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La ermita de Reixac
 por Manel Gómez i Estruch

LA ERMITA DE REIXAC 
Un Crossover  entre Medievo Oscuro y la llamada de Cthulhu 7ª edición.

Dicho Crossover  es una aventura para jugar con personajes tanto de Medievo Oscuro como de la llamada de Cthulhu.

Al final de la aventura, vienen dichos personajes pregenerados listos para jugar la aventura.

Para poder dirigir esta aventura, necesitarás el Manual de Medievo Oscuro y el de la llamada de Cthulhu (o la caja básica).

ALTERNANDO AMBOS JUEGOS 
Al iniciar la aventura (ver Primera parte “el beso del cementerio”), los jugadores usarán los PJs de la llamada de Cthulhu. 
Luego jugarán la segunda parte (“Tras los pasos del nigromante”) con los PJs de Medievo Oscuro y acabarán la tercera 
parte (“Abyzou en la tierra”) con los PJs de la llamada de Cthulhu.
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INTRODUCCIÓN
Año 1920, Montcada i Reixac.
Los PJs han sido citados en la mansión de los “Cortadelles” por diferentes motivos. Ahora Entrega la ayuda nº1 a los jugadores: 
nº1A para el jugador que interprete a Pete Diamond, la nº1B para Andreu Díaz, la nº1C para Jofre García y la nº1D para Ana 
Mendieta.

En la mansión, al llegar, les abrirá las puertas Bruno, el mayordomo. Y les indicará y guiará hasta el salón, dónde Carles les 
espera.

LA MANSIÓN 
Lee o parrafea este texto:

Las puertas metálicas de las afueras de la mansión están ro-
deadas por enredaderas. Al abrirse, chirrían un poco. 

– Seguidme – Os dice el Mayordomo. Un hombre veterano pero 
bastante fuerte para su edad.

Subís la cuesta dejando atrás el jardín, el cual no está muy bien 
cuidado, pues hay mucha hojarasca y varias flores y plantas 
están secas. 

Empezáis a notar la humedad como os penetra por los pies y 
justo antes de llegar a la puerta de la entrada al hall un estruen-
doso trueno da el aviso del inicio de una tormenta que segundos 
después arranca bruscamente.

Bruno, amablemente coge vuestros abrigos y los cuelga en el per-
chero de la entrada. Os indica con el brazo la puerta que debéis 
tomar para llegar al salón y reuniros con Carles.

Una vez dentro del salón, os encontráis en un lugar mucho más 
acogedor, con una elegante mesa y una chimenea encendida que 
caldea el lugar.

– Bienvenido señor Pete Diamond. Y ustedes dos deben ser los 
amigos de mi suegro, me dijo que vendrían. ¿Pero usted quien es, 
señorita?

Los PJs deberán presentarse ante Carles, en especial Ana Men-
dieta. Ahora tendrán ocasión de conseguir toda la información 
posible antes de ir a la ermita, siguiente paso para los PJs. 

INFORMACIÓN INTERESANTE QUE
PODRÁN CONSEGUIR. LOS PJS
Para ello deberán obtener buenas tiradas en Persuasión y/o 
Charlatanería y acompañarlas de las preguntas adecuadas, claro 
está.

Hablando con Carles podrán saber:

1. Elionor y Carles no estaban en su mejor momento.

2. La última vez que la vio, ella se había enojado con él.

3. Se enfadó porque él vendió unos cuadros que habían 
pertenecido a la familia de ella desde hace muchos años.

4. Los cuadros eran retratos familiares, nada importante para 
él.

5. No sabe dónde podría estar Elionor, pero dice que ella era 
muy religiosa y que se llevaba bien con el padre Manuel.

6. Tal vez su obsesión con Dios y la iglesia la ha llevado a
 ayudar al párroco en la investigación por el robo de cadáveres.

Es esencial que al menos uno de los adolescentes sobreviva a 
dichos encuentros, pues el acceso a Andalasia es secreto y sólo 
ellos conocen la ruta.

Hablando con Bruno:

1. Admira a la señora Elionor y sabe que ella y el señor no esta-
ban bien últimamente.

2. La señora Elionor el domingo fue a la misa de las 12:00 a la 
ermita y desde entonces no se le ha visto.

3. La señora rezaba mucho por el señor Carles y le dijo que él 
(refiriéndose a Carles) necesitaba la ayuda de Dios.

4. Los cuadros que el señor dice que vendió no eran cuadros 
familiares, eran reliquias religiosas, así como crucifijos, biblias 
y demás.

Si intentan hablar con el otro miembro de la mansión que es la 
cocinera, esta no sabrá nada y no conseguirán ningún tipo de 
información de ella.

