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or fin habia llegado el momento. Antoine habia imaginado esta noche infinidad de

veces. Durante los afios que habian pasado juntos, su familia habia estado

disfrutando de los placeres mas vanales de la vida, pero también habian descubierto
algunas revelaciones inquietantes. Una forma un tanto efimera de calmar la ansiedad que
sentian todos al conocer el destino que le esperaba a la humanidad. Un destino sin
esperanza.

Hoy el mundo compartiria la desesperacion de saber que no hay futuro. Era su gran
noche, la de toda la familia en realidad. El mostraria al mundo lo que esconde la realidad
bajo su superficie. La verdadera posicion del hombre en el orden cosmico. Nada
estropearia su noche, todo iba a salir perfecto.

Los trabajadores de la galeria estaban terminando de colocar la Gltima obra bajo la
atenta mirada de Antoine. Era la ultima escultura de la coleccion, la mas importante. Se
habia asegurado de estar alli cuando los hombres movieran la urna cubierta por una
sabana. Nadie veria la escultura hasta su presentacion.

Los operarios se quedaron quietos mirando en algin punto detrds de Antoine,
ignorando sus ultimas indicaciones. Mird por encima de su hombro con el cefio fruncido
y se quedo petrificado, sin dar crédito a lo que veia. A unos metros de distancia lo
contemplaba un nifio de unos 10 afios vestido con uniforme escolar. Ajustd las gafas
decorativas que usaba y sin volverse del todo espeto:

— ¢Quién te ha dejado entrar? Fuera de aqui... y ni se te ocurra tocar nada.

El nifio permanecio quieto, mirando la espalda de Antoine, que siguidé dando ordenes a
los trabajadores. Los hombres no se movieron, asi que tuvo que volverse para terminar
con aquello. Se remango su camisa de quinientos dolares y alz6 la voz.

— Mira, nifio. No s€ por qué te han dejado entrar pero aqui estamos haciendo algo
importante, ;vale?. Un asunto de mayores. Si no quieres meterte en un buen lio jlargate!

El artista hizo ademan de acercarse al muchacho con paso vivo pero éste alz6 una
mano y entond un cantico que ningiin oido humano habia escuchado hasta ese momento.
Termind con un nombre maldito que ninguna garganta humana seria capaz de
pronunciar. Antoine nunca habia escuchado ese nombre, pero lo habia visto escrito
alguna vez. No tenia ni idea de como lo habia reconocido.

La voz del chico son¢ irreal.
— Ahora que estamos solos, ;tengo tu atencion?

No le hizo falta mirar para saber que ya no habia nadie a su espalda. Un miedo
ancestral se removio en el interior de Antoine.



Introduccidn

Heraldos del Caos es una aventura para Cultos
Innombrables planteada para una sesion de juego
y que incluye los personajes listos para jugar.
Transcurre en octubre de 2015 en la ciudad de
Nueva York. Se puede trasladar a otro escenario
sin dificultad, aunque es preferible que sea una
gran ciudad.

Los personajes no se conocen antes de los
acontecimientos de la partida, pero tienen en
comun un conocido que les ha iniciado en los
conocimientos arcanos. Lo conocieron a través de
internet y se hace llamar Narla. Hasta este mo-
mento nunca lo han visto, pero es alguien import-
ante en sus vidas. Cada uno tendra sus propios
motivos para seguir en contacto. Ya sea por curi-
osidad, necesidad o ambicion, Narla se ha con-
vertido en el centro de sus vidas.

Al principio Narla contactd con ellos en uno de
esos chat multitudinarios pasados de moda, o me-
diante un mensaje privado por foro. En realidad
no recuerdan exactamente como empezd, parece
que fue hace una eternidad. Hoy siguen
manteniendo el contacto con €él, o ella. Nunca en
la misma pagina ni de la misma forma. De forma
casual terminan en un sitio web en el que nunca
antes habian estado y Narla se pone en contacto.
Otras veces reciben un SMS desde niimeros im-
posibles. Algunas veces tienen correos electroni-
cos cuyo remitente queda en blanco y al que
pueden responder sélo durante un corto periodo
de tiempo. Siempre es Narla el que contacta,
nunca al revés.

Narla conoce la Verdad del mundo, y ha empez-
ado a mostrar a los personajes parte de ese
conocimiento. En ocasiones envia una pagina con
informacion que sélo esta accesible durante unas
horas. Otras veces son paginas que reproducen
musica cadtica que al cabo de varias horas produ-
cen revelaciones. Videos de criaturas inhumanas
que s6lo permanecen unas horas online...
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Nota para el Narrador:

Narla en un avatar de Nyarlathotep que usa en
internet. Y ha concebido un pequefio plan para di-
fundir un poco maés el caos en el mundo. Se trata
de ir a la tierra de los suefios, a un lago en el que
reposan los suefios de la humanidad y usar los re-
cuerdos traumaticos de alguien para esparcir un
montén de pesadillas. Narla tiene influencia y
poder suficiente como para controlar a alguien, 11-
evarlo a la tierra de los suefios e introducirlo en el
lago, pero esta vez El Caos Reptante quiere diver-
tirse un poco y de paso hacer sufrir a un punado
de desdichados. Los jugadores.

Narla va a usar a uno de sus servidores, un
chaval de nombre Quincy con una comprension
profunda de lo arcano. Le ha pedido que en-
cuentre una puerta a la tierra de los suefios, tras
sus pasos ird el grupo de PJ. Cuando estén ante el
lago, Quincy pedira que elijan a uno de ellos para
entrar. El regalo de Narla sera revelar la relacion
que tienen los PJ entre ellos. Cada uno de ellos ha
arruinado la vida de otro, de forma que el cirulo
se cierra y todos tendran alguien de quien pro-
tegerse y alguien de quien buscar venganza... por
supuesto, el libre albedrio de los jugadores es in-
cuestionable, ;qué haran? ;huir? ;defenderse de
su agresor? ,;vengarse? Narla estd deseando
verlo...

