Por Xavi Carrasco

Aveces el borror estd mds alld de laguerra por
cruel que ésta sea. ..

Introduccion
Saint Honoré, 21 de Marzo 1918, frente de
AITas

Recién desembarcados en St Nazaire (dias
antes) sois movilizados a toda prisa hacia el
frente anglo-francés de Arras. Mientras viajiis
en el lento convoy de camiones Thornycroft,
vuestras miradas nerviosas delatan que para
vOsSO5ros va a ser vuestro bautismo de fuego.

Pertenecéis a una unidad de infanteria de
los Estados Unidos y durante el trayecto inten-
1dis conoceros unos a olros. La cuestién es
hablar de lo que sea para olvidar (si es posi-
ble) el miedo que sentis.

Informacion para el Guardian

El ejército alemdn prepara una ofensiva a
gran escala. Una compafia de infanteria ale-
mana se instala en la columna de la ermita de
St. Honoré. La mafiana enque lleganlos Plsde
las tropas anglo-francesas lanzan sucesivos
ataques (todos finalmente repelidos). En el
Gltimo participarin los PJs (también serdn
repelidos y es impontante que los jugadores
crean que verdaderamente sus personajes
corren peligro).

Al dia siguiente (tras el fallido ataque del
dia anterior) el Sgt 12al mando del ataque sera
fusilado por ordenar la retirada. Durante este

dia ambos bandos intercambiarin fuego de
artilleria, una de las granadas accidentalmen-
te explotard cerca de l1a ermita y derribard
parte del dbside de ésta. 1a piedra central del
ibside es una piedra con un signo ancestral
que sellaba el paso a seres de otras dimensio-
nes,

Porlanocherodala compafiia alemana serd
masacrada porsorpresa y los pocos quelogra-
ran huir de las insondables criaturas que les

‘ atacan caerin muertos victimas de los balazos

suministrados por los ingleses al creer éstos
queclenemigo efectuaba unataque nocturno
por sorpresa.

A la mafana siguiente se produce un ata-
que de artilleria alemana (que disparan desde
Km de distancia). Por la noche alguncs de los
PJs serdn obligados a permanecer en puestos
decentinelas avanzados. Ala mafiana siguien-
te todos los centinelas avanzados (salvo los
PJs) serdn hallados muertos (horriblemente
degollados).

Durante el dia todo estaré tranquilo (dema-
siado para el gusto de los soldados més vete-
ranos), tan sdlo un avién de observacién ale-
min sobrevolaré la zona (mal augurio, seglin
los veteranos),

Por la noche mandarin una pauulla de
reconecimiento.

Al dia siguiente la patrulla no habri vuelto
y seguirdn las muertes de centinelas avanza-
dos.

Este dia pasaré tranquilamente (s6lo algiin
disparo artillero rompers la calma de vez en
cuando).

Porla noche los PJs serdn mandados como

2* patrulla. Su misi6n serd averiguar si el
encmigo se estd preparando para un ataque y
si es posible causarle algunas bajas (degollin-
doles el pescuezo) sin hacer ruido, natural-
mente.

Una vez en las lineas alemanas los PJs
descubririn que todos los enemigos estin
horriblemente descuartizados o degollados.
En el refugio del oficial alemin encontrarin
unlibroenlatinque cuenta porque se constru-
y&la ermita y la razén del porque debe estar
la piedra del dbside siempre en su sitio.

Una vez sepan lo que pone el libro, los PJs
deberin encontrar la piedra y colocarla en su
sitio para volver a cerrar el portal migico. Po-
siblemente antes de conseguir su propésito
los PJs deberdn luchar con varios de los
“monstruos” que encontrarin en su camino
hacia la ermita.

Si por el contrario deciden retirarse con
sigiloy volvera sus lineas, una vez alli estarin
a salvo pero al dia siguiente las muertes de
centinelas no habrin cesado, con lo cual el
capitin inglés les invitard a volver la siguiente
noche como “voluntarios” a una 3* patrulla o
a formar parte de su lista de candidatos a
fusilamiento.

Si en vez de todo lo dicho los PJs al ver los
monstruos salen corriendo despavoridos hacia
sus lineas, el Guardidn puede elegir entre que
mueran bajo el fuego de sus propiastrincheras
(que sin duda les confundiran con otro ataque
nocturno alemén) o que salten despedazados
por los aires por culpa de alguna mina.

Es aconsejable que le Guardiin procure
que todo lo sucedido de la impresi6n de ser
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obra deun enemigo ferozde una guerra cruel
y despiadada.

