mostraré.

La ciudad de Ulthar no es como habiais imaginado. El limite de la ciu-
dad lo marca un camino adoquinado que separa sus pintorescas fincas de
las verdes praderas del otro lado. Dentro de la ciudad, las estrechas calles
empedradas estdn a rebosar de gatos de todas clases y colores que se apar-
tan cuando os acercdis. Los antiguos tejados a dos aguas y los pisos superio-
res voladizos de las casas penden sobre las empinadas calles; toda la pobla-
cién parece un caético ciimulo de hogares y negocios de toda la vida. Al
llegar a la plaza de la ciudad que hay cerca del centro, Randolph se detiene
y se dirige a vosotros con una sonrisa juvenil: —Bienvenidos a Ulthar —pro-
clama—. Como os mencioné antes, aqui estdis bastante seguros. Mientras
recorrdis este lugar, hay una ley fundamental que debéis tener en mente: en
la ciudad de Ulthar, nadie puede matar a un gato.

Dado que las calles estdn mds que repletas de gatos, os preguntdis en voz
alta si es que la ciudad la gobiernan los gatos.

—~No exactamente —contesta Randolph mientras sopesa vuestras pala-
bras—. Aunque supongo que podria decirse que se trata del centro de la
sociedad gatuna en las Tierras del Suefio. El motivo de la existencia de esa
ley es una historia para otro momento. Antes, venid... Tengo la sensacién de
que a este tal Virgil del que habldis lo encontraremos en la taberna de Einar.

Randolph os guia por la plaza de la ciudad, que estd rodeada de edificios
adornados con motivos gatunos en forma de estatuas, carteles y hasta vidrie-
ras. Acabdis por llegar a uno de esos edificios, que tiene un letrero que dice:
“Casa Einar”. El interior es una taberna de estilo medieval con largas mesas
de madera. Veis a varios clientes y el triple de gatos. Uno de los clientes que
estd en la barra de madera da pequerias tiras de carne seca a uno de los gatos.
Es un hombre apuesto apenas entrado en la treintena, con pelo corto y negro,
una fuerte mandibula y pémulos marcados. Lo reconocéis al instante: es el
escritor Virgil Gray. En vuestra cabeza, os preguntdis si este encuentro for-
tuito es producto del azar o algo predestinado, para bien o para mal.

Sea como sea, os acercdis al hombre y os presentdis junto con Randolph.
Virgil os estrecha la mano a todos con una sonrisa jovial.

—iBienhallados, compafieros sofiadores! —dice el escritor con cierto tono de
emocién juvenil en lavoz—. Es fantdstico conocer amds creyentes. Me estaba
hartando de leer acerca de mi supuesta “enfermedad” en los periédicos.

Asentis con la cabeza e informdis a Virgil de que queréis encontrar alguna
prueba de este descubrimiento que poddis llevar de vuelta al mundo de la
vigilia.

—¢:No creéis que ya lo he intentado? —responde adusto—. Por desgracia, es
imposible que alguien que estd dormido lleve algo de este reino al mundo
real. Veréis, esto es todo imaginacion. Ideas, conceptos, fantasias. No
podéis agarrar un pensamiento con las manos, ;verdad?

Randolph interviene: —Hay un lugar en las Tierras del Suefio que podria
contener la prueba que buscdis. Lo he visto en mis suefios. Lo he visitado
tres veces, y cada vez fue un instante fugaz antes de que me sacara de alli el
sol naciente... Pero por mucho que lo intente, no logro encontrar el camino
de vuelta. He pasado muchas noches buscando.

—:Oh? —pregunta Virgil, intrigado—. ;Y cudl es ese lugar?

—Es una ciudad maravillosa —describe con los ojos brillantes de admira-
cién—. Dorada y encantadora como nada que hubiera visto antes o que
haya visto desde entonces. Una ciudad al otro lado de los picos de la ignota
montafia Kadath, donde nadie ha pisado nunca. Alli, oculta entre las nubes
y coronada por estrellas, se encuentra el castillo de 6nice de los Primigenios.

Virgil acaricia distraidamente el gato que hay en la barra junto a él,
absorto por el relato de Randolph. El animal es esbelto y tiene un lustroso
pelaje negro, oscuro como el vacio del espacio.

—iEntonces debemos encontrar ese lugar! Incluso si no contiene la prueba
que buscamos, parece la aventura de nuestras vidas. jBastard para llenar
cien pdginas o mds!

Les decis a Virgil y Randolph que, antes de aceptar emprender una aven-
tura asi, debéis volver al mundo de la vigilia y contarles vuestras experien-
cias a vuestros compafieros. En ese momento, una voz enigmdtica y queda
interviene en la conversacion: —Oh, no podéis despertar. El ojo estd fijo en
vosotros.

Todos mirdis de un lado a otro en busca del origen de la voz. ;El taber-
nero? ;Otro cliente? En ese momento, el gato negro de Virgil se despereza y
se queda sentado; sus penetrantes ojos amarillos reflejan la luz del sol que
entra por la ventana.

—Llevo mucho tiempo esperando a que quisierais ir a Kadath —dice.

—¢Puedes hablar? —pregunta Virgil, que pega un salto de sorpresa y estd a
punto de tirar su taburete.

—Soy un gato, bobo. Claro que puedo hablar —responde el gato negro mien-
tras se lame la pata por aburrimiento—. Debes de haber conocido a mil
gatos de Ulthar, ;y ahora te sorprendes?

—Pero... Yo pensaba... -Virgil se pasa la mano por la frente.

—No le hagdis caso —dice el gato negro, dirigiéndose directamente a vosotros—.
Os aseguro que no podréis volver al mundo de la vigilia hasta que encontréis
Kadath. Es vuestra tinica salida. Entretanto, yo iré a hablarles a vuestros
compatieros de la misién que os espera —Salta de la barra y camina con fir-
meza hacia la puerta—. Aunque imagino que su tarea serd mds ardua ain...

(@ Si estas jugando La biisqueda onirica y La red de los suefios como
campanas interconectadas: pasa a El gato negro 2.

(@ Sino es asi, el enigmético gato desaparece por la puerta antes de
que poddis responder. Pasa al Escenario 2—-A: La busqueda de
Kadath.

El gato negro 2: —;Qué deberia decirles a vuestros amigos en el mundo
de la vigilia?

(@ Elinvestigador jefe debe decidir (elige una opcién):

< Hablales a vuestros compafieros de vuestra mision, de vues-
tro problema y del peligro. El gato negro volverd con vosotros
cuando haya entregado este mensaje. Puede que esto suponga
una carga excesiva para vuestros companeros. Anota en el regis-
tro de campana de La biisqueda onirica (Campafia A) que el gato
negro llevé noticias del problema de los investigadores.

< Héblales a vuestros compaiieros de vuestros nuevos amigos y de
las Tierras del Sueno. Anota en el registro de campana de La biis-
queda onirica (Campafia A) que el gato negro compartié conoci-
miento sobre las Tierras del Suefio.

< Diles a vuestros compaifieros que estdn en peligro y que voso-
tros estdis bien. El gato negro se quedard con ellos cuando haya
entregado este mensaje. Esto podria hacer que vuestra misiéon
sea algo mas dificil. Anota en el registro de campana de La biis-
queda onirica (Campaia A) que el gato negro advirtié a los demds.

< No os fiais lo mds minimo en esta criatura. Amenazdis al gato
negro yle advertis que no se acerque a vuestros amigos bajo nin-
gun concepto. El gato negro bosteza y desaparece por la puerta.
Anotalo siguiente en el registro de campana de La biisqueda oni-
rica (Campaia A): pues vale, como querdis.

(® Pasa a El gato negro 3 en la pagina 9 de la guia de camparia B.




Escenario II-A: La basqueda de Kadath

Introduccién 1: Pasdis la noche en la taberna de Einar. Vuestro descanso es
agitado. Incluso si se pudiera dormir dentro de un suefio, vosotros claramente
no podéis. Vuestra mente es un hervidero de ansiedad por la misién que os
espera. Reflexiondis sobre la advertencia que os hizo el gato negro acerca del
peligro en el mundo de la vigilia, y os preguntdis acerca de las demds perso-
nas que siguieron a Virgil Gray por los peldafios de suefio y a través del Bos-
que Encantado. ;También estdn aqui ahora? Tal vez si encontrdis ese casti-
llo y volvéis con una prueba de las Tierras del Suefio, poddis salvar a todo el
mundo: a vosotros, a vuestros amigos y a los demds sofiadores.

Comprueba el registro de campana:
(@ Si el gato negro estd con los sofiadores, pasa a la Introduccion 2.

(@ Silo anterior no es cierto y Luke Robinson est4 en este grupo, pasa
alaIntroduccion 3.

(® Sinada de lo anterior es cierto, pasa ala Introduccién 4.

Introduccién 2: Cuando llega el dia y la luz asoma por las cortinas de
vuestra habitacidn, veis una silueta con forma de gato sentada frente a las
ventanas. Cuando se os acostumbran los ojos a la luz, queddis absortos por
sus penetrantes ojos amarillos, tan brillantes como la luz del alba. Reco-
nocéis la silueta del gato hablador de Virgil. Le preguntdis al gato negro
cudnto tiempo lleva ahi sentado.

—Lo suficiente como para saber que no estdis ni despiertos ni dormidos —
contesta de forma paraddjica.

La naturaleza de este mundo aiin os confunde. ;Se puede dormir acaso en
las Tierras del Suefio? Si es asi, ;adénde iria la mente? La curiosidad os
hace preguntdrselo al gato.

—Quienes estdn aqui con sus cuerpos fisicos pueden sofiar, pero vuestro caso
es distinto. Pero no os preocupéis por eso. Vamos a lo que importa. —El gato
negro salta sobre una de las camas—. Les di a vuestros amigos la advertencia
que queriais que les transmitiera. Al parecer, también se preparan para entrar
en las Tierras del Suefio. Entretanto, me quedaré con vosotros. Al finy al cabo,
alguien tiene que cuidaros a vosotros y a mi mascota humana.

Comprueba el registro de campana:
(® SiLuke Robinson estd en este grupo, pasa a la Introduccion 3.
@ Sino es asi, pasa ala Introduccion 4.

Introduccién 3: Por la mafniana, encontrdis a Virgil y a Randolph char-
lando en la plaza de la ciudad, en el exterior de la taberna de Einar. Aiin no
estdis muy seguros de qué pensar de ellos, pero si que tenéis bastante claro
adonde ir a continuacién. Después de todo, no es la primera visita de Luke
a la mitica tierra del suefio. Os dirigis a Randolph y le sugeris hablar con el
sumo sacerdote Atal en el cercano Templo de los Dioses Arquetipicos. Es un
nombre que Luke escuché la iiltima vez que visit la ciudad de Ulthar en
sus suefios, aunque hasta ahora no habia tenido ningiin motivo para bus-
car el consejo del sacerdote. Randolph os mira con asombro, pero enseguida
troca esa expresion por una sonrisa burlona.

—Qué curioso —dice—. Estaba a punto de sugerir ese nombre. La sabidu-
ria de Atal es inconmensurable. Quizds sepa dénde encontrar el lugar que
buscamos.

Virgil, deseoso de embarcarse en esta aventura, da una palmada y dice: —
Bueno, ;a qué esperamos? jPor aqui, amigos!

Asentis y os dirigis al templo, una torre circular de piedra marfilefia que
corona la colina mds alta de la ciudad. Un pequerio ejército de gatos patru-
lla sus muros. El gato que va a la cabeza de la formacién es nada menos que
el viejo gato de la cicatriz que os encontrasteis en el bosque. Se adelanta
para impediros entrar y mira vuestro grupo con gran acritud.

—Hola de nuevo —dice el viejo gato con tono mordaz—. Supongo que queréis
que me aparte.

Comprueba el registro de campana:

(@ Silosinvestigadores parlamentaron con los zoogs o si Randolph Carter
salvé a los investigadores, pasa a la Introduccién S.

(@ Silosgatos obtuvieron su tributo de los zoogs, pasa ala Introduccion 6.

Introduccién 4: Por la maiiana, encontrdis a Virgil y a Randolph charlando
enlaplazadela ciudad, en el exterior de la taberna de Einar. Avin no estdis muy
seguros de qué pensar de ellos, pero sabéis que ambos estdn muy versados en esta
extrania tierra. Les preguntdis qué deberiais hacer a continuacion.

—Deberiamos hablar con el sumo sacerdote Atal en el Templo de los Dioses
Arquetipicos —sugiere Randolph—.Su sabiduria es inconmensurable, y qui-
zds sepa dénde encontrar el lugar que buscamos.

Os preguntdis en voz alta a cudnta distancia estd el templo de aqui.

—No estd lejos en absoluto —contesta Randolph-. Se encuentra sobre la
colina mds alta de Ulthar. Venid, yo iré delante.