Si todos deciden huir Quincy estara alli para
asegurarse de que alguno de los PJ entra en el
lago. Puede ser que los jugadores unan fuerzas
para doblegar a Quincy y que sea ¢l quien entre
en el lago, aunque esta opcidon puede hacer que
todos los jugadores sobrevivan, también es pelig-
roso desafiar a alguien con los conocimientos de

Quincy.

Se adjuntan los personajes jugadores propuestos
para esta aventura con sus respectivos trasfondos
en ficheros aparte.
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Aperitivo

24 de octubre de 2015, Narla ha citado a los

jugadores a las 18:00 en la Water con Dock.

Necesita su ayuda, asi como la de otros que

N también le siguen y a los que también

esta ayudando e instruyendo. Se re-

quiere etiqueta y llevar un aban-

1IcO negro, que servira para

identificar a los otros col-
aboradores de Narla.
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Empieza a caer la noche y sobre la esquina en la
que se han citado los PJ se alza el puente de
brooklyn en direccion al distrito de manhattan.
En el lugar de la cita parece que no hay nada de
interés, se trata de una calle desértica que solo es-
td poblada con almacenes (cerrados y con algiin
guarda de seguridad medio dormido). Parece el
tipico cruce de calles donde los mafiosos se reun-
en en las peliculas.

Deja que los personajes se presenten unos a
otros. Es de esperar que lleven visibles los abani-
cos, asi que es un buen momento para dejarles in-
terpretar. Cuando todos los PJ se hayan
presentado y no tengan mucho més que decirse,
una furgoneta de comida parard justo en la es-
quina opuesta. Se trata de la hamburgueseria
Joe's, una food truck un tanto llamativa que
empieza a anunciar su llegada por megafonia,
anunciando sus famosas hamburguesas de 3 pisos
y su nueva especialidad, el abanico negro. Se
trata de un pan de pita relleno de carne y verduras
con una especia tremendamente fuerte.

Es de esperar que los jugadores terminen por
acercarse a la furgoneta. Joe es un tipo tremenda-
mente orondo, verlo moverse por el estrecho
hueco interior de la furgoneta es todo un es-
pectaculo. El vehiculo no dejara de bambolearse
de un lado para otro al compas del hombre. Viste
una camisa, pantalon y delantal llenos de grasa
que se intuye que alguna vez fueron blancos. En-
cima de la frente perlada de sudor lleva un di-
minuto gorrito de chef que le da un aire un poco
ridiculo.

Al ver a los PJ acercarse con el abanico negro,
Joe les dira que los estaba esperando (aunque
haya sido el tltimo en llegar) y les preguntaran si
les gustan el pepinillo y la cebolla. Sin esperar
casi respuesta se pondra a preparar un menu extra
gigante para cada uno de los personajes. Ademas
de un gigantesco refresco y unas patatas deluxe,
el menu incluye una de sus famosas hamburgpe'—
sas de tres pisos (de las cuales esta tremenda_:
mente orgulloso). Cualquier rechazo de la comida

serd ignorada. Invita la casa, por cierto. 7 ~ ]



Después de la comida o si los jugadores se im-
pacientan y lo apremian, Joe se pondra serio y se
pondrd a trastear en la guantera. Dird a los
jugadores que Narla necesita su ayuda, y que
ademads el tiempo corre en su contra (a pesar de
ser ¢l mismo quien los ha entretenido). Uno de
sus mas preciados servidores ha desaparecido, se
trata de un nifio que ronda los 10 anos de nombre
Quincy Kerry (mostrara a los PJ una foto en
blanco y negro borrosa del nifio, que parece lI-
evar un uniforme escolar imposible de recono-
cer). Narla ha pedido algo a Quincy, aunque Joe
no sabe de qué se trata. Lo unico que le ha dicho
Narla es que Quincy necesita la ayuda de los
jugadores, y que estos tienen que encontrarlo y
ayudarlo. Por cierto, Joe tampoco ha visto nunca
a Narla, aunque le ha ayudado con el negocio, ya
lo creo que si.

Hablando de todo un poco, parece que al chaval
le ha mirado un ejército de tuertos, porque alld a
donde va ocurre alguna desgracia. El crio tenia

un padre borracho que maltrataba a la madre, el
padre murié de una punalada (no se encontr6 al
culpable), la madre no super6 la pérdida y al cabo
de unos meses se suicido. Luego se produjo una
masacre en su colegio, del cual fue el unico su-
perviviente. Lo ultimo que se conoce es que es-
tuvo en una familia de acogida, que acabd por
repudiarlo después de que la hermana perdiera la
cabeza y fuera internada en un psiquiatrico.

Joe no sabe cual es la tarea que tiene que hacer
el chico, pero Narla le ha dicho que hace unas
horas fue la galeria Agora. Una de las galerias de
artes mas exclusivas de Nueva York que precis-
amente hoy inaugura la ultima obra de un
prometedor artista. Joe entregard a los jugadores
una invitacion algo grasienta a la exhibicion que
ha recibido por correo ordinario esa misma
mafana.
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Arte contemporaneo

Si los jugadores buscan informacion sobre el
artista que inaugura su trabajo en la galeria
podran encontrar que Antoine "el visionario" es
un joven de edad indeterminada que aparecié en
escena hace unos afios y esta emergiendo con
fuerza. Se trata de un pintor y escultor cuyas
obras son transgresoras y retan al observador en
una cacofonia de caos y terror. Es el ultimo artista
de moda, la primera vez que estrena coleccion en
un sitio de tanto prestigio. Una gran presentacion
lo consagrara entre los artistas mas demandados
en los proximos afios... o puede ser el enésimo
artista que lo intenta y mafiana nadie recuerde su
nombre.

La galeria Agora estd situada en Manhattan, en
el corazon del conocido barrio Chelsea de arte.
Se trata de una serie de manzanas que albergan
las galerias mas exclusivas de Nueva York. Aqui
acude la crema de la alta sociedad neoyorkina,
deseando pasear sus caros trajes mientras ven el
arte mas vanguardista del momento.

