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LA ERNIITA DE REIKAC

Un Crossover entre Medievo Oscuro y la llamada de Cthulhu 72 edicién.
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, necesitaras el Manual de Medievo Oscuroy el de la llamada de Cthulhu (o la caja basica).

ALTERJANDO ANBOS JUEGOS

Al iniciar la aventura (ver Primera parte “el beso del cementerio”), los jugadores usaran los PJs de la llamada de Cthulhu.
Luego jugaran la segunda parte (“Tras los pasos del nigromante”) con los PJs de Medievo Oscuro y acabarn la tercera
parte (“Abyzou en la tierra”) con los PJs de la llamada de Cthulhu.




INTREPUCCION

Ao 1920, Montcada i Reixac.

Los PJs han sido citados en la mansion de los “Cortadelles” por diferentes motivos. Ahora Entrega la ayuda n°1 a los jugadores:
n2A para el jugador que interprete a Pete Diamond, la n%B para Andreu Diaz, la n%1C para Jofre Garcia y la n1D para Ana

Mendieta.

En la mansion, al llegar, les abrird las puertas Bruno, el mayordomo. Y les indicard y guiard hasta el salén, donde Carles les

espera.

PRITIERA PARTE: EL BESO DEL CEIMENTERIO

LA NANSIOn

Lee o parrafea este texto:

Las puertas metdlicas de las afueras de la mansién estdn ro-
deadas por enredaderas. Al abrirse, chirrian un poco.

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

Subis la cuesta dejando atrds el jardin, el cual no estd muy bien
cuidado, pues hay mucha hojarasca y varias flores y plantas
estdn secas.

Empezdis 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 salén y reuniros con Carles.

Una vez dentro del salon, os encontrdis en un lugar mucho mds
acogedor, con una elegante mesa y una chimenea encendida que
caldea el lugar.

- Bienvenido sefior Pete Diamond. Y ustedes dos deben ser los
amigos de mi suegro, me dijo que vendrian. ;Pero usted quien es,
seriorita?

Los PJs deberdn presentarse ante Carles, en especial Ana Men-
dieta. Ahora tendran ocasion de conseguir toda la informaciéon
posible antes de ir a la ermita, siguiente paso para los PJs.

INFORIMACION INTERESANTE QUE
PODRAI CONMSEGVIR LOS PJ§

Para ello deberan obtener buenas tiradas en Persuasion y/o
Charlataneria y acompariarlas de las preguntas adecuadas, claro
estd.

Hablando con Carles podran saber:
1. Elionory Carles no estaban en su mejor momento.
2. La dltima vez que la vio, ella se habia enojado con él.

3. Se enfadé porque él vendié unos cuadros que habian
pertenecido a la familia de ella desde hace muchos afios.

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

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

6. Tal vez su obsesion con Dios y la iglesia la ha llevado a
ayudar al parroco en la investigacion por el robo de cadaveres.

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

Hablando con Bruno:

1. Admira a la sefiora Elionory sabe que ellay el sefior no esta-
ban bien ultimamente.

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

3. La sefiora rezaba mucho por el sefior Carles y le dijo que ¢l
(refiriéndose a Carles) necesitaba la ayuda de Dios.

4. Los cuadros que el sefior dice que vendié no eran cuadros
familiares, eran reliquias religiosas, asi como crucifijos, biblias
y demas.

Si intentan hablar con el otro miembro de la mansion que es la
cocinera, esta no sabra nada y no conseguiran ningun tipo de
informacion de ella.




CARLES CORTAOELLA, 31 ANOS

FUE: 40 CON:55 TAM:60 DES:60
APA:60 EDU:80 [INT:60 POD:50
MOV: 8 PV: 11 COR:50 PM:10

Bonificacidn al dafio: Nula

Corpulencia: +o

Combate: Daga 55% (1d4+2)

Hechizos: Beso del cementerio (ver pagina 250 del manual de 72
ed. De la Llamada de Cthulhu).

BRUTO, NAYOROONO, 62 AFOS

FUE: 60 CON:70 TAM:60 DES:60
APA: 15 EDU:50 INT:40 POD: 40
MOV: 7 PV: 13 COR:40 PM:8

Bonificacion al dafio: nulo
Corpulencia: +o
Combate: Pelea 45 % (1D3) Esquivar 30%

HACIA LA ERIITA

Con la informacion que han conseguido, las pistas les llevaran
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, llegaran a la ermita en 15 minutos. Si por
el contrario van a pie, tardardn 45 minutos.

Camino en coche
Lee o parrafea este texto:

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

Serd necesaria una tirada de conducir automovil dificultad dificil
y con dado de penalizacidn, 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 venia de frente. Todos perdéis 1dio PV y el coche
queda siniestrado.

Fallo: El coche queda atrapado en el barro. Por mds que aceleras,
mas se entierran las ruedas. No podras sacarlo de ahi.

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

Exito dificil: Llegdis a la ermita sin problema.

Exito extremo o critico: Llegdis a la ermita mas rapido de lo
previsto.

Camino a pie

El suelo est4 enfangado y el calzado de los PJs est4d que da pena.
El barro ya empapa sus pantalones y con la niebla es dificil ver
mas alld de unos pocos metros. El paseito no serd agradable, pero
no deberia haber ningtin problema, ;0 si?

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

PERSOIAJE ENCUENTRO

1 - JOFRE Tentaculos del infierno
2 - ANDREU Rata del apocalipsis
3- PETE Sectarios 666

4 - ANA Abyzou




AL 4

MEDIEV 0

1. AJofre se le caera la moneda de su padre y esta rodara hasta
acercarse al extremo del camino. Justo cuando vaya a cogerla, un
tentdculo infernal saldra de entre la niebla y le agarrarda. Estirdn-
dolo hacia la niebla. Los otros PJs lo veran y deberan ayudarle o
acabard arrastrado al infierno. El tentdculo, cada asalto quitara
1D3 PV a Jofre. Los Ps podran atacarle para asi liberar a Jofre.