Y con Randolph indicando el camino, os dirigis al Templo de los Dioses
Arquetipicos, una torre circular de piedra marfilefia protegida por un
pequefio ejército de gatos. El gato que va a la cabeza de la formacion es
nada menos que el viejo gato de la cicatriz que os encontrasteis en el bosque.
Se adelanta para impediros entrar y mira vuestro grupo con gran acritud.

—Hola de nuevo —dice el viejo gato con tono mordaz—. Supongo que queréis
que me aparte.

Comprueba el registro de campana:

(@ Silosinvestigadores parlamentaron con los zoogs o si Randolph Carter
salvé a los investigadores, pasa ala Introduccién S.

(@ Silos gatos obtuvieron su tributo de los zoogs, pasa ala Introduccién 6.

Introduccién S: —Pues creo que no —dice el gato con la cola erguida y
tiesa. Os flanquean mds gatos, y algunos bufan con fuerza. Tienen el pelo
erizado y los ojos brillantes de ira—. Nuestra tarea es proteger este lugar de
extrafios impetuosos como vosotros. No sois bienvenidos aqui.

—Sed razonables —implora Randolph—. Sélo queremos hablar con Atal. No
pretendemos causar ningiin dafio.

—Puedes pretender una cosa y hacer otra. —El gato de la cicatriz da vueltas
deunlado a otro-. Y ahora largaos de aqui'y no volvdis.

Los investigadores deben decidir (elige una opcién):
(® Marcharse con las manos vacias. Pasa a la Introduccién 7.
(@ Entrar al templo por la fuerza. Pasa ala Introduccién 8.

Introduccion 6: Le decis al gato que sélo habéis venido para hablar con
Atal, y que no pretendéis causar ningiin dafio.

—Ah, no pasa nada, humanos —dice el gato con un gran bostezo, como el que
sélo un gato logra dar sin perder su aspecto regio—. No parecéis de los pro-
blemdticos. Ademds, voy a estar por aqui.

Veis un bulto delante del gato: un faisdn lleno de sangre y a medio comer.
Resistis el impulso de hacer un gesto de asco y os considerdis afortunados
por caerle bien a este gato.

—Adelante —dice antes de relamerse el hocico y prepararse para terminar
de comer.

Pasa ala Introducciéon 9.

Introduccién 7: Resignados, os marchdis y dejdis atrds el templo de la
colina.

—Supongo que tendremos que apafidrnoslas sin la sabiduria de Atal dice
Randolph con un suspiro—. En cualquier caso, es posible que nuestro des-
tino esté lejos de aqui; puede que hasta en otro continente. Tendremos que
conseguir un pasaje por mar. Sugiero que viajemos hacia el sur, a la ciudad
portuaria de Dylath-Leen. Desde alli podremos decidir cémo continuamos.

Asentis y mirdis una iltima vez el templo de piedra, preguntdindoos qué
informacién os habréis perdido.

Pasa ala Preparacién.

Introduccién 8: Le informdis al gato de que vais a entrar al templo de un
modo u otro, y que un simple gato no va a interponerse en vuestro camino.

—¢Os apostdis algo? —grufie mientras agacha el cuerpo y se prepara para
saltar. Al darse cuenta del alboroto, varios de los gatos que protegen el
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templo os rodean. No queréis hacerles dafio a estos gatos, pero tampoco
vais a permitir que os impidan llegar a vuestro objetivo. Os hacéis un gesto
y echdis a correr hacia las puertas del templo. Una tormenta de bufidos
y maullidos airados se desata a vuestro alrededor mientras los gatos tra-
tan de organizar una defensa a la desesperada. Chocdis contra un muro de
pequefias garras y dientes, pero lo atravesdis desafiantes. Cerrdis la puerta
de piedra a vuestra espalda y ois que el gato viejo os grita desde el otro lado:
—iMuy bien, humanos! jVed al sacerdote! Pero jno penséis que se os perdo-
nard esta transgresion!

Anota en el registro de campana que
los investigadores entraron en el templo por la fuerza.
Pasa ala Introduccién 9.

Introduccion 9: En la parte superior del templo os espera el sumo sacer-
dote Atal, sentado sobre un estrado de marfil. Es un hombre frdgil y enjuto
con una rala y larga barba negra, mejillas hundidas y los ojos pdlidos y
lechosos de alguien que sufre ceguera.

—Que no os engafie su aspecto —susurra Randolph cuando os sentdis
frente al estrado—. Atal tiene mds de trescientos afios, pero su memoria es
excelente.

Le preguntdis al sacerdote por vuestra misién y vuestro destino: el castillo
que Randolph describid de sus sueios.

—Habldis del lugar de descanso de los Primigenios, que se encuentra sobre
la desconocida Kadath. Ni siquiera yo conozco su verdadera ubicacién; y
tampoco me importa no saberla, pues los frutos de intentar ascender a un
lugar asi serian realmente amargos. Barzai, mi compariero, escald una vez
un pico que era apenas una minima parte igual de sagrado y nunca mds se
supo de él. Puede que los dioses de Kadath parezcan no tener poder, pero
estdn protegidos por los otros dioses del Exterior, de los cuales es mejor no
hablar. Lo mds sensato seria dejar en paz a todos los dioses y abandonar
esta insensatez.

Eluso que hace Atal de la palabra “dioses” hace que os pique la curiosidad.
Le preguntdis qué tipo de dios puede existir en un lugar como éste.

Elsacerdote sacude la cabeza: —No son nuestros dioses, sino los dioses de la
Tierra, pues este lugar no es sino un reflejo del vuestro.

Le hacéis mds preguntas a Atal para intentar que emplee su sabiduria para
daros mds detalles, pero su consejo permanece igual: —Ya he dicho mds de lo
que deberia —insiste—. Por vuestro bien, no sigdis con esta locura, por favor.

Anota 1 marca en la secciéon “Pruebas de Kadath” del registro de
campana.

Comprueba el registro de campana:

(@ Silos investigadores parlamentaron con los zoogs, pasa a la Introduc-
cion 10.

(@ Si los gatos obtuvieron su tributo de los zoogs o si Randolph Carter
salvé a los investigadores, pasa ala Introduccién 11.

Introduccién 10: Tenéis un destello de inspiracion al recordar el vino del
drbol lunar que os dieron los zoogs en el Bosque Encantado. Le ofrecéis un
poco a Atal, que acepta cortésmente. Fingis estar bebiendo con el sacerdote
mientras le ofrecéis una copa tras otra. Al final, acabdis por lograr soltarle la
lengua a Atal, que os habla de cosas prohibidas que nunca diria de no ser por
el vino. Os habla de una imagen tallada en la cara de la montasia Ngranek,
enlaisla de Oriab, de la que afirma que es la efigie de los dioses. Habla de las
columnas de Kadatheron, en las que estd grabada la historia de las Tierras
del Suefio de la Tierra. También os cuenta la historia de quienes murieron a
manos de las hordas de la propia noche y que estdn enterrados en las criptas
de Zulan-Thek, la ciudad de los muertos. Os habla de una estrella maligna
sobre una ciudad olvidada que no aparece en ningiin mapa.

—Si realmente debéis buscar Kadath en el desierto frio —dice con tono sofio-
liento-. Hay una ciudad en la costa del sur: Dylath-Leen. Alli podéis con-
seguir un pasaje.

Anota 1 marca en la seccién

“Pruebas de Kadath” del registro de campana.
Cada investigador obtiene 2 puntos de
experiencia. Pasa ala Preparacion.

Introduccion 11: Atal se niega a daros mds consejos, asi que decidis dejar
el templo de la colina.

—Hemos descubierto muchas cosas, pero seguimos sin saber la ubicacion
de Kadath —dice Randolph con un suspiro—. Es posible que nuestro des-
tino esté lejos de aqui; puede que hasta en otro continente. Tendremos que
conseguir un pasaje por mar si queremos recorrer tanta distancia. Sugiero
que viajemos hacia el sur, a la ciudad portuaria de Dylath-Leen. Desde alli
podremos decidir cémo continuamos.

Pasa ala Preparacién.

Preparacion

(@ Retine todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros:
La biisqueda de Kadath, Agentes de Nyarlathotep, Corsarios, Tierras
del Suefio, Susurros de Hipnos'y Zoogs. Estos conjuntos vienen indi-
cados por los siguientes iconos:
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Pon en juego Ulthar, el Rio Skai y Dylath-Leen.

w

< Cada investigador comienza la partida en Ulthar.
Pon aparte todos los demds Lugares, fuera del juego.

Pon aparte los siguientes Enemigos, fuera del juego: Gatos de
Ulthar, Manticora acechante, La niebla reptante, Horda de la
noche, Seres de Ib, las dos copias del Angel descarnado tenebroso,
las dos copias del Corsario de Leng y las 3 copias del Sacerdote del
millar de méscaras.

Busca entre las cartas de Encuentro reunidas 1 copia de la Manada
de vooniths y haz que aparezca en el Rio Skai. Si hay 3 o 4 investi-
gadores en la partida, busca también entre las cartas de Encuentro
reunidas otra copia de la Manada de vooniths y haz que aparezca
en Dylath-Leen.

(@ El investigador jefe toma el control del Apoyo de historia Virgil
Gray (Escritor de relatos extrafios) y lo pone en juego.

(® Baraja el resto de cartas de Encuentro para formar el mazo de
Encuentros.

Lugares en La busqueda de Kadath

Ninguno de los Lugares de este escenario tiene un lado sin revelar, por
lo que entran en juego con el lado revelado boca arriba. En lugar de
lado sin revelar, estos Lugares tienen cartas de Historia en el reverso.
Siempre que un Lugar entre en juego en este escenario (incluso durante
la preparacién), colocauna cantidad de pistas sobre ese Lugar igual a su
valor de pista de forma normal.

Hay dos formas de poder darles la vuelta a los Lugares. A la mayoria
se les da la vuelta mediante la palabra clave Velado, que se describe a
continuacién. En cambio, a algunos Lugares s6lo se les da la vuelta
mediante una capacidad impresa en ellos.

Cuando se le ha dado la vuelta a un Lugar y se ha leido su texto de
historia, no se le puede volver a dar la vuelta durante el resto de la
partida a no ser que se indique algo distinto.

Velado

Muchos de los Lugares de este escenario tienen la palabra clave Velado.
Esta palabra clave quiere decir que un Lugar contiene informacién des-
conocida o alguna ayuda que deben encontrar los investigadores antes
de poder servirse de ella.

Como capacidad A#—, un investigador que esté en un Lugar Velado
que no tenga pistas puede darle la vuelta y resolver el texto del otro

lado.
Enemigos con Multitud y Victoria

Cuando un Enemigo Multitud tenga Victoria X, este texto s6lo estd
activo para la carta anfitriona. Las cartas de multitud no pueden entrar
en lazona de victoria y nunca valen puntos de victoria.




Escenario independiente

Siestds jugando el escenario de forma independiente
y no quieres tener que consultar otras secciones de
preparacién o resolucién, puedes usar la siguiente
informacion al preparary jugar el escenario:

(® Crea la bolsa de caos con las siguientes fichas:
+1; 01 0; _l! _1/ _2! _2; _3/ _41 @) @1 @1 A} “J
82, .

@) El gato negro no estd con los sofiadores.

©) Randolph Carter salvé a los investigadores.

iAlto!

En este momento, ya puedes empezar a jugar La
bisqueda de Kadath. Ignora los cuatro grupos
de instrucciones de preparacién adicionales de
momento. Se te indicard que los resuelvas en un
momento posterior del escenario.

Preparacion de Oriab

(@ Cada investigador pierde todas sus pistas.

(@ Retira todos los Lugares en juego de la partida (o col6ca-
los en la zona de victoria si tienen Victoria X y no tienen
pistas). Todos los Enemigos y cartas vinculadas que haya
en esos Lugares se descartan. Los investigadores no son
derrotados durante este proceso.

(@ Pon en juego todos los Lugares Oriab puestos aparte
(Baharna, Monte Ngranek y Ruinas sin nombre).

< Coloca a cada investigador en Baharna.

(® Busca en el mazo de Encuentros 1 copia de los Jinetes
nocturnos y haz que aparezca en el Monte Ngranek. Si
hay 3 o 4 investigadores en la partida, busca también en
el mazo de Encuentros otra copia de los Jinetes noctur-
nos y haz que aparezca en las Ruinas sin nombre. Baraja
el mazo de Encuentros.

(® Hazavanzar el acto al Acto 2a — “La isla de Oriab”.

Preparacion de Mnar
(@ Cadainvestigador pierde todas sus pistas.

(@ Retira todos los Lugares en juego de la partida (o col6ca-
los en la zona de victoria si tienen Victoria X y no tienen
pistas). Todos los Enemigos y cartas vinculadas que haya
en esos Lugares se descartan. Los investigadores no son
derrotados durante este proceso.

(@ Pon en juego todos los Lugares Mnar puestos aparte
(Kadatheron, Sarnath y Ruinas de Ib).

< Coloca a cada investigador en Kadatheron.

(® Hazaparecer el Enemigo Seres de Ib puesto aparte en las
Ruinas de Ib.

