


Cruces de Buerra

Un madulo no oficial para “La llamada de Cthulhu”
en la Il Guerra Mundial.

paor:

Xabier Ugalde

Agradecimientos a Ra por sus correcciones y sugerencias. Al salvaje grupo de perros de guerra que jugaron el playtesting formado
por Felipe, Victor, Aitzol y Kepa (y Alberto, que observaba todo el desarrollo desde su puesto en el Estado Mayor). Vuestras
aportaciones fueron de gran interés para la version final del médulo. A Rakel por sus ideas para que este PDF pudiese tener

algo mds que una pdgina en blanco como portada.

Este médulo no tiene dnimo de lucro y tan solo pretende tener un afiin divulgativo sobre el juego de rol de “La llamada de Cthulbu’, cuyos derechos de
edicion en castellano ostenta en la actualidad Edge Entertainment. En su version original, “Call of Cthulbu” es una marca registrada de Chaosium Inc.
Por tanto toda mencion a dicho juego 0 a “Achtung Cthulbu” (editado por Modiphius en su versidn original y proximamente por Edge Entertainment en su
version en castellano) se hace sin intencién de apropiarme de ninguna manera su autoria o sus derechos, que son de sus propios autores y licenciatarios.

Bilbao - Diciembre 2016

2



Introduccion

B Este médulo ha sido disefiado para ser jugado
en jornadas de rol y convenciones. Por este motivo,
completarlo no deberia llevar mds de una sesién de
juego de unas tres o cuatro horas. La aventura estd
pensada para cuatro jugadores y sus personajes se
proporcionan pre generados al final del médulo.

El tono del mismo es “Pulp” por lo que la
aventura y la accién priman por encima de las sesu-
das investigaciones habituales en los médulos de “La
llamada de Cthulhu” mds puristas. Aunque no con-
tiene trasfondo especifico del suplemento “Achtung
Cthulhu”, por su ambientacién, no deberia suponer
mayor problema para un master que quiera emplear
este médulo como parte de su campana, el modificar
algunos detalles para hacerlo encajar apropiadamente.

Nuestros aguerridos personajes empiezan su
aventura en el ano 1940 en plena Batalla de Francia,
cuando el ejército alemdn pugnaba por romper las
defensas francesas con su nueva doctrina de guerra
mecanizada: La Blitzkrieg. Los personajes conforman
la tripulacién (Comandante, conductor, cargador y
artillero) de un carro de combate Char B1 llamado
“Eure” de la 12 Compania de tanques del 41° Bata-
lI6n Acorazado del ejército Francés.

“Eure” y su comandante, Pierre Billotte,
pasaron a la historia por su excelente desempefio en la
batalla por el pequefo pueblo de Stonne contra una
fuerza enemiga abrumadoramente superior.

Sin embargo, del ardor guerrero pronto los
jugadores pasaran a tener que resolver una situacién
muy poco usual, si desean poner a salvo un peligro
incluso mayor que el de los alemanes, como podris
comprobar a continuacién.

Pierre Billote:
Una pequefia nota

histarica.

i‘q‘ Hijo del general Gaston Henri Billotte

(que casualmente morirfa en la batalla

de Francia, en un accidente de coche),

fue educado en los mejores colegios

y como buen hijo de militar, pronto
siguié los pasos de su padre. Su fama de juerguista no empanaba
en nada su buen hacer como oficial de caballerfa. Cuando las cosas
empezaron a ponerse dificiles con la Alemania de Hitler, deseché
un puesto en el estado mayor francés, para solicitar su traslado a
uno de los nuevos batallones acorazados, donde se formarfa como
comandante de carros de combate.

Combatirfa toda la guerra, destacando por ser valiente, trabajador
y meticuloso. Su accién mds notable fue la batalla por el peque-

fio pueblo de Stonne, que se recrea en la primera parte de este
médulo. Cuando el resto de su unidad se batio en retirada, Billotte
continuo la batalla destruyendo mds de una docena de carros ene-
migos. Al terminar la refriega, su blindado, un Char B1 llamado
“Eure” habia recibido mds de 140 impactos sin sufrir ningin dafio
serio.

Al caer Francia, fue hecho prisionero y trasladado a Alemania. No
tard6 ni un afio en fugarse y llegar a la URSS, poco antes del inicio
de la operacién Barbarroja por parte de los nazis. Su primer cargo
fue el de agregado militar en la embajada de Mosct de la Francia
Libre. Posteriormente, fue ayudante militar del general De Gaulle
hasta 1943. A finales de 1944, se le dio el mando de la 10 Divisién
de infanterfa, que combatié duramente en Alsacia y Lorena.

Al terminar la guerra, pasé a ser asistente del jefe del estado mayor.

Tras retirarse del servicio, fue ministro de defensa en el gobierno

de Edgar Faure, y de colonias en el de Georges Pompidou. Fallecié
en 1992 siendo uno de los grandes héroes franceses de la segunda
guerra mundial.




Informacidn para el quardian:

B Hace mds de diez siglos vivié un hombre
en Persia llamado Nasim, apodado por muchos “el
sabio”. Nasim era un estudioso de todo tipo de artes
y ciencias, muy avanzado para su tiempo. Vivia en
la corte del Califa Al-Mustaqfi en Bagdad, a pesar
de no ser un hombre especialmente religioso. Entre
los estudios que realizaba también se incluia cierto
conocimiento sobre los primigenios y los mitos de
Cthulhu. A pesar de que ya habia estudiado algunos
textos arcanos que le confirieron cierto poder, un
misterioso comerciante vendié a Nasim un libro que
hacia palidecer a los textos que hasta entonces habia
podido estudiar.

Se trataba del “Enchiridionis Inferni Bestiae”,
una traduccién al latin de un texto en con el que se
podia establecer contacto con algunos de los mons-
truosos y terribles dioses que antano gobernaron el
mundo. El libro proporcionaba informacién para
invocarlos de nuevo a este plano de la existencia,
ademds de multitud de poderosos hechizos.

El tomo estaba encuadernado en un extra-
fio tipo de cuero, y en su lomo se adivinaban unas
extranas fauces. Cuando algiin desdichado sostenia
con una mano el libro abierto por su lomo mientras
leia su contenido, las fauces se hincaban en la mano
del hechicero sorbiendo parte de su sangre y de sus
puntos de magia. Cuanto més tiempo se estudiaba el
libro mds conocimiento arcano se obtenia, pero por el
contrario mds absorbia el propio libro del hechicero.

Cuando llegé a oidos del Califa Al-Mustagfi
que Nasim tenia en sus manos tal poder, quiso ha-
cerse con él para emplearlo en sus disputas politicas.
El Califa mando a su hermana Wallada para que se
hiciese con el tomo, ya que sabia que Nasim estaba
enamorado de ella y seria mds proclive a cederle a ella
el libro. Sin embargo, el Califa estaba tremendamente
equivocado, ya que Nasim no iba a entregar un tomo
tan peligroso a alguien sin los conocimientos adecua-
dos.

Ante la negativa de Nasim a cederle el libro,
Wallada se lo robé. Sin embargo, no pudo evitar abrir
el tomo y leerlo pagando un alto precio por ello. El
tomo absorbié toda la esencia de Wallada, quedando
su alma atrapada en el libro.

Siendo consciente de lo que habia ocurrido,
Nasim huyé con el Enchiridion hacia Europa, em-

prendiendo un largo viaje que le llevo hasta el reino
de Francia. Nasim albergaba la esperanza de poder
encontrar un hechizo que liberase el alma de Wallada
de las fauces del abyecto tomo. En Francia Nasim fue
acogido por unos monjes de la orden de Saint-Pierre-
mont. Conviviendo con ellos Nasim encontr la fe,
convirtiéndose al cristianismo. Por su cultura y cono-
cimientos no tard6 en hacerse una persona respetada
dentro de la orden a pesar de su origen extranjero.

Por mucho que lo intentd, Nasim no con-
siguié liberar el alma de su amada, por lo que con-
vencié al superior de la orden de que era imperioso
proteger el libro para que no cayese en las manos
equivocadas. Quiz4 en el futuro alguna persona digna
podria encontrar el conocimiento para liberarla. Na-
sim obtuvo permiso para levantar un monasterio bajo
el cual se construirfan unas catacumbas protegidas
por trampas que alejasen el libro de cualquiera que
quisiera hacerse con su impio contenido.