TENTACULO DEL INFIERNO
Atacar a Jofre: 100% (1d3 de daiio).
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 asi no sabrdn a quien le va a suceder algo). Andreu, verd una
criatura del tamafio de un jabali pero con una enorme colay su
cabeza, es humana. Para colmo, tiene la cara de su abuelo Damia.
La rata del apocalipsis se lanzara contra Andreu que tendrd
que hacerle frente. El resto de PJs no veran nada, solo a Andreu
moviéndose de forma extrafia. Si la rata daia a Andreu, los otros
PJs veran como Andreu sufre heridas, pero nunca verdn a la rata.

RATA DEL APOCALIPSIS
FUE:15 CON:40 TAM:30 DES:50 INT:10
POD:15 Mov:8 PV:y PM: 3

Bonificacion al daiio: -2

Corpulencia: -2

Combate: 1 ataque por asalto. Mordisco 38% dafio 1D6 - Bd (el
minimo dafio siempre serd de 1).

Cordura: 1/1D8

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

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

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

Pete perderd 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

Bonificacion al dafio: nula

Corpulencia: +o

Combate: 1 ataque por asalto. Daga 38% (1D4+2). Esquivar 22%

Si son reducidos, se intentardn suicidar. Querran luchar hasta la
muerte. Una vez mueran si miran sus cuerpos, veran que
6 estan llenos de tatuajes con el nombre de Abyzou.

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

Si te interpones en mis planes, morirds.
Ana perderd 1/1D8 puntos de cordura por esta vision.

Y finalmente, unos minutos después, todos llegardn a la ermita.
(Mostrar mapa de la ermita 1920 a los PJs)
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MEDIEVO

1. Almacén: La puerta que da acceso al almacén esta cerrada,
pero no es de buena calidad y podran forzar la cerradura sin
problemas. También podrdn intentar abrirla a la fuerza sin
muchos problemas. En su interior, encontrardn 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 / Salén: La entrada a la casa obviamente estard
cerrada con llave. Forzarla necesitara de un éxito dificil. Al entrar
lo primero que se ve es la cocina y el salén que, estan unidos
al mds puro estilo americano. Podran encontrar utensilios de
cocina varios y comida. A parte una libreria con bastantes nove-
las de la época.

3. Cuarto de bafio: Nada de interés aqui.

. Habitacion de Manuel: Esta es la habitacion del parroco
Manuel Vergara (guifio a 30 monedas de Alex de la Iglesia). Al
entrar en la habitacién, 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 sdbanas, toallas y ropa
del sacerdote. Una estanteria con objetos varios como un casco
de moto, unos guantes de boxeo, un rosario, un par de botas de
montafia y algo mads a discrecién del DM. Al fondo, tras la es-
tufa de lefa, hay un pequeno rincon de lectura. Hay otro buen
montén de libros y si los PJs superan una tirada de buscar libros
y dedican al menos una hora de tiempo, encontraran 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 més seguro. Elionor estara
aqui dibujando simbolos de proteccidén para impedir que los
muertos entren (solo si los PJs ya han estado en el cementerio) si
no estara cerrado por dentro y no podran entrar.

6. Campanario: Solo se puede acceder desde el templo.
Aungque los PJs accederdn por una cuerda desde el cementerio
(ver mas adelante).

7. Almacén de madera: La puerta estard abierta y el aserrade-
ro no tiene luz. Lo unico de interés aqui es lefia, mas lefia, una
palay una llave inglesa.

8. Cementerio: Cuando los PJs entren al cementerio, podran
ver una tumba abierta. La tierra esta a un lado y un caddver 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 gruiiidos...

Nota del autor: Si tienes algun audio con grunidos 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 mas
de 2 0 3 asaltos irdn a por los PJs. Al mismo tiempo, el cadaver de
la tumba abierta, se levanta. Si habia algtin PJ trasteando por ahi,
tal vez se lleve un mordisco.

Tras las pérdidas de cordura correspondientes y una vez fina-
lizado el encuentro con los zombis, se empezardn a mover las
cinco lapidas restantes. En ese momento, oiran el disparo de una
escopeta y veran 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.

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

Al dltimo PJ que suba, le tocara vivir un momento de tension.
Desde lo alto le dirdan que no tienen municion para disparar la
escopeta y un zombi, el ultimo que queda en pie se abalanzara
sobre él antes de que le deje subir. Si sobrevive, sea como sea
podra subir y mientras sube, verd como varios zombis mds em-
piezan a llegar al cementerio, liderados por su invocador, que no
es otro que Carles.




ELIONOR, 30 AfOS

FUE: 45 CON:55 TAM:55
APA:65 EDU:60 INT:60
MOV: 8 PV: 11 COR: 40

Bonificacion al dafio: Nula
Corpulencia: +o
Combate: Pelea 25 %, Esquivar 32%.

DES: 65
POD: 40
PM: 8

IMANUEL VERGARA, SACERQOTE, 56 ANOS

FUE: 70 CON:70 TAM:65 DES:55
APA: 55 EDU:80 INT: 70 POD: 50
MOV: 6 PV:13 COR:50 PM:10

Bonificacion al dafio: +1D4

Corpulencia: +1

Combate: Pelea Boxeo 65 % (1D3+ bd), Esquivar 27%, Escopeta
calibre 12, semiautomatica 60% (4d6/2d6/1d6) alcance: 10/20/50




MEDIEV 0

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 contestardn encantados, siempre y
cuando tengan la respuesta a la pregunta. Pero primero de todo,
les diran de ir al templo, donde podran retener a Carles y los
muertos vivientes.