PRIMERA PARTE: EL BESO DEL CEMENTERIO
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HACIA LA ERMITA
Con la información que han conseguido, las pistas les llevarán 
hasta la ermita de Reixac.

Lee o parrafea el siguiente texto:

La lluvia ha cesado y ahora una fuerte niebla inunda el lugar. No 
se oye nada, parece que no hay ni un alma por la zona.

Si los PJs van en coche, llegarán a la ermita en 15 minutos. Si por 
el contrario van a pie, tardarán 45 minutos. 

Camino en coche
Lee o parrafea este texto:

La tormenta que ha dado lugar un rato atrás, mientras estabais 
en la mansión Cortadelles, ha dejado la carretera que lleva a la 
ermita toda embarrada y encima con la niebla, no se ve a más de 
unos pocos metros ante vosotros.

Será necesaria una tirada de conducir automóvil dificultad difícil 
y con dado de penalización, para llegar a la ermita sin problemas. 
Si no se consigue la tirada hay posibles consecuencias.

Pifia: Accidente de coche. La niebla no te ha permitido ver al 
otro coche que venía de frente. Todos perdéis 1d10 PV y el coche 
queda siniestrado.

Fallo: El coche queda atrapado en el barro. Por más que aceleras, 
más se entierran las ruedas. No podrás sacarlo de ahí.

Fallo aunque éxito normal: Justo cuando estáis llegando a la 
ermita, un jabalí se cruza y no frenas a tiempo. Lo atropellas. 
Perdeis 1d3 PV por el accidente. El Jabalí a muerto y el morro del 
coche ha quedado destrozado, deberás repararlo, aunque aún 
puede circular.

Éxito difícil: Llegáis a la ermita sin problema.

Éxito extremo o crítico: Llegáis a la ermita más rápido de lo 
previsto.

Camino a pie
El suelo está enfangado y el calzado de los PJs está que da pena. 
El barro ya empapa sus pantalones y con la niebla es difícil ver 
más allá de unos pocos metros. El paseíto no será agradable, pero 
no debería haber ningún problema, ¿o sí?

Ahora habrá un encuentro peculiar para cada uno de los PJs.

Bruno, mayordomo, 62 años

Carles Cortadella, 31 años

Bonificación al daño: nulo
Corpulencia: +0
Combate: Pelea 45 % (1D3) Esquivar 30%

Bonificación al daño: Nula
Corpulencia: +0
Combate: Daga 55% (1d4+2)
Hechizos: Beso del cementerio (ver página 250 del manual de 7ª 
ed. De la Llamada de Cthulhu).

PERSONAJE ENCUENTRO

     1 - JOFRE Tentáculos del infierno

     2 - ANDREU Rata del apocalipsis

     3 - PETE Sectarios 666

     4 - ANA Abyzou

FUE: 60 CON: 70 TAM: 60 DES: 60

APA: 15 EDU: 50 INT: 40 POD: 40

MOV: 7 PV: 13 COR: 40 PM: 8

FUE: 40 CON: 55 TAM: 60 DES: 60

APA: 60 EDU: 80 INT: 60 POD: 50

MOV: 8 PV: 11 COR: 50 PM: 10
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1. A Jofre se le caerá la moneda de su padre y esta rodará hasta 
acercarse al extremo del camino. Justo cuando vaya a cogerla, un 
tentáculo infernal saldrá de entre la niebla y le agarrará. Estirán-
dolo hacia la niebla. Los otros PJs lo verán y deberán ayudarle o 
acabará arrastrado al infierno. El tentáculo, cada asalto quitará 
1D3 PV a Jofre. Los Ps podrán atacarle para así liberar a Jofre. 

TENTÁCULO DEL INFIERNO
Atacar a Jofre: 100% (1d3 de daño).
Esquivar: 65%
PV: 15
Cordura: 1D4/1D12

2. Haz a los PJs lanzar unas tiradas de Descubrir (realmente 
no importa el resultado, pues esta es una escena para Andreu, 
pero así no sabrán a quien le va a suceder algo). Andreu, verá una 
criatura del tamaño de un jabalí pero con una enorme cola y su 
cabeza, es humana. Para colmo, tiene la cara de su abuelo Damià. 
La rata del apocalipsis se lanzará contra Andreu que tendrá 
que hacerle frente. El resto de PJs no verán nada, solo a Andreu 
moviéndose de forma extraña. Si la rata daña a Andreu, los otros 
PJs verán como Andreu sufre heridas, pero nunca verán a la rata.