(® Haz avanzar el acto al Acto 2a — “La perdicién que vino
antes”.

Preparacion de Tierras prohibidas
(@ Cada investigador pierde todas sus pistas.

(® Retira todos los Lugares en juego de la partida (o colécalos en la zona de
victoria si tienen Victoria X y no tienen pistas). Todos los Enemigos y car-
tas vinculadas que haya en esos Lugares se descartan. Los investigadores
no son derrotados durante este proceso.

(@ Pon en juego todos los Lugares Prohibido puestos aparte (Ilek-Vad, Tie-
rras prohibidas y Zulan-Thek).

< Coloca a cada investigador en Ilek-Vad.

(® Haz aparecer el Enemigo Manticora acechante puesto aparte en las Tie-
rras prohibidas.

(® Hazaparecer el Enemigo Horda de la noche puesto aparte en Zulan-Thek.

(® Hazavanzar el acto al Acto 2a — “Explorar la noche”.

Preparacion de Reino atemporal
@ Cada investigador pierde todas sus pistas.

(@ Retira todos los Lugares en juego de la partida (o colcalos en la zona de
victoria si tienen Victoria X y no tienen pistas). Todos los Enemigos y car-
tas vinculadas que haya en esos Lugares se descartan. Los investigadores
no son derrotados durante este proceso.

(@ Pon enjuego Celephais, Serannian y Hazuth-Kleg.
< Coloca a cada investigador en Celephais.

(® Afade La niebla reptante puesta aparte al mazo de Encuentros y baraja
éste.

(® Busca en el mazo de Encuentros 1 copia del Sacerdote del millar de mds-
caras y haz que aparezca en Hazuth-Kleg. Si hay 3 o 4 investigadores en la
partida, busca también en el mazo de Encuentros otra copia del Sacerdote
del millar de méscaras y haz que aparezca en Celephais. Baraja el mazo de
Encuentros.

(® Haz avanzar el acto al Acto 2a — “El decreto del rey”.




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Antes de resolver ninguna otra resolucion, si fue derro-
tado al menos 1 investigador: Los investigadores derrota-
dosleen primero Derrota de investigador.

Derrota de investigador: Te despiertas y descubres que estds
atado por gruesas cuerdas como de cdfiamo y te encuentras sobre
una dura madera hiimeda. El suelo se mece continuamente de un
lado a otro, y oyes las olas del océano que chocan contra las pare-
des. Estds prisionero en una especie de galera. Pero ;por qué?

(® Cada investigador derrotado anota en el registro de cam-
paia que (nombre de tu investigador) fue capturado/a.

@ Si el mazo de un investigador derrotado contiene a Ran-
dolph Carter y al menos 1 investigador desistio, dale
la propiedad de Randolph Carter a un investigador que
desistiera.

(@ Pasaalaresolucion ala que llegaran los investigadores. Si
no se hallegado a ninguna resolucion...

< ..y al menos 1 investigador desistio, pasa a la Resolu-
cién 1.

< ..y todos los investigadores fueron derrotados, pasa a
la Resolucién 2.

Sino se hallegado a ninguna resolucién porque todos los
investigadores desistieron: Pasa ala Resolucion 1.

Resolucion 1 (cada investigador derrotado deberia resolver
primero Derrota de investigador): Habéis viajado a lo largo
y ancho de este reino; desde las bonitas aldeas adoquinadas del
reino del Skai hasta unas tierras maravillosas que no habriais
podido imaginar ni en cien afios. Habéis aprendido mucho sobre
las Tierras del Suefio y sobre los dioses que habitan sobre la ignota
Kadath. Aunque estdis mds cerca de vuestro objetivo, seguis sin
saber su ubicacién precisa. Entretanto, vuestra mision se vuelve
mds letal a cada dia que pasa. Vaydis donde vaydis, siniestras
criaturas de pesadilla os persiguen por tierra y mar. Bestias ala-
das sin rostro, corsarios cornudos que blanden afilados alfanjes al
mando de grandes galeras negras... Los agentes de vuestra perdi-
cion tienen muchas formas. Decidis volver a vuestro barco, a salvo
de los muchos peligros de las Tierras del Suefio... O eso pensabais.
Por desgracia, vuestro barco no es un lugar seguro. Cuando regre-
sdis, el capitdn y la tripulacion han desaparecido. No hay sefia-
les de pelea, pero Virgil, que volvié antes al barco para preparar
vuestra partida, también ha desaparecido.

—Me temo lo peor —dice Randolph con tono liigubre—. Si los han
capturado esos temibles corsarios, estdn en graves apuros. Son
agentes de los otros dioses del Exterior, cuya alma y mensajero es
el caos reptante NYARLATHOTEP.

La mera mencion del nombre hace que os estremezcdis, aun-
que no sabéis por qué. Le preguntdis adénde podrian habérse-
los llevado. Su respuesta, tranquila como si hablara de cualquier
puerto corriente es: —Las bestias que navegan en esas galeras
negras zarpan desde la Luna. Si queremos rescatar a Virgil y a
nuestros demds comparfieros, debemos ir alli.

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

< Anota 1 marca en la seccién “Pruebas de Kadath” del
registro de campana por cada Senal de los dioses que
desvelaran los investigadores durante este escenario.

< Anota en el registro de campana que Virgil fue
capturado.

(@ Anota en el registro de campafia que Randolph evité la
captura.

(@ Si estas jugando La biisqueda onirica como una campana
de cuatro partes, pasa al Escenario 3-A: Ellado oscuro
delaluna.

(@ Si estés jugando La biisqueda onirica y La red de los sue-
fios como una campana de ocho partes interconectadas...

< ..y aiin no has jugado el Escenario 2-B: Mil formas
de horror, pasa a ese escenario.

< ..y ya has jugado el Escenario 2-B: Mil formas de
horror, pasa al Interludio II: Los onironautas.

Resoluciéon 2: Al mirar a vuestro alrededor, os dais cuenta de
que todos vuestros compaieros, incluidos Virgil y Randolph, tam-
bién han sido capturados. En este momento, estdn inconscientes,
pero quizds cuando despierten poddis elaborar un plan para libe-
raros. Al fin y al cabo, pese a este contratiempo, habéis aprendido
mucho sobre las Tierras del Suefio y sobre los dioses que habitan
sobre la ignota Kadath. Aunque todavia no sabéis su ubicacion
exacta, tal vez aiin haya esperanza para vuestra misién si logrdis
escapar de esta maldita galera. Afrontdis la desesperacién que
sentisy esperdis que éste no sea el final de vuestro viaje...

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

< Anota 1 marca en la seccién “Pruebas de Kadath” del
registro de campana por cada Senal de los dioses que
desvelaran los investigadores durante este escenario.

< Anota en el registro de campana que Virgil fue
capturado.

(@ Anota en el registro de campana que Randolph fue
capturado.

(@ Si estas jugando La biisqueda onirica como una campana
de cuatro partes, pasa al Escenario 3-A: Ellado oscuro
delaluna.

(@ Si estés jugando La biisqueda onirica y La red de los sue-
flos como una campaiia de ocho partes interconectadas...

< ..y ain no has jugado el Escenario 2-B: Mil formas
de horror, pasa a ese escenario.

< ..y ya has jugado el Escenario 2-B: Mil formas de
horror, pasa al Interludio II: Los onironautas.




Interludio II: Los onironautas

Lee este interludio inicamente si estas jugando La bisqueda oni-
ricay La red de los sueiios como una campana de ocho partes inter-
conectadas y tras haber completado tanto el escenario 2-A: La
busqueda de Kadath como el 2-B: Mil formas de horror.

Comienza en Los onironautas 1, en la pagina 13 de la guia de cam-
pana B.

Los onironautas 2: TRAS EL ESCENARIO 2—A, LOS SONADORES ZAR-
PAN HACIA UN DESTINO DESCONOCIDO...

Abris los ojos por el agudo maullido de un gato. Os habiais ido sumiendo
en un... bueno, no exactamente un suefio. Pese a vuestros suefios, o qui-
zds debido a ello, habéis sido incapaces de dormir de verdad en este reino.
Cuando os espabildis, veis de donde proceden los maullidos: el gato de Vir-
gil, negro como el vacio del espacio, estd sentado a pocos metros de vosotros,
esperando a que le hagdis caso.

—Por fin —dice—. Ya era hora de que os dierais cuenta de algo que no esté
dentro de vuestras cabezas. Escuchad, tengo algo importante que deciros.

Comprueba el registro de campafia de La biisqueda onirica (Campana
A). Lee cada seccién apropiada para la situacién de entre las secciones
siguientes y luego pasa al texto de la pagina siguiente.

Sial menos uno delos investigadores no fue capturado:

—Un momento, ;donde estd mi humano? —pregunta el gato mien-

tras gira la cabeza para mirar por la cubierta del barco—. ;No lo

dejé con vosotros?

Le explicdis que los corsarios han capturado a Virgil, y el gato res-

ponde lamiéndose la pata sin mucha preocupacion: —Ah, si, es ver-
dad. Vale. Ahora estoy con vosotros.

Si todos los investigadores fueron capturados:
Intentdis hacer callar al gato negro, pero os ignora.

~Tranquilos. Todos vuestros captores estdn en cubierta ahora mismo.

Le preguntdis amargamente al animal por qué le importa tan poco

que estéis prisioneros y le pedis que os libere.

—Qué va. Si mal no recuerdo, ya hay alguien ocupdndose de eso —
contesta de modo enigmatico.

/Si el gato negro tiene una corazonada y Randolph \

evito la captura:

El gato negro ve a Randolph al timén de vuestro barco y lo observa
con sospecha. Le preguntdis que qué pasa.

—Normalmente no me importan los malos olores, pero aqui hay algo
que me huele fatal. Algo no va bien. No tendria que haber dos. Pero
mi memoria estd borrosa.

Si antes pensabais que estabais confundidos, ahora estdis completa-
mente perdidos. ;Dos Randolphs?

~Si—afirma el gato negro—. Este y el otro del mundo de la vigilia. No
cuadra. —El gato negro minimiza el problema—. Creo que algo estd
tratando de interferir. Tengo que averiguar qué ocurre.

Y al decir eso, se marcha de un salto.

Séltate el resto de este interludio. Anota en los dos registry

de campana que el gato negro estd buscando la verdad.

pas g




bién en las Tierras del Suefio. Tienen un mensaje para vosotros.

—¢Por déndeiba? Ah, si. He hablado con vuestros amigos. Ahora estdn tam- /

Si el gato negro compartié conocimientos sobre el \

Comprueba el registro de campana de La red de los suefios (Campafia Mundo subterrdneos

B). Lee la seccién de las siguientes que se aplique ala situacién. El gato negro os habla de la region de las Tierras del Suefio en la que

Tras haber leido la seccién apropiada, elige y pasa al Escenario 3-A: han entrado vuestros comparfieros: ~Toda la superficie de las Tierras

Ellado oscuro de laluna o al Escenario 3-B: Punto sin retorno.

/Si el gato negro les pidié ayuda a los demds:

—Vuestros amigos tienen unos problemillas. Han realizado un viaje
de ida a un sitio bastante terrible, y no sé si logrardn salir de alli sin
mi ayuda. Sé que vuestra misién también parece muy apurada en
este momento, pero si no estoy con ellos, dard igual que lleguéis a
Kadath o no. Buena suerte. Intentad no morir.

Y al decir eso, se marcha de un salto.
Comprueba los dos registros de campana.

(@ Sien ningun registro de campana aparece que el gato negro
estd con los sofiadores o el gato negro estd con los investigado-
res del mundo de la vigilia, anota que el gato negro estd con los
investigadores del mundo de la vigilia en el registro de cam-
pana de La red de los suefios (Campafia B). Anade 1 ficha g a
las bolsas de caos de ambas campaiias.

Si en el registro de campafia de La biisqueda onirica (Cam-
pafia A) aparece que el gato negro estd con los sofiadores,
tachalo y anota que el gato negro estd con los investigadores del
mundo de la vigilia en el registro de campana de La red de los
suefios (Campana B). Sustituye 1 ficha # de la bolsa de caos
de cada campaia por 1 ficha .

Si en el registro de campafia de La red de los suefios (Cam-

Si el gato negro advirtié a los demds.

—Vuestros amigos estdn tan bien como cabria esperar, la verdad.
Pero estdn preocupados por vosotros, y parece que tienen motivos.
Es posible que no logren alcanzaros dentro de poco. Quieren que
os ayude yo, asi que me quedaré por aqui mds tiempo. Debo asegu-
rarme de que sobrevivis. Si no lo hacéis, bueno... —hace una larga
pausa-. ... mejor no hablemos de eso.

Comprueba los dos registros de campana.

@ Sienningun registro de campana aparece que el gato negro estd
con los sofiadores o el gato negro estd con los investigadores del
mundo dela vigilia, anota que el gato negro estd con los sofiadores
en el registro de campana de La biisqueda onirica (Campana
A). Afiade 1 ficha v alas bolsas de caos de ambas campanas.