Reclutamiento

Los jugadores deben crear personajes de
las profesiones que deseen (sin informarles
del tipo de aventura en la que participan). El
Guardiin deberia fijar un tope de edad entre
25 6 30 afios (a su criterio). Seguidamente
adjuntamos varias tablas para simular un his-
torial y conocimientos adquiridos durante

una guerra (en este caso la Gran Guerra). La
primera tabla es determinar el destino (acon-
sejamos que los PJs sean de infanteria, aun-
que dejamos al Guardiin la posibilidad de que
sean de otros cuerpos). La segunda tabla es
paradeterminar la graduacién dentro del ejér-
cito (aconsejamos que todos los personajes
no militares sean soldados -0 silo prefiere el
Guardiin que tiren en la tabla-). Los persona-
jes que escogieron el ejército como su profe-
sién serdn los lideres del pelotén (seria acon-

sejable que fuesen como miximo Sgt).
Finalmente deberin tirar dos veces en la
tabla de conocimientos adquiridos. La prime-
ravez sbloenaquellashabilidades conasteris-
co (*) que serin las bisicas de todo soldado
enviado al frente y luego otra segunda vez una
vez sean licenciados y repatriados (una vez
finalizada la guerra o el médulo) y entonces ti-
rarinlas demis caracteristicas salvolas que ya
habian tirado antes. Estas simulardn los cono-
cimientos adquiridos durante la guerra.

Conocimientos adquiridos
Destinos (Tirar un dado por cada habilidad)
excedente aviacién marina artilleria infanteria | sj el personaje aun esti en la guerra
Otras naciones tirar sélo donde haya asterisco, y al
en conflicto 0 1 23 4-6 7-10 final del conflicto podri tirar en todas
USA 1 2 34 56 7-10 las restantes. Tirar para ver si se consi-
gue una habilidad no quiere decir que
obligatoriamentetenga que conseguir-
Graduacion se esta habilidad. Primero se tira (se-
Sold. Cpl. Sgt. Sgt.12 Tti® Cap. Maj. Cor. gGn el cuerpo al que pertenece) un
Gran Guerra 1-8 9 10 - tanto por ciento para conseguir dicha
Entiempo de habilidad, y si se consigue luego setira
paz (profesionales) 1 23 45 6 7 8 9 10 un dado para ver que tanto por ciento
se ha ganado de dicha habilidad.
AVIACION MARINA ARTILLERIA INFANTERIA % GANADO
1-5  6-10
*Cuerpo a cuerpo 30 30 60 80 20 30
*Armas cortas () 70 70 70 70 40 40
*Fusil 60 60 70 80 40 60
Metralleta (%) 20 20 40 50 40 60
*Sable () — 40 40 40 10 40
Daga (bayoneta) (°) 40 40 50 65 15 35
Ametralladora (°) 80 S0 60 60 35 45
Mortero (%) — — 70 50 35 45
Artilleria 40 80 80 —_— 40 50
Camuflaje — — 80 60 15 25
Cantar 50 50 50 50 05 10
Cond. automdvil 40 — 50 40 10 20
Cond. maquinaria — 45 30 — 30 40
Equitacién — — 45 30 25 45
Escuchar 40 40 60 60 10 20
Esquivar — — 50 60 10 - 20
*Lanzar — — — 60 10 20
Mecinica 70 60 35 — 20 30
Nadar 20 80 20 20 15 25
*Ocultarse 40 40 65 75 15 25
*Pilotar avion (USA) (t+ -Tt 19) 80 10 —_ — 25 45
*Pilotar avién (otros) (1) 80 10 —_ — 45 55
*Saltar 70 40 50 60 10 20
*Fotografia 60 — — — 10 25
(1) Sgt. 12 o superior
(%) Sgt. o superior
Equipo (Sold. Americano) Racién de Aguardiente (1 vaso) Casco
Fusil Springfield M.1903 (cal. 30) + Bayoneta Marmita

Miscara anti-gas

Pala trinchera

Cantimplora

Manta

Ropas de abrigo

Casco

Marmita

Comida 2 dias (dentro de una mochila)
50 balas (cal. 30) en 10 cartucheras lona

Equipo extra (ataque)

Dos granadas de mano (tipo A1)
Paquete cigarillos (Camel o Lucky Strike)
Pastilla de chocolate, 1/2 libra

Equipo especial (lider)

Pistola Browning M.1911 (Automdtica de 7
disparos -Cal .45)

14 cartuchos de cal. 45

Equipo(Sold. Alemin -por siinteresa descri-
bir a los PJs o si precisan utilizar)