RATA DEL APOCALIPSIS
FUE: 15     CON: 40     TAM: 30     DES: 50     INT: 10 
POD: 15    Mov: 8 	      PV: 7           PM: 3 
Bonificación al daño: -2
Corpulencia: -2
Combate: 1 ataque por asalto. Mordisco 38% daño 1D6 – Bd (el 
mínimo daño siempre será de 1).
Cordura: 1/1D8

3. Un grupo de cuatro encapuchados aparece frente a los PJs y 
susurran:

 “Oriol murió por tu culpa, Pete. Ahora debes morir”

Los encapuchados llevan grabado a fuego en la frente un 666 e 
irán directos a por Pete. Cualquier PJ podrá actuar.

Pete perderá 1/1D6 de cordura al enfrentarse a estos seres.

ENCAPUCHADOS
FUE: 35     CON: 40     TAM: 60     DES: 45     INT: 50 
POD: 45    Mov: 7        PV: 10         PM: 9 
Bonificación al daño: nula
Corpulencia: +0
Combate: 1 ataque por asalto. Daga 38% (1D4+2). Esquivar 22%

Si son reducidos, se intentarán suicidar. Querrán luchar hasta la 
muerte. Una vez mueran si miran sus cuerpos, verán que
6 están llenos de tatuajes con el nombre de Abyzou.

4. Tras dejar atrás a los sectarios, Ana verá como un hombre a 
pocos metros de ella, con ropa de marinero pescador está estran-
gulando a un niño. Solo ella lo verá y si intenta intervenir, verá 
que el hombre es su hermano José Miguel. Si le intenta arrebatar 
el niño de los brazos para salvarlo, verá como ya esta tarde y el 
niño pasa a tener la cara de su hermano. El marinero ahora tiene 
cara de pulpo y le dice: 

"Si te interpones en mis planes, morirás."

Ana perderá 1/1D8 puntos de cordura por esta visión.

Y finalmente, unos minutos después, todos llegarán a la ermita.
(Mostrar mapa de la ermita 1920 a los PJs)
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1. Almacén: La puerta que da acceso al almacén está cerrada,
pero no es de buena calidad y podrán forzar la cerradura sin 
problemas. También podrán intentar abrirla a la fuerza sin 
muchos problemas. En su interior, encontrarán varias verduras 
colgadas, sacos con arroz y harina, cajas con telas, montones de 
paja, una caja de herramientas, una botella con agua, una planta 
y unos barriles con vino tinto. 

2. Cocina / Salón: La entrada a la casa obviamente estará 
cerrada con llave. Forzarla necesitará de un éxito difícil. Al entrar 
lo primero que se ve es la cocina y el salón que, están unidos 
al más puro estilo americano. Podrán encontrar utensilios de
cocina varios y comida. A parte una librería con bastantes nove-
las de la época.

3. Cuarto de baño: Nada de interés aquí.

4. Habitación de Manuel: Esta es la habitación del párroco 
Manuel Vergara (guiño a 30 monedas de Álex de la Iglesia). Al 
entrar en la habitación, lo primero que se ve es la cabeza de un 
reno disecada. Una cama junto a una mesita de noche con una 
vela y una biblia al lado. 2 armarios con sábanas, toallas y ropa 
del sacerdote. Una estantería con objetos varios como un casco 
de moto, unos guantes de boxeo, un rosario, un par de botas de 
montaña y algo más a discreción del DM. Al fondo, tras la es-
tufa de leña, hay un pequeño rincón de lectura. Hay otro buen 
montón de libros y si los PJs superan una tirada de buscar libros 
y dedican al menos una hora de tiempo, encontrarán un libro 
bastante interesante que habla sobre demonios y exorcismos y 
sobre entes de otro mundo. 1 punto en Mitos de Cthulhu a todo 
el que lea el libro. 

5. Templo: La ermita es el lugar más seguro. Elionor estará 
aquí dibujando símbolos de protección para impedir que los 
muertos entren (solo si los PJs ya han estado en el cementerio) si 
no estará cerrado por dentro y no podrán entrar.

6. Campanario: Solo se puede acceder desde el templo. 
Aunque los PJs accederán por una cuerda desde el cementerio 
(ver más adelante).

7. Almacén de madera: La puerta estará abierta y el aserrade-
ro no tiene luz. Lo único de interés aquí es leña, más leña, una 
pala y una llave inglesa.

8. Cementerio: Cuando los PJs entren al cementerio, podrán 
ver una tumba abierta. La tierra está a un lado y un cadáver yace 
en el interior de la tumba. Parece como si alguien hubiese dejado 
a medias un entierro o un saqueo.