Una vez en el templo, Elionor se pondra a pintar simbolos de
proteccion por toda la ermita, mientras que Manuel cargara
nuevamente su escopeta. Aqui, algo mds tranquilos, responde-
ran 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 retine con una secta de fandticos
satanistas. Lleva tiempo leyendo libros extrafios y llevando una
vida de todo menos normal. Ahora ha dominado un hechizo que
aprendio 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 intentd ayudarle a salir de ahi sin éxito. Tras la Gltima
discusion, prefirié huir de la mansion, pues veia que su vida
corria 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 satanicos hagan el mal a sus anchas.

- ;Cudl es el motivo de su contratacién?

A Andreu y Jofre, simplemente se les contrato sin saber que algo
tan grave habia detrds. Ahora estan de lleno en el ajo. Ana, fue
contratada por Elionor, para que pudiese ayudar. Y Pete, para
que inconscientemente le llevase hasta Elionor.

- ;Como se puede superar esta situacién?

Carles y el resto de sectarios quieren invocar a un demonio y
la iinica manera de conseguirlo, es con la sangre de Elionor, o
al menos eso cree ella. Piensa que es el ultimo sahumerio que
necesitan. Piensa que su sangre es esencial y necesaria, pues el
demonio exige a su invocador, sacrificar a lo que mas ha amado.

Y otras muchas preguntas que pueden surgir.

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

Lee o parrafea este texto:

- Leed este libro. Aqui estdn las respuestas que faltan.
Aqui pone como enfrentarse al demonio Abyzou, el que
mi marido y el resto de sectarios quieren invocar.
Aqui se narra la historia de cuatro miembros de una
antigua hermandad religiosa, los caballeros de la santa luz,
y sus hazarias, la manera en la que vencieron a Abyzou
hace ya algo mds de mil afios.

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 segun el PJ que llevasen en la primera parte de la
aventura.

s

SEGUITDA PARTE: TRAS LOS PASOS DEL ITIGROIMANTE

Andreu Diaz = Padre Ignaci
Jofre Garcia = Said ibn Ali
Ana Mendieta = Sor Francisca
Pete Diamond = Roger de Deu

Al tocar el libro, los PJs perderdn 1d4 PC y entraran en un estado
de semi coma, viviendo en persona lo que sucedio afos atras.

Lee o parrafea el siguiente texto

Afio 999 de nuestro sefior.

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

Este hechicero pretende invocar un demonio para asi 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 ultimas pistas que tenéis, os han llevado hacia una villa
llamada Reixac.

(Entregar ayuda n®2 al jugador que lleve a Said y mostrar a todos
el mapa de Reixac medieval).

REIKAC

Es una villa que creci6 alrededor de la ermita de Sant Pere de
Reixac. Sus casas, la gran mayoria de piedra seca poco trabajada,
junto a pequeiios huertos donde sus gentes cultivan legumbres,
cereales y viiedos de consumo propio. Cerdos, vacas, bueyes y
ovejas eran los animales que mds abundaban por la villa, aunque
gatos, perros, pajaros y ratas también habia. Cerca de los rios
tenian fraguas y molinosy, en lo alto del tur¢ el imponente cas-
tillo de Montcada donde vivia Guillermo de Montcada. Aunque
en el momento en que los PJs llegan al pueblo, él esta en Barce-
lona, reunido con otros nobles.

Los PJs tendran que dar con Ahmed y para ello deberdn buscar-
lo. Lugares importantes donde pueden ir a buscar informacion
(macados en el mapa).
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HERRERIA

La herreria 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 caracteristicas de Ahmed.

ORFELINATO

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

POSADA

La posada la lleva Gustavo, un hombre barrigudo, desdentado
y con poco pelo. Algo malhumorado y borde, dejara alojarse a
miembros de la santa luz sin problemas, pero mirard con des-
precio a Said (unico P] al que no le dard informacion, siempre

respondiendo con un “no sé” o un “estoy trabajando”. A Gustavo
le podran sacar:

- No suele alojar a musulmanes.

- Si que ha oido hablar de un anciano que va acompafiado de dos
gigantones.

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

Si buscan entre otros huéspedes, podran haber visto a Ahmed o
no, a discrecion del DM si quiere dar informacion extra.

MERCADO

Los Jugadores podran adquirir aqui cualquier objeto que el DM
permita. Preguntar aqui por Ahmed es casi absurdo, es muy
dificil que alguien se haya fijado. Pero depende del DM si quiere
avivar con falsas pistas la investigacion de los PJs.

CASTILLO

Los PJs no podran acceder a su interior. El sefior 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.

TABERNA
Bulliciosa, con buen vino y buena comida. Regentada por Abeli-
no el cojo, el dragdn orondo es un buen sitio dénde conseguir
informacion.

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

Hablando con diferentes clientes y con el propio Abelino, po-
dran conseguir la diferente informacion:

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

Habrd quien dice la verdad y quién miente.

INFORMMACION

Justo cuando venia para la taberna, me topé con ese
peculiar trio. Los dos tipos que acompanan al an-
1 ciano dan realmente miedo. Cruzaron al otro lado
del rio Imagino que irian al molino o a cruzar la cor-
dillera, dudo que fuesen a la ermita (dice la verdad).

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

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

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

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

El anciano, pese aparentar vejez y debilidad, se le
vefa muy sano y en buena forma. Los otros dos,
parecian 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 direccion a las mazmorras (dice la verdad).

El anciano por dénde pisa no vuelve a crecer la
hierba. Esta maldito (miente).

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




MEDIEV 0

MAZMORRAS

Una vez lleguen a la entrada a las mazmorras, veran que el
guardia que deberia estar ahi, no esta. Si deciden entrar para
averiguar que pasa se toparan con varias celdas y un desastre que
les hara perder cordura.