Esta galeria en particular ocupa la planta baja
de un edificio tipico de la isla, con fachada de
ladrillos, 3 pisos de altura y muchas ventanas
pegadas unas a otras. La entrada se compone de
una puerta de cristal y un pequefio cartel que
anuncia el nombre de la galeria. Por dentro es un
edificio diafano, muy minimalista, con decora-
cion y muebles blancos.

En la recepcion hay un mostrador de cristal
ahumado con una chica sentada delante de un or-
denador. También hay algunos paneles con in-
formacion de la galeria, las ultimas exhibiciones
o la historia del arte moderno. En el acceso a la
galeria hay un par de tipos de seguridad fornidos,
aunque no hay detector de metales.

Si los jugadores entran, la chica mostrard su
sonrisa mil veces ensayada, aunque se le con-
gelara si alguno de los asistentes no van con ropa
a la altura del evento. Al presentar la invitacion,
la recepcionista hara una llamada telefonica y

Apectos de situacion:
Ambiente exclusivo.
Demasiada seguridad para un sitio asi.
Arte inquietante y opresivo.

pedira a los PJ con exquisita educacion que
esperen.

Después de un momento aparecerd una chica
joven de pelo azul eléctrico y un vestido ajustado
con la espalda al aire del mismo color. Se
presentard con unos modales exquisitos, llaman-
do a los jugadores con apelativos como "cariio" o
"cielo". Su nombre es Celeste y después de las
presentaciones solicitara a los jugadores que la
acompafien ante Antoine, que desea hablar con
ellos. Aunque primero, si los jugadores no tienen
inconveniente desea mostrarles la galeria para
que observen la obra de Antoine. Solo es un
primer vistazo, después seguro que tienen opor-
tunidad de disfrutar de la exposicion en todo su
esplendor.

Los jugadores tendran la oportunidad de echar
un vistazo rapido a la exposicion de arte en su
galeria principal. El lugar alberga decenas de per-
sonas, este tipo de eventos son muy exclusivos y
nunca se llena la galeria completa (aunque no por
falta de demanda), el servicio de catering reparte
copas de champan y canapés diminutos, la segur-
idad privada intenta pasar desapercibida lejos de
las obras. Los matrimonios adinerados pasean del
brazo fingiendo que no se odian y mostrando al
resto el éxito que impregna sus vidas. Los
jovenes intelectuales discuten sobre el significado
de cada obra y las chicas de alta sociedad dis-
cuten sobre las novedades de la proxima tem-
porada de moda.




La exposicion se divide en tres grandes areas
tematicas:

* Horrores de las profundidades: un area ded-
icada al océano y lo que alberga en sus fondos
abismales. Son obras inspiradas en lo que
puede esconder la profundidad de las aguas:
un coral negro inteligente que parece moverse,
una especie de barro con inscripciones
ilegibles, un cuadro de una raspa de pescado
con cabeza de bebé, otro con motivos marinos
en el que se aprecia un pesquero siendo
atacado por una serie de tentaculos que surgen
del mar... la figura principal de este area es
una maravillosa escultura de un hombre des-
nudo en torno al que que se enroscan unos
tentaculos.

* La evolucion del hombre: aqui se puede en-
contrar hombres mestizos, una bestia con ras-
gos humanos, un feto con escamas de
serpiente, un cuadro de un hombre con rasgos
caninos alimentandose de un brazo humano,
un hombre alado con la piel pétrea como una
gargola... la escultura que mas miradas atrae
es la de un esqueleto cubierto de gusanos de
diferentes tipos. Parece que la escultura esta
cubierta de algun tipo de alimento y las larvas
se abalanzan sobre él, creando un efecto de
criatura humanoide compuesta por gusanos.

* Felinos extraordinarios: sin duda la parte
mas extravagante de la exposicion, dedicada a
los gatos domésticos y sus variaciones. Hay
cuadros que representan mininos cuyo cuerpo
tiene partes mecanicas, otro que representa un
gato saltando con 5 patas, un tapiz que repres-
enta un gato con batin, pipa y lentes sentado
en un butacon leyendo un libro a la luz de una
chimenea. De nuevo lo mas impresionante es
una escultura, esta vez se trata de decenas de
gatos con muecas fieras que estan devorando a
una pareja de ancianos que visten ropas de
campesinos.

Si los personajes superan una tirada de Int + §J-
a dificultad 12 (puedes concederlo sin hacer la
tirada) reconoceran sin esfuerzo que, aunque hay
mucha supersticion, la coleccion también tiene
parte de la Verdad oculta del mundo. Otra cosa de
la que se podran percatar los jugadores durante
este paseo es que hay demasiada seguridad para
un evento de este tipo.

Celeste dirigira a los jugadores a la sala privada,
donde estd Antoine reunido charlando con sus
mecenas. Dentro de la sala particular hay 4
hombres de la seguridad del evento, dos de ellos
nunca se separan de Anotine.




Y os bhijos de Eros

Este pequeno culto esta formado por una decena de individuos. Aunque no es un culto
muy poderoso, desde luego tiene mds conocimiento y experiencia que los PJ que se pro-
ponen en esta aventura. Es un culto formado por gente que usa el conocimiento de los Mitos
para su propio beneficio o placer, sin mas pretension que el pasar el tiempo que les queda de
la mejor forma posible. Estan resignados al destino fatal al que esta condenado la raza hu-
mana, pero-eso tampoco quiere decir que no persigan sus propios objetivos.

Su lider es Antoine, un artista con aires de grandeza que se complace al ver la reaccion de
los ignorantes cuando contemplan la parte oculta de la realidad. De alguna forma retorcida y
repulsiva, ver la desesperacion del resto le hace sentirse mejor con su amargura ante la falta
de futuro. Por eso le gusta tanto crear obras tan perturbadoras... hoy tiene guardada una sor-
presa para los asistentes a la inauguracion, que supondra el culmen de su obra.