Si en el registro de campaia de La red de los suefios (Cam-
pana B) aparece que el gato negro estd con los investigadores del
mundo de la vigilia, tichalo y anota que el gato negro estd con
los sofiadores en el registro de campana de La biisqueda oni-
rica (Campafa A). Sustituye 1 ficha g de la bolsa de caos de
cada campaiia por 1 ficha .

Si en el registro de campana de La biisqueda onirica (Cam-

pafa B) aparece que el gato negro estd con los investigadores
\ del mundo de la vigilia, no hay ningéin cambio. /

pafia A) aparece que el gato negro estd con los sofiadores, no
\ hay ningun cambio. j

del Suefio, por donde habéis estado explorando, cubre el Mundo sub-
terrdneo como un precioso vestido de seda sobre piel descompuesta.
No tenéis ningiin motivo para ir alli, lo cual es bueno, porque es un
lugar particularmente inhéspito. Ahora que lo pienso, quizds pasa-
rais junto a una entrada hacia el Mundo subterrdneo cuando estu-
visteis en el Bosque Encantado. Hay varias entradas mds: bajo un
viejo monasterio en Leng, en las ruinas de Sarkomand...

Anota en el registro de campaia de La biisqueda onirica (Cam-
paiia A) que los sofiadores conocen otro camino.

Comprueba los dos registros de campana.

(@ Si en el registro de campaia de La biisqueda onirica (Cam-
pana A) aparece que el gato negro estd con los sofiadores,
tachalo. Retira 1 ficha W de las bolsas de caos de ambas
campanas.

(@ Si en el registro de camparia de La red de los suefios (Cam-
pana B) aparece que el gato negro estd con los investigadores
del mundo de la vigilia, tichalo. Retira 1 ficha g de las bolsas
de caos de ambas campanas.

@ Si en ningun registro de campana aparece que el gato negro

estd con los sofiadores o el gato negro estd con los investigadores
\ del mundo de la vigilia, no hay ningun cambio. j




Escenario III-A: El lado oscuro de 1a luna

Comprueba el registro de campana.
(® Sialmenosun investigador fue capturado, pasa a la Introduccién 1.
(@ Siningiin investigador fue capturado, pasa a la Introduccién 2.

Introduccién 1: Durante los dias siguientes, descubris mds informa-
cién sobre vuestros captores, pero nada sobre el destino de la galera negra.
Parece que los corsarios que os persiguieron y capturaron eran menos agen-
tes, 0 quizds esclavos, de un mal mucho mayor: una raza de criaturas blan-
cogrisdceas parecidas a sapos sin 0jos y una piel resbaladiza oculta bajo un
disfraz suelto de ropa de seda. Os dais cuenta de que las criaturas suelen
quedarse bajo cubierta, y ninguna se digna en tener contacto alguno con
vosotros. Pese a sus disfraces, su mera visién os provoca arcadas. Si real-
mente son los amos de los corsarios, la cosa no pinta nada bien. Os mantie-
nen apartados de Virgil, y sospechdis que incluso se encuentra en otro barco.

Pasan mds dias. No tenéis forma de saber cudnto tiempo ha pasado desde
vuestra captura. Os han alimentado bien; es decir, si es que veros obligados a
comer unas gachas amargas en un sucio cuenco de arcilla cuenta como “ali-
mentarse bien”. Lo que mds os preocupa es el barco en si. Aunque estdis segu-
ros de que sigue moviéndose, ya no notdis el balanceo de las olas al moverlo de
un lado a otro, ni ois los sonidos del océano ni de las gaviotas graznando sobre
la costa. De hecho, ahora casi no ois nada: sélo las érdenes ocasionales de una
de las bestias bajo cubierta y los gritos de los corsarios como respuesta. No el
mar agitado ni el viento en las velas. Nada en absoluto.

Elpdnico hace presa en vuestra mente. ;Y si vuestro destino es algiin extrafio
puerto del que es imposible regresar? ;Podrian haber zarpado de la propia
faz del planeta? Tenéis que hacer algo. Huir de algiin modo. Desesperados,
intentdis pensar en un plan de accidn, pero es en vano. Los corsarios patru-
llan por vuestra celda en todo momento, e incluso si lograrais libraros de
vuestras ligaduras y darles esquinazo, ;adénde iriais?

Cuando empezdis a perder la esperanza, un rostro familiar baja de la
cubierta superior. Es el capitdn del barco que contratasteis en Dylath-Leen:
un tipo rechoncho de mediana edad con una poblada barba y pelo largo
recogido en un mofio sobre la cabeza. Mira alrededor, se da cuenta de que
estd a solas con vosotros y corre a vuestro lado:

—Lo lamento mucho, amigos —dice atropelladamente—. No tenia ni idea de
con quién trataba. Me engafiaron, lo juro. No sabia que eran... No lo sabia...
—Se interrumpe, con el rostro rojo de culpa. No estdis del todo seguros de lo
que quiere decir, pero estd claro que tuvo algo que ver con vuestra captura.
Sea como sea, es vuestra tinica oportunidad de escapar. Le decis que todo
quedard perdonado si os ayuda. Se lo piensa un instante, mira alrededor y
finalmente asiente y corta vuestras ligaduras con un cuchillo curvo.

La libertad nunca ha sabido tan dulce. Estirdis los doloridos miisculos y
buscdis vuestras pertenencias, pero no hay tiempo que perder. Vuestro
rescatador vigila que no venga nadie mientras susurra: —Puede que en la
cubierta superior haya un bote de remos que poddis emplear para huir, pero
tendréis que ser muy sigilosos. Si ven...

Las palabras se le atraviesan en la garganta, igual que la afilada hoja
serrada que aparece en ella. Emite un terrible gorgoteo cuando se le llena la
boca de sangre y se desploma. Tras él, un corsario exhibe una sddica sonrisa
dedicada a sus proximas victimas: vosotros.

Comprueba el registro de campana.
(@ Sial menos un investigador no fue capturado, pasa ala Introduccién 2.

(@ Sino es asi, pasa ala Preparacién.

Introduccion 2: No tenéis mucha eleccién si queréis salvar a los prisione-
ros de los corsarios. Debéis zarpar hacia la Luna y rescatarlos para evitar
que acaben siendo esclavos de las bestias que viven alli.

—Son criaturas malvadas que sirven a un mal aiin mayor —explica Ran-
dolph mientras os prepardis para partir—. Hay ciudades portuarias como
Dylath-Leen que ya han tratado con ellas, pero pocos conocen su verdadera
identidad, pues llevan disfraces que enmascaran su repulsiva naturaleza.

Tal vez vuestro capitdn, que os llevé por diversas regiones de las Tierras del
Suefio, haya tenido tratos con ellos en el pasado. O tal vez no. Por el bien de
vuestra cordura, probablemente sea mejor no darle vueltas a ninguna sos-
pecha de traicién.

—:Cdomo sellega ala Luna? —preguntdis confundidos. A estas alturas, cono-
céis de primera mano las cosas extrafias de las Tierras del Suefio, pues
habéis pasado semanas explorando sus ciudades y campos, asi como luga-
res mds extrafios atin. Aun sabiendo que las leyes de la fisica y de la astrono-
mia no se aplican aqui, os cuesta imaginar cémo hacer que un barco nave-
gue hacia el espacio.

—Serd un viaje largo —contesta Randolph— Cruzando el mar se encuentran
las columnas basdlticas de Occidente. Entre ellas, el océano se precipita
por el borde del mundo. Si navegamos por el precipicio que hay entre ellas,
podremos cruzar el vacio del espacio.

No deberia sorprenderos que la Tierra de las Tierras del Suefio sea plana;
al fin y al cabo, todo lo demds de este lugar también es ficcion. Aun asi, os
sigue pareciendo increible.

~Ya he hecho esta ruta antes —dice Randolph al notar vuestro escepti-
cismo—. Pero temo que esta vez sea un viaje sélo de ida, especialmente sin
tripulacién. Tal vez debamos encontrar una forma totalmente distinta de
llegar a la desconocida Kadath. ;Estdis preparados?

Mirdis hacia el horizonte, donde el mar azul se funde con el cielo. En algiin
lugar de ahi fuera, necesitan vuestra ayuda. Mds aiin, la prueba que buscdis
podria estar al otro lado del mar, mds alld del borde del mundo. Os prepa-
rdis para embarcar.

Pasa ala Preparacién.




Preparacion

(@ Reune todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros:
Ellado oscuro de la luna, Corsarios, Maldicién del soiador y Antiguos
males. Estos conjuntos vienen indicados por los siguientes iconos:

A @ T B

Cas
Pon en juego la Ciudad de las bestias lunares, el Templo del lagarto
lunar, el Bosque lunar y El créter oscuro.

< Pon aparte todos los demds Lugares, fuera del juego.
Comprueba el registro de campana.

< Sial menos 1 investigador fue capturado, pon en juego la Galera
de las bestias lunares puesta aparte con el lado revelado boca
arriba. Este Lugar no tiene lado sin revelar, sino una carta de
Historia en sureverso (pam una mejor experiencia, no leas el texto
del reverso hasta que se te indique que lo hagas).

< Cada investigador que fuera capturado comienza la partida
en la Galera de las bestias lunares. Por cada investigador que
comience la partida en la Galera de las bestias lunares, coloca 2
pistas adicionales sobre ella (de la reserva de pistas).

< Cada uno de los demads investigadores comienza la partida en el
Bosque lunar.

Comprueba el registro de campana.

< Si Randolph Carter fue capturado, busca a Randolph Car-
ter (Sofiador experto) en el mazo de cada investigador y ponlo
aparte, fuera del juego.

(® Pon aparte las siguientes cartas, fuera del juego: el Enemigo Lagarto
lunar, el Apoyo de historia Virgil Gray (Verdaderamente inspirado), el
Apoyo de historia El capitdn y la Debilidad Falso despertar.

@ Coloca 1 ficha de Perdicién sobre cada carta de Investigador. Esta
perdicion representa el nivel de alarma actual de ese investigador
(consulta “Nivel de alarma” a continuacién). No cuenta como perdi-
cién ni para el umbral de perdicion del plan en curso.

(® Baraja el resto de cartas de Encuentro para formar el mazo de
Encuentros.

>N

Nivel de alarma

La preparacion de este escenario indica a los jugadores que coloquen
1 ficha de Perdicion sobre cada carta de Investigador para representar
su “nivel de alarma” actual. Mientras los investigadores intentan esca-
par delas garras delas bestias lunares, sus respectivos niveles de alarma
pueden aumentar o disminuir en funcién de sus acciones y decisiones.
Un nivel de alarma mayor significa que estdn més cerca de descubrirte,
lo que dificultard notablemente tu intento de huida.

Siun efecto aumenta el nivel de alarma de un investigador en cualquier
cantidad, coloca esa misma cantidad de perdicion sobre la carta de ese
investigador para representarlo. De igual modo, si un efecto reduce el
nivel de alarma de un investigador en cualquier cantidad, retira esa
misma cantidad de perdicién de la carta de ese investigador.

Aunque se representa mediante fichas de Perdicion, el nivel de alarma
de un investigador no es perdicién y no cuenta para el umbral de per-
dicién del plan.

El nivel de alarma de un investigador no tiene ningun efecto por si
mismo, pero puede alterar o reforzar los efectos de otras cartas de
Encuentro.

Escenario independiente

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

(® Crealabolsa de caos con las siguientes fichas:
+11 0) 0) _l) _11 _2; _2/ _3) _4; @) @; @1 A/ “; “/ ’&) ‘k
(® Los investigadores deben decidir (elige una opcién):

< Todos los investigadores fueron capturados y Ran-
dolph fue capturado. Elige esto para vivir una expe-
riencia més dificil.

< Ninguno de los investigadores fue capturado y Ran-

dolph evit6 la captura. Elige esto para vivir una expe-
riencia més fécil.




NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Sino se hallegado a ningunaresolucién (todos los investi-
gadores fueron derrotados): Pese a todos vuestros esfuerzos,
vuestros perseguidores son demasiado numerosos como para que
logréis escapar sin ser vistos. Os acorralan y hacen prisioneros.
Virgil trata de resistirse, pero Randolph cede, sabedor de que su
resistencia es fuitil. Os llevan a un enorme templo abovedado en la
cara oculta de la Luna y os obligan a arrodillaros ante una de las
bestias lunares. Va vestida con una tinica gris y abundantes ven-
das, pero veis su verdadero rostro por debajo: suviscosay hiimeda
carney sus babeantes labios bulbosos.

—Magnifico —alaba a sus secuaces—. Nuestro amo estard
complacido.

Los corsarios bloquean vuestra huida a vuestra espalda, mientras
que una fila de seres alados a cada lado de vuestro grupo graz-
nan ritmicamente y aletean. Sospechdis que preparan un viaje
desagradable.

La bestia lunar ordena a sus esclavos que os carguen sobre las
criaturas aladas: —Llevad a estos desdichados a los fosos de sacri-
ficio —decreta—. Deben ser juzgados por su herejia. El lagarto
lunar comerd bien esta noche.