Utilizar mapa de las mazmorras de Reixac.

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

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

« En esta celda, verdn 4 profundos alimentandose de un preso.
Los profundos (ver descripcion en el manual de la llamada de
Cthulhu) no dejardn marchar a los PJ con vida, asi que la tinica
opcion es pelear.

PROFUT00S

ATAQUE / REF:+3|DEF| PP | I
GARRAS+3 (1D8+2) | 12 | 10 | 45 18

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

4. Estaessin duda la celda mas 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. Aqui hay un portal en el suelo y un enorme torbellino est4
trayendo algo de otro plano. Unos segundos tardard en apare-
cer un Byakhee (ver descripcion en el manual de la llamada de
Cthulhu). Si los PJs derrotan a Byakhee, podran mirar la mesa
del fondo dénde encontrardn, un craneo humano, un vial con
tinta y una plumay un libro escrito en drabe que Said entenderd.
Si dedica un tiempo a leerlo y observarlo, verd que se trata de
un libro de invocacion. 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 ningin demonio, solo a la criatura que ya
han derrotado.

ATAQUE /REF:+13
GARRAS+7 (2D6) 157401047 48 38

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.

08 CURO

ERMITA DE REIXAC
Todo depende de ti, DM, perosi los PJs vienen aqui a primeras de
cambio y se saltan toda la investigacion y los encuentros de las
mazmorras, la aventura pierde toda la gracia.

Aconsejamos que si quieren venir aqui primero, improvises algo
para que no puedan acceder hasta después de haber visitado las
mazmorras. Por ejemplo: El puente esta 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, veran como Ahmed
y sus dos secuaces tienen acorralado al parroco y le estan utili-
zando en un ritual.

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

- jEn nombre de Dios, ayudadme!

Pedira el sacerdote a los PJs que para impedir el aquelarre
deberan luchar.

La escena es impactante. El sacerdote, desnudo, atado en el
suelo sobre unos extraios simbolos, parece el sello de un demo-
nio. Si algin PJ pasa una tirada de Demonologia a dificultad 15+,
sabra que se trata del sello del demonio Abyzou, al cual estan
intentando invocar.

GUARQAESPALOAS OE AHIMED

ATAQUE / REF:+6 [DEF| PP | I
PUfos+6 (1D10+2) | 16 | - | +2 35

Su piel es oscura y rugosa, y da la impresion de que estén hechos
de piedra. No tienen pelo, ni cejas. Sus ojos pequefios, 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 dafio.

ATAQUE / REF:+3 |DEF| PP | I

TELEK+1 (1D6) 15 315 4 5 23

Ahmed conoce varios sortilegios arcanos a discrecion del DM,
pero en un principio solo utilizard los infernales.

Sortilegios: Espejismo deseado, Mordedura de Sierpe, Hablar
con los muertos, Provocar demencia transitoria, Apariencia
aterradora y Robo Mistico.

Una vez derroten a Ahmed y sus dos secuaces. El parroco se
presentara como padre Casildo.
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Lee o parrafea el siguiente texto:

iGracias a Dios!

Bendita sea la hermandad de la Santa Luz.
Y benditos sedis 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 destruccion de Reixac y tal vez, el fin de otras muchas cosas.

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

Este libro, contiene el conjuro de invocacién a Abyzou, pero a su vez, viene el conjuro de expulsién. 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 despertaran de su viaje onirico en 1920 nueva-
mente, junto a Elionor y Manuel. Ahora ya sabran donde esta el
libro con el conjuro de expulsién y podran poner fin a los planes
de Carles.

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

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

Cuando vayan a por el libro, un tremendo temblor asolara la
ermita. Abyzou ha sido invocado. Ahora mismo no puede entrar
gracias a los simbolos de proteccion, pero tarde o temprano lo
lograra... asi que los PJs deben darse prisa.

Si preguntan a Elionor como han podido completar la invo-
cacion sin su sangre, esta no tendrd respuesta a ello. Siempre
sera un misterio.

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

Entrega la ayuda n° 3 a los jugadores.

Los jugadores ganaran 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 intentaran interrumpir
el ritual, dependera 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 continuacion 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, asi que un
final tragico es mas que posible.

- Unos zombis golpean fuertemente la puerta de la ermita.
Parece que va a cerder. Abyzou no podra entrar, pero Carlesy los
muertos si...

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

- Un liquido azulado, que parece agua pero mas espeso, se cuela
entre los recovecos que deja la puerta y comienza a acechar a los
PJs. El liquido se transformara en una masa que se lanzara sobre
2 PJs al azar. Si no logran esquivarlo (ver estadisticas de Abyzou)
podran quedar ciegos o sordos temporalmente.

- Cuando solo falten 10 minutos para acabar el ritual, un gas ver-
doso se filtrard por la puerta. Todo PJ que no pase una tirada de
CON sufrira los efectos del tercer poder de Abyzoy y si en un
plazo de 1di2 no se le trata con éxito extremo (medicina) morira
asfixiado al pasar dicho tiempo.

TERCERA PARTE: ABYZOVU EIy LA TIERRA

- 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 simbolo de la puer-
ta, permitiendo a Abyzou entrar. La unica solucion es pelear.
Abyzou, justo antes de que se acabe el ritual, podra realizar un
ataque, luego, tras el éxito del ritual, desaparecera. Los Pjs que
no hayan muerto, deberdn matar a Carles para que los zombis
vuelvan a ser muertos, si no sera su fin, pues cada asalto entraran
3 zombis mds. La tnica forma de sobrevivir, es matar a Carles.
;Quedard alguno con fuerzas y/o cordura para lograrlo?