Los avanzados conocimientos en ingenieria
de Nasim, junto con los hechizos que sabia le permi-
tieron construir unas catacumbas que han mantenido
a salvo el libro durante cientos de afos, incluyendo
multitud de guerras. Sin embargo, esta nueva guerra
que han iniciado los alemanes es diferente. La nueva
doctrina de guerra desarrollada por los alemanes, en
la que se emplean poderosos carros blindados capaces
de atravesar las lineas enemigas, junto con el poder
destructivo de los bombardeos desde el aire, hacen
que por primera vez, las catacumbas de Saint-Pierre-
mont no sean un lugar seguro para el Enchiridion.
Maixime cuando el monasterio se encuentra en prime-
ra linea de la invasién alemana.

Si el libro cayese en manos de los nazis, quien
sabe las desgracias que podrian causar. Esta inquietud
ha provocado que Guilleaume, el actual bibliotecario
del monasterio, lleve tiempo estudiando como sortear
las trampas para hacerse con él libro, algo que final-
mente consiguid. Su primera intencién era poner a
salvo el libro, pero comenzé a estudiarlo y la perdida
de cordura le hizo pensar que podia usar el poder del
libro para detener la inminente invasién de los alema-
nes.

Si los jugadores no son capaces de evitarlo,
Guilleaume piensa desatar a Shub Niggurath en la
zona para destruir al ejército alemdn y desatar el caos.



Resumen de los acontecimientos:

B La primera parte del médulo se desarrolla
en la batalla por el control de Stonne. Stonne era un
pequeno pueblo, clave para poder llegar por carre-
tera a la ciudad de Sedan, ocupado en ese momento
por elementos del 8° regimiento Panzer. Esta escena
pretende recrear la heroica actuacién de los miembros
de la tripulacién de “Eure”. Se trata, por tanto de una
escena frenética, donde los jugadores deberdn manio-
brar el poderoso Char-B1 para destruir la mayor can-
tidad posible de tanques alemanes. El blindaje pesado
de su carro les permitird resistir multitud de impactos
mientras desatan su furia destructiva sobre las fuerzas
alemanas.

Tras la batalla y habiendo recibido mdltiples
danos, “Eure” se detendrd por algiin problema meca-
nico o falta de combustible (en funcién de las accio-
nes de los jugadores) cerca del antiguo monasterio de
Saint Pierremont.

La segunda parte del médulo comienza al ser
los jugadores recibidos por el Abad y un grupo de
monjes, que les proporcionardn cobijo y descanso tras
la batalla. Sin embargo, los jugadores tendrdn poco
descanso, ya que al anochecer deberdn rechazar el ata-
que de una unidad de infanterfa alemana. Este grupo
de combate pertenece a un extrano regimiento que no
deberfa estar alli, y cuya intencién parecia ser hacerse
con el control del monasterio.

Tras repeler el ataque, los jugadores encon-
trardn el caddver de uno de los monjes. La naturaleza
de sus heridas es tal que dificilmente se puede pensar
que los alemanes hayan sido los responsables. Otro
de los monjes (Guilleaume, el bibliotecario), también
ha desaparecido.

Ante esta delicada situacidn, el abad comen-
tard a los jugadores que en el monasterio se encuentra
un arcano libro que contiene peligrosos rituales para
invocar demonios del mismisimo infierno. Tal era la
magnitud de su impio contenido, que se encargé a la
orden de Saint Pierremont levantar el monasterio y
poner a buen recaudo el libro para que nunca cayese
en las manos equivocadas.

Dado que parece que los alemanes se van a
hacer con el control de la zona, el Abad pedird a los
jugadores que se adentren en las catacumbas y sor-
teen las pruebas y trampas para hacerse con el libro
y llevérselo al bibliotecario de Notre-Dame, en Paris

para que lo ponga a buen recaudo. Ni siquiera los
propios monjes saben en qué consisten exactamente
las trampas o pruebas que habrdn de superar.

La tercera y ultima parte del médulo co-
mienza cuando los jugadores consigan sortear todas
las pruebas y trampas. Finalmente llegardn a un altar
donde Guilleaume, el bibliotecario estd realizando
una especie de invocacién con el impio libro. El mon-
je, en su locura, pretende llamar y controlar a alguno
de estos seres para que hagan frente a los alemanes,
sin reparar en que el remedio puede ser mucho peor
que la enfermedad. En funcién del tiempo que tarden
los personajes en llegar alli, podrdn intentar evitar o
no la invocacién de Shub-Niggurath.

Aunque interrumpan el ritual de invocacién
de Shub-Niggurath, es muy posible que una de sus
semillas se materialice, derrumbando buena parte
del monasterio. La tnica manera al alcance de los
jugadores de acabar con el ser, serd disparar los cano-
nes del carro Char B1 que quedo detenido frente al
monasterio.

Si finalmente los jugadores consiguen sor-
tear todas las dificultades, podrdn elegir qué hacer
con el libro. Si llevarlo ante el bibliotecario de Notre
Dame en Paris para que lo guarde a buen recaudo, o
destruirlo, condenando el alma de Wallada, para que
nadie pueda usar su terrible poder.



¥ .a PBatalla de Stonne

B 16 de Mayo de 1940, Norte de Francia. El
ejército alemdn lleva 5 dias de ofensiva contra las de-
fensas francesas y la cosa no parece ir nada bien para
el ejéreito francés. Los alemanes se estin imponiendo
con un nuevo tipo de guerra mecanizada, apoyada
desde el aire con los mortiferos bombardeos en pica-
do de los temibles Stuka. Los jugadores conforman la
tripulacién de un tanque pesado de 28 toneladas del
ejército francés, con la misién de intentar detener el
empuje alemdn y romper sus lineas de ataque.

Con las primeras luces del alba, “Eure” el
flamante tanque pesado Char B1 bis de la 12 compa-

fifa de tanques del 41° Batallén acorazado del ejército
francés, se dirige hacia el frente. La misién de la com-
pania es recuperar el control de un pequeno pueblo
llamado Stonne, vital para poder controlar el acceso
por carretera a la ciudad de Seddn. Al de media hora
de trayecto, se recortan en el horizonte las escasas
edificaciones del pequefio pueblo de Stonne. Casi sin
tiempo para poder maniobrar, la compafia empieza a
recibir fuego de varios blindados enemigos.

. |
Al ataque!

“Eure”: Puesto de conduccion y del artillero del cafion de 75mm.




La visibilidad dentro del Char B1 es muy li-
mitada, y ademds este blindado carecia de escorilla en
la superficie de la torre, lo cual dificultaba atin més la
orientacién en el campo de batalla. Con los primeros
impactos se pierde la comunicacién por radio morse
con el resto de unidades de la compania.

Aunque los jugadores no son conscientes, el
resto de carros de la 1° compania se baten en retirada
ante el intenso fuego enemigo. Haz ver a los jugado-
res que a pesar del intenso fuego enemigo, el blindaje
del carro parece resistir.

Cada turno “Eure” puede recibir algiin
impacto. Realiza una tirada en la siguiente tabla para
saber el tipo de impacto que recibe:

;._"FU-'ERZAS' DEL 8° REGIMIENTO PANZER:

Stonne esta cnmmlado por un grupo de: 1
2 Panzer IV, 15 Panzer Il y 2 piezas antitanque PAK 36 ademas de algunos elementos de mfanlaena_

| Tirada:
; 01-10:
11—2(1 :
2195
96-00°

(Por cada objetivo que los jugadores consigan destruir, resta un 5% deprobabﬂdadesdemedoal»
giupo del que fonmaba parte ese objelivo e incrementa en un 5% las de “fallo”). ;

11po de impacto: Dafio:
Impacto de un proyectil de PAK36 10D6
Impacto de un proyectil de Panzer IV. 806

Impacto de un proyectil de Panzer Il 6D6 (no penetrable)

Fallo. NO aplicable

-
3

A cada tirada de dafio se le resta el blindaje
de “Eure”. Los puntos sobrantes son restados a los
puntos de estructura del carro. Cada impacto que
sobrepase el blindaje resta 5 puntos al propio blin-
daje, por lo que el blindaje se ird reduciendo segiin
reciba impactos que lo atraviesen. También uno de los
jugadores al azar recibird 2 puntos de dano por golpes
y magulladuras.

Cuando solo le queden 5 puntos de estructu-
ra, el carro sufrird una averia. A efectos del juego, solo
los impactos de los PAK36 y los Panzer IV tienen
el suficiente poder de penetracién como para causar
algtin dano al grueso blindaje de “Eure”.