—Qué? No, esto no estd bien —dice Randolph rechinando los
dientes.

Se produce un brillante destello de luzy os despertais. Estdis senta-
dos sobre unas camas incémodas y que no os resultan familiares. Al
principio, os inunda una oleada de alivio. ;Habéis despertado por
fin de este suefio eterno? En ese momento, el silencioso y frio vacio
os envuelve, y os dais cuenta de dénde estdis realmente. En lugar
de cuatro paredes y un techo, os rodea un brillante cosmos estre-
llado. Las galaxias y nébulas que hay a lo lejos parecen devolveros
la mirada con impasible crueldad. Vuestras camas flotan sobre un
finisimo hilo de plata. El gato de Virgil estd sentado a los pies de una
de ellas y dice: —Atin no estdis despiertos. Todavia no.

Otro destello de luz. La bestia lunar ordena a sus esclavos que os
carguen sobre las criaturas aladas: —Llevad a estos desdichados
al sumo sacerdote del desierto frio —decreta—. Deben ser juzgados
por su herejia.

—No os preocupéis, amigos —os susurra Randolph—. ;Habéis oido
eso? El desierto frio es la regién donde se encuentra la descono-
cida Kadath. Con suerte, nos llevardn directos a nuestro destino...
—Randolph se interrumpe cuando la bestia lunar lo agarra y lo
pone en pie.

—No, tii no. A ti te conozco. Serds un regalo. Carnaza para el
lagarto lunar. Ven. —Se lleva a Randolph a rastras ante vuestros
ojos. Sus gritos resuenan en las paredes del templo y se pierden
cuando lo meten en el subsuelo. Después, vuestras monturas os
llevan hacia el vacio del espacio impulsadas por sus terribles alas
membranosas.

(@ Anota en el registro de campana que llevaron a los investi-
gadores al desierto frio.

(@ Anota en el registro de campaia que Randolph Carter no
sobrevivié al viaje. Si el mazo de algun investigador contiene
a Randolph Carter (Sofiador experto) (Los devoradores de
suefios 59), retiralo de ese mazo para el resto de la campafia.

(@ El investigador jefe ha obtenido la Debilidad Falso des-
pertar (Los devoradores de suefios 233) (no cuenta para el
tamano de mazo). Afiade esta carta al mazo del investi-
gador jefe.

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

(@ Si estas jugando La biisqueda onirica como una campafia
de cuatro partes, pasa al Escenario 4-A: Donde moran
los dioses.

(@ Si estés jugando La biisqueda onirica y La red de los sue-
fios como una campana de ocho partes interconectadas...

< ..y aun no has jugado el Escenario 3-B: Punto sin
retorno, pasa a ese escenario.

<% ..yyahasjugado el Escenario 3-B: Punto sinretorno,
pasa al Interludio III: Los Primigenios.

Resolucion 1: Mientras el barco blanco se desliza silenciosa-
mente hacia la Tierra, su capitdn canta una melédica saloma que
repiten los remeros del barco. Parecéis conocer el idioma pese a
no haberlo escuchado nunca. Le preguntdis por el rumbo, pero
el hombre barbudo no contesta y sigue con su armoniosa can-
cién. Le implordis que os ayude en vuestra biisqueda de la ignota
Kadath, pues creéis que tiene una importancia vital.

—No deberiais querer molestar a los dioses —os advierte el hom-
bre, interrumpiendo su cancién—. Estdn muy por encima de mi o
de vosotros. ;No veis el sinsentido de vuestra ambicion?

Le implordis una vez mds, diciéndole que debéis conseguir alguna
prueba de las Tierras del Suefio y que no podéis volver a casa sin
ayuda de los dioses. Su respuesta es directa: —;Seria un destino
tan horrible? Mirad a vuestro alrededor.

Hacéis lo que os pide el capitin y contempldis una escena de una
belleza tan serena que os deja sin respiracién. Los mares de abajo relu-
cen bajo la luz dela luna como un océano de diamantes. A lo largo del
horizonte veis costas cristalinas, campos serenos, paisajes montarno-
sos impactantes y jardines verde esmeralda. Cuando bajdis bajo las
nubes, el aire es fresco y revitalizante. La dulce fragancia de las flo-
res de la costa cercana os alegra el corazén. En todos vuestros afios de
“realidad”, jamds habiais experimentado una belleza tan real.

Tal vez no seria tan malo quedarse. Ya habéis pasado semanas, no,
meses, en esta tierra. Claro que ha habido dificultades, pero ;de ver-
dad podriais regresar a vuestra realidad mundana después de todo
lo que habéis visto y experimentado en esta maravillosa tierra?

Entonces lo veis a lo lejos, hacia el norte. Asomando apenas por el
horizonte, o tal vez mds alld de los suefios de la propia Tierra. Un
pico blanco sobre el que descansa un faro azul de luz lunar refle-
jada. El hombre barbudo sigue vuestra mirada: —Sea pues —sus-
pira. Cambia de rumbo y ahora sigue a un ave celestial cuyo plu-
maje hace juego con el resplandeciente cielo—. Navegamos hacia
la morada de los dioses.

@ Anota en el registro de campana que los investigadores via-
jaron al desierto frio.

(® Anota en el registro de campafia que Randolph Carter
sobrevivié al viaje.

(® Cada investigador obtiene una cantidad de experiencia

igual al valor de Victoria X de cada carta que haya en la
zona de victoria.

(® Anota 3 marcas en la seccién “Pruebas de Kadath” del
registro de campana.

(@ Si estas jugando La biisqueda onirica como una campana
de cuatro partes, pasa al Escenario 4-A: Donde moran
los dioses.

(@ Si estés jugando La biisqueda onirica y La red de los sue-
fios como una campana de ocho partes interconectadas...

< ..y aun no has jugado el Escenario 3-B: Punto sin
retorno, pasa a ese escenario.

< ..yyahasjugado el Escenario 3-B: Punto sinretorno,
pasa al Interludio III: Los Primigenios.




Interludio III: Los Primigenios

Lee este interludio inicamente si estas jugando La bisqueda oni-
ricay La red de los sueiios como una campana de ocho partes inter-
conectadasytras haber completado tanto el escenario 3-A: Ellado
oscuro de laluna como el 3-B: Punto sin retorno.

Los Primigenios 1: TRAS EL ESCENARIO 3—-A, LOS SONADORES SE
DIRIGEN AL DESIERTO FRfO, DONDE SE ENCUENTRA LA DESCONO-
CIDA KADATH...

Una frente peluda os saca de una ensofiacién insomne. Al bajar la vista, veis
que el gato negro os mira: —Eh, ya veo que habéis hecho progresos.

No estdis seguros de si a esto se le puede llamar progreso. Aunque por fin
vais de camino al desierto frio, no habéis encontrado la ubicacién exacta
de la desconocida Kadath y no tenéis ni idea de lo que os podéis esperar
cuando lleguéis.

Comprueba el registro de campafia de La biisqueda onirica (Campana
A). Lee la seccién apropiada para la situacién de entre las secciones
siguientes y luego pasa al texto posterior. Si ninguna seccién es apro-

piada, saltatelas.
/ Silos soriadores se debilitan: \

—Uy—diceel gato derepente—, no tenéis buena pinta, ;eh? —-Levanta
la vista y os mira con ojos curiosos, pero despreocupados. Le pre-
guntdis qué quiere decir—. ;No os dais cuenta? Parecéis enfermos.
¢Estdis comiendo suficiente? Da igual, no importa. Podéis andar,
¢no? Con eso basta.

Si Randolph no sobrevivié al viajey el gato negro estd \

buscando la verdad:

En funcién de la dificultad, anade una ficha a la bolsa de
caos de La biisqueda onirica (Campafia A): Fécil (-3),
Normal (-4), Dificil (-5), Experto (-7).

—:Dénde estd el otro tipo? —pregunta el gato negro mientras busca
a Randolph. Intentdis contarle lo sucedido, pero las palabras se os
atragantan en la garganta—. No digdis mds. Lo entiendo. —El gato
sopesa la situacién y no parece preocuparse mucho por el terrible
destino de Randolph—. Bueno, supongo que lo que iba a decir ya no
voy a decirlo —dice enigmdticamente.

Tacha en ambos registros de campafa que
el gato negro estd buscando la verdud./

/ Si los investigadores se lo han buscado:

—No me hagdis caso. Sélo queria ver si seguiais con vida. —Empe-
zdis a hablarle al gato negro de vuestros problemas, y os mira con
curiosidad gatuna inclinando la cabeza hacia un lado-. Je. Qué
graciosos. ;Acaso he dicho que me importara lo que tuvierais que
decir? Creo que no. En fin. Lo dejaré mds claro: sélo me importa
si logrdis cumplir vuestra labor. No me importa cémo os sintdis. —
Los penetrantes ojos del gato no parpadean ni una sola vez—. Buena
suerte, la necesitaréis. —Da un salto hacia las sombrasy desaparece.

¥

Séltate el resto de este interludio.

al Escenario 4-B: Tejedora del cosmos.

Pasa al Escenario 4-A: Donde moran los diosey

Le preguntdis al gato negro si sabe lo que encontraréis en Kadath.

—Mds o menos —responde—. Predije vuestra llegada a Kadath hace tiempo.
De hecho, he visto gran parte de todo esto. Pero... bueno, no se estd desarro-
llando exactamente del mismo modo. O tal vez yo no lo vi del mismo modo.
En cualquier caso, vais por el buen camino. Después de todo, es el iinico
camino que queda. Sé un poco mds sobre lo que veréis cuando lleguéis alli,
pero me temo que, si os lo digo, también lo veréis de forma distinta. No os
preocupéis. Lo estdis haciendo bien. Llegad a Kadath. Buscad la tierra de
los Primigenios. Todo lo demds encajard cuando lleguéis. Siempre y cuando
no lo estropeéis. Estos seres a los que os enfrentdis, aquellos cuyos nombres
no 0so mencionar, no sélo amenazan las Tierras del Suefio. Amenazan la
propia existencia. Ahora, si me disculpdis, debo irme a otra parte.

(® Comprueba el registro de campaiia. Si el gato negro tiene una cora-
zonada, se lanza hacia el vacio del espacio antes de que podais pre-
guntarle nada més.

(@ Si no es asi, el gato negro se ofrece a transmitirles un mensaje a
vuestros companeros. El investigador jefe debe decidir (elige una
opcién):

< Hablales a tus compaifieros sobre las amenazas que afrontdis.
El gato negro volverd con ayuda cuando entregue este mensaje.
Puede que esto suponga una carga excesiva para vuestros com-
pafieros. Anota en el registro de campana de La biisqueda onirica
(Campana A) que el gato negro hablé de Nyarlathotep.

< Diles a tus companeros que estdis bien. El gato negro se quedara
con ellos cuando entregue este mensaje. Esto podria hacer que
vuestra mision sea algo mas dificil. Anota en el registro de cam-
pana de La biisqueda onirica (Campana A) que el gato negro hablé
de Atlach-Nacha.

(@ PasaaLos Primigenios 2 en la pigina 16 de la guia de camparia B.




Escenario IV-A: Donde moran los dioses

Comprueba el registro de campana.

(@ Si llevaron a los investigadores al desierto frio, pasa a la Introduc-
cién 1.
(@ Silos investigadores viajaron al desierto frio, pasa ala Introduccién 2.

Introduccién 1: Vuestras monturas tardan muchas horas en llegar a su
destino. No os atrevéis a intentar liberaros, pues la caida os mataria sin
duda alguna. Ademds, ésta podria ser vuestra iinica oportunidad de encon-
trar Kadath. Las criaturas pasan bajo arcos de sombras entretejidas, sobre
mares azules que relucen a la luz de la luna y atraviesan enormes extensio-
nes de densa niebla. Al final, llegdis a un lejano continente del norte, donde
ni siquiera se ha aventurado vuestro intrépido capitdn. En el profundo y
oscuro océano habitan criaturas colosales que suponen un terrible peligro
para cualquier barco que se atreva a cruzar los terribles mares.

Vuestras monturas vuelan sobre un paisaje desolado de hielo y nieve antes de
aterrizar. A lo lejos, a través de una neblina de nieve, apenas distinguis la silueta
de un edificio abovedado. Una de las criaturas aladas sefiala en direccién de la
ominosa ruina, ddndoos una silenciosa orden para que prosigdis. Las demds se
quedan a vuestra espalda, en silencio y con una paciencia absoluta, para impe-
dir vuestra huida, aunque no tenéis intencién de escapar. Encontraréisy escala-
réis las cumbres de la ignota Kadath o moriréis en el intento.

Pasa ala Preparacién.