Fusil Mauser M.1898 (cal 30)

Bayoneta

Miscara anti-gas

Pala rinchera

Cantimplora

Manta

Ropas de abrigo

Comida 1 dia (dentro de la mochila)
60 cartuchos (cal. 30) en dos cartucheras de
cuero

Equipo extra (ataque)

Dos granadas de mano

Paquete de cigarillos

Una racién cofiac o una pastilla de chocolate
(100 grs)

Equipo especial (lider)

Pistola Luger M.1908 o Pistola mauser M.1916
(automiticas de 8 disparos. Cal. 38)

16 cartuchos (Cal. 38)




Vida en las trincheras

En las trincheras la vida transcurre en una
tensa monotonia. La suciedad, 1a falta de cual-
quier comodidad (aunque sea minima), el
cansancio y el temor constante a ser muerto
son compaieros inseparables de todos cuan-
tos malviven en estos fangosos agujeros cava-
dos en la tierra.

Normalmente nunca sucede nada (durante
largos periodos de tiempo) pero en unos
pocos segundos un obus perdido, un ataque
inesperado o un ataque de gases asfixiantes
puedenacabar contigo, siempre hay que vivir
con el miedo en el cuerpo.

Personajes No-Jugadores

Capitan George Mc. Kingley (GB)

42 anos.

FUE11; CON 10; TAM 10; INT 12; POD 9; DES
10; APA 9; EDU 14; COR 45; PV 10
Habilidades: Ocultarse 8096, armas cortas 65%

Es un perfecto miedica que seria capaz de
sacrificar todos sus hombres con tal de no
sufrir ninglin rasguio. Intenta parecer decidi-
do y valiente (ambas cualidades que no po-
see) y su mixima ambicién en esta guerra
(aparte de sobrevivir) es ascender y ser con-
decorado.

Al serrepelido su ataque (en el que partici-
parin los PJs) acusari al Sgt 12 al mando del
grupo de cobardia y mandari fusilarlo.

También ordenari a los PJs ofrecerse
“voluntarios” a puestos peligrosos -centinelas
avanzados- o 2 patrullas nocturnas como
represalia por retirarse del ataque ordenado
por ély que segiin los soldados mis veteranos
fue una orden necia y dada en mal momento.

Puede que oblige a algln personaje a for-
mar parte del pelotén de fusilamiento del Sgt.
1% -a criterio del drbtiro-.

Constantemente llamara sabandijas cobar-
des a todos los hombres bajo su mando y
cosas parecidas.

Sgt 12 Albert Stanley (GB)

31 anos.

FUE 18; CON 18; TAM 16; INT 10; POD 10;
DES 12; APA 10; EDU 10; COR 50; PV 18
Habilidades: Elocuencia 70%; Escuchar 65%;
Fusil 56%6; Armas cortas 67%; Sable 409

Es el oficial al mando del ataque. Es un
hombre valiente y que se preocupa por sus
hombres. Al ver que el ataque resultaba una
carniceria prefirié olvidar las érdenes recibi-
das e improvisar. Seri fusilado.

Hauptman Von Vanderhaus (D)
57 afios

Era el oficial al mando de la masacrada
compariia alemana. Sus hombres descubrie-
ron un viejo manuscrito en latin dentro de la
ermita ylointentaba descifrar (segiin parece).
Desafortunadamente para &l y sus tropas no
supo descifrar a tiempo y comprender su
significado.

Von Vanderhaus seri encontrado muerto
por los PJs si miran en el refugio del capitdn
(Lineas alemanas). Estari degollado como
todos sus hombres.

Cronologia y acontecimientos

21 de Marzo 1918

06.27h. llegada al frente de combate, es-
tdis encima de un camion Thornycroft (en un
convoy) y un fuerte bombardeo anillero

empieza a barrer la carretera. Alguien os orde-
na bajar de los camiones e instintivamente os
vais a cubrir a una trinchera cercana.

Una vez en la trinchera se os acerca un Sgt.
12(GB) y os ordena que caléis las bayonetas y
os aprestéis a salir a combatir ya que se os
necesita como refuerzos en el ataque anglo-
francés que ha sido ordenado.
06.45h. Sois obligados a avanzar en un
ataque a la bayoneta (lipo pelicula Senderos
de Gloria) y sois repelidos como si de chin-
ches se tratara. El fuego de ametralladoras
enemigo y las explosiones os machacan dura-
mente. Finalmente, ante la insostenible situa-
cién, el Sgt. 12 ordena retirada (si los PJs
prefieren desoir la orden y prefieren seguir
avanzando para matar algin condenado
“boche”, el Guardiin debe proporcionarles
una muerte gloriosa tal y como seguramente
buscan sus jugadores. Para describir los com-
bates o mataralos PJs, el Guardidn puedetirar
enla siguiente tabla de Peligros enla Tierra de
Nadie

Gas: Yperita-Mostaza.