Celeste es la mano derecha de Antonie. Por supuesto también son amantes ocasionales,
aunque su relacion no tiene ningun tipo de atadura moral. Celeste es como una nifia obse-
sionada con ser el centro de atencion, y lo consigue con su seduccion natural, sus modales
exquisitos y su arte para manipular a los demas. L.a mas llamativa de sus extravagancias es
cambiar su manera de vestir al tiempo que cambiar su nombre. Lo mismo se llama Celeste y
se cambia el color de pelo-a azul, que se hace llamar Blanca o Rosa, siendo esos colores los
predominantes en su indumentaria. Es una persona adicta a la depravacién mas completa,
disfruta como una mantis religiosa asesinando a algunos de sus amantes justo en el climax.

Otros miembros del culto con los que los jugadores podrian tener relacion:

Tom "boy" Swartz es un chico obsesionado con la belleza y con ligar todo 1o que pueda
antes de desaparecer del mundo (que por lo que ¢l sabe puede ser muy pronto). Tiene un
bronceado antinatural y una sonrisa reluciente. Su obsesion es tener siempre el pelo bien,
con la cantidad perfecta de fijador. Sabe moverse en todos los entornos, desde el karaoke
mas humilde de Brooklyn hasta los cocteles mas selectos de los aticos de Manhattan. No
tiene una orientacion sexual definida, solo busca a alguien que le saque de su monotonia, ya
sea porque suponga un reto o porque tenga cierto magnetismo personal. Le encanta iniciar a
jovenes. Aunque sufre de SIDA nunca usa proteccion.

Enrique Montenegro es un auténtico especialista en engafniar y embaucar a mujeres de edad
que disfrutan de una situacion econdmica boyante. No es que para hacerlo sean necesarios
los conocimientos arcanos, pero tenerlos ayuda bastante. Desde que entrd a formar parte de
la familia de Antoine su éxito se ha doblado y gracias a ello puede permitirse los caprichos
mas caros. Sus favoritas son las viudas, que no tienen una necesidad natural de ocultar su
relacion con Enrique y a la larga dan menos problemas. Aunque las mujeres casadas parecen
que estan deseando que las rescaten de su aburrida vida. En este momento tiene a punto de
caramelo a Ruby Weatherford, una de las principales mecenas de Antoine para convencerla
de que no retire su apoyo al artista.
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Coalicion para la defensa de America

Este culto se preocupa por el futuro de los Estados Unidos. Igual que durante la guerra fria los
espias eran héroes andonimos, este culto se autoproclama el encargado de la seguridad del pais.
No trabaja para el gobierno (aunque puede ser una variante del culto), pero la salvaguarda del
pais es el objetivo de este culto.

Y no soélo proteger los ciudadanos de Estados Unidos, mas alla de eso se ven a si mismos como
protectores del mundo civilizado, la libertad, la democracia, los derechos humanos. y el capital-
ismo. Por supuesto, asegurar la supremacia estadounidense a nivel mundial requiere a veces de
medidas drasticas. Todo sea por garantizar la supervivencia del mundo libre.

Dentro de sus tareas est4 la de proteger a los ciudadanos americanos de terroristas relacionados
con la Verdad. Dentro de su lista negra se encuentra Antoine "el visionario" y su pequefio culto,
que tienen una malsana obsesion por mostrar el terror que oculta la realidad al mundo.

La Coalicion ya ha tenido algunos encuentros con los hijos de Eros, y en la noche del estreno
de su ultima coleccidon no podian faltar. Los hijos de Eros conocen al senor Wright, fue elegido a
propdsito por ser el miembro que mejor ha estudiado a este culto y también como advertencia.
No tienen nada que temer, son un culto mas grande y poderoso que los hijos de Eros. Atn no se
han pasado lo suficiente como para justificar su exterminio, aunque si han descubierto parte de
la Verdad de forma velada al publico. En cuando les den una excusa, seran erradicados.

Paul Wright: Se trata un miembro de bajo rango del culto. Es un hombre en-
trado en la cuarentena bastante desmejorado, con bolsas bajo los ojos y una IniciatiVa; 5
pequefia mata de pelo blanquecina en las sienes. Viste un traje caro hecho a = Defeng,. 14/11
medida con el que parece sentirse bastante incomodo. Lleva apenas unos ' Aguange 7
afios y obedece las o6rdenes de sus superiores. No es un hombre con inici- ~ Enterey,, 6
ativa, se siente comodo obedeciendo las ordenes del resto. Aunque tiene . Revi]yey mM 41
conocimientos de los Mitos no conoce ningun hechizo.

Obedecera sin dudar a su compafiera, que le presentara las 6rdenes como meras sugeren-
cias de una mujer sumisa. Va armado con un pequefio revolver.

Julianna Cross: Esta mujer pelirroja sabe como sacar partido de su atractivo. Ser una cara bon-
ita solo es una faceta mas que explotar, es inteligente, ambiciosa, leal a su causa. Durante esta
noche lleva un vestido negro que realza el color de su pelo. Serd la que lleve la voz cantante,
aunque sin abandonar su papel. Si los jugadores hablan con ella
descubriran una gran conocedora de la obra de Antoine, asegura
que es una gran admiradora suya, de hecho su anhelo siempre ha

sido conocerlo en persona. VOL 6
Iniciativa: 6
Si por casualidad se encuentra a solas con el artista (sin ningin Defensa: 1512
jugador), le intentara convencer con su poder para que suspenda Aguante 6
la inauguracion actual. Por supuesto Antoine no querra hacerlo, Entereza 8
aunque estara obligado a ello, lo cual provocara su enfado con los o 4
jugadores, por no haber evitado el desastre. ? Tentaculos de sucubo
@ Susurros 6
H—



Antoine se levantard a saludar a los recién lleg-
ados, no quiere que sus mecenas se alteren, asi
que procurara que los jugadores no pasen mas
alla de la puerta, hablara con educacion, firmeza
y casi en susurros. Afirmard haber estado esper-
ando a los jugadores, el bueno de Quinn le aviso
de su llegada, no quiere problemas en su gran
noche, asi que ofrecera a los PJ una retirada hon-
rosa sin ningun tipo de reproche por su parte. Si,
claro que Quinn ha estado por alli, hace apenas
unas horas vino buscando algo. Ni Antoine ni
ningin otro miembro de su "familia" lo conocia,
pero ese chico sabe llamar la atencion y conven-
cer a la gente. Es mucho menos humano de lo
que parece... allad por donde va, el chico siembra
el caos y la desruccion... si quieren un buen con-
sejo, aun estan a tiempo de darse la vuelta y
olvidarse de todo este asunto... sera lo mejor que
puedan hacer.