Deja un turno para que cada jugador decida que hacer (mirar el 
nombre de las tumbas, inspeccionar la tumba abierta, rastrear 
el lugar en busca de pistas sobre Elionor, etc.), y cuando estén 
todos ocupados, diles que oyen unos gruñidos…

Nota del autor: Si tienes algún audio con gruñidos zombis, 
puede ayudar gratamente a la escena.

Las tumbas de la primera zona del cementerio se desplazan
hacia un lado y del interior salen tres muertos que, en poco más 
de 2 o 3 asaltos irán a por los PJs. Al mismo tiempo, el cadáver de 
la tumba abierta, se levanta. Si había algún PJ trasteando por ahí, 
tal vez se lleve un mordisco.

Tras las pérdidas de cordura correspondientes y una vez fina-
lizado el encuentro con los zombis, se empezarán a mover las 
cinco lápidas restantes. En ese momento, oirán el disparo de una 
escopeta y verán como el tiro impacta en una de las tumbas. 

Desde lo alto del campanario, alguien con una escopeta apunta 
hacia los muertos y una mujer, lanza una cuerda.

Lee o parrafea este texto:

- Subid, cogeros a la cuerda y trepad – os dice la 
mujer mientras el que tiene la escopeta en sus manos, 

os cubre disparando a los muertos.

Deberán subir de uno en uno y será necesaria una tirada de 
Trepar con éxito para llegar a lo alto del campanario.

Al último PJ que suba, le tocará vivir un momento de tensión. 
Desde lo alto le dirán que no tienen munición para disparar la 
escopeta y un zombi, el último que queda en pie se abalanzará 
sobre él antes de que le deje subir. Si sobrevive, sea como sea 
podrá subir y mientras sube, verá como varios zombis más em-
piezan a llegar al cementerio, liderados por su invocador, que no 
es otro que Carles.
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Manuel Vergara, sacerdote, 56 añosElionor, 30 años

Bonificación al daño: +1D4
Corpulencia: +1
Combate: Pelea Boxeo 65 % (1D3+ bd), Esquivar 27%, Escopeta 
calibre 12, semiautomática 60% (4d6/2d6/1d6) alcance: 10/20/50

Zombi: Ver Manual de Cthulhu pág: 361

Bonificación al daño: Nula
Corpulencia: +0
Combate: Pelea 25 %, Esquivar 32%.

FUE: 70 CON: 70 TAM: 65 DES: 55

APA: 55 EDU: 80 INT: 70 POD: 50

MOV: 6 PV: 13 COR: 50 PM: 10

FUE: 45 CON: 55 TAM: 55 DES: 65

APA: 65 EDU: 60 INT: 60 POD: 40

MOV: 8 PV: 11 COR: 40 PM: 8
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Tras acceder todos al campanario y estar a salvo de los zombis 
que ha invocado el propio Carles, es probable que los PJs tengan 
muchas preguntas.

Elionor y Manuel, se las contestarán encantados, siempre y
cuando tengan la respuesta a la pregunta. Pero primero de todo, 
les dirán de ir al templo, dónde podrán retener a Carles y los 
muertos vivientes.

Una vez en el templo, Elionor se pondrá a pintar símbolos de 
protección por toda la ermita, mientras que Manuel cargará 
nuevamente su escopeta. Aquí, algo más tranquilos, responde-
rán a las dudas de los PJs.

Posibles dudas y/o preguntas de los PJs:

- ¿Qué demonios hace Carles levantando a los muertos? 
Carles hace unos meses que se reúne con una secta de fanáticos 
satanistas. Lleva tiempo leyendo libros extraños y llevando una 
vida de todo menos normal. Ahora ha dominado un hechizo que 
aprendió de un libro antiguo y lo ha puesto en marcha.

- ¿Por qué Elionor se esconde de su marido?
Se dio cuenta de que su marido estaba entrando en un terreno 
peligroso e intentó ayudarle a salir de ahí sin éxito. Tras la última
discusión, prefirió huir de la mansión, pues veía que su vida
corría peligro.

- ¿Qué sabe el padre Vergara de todo esto?
Todo lo que Elionor le ha contado. Como hombre de Dios, no 
quiere permitir que unos satánicos hagan el mal a sus anchas.

- ¿Cuál es el motivo de su contratación?
A Andreu y Jofre, simplemente se les contrató sin saber que algo 
tan grave había detrás. Ahora están de lleno en el ajo. Ana, fue 
contratada por Elionor, para que pudiese ayudar. Y Pete, para 
que inconscientemente le llevase hasta Elionor.