Introduccién 2: El barco blanco navega fdcilmente por el éter. Por el
camino, pasa bajo arcos de sombras entretejidas, sobre mares azules que
relucen a la luz de la luna y atraviesa enormes extensiones de densa nie-
bla. Alfinal, llegdis a un lejano continente del norte, donde ni siquiera se ha
aventurado vuestro intrépido capitdn. En el profundo y oscuro océano habi-
tan criaturas colosales que suponen un terrible peligro para cualquier barco
que se atreva a cruzar los terribles mares. El capitdn atraca el barco volador
sobre un paisaje desolado de hielo y nieve. Varios rayos lunares brotan del
blanco casco del barco, formando una pasarela para bajar a la tundra. A lo
lejos, a través de una neblina de copos de nieve, apenas distinguis la silueta

de un edificio abovedado.

—Bienvenidos a la maldita meseta de Leng —dice el anciano capitdn con
cierto tono arrepentido en la voz—. Aqui no hallaréis dicha ni paz. Sélo
muerte. Por favor, debo rogaros una vez mds que abandonéis esta mision y
volvdis a tierras mejores. ;Estdis seguros de que queréis desembarcar aqui?

Asentis. El capitdn responde con un suspiro: —Ya veo. El barco blanco no
navegard nunca mds a este desdichado lugar, pues me estremece en lo mds
hondo. A partir de aqui, seguis solos. Os digo adiés y os deseo buena suerte,
compariieros de viaje.

Cruzdis los brillantes rayos lunares y bajdis al desalentador terreno. Encon-
traréisy escalaréis las cumbres de la ignota Kadath o moriréis en el intento.

Pasa ala Preparacién.

Escenario independiente

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

@ Crea la bolsa de caos con las siguientes fichas:
+1,0,0,-1,-1,-2,-2,-3,-4, B, 2,8 A &, N %, ¥x.

(@ Elgato negro no estd con los sofiadores.

@ Randolph sobrevivié al viaje.

(@ Los investigadores viajaron al desierto frio.

(® No hay marcas anotadas en la seccién “Pruebas de
Kadath”.

Preparacion

(@ Retne todas las cartas de los siguientes conjuntos de encuentros:
Donde moran los dioses, Agentes de Nyarlathotep, Maldicién del sofia-
dor, Susurros de Hipnos'y Secta oscura. Estos conjuntos vienen indi-
cados por los siguientes iconos:

b F T T @

Pon en juego los siguientes Lugares: Meseta de Leng, Desierto frio,
Monasterio de Leng, Puertas de 6nice y El castillo de énice (con-
sulta la distribucidn de Lugares sugerida).

< Cada investigador comienza la partida en la Meseta de Leng.

< Pon aparte, fuera del juego, cada uno de los 6 Lugares Torre

olvidada.

Pon aparte las siguientes cartas, fuera del juego: Sumo Sacerdote
Que No Debe Ser Descrito, cada una de las 5 copias de Nyarlatho-
tep, cada una de las 4 copias del Caos susurrante, ambas copias de
Innumerables formas y La niebla reptante.

Baraja el resto de cartas de Encuentro para formar el mazo de

Encuentros.

Distribucion de Lugares sugerida

9 Meseta de Leng .
o Ly

HMonasterio de Leng
X

@i Puertas de dnice . @i El castillo de 6nice .

jAlto!

En este momento, ya puedes empezar a jugar Donde moran
los dioses. No leas de momento el interludio y los textos de
reglas que hay en la pdgina siguiente. Se te indicard que los
leas en un momento posterior del escenario.




Interludio del escenario: Plan maestro

Lee este interludio inicamente cuando se te indique que lo hagas.

Plan maestro 1: Escaldis las montanias del norte a cada vez mds altura.
Una pdlida luz brilla desde lo alto de un gran pico negro que atraviesa el
vibrante firmamento, y sabéis que os acercdis al final de vuestra mision.
Pasdis incontables horas subiendo por las pendientes cubiertas de nieve
hasta que por fin llegdis a los peldaios prohibidos que llevan al gran salon
del castillo. El castillo se extiende de lado a lado de un precipicio que
domina todo el continente y el océano de mds alld. Es una vision majes-
tuosa. En la parte alta se yerguen innumerables torres tenebrosas, envueltas
en un vortice de nieve y granizo. Abris un camino entre la capa de nieve que
lleva hacia el castillo y que acaba por dar paso a un dnice liso y pulido. El
cortante viento se acalla hasta no ser mds que un silbido. Os bafia una pro-
digiosa oscuridad que llena el enorme espacio. En pocos instantes no se oye
nada mds que vuestras pisadas resonando sobre el suelo de dnice y el soli-
tario silencio del gran salén. Aunque no habéis cruzado ningiin umbral, os
dais cuenta de donde estdis ahora: en los salones de los Primigenios. Espera-
bais que os recibieran guardias, sirvientes de los dioses o puede que incluso
esos poderosos seres, pero lo tinico que sale a vuestro encuentro es una sole-
dad y un presagio tan heladores como el penetrante viento del exterior.
Seguis adelante hasta que por fin llegdis al extremo de la sala. Alli, flan-
queada por lisas columnas de énice, encontrdis... nada.

Aquino hay dioses. Este lugar lleva mucho tiempo abandonado.
Virgil estd boquiabierto: —Yo... no lo entiendo.

(@ Revela El castillo de 6nice y coloca cada investigador en El gran
salén en su lado revelado.

(@ Retira de la partida todos los Lugares que no sean El gran salén.
(@ Comprueba el registro de campana.

< Si Randolph sobrevivié al viaje, pasa a El plan maestro 2.

< SiRandolph no sobrevivid al viaje, pasa a El plan maestro 3.

El plan maestro 2: Os volvéis hacia Randolph en busca de respuestas,
pues €l ha sido vuestro guia durante toda esta locura. Seguro que sabrd lo
que estd pasando.

—Por fin —dice mientras mira el salén con los ojos como platos—. Hemos lle-
gado a los salones de los Primigenios, cuya vision estd prohibida para los
mortales. Sabiamos que se nos prohibia venir, pero aqui estamos y hemos
completado nuestra mision. —Se gira hacia Virgil-. ;Ha merecido la pena?
¢Has encontrado la prueba que buscas?

Virgil da un paso atrds y responde: —; Qué estds diciendo, Randolph? ;No
fue todo idea tuya? Eres quien nos hizo emprender esta misién.

Randolph sonriey le pone una mano en el hombro a Virgil: —Si, fui yo. Pero
yo no soy Randolph Carter.

Echa el otro brazo hacia atrds y, antes de que poddis reaccionar, atraviesa
el pecho de Virgil Gray con una afilada hoja de énice. El cuerpo de Virgil
se desliza hacia el pulido suelo, con los ojos atrapados eternamente en una
trdgica sorpresa. El ser que nunca fue Randolph Carter se gira hacia voso-
tros, y su sombra cambia entre innumerables formas mientras se extiende
por el suelo.

—jContempladla! —grusien sus muchas voces—. Vuestra justa recompensa!

(® Si el mazo de algun investigador contiene a Randolph Carter
(Soriador experto) (Los devoradores de suefios S9), retiralo de ese
mazo para el resto de la campana.

(® Comprueba el registro de campana.

< Si el gato negro estd con los sofiadores, pasa a El plan maestro 4.

< Sino es asi, pasa a El plan maestro S.

El plan maestro 3: En ese momento, una voz rompe el silencio a vuestra
espalda, aumentando vuestra confusion: —Virgil Gray. Has venido a ver a
los Primigenios, cuya vision estd prohibida para los mortales. —La voz per-
tenece a una silueta alta y delgada, ataviada con la decorada tinica pris-
mdtica de un antiguo faradn, coronada por un pskent dorado que emite un
tenue brillo en la oscuridad—. ; Qué esperabas encontrar?

—sEres uno de los dioses que mora en este castillo? —pregunta Virgil, acer-
cdndose al ser—. ;Por qué estd tan oscuro y solitario este lugar?

Laregia figura permite que una expresion triste pase brevemente por su ros-
tro adusto antes de contestar: —Los dioses que buscas huyeron de su castillo
en la desconocida Kadath para morar en otra tierra, una tan maravillosa
que han olvidado cémo ser dioses. ;Me ayudards a resolver este problema?
—pregunta el personaje. Pero, antes de que Virgil pueda contestar, echa el
brazo hacia atrds y atraviesa el pecho de Virgil con una afilada hoja de
onice. Su cuerpo se desliza hacia el pulido suelo, con los ojos atrapados eter-
namente en una trdgica sorpresa. La figura se gira hacia vosotros, y su som-
bra cambia entre innumerables formas mientras se extiende por el suelo.

—No —grufien sus muchas voces—. No es suficiente.

(@ Comprueba el registro de campana.
< Si el gato negro estd con los sofiadores, pasa a El plan maestro 4.
< Sino es asi, pasa a El plan maestro 5.

El plan maestro 4: Durante todo el tiempo, el gato negro permanece sobre
el hombro de uno de vosotros, observando con ojos frios y entrecerrados. Es
como si ya hubiera leido este guion muchas veces, pero fuera la primera vez
que ve a los actores interpretarlo.

—Lo siento, Virgil —dice. Pero no es asi.

Pasa a El plan maestro S.




El plan maestro S: El caos reptante se divide en cien mil sombras y se des-
vanece en el frio y hiimedo aire.

(@ Elige al azar 1 copia mas 1 & del Enemigo Nyarlathotep puesto
aparte sin mirarlas; afnddelas al mazo de Encuentros y baraja éste.
Retira de la partida todas las demds copias de Nyarlathotep.

(® Afadelapila de descartes de Encuentros, La niebla reptante puesta
aparte y todas las copias de Innumerables formas y del Caos susu-
rrante puestas aparte al mazo de Encuentros y baraja éste.

(® Baraja los Lugares Torre olvidada puestos aparte y elige 4 al azar
para ponerlos en juego. Estos Lugares deben rodear El gran salén,
de forma que haya uno en cada uno de los puntos cardinales: norte,
sur, este y oeste (consulta la imagen de la pdgina siguiente).

Hasta el final del escenario, se hard referencia a cada Torre olvidada
por su posicién en relacion con El gran salén, de la siguiente forma:

< El Lugar que estd por encima de El gran salon es “la torre norte”.
< El Lugar que estd ala derecha de El gran sal6n es “la torre este”.
< El Lugar que estd por debajo de El gran salon es “la torre sur”.

< ElLugar que estd alaizquierda de El gran salén es “la torre oeste”.

Distribucion de Lugares sugerida para los actos 4y 5

Torre norte

@ Torre olvidada

Torre Torre
oeste este

@ Torre olvidada . @ El gran salén ‘ @ Torre olvidada .
- i -

Torre sur

NO LEAS ESTO

hasta el final del escenario

Sino se hallegado a ninguna resoluciéon porque todos los
investigadores fueron derrotados: Os despertdis sobresal-
tados, cautivados y confusos por la magnitud del suefio que ha
capturado vuestra atencién durante tanto tiempo. Y sin embargo,
cuando tratdis de recordarlo, apenas os viene nada. Es todo como
una bruma, como lejanos recuerdos de hace décadas. Sélo queda
un destello del suefio. Un castillo negro. Un barco que navega por
el espacio. Una escalera. Un gato negro. Lo tinico que recorddis
es una voz en vuestra cabeza. Una verdad fundamental del uni-
verso que no logrdis sacar de vuestra memoria. Os habla incluso
ahora que os encontrdis temblando bajo las sdbanas del hospital:
“‘Vuestros suefios son mios!”

(@ Anota en el registro de campana que la invasién de Nyarla-
thotep ha comenzado.

(@ Si estas jugando La biisqueda onirica como una campana
de cuatro partes, los investigadores pierden la campana.

(@ Si estés jugando La biisqueda onirica y La red de los sue-
flos como una campaia de ocho partes interconectadas...

< ..y aun no has jugado el Escenario 4-B: Tejedora del
€OSmos, pasa a ese escenario.

< ..y yahasjugado el Escenario 4-B: Tejedora del cos-
mos, pasa al Epilogo.

Resolucion 1: La presencia que se burla en vuestras mentes se
retira hacia las sombras y volvéis a quedaros iinicamente con una
abrumadora sensacién de soledad. Los enormes salones del cas-
tillo de 6nice no son prueba de nada mds que de la desesperacion
y el pesar. Los dioses que habitaran este lugar se marcharon hace
mucho tiempo. Venir aqui fue una locura. Sacdis el caddver de
Virgil a las nevadas cumbres de Kadath y lo enterrdis en el exte-
rior del castillo. Seguis sin entender qué queria de él, o de voso-
tros, el ser conocido como Nyarlathotep, pero al menos ya podéis
dejar atrds las Tierras del Suefio... si es que realmente es lo que
queréis hacer.

(@ Anota en el registro de camparia que los sofiadores escapa-
ron de las garras de Nyarlathotep.

(@ 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 sufre 2 traumas mentales por la bata-
lla entre realidad y ficcién dentro de sus propios suenos.

(® Los investigadores deben decidir (elige una opcién):
< Despertar. Pasa ala Resolucién 3.

< Permanecer en la superficie de las Tierras del Suefio. Pasa
ala Resolucién 4.

< Adentrarse en el Mundo subterrdneo para encontrar a
vuestros comparieros. Elige esta opcién tnicamente si
los sofiadores conocen otro camino en el registro de cam-
pafia. Pasa ala Resolucion S.