Si los PJ presionan a Antoine para que les diga
qué buscaba Quincy... bueno Antoine le dijo al
mocoso donde se encontraba lo que buscaba para
que se fuera lo antes posible, pero a los jugadores
no les debe nada, asi que tendran que comprar la
informacion, como el resto de gente. Esta noche
hay en la exposicion un cultista que no pertenece
a su "familia", se trata de un hombre de un grupo
rival que no estd muy de acuerdo con el arte que
hace Antoine, desde luego tiene que ver con la
revelacion de algunos aspectos de la realidad al
mundo. Ellos conocen bien al cultista, pero no
pueden simplemente expulsarlo porque ha con-
seguido una invitaciéon personal de uno de sus
mecenas, no seria muy amable por su parte ex-
pulsarlo sin mas.

Los jugadores tienen la oportunidad de comprar
la informacién que necesitan si consiguen que el
cultista no arruine su gran presentacion, que
tendrd lugar dentro de poco. Si, estan esperando
para eclipsar la presentacion de su obra estrella
en el auditorio. La encantadora Celeste podra
mostrarles quien es el individuo.

Celeste mostrarda de forma disimulada a los
jugadores quien es el cultista. Se trata de Paul

Wright, aunque no es su nombre real. Es un tipo
en baja forma, con la cintura ancha y el pelo ralo
y tefiido de moreno, siempre gasta un hilillo de
sudor en el labio superior. Colgada de su brazo
derecho lo acompafia una pelirroja despam-
panante que debe de ser su acompaiiante, Celeste
no la ha visto nunca.

Si los jugadores se interesan en algin momento
por el mecenas que ha invitado al sefior Wright,
los hijos de Eros no tendran ningin problema en
presentarlos, aunque advertiran a los PJ que no le
molesten, su apoyo es fundamental para los hijos.
Se trata de una mujer mayor, aunque no anciana,
elegante y con un rictus un tanto estirado. Su
nombre es Ruby Weatherford, y va acompafiada
por un hombre latino mucho mas joven que ella
de nombre Enrique. Estd pensando en retirar su
apoyo a Antoine, ya que sus Ultimas obras le
resultan tremendamente repulsivas.

Emma Plumley es una mujer que se encuentra
en la mitad de la treintena. Es morena con el pelo
recogido en un mofio del que se descuelgan
algunos bucles de forma descuidada, sobre su
nariz respingona se apoyan unas gafas adornadas
con pedreria. Se puede ver como se pasea por la
coleccion llevando una grabadora a la que susurra
algunas palabras.

Se trata de una corresponsal del Artis Spectrum,
una revista especializada en arte. Est4 preparande
un reportaje sobre la coleccion de Antoine "el
visionario", y la verdad es que esta entusiasmada.
El artista tiene una forma nunca vista de despertar
el horror en el espectador, y hay que reconocer
que funciona de maravilla. Visitar la obra es
como ver una pelicula de terror, sélo que el terror
de Antoine viene de algin lugar que no sabria
decir. Es como si el miedo saliera directamente de
las tripas y te dieran ganas de buscar una agujero
en el que esconderte para no salir nunca mas.
Nunca antes habia visto unas obras que evocaran
un sentimiento con tanta nitidez.
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Presentacidn de la obra

Llega el momento mas esperado durante toda la
noche: la presentacion de la obra principal de la
coleccion que se esta estrenando en la galeria.
Puedes hacer esta escena cuando mejor te venga,
cuando los jugadores se enfrien o cuando ya hay-
an neutralizado a la amenaza cultista.

Por unos altavoces que pueblan todo el edificio
una voz aterciopelada (es Celeste) anunciara que
en breves momentos dard comienzo la presenta-
cion en el auditorio y rogara a los asistentes que
se dirijan hacia alli de forma ordenada. El mismo
Antoine se encargara de pronunciar algunas pa-
labras sobre lo que significa para ¢l su obra mas
conseguida.

Todos los asistentes acudiran al auditorio. Si
uno de los cultistas rivales esta hablando con los
personajes se disculpard e intentara acudir (si
nada se lo impide).

Si uno de los dos cultistas esta en disposicion
de asistir, y el otro no (por cualquier motivo), lo
hara sin esperar al otro. Esta obra es la mas im-
portante de la coleccion, por lo que tendran espe-
cial cuidado de que no se ponga al descubierto la
Verdad. Los cultistas tenderan a sentarse por el
final y cerca de uno de los extremos de la fila.

En el auditorio habra un total de 6 agentes de
seguridad. Dos en cada una de las salidas y los
otros dos estaran delante de las escaleras que dan
acceso al escenario. Ninguno de los hijos de Eros
estara presente excepto Antoine.

Una vez los asistentes hayan entrado en el aud-
itorio las luces se atenuaran hasta dejar la zona de
butacas casi a oscuras. Encima del escenario se
aprecia un bulto rectangular perfecto cubierto por
una sabana blanca sin una arruga, se intuye que
debajo hay una urna de cristal de unos dos metros
de alto y metro y medio de ancho.

Antoine saldra al escenario y dara las buenas
noches. A continuacion empezara a hablar:

Apectos de situacion:
iCunde el panico entre la muchedumbre!
La zona de butacas esta en penumbra.