Introducido en 1917 es un liquido en esta-

dopuro quese gasifica en contacto con el aire.
Tiene olor 2 moho y tarda en desvanecerse
unas 12 h. Forma como un humo de color
oscuro.
Efectos: Sitoma contacto con la piel produce
quemaduras y ampollas muy dolorosas y difi-
ciles de curar. Provoca neumonia y los sinto-
mas por orden son: dificultades de respira-
cibn, irritacién en los ojos, ceguera temporal,
espamos violentos, dolor en el pecho, vémi-
tos y muerte. Los efectos son irreversibles
salvo que se traslade a la persona afectada a
una atmébsfera pura.

Posible curacién a los gases: Si se ha sido
gaseado y se ha inhalado el gas hay una
posibilidad remota de salvacién si se le trasla-
da de inmediato a una zona de aire no conta-
minado y se le efectua una transfusién de san-
gre masiva que elimine la sangre envenenada.
El tratamiento debe efecturase antes de que

Tabla de peligros en tierra de nadie

Disparos  Fuego Explosién Campo  Ataque No pasa
Infanteria  ametralladora artilleria minas gases nada
Enbatalla 1-5 6-7 8 9 10
Encalma 1-2 3 4 — 510

Efectos: En principio los PJs no deben correr
ningin peligro y latabla s6lo debe proporcio-
nar datos aleatorios de como se desarrolla la
batalla. El Guardiin debe narrar si ahora dis-
para la Infanteria, o si, 2 cien metros a la
izquierda un grupo de soldados ingleses sal-
tan porlos aires al pisaruna mina. En principio
esle debe ser el cometido de esta tabla. Seria
aconsejable que se tirase una dado en ella
cada 3 minutos de juego (a criterio del Guar-
diin segln el tiempo que desee recrear las
escenas de combate).

Silos PJs se creen Robert Mitchum o john
Wayne y desean imitar a sus idolos de la gran
pantalla lanzindose a una carga suicida con-
tra las lineas alemanas, entonces el Guardiin
-mediante una jugosa descripcion utilizando
la tabla- deberi informar a los jugadores de
que modo morirdn sus personajes.

Informacién adicional sobre gases

Siempre que salga en la tabla Ataque de
Gases, el Guardidn deberia saber lo siguiente.
Gas: Cloro.

Este gasde color verde amarillento empez6
a utilizarse en 1915 con lo cual es un gas
relativamente en desuso, aunque muy espec-
tacular de describir. Es un gas denso que flota
a ras de suelo y se introduce en los hoyos y
trincheras.
Efectos: Ataca los vasos sanguineos de los
pulmones provocando edemas. El tejido pul-
monar se inflama y se transforma en una masa
himeda esponjosa que le es imposible sumi-
nistrar aire. Los sintomnas por orden son: opre-
sién en el pecho, dificultades en la respira-
cién, visibn deformada, niuseas y vomitos,
defecacién involutaria, movimientos espas-
médicos (Extremidades), convulsiéntotal, in-
terrupcion dela respiraciébny muerte. Lamuerte
puede sobrevenir en un tiempo de 2 minutos
a 3 horas, dependiendo de la cantidad de gas
inhalado.

transcurran 2 h. tanto si el afectado lo esde gas
Mostaza como si lo es de Cloro, llegar mis
tarde significaria la muerte irreversible.

08.10. h. Fin del ataque por retirada.

13.00. h. Hora del rancho (comida). Sise ha
efectuado ataque con gases no se comeri
nada hasta que transcurran 12 h. Quien se
quite la miscara antigas sufrird los efectos de
los gases.

21.30. h. Noche. Intercambio de disparos
durante la noche. Relativa tranquilidad. Los
PJs podrin dormir.

22 de Marzo, 1918

06.55. h. Los PJs se despiertan con el retum-
bar de los cafiones. Por lo visto el ejército
alemin se dispone a darles la bienvenida.
07.05. h. Cesan los cafionazos.

08.01. h. El Capitin Kingley (GB) acusa
publicamente al Sgt 12 Stanley de cobardia en
el ataque del dia anterior y se fija fecha para
esta tarde para hacer juicio sumarisimo contra
él y fusilarlo manana.