Resolucion 2: No queda nada de la presencia que se burlaba en
vuestras mentes. Volvéis a quedaros tinicamente con una abru-
madora sensacion de soledad. Los enormes salones del castillo
de énice no son prueba de nada mds que de la desesperacién y
el pesar. Pero al menos ya no os acecha el ser que os atrajo hasta
aqui. Ahora entendéis cudl era su propésito todo este tiempo:
entrar en vuestras mentes, estudiar vuestras formas y despertar
convosotros. Convertirse en sefior del suefio y larealidad al mismo
tiempo. El gato negro, fuera lo que fuera, debié de haberlo visto en
sus visiones. Sacdis el caddver de Virgil a las nevadas cumbres de
Kadath y lo enterrdis en el exterior del castillo. Habéis comple-
tado vuestra mision, asi que ya no hay motivo para que sigdis en
este sitio ni un minuto mds. Por fin podéis dejar atrds las Tierras
del Suefio... si es que realmente es lo que queréis hacer.

(@ Anota en el registro de camparia que los sofiadores deste-
rraron a Nyarlathotep.

(@ 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 los planes de
Nyarlathotep de una vez por todas.

Cada investigador sufre 2 traumas mentales por la bata-
1la entre realidad y ficcion dentro de sus propios suefos.

Los investigadores deben decidir (elige una opcién):
< Despertar. Pasa ala Resolucién 3.

< Permanecer en la superficie de las Tierras del Suefio. Pasa
alaResolucion 4.

< Adentrarse en el Mundo subterrdneo para encontrar a
vuestros comparieros. Elige esta opcidén inicamente si
los sofiadores conocen otro camino en el registro de cam-
pafia. Pasa ala Resolucion S.

Resolucién 3: Os despertdis sobresaltados, cautivados y confu-
sos por la magnitud del suefio que ha capturado vuestra atencién
durante tanto tiempo. Y sin embargo, cuando tratdis de recor-
darlo, apenas os viene nada. Es todo como una bruma, como leja-
nos recuerdos de hace décadas. Sélo queda un destello del sueio.
Un castillo negro. Un barco que navega por el espacio. Una esca-
lera. Un gato negro. Recorddis haber completado una intensa
misidén, pero no logrdis recordar de qué se trataba ni aunque os
fueralavida en ello.

(@ Anota en el registro de campafia que los sofiadores se
despertaron.

(@ Si estds jugando La biisqueda onirica como una campana
de cuatro partes, jlos investigadores ganan la campana!

(@ Si estds jugando La biisqueda onirica y La red de los sue-
flos como una campaia de ocho partes interconectadas...

< ..y aun no has jugado el Escenario 4-B: Tejedora del
COSMOS, pasa a ese escenario.

< ..y yahasjugado el Escenario 4-B: Tejedora del cos-
mos, pasa al Epilogo.

Resolucioén 4: Pensdis en las muchas jornadas que habéis
pasado en las Tierras del Suefio y las fabulosas cosas que habéis
visto: los bosques misticos, los bellos palacios, los océanos azules.
¢Habiais experimentado alguna vez semejantes maravillas en el

mundo de la vigilia? ;Podriais volver a una vida tan mundana
después de lo que habéis experimentado aqui? Tal vez seria mejor
quedaros. Podéis escapar de esta desolada tierra de Leng y vol-
ver a climas mds seguros. Podéis vivir en el reino imperecedero de
Celephais, donde abundan los placeres y nunca envejeceréis. O
tal vez vivir entre los gatos de la agradable ciudad de Ulthar en la
que empezd vuestra mision. O explorar los limites de las Tierras
del Suefio y ver todas las maravillas que ofrecen. Habéis tomado
una decision. No podéis regresar al mundo de la vigilia porque no
queréis marcharos.

(@ Anota en el registro de camparia que los sofiadores se que-
daron en las Tierras del Suefio para siempre.

(@ Si estds jugando La bisqueda onirica como una campana
de cuatro partes, los investigadores ganan la campana...
y nunca se vuelve a saber nada de ellos en el mundo de la
vigilia.

(@ Si estds jugando La biisqueda onirica y La red de los sue-
fios como una campana de ocho partes interconectadas...

< ..y aun no has jugado el Escenario 4-B: Tejedora del
COSmMOS, pasa a ese escenario.

< ..y yahasjugado el Escenario 4-B: Tejedora del cos-
mos, pasa al Epilogo.

Resolucion S: Recorddis lo que os contd el gato negro sobre el
viaje de vuestros compafieros. Aunque no tenéis ningiin deseo de
abandonar la superficie de las Tierras del Suefio, podria haber un
modo del que poddis ayudar a vuestros amigos. Volvéis a descen-
der por los picos septentrionales de Leng y regresdis a las ruinas
abovedadas en las que os enfrentasteis al sumo sacerdote de Nyar-
lathotep. Alli, en el centro de la sala, estd el enorme foso que lleva
hacia las inmensas profundidades del Mundo Subterrdneo. Vues-
tros compaiieros estdn alli abajo, en alguna parte... ;No?

(@ Anotaen el registro de campana que los sofiadores viajaron
bajo el monasterio.

(@ Si atin no has jugado el Escenario 4-B: Tejedora del
COSmMOS, pasa a ese escenario.

(@ Siyahasjugado el Escenario 4-B: Tejedora del cosmos,
pasa al Epilogo.




Epilogo

Lee este epilogo inicamente si estds jugando La biisqueda oniricay La red de los suefios como una campaiia de ocho partes interconectada.

No leas este epilogo hasta haber completado tanto el escenario 4-A: Donde moran los dioses como el 4-B: Tejedora del cosmos.

Comprueba el registro de campana de las dos campanas. Busca en la siguiente tabla el epilogo correspondiente a tu situacion y luego pasa al mismo.

El puente fue completado.

Los investigadores
volvieron a la realidad.

Los investigadores no
logmron escapar.

Los investigadores siguen
en las Tierras del Sueiio.

La invasion de Nyarlathotep ha

comenzado. Epilogo 1

Epilogo 2

Epilogo 3 Epilogo 4

Los sofiadores se despertaron. Epilogo S

Epilogo 6

Epilogo 7 Epilogo 8

Los sofiadores se quedaron en las ,
. _ . Epilogo 9
Tierras del Suefio para siempre.

Epilogo 10

Epilogo 11 Epilogo 12

Los sofiadores viajaron bajo el

Epil 1
monasterio. RROEQ-13

Epilogo 14

Epilogo 15 Epilogo 16

Epilogo 1: El gato negro contempla la destruccion: —Vuestro mundo es un
campo de batalla. En realidad, siempre lo ha sido. Fuerzas que escapan a
vuestra comprensién han librado un conflicto durante mucho mds tiempo
del que vuestra especie sabe (0 incluso la mia). Han peleado mucho tiempo
por la tierra de los suefios, pero hay muchas realidades fuera de las Tierras
del Suefio, y sélo una entidad puede ser el verdadero gobernante de todas.
Sabia que existia la posibilidad de que ocurriera esto. De que fracasdra-
mos. Pero a fin de cuentas, al menos puedo decir que lo intenté. En realidad
es culpa vuestra, no mia.

(® No hay supervivientes.
@ Los investigadores pierden la campana.

Epilogo 2: —Asi que habéis vuelto a vuestro mundo. Espero que vuestro
viaje fuera agradable. Si, vuestros compafieros vuelven a estar despiertos.
Pero no son los mismos, ;verdad? Claro que no. Tal vez no recuerden sus
suefios, pero eso no significa que no tuvieran lugar. ;No veis el brillo en sus
0jos? ;No os habéis dado cuenta de que susurran a alguna entidad cuando
no estdis cerca? Si, a ésa. Sabéis de cudl hablo. No os preocupéis, al menos
tenéis algo de tiempo antes del fin. Pero recordadlo: os lo adverti.

(@ Los dos grupos se reunieron en el mundo de la vigilia. ;O no?

(@ Los investigadores impidieron una forma de destruccion, pero no
la otra.

Epilogo 3: —;Qué? ; Os sentis culpables? Claro que no. Es cierto que, de no
haber intercedido, podrian seguir con sus vidas, ignorantes frente a la ver-
dad del mundo que los rodea. Y eso va también por Virgil. Pero no me arre-
piento. Hice lo que tenia que hacer. Intenté salvarlos. Su sangre no mancha
mis manos. —El gato negro aparta la mirada—. Al menos no estardn para
ver el caos que se avecina.

(® Nunca se vuelve a saber nada de los investigadores de la campana B.

(@ Los investigadores impidieron una forma de destruccion, pero no
la otra.

Epilogo 4: —;Qué diantres estdis haciendo precisamente aqui? Ah, ya veo.
No logrdis encontrar el camino de vuelta al mundo de la vigilia. Bueno,
puede que sea lo mejor. Veréis, vuestros comparieros vuelven a estar des-
pierto, pero se han llevado un pasajero con ellos. ;De verdad tenéis que pre-
guntarlo? Ya sabéis de quién hablo. Hacedme caso, quedaos aqui, en este
mundo. Olvidad todo lo concerniente a vuestra antigua vida. Aqui estaréis
mucho mejor, os lo prometo.

(@ Los investigadores de la campafa B viven una vida de bendita
ignorancia.

(@ Los investigadores impidieron una forma de destruccion, pero no
la otra.

Epilogo 5: —Ah, estdis despiertos. Qué interesante. No esperaba que vol-
vierais. Probablemente no deberiais haberlo hecho. Hay algo que debéis
saber. Vuestros comparieros... Bueno, en pocas palabras, las cosas no salie-
ron como estaban planeadas. Vuestro mundo ya no es vuestro. Siento ser
portador de malas noticias. En cualquier caso, como no me apetece servir
de comida, me marcharé ya. Hagdis lo que hagdis, no salgdis de esta sala.

@ Los investigadores de la campana A mueren.

@ Los investigadores impidieron una forma de destruccion, pero no
la otra.

Epilogo 6: —Vaya, qué feliz reunion. Si, habéis vuelto al mundo de la vigi-
lia. Ahora podéis volver al iniitil deambular que llamdis vida. Dejad atrds
vuestros suefios, como sobras que devorar cuando os vuelva a entrar ham-
bre. ;O por fin os habéis dado cuenta de que vuestro mundo también es algo
onirico? Tomad lo que haydis digerido de este suefio y empleadlo para darle
forma a vuestro destino. ;Yo? Tengo mi propio hogar al que regresar. No os
preocupéis. Seguro que no serd la iltima vez que nos veamos.

(@ Losdos grupos se reunieron en el mundo de la vigilia.
@ iLos investigadores ganan la campana!

Epilogo 7: El gato negro observa vuestra investigacion desde lejos: —
Lamento que nunca vaydis a averiguar lo que les ha ocurrido a vuestros
amigos. Tampoco es que vaydis a recordarme a mi, ;verdad? Espero que
pronto logréis volver a descansar. Al fin y al cabo, vuestro mundo estd a
salvo. Seria una ldstima desperdiciar ese tiempo extra, ;no es asi? Id a vivir
vuestras vidas. Olvidad a vuestros compafieros. No hay nada que poddis
hacer.

(@ Nunca se vuelve a saber nada de los investigadores de la campafia B.
@ iLos investigadores ganan la campana!

Epilogo 8: —;De verdad no vais a volver nunca? Es muy egoista de vuestra
parte. Vuestros comparieros han despertado en el mundo real, y vosotros en
cambio seguis aqui, disfrutando de las maravillas de la Tierra de los Sue-
fios. Bueno, supongo que no puedo culparos. Probablemente haria lo mismo
si estuviera en vuestro pellejo. Les diria donde estdis, pero ya no me recuer-
dan, asi que estdis solos. ;Yo? Tengo mi propio hogar al que regresar. No os
preocupéis. Seguro que no serd la iltima vez que nos veamos.

(@ Losdos grupos sobrevivieron, pero estdn separados para siempre.

@ iLos investigadores ganan la campana!




Epilogo 9: —;Pensdis que podéis quedaros en vuestros suefios sin tener que
lidiar nunca con las consecuencias de lo que ha ocurrido aqui? Qué idea tan
necia. Recordad que sélo estdis durmiendo. Vuestros cuerpos no estdn aqui;
estdis en ambos mundos a la vez. ;No lo entendéis? En fin. Supongo que
para vosotros es mejor asi. Quedaos aqui y olvidad todo lo concerniente a
vuestra antigua viva. Es preferible a la alternativa, os lo prometo.

(@ Los investigadores de la campana A viven una vida de bendita
ignorancia.

(@ Los investigadores impidieron una forma de destruccién, pero no
la otra.