- ¿Cómo se puede superar esta situación?
Carles y el resto de sectarios quieren invocar a un demonio y 
la única manera de conseguirlo, es con la sangre de Elionor, o 
al menos eso cree ella. Piensa que es el último sahumerio que 
necesitan. Piensa que su sangre es esencial y necesaria, pues el 
demonio exige a su invocador, sacrificar a lo que más ha amado.

Y otras muchas preguntas que pueden surgir.

Tras responder a las preguntas que sean necesarias, Elionor en-
tregará un antiguo manuscrito a los PJs.

Lee o parrafea este texto:

- Leed este libro. Aquí están las respuestas que faltan. 
Aquí pone como enfrentarse al demonio Abyzou, el que

 mi marido y el resto de sectarios quieren invocar. 
Aquí se narra la historia de cuatro miembros de una 

antigua hermandad religiosa, los caballeros de la santa luz,
 y sus hazañas, la manera en la que vencieron a Abyzou 

hace ya algo más de mil años.

En este punto de la aventura, retira la hoja de PJ de la llamada 
de Cthulhu a los jugadores y entrégale la de Medievo Oscuro a 
cada jugador según el PJ que llevasen en la primera parte de la 
aventura.

Andreu Díaz = Padre Ignaci
Jofre García = Said ibn Ali

Ana Mendieta = Sor Francisca
Pete Diamond = Roger de Deu

Al tocar el libro, los PJs perderán 1d4 PC y entrarán en un estado 
de semi coma, viviendo en persona lo que sucedió años atrás.

Lee o parrafea el siguiente texto

Año 999 de nuestro señor.
Padre Ignaci, Said ibn Ali, Sor Francisca y Roger de Deu sois 
miembros de la Fraternidad de la santa luz. Y habéis partido en 
misión para encontrar a un nigromante llamado Ahmed.

Este hechicero pretende invocar un demonio para así conseguir 
sus favores y crear el caos. Vuestra fraternidad os ha puesto el 
objetivo de encontrarle e impedirle que lleve a cabo el Aquelarre.
Las últimas pistas que tenéis, os han llevado hacia una villa
llamada Reixac.

(Entregar ayuda nº2 al jugador que lleve a Said y mostrar a todos 
el mapa de Reixac medieval).

REIXAC
Es una villa que creció alrededor de la ermita de Sant Pere de 
Reixac. Sus casas, la gran mayoría de piedra seca poco trabajada, 
junto a pequeños huertos dónde sus gentes cultivan legumbres, 
cereales y viñedos de consumo propio. Cerdos, vacas, bueyes y 
ovejas eran los animales que más abundaban por la villa, aunque 
gatos, perros, pájaros y ratas también había. Cerca de los ríos 
tenían fraguas y molinos y, en lo alto del turó el imponente cas-
tillo de Montcada dónde vivía Guillermo de Montcada. Aunque 
en el momento en que los PJs llegan al pueblo, él está en Barce-
lona, reunido con otros nobles.

Los PJs tendrán que dar con Ahmed y para ello deberán buscar-
lo. Lugares importantes dónde pueden ir a buscar información 
(macados en el mapa).

SEGUNDA PARTE: TRAS LOS PASOS DEL NIGROMANTE
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HERRERÍA
La herrería se encuentra en el extremo norte del pueblo. No 
es un lugar de mucho interés para los PJs a no ser que quieran 
armas o armaduras. Si preguntan al herrero o a su aprendiz, no
han visto nadie de las características de Ahmed.

ORFELINATO
El Orfelinato es un lugar en el que se acoge tanto a niños huérfa-
nos, como a mendigos. Hombres de la apariencia de Ahmed han 
visto varios la gente de aquí, pero ninguno acompañado de dos 
“gigantes musculosos”.

POSADA
La posada la lleva Gustavo, un hombre barrigudo, desdentado 
y con poco pelo. Algo malhumorado y borde, dejará alojarse a 
miembros de la santa luz sin problemas, pero mirará con des-
precio a Said (único PJ al que no le dará información, siempre 
respondiendo con un “no sé” o un “estoy trabajando”. A Gustavo 
le podrán sacar:

- No suele alojar a musulmanes.

- Sí que ha oído hablar de un anciano que va acompañado de dos 
gigantones.

- Cree que es posible que se alojen en el orfelinato, por sus 
características.

Si buscan entre otros huéspedes, podrán haber visto a Ahmed o 
no, a discreción del DM si quiere dar información extra.

MERCADO
Los Jugadores podrán adquirir aquí cualquier objeto que el DM 
permita. Preguntar aquí por Ahmed es casi absurdo, es muy 
difícil que alguien se haya fijado. Pero depende del DM si quiere 
avivar con falsas pistas la investigación de los PJs.