La tripulacién de “Eure” puede elegir disparar
uno de sus cafiones cada 3 asaltos de combate. Para
ello, los jugadores deben seguir la siguiente secuencia:
En el primer asalto el comandante tira por “Orienta-
cién” y el conductor tira por “Pilotar Blindado” (cada
uno de los éxitos, otorgard un bonificador de +10%

a la tirada de “Artilleria”). En el segundo asalto el ju-
gador que recarga la municién debe tirar por DESx5.
Si acierta, el disparo se realizara en el tercer asalto, si

o}

falla, se retrasard un asalto y se producird en el cuarto.
Los disparos se realizan con la habilidad de “Artillerfa”
del personaje que este manejando el candn.

El temible canén de 75mm es el Gnico capaz
de causar serios dafos en el blindaje enemigo a media
distancia, realizando 10D6 puntos de dafio a cada
objetivo alcanzado (dejando inutilizado al objetivo
del impacto). El canén de la torreta de 47mm solo
es efectivo a corta distancia (menos de 25 metros) y
hace 6D6 puntos de dano (inutilizando también al
objetivo del impacto si se dispara a corta distancia).
La ametralladora media coaxial MAC Modelo 1931
se encuentra en la torreta y solo es efectiva si en algiin
momento de la partida se emplea contra elementos de
infanterfa, realizando un dafo de 2D6+4 por impac-
to.

Deja cierta libertad a los jugadores para que
elijan a que objetivo quieren disparar. Una vez que
empiece la batalla, el movimiento de los blindados
serd un caos, pero siempre deberfan poder maniobrar
para tener el objetivo deseado al alcance.

La accidn en esta escena deberia ser frenética,
cada turno es muy posible que reciban algin tipo de
impacto, mientras tienen que maniobrar por el cam-
po de batalla, cargar los cafiones y disparar. La cola-
boracién entre los cuatro personajes es vital para tener
éxito en esta parte del médulo. La sensacién que
deberian tener los jugadores es de estar enfrentindo-
se a una fuerza superior. Procura que esta escena sea
lo mds épica posible, con “Eure” maniobrando para
esquivar impactos mientras va disparando y destru-
yendo todas las fuerzas enemigas a su paso. Aunque
no lo sepan, los jugadores pueden lucirse destrozando
a las fuerzas alemanas con escasas probabilidades de
sufrir serios danos, gracias al blindaje de su carro.

Si los bravos jugadores consiguen en su ardor
guerrero destruir la totalidad de las fuerzas en Stonne
del 8¢ regimiento panzer, sufririn un ataque de un
par de bombarderos en picado Junkers Ju-87 Stuka.
Un inconfundible y aterrador sonido chirriante como
el de una sirena, que producen los Stuka al iniciar su
picado, provoca que los jugadores tengan que hacer
una tirada de COR (1/1d4). La tripulacién deberd
decidir cémo actuar frente a los bombarderos.

Los dos Stukas portan cada uno 2 bombas de
50kg en las alas. Suficiente para causar graves dafos
en “Eure” si resulta alcanzado. Cada aeronave hard
dos pasadas, una para ametrallar el carro con sus po-
tentes aunque ineficaces ametralladoras MG17 y otra
para soltar sus bombas de 50 kg.



blindaje solo restan 1 punto al mismo en vez de !asﬁdcﬂmpmyeﬁéu
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Aplica el dafio al blindaje de “Eure” de la
misma manera que en los ataques causados por los
Panzer. Los porcentajes de acierto de los pilotos
dependerd de si Eure se encuentra inmdvil, en movi-

miento o circulando a méxima velocidad.

En cuanto a “Eure” le queden 5 puntos de
estructura, la transmisién se bloqueard en la madxima
velocidad (25 km/h) sin posibilidad aparente de dete-
ner el blindado. En este punto, el combate habri ter-
minado para nuestros jugadores, que no tendrdn més
remedio que alejarse de Stonne, ya que no pueden
hacer blanco en ningtin objetivo mds a esa velocidad.

Con el motor humeando al médximo de revo-
luciones, al de unos minutos de alejarse de la zona de
combate, la transmisién de “Eure” sufrird un nuevo
trallazo, deteniéndose en seco cerca de una antigua
construccién. En el fragor del combate los jugado-
res se han desorientado y no estdin muy seguros de
hacia qué direccién han avanzado. Con una tirada de
conocimiento descubrirdn que se trata del monasterio
de Saint Pierremont. Una tirada de mecdnica revela-
rd que mientras no se realicen reparaciones, “Eure”
solo es capaz de girar sobre su eje en el sentido de las
agujas del reloj. Es posible que los jugadores puedan
obtener ayuda en el cercano monasterio.

Si “Eure” no llega a recibir suficiente dafio
como para averiarse, simplemente haz que lleguen
nuevos refuerzos del 8° Regimiento panzer o que se
redoble el bombardeo Stuka, haciendo a los jugadores
huir hasta toparse con el monasterio de Saint-Pierre-
mont. Una vez alli “Eure” tendrd alguna seria averia
producida por el combate que lo mantendrd inmovi-
lizado hasta que sea reparado.

Vista aérea del pequefio pueblo de Stonne y las fuerzas del 8° Regimiento Panzer

Stonnel '

{6ldelMayoldek1940)
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El fHlonasterio de
Saint Pierremont

B Saint Pierremont es un antiquisimo monas-
terio en el que habitan 8 monjes y su Abad. Se trata
de un edificio de dos plantas sobre las que se eleva
una torre que alcanza las cuatro alturas. En lo alto de
la torre se atisba una solitaria campana. Cuando los
jugadores se acerquen, verdn que las puertas y venta-
nas permanecen cerradas. Sin embargo, una tirada de
Descubrir revelard que alguien observa a los jugadores
desde una de las ventanas del primer piso. El monas-
terio parece un buen lugar para cobijarse después de
la intensa batalla y planear el préximo paso.

Dentro de “Eure” hay una pesada lona de
camuflaje con la que se puede intentar ocultar el carro
de los temidos bombardeos en picado de los Stuka.
Si los jugadores deciden acercarse y pedir ayuda, los
monjes al ofrles hablar francés abrirdn rdpidamen-
te las puertas y les hardn gestos apremiantes de que
entren con rapidez. El Abad Camus se presentard
ante ellos. Les dird que han visto desde el campanario
como los alemanes avanzaban con una gran cantidad
de tropas y blindados, por lo que de momento no es
una buena idea salir a campo abierto.

Monasterio de Saint Pierremont.




En el monasterio pueden asearse, descansar
y curar algunas posibles heridas. Todos los monjes
parecen estar aterrados, salvo uno de ellos (tirada de
psicologia) que no hace mds que merodear nerviosa-
mente de un lado a otro farfullando una perorata en
latin (tirada de latin) sobre el castigo divino a los in-
vasores. Si los jugadores preguntan al resto de monjes,
éstos les comentardn que se trata del hermano Gui-
lleaume, el bibliotecario del monasterio, muy alterado
desde que empez6 el ataque de los alemanes.

El asalto aleman:

B Los jugadores deberdn decidir aqui como
hacer frente al inminente asalto. Tienen buenas posi-
ciones de tiro desde el campanario o desde la primera
planta del monasterio. Cuando los jugadores estén en
sus puestos, a los alemanes estardn a cuatro turnos de
distancia del monasterio. Si los jugadores consiguen
abatir al menos a un enemigo durante su turno de
combate, el grupo de asalto no avanzarj el siguiente
turno, dedicdndose a repeler el fuego. Si el teniente
Obers muere el resto de soldados tiraran COR. Los
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| | Teniente Frank Obers (28 afios).

(22 DIVISION SS “DAS REICH")

o e N St g i T R TR :
O DE ASALTO DEL REGIMIENTO “DER FURER"

Mientras reponen fuerzas, el Abad Camus les
comentard que estd muy preocupado por la situa-
cién, que teme por que el monasterio y los tesoros y
secretos que alberga caigan en manos de los alemanes.
En un momento determinado de la conversacién,
uno de los monjes que esta de vigilancia en el campa-
nario avisard de que un grupo de unos 10 soldados de
infanteria alemana se estdn acercando al monasterio.

que fallen huirdn del combate, el resto pelearan hasta
el final.

Cuando comience el ataque, el Abad Camus
comenzard a realizar un salmo. Para los personajes se
trata de un rezo, sin embargo estd realizando el hechi-
zo de “Guardidn de la Orden” con el que otorgard al
menos 2d6 puntos de proteccién a cada personaje al
de 3 asaltos de comenzar el combate. Si alguno de los
personajes estd especialmente herido puede otorgarle
incluso mayor proteccién.