"Buenas noches, queridos amigos. Y gracias
por venir, sin vosotros esta velada no seria
igual de emocionante.

Lo primero de todo, me gustaria dar las gracias
por su apoyo a mis mecenas, sin los que esta
noche no habria sido posible, y mis humildes
obras solo serian los desvarios de un pobre
loco.

Esta escultura que presento y que para mi tiene
un significado unico es la union de dos temas
muy presentes en la coleccion.

Siempre me han fascinado la inmensidad del
océano jse han parado a pensarlo, amigos?
Jcuantas cosas pueden yacer bajo el agua, a
miles de metros de profundidad sin que ni si
quiera nos lo imaginemos? Es realmente ater-
rador, pensamos que somos duernios de este in-
significante planeta y ni siquiera conocemos el
primer elemento que lo compone. Los horrores
que yacen en las profundidades abisales es un
tema que, como habran comprobado esta
noche, me apasiona.

Y hablando de los duenios del planeta, ;como
creen que evolucionard el ser humano? ;sere-
mos mas parecidos a

reptiles 0 nos
saldran alas para
volar? Mi apuesta
es que el reto del
hombre es precis-
amente conquistar
las  profundidades

oceanicas. Aqui
tienen mi  obra
definitiva... jel
hombre de las
profundidades!"




Terminado el discurso, Antoine se retira a un
lado y la sédbana que cubre la escultura por fin se
desliza. Se trata de una figura humanoide, pero en
absoluto es un ser humano. Tiene los ojos
saltones y vidriosos, la mirada perdida. Sus labios
son carnosos y blandos. Tiene las manos y los
pies palmeados. Su piel es de un tono entre gris y
verde, cubierta en toda su extension por escamas.
Por la espalda asoma una ristra de algo parecido a
aletas.

La criatura estd manifiestamente muerta, pero
eso no quiere decir que nunca haya vivido, su piel
se mantiene humeda (imposible decir si lo han
humedecido antes del espectaculo o no). Contem-
plar la criatura después de haber estado expuestos
a las inquietantes obras de la coleccion equivale a
una exposicion al terror de Miedo, dificultad 15
(m/M).

B,

La primera reaccion del publico es un silencio
total. Después la angustia de haber estado con-
templando obras basadas en conocimiento inhu-
mano desatard la histeria general. En un instante
el panico se desata ante el horror. Algunos reac-
cionan tirandose a un rincon a llorar, otros
gritan y se arrancan sus propios pelos, la
mayoria intenta huir por la salida arrollando
a los que tienen delante o caen a sus pies. A
unos pocos les ciega una violencia homicida y
empiezan a golpear a todo el que se acerca o se
ensafian con alguien.

La seguridad privada que custodiaba las salidas
hard lo posible por mantener a la gente dentro
hasta que pierdan el ultimo resquicio de su
cordura.

Los cultistas que contemplan la escena
desde las butacas se levantardn y tendran
el objetivo de abrirse camino entre las de-
cenas de personas que sucumben al terror
para destruir la criatura. La sefiorita Cross
se acercard por un flanco a uno de los
guardias y susurrard unas palabras a su
oido, usando su poder de conviccion el
tipo sacara su arma de fuego y empezara a
abrirse paso entre el gentio, dirigiéndose
hacia la estatua para destruirla. Paul
Wright se arrastrard por el suelo procurando

avanzar de forma torpe y algo vergonzosa. Re- -

volver en mano, disparara a todo el que se le
acerque, su proposito es volver a tapar la estatua
con la sdbana.

Mientras, Antoine ha desaparecido entre bam-
balinas, deleitdndose con el espectaculo desde un
lugar privilegiado.

Si los jugadores no logran detener a los cultis-
tas, estos lograran destruir el cuerpo de la cri-
atura. Poco a poco la gente empezara a recuperar
la calma, aunque hay algunos heridos y muertos
por arma de fuego.

Es de esperar que los jugadores vayan a buscar
a Antoine sea cual sea el resultado de la presenta=

cién. Si la escultura fue destruida, Antonie.no
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querrd decirles a los jugadores qué es lo que bus-
caba Quinn, aunque estard de mal humor y querra
quedarse solo un rato, asi que si lo presionan un
poco podran saber la informacion. En cambio si
la escultura fue preservada el artista se mostrara
exuberante por la escena vivida, y querra com-
partir este momento de gloria con los jugadores.
(Han visto lo maravilloso que ha sido?

La informacion:

Quinn estaba buscando una puerta a la tierra de
los suefios. No tiene ni idea de para qué, y ni
maldita la falta que le hace saberlo, lo unico que
queria era que ese maldito crio se fuera de alli.
Una de las pocas puertas fisicas a la tierra de los
suefios esta en staten island, en un caserén medio
abandonado de la familia Garland. Es mas o
menos conocido por las historias que se cuentan
sobre el caseron, seguro que pueden encontrarlo
sin dificultad.

Si Antoine esta de buen humor ademas les dira
lo siguiente:

14 b

* Quinn estd sirviendo a una de las criaturas
mas embusteras y embaucadoras que existen.
Todo este asunto no puede terminar bien para
los jugadores.

* Quinn no es tan humano como parece, y su
poder y conocimiento estd mas alla de lo que
cualquier humano puede alcanzar.

* La familia Garland fue hace un par de siglos
una de las familias mas influyentes y poder-
osas del continente. Ayudada por la fuente de
poder que supone controlar un acceso a la
tierra de los suefios, hicieron grandes y
duraderas alianzas con las criaturas que
rondaban la entrada.

* A principios de siglo XIX la familia Garland
empezd a aislarse y a rehuir cada vez mas la
compafiia de otros seres humanos.

* La familia tiene una bien merecida fama de
territoriales. Hace décadas que no se ve a
ningin Garland y nadie sabe si aun habitan la
vieja mansion o cuanto poder acumulan.