CASTILLO
Los PJs no podrán acceder a su interior. El señor ha salido a Bar-
celona de viaje y la guardia no permite la entrada a nadie en su 
ausencia. Tampoco han visto a Ahmed ni sus guardaespaldas. 

1D8 INFORMACIÓN

1

Justo cuando venía para la taberna, me topé con ese 
peculiar trío. Los dos tipos que acompañan al an-
ciano dan realmente miedo. Cruzaron al otro lado 
del río Imagino que irían al molino o a cruzar la cor-
dillera, dudo que fuesen a la ermita (dice la verdad).

2

Los PJs encuentra un rastro de lo que parece un 
lobo. Si lo siguen pensando que pueden conseguir 
su corazón se llevarán una sorpresa, porque lo que 
le espera escondido tras unas rocas es un Dip.

3
Les vi dirección al castillo. Corren rumores que di-
cen que los dos gigantones se van a unir a la guardia 
y que el viejo es un brujo (miente).

4
La guardia de los Montcada los ha detenido. Les 
cogieron robando en el mercado (miente).

5

Si, los he visto. No se habla de otra cosa desde su 
llegada. Un anciano árabe con dos gigantes de guar-
daespaldas. Me crucé ayer con ellos cerca del gra-
nero (dice la verdad).

6

El anciano, pese aparentar vejez y debilidad, se le 
veía muy sano y en buena forma. Los otros dos, 
parecían monstruos con sus rostros aterradores que 
siguen a su amo. No me gustaron un pelo, pero in-
tento evitar problemas con los tiempos que corren. 
Les vi dirección a las mazmorras (dice la verdad).

7
El anciano por dónde pisa no vuelve a crecer la 
hierba. Está maldito (miente).

8
Los gigantes que acompañan al viejo tienen los ojos 
rojos y el cuerpo cubierto de escamas (miente).

TABERNA
Bulliciosa, con buen vino y buena comida. Regentada por Abeli-
no el cojo, el dragón orondo es un buen sitio dónde conseguir 
información.

Hay varios clientes tomando algo, otros jugando a juegos de azar 
y algún otro tonteando con las meretrices del lugar.

Hablando con diferentes clientes y con el propio Abelino, po-
drán conseguir la diferente información:

Lanza 1D8 por cada PJ que intente obtener información con cada 
miembro de la taberna o elige tú DM.

Habrá quien dice la verdad y quién miente.
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MAZMORRAS
Una vez lleguen a la entrada a las mazmorras, verán que el 
guardia que debería estar ahí, no está. Si deciden entrar para 
averiguar que pasa se toparán con varias celdas y un desastre que 
les hará perder cordura.

Utilizar mapa de las mazmorras de Reixac.

1. En el pasillo que conduce a las cuatro celdas, encontrarán un 
rastro de sangre y una espada tirada en el suelo, partida en varios 
pedazos. Al final del mismo, un baúl con varias porras de ciprés, 
dos escudos de madera y varias dagas. Además de dos bolsas con 
2 monedas una de ellas y la otra con 5.

2. Al entrar en esta celda, descubrirán el cadáver del guardia 
junto al de un preso.

3. En esta celda, verán 4 profundos alimentándose de un preso. 
Los profundos (ver descripción en el manual de la llamada de 
Cthulhu) no dejarán marchar a los PJ con vida, así que la única 
opción es pelear.

ERMITA DE REIXAC
Todo depende de ti, DM, pero si los PJs vienen aquí a primeras de 
cambio y se saltan toda la investigación y los encuentros de las 
mazmorras, la aventura pierde toda la gracia. 

Aconsejamos que si quieren venir aquí primero, improvises algo 
para que no puedan acceder hasta después de haber visitado las 
mazmorras. Por ejemplo: El puente está inutilizado. Unos guar-
dias impiden el paso ya que unos mercaderes han volcado y no 
quieren hurtos.

Sea como sea, una vez lleguen a la Ermita, verán como Ahmed 
y sus dos secuaces tienen acorralado al párroco y le están utili-
zando en un ritual.

Aparentemente, parece que vayan a ofrecerlo en sacrificio a 
algún demonio.

- ¡En nombre de Dios, ayudadme!

Pedirá el sacerdote a los PJs que para impedir el aquelarre
deberán luchar.

La escena es impactante. El sacerdote, desnudo, atado en el 
suelo sobre unos extraños símbolos, parece el sello de un demo-
nio. Si algún PJ pasa una tirada de Demonología a dificultad 15+, 
sabrá que se trata del sello del demonio Abyzou, al cual están 
intentando invocar.