R T R TR R
H - (5 me Ty
ol ="

BB FUE 12" DES: 13 INT:13 CON:15 APA:16 S POIEAs

- TAM:15 COR:65 EDU:14 PV:15 Bono al dafio: +1d4
F‘ Ataque: % Dafio: F.def.  Alcance N°Atagues  Munic. Pres ;
' Pufietazo: « B0% 1d3+1D4 e Toque 1 = - k
|e_ . Subfusil MP-40: 35%  1d10 98 30mts 1irafaga 32 8 g
I ~ Pistola Luger P08: 50%  1d10 99 20mts 2 8 8 1
R
| Habilidades: _ |
E 'L',. Esquivar:35%  Orientarse:40% Francés: 35%  Primeros Auxilios: 30% .
~ Grupo de Asalto DES PV. COR _ B.DANO SUBFUSIL

~ Sargento Maken 137 10" 60% = 35%

~ Cabo Stroffe ' 12 12 40% +1d6 35%

~Doctor Baumann 9 15 ' 50% - 15%
. Operador radio Flusch 10 125 - 55% 3 25%
ii’ Soldado Eigner 11 9 45% L 25%
~ Soldado Herzog 10 11 40% . 25%
. Soldado Moritz 10 13 A58 +1d4 25%
. Soldado Kauffmann 12 12  50% = 25%

. Soldado Schmidt 11 8  45% 4 25%




Los asaltantes que consigan llegar al monasterio pe-
leardn en cuerpo a cuerpo con los jugadores hasta que
alguno de los dos grupos se declare victorioso.

Las estadisticas se presentan totalmente sim-
plificadas, mostrando los valores que pueden ser de
utilidad en el asalto. Los asaltantes portan subfusiles

sién SS “das Reich”. No tiene mucho sentido que se
encuentre alli este regimiento, ya que segin el orden
de batalla, se trata de una unidad dedicada a controlar
la retaguardia (tirada de Idea).

Si se examinan los cuerpos de los caidos,
llama la atencién también el anémalo equipo que

MP-40 y disparardn en rifagas de 3 disparos (sigue las llevan. Entre dicho equipo, portan una radio de largo

reglas de rifagas de “La Llamada de Cthulhu” edicién
primigenia, pagina 70). Si los jugadores estdn para-
petados en el monasterio, aplica un penalizador a los
impactos de los asaltantes de -25% por la cobertura.
Tras repeler el ataque y registrar a los soldados, los
jugadores se dardn cuenta que ese grupo de asalto es
bastante peculiar. Sus insignias los identifican como
miembros del regimiento «Der Fiihrer» de la 2° divi-

Planta Baja:

Primera Planta:

alcance, una gran cantidad de viveres y unos informes
o documentos de algtin tipo en alemdn. En ellos hay
fotos del monasterio de Saint Pierremont tanto desde
tierra como aéreas. Seguin parece, la misién del grupo
era realmente hacerse con el control del monasterio.
El hermano Roger sabe alemédn vy si los jugadores lo
desean, puede revisar los textos para ver de qué se
trata.

Y

MONASTERIO
DE

SAINT-PIERREMONT
LAS ARDENAS-FRANCIA

1) Celdas de los Hermanos.
2) Sala de trabajos.

3) Torre.

4) Iglesia.

5) Claustro.

6) Refectorio (comedor).

7) Cocina.

8) Aseos.

9) Sacristia (Despacho del Abad).
10) Aula de estudio.

11) Biblioteca.

12) Sala de Arte Sacro.
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Los monjes de Saint-Pierremont:

B Todos los monjes de Saint-Pierremont hacen
voto de pobreza a pesar de guardar en el monasterio
algunos tesoros de altisimo valor. Los hermanos visten
unos habitos de gruesa tela grisicea. La mayoria de
ellos estdn roidos y en estado precario por el uso con-
tinuado. La vestimenta de los hermanos se comple-
menta con unas sandalias de cuero, también realmen-
te desgastadas. Los monjes que habitan el monasterio
cuando los personajes lleguen a Saint-Pierremont son
los siguientes:

Guilleaume el bibliotecario: 42 afos. Ademds de

sus estudios religiosos en el seminario, realizé varios
grados de antropologia. Su formacién académica fue
suficiente para ponerle al frente de la pequena biblio-
teca del monasterio. Sabiendo de la existencia de las
catacumbas y del poder del Enchiridion, Guilleaume
consigui6 atravesar en secreto las catacumbas para lle-
gar hasta el libro. Ante el horror de la guerra perdié
la cordura y decidié que podia usar el poder del libro
para acabar con los alemanes. Conoce el hechizo de

e

~ Abad Camus (62 afios).

CFUE:B DES: 9 INT:18
POD:18 TAM:12 COR:S0
Habilidades:

“Astronomia:55%

Medicina:30%  * Psicologia:50%

L ‘teccion se haya gastado.

T T W e S e AT I

g Wy

Ciencias Ocultas:40%  Historia: 65%
Liturgia Cristiana:90%

" Hechizo: Guardian de la Orden. Este es hechizo lo ensefia cada Abad a su sucesor desde que

- Nasim construyd el monasterio y les traspaso su conocimiento. Cuesta 1D4 puntos de COR y una
cantidad variable de puntos de Magia, cada uno de los cuales proporciona al realizador (o a quien
éste designe) 1D6 puntos de armadura contra atagues no magicos. Esta proteccion se va gastando

. alir absorbiendo dafio. Una vez realizado, no se puede reforzar con mas puntos de Magia. El

~ hechizo tarda 5 asaltos en enfrar en funcionamiento, y dura 24 horas o bien hasta que toda la pro-

Camus Lleva mas de 20afios como abad del monasterio. El anterior abad le transmitié antes de
morir, como todos los abades a sus sucesores desde hace siglos, la naturaleza del Enchiridiony el |
cometido del monasterio como guardian del blasfemo texto. El mayor anhelo del Abad es poner El : Y
texto a salvo de los alemanes ahora que parece gue Francia va a ser invadida por ellos. g

Consuncién (La llamada de Cthulhu, edicién pri-
migenia, pdgina 317) con el que atacard al hermano
Constantin que intent6 detenerle antes de que entrase
en las catacumbas.

Hermano Roger: 70 afios. Es el monje mds anciano
del monasterio. En su juventud vivié varios afios en
la ciudad de Colonia, por lo que habla y entiende el
alemdn a la perfeccién. Vivié la primera guerra mun-
dial en territorio alemdn y comprobd en sus propias
carnes la miseria que asol6 el pais cuando fue derrota-
do por los aliados.

Hermano Sail: 54 afios. Un hombre regordete que
contrasta con la delgada figura de la mayoria de los
monjes de Saint-Pierremont. Su funcién en el monas-
terio es encargarse de preparar la comida con aquello
que los monjes pueden cultivar o intercambiar con
los granjeros de la zona.

Hermano Alexis: 45 afios. Es un hombre fuerte y
alto. De poderosos brazos, el hermano Alexis se en-
carga de cultivar y recolectar el huerto del monasterio
asi como de cuidar a los pocos animales de granja que

T AT

e

GG,
. L il

CON-10
EDU:20

APA10
PV

Primeros Auxilios: 30%
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poseen los hermanos, un par de cabras de las que ob-
tienen leche con la que también hace queso, y un par
de cerdos asi como unas gallinas que les proporcionan
huevos frescos.

Hermano Baptiste: 35 afios. Su oscura piel denota

su procedencia antillana. Habla con mucho acento
extranjero, lo que le da bastante vergiienza, por lo
que no suele ser demasiado hablador. Un hermano

de la orden de Saint Pierremont lo acogié después

de que sus padres lo abandonasen con 14 anos en el
monasterio por no poder hacerse cargo de él. Baptiste
es el ayudante del Abad en los oficios religiosos del
monasterio.

Hermano Constantin: 48 afos. Se encarga nor-
malmente de mantener en orden y en un estado de
limpieza adecuado las zonas comunes del monasterio.
Todos los hermanos se encargan de limpiar sus celdas,

La peticidn del Abad Camus:

M El Abad les comentard que entre algunas
obras de arte, etc. el monasterio guarda un importan-
te libro que no debe caer en manos de los alemanes.
El asalto que han sufrido no hace mds que corroborar
la preocupacién del Abad. Tal es esa preocupacion
que si los jugadores estdn dispuestos a llevar el libro
ante el bibliotecario de Notre Dame en Paris, serdn
recompensados con alguna de las valiosisimas obras
de arte del propio monasterio.

Sin embargo, segin el Abad Camus llegar
al libro no es tan sencillo. Este se encuentra en las
catacumbas del monasterio y segtin varios textos
estd protegido por algunas trampas para alejar a los
saqueadores. Su orden lleva varios siglos velando por
que nadie pueda acceder a esas catacumbas. Ahora
que los alemanes estdn invadiendo Francia, puede que
estas medidas de seguridad no sean suficientes.