A - er:fl!-l'll.:lﬂ
B - Bafias

C = Pasillo. Servicio Catening
O - Galeris

E - Reseqvada
F - Auditodie



Lamansién Garland

Este caserdn tiene cierta fama por las historias
supersticiosas que lo rodean desde hace décadas.
Alguno de los PJ ha podido escuchar hablar de
esas historias o facilmente se puede encontrar en
algin blog de internet (alguien que pasdé una
noche en el interior y desaparecid, otros que
dijeron entrar y todo estaba flotando en el aire,...
supersticiones sin sentido la mayoria). Es, por lo
tanto, facil de encontrar.

Se encuentra en el distrito de
Staten Island, en una zona despo-
blada. Un ferry gratuito con-
ecta el sur de Manhattan con
Staten Island cada 30
minutos (en hora punta
mas) y estd disponible

las 24 horas.
Desde fuera, la
mansion parece

totalmente en rui-
nas. Se intuye que
fue un caseron del
siglo XVIII con 2 o
3 plantas de las
cuales solo queda
en pie parte de la
primera. El edificio
se ha derrumbado
sobre si mismo y so6lo
queda la entrada y la
mitad de la planta baja en
pie. La vegetacion lo cubre
casi todo, haciendo dificil
avanzar con normalidad. Un zaguan de madera da
la bienvenida a lo que queda de edificio. Parece
imposible que nadie pueda vivir ahi.

En la parte de atras del caserén hay dos gul
jovenes que estan acabando con los restos de un
cuerpo. Dentro del caseron hay otros tres guls
acompafiados por Joseph, el ultimo de los Gar-
land, que esta intentando calmarlos y les ofrece lo
ultimo que ha podido conseguir, un trozo de gato

Apectos de situacion:
Caseron derruido.
Negro como boca de lobo.
Gruiidos en la oscuridad.

que ha sido arrollado por un coche. No es que los
guls obedezcan a Joseph, pero éste intenta razon-
ar con ellos para que les cuente cosas de la tierra
de los suefios y le muestre conocimiento sobre el
orden de la realidad. En su
mente enajenada, Joseph ha
conseguido controlar a las
criaturas, que lo obedecen
ciegamente, aunque en
realidad Joseph siempre
percibe la realidad de-
formada para que enca-

je con sus supuestas

ordenes.

Los guls no estan
bien  alimentados
(tampoco es que
sea facil saciar su
hambre), los Gar-
land hace mucho
que los dejaron de

tiene cada vez mas
dificultades para
hacerlo. Joseph ha
pasado mucho tiempo
rodeado de estas criaturas
y tiene rasgos inhumanos
que lo asemejan mas a un gul que al humano que
fue una vez. No tiene descendencia, por lo que
cuando deje atras los vestigios de su humanidad
la estirpe Garland habra desaparecido. Conoce bi-
en el lenguaje de gorgoteos y grufiidos de los
guls, por lo que se comunica con ellos con facil-
idad. AGn no ha olvidado completamente la len-
gua humana pero si tiene ocasion de hablar gdn
los jugadores podrd comunicarse intercalandg
ronquidos y grufiidos con palabras o frases muy

cortas.
P

alimentar y Joseph
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Si los personajes avanzan hacia la casa podran
escuchar los ruidos de los dos guls que estan en
lo que un dia fue el jardin posterior royendo y
sorbiendo los huesos de un cadaver que tiene ya
demasiado tiempo (prueba Int + @. dific. 15
hara que se percaten antes de que pueden hacer
ruido para alertarlos). Si los PJ entran en la zona
del caseron y llevan alguna luz (como la del
movil) puedes considerar que los guls se percatan
de su presencia o activarlo como aspecto en una
tirada de £ (dificultad 12, los guls estan dis-
traidos con el cadaver).

En un primer momento los guls estaran ansio-
sos de abalanzarse sobre los jugadores, jcarne
fresca al fin!. Si Joseph esta presente los intentara
contener con gruiiidos autoritarios, mientras mur-
mura que sus hermanos hace mucho que no
comen carne fresca y estan hambrientos. Haz una
tirada de +9 contra dificultad 15 (+1 acumulativo
cada 15 segundos en el juego) para simular el
control de Joseph sobre las criaturas... irremedi-
ablemente este control soélo durara unos instantes,
apenas para tener una pequefia conversacion. Al
perder el control, Joseph simulard que ha orde-
nado a las criaturas atacar.

Si los personajes terminan hablando con
Joseph, éste no les podra decir mas que en el
sotano esta la entrada la puerta a los suefios y que
por alli se fue el nifio intruso que no pudo dar de
comer a sus queridas mascotas.

En efecto, la entrada a la tierra de los suefios es-
td en el sétano, tampoco hay muchas otras op-
ciones, asi que los jugadores deberian encontrar
la puerta aunque no hayan conseguido hablar con
Joseph. El acceso no es nada del otro mundo, un
sotano totalmente didfano, lleno sélo de polvo y
telarafias en el que hay un agujero en un extremo
que baja a las profundidades. No se trata de un
acceso del edificio ni construido, més bien parece
como si alguien hubiera quitado los tablones del
suelo y se hubiera puesto a cavar en la tierra sin
mas y sin un destino claro.

Si los jugadores entran se tendrdn que arrastrar
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hasta una cavidad alta en la que caben mas o
menos de pie, s6lo hay una direccion. El tunel
artesanal parece que tiene poca estabilidad, esta
hiimedo y no dispone de ninguna luz. Conforme
vayan avanzando el tunel tiene algunos recovecos
y empieza a estrecharse. Primero tendran que
agacharse y después reptar, cualquier fuente de
luz terminard por apagarse, aunque se trate de un
movil con la bateria llena. Realmente tendran que
esforzarse por seguir avanzando, sin poder dar la
vuelta la roca se engancha en las ropas, la tierra
se mete por la nariz dificultando la respiracion, y
notan como algo se retuerce bajo sus cuerpos

Puedes pedir una tirada de VOL sin habiliades
(dificultad 12) para representar la angustia que si-
enten los personajes. Un fracaso se puede ver
representado por un aspecto temporal negativo
hasta el final de la aventura, que t o el resto de
jugadores podran activar.