Su piel es oscura y rugosa, y da la impresión de que estén hechos 
de piedra. No tienen pelo, ni cejas. Sus ojos pequeños, son azules 
y su musculatura descomunal. Pese a una apariencia tan robus-
ta, son muy ligeros.

Especial: Realizan dos ataques por asalto. Los proyectiles les 
causan la mitad de daño.

Ahmed conoce varios sortilegios arcanos a discreción del DM, 
pero en un principio solo utilizará los infernales.
Sortilegios: Espejismo deseado, Mordedura de Sierpe, Hablar 
con los muertos, Provocar demencia transitoria, Apariencia
aterradora y Robo Místico.

Una vez derroten a Ahmed y sus dos secuaces. El párroco se
presentará como padre Casildo.

Sortilegios: Confusión, Dominar alma y piel de roca (escamas).
Ver un profundo hace perder 1/1d3 de cordura.

4. Esta es sin duda la celda más grande. Reservada para multi-
tud de presos o para aquellos que gozaban de mayor privilegio. 
Tiene un camastro de madera, un agujero para hacer sus necesi-
dades y un plato con restos de comida. No hay nadie en la celda.

5. Aquí hay un portal en el suelo y un enorme torbellino está 
trayendo algo de otro plano. Unos segundos tardará en apare-
cer un Byakhee (ver descripción en el manual de la llamada de 
Cthulhu). Si los PJs derrotan a Byakhee, podrán mirar la mesa 
del fondo dónde encontrarán, un cráneo humano, un vial con 
tinta y una pluma y un libro escrito en árabe que Said entenderá. 
Si dedica un tiempo a leerlo y observarlo, verá que se trata de 
un libro de invocación. Ha invocado a Byakhee con este libro. 
Pero no es el libro que la Santa Luz ha pedido destruir. En este 
no habla de invocar a ningún demonio, solo a la criatura que ya 
han derrotado.

Ataca dos veces por asalto y conoce los conjuros: Canto de 
Amdusias, Mordedura de sierpe y Apariencia aterradora.
Ver a un Byakhee supone perder 1D4 puntos de cordura.

Profundos Niv  3

ATAQUE / REF:+3 DEF PP M PV

Garras+3 (1D8+2) 12 10 +5 18

Byakhee Niv  7

ATAQUE / REF:+13 DEF PP M PV

Garras+7 (2D6) 15 10 +8 38

Guardaespaldas de Ahmed Niv  6

ATAQUE / REF:+6 DEF PP M PV

Puños+6 (1D10+2) 16 - +2 35

Ahmed Niv  7

ATAQUE / REF:+3 DEF PP M PV

Telek+1 (1D6) 15 15 +5 23

FHK
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Lee o parrafea el siguiente texto:

¡Gracias a Dios!

Bendita sea la hermandad de la Santa Luz.

Y benditos seáis vosotros.

No solo me habéis librado de la muerte, sino que también habéis impedido que Abyzou se aparezca entre nosotros, lo que 
hubiera supuesto la destrucción de Reixac y tal vez, el fin de otras muchas cosas.

Pero todo no acaba aquí. Ese libro que tiene Ahmed y que os ha traído hasta aquí, es un libro escrito con sangra de diablo. No 
se puede destruir con fuego. Entregádmelo. Lo encerraremos en los subterráneos de la ermita, junto a las reliquias sagradas 
que aquí perduran.

Este libro, contiene el conjuro de invocación a Abyzou, pero a su vez, viene el conjuro de expulsión. Por lo que aparte de ser un 
arma peligrosa y deseada por el enemigo, también es un arma divina.

Gracias hermanos de la Santa Luz. Que Dios esté con vosotros.
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Los personajes despertarán de su viaje onírico en 1920 nueva-
mente, junto a Elionor y Manuel. Ahora ya sabrán dónde está el 
libro con el conjuro de expulsión y podrán poner fin a los planes 
de Carles.

Es de suponer que le preguntarán a Manuel por el supuesto
subterráneo donde se encuentran las reliquias y el libro.

Moviendo el altar, da acceso a una entrada secreta hacia el sub-
terráneo. Allí se encuentran varias reliquias de la cristiandad y el 
libro prohibido.

Cuando vayan a por el libro, un tremendo temblor asolará la
ermita. Abyzou ha sido invocado. Ahora mismo no puede entrar 
gracias a los símbolos de protección, pero tarde o temprano lo 
logrará… así que los PJs deben darse prisa.

Si preguntan a Elionor como han podido completar la invo-
cación sin su sangre, esta no tendrá respuesta a ello. Siempre 
será un misterio.