El Abad Camus indicard que en la biblioteca
del monasterio se encuentran unos pergaminos es-
critos supuestamente por uno de los maestros cons-
tructores de las catacumbas, Nasim el sabio. En estos
pergaminos puede que se den algunas pistas para
sortear las trampas de las catacumbas y poder llegar
hasta el blasfemo libro. Si acuden a la biblioteca a por
los mencionados pergaminos (buscar libros) éstos no
aparecerdn por ningtn lado. Guilleaume el bibliote-
cario tampoco parece estar por alli. Si los jugadores
buscan informacién sobre el propio libro (buscar
libros), encontrardn en el diario de un antiguo abad

pero las zonas comunes suelen ser la tarea de Cons-
tantin.

Hermano Etienne: 49 afos. Se dedica a visitar los co-
legios de los pueblos de alrededor, impartiendo clases
de religién a los mds jévenes. También se encarga de
realizar oficios religiosos en ausencia del pdrroco de
alguno de los pueblos y ejerce de medico itinerante,
ya que estudio varios anos de medicina en la univer-
sidad de Rochester, en Inglaterra antes de ordenarse
monje. Desde que comenz6 la invasién alemana no
ha podido salir del monasterio por seguridad.
Hermano Fabrice: 62 afos. Fabrice se encuentra
enfermo de tuberculosis y no suele levantarse de-
masiado del catre de su celda. Los demds hermanos
suelen encargarse de llevarle todo lo que necesita, y de
proporcionarle los cuidados adecuados.

una enigmadtica nota sobre que si el Enchiridién es
destruido, muchas almas serdn condenadas a vagar
eternamente por los fuegos del infierno. Segtin se
deduce de las mismas, el libro ha podido succionar
el mismisimo alma de algunos de los osados que se
atrevieron a conocer los secretos que guarda el libro.

Una revisién a las estancias del monasterio
hard que descubran el cuerpo del hermano Constan-
tin con un brazo y una pierna completamente ajados
y ennegrecidos frente a la celda de Guilleaume, el
bibliotecario. Los miembros del monje parecen estar
como carbonizados de una manera completamente
antinatural (tirada de COR 1/1d4).

No hay ni rastro del hermano Guilleaume.
Si se registra la celda de Guilleaume (tirada de Des-
cubrir) los personajes encontrardn bajo el catre del
bibliotecario un pequeno libro, no mucho mis gran-
de que un cuaderno de notas. El libro parece ser un
manual para convertir el calendario persa a nuestro
actual calendario gregoriano.

El Abad Camus esta terriblemente afectado
y pedird a los jugadores que averigiien quién o qué
ha podido infligir estas heridas y donde se encuentra
el hermano Guilleaume. Si alguien ha entrado en las
catacumbas, también hay que darse prisa para evitar
que sea quien sea, consiga llegar hasta el blasfemo
libro. Sin embargo, sin las indicaciones que se daban
en los pergaminos desaparecidos, entrar en las cata-
cumbas puede ser una misién imposible.
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Manual sobre el calendario persa bajo el catre del hermano Guilleaume.
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Ordenes de Himmler a la fuerza de asalto del monasterio (originariamente en aleman).

Operacion: Soga
Responsable: Teniente Obers
Hivel de segurddad: A1to Secreto.

Por 1a presente se encomienda al teniente Obers del regimiento
«Der Fithrer» de 1a 2° division 25 "das Redch la mimion de desplazarse
inmedistamente después de que empiece el plan amarillo con una
fuerza reducida y especializada hasta el monasterio de Saint-
Filerremont, ubicado en las coordenadas indicadas.

L, La fuerza de asalto debe reducir a log occupantes del monasterio,
! . que se estima que sean no mis de 10 monjes, perscnal nho combatiente. La
! toma del monasterio deberd hacerse sin emplear explosives o ningin
tipo de municion que pueda provocar daflos estructurales en el mismo.
i lo B2 contard con ningiun tipo de apoyo aéree o refuersos por lo que
I " 1a fuercza de asalto debe comportarse de manera completamente
| autonoma.

i Tras hacerse con €l control del monasteric es imperativo que se
realice un reconccimiento de las catacumbas ubicadas en el sotano y
fue s& emples la radio de largo alcance para polerse &n coltacto coll
el mando de 1a oficina central de segurdidad para informar y recibdr
ordenes.

Esta mislon es de vital importancia para el Reich, por lo gque se
espera que el teniente Obers actile con la diligencia que su excelente
hoja de servicios atesora
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Extracto del manual de Astrologia, 1/2 (originariamente en aleman).

i -aﬁm@mﬂnxﬂaﬁmdﬁm&n@ﬂm&xmﬁmmaﬁm&mdmiﬂmﬁ
W npr#mﬁgmtmmmmafmm mmmgnmasmﬁ:cumﬁﬂpum
i mgwmﬁufmmdémmiﬂri&gmfmmﬁﬁmﬁﬁmﬂ
monasterio de Sami-Plerremont se construtria sobre dichas catacumbas, encomen-

 dando a los momjes ocultarlas y protegerias para que nadie pudiese legar hasta of

 hbro. Segqin parece a Nastm le costo bastante adopear la cultura cristiana y adap-

' tarse al cambio de calendario (ya que los persas saguian un calendario completamense
diferenite al gregoriano).

El concepto de sodiace fus originariaments propuesto por los Babilonios, antes del
20004 C., como un calendario con el que visualizar el paso del t1empo. EL nombre

{zmﬁnmpnmdifﬁmﬁadigw&mymd&mmm:#mmﬁm
. de animales, dertvandose la palabra sodiaco de la palabra griega zoon (animal’)

En astrologin kas constelaciones del codiaco definen los doce signos codiacales. Zona
o franja celeste por cuwyo centro pasa la eliptica u drbita que describe la Tierra en su
movinignio alrededor del Soly que contiene las doce constelaciones o signos. Exjsie
la teoria de que los doce nombres de las ansiquisimas constelaciones sodiacales
rendian hiomenaje al mito de Jason y los argonautas y su viaje en pos del vellocino de
| oro. .
Rpalmente el codiaco de la astrologia no estd compuesto por las constelaciones sodia-
cales sino por los signos astrologicos que forman el Hamado hordscopo. Los 12 meses
de los diferentes sygnos forman el afio astroldgico, 'y su primer dia comeide con el
equinoccio de primavera o vemal en el Hemasferio Norte, cuando el Sol estd al
comienco de la constelacion de Piscis. Migntras, astrologicamente es ol dia 1° del
printer mes/signo (Anes) del afio astroldgico. La cultura persa tambign inicia su atio
an el equinoccio vernal.

Artes es fa primera constelacion del Zodiaco, comienza sus dias ef 21 de marzo, ef
Fimiﬁﬂﬁﬂﬁmﬁﬂr-?ﬁsmm&m@uﬂ
Ariss Efmmﬂqwmﬁmyﬂﬁﬁ,mm&mu&mym&mﬂ

para Begar a la Colquide. Fue posteriormente el vellocino de oro. Signo de Fusgo,
abarca del 21 de marzo al 20 de abril

- Tauro: El Toro de Creta, una bestia mitica que habitaba en'aquella zona. Sygno de
= Tmuﬁm&_dﬁfﬂd&aﬁrﬂﬂf?ﬂtﬁm@u
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Extracto del manual de Astrologia, 2/2 (originariamente en aleman).

e T

.Mﬂmlnwﬁ Ehﬁn;gﬁmmmmwﬁ:ﬁd&ipnrmﬁummﬁﬁmﬁgm i
- de_Arre, abarca del 21 de mayo al 20 de junio. |}
Céncer: El cangrejo que envio Hera a ayudar a fa Hidra de Lerna, cuando ésta &
ﬁ:ﬁaﬁucmﬁﬁﬂ"ﬂmﬁiﬁ‘fgmﬂ?ﬁg:m,nﬁmm&fﬂd}juﬂiaafﬂﬂdim
Lo Tl Leom de Nemea, muerto a manos de Hercules, gmfbiﬁmguﬁpmm;ﬁif."{
gra impenetrable. EL firoe lo despellejo con sus propias garras (lo iinico que podia
hﬁr&jjﬂguaﬁﬁpﬁfmm:ﬁnﬁnﬁﬂigmd}ﬁagqaﬁumﬂﬂﬁjuﬁaﬂf g
20 de agosto.
Wﬁm@:ﬁimy?mmqmdbamp&ﬁrmpmmdbmaﬁﬁmﬂ{}m
Jummaﬁgummcmﬁxmamﬂnmpmamfm&a{ﬂm&mﬁmafmﬁ
y sttud entre las estrellas, dando ovigen a esta constelacion. Signo de Tierva, abarca '1
del 21 de agosto al 20 de septiembre. #

Libra: Mito que se atribuye a Dice, la diosa di la Justicia, como sinbolo de podery
Justicia. Signo de Aire., abarca del 21 de septiembre al 20 de octubre.