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

b el mfw(l-o(alﬁ

Demonio de las profundija’des marinas. Es un ser andrégino 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.

FUE: 150 CON:115 TAM: 155 DES:95
APA: - EDU: - INT: 90 POD: 105
MOV:9 PV: 26 PM: 21

Bonificacion al daio: +3D6

Corpulencia: +4

Combate: Realiza 2 ataques por asalto (si todo va segun lo pre-
visto, solo tendrd tiempo de atacar 1 vez con sus 2 acciones antes
de desaparecer). Abyzou empuiia un tridente en una mano y un
latigo en la otra. Ambas a 66%. El tridente causa 1D8 + DB y el
latigo 1D6 + BD. Esquivar 45%.

Armadura: 5 puntos de piel infernal.

PESENLACE

Lo mas seguro es que algun PJ] muera. Incluso podria 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, habran 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.
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Muy respetado sr. Pete Diamond,

e escribo esta carta para citarle el miércoles dia 4 de Febrero, en
mi mansion, La casa Cortadelles, junto al rio.

Al recibir esta misiva, se estara preguntando el ‘porqueé de mi cita.
Sin mads Jmfedméiu[os, me dispongo a detallarle toda la informacion
al respecto.

Hace ya tres dias que mi amada esposa Elionor ha desaparecido
sin dejar rastro. Al principio, pensé que se trataba de un enfado
por su_parte, al enterarse de que habia vendido parte de los
cuadios de sus antepasados, pues aquello produjo una fuerte
discusion entre los dos. Pero no fue asi, pues contacté con su padre
y me dijo que su hija no fabia ido a visitarle en estos ultimos dias.

Lo que mds me preocupa de todo esto, es que temo que le haya
sucedido algo malo, pues malos tiempos acechan en Reixac.
Imagino que ha leido [a prensa, si no, ya le pongo yo al dia: iHan
robado caddveres del cementerio de la ermital Si, tal como ha
(eido, una barbaridad, que junto a (a desaparicion de mi esposa,
hace que contacte con usted. Le agradeceria que aceptase el
trabajo. Se cudles son sus tarifas y le aseguro que no hay problema
en el precio.

Le espero el miércoles,

Atentamente:

Carles Cortadelles.

AYUDA N°I1IA
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Mi buen amigo Andreu,

Te escribo esta carta parva citarte el miércoles dia 4 de Febrero, en
la mansion Cortadelles, residencia de mi hija Elionor.

Alrecibir esta misiva, te estards preguntando el porqué de citarte
alli y no en nuestra amada cafeteria o en casa de alguno de
nosotros.

Verds, hace ya tres dias que mi querida hija Elionor fia
desaparecido sin dejar rastro. No me Sio de mi yerno, bien sapes
que nunca me gusto para ella, pero no tengo pruebas de que é(
haya fiecho nada.

Lo que realmente me preocupa de todo esto, es que temo que (e
haya sucedido algo malo, después de todo (o acontecido estos dias
en la ermita. Alli te encontrards con jofre, pues le envie (a misma
carta.

La idea es que os undis al investigador privado que ha contratado
mi yerno y poddis informarme de cualquier avance en relacion a
mi preciada hija.

Gracias amigos,

Me pondre en contacto con vosotros dos, pasado el miércoles.

Atentamente:

Julidn Capdevilla.

AYUDA N°1B
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Mi buen amigo Jofre,

Te escribo esta carta para citarte el miércoles dia 4 de ‘Febrero, en
la mansion Cortadelles, residencia de mi hija Elionor.

Alrecibir esta misiva, te estards preguntando el porqué de citarte
alli y no en nuestra amada cafeteria o en casa de alguno de
nosotros.

Verds, hace ya tres dias que mi querida hija Elionor ha
desaparecido sin dejar rastro. No me fio de mi yerno, bien sabes
que nunca me gusto para ella, pero no tengo pruebas de que é(
haya hecho nada.

Lo que realmente me preocupa de todo esto, es que temo que le
haya sucedido algo malo, después de todo (o acontecido estos dias
en la ermita. Alli te encontrards con Andreu, pues le envie la
misma carta.

La idea es que os undis al investigador privado que ha contratado
mi yerno y poddis informarme de cualquier avance en relacion a
mi preciada hija.

Gracias amigos,

Me pondreé en contacto con vosotros dos, pasado el miércoles.

Atentamente:

Julian Capdevilla.

AYUDA N°1C
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Apreciada Sra. Mendieta,

Como ya hablamos con anterioridad en cartas anteriores, (e
escribo para hablarle de mi esposo, el sefior Carles Cortadelles.
Sigue metido en esa secta satdnica y se Aa vuelto incontrolable.
Me he marchado de casa, no me siento segura a su lado.

Me gustaria citarla el mievcoles dia 4 de Febrero, en (a mansion
Cortadelles, junto al rio.

Tengo informacion por parte de Bruno, mi mayordomo, de que mi
esposo se reunird con un investigador privado que ha contratado
para localizarme. Tal vez pueda averiguar algo si sigue los pasos
del detective y encontrar respuestas que tanto a usted como a mi
nos intervesan.

FHace ya tres dias que me escapé y es posible que mi amado padre
también me busque. Sea cautelosa, investigue estos sucesos que
tanto le interesan y ayudeme. Le recompensare gratamente.

Lo que mds me preocupa de todo esto, es que temo que (os robos de
los cadaveres del cementerio de (a ermita, puedan ser cosa suya vy
de esa secta a la que pertenece.

Finja que me busca por propio interés y no le diga a nadie que le
contrate.

Suerte el miércoles,

Atentamente:

Elionor Capdevilla.