-
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Una escena alternativa por si quieres acortar la
aventura: Cuando los PJ lleguen al caserén en-
contraran en su interior los cadaveres de multitud
de guls despedazados de diferentes formas. El es-
pectaculo es horrible, algunos parecen haber ex-
plotado desde dentro, otros han sido seccionados
en cortes limpios por la mitad, otros han sido
desmembrados... la entrada a la tierra de los
suefos esta desplejada.
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Latierra de los suehos

Apectos de situacion:
Aqui las cosas no tienen ningln sentido.
jUn momento! jEse/a de ahi ha
arruinado mi vida!

Por fin, después de arrastrarse por la tierra viva,
los PJ salen a la superficie, a un lugar en el que
no han estado nunca antes. Estan al aire libre, y el
paisaje podria ser un paraje real si no fuera por
algunos detalles.

En el oeste se esta poniendo el sol, con el carac-
teristico horizonte rojo que aparece durante la
puesta, aunque sobre sobre las cabezas de los
personajes es noche cerrada, incluyendo multitud
de estrellas. Se puede decir que la noche es
soleada.

Ante ellos se extiende un prado de un césped
largo que es azotado por un viento cadtico que no
sienten sobre su persona. Una colina prolongada
pero no muy alta se extiende antes ellos. En la
cima una silueta reconocible como la de un nifio
les espera, aunque no se diferencia muy bien,
parece que les mira y espera algo.

Si los jugadores no se acercan, el nifio hard un
gesto claro para que se acerquen, aunque no los
llamara.

Al coronar la cima, o acercarse lo suficiente, se
deja ver un lago que estd totalmente tranquilo,
como una balsa de aceite, en el que rompen unas
pequenas olas en la orilla. Quinn estd a unos
pasos de la misma, esperando con una sonrisa pa-
ciente a los jugadores, a los que dara la bienven-
ida y les dira que los estaba esperando.

Espera que los jugadores hagan algunas pregun-
tas. No contestes ninguna directamente. Quinn
hara unos gestos arcanos, que provocaran la in-

movilidad total del grupo y les obligara a es-
cuchar lo que tiene que decirles:

"El gran Nyarlathotep, a quien servimos con
humildad, necesita vuestra ayuda. Os quiere
aqui, ante el lago de los suenos, para que de-
ciddis quién serd el afortunado de dar su vida
para el enriquecimiento de su gloria.

Uno de vosotros debe sumergirse en el lago,
aquel que entre unird sus vivencias mas oscuras
v sus traumas mas profundos a la fuente que al-
imenta todos los suenios. Vuestra mente no so-
portara el proceso y pereceréis. Pero ;jhay algo
mas satisfactorio que morir sirviendo al Caos
Reptante? [Vuestra vida alimentara las pesadil-
las del mundo!

Pero antes de la eleccion, el Caos quiere hacer-
os un regalo para ayudar en vuestra eleccion.
;A quién elegiréis?

El oficinista ambicioso que provoco un acci-
dente de trafico en el que murieron los padres
de la joven broker.

La joven broker que aconsejo mal a unos inver-
sores, y que arruino a nuestra pobre mujer
madura e independiente.

La misma mujer que invirtio en un negocio de
material de deporte de mala calidad, con un
precio hinchado y que provoco la lesion de
nuestro admirable deportista.

Y por fin, el deportista que vendio informacion
de la empresa automovilistica que lo empleaba
vy que provoco el descubrimiento de la estafa en
la que participo nuestro ambicioso oficinista, y
que provoco su despido y el fin de una carrera
prometedora.

;iiDecidme!!! ;;Quién sera el que entre en el
lago?!"

Después del monodlogo Quinn hara un gesto ar-
cano y los jugadores sentirdn al mismo tiempo
que pueden moverse con libertad. A partir de
aqui, con tal de que uno de los personajes roce lo
mas minimo el agua de la orilla, unos brazos hu-
manoides totalmente blancos y demasiado largos
para pertenecer a un hombre o mujer saldran de la
superficie del lago y arrastrard irremediablemente
a aquel que atrapen. No deberia ser posible za=
farse de los brazos, pero si quieres afadir tensidon
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y dramatismo a la escena puedes permitir una
tirada enfrentada de FOR + &% contra un bono
de (+14), el primero que supere al oponente 3
veces ganaria la tirada enfrentada.

En esta escena es posible (incluso lo mas prob-
able) que los PJ se vuelvan unos contra otros,
pero también pueden caer en la cuenta de que
merece la pena probar que Quinn entre en el lago.
No sera facil, pues tiene el favor del Caos
Reptante (mas que los jugadores), incluso puede
ser que todos los personajes mueran en el intento,
pero si consiguen arrastrarlo hasta la orilla tam-
bién funcionard, y Quinn sera arrastrado hacia las
profundidades.

Por supuesto, el lago aceptard a todo aquel que

se acerque, por lo que pueden ser varios los per-
sonajes que alimenten las pesadillas del mundo.
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Se proponen algunas caracteristicas para Quinn.
No se pretende dar todas las capacidades detalla-
das, cada Narrador es libre de hacer el personaje
mas alejado o mas cercano a los Mitos. En cu-
alquier caso se recomienda tener presente que se
ha considerado durante todo el texto que es al-
guien con mucho mas conocimiento que los PJ.

VOL 4
Iniciativa: 8
Defensa: 13/16
Aguante 9

RD +4

¥3 Lengua tentacular* 7

* Con un uso medio, Quinn desencaja su
mandibula de forma antinatural y de ella surge un
tentdculo de hasta 6 metros de largo. Puedes
considerar que tiene dos acciones por turno en
lugar de una, con iniciativa 6, REF 8 y {). 6.
El dafio al hacer presa o golpear es C. Puede
lanzar al oponente a C metros de distancia.
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