!.i. e

'I-'l'-!""

Escorpio: Escorpion que ka diosa Artemisa envid contra ol gigante cazador Orion,
Oridin lo pisd y el escovpion e clavo el aguijon. Ambos murisron y Zeus puso a cada
- uno en frente del otro, para que no se peleasen. Signo de_Agua., abarca del 21 de .
octubre al 20 de noviembre. '

lo: ‘El centauro Quirdn, médico de los médices, cansado de su condicion de
tmmortal, decidid cambiarta por la salvacion de Prometeo. Signo de Fusgo., abarca
del 21 de noviembre al 20 de diciembre.

Capricornio: Representacion de la Cabra Amaltea, la que amamantd a Zeus cuando
su madre Rga o escondio de [a vista de su padre Cronos. Signo de Tierra, abarea del
21 de diciembre al 20 de ensro.

Acuario: Ef joven Ganimedes, el escanciador de los dioses en el Oltmpo. Un joven de
exgremada belleza que consiguid el amor del dios Zeys. Signo de Awe, abarca del 21
de enero al 20 de febrero.

Piscis Cuando los dioses huyeron del titan Tifon, muches adoptaron formas
ammales. Ares v Afrodita b hicieron en forma de peces y fusron pescados por un -
pescador. Otras fuentes dicen qus fueron los malditos Cadmo y Harmonia los que a
fusron pescados. Signo de Agua, abarca del 21 de febrero al 20 de marzo. \;
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Justo cuando el desdnimo este haciendo
mella en el Abad Camus, el hermano Roger (o algiin
personaje con conocimientos de alemdn) indicard
que ya ha terminado de traducir los documentos que
portaban los soldados alemanes. Por un lado portaban
unas 6rdenes y por otro una especie de transcripcién
de algln texto antiguo.

Las érdenes de los soldados estdn firmadas
y selladas por el mismisimo Himmler. En ellas se
pide al Teniente Obers que tome el monasterio y que
asegure las catacumbas. En las érdenes se especifica
expresamente que no deben emplearse explosivos en
el monasterio ni en las catacumbas para no danar el
contenido del mismo. Tras hacerse con el control del
monasterio deberdn realizar un reconocimiento de las
catacumbas y emplear la radio de largo alcance para
ponerse en contacto con el mando para informar y
recibir las 6rdenes pertinentes.

Los otros papeles que portan son algtin tipo
de transcripcién en la que se habla de las catacumbas
del monasterio y se deja claro que en ellas hay varias
estancias, posiblemente con algiin tipo de trampas
mortales. Las notas divagan bastante, pero con sendas
tiradas de Descubrir se puede averiguar alguna pista
relevante.

En las notas se habla de Nasim el sabio, el
hombre persa que trajo el Enchiridion a Europa y que
tras su conversién al cristianismo, construyé las cata-
cumbas para guardar el blasfemo tomo, sobre las que
se edificarfa el monasterio de Saint Pierremont. Segiin
parece a Nasim le costé bastante adoptar la cultura
cristiana y adaptarse al cambio de calendario (ya que

los persas segufan un calendario completamente dife-
rente al juliano de aquella época).

En las notas se encuentra también otro ele-
mento de interés para los jugadores. Una parte de las
notas parece un extracto de un manual de astrologia.
En él se habla sobre los diferentes signos zodiacales y
sus ascendientes y descendientes.

Realmente los jugadores no saben si con esta
informacién serdn capaces de atravesar las catacumbas
y llegar hasta el libro, pero lo que esta claro es que los
alemanes tienen su punto de mira fijo en el blasfemo
tomo. Si los jugadores quieren intentar atravesar las
catacumbas antes de que los alemanes manden otro
grupo de asalto mejor equipado, es el momento.

Las catacumbas se encuentran en el sétano del
monasterio. En la pared norte del sétano se encuentra
una entrada cerrada con una pesada puerta de roble
remachada con partes de acero. Por suerte, el Abad
tiene la llave de la puerta. Que se sepa, nunca nadie
ha traspasado esa puerta y ha vuelto con vida. Tras
atravesar la puerta, una lagubre sensacién de frio
y humedad invadird a los jugadores. El suelo es de
tierra y las paredes y el techo estdn apuntalados con
antiguos y carcomidos listones de madera.

Al final del tinel llegaran a otra entrada cuya
puerta estd abierta y que da paso a la primera de las
tres salas que deberdn atravesar para llegar hasta el
lugar donde se encuentra el Enchiridion. Para ello en
cada sala los jugadores deberdn resolver una trampa
de manera adecuada so pena de sufrir grandes dafos
o encontrar incluso la muerte.

Primera estancia. La sala de las baldosas:

B Se trata de una estancia cuadrada de unos
100m2 en la que tanto el suelo como las paredes y el
techo estdn formados por bloques de piedra. El suelo
estd embaldosado con una serie de losas de piedra
irregulares. Con una tirada de descubrir se puede
apreciar que en cada baldosa del suelo sobresale
levemente una especie de pulsador cilindrico de unos
10 centimetros de didmetro. Cada pulsador tiene un
namero romano tallado, sin aparente 16gica ni orden.

En la pared de enfrente hay una puerta de
piedra cerrada. Encima de dicha puerta, en la pared,
hay talladas una serie de figuras. Con una tirada de

ciencias ocultas o astronomia se puede averiguar que
se trata de una serie de signos del zodiaco (en con-
creto los signos de Sagitario, Tauro, Géminis, Cdn-
cer y Libra). Examinar las paredes laterales revelard
multitud de pequenos orificios, de un centimetro de
didmetro aproximadamente.

Para conseguir que la puerta de piedra se abra
y asi poder avanzar hasta la siguiente estancia, los
jugadores deben pulsar los nimeros de las baldosas en
un determinado orden. Este orden estd marcado por
los simbolos zodiacales situados en la parte superior
de la pared de enfrente y el orden habitual en el que
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Simbolos grabados en la pared de la sala de las baldosas.

suelen presentarse. En este caso los niumeros serian 9
(sagitario) - 2 (tauro) - 3 (géminis) - 4 (cdncer) - 7 (li-
bra). Pulsar un niimero equivocado genera inmediata-
mente un ataque de virotes salidos de los orificios de
las paredes que causardn 1d10 de dafo al jugador que
este accionando los pulsadores. Si el jugador saca una
tirada de esquivar, el virote solo lo rozard, causdndole
1d4 puntos de dafio. Mientras no se pulsen los nime-
ros en la secuencia adecuada, la puerta de enfrente no
se abrird.

Para salir de esta estancia sin riesgo de morir,
los jugadores pueden revisar las notas del manual de
astronomia que estaban entre los documentos que
portaban los soldados alemanes (si a ningtin jugador
se le ocurre pueden realizar una tirada de idea). En es-
tas notas se puede repasar el orden habitual en el que
se presentan los signos del zodiaco, por lo que podrin
seguir la secuencia adecuada para llegar al otro lado.




Sequnda estancia. La sala del drgano:

B En esta sala tanto el suelo como las pareces

y el techo son de tierra. El techo se encuentra apun-
talado en varias zonas con listones de madera. Da la
sensacién de que a lo largo del tiempo se han produ-
cido algunos desprendimientos tanto del techo como
de las pareces que han sido torpemente apuntalados.
La estancia tendrd unos 120m2. En la pared frente a
la entrada se encuentra una puerta de piedra cerrada,
mientras que en la pared lateral derecha de la estancia
se halla un antiquisimo y majestuoso pero ensuciado
6rgano de tubos.

Junto al teclado se encuentra un antiquisimo
libro de rezos y canciones con sus partituras. Sin em-
bargo, destaca una de las pdginas por tratarse de una

especie de poema en latin, en el cual no hay partitura.

El 6rgano estd cubierto con una considerable capa de
polvo y algunos restos de tierra. Sin embargo, si se
examina el teclado, una tirada de descubrir revelara
que hay cinco teclas que tienen menos polvo que las
demds, como si hubiesen sido pulsadas. Estas cinco
teclas no suenan.

El poema se puede traducir con una tirada de
latin y hace referencia a la secuencia en la que se tie-

Poema de “Los santos sin voz” (originariamente en latin).
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nen que pulsar las teclas para que se abra una puerta
que permita continuar el camino hacia el libro. Cada
secuencia incorrecta no tendrd consecuencias, mds
alld de que se bloquee el sistema durante unos 15 mi-
nutos en los que no se podrd hacer nuevos intentos,
ya que las teclas no podrdn pulsarse al permanecer
bloqueadas.