AYUDA N°1D




Iune& 1de ﬁicz’emﬁre
gjartz'mo& en mision para Ja orden de Ja Danta qu.

jz;rte& 2 de ﬁz’a’emﬁre

dabemos qgue es un anciano musulman, de fa;;ya barba blanca.
gsero no sabemos mas de su aspecto ﬁ’m’co.

I/eva conmc'yo un fibro Jaro/fz'lfz'clé, un Jibro de mzyz’a inférna[

W:mca se separa de é/. ?fémo& de recuperar ef fibro 54 entrgyarfo
al de}e Casildo.

Miéreoles 3 de Diciembre

%/;met[ ha sido visto junto a unda caravana de mercaderes 7“9 kY

cﬁ'rzc'yz’an a cggz'acac.

l;&eves 4 de ﬂiciemﬁre
3@7&11 nos han dicke Jos egaz’a& que envié Ja orden, Je acomfaﬁan
dos jranc[éJ frombres calvos, fuerte& 54 do mis alli def mar def sur,

con curz'o&cw marcas en efcueffoy unas manoJJaecufiareJ.

Vernes 5 de ﬂz’cz'emlfre

%mo& fffzjaclb a &z’mac. ﬁeﬁemo& encontrarfe antes de que
abandone Javilla, pues serd cﬁ'fi’cz'f J(yuz'r/é ef rastro st se adentra
en Ja cordiflera.

AYUDA N°2




(C(mjuro de exp wlsién

gsara Jooclér e.xJoufJar un ente de otro Jafzmo STN z'mJaortar SU oriyen
o poder, hacen fafta un minime de 3  personas.

ﬂf rimero de todo ﬁvz{y que c[i'ﬁujar con daf un stmbolo de  proteccion
en ef suelo y rodearfo con un circulo. ﬁeﬁe ser bastante jnmc[é

Jara que quepan 3 personas en su interior sin pisar Ja Sal.

;%cto Je:yuz't&v ﬁ?{}/ que poner sangre tanto de hombre como de mujer
en un recipiente de metal Gmow - gotas de cada Ea&taré).

gjc-vr aftimo ﬁ?{}/ que recitar Jas Joﬂfaﬁra& citadas a continuacion
interrumpidamente durante 33 minutos exactos y ef ritual tendrd
t#écto Y ef ente serd exp wlsado. ‘i se interrumpe ef recital, se

tendra que volver a empezar.

f&ta& son Jas Joa/aﬁra& que /fay que pronunciar:

;@u cFuJ%z' vapete {,an/f a kalask parr %sf arzjue jll' st chuth
ta J’@ {tgqu'en c[z'nt[i'nj ﬁefuz riak

AYUDA N°3
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Descri pcién ersonal

Desalinado y curtido.

Hedonista. La vida es corta

Siempre lleva su sombrero con él. y se lleva mejor con un
buen vino.

Ideclogia/creencias

Politica. Liberal, cree en una justicia
con derechos iguales para todos.

Heridas i cicatrices

Personas importantes

QOriol, amigo de la infancia.

Fobias y manias

ala quele convencideir.

Murié en una excursion por la montana

lugares significativos

su amigo Oriol.

La montana, dénde pasea
siempre que puede en memoria de

Libros, hechizos y objetos arcanos

Posesiones preciadas

"El suero maravilloso" una revista de su
infancia que le recuerda a su amigo.

Encuentros con entidades extranas

.

Libreta y pluma

Cdmara

Petaca de whiski

Reloj de bolsillo

Nivel de gasto 10

Dinero en efectivo 40

Propicdades
Un despacho en el centro de

Barcelona, dénde incluso duerme

por las noches.
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Tiradas de habilidad y de caracteristica

. ... . | Pifia |Fallo |Normal|Dificil |[Extremo| Critico
Niveles de éxito: Ig/g& >hab.lshab. ’/zhab.l Yhab, | 01 |
Forzar tiradas: Debe justificarlo; imposible en tiradas de combate o Cordura

Heridas y curacién
Primeros auxilios cura 1 PV; Medicina cura +1d3 PV

Herida grave = pérdida de > 2 PV maximos de un solo ataque
Llega a 0 PV sin haber sufrido una herida grave = Inconsclente

Llega a 0 PV habiendo sufrido una herida grave = Moribundo
Moribundo: P.auxilios = estabilizado temp.; luego requiere Medicina

Ritmo de curad6n natural (sin herida grave): Recupera 1 PVal dia
Ritmo de curadién natural (herida grave): Tirada de curacion semanal

Personaje

Jugador

Personaje

Jugador

Personaje

Jugador

Personaje

]ugador

Personaje

]ugaclor

Personaje

Jugador

Personaje

Jugador

Personaje

A —

Jugador
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0 m (3 Historia (05%) m% 3 Nadar (20%) @EQ )

L"l (‘h

s

_ﬂ (3 Intimidar (15%) 3 (3 Orientarse (10%)

e

AAAAAAAA Nomal Difil Btemo  Dano  Alcance ; Ataques  Municion  F. defect.
Desarmado 50 25 10 1dz+ bd - 1 - - Bonif.
Pistolaaut.45 60 30 12 1d10+2 15 1(3 7 100 || aldano

| L
Esquivar 32166

\//‘ - ,1_;'f,




Descripcion personal Aburrido, serio y taciturno. Rasgos mbicioso
J) Ama las rarezas y las cosas antiguas.

Ideologia/creencias Cree en el destino. Heridas y cicatrices
Es muy supersticioso.

Personas importantes Su abuelo Damia quién Fobiasy manias
le ensend todo sobre su oficio.

lugares significativos Roma. Libros, hechizos y objetos arcanos
Lugar dénde empezé su devocion por las antigliedades.

Posesiones Breciadas Una estatuilla curiosa Encuentros con entidades extraiias
que recibid tras la muerte de su padre.