Epilogo 10: —;De verdad no vais a despertar nunca? Es muy egoista de
vuestra parte. Vuestros compafieros han vuelto al mundo real pensando
que os han salvado la vida, pero vais a quedaros en esa sala de hospital,
dormidos para siempre, ;verdad? Bueno, supongo que no puedo culparos.
Probablemente haria lo mismo si estuviera en vuestro pellejo. No os pre-
ocupéis, no les diréis donde estdis. Seguirian buscdndoos si lo hiciera. ;Yo?
Tengo mi propio hogar al que regresar. No os preocupéis. Seguro que no serd
la vltima vez que nos veamos.

(@ Los dos grupos sobrevivieron, pero estén separados para siempre.
(@ iLos investigadores ganan la camparia!

Epilogo 11: —Seguid buscando, buscando y buscando, que nunca los encon-
traréis. Estdn muy lejos bajo la superficie. De hecho, puede que ni siquiera
sigan alli abajo. ;Quién sabe? En cualquier caso, olvidadlos. Ambos mun-
dos estdn a salvo. jAlegraos! Vivid vuestras vidas sin remordimientos. ;Yo?
Tengo mi propio hogar al que regresar. No os preocupéis. Seguro que no serd
la vltima vez que nos veamos.

(® Nunca se vuelve a saber nada de los investigadores de la campana B.
(@ iLos investigadores ganan la camparia!

Epilogo 12: —Ah, ;por fin os habéis encontrado? Supongo que era inevita-
ble que acabarais topdndoos unos con otros incluso en un lugar tan inmenso
como las Tierras del Suefio. ;Vais a volver a vuestro mundo? No, supongo
que no. ;Por qué ibais a hacerlo? Todo lo que poddis desear estd aqui. No
puedo culparos. Juntos, podéis viajar de las columnas de Occidente a las
columnas de Oriente y descubrir todas las maravillas que tiene que ofrecer
el mundo de los suefios. Pero recordad que es todo ficcién. ;No?

(@ Los dos grupos se reunieron en las Tierras del Suefio.

(@ iLos investigadores ganan la camparia!

Epilogo 13: —Un bonito detalle, pero llegdis demasiado tarde. La infesta-
cion se ha extendido y ahora alcanza todos los rincones del universo. Este
mundo, vuestro mundo, el mundo de abajo... Intenté ayudarlos, pero no
bastd. Sinceramente os digo que ojald nunca hubierais visto esto. Ahora no
encontraréis paz ni aqui ni alli.

(@ Los investigadores de la campana A se vuelven locos.

(@ Los investigadores impidieron una forma de destruccién, pero no
la otra.

Epilogo 14: —;Qué estdis haciendo aqui abajo? No, vuestros comparieros
ya han huido de vuelta a vuestro mundo. Ha sido un bonito detalle, pero
ahora estdis solos. Si, hay formas de salir del Mundo subterrdneo, pero no
son precisamente fdciles de encontrar. Hay gugs, ghasts, gules y... bueno, ya
lo veréis. En serio, ;por qué habéis bajado aqui? Supongo que esperdis salir
algin dia. ;Yo? Tengo mi propio hogar al que regresar. No os preocupéis.
Seguro que no serd la tltima vez que nos veamos.

Los dos grupos sobrevivieron, pero estan separados para siempre.
)
(@ iLos investigadores ganan la camparia!

Epilogo 15: El gato negro observa vuestra huida con aliento contenido: —
Vaya. La verdad es que eso si que no me lo esperaba. Arriesgaron sus vidas
por vosotros, y ahora vosotros arriesgdis las vuestras por ellos. Qué intere-
sante. Tal vez aiin quede esperanza para vuestra raza. —Tras unos instan-
tes, se aburre—. Vale, ya basta. Tengo que irme. Veo que estaréis bien sin mi.
Cuidad de ambos mundos por mi, ;queréis?

(® Los dos grupos se reunieron en las Tierras del Suefio.
(@ iLos investigadores ganan la camparia!

Epilogo 16: —Oh, qué tragedia de errores se han encadenado. ;Os habéis
cruzado! En fin. Ahora estdis solos. Si, hay formas de salir del Mundo sub-
terrdneo, pero no son precisamente fdciles de encontrar. Hay gugs, ghasts,
gulesy... bueno, ya lo veréis. En serio, ;por qué habéis bajado aqui? Supongo
que esperdis salir algiin dia. ;Yo? Tengo mi propio hogar al que regresar. No
os preocupéis. Seguro que no serd la tiltima vez que nos veamos.

(@ Los dos grupos sobrevivieron, pero estdn separados para siempre.

(@ iLos investigadores ganan la camparia!

Si (nombre de tu investigador) ha quebrantado la ley \

de Ulthar y no has muerto ni te has vuelto loco:

Te despiertas una noche por el sonido de bufidos a tu alrededor.
Cientos de penetrantes ojos felinos te observan desde la oscuridad.
Una de las criaturas salta sobre tu pecho, clavindote dolorosa-
mente las garras en la piel: —;Pensabas que no te encontrariamos?

Sus ojos brillan. Ensefia los dientes, y el resto de los gatos empiezan

a aproximarse.
iCoémo te atreves! Mueres.j




Lista de logros

Notas de disefo

A continuaci6n tienes una lista de logros para la campana La biisqueda
onirica que puedes intentar conseguir mientras juegas. Marca la casilla
que hay junto alos logros a medida que consigas completarlos. ;Si quie-
res un gran reto, trata de completarlos todos!

O ¢Siempre sigues las 6rdenes?: No te desvies del camino en Mds alld de
las Puertas del Suefio.

0O Ay, si es que son tan monos: No mates a ningiin Enemigo Zoog en Mds
alld de las Puertas del Sueiio.

Perdiendo mi religion: Encuentray descubre las 10 Sefiales de los dioses
en una sola partida en La biisqueda de Kadath.

Fantasy Flight Games (®) no aprueba la consecucién de este
logro: Quebrantala ley de Ulthar en La biisqueda de Kadath.

Accion de espionaje tactico: Completa El lado oscuro de la luna con el
nivel de alarma de cada investigador a cero.

¢Lagartos lunares? No creo que existan: Derrota al Lagarto lunar en
Ellado oscuro de la luna.

Entusiasta de Barkham Horror: Derrota a 1 o mds Gatos de Saturno
usando una capacidad de combatir de un Aliado gato o de un Aliado perro.

Sélo hay una forma de asegurarse: Reduce a 1 la salud restante del
Sumo Sacerdote Que No Debe Ser Descrito y luego empiijalo a un pozo de
todas formas en Donde moran los dioses.

Dales algo de lo que hablar: Afiade todas las formas Oculto de Nyarla-
thotep a la zona de victoria en una sola ronda en Donde moran los dioses.

iEstanisiquiera es mi forma final!: Expén y luego derrotalaformaver-
dadera de Nyarlathotep en Donde moran los dioses.

No se lo digas a nadie, pero...: Usando la capacidad de El gran salon,
dale 6 cartas Oculto distintas a otro investigador en Donde moran los
dioses.

Linea en la arena: Gana la camparia La biisqueda onirica con al menos
tres Ultimdtums activos.

Pericia de las Tierras del Suefio: Gana la campafia La biisqueda oni-
rica en dificultad Experto.

Cuidado con el gato negro: Completa la camparia Los devoradores de
suefios con pues vale, como querdis anotado en el registro de camparia.

Qué alegria poder reunirnos: Gana Los devoradores de suefios como
una campania interconectada de 8 partes y haz que ambos grupos se reii-
nan durante el epilogo.

iEnhorabuena por completar la campafa Los devoradores de suefios!
Independientemente del resultado, espero que os haydis divertido
explorando los terrores y maravillas de las Tierras del Suefo.

De todos los relatos de Lovecraft, La biisqueda en suefios de la ignota
Kadath, de la que esta campaia toma su inspiracién en gran medida,
es tal vez el mds diferente y tnico. Tiene gatos parlantes en lugar de
abominaciones con tentdculos, rusticas aldeas con casitas en lugar de
ciclépeas ruinas, y un protagonista que es tranquilamente el mds com-
petente y experto de todas las obras de Lovecraft. Por estos motivos,
esta campana supone un cambio tonal bastante dréstico respecto a
campanas anteriores de Arkham Horror: El juego de cartas.

Las Tierras del Suefio son una ambientacién muy querida que, aun-
que sigue estando llena de peligros, no deja de ser una tierra fantdstica
con muchos lugares maravillosos y bestias curiosas. Uno de mis obje-
tivos principales al disefiar los escenarios de esta campana era incluir
la mayor cantidad de las Tierras del Suefio como fuera posible, sin que
ello supusiera que los jugadores que no hanleido La biisqueda en suefios
de la ignota Kadath se sintieran perdidos. Esto llevé al desarrollo de los
Lugares de doble cara de La biisqueda de Kadathy Punto sin retorno, que
danalosjugadores mds informacién sobre las Tierras del Sueno alavez
que contribuyen a la historia.

Puesto que esta campana no tiene uno, sino dos Primigenios, otro de
mis objetivos era diferenciar estas dos fuerzas primordiales. Atlach-Na-
cha es una entidad centrada en un tnico propésito: completar su tarea
e infestar nuestro mundo. Por su parte, Nyarlathotep es un ser astuto
y manipulador que puede adoptar casi cualquier disfraz y jugar con las
mentes de los investigadores. Puesto que es el propio Nyarlathotep y
no una de sus muchas formas alternativas, elegi mostrar a Nyarlatho-
tep en esta campana como una encarnacién del engano. A diferencia
de la mayoria de los demds Primigenios, que ven a la humanidad como
hormigas insignificantes (si es que acaso llegan a percibirnos), Nyar-
lathotep suele caminar entre los humanos y tratar con ellos directa-
mente. Quizas hasta se la tenga jurada a los investigadores por algin
motivo. Y si antes no era asi, ahora seguro que si...

iEspero que haydis disfrutado de Los devoradores de suefios y espero que
volvais para el siguiente capitulo de nuestra grandiosa saga! Con un
poco de suerte, atin lo recordaremos al despertar.

-M] Newman




Registro de campana:
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Iconos de conjuntos de encuentros Referencia rapida

Alerta

2

Agentes de Mads alld de las
Nyarlathotep Puertas del Sueiio Cartas de Historia 2
2
3

Multitud X
Oculto

Ellado oscuro

Corsarios
delaluna

Peldanos de suefio (en Mds alld de las Puertas del Sueio).....6

Maldicién . Tierras Lugares Velado (en La biisqueda de Kadath)
del soiiador del Suefio

Enemigos con Multitud y Victoria

bl DO or Preparaciones de regiones del acto 2
de Kadath los dioses (en La biisqueda de Kadath)

Nivel de alarma

(réditos

Diseno y desarrollo de la expansién: M] Newman

Susurros

de Hipnos Zoogs

"De la ca‘]a baSIC3: Productora: Molly Glover

Edicidén: Jeremiah J. Shaw

Antiguos males )i\\z: Frio helador Revision del texto inglés: Alyssa Barringer

Traduccién: Sergio Hernédndez
Especialista de reglas de juego: Alex Werner
@ Secta oscura Jefa delinea de producto: Caitlyn McGrath
Jefe de diseno de juego: Paul Klecker
Diseiio grafico de la expansiéon: Neal W. Rasmussen con Ryann Collins
Coordinador de disefio grafico: Joseph D. Olson
Jefa de diseno grafico: Mercedes Opheim
Ilustraciéon de portada: Cristi Balanescu
Direccion artistica: Jeff Lee Johnson

Jefe de direccion artistica: Tony Bradt

Revision de la historia de Arkham Horror: Dane Beltrami, Kara Centell-
Dunk, Daniel Lovat Clark, Josiah “Duke” Harris, Philip D. Henry y Kate
Swazee

Revision culturaly de sensibilidad: Los miembros del comité de sensibilidad
cultural de FEG

Directora creativa de historia y ambientacion: Katrina Ostrander
Especialista de control de calidad: Zach Tewalthomas

Gestion de produccion: Justin Anger y Austin Litzler

Director creativo visual: Brian Schomburg

Director de operaciones del estudio: John Franz-Wichlacz
Director de estrategia de producto: Jim Cartwright

Disefador de juego ejecutivo: Nate French

Jefe del estudio: Chris Gerber

Pruebas de juego

David Attali, Dalia Berkowitz, Dane Bicott, Cady Bielecki, Joe Bielecki, Riley
“No More Spiders” Colby, Stephen Coleman, Andrea Dell’Agnese, Julia
Faeta, Grant Flesland, Jeremy Fredin, Jason Horner, Julien Horner, James
“Gnarly-Hotep” Howell, Charlotte Kirchhoff-Lukat, Casey “Chill Presence”
Lent, Grégoire Lefebvre, Brian Lewis, Jamie Lewis, Kenny Ling, Eric Meyers,
Samuel L Olsen, Josh Parrish, Chad Reverman, Scarlett Reverman, Jim
Roberts, Hans Schmidt, Vincent Schwartz, Avita Sharma, Shelley Shaw, Derek
Shuck, Rahma Sinien, Alexander Skeggs, Aaron Strunk, Michael Strunk,
Zachary Varberg, Yu-Chi Wang, Ben Wilkinson y Jeremy “58 actions” Zwirn
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