El primer verso dice “ Primero llegé el avaro
judio, ansioso de ser recompensado, moviendo su
tunica blanca , lo que significa que la primera tecla
es blanca.

El siguiente verso dice “ Luego continué un
palido profeta, caminando cuatro pasos detrds del ju-
dio, atin mds lejos “, es decir, la siguiente tecla blanca
a pulsar estd cuatro teclas mds lejos de la primera.

El siguiente verso menciona a un “oscuro 4rabe infiel,
saltando mds alto que el profeta “, lo que quiere decir
que la siguiente es una tecla de color negro que estd
mis arriba que la dltima tecla blanca.

El siguiente verso dice “reluciente hijo de
Cristo, buscando un lugar tranquilo, a la izquierda
de un profeta amigo , es decir, una tecla blanca es la
siguiente, la cual se encuentra justo a la izquierda del
profeta que es la tecla niimero dos.

Por dltimo, “hereje manchado de negro barro,
enemigo antagénico del oscuro drabe , es decir, la
primera tecla de color negro a la izquierda es la Gltima
en pulsarse.

Sin embargo tocar cualquier otra tecla del
érgano que no sea una de esas cinco, hace que el
6rgano emita un estridente sonido que provocard un
derrumbamiento parcial del techo de la estancia. Los
jugadores tienen un 25% de probabilidades de que
el derrumbamiento les cause 1d6+2 puntos de dafio
(1d4 si consiguen una tirada de esquivar). Provocar
3 derrumbamientos colapsari el techo de la estancia
sepultando a los jugadores bajo toneladas de piedra y
tierra provocdndoles una muerte segura.

Tras pulsar la secuencia correctamente, se
activard un mecanismo que abrird la puerta de piedra
para dar paso a la siguiente estancia.
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Secuencia correcta de teclas a tocar en el 6rgano.

Tercera estancia. La sala del tiempo:

M Esta sala es mds pequena que las dos anterio-
res (apenas 30m2) La piedra y la tierra de las ante-
riores salas dejan paso aqui a la madera, ya que tanto
el suelo como el techo y las paredes se encuentran
paneladas con firmes listones de madera. No parece
haber ninguna salida de la estancia salvo por la misma
entrada.

Toda la sala estd repleta de antiquisimos
relojes. Cada uno parece marcar una hora diferente.
Unos estdn funcionando y otros no. El sonido de los
mecanismos se oye a lo largo de toda la estancia. En
el centro de la estancia, en el suelo hay una especie de
mecanismo consistente en una serie de discos monta-
dos unos sobre otros de mayor a menor didmetro, en
forma de cono. Los discos estdn alineados sobre un
cilindro de piedra que sobresale desde el centro del
ultimo disco.

Los discos tienen ndmeros y palabras escritos
en ellos en algln extrafio lenguaje (persa). Tallado
en el suelo, junto a los discos hay una inscripcién en
latin que reza: “nunc dies bestiae” que con una tirada
de latin puede ser traducido como “hoy” o “ahora” es
el dia de la bestia.

Los discos son una especie de calendario en
el que se puede poner dia mes y afo. La dificultad es
que se trata de un calendario persa, diferente al gre-
goriano. Para saber esto y como poner una fecha en el

mecanismo es necesario que los jugadores revisen el
pequefio libro encontrado bajo el catre de Guilleaume
el bibliotecario (ayuda de juego de la pdgina catorce).
En él se dan las suficientes pistas para hacer conver-
siones del calendario gregoriano al calendario persa.
Con una tirada de astronomia o ciencias ocultas se
puede saber que el equinoccio de primavera es el 21
de marzo. En la siguiente pdgina se puede ver el dibu-
jo de los discos y su explicacién de mayor a menor.

Si los jugadores ponen la fecha en la que
transcurre la partida (la equivalencia del 16 de mayo
de 1940 en el calendario persa es Panchshanbé 26
Ordibehesht 1319) alineada junto a la inscripcién en
latin y pulsan el cilindro central de piedra se pondra
en marcha un mecanismo. Este mecanismo abrird
uno de los paneles de madera de la pared y los juga-
dores llegardn a la parte final de las catacumbas, la es-
tancia donde se encuentra custodiado el Enchiridion.

Si los jugadores se equivocan en su eleccién y
pulsan el cilindro central de piedra, las consecuencias
serdn devastadoras. Cada fallo activara otro meca-
nismo que hard que la esfera de uno de los relojes se
rompa liberando un gas sumamente téxico. Los juga-
dores deberan tirar por CON contra la potencia del
gas de 20. Los que saquen la tirada sufrirdn mareos
y 2 puntos de dafo. Los que la fallen sufrirdn 1d10
puntos de dano.
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NUNC DIES BESTIAE

Disco 1: Son siete nombres con los dias de la semana
(shambé, yekshambé, doshambé, seshambé, chahars-
hambé, panchshanbé, yom’é)

Disco2: Contiene los ndmeros del 1 a 31.

Disco 3: Contiene los doce meses (Farvardin, Ordi-
behesht, Jordad, Tir, Mordad, Shahrivar, Mehr, Abin
Azar, Dey, Bahmdn, Esfand).

Disco 4: Contiene los nimeros del 0 al 9 (millares).
Disco 5: Contiene los nimeros del 0 al 9 (centenas).
Disco 6: Contiene los nimeros del 0 al 9 (decenas).
Disco 7: Contiene los niumeros del 0 al 9 (unidades).

Nasim realizo un potente hechizo en esta sala que
mantiene muchos de los relojes en funcionamiento
por lo que los discos saben perfectamente que dia,
mes y afio es exactamente.

, (Nota: Si lo deseas puedes fotocopiar varias veces el
diagrama con los discos y recortar cada disco sobre
cartén. Agujereando el centro de cada disco y atrave-
sandolo con un tornillo o similar, puedes obtener una
ruleta muy aparente que puede servir de ayuda para
los jugadores).
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J.a Inbocacion

B Tras atravesar la tltima estancia de las ca-
tacumbas, los jugadores llegardn a una especie de
biblioteca oculta. En esta estancia es donde se guarda
el Enchiridion, junto con otros libros antiguos. En el
centro de la estancia se encuentra una especie de altar
de bronce tallado con extranas runas.

Sin embargo, cuando los jugadores lleguen,
los jugadores verdn rdpidamente que junto al altar de
bronce y sosteniendo el Enchiridion en sus manos, se
encuentra el hermano Guilleaume. El libro, encua-
dernado en algtn tipo de extrafio cuero, tiene una
especie de fauces en el lomo que mantienen atrapada
la mano de Guilleaume, vertiendo gotas de sangre.

Lo que esté haciendo Guilleaume el biblio-
tecario en ese momento dependerd del tiempo que
hayan tardado los jugadores en llegar hasta alli. Para
ello se computarid el total de fallos en las estancias de
las catacumbas segtin la siguiente tabla:

. N° fracasos Consecuencia
o Hablar con Guilleaume antes del ritual.
1-4 Interrumpir el ritual: 1 Retofio Oscuro.
5 Interrumpir el ritual: Shub Niggurath se

4 manifiesta destruyendo el monasterio y
acabando con todos sus ocupantes.

Si los jugadores han superado las pruebas de
las tres salas de las catacumbas a la primera, se encon-
trardn a Guilleaume junto al altar ojeando las blasfe-

2.

mas pdginas del Enchiridion antes de dar comienzo al
ritual que estd preparando. En este caso los jugadores
podran hablar con el bibliotecario para averiguar qué
es lo que trama.

El monje dird que el Abad Camus comete una
terrible equivocacién al intentar alejar el Enchiridion
de los alemanes, ya que en suefios ha visto como los
alemanes se hacian con toda Europa, extendiendo un
reinado de terror y muerte. En vez de eso es més atil
desatar los poderes oscuros que contiene el libro para
detenerlos (quiere invocar a Shub Niggurath y su pro-
le para atacar a las fuerzas alemanas y detenerlas de
raiz). Desde luego parece que los alemanes saben del
poder del libro y desean hacerse con él para emplearlo
también en la contienda, asi que, ;por qué no usarlo
contra ellos?

Aqui los jugadores deberdn decidir qué hacer,
si permitir que el monje desate el poder del libro
sobre las lineas enemigas o si hacer caso al Abad y lle-
varse el libro a Paris. Puede resultar tentador emplear
un poder de tal magnitud para evitar que Francia sea
invadida.