RO Y

Linterna de queroseno Nivel de gasto 10

Velas de 15h (12) Dinero en efectivo 60

Caja de cerillas Propicdades Una tienda alquilada en
Paquete de cigarrillos Barcelona con la parte de arriba
Lupa de bolsillo adaptada para vivir.

,',“}‘.’__ y ,‘J ‘

g
553

| Tirad-as dé hat;ilidad y de;:a;aderi;tica ‘

Personaje
; aito. | Pifia | Fallo [Nommal| Dificil [Extremol| Critico Personaje d Personaje
Niveles de éxito: 100/96+ >hab.l <hab. 1/zhab.l Yshab. | 01 | Jugador Jugecor Jugador
Forzar tiradas: Debe justificarlo; imposible en tiradas de combate o Cordura
Heridas y curacién : :
Primeros auxilios cura 1 PV; Medicina cura +1d3 PV Personaje Personaje
]ugador ]ugaclor
Herida grave = pérdida de > 2 PV maximos de un solo ataque
Llega a 0 PV sin haber sufrido una herida grave = Inconsclente
Llega a 0 PV habiendo sufrido una herida grave = Moribundo
Moribundo: P. auxilios = estabilizado temp.; luego requiere Medicina Personaje Personaje
Ritmo de curadén natural (sin herida grave): Recupera 1 PV al dia Jugador Personaje Jugador
Ritmo de auradién natural (herida grave): Tirada de curacion semanal S [Jugador

Copyright © 2013 por Chaosium Inc., todos los derechos reservados. La llamada de Cthulhu es una marca registrada de Chaosium Inc.



Nombre JOfre Garcia

]ugador

Fdad 49

Ocupaci(’)n Dileta nte
sexo.Masculino

Residencia

Barcel
Lugar de nacimiento Girona

n

10]

Suerte total

ey "Tr“:
PV actuales -jD

Horror Roleplaying in the Worlds
of H.P. Lovecraft

(3 Antropologia (01%) |1 l»% D Cond. aulomowl(zoé)z %

Armas de fue
O (arma corta) oé)

Amas de fu
O (nﬁ];:'scgpfé) (25%)

O

25%

5 7 Contabilidad (05%) |5 ;%

Crédito (00%)

(7 Arqueclogia (01%) n%
DAlte/altesania (057%) m [ Descubrir (25%)

) Falsificacion ([ Discrecion (20%)

m (] Disfrazarse (05%)

O

(3 Buscar libros (20%) m%

0 Cemajeria (01%) m%
(3 Charlataneria (05%)
) Ciencia (01%)
a
a
| 2
1

3 Derecho (05%)

7 Hecticidad (10%)
(3 mbaucar (15%)
5 —fq (3 Equitacicn (05%)
m [ Escuchar (20%)

% 0 [squivar(mitad DIS)

m (7 Historia (057%)

q 0 Intimidlar (15%)

@% (3 Cond. maquinaria (01% )- 7 lanzar (20%)
0 Lengua (propia) (EDU) @% 3 Primeros auxilios(go%)@

[ 1

COR actual

vinayo)

r‘f 9‘

PM actuales

H
5ilg

VIOVW 30 INnd |

B

?p U] ['; ] i;,
5
1 0%‘:% 3 Persuasion (10%)

357

0 Juego de mancs (10%)

0 Pilotar (01%)

e bt

1

5035

0 sl Tq 3 Psicoanalisis (01%)

) Francés @% (3 Psicologia 107%)
0 7 Saltar 20%)

D lucha (pclca)(zv,/ ) - 0 Seguir rastros (10%)

I

oo

1

sggeyieg.

8
~3-

5025
B

=

0 m | Supenvivencia (10%)
0 m [ Tasacion (05%)
D Mecanica (10%) @% 0 Trepar (20%)

3 Medicina (01%) ’ 1 '—g 0

3 Mundo natwral (10%)

LEL%@%%@E

3 Nadar (20%) lﬁ%

(3 Orientarse (10%)

61

Desarmado

Normal Dificil  Extremo

Dano

Alcance

F. defect.

Ataques Municién

Revolver 45 60

UCT9 TAe el e .. 1 = - Bonif.
30 12 1d10+2 15 13) _ 6 _ 100 || aldano

Comp.

Esquivar

W
I\




* wd b - - vd 44 -

Descripcion personal Atlético y corpulento.

a - -

Gusta vestir con ropa ajustada.

1 A . AN .

Rasgos Sonador.

Ideclogia/creencias Hay que erradicar el

Heridas i cicatrices

racismo dentro de la sociedad.

Personas importantes Su madre.

Fobias y manias

Jofre vive con ella desde la muerte de su

padre, Le prometié a su padre que

cuidaria de ella.

Lugares significativos La tumba de su padre.

Libros, hechizos y objetos arcanos

Posesiones preciadas Una moneda de 100
pesetas de oro de su difunto padre.

Encuentros con entidades extranas

Cantimplora

RO Y

N Nivel de gasto 50
MJML Dinero en efectivo 250
Reloj de murieca Propiedades UNa casa de

Municién (1 caja de 100)

propiedad en Barcelona.