El libro está en latín y solo Ana sabe latín. Si Ana no está con el 
resto del grupo por cualquier motivo (falta un PJ, ha muerto o lo 
que sea), Manuel lo traducirá.

Entrega la ayuda nº 3 a los jugadores.

Los jugadores ganarán 1 punto en mitos de Cthulhu por ser testi-
gos del ritual y otro punto todo aquel que lo realice.

Durante los 33 minutos, Abyzou y Carles intentarán interrumpir 
el ritual, dependerá de los PJs que tengan éxito o no.

Sucesos durante el ritual
Como DJ/DM puedes hacer que sucedan todos los aconte-
cimientos que se narran a continuación o elegir solo alguno de 
ellos. Aconsejo totalmente que sucedan todos, al fin y al cabo 
esto es un crossover entre Medievo Oscuro y Cthulhu, así que un 
final trágico es más que posible.

- Unos zombis golpean fuertemente la puerta de la ermita. 
Parece que va a cerder. Abyzou no podrá entrar, pero Carles y los 
muertos si…

- Hace varios minutos que no se oyen gruñidos ni arañazos. 
Que los PJ hagan una tirada de descubrir, todo aquel que la pase 
oirá un chillido acompañado de un ayuda. Fuera hay alguien en 
peligro. O eso creerán. En realidad es Abyzou cambiando la voz 
tentando a los PJs a que abran la puerta.

- Un líquido azulado, que parece agua pero más espeso, se cuela
entre los recovecos que deja la puerta y comienza a acechar a los 
PJs. El líquido se transformará en una masa que se lanzará sobre 
2 PJs al azar. Si no logran esquivarlo (ver estadísticas de Abyzou) 
podrán quedar ciegos o sordos temporalmente.

- Cuando solo falten 10 minutos para acabar el ritual, un gas ver-
doso se filtrará por la puerta. Todo PJ que no pase una tirada de 
CON sufrirá los efectos del tercer poder de Abyzoy y si en un 
plazo de 1d12 no se le trata con éxito extremo (medicina) morirá 
asfixiado al pasar dicho tiempo.

- Ya solo faltan 30 segundos para acabar el ritual y la puerta la 
han tirado abajo. Entran cinco zombis junto a Carles, el cual 
directamente en su primer asalto borra el símbolo de la puer-
ta, permitiendo a Abyzou entrar. La única solución es pelear. 
Abyzou, justo antes de que se acabe el ritual, podrá realizar un 
ataque, luego, tras el éxito del ritual, desaparecerá. Los Pjs que 
no hayan muerto, deberán matar a Carles para que los zombis 
vuelvan a ser muertos, si no será su fin, pues cada asalto entrarán 
3 zombis más. La única forma de sobrevivir, es matar a Carles. 
¿Quedará alguno con fuerzas y/o cordura para lograrlo?

- Ver a Abyzou supone perder 1D3/1d10.

TERCERA PARTE: ABYZOU EN LA TIERRA

Abyzou, el de las profundidades
Demonio de las profundidades marinas. Es un ser andrógino y 
hermafrodita, pero estéril. Incapaz de reproducirse. Su rostro es 
reluciente, de color verdoso como las algas. Sus cabellos semejan 
serpientes danzando y su escamoso cuerpo desprende una oscu-
ridad aterradora.

Bonificación al daño: +3D6
Corpulencia: +4
Combate: Realiza 2 ataques por asalto (si todo va según lo pre-
visto, solo tendrá tiempo de atacar 1 vez con sus 2 acciones antes 
de desaparecer). Abyzou empuña un tridente en una mano y un 
látigo en la otra. Ambas a 66%. El tridente causa 1D8 + DB y el 
látigo 1D6 + BD. Esquivar 45%.
Armadura: 5 puntos de piel infernal.

DESENLACE
Lo más seguro es que algún PJ muera. Incluso podría ser que 
muera Manuel y/o Elionor. Pero si los PJs hacen las cosas bien, 
tienen suerte en sus tiradas de dados y eso… quien sabe, tal vez 
no acaben muertos y solo locos… Sea como sea, habrán expul-
sado a Abyzou y matado a Carles o muerto en el intento.

Ahora solo les queda intentar volver a sus vidas o descansar para 
siempre.

FUE: 150 CON: 115 TAM: 155 DES: 95

APA: - EDU: - INT: 90 POD: 105

MOV: 9 PV: 26 PM: 21

FIN
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AYUDA Nº1A 
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AYUDA Nº1B 



17

AYUDA Nº1C 
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AYUDA Nº1D 
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AYUDA Nº2 
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AYUDA Nº3
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ERMITA DE REIXAC
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