Si los jugadores han tenido entre uno y cuatro
fallos a la hora de atravesar las estancias de las ca-
tacumbas, al llegar a la biblioteca se encontrardn al
bibliotecario recitando algin tipo de salmo en lo que
parece un tipo de ritual. Guilleaume ya no atenderd
a razones por lo que la Ginica manera de detenerlo es
acabar con él. El bibliotecario no opone ningtin tipo
de resistencia, ya que estd completamente concentra-
do en el ritual. Si los jugadores detienen el ritual, evi-
tardn la invocacién de Shub-Niggurath y el pequeno



“Enchiridionis Inferni Bestiae” - Sees]
Libro blasfemo succionador de almas. 3 E 7 A

Autor- Desconocido.
Mitos de Cthulhu: +10%

Idioma: Latin. Tlempo de estudio: 12 semanas.
Perdida de COR: -1d6/2d6 : i
Hechizos: Ajar iiembro, Consuncién, Contactar con Shub Niggurath, Contactar con Yog Sathoth,
Crear portal, Simbolo arcane, Levitar, Desviar dafio, Resurreccion. :

apocalipsis que ello conlleva, pero un Retofio Oscuro
si que conseguird llegar a nuestra dimensién.

El Retono oscuro de mds de cinco metros de
altura, inmediatamente derrumbara el techo de las ca-
tacumbas y saldrd acampo abierto junto al monasterio
para causar el caos y la destruccién alld por donde
vaya.

El Retonio Oscuro sigue siendo un enemigo
formidable, al cual no se pueden enfrentar directa-
mente con opciones de sobrevivir. Sin embargo, pue-
den que recuerden que “Eure” se encuentra junto al
monasterio, y que aunque averiado, todavia podrian
usar su canén de 75mm para darle una buena racién
de pélvora y plomo a esos seres infectos.

Una vez derrotado el retono oscuro, solo que-
dard a los jugadores salir de alli junto con el Enchiri-
dién y alguna de las valiosas obras de arte que se guar-
daban en el monasterio de Saint Pierremont, y llegar
a Paris para entregar el blasfemo libro al bibliotecario
de Notre Dame. El viaje de vuelta serd accidentado,
pero no supondrd un problema para nuestros héroes,
que serdn condecorados con la Cruz de Guerra por
sus actos heroicos en la batalla de Stonne y defendien-
do el monasterio de Saint Pierremont de las fuerzas
enemigas.

Si los jugadores cometen cinco o mds fallos
a la hora de resolver las pruebas de las estancias de

las catacumbas, al llegar a la biblioteca oculta se
encontrardn con la misma situacién que en el punto
anterior, con la salvedad de que aunque detengan al
hermano Guilleaume, la manifestacién de Shub Ni-
ggurath se hard real en la tierra junto con decenas de
retofios oscuros que destrozaran el monasterio y mar-
charan a lo largo del frente destrozando a soldados

de ambos bandos por igual. En este caso, la ofensiva
alemana terminard por el momento, pero a cambio de
las vidas de decenas de miles de soldados.

Tras saciarse con semejante festin, Shub Ni-
ggurath volverd a su plano de existencia, pero la zona
seguird infestada durante anos por los retonos oscu-
ros. Los jugadores habrin fracasado completamente,
aunque posiblemente no sean conscientes de ello ya
que se encontrardn irremediablemente condenados a
una muerte segura.

Si los jugadores dejan que el monje termine el
ritual, o consideras que por algin motivo han tardado
excesivo tiempo en llegar hasta la biblioteca oculta, el
resultado serd el mismo que el descrito en el parrafo
anterior.

Los jugadores pueden resolver parcialmente
el médulo aunque huyan y no consigan derrotar al
Retofio Oscuro, siempre que pongan a salvo el Enchi-
ridion de las manos de los alemanes (en este caso no
podran llevarse ninguna recompensa del monasterio).

El retofio causard el caos y la destruccién en
el frente acabando con la vida de muchos soldados de
ambos bandos, sin embargo finalmente caerd bajo el
fuego artillero de las defensas francesas. Los informes
de batalla hablardn de algtn tipo de arma biolégica
experimental de los alemanes, pero ahi se quedard
todo.

= wa

Perdida de COR: 1D3/1D10
FUE: 44 DES:17 CON: 16 TAM: 44

Puntos de vida 30  Movimiento: 3

Arma %Ataque Daiio
Tentaculo 80% bd*
Pisoteo 40% 2D6+hd

Noregenera.

Retofio oscuro de Shub-Niggurath.

Armadura: Resistencia (recibe el dafio minimo por armas de fuego o explosivas)

INT: 14 POD: 18

Bonif. al dafno: +4D6
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Exito y fracaso:

B Con la siguiente tabla puedes medir el nivel
de éxito y fracaso de tus diferentes grupos de jugado-
res en funcién de sus acciones y resultados a lo largo
de la partida. Al tratarse de un médulo disefado para
ser jugado en convenciones esto puede resultarte bas-
tante util para comparar el desempefio de tus diferen-
tes grupos de jugadores.

Recuperar el Enchiridién y llevarlo a Paris:
15 puntos + Condecoracién Cruz de Guerra.

Acabar con el Retonio Oscuro:
5 puntos. + Obras de arte del monasterio.

Evitar el ritual sin matar a Guilleaume:
3 puntos.

Destruir las fuerzas alemanas en Stonne:
0,5 puntos por cada elemento destruido.

Abatir al Teniente Obers:
1 punto.

Fallo en las pruebas de las catacumbas:
-2 puntos por cada fallo.

Permitir el ritual de Guilleaume:
Fracaso absoluto.

Cruz de Guerra: Condecoracion del ejército francés
concedida a aquellos que realizaron actos heroicos

durante la Segunda Guerra Mundial.
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Estudiante de ingenieria. Te alistaste en el ejército por conviccién patrioti-
ca y tus estudios te otorgaron el grado de suboficial. En esta guerra los el-

Tripulacidn: 4 perscnas.
ementos mecanizados parece que van a tener un papel relevante, por lo velocidad Méx: 25 Km/h.
gue solicitaste que te asignasen a una compafia de blindados. Alli tus Armamento: LSt o o Sl hasae iU SR Rex et sl ¢
conocimientos de mecanica pueden ser de mucha utilidad. Por este = 1 coetralladors MAC Wodelo 1931, Bl 24644 (150 preyectiles] .
motivo, eres el conductor de un poderoso Char B-1. Blindaie: "Lg;‘?:";ﬂﬁi"ﬁ:ni‘] PR ERaARdR aaacty i

Estructura: 50 puntos {cada imgacto gue supare el blindaje

resta a la estructura la cantidad superada):
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Te alistaste para salir de las calles de los arrabales de paris. Te ganabas la
vida haciendo todo tipo de chanchullos hasta que un dia tu suerte cambio y Tripulacién: 4 perscnas.
te ganaste la enemistad de un jefe del Hampa que te hizo poner pies en Vélocidad Méx: 23 xn/h. \ . >
polvorosa. Te alistaste en infanteria y descubriste que aquello se te daba SEmAmALLGS e T e S s e T
4 : X ~ = 1 cafidn de 47mm en la torreta.Dafic €d6 (50 proyectiles}.
realmente bien. Tienes un talento natural para disparar con casi cualquier = 1 ametralladors MAC Modelo 1931. Dafio 2d6+4 (150 proyectiles).
. . & Blindaje: 40 puntos {resta 5 puntos por cada impacto que
arma de fuego, por lo que fuiste asignado como artillero de un poderoso supera dicho dafia) .
blindado Char-B1. FRkEakhare: B e
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Artista. Nunca pensaste que acabarias enrolado en la tripulacidn de un

blindado. Sin embargo, tu experiencia con las ciencias ocultas te llevo a Tripulacién: 4 perscnas.
tener una serie de visiones que plasmaste en tus obras pictdricas. Los Velocidad Méx: 25 En/h.
nazis van a destruir el mundo y tu sentias la necesidad imperiosa de dar un SEmAmALLGS Loafion Ul e s Lnne ld i R VR s e

h 1 candn de 47mm en la torreta.Dafio €d6 (50 proyectilea).
paso adelante. Por eso te alistaste y ahora te encargas de recargar los ca- 1 ametralladors MAC Modelo 1931. Dafio 2d6+4 (150 proyectiles).
- e = Blindaje: 40 puntos {resta 5 puntos por cada impacto que
fiones del poderoso blindado en el que sirves. supera dicho dafia) .

Estructura: 50 puntos {cada imgacto gue supare @l blindaje
resta a la estructura la cantidad superada):