,',“}‘.’__ y ,‘J ‘

g
553

| Tirad-as dé hat;ilidad y de;:a;aderi;tica ‘

Personaje
; aito. | Pifia | Fallo [Nommal| Dificil [Extremol| Critico Personaje d Personaje
Niveles de éxito: |, g6, >hab.l5hab. ’/zhab.l Vohab, | 01 | Jugador figpcar Jugador

Forzar tiradas: Debe justificarlo; imposible en tiradas de combate o Cordura

Heridas y curacién
Primeros auxilios cura 1 PV; Medicina cura +1d3 PV

Personaje

]ugador

Personaje

]ugaclor

Herida grave = pérdida de > 2 PV maximos de un solo ataque
Llega a 0 PV sin haber sufrido una herida grave = Inconsclente
Llega a 0 PV habiendo sufrido una herida grave = Moribundo

Moribundo: P.auxilios = estabilizado temp.; luego requiere Medicina
Ritmo de curad6n natural (sin herida grave): Recupera 1 PVal dia

Personaje

Jugador

Personaje

Jugador

Personaje

Ritmo de curadién natural (herida grave): Tirada de curacion semanal

N 7 [Jugador
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Nombre AN Mendieta

]ugador

Parapsicologa

Ocupacion

Fdad 30

Sexo.Femenino

Residencia

Barcel

n

Lugar de nacimiento Zuqarra mu rd|

13]

Suerte total

SUERTE

O

O Amas de fuego

(nﬂc/escopet% (25%) 5

(] Antropologia (01%) ﬂ D Cond aulomowl(zoé)

é::::scdof_é“?go % m% (3 Cond. maquinaria (01%)
E‘% 7 Contabilidad (05%)

COR actual

CALL :CﬁIULHU

Horror Roleplaying in the Worlds
of H.P. Lovecraft

vinayo)

H
=

PM actuales

VOVH 30 Nd |

|

|

D Juego (lc manos (IO/ )

-8

5

1 O_LE% D Persuasion (10%)

7 lanzar (20%)

%
w

; il
N Oy \
Nl

0 Pilotar (01%)

O Lengua (propia) (EDU) @

N
as;J

H w
ﬂaﬂﬂEE_ls |

O

Crédito (00%)

@ Lenguas (otras) (017%)

:, 3 Psicoanalisis (01%)

0 Arqucologia (01%) 3 Derecho (05%)

DAlte/artesania (057%) m (7] Descubrir (25%)

21

ad

O Latin

%%

0

mj:_o_tQ_g_[afﬁ - ([ Discrecion (20%)
m (3 Disfrazarse (05%)

8
=3

(3 lucha (pelea) (25%)
O

3 Primeros auxilios (50%)

0
0

Psicologia (10%)
7 Saltar (20%)

8888

sZogeBe5

0 Seguir rastros (10%)
| Supenvivencia (10%)

m Buscar libros (20%) @% 7 Hecticidad (10%)

O

E%%

ST

[ Tasacion (05%)

Alcance

103

103
O Cemajeria (01%) (3 tmbaucar (15%) (3 Mecanica (10%) O Trepar (20%) m%
(3 Charlataneria (05%) E_ﬂ (3 fquitacicn (05%) E% O Medicina (or%) W% 0 %
0 Ciencia (01%) m (7 Escuchar (20%) E% MitosdeCﬂm“m(OO%)m O m
) —q (3 Esquivar (mitad DES) 27,%31 (3 Mundo natural (10%) 10—§ﬂ O —}
m) m () Historia (057%) m% 3 Nadar (20%) EGTTOQ a m
@ Ciocincalincs) 7033 Oinibetsy 153 O Gionetrs  10.§] O st

Nomal Dificil [xtremo Daiio Ataques  Municion  F. defect.
Desarmado 25 12 5 1dg + bd 1 - Bonif.
Cuchillosarrojadizos 66 33 13 1d4+bd 20 1 3 - al dano +1D4
Cuchillos cuerpo a cuerpo 2 5 1 2 5 1 d4+bd - 1 - -

Comp. +1

Esquivar 2 7

o
I\

?‘@ /n\




Descri Pcién Personal

Rasgos

Destinguida y elegante, pero con cara Leal y seductora.

de nina.

Ideologia/creencias

Heridas i cicatrices

Lo oculto. Espiritismo, tarot, seres del mas alla.

Personas importantes

Fobias y manias

José Miguel, mi Hermanastro.

Crecimos juntos aguantando las palizas

del borracho de nuestro padre.

lugares significativos

Zugarramurdi, el mejor lugar donde estar.

Libros, hechizos y objctos arcanos

Posesiones preciadas

Encuentros con entidades extranas

Sus 3 cuchillos de origen Maya que estan

en perfecto estado y siempre lleva

encima.

= —\—_. T s
g s L
L 9 v i
{ | @
< S

Linterna eléctrica Maquina de escribir Nivel de gasto 10

Prismaticos

) i » T (ALSTALS o era
l‘;
Y
e - =,

Dinero en efectivo 40

Velas 15h (12)

Caja de cerillas

Propicdades La casa de sus padres
en Zugarramurdi, dénde vive

su hermano. Actualmente se aloja

Cuaderno de dibujo
Cédmara de fotos

en un piso compartido en

Pluma de escribir

Barcelona.

vTiadas dé habilidad yde caI;acter[stica

st

> Personaje =
" sit. | Pifia | Fallo [Normal| Dificil |Extremo)| Critico ‘ersonaje d ersonaje
Niveles de €to: |06, |5 hab,| <hab. |14 hab.I Yshab. | 01 | Jugador Jgpca Jugador
Forzar tiradas: Debe justificarlo; imposible en tiradas de combate o Cordura
Heridas y curacién : :
Primeros auxilios cura 1 PV; Medicina cura +1d3 PV Personaje Personaje
]ugador ]ugaclor
Herida grave = pérdida de > 2 PV maximos de un solo ataque
Llega a 0 PV sin haber sufrido una herida grave = Inconsciente
Llega a 0 PV habiendo sufrido una herida grave = Moribundo
Moribundo: P. auxilios = estabilizado temp.; luego requiere Medicina Persomaje Personaje
Ritmo de curadén natural (sin herida grave): Recupera 1PV al dia Jugador Personaje Jugador

Ritmo de curadién natural (herida grave): Tirada de curacion semanal

. 7 | Jugador
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