08.15. h. Los soldados mis veteranos rumo-
rean discretamente sobre lo necia que resulté
la orden de atacar (dada por Kingley) y la
injusticia de juzgary previsiblemente fusilaral
Sgt 1%

Si se pregunta a algiin veterano (tirada de
elocuencia o sobornar con un paquete de
cigarillos) informard sobre la opinién que se
tiene sobre el Capitdn Kingley y sobre el Sgt 12
(ver PNJs).

13.04. h. Hora del rancho. Menu: verduras
salteadas, manitas de rey y fruta.

21.00h. Alguno delos PJs debers ocupar el
puesto avanzado de centinela. Serd una espe-
cie de castigo, suministrado por el Capitin
como pagoa vuestra cobardia en el ataque del
diaanterior. Los PJsdeberinsortearse el puesto
entre ellos. El Guardiin debe crear la sensa-
cién de que el elegido al puesto estari en
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puesto sin rechistar,
salvo si otro PJ le hace
el puesto voluntaria-
mente,

24 de Marzo, 1918
07.00. h. Diana. Es el
primer dia en que el
despertar ha sido con
cornela y no a cafiona-
Z0S.

07.25. h. Aseoydesa-
yuno.

09.15.h. Los PJs se
enteran (por el compa-
fierode puesto durante
la noche) que todos los
centinelas que estaban
con él en puestos cer-
canos han sido degolla-
dos por la noche por el
enemigo. Sise pregun-
ta a un veterano (tirada
de elocuencia o sobor-
no de 1 cigarillo), éste

(o comentari quela muer-
A Afmc:: " , A te silenciosa de centi-
B Cusrpo de Guardia N
C Bplasamitents Siotind . & nelas avanzados no
D Mido de amatralladoras  *~ puedeaugurarotra cosa
E Pozos de tivador (observacién avanzada) que un inminente ata-
F Senda bacia retaguardia " e 2
G Camino bacia el campamento de la cniz roja que alemdn.

11.06. h. Un avién de
observacién alemin
sobrevuela las posicio-
nes aliadas. Los vetera-

peligro constante.

00.28. h. Ataque alemin. Se trata en reali-
dad de los supervivientes que intentan huir
desesperadamente de los monstruos, pero
los centinelas aliados (incluso el PJ presumi-
blemente) interpretard esta accién como un
verdadero contraataque alemin por sorpre-
sa. Serdn repelidos con cierta facilidad.
00.38. h. Ataque repelido.

23 de Marzo, 1918

06.45. h. Bombardeo alemin (artilleria leja-

na) que despertari a los PJs.

09.07. h. Elinvestigador que estaba de cen-
tinela avanzado durante la noche es relevado.
Sin duda contar la batallita nocturna a sus
compafieros aunque &stos también hayan
participado al ser despertados durante la
noche para ocupar sus puestos de combate.
09.25. h. ElCapitinda la noticia de que serd
fusilado el Sgt 12 por las acusaciones de
“cobardia bajo el fuego enemigo y desobede-
cer las 6rdenes recibidas”. A dedocracia eligi-
rdalos “voluntarios” que formarén el pelotén
de ejecucién (Los PJs deberédn tirar un dado y
eln®mis bajo de ellos seri elegido -sélo uno-
). Si el PJ elegido se niega a formar parte del
pelotén de ejecucion, formar parte del pelo-
t6n ejecutado, asi mismo lo advertird antes el
capitdn. Formar parte del pelotén de ejecu-
cién ocasiona 1D6 de pérdida de cordura. Si
algin PJ desea ver el cuerpo del muerto debe
tirar COR y tirar 1D3 si no pasa el chequeo.
13.08. h. Hora de rancho. menu: verduras
salteadas, sopa y agua.

21.00. h. Sorteo entre los investigadores del
puesto de centinela avanzado para esta no-
che (sigue el castigo). Sile vuelve a tocar al
mismo investigador deber4 fastidiarse e ira su

nos informan que eso confirma sus presente-
mientos sobre el inminente ataque alemén.
21.00. h. Sorteo entre la tropa de engrosar las
filas de una patrulla nocturna de reconoci-
mientoquedeberi infiltrarse en laslineas ene-
migas esta noche, para obtener informacién.
Los PJs deberin tirar los dados para ponerles
nerviosos pero de ninguna manera serdn ele-
gidos para esta patrulla. Esta noche ningtin PJ
efectuari el puesto de observador avanzado
(seles puede hacer veralos investigadores de
que hoy es su dia de suerte).

25 de Marzo, 1918

07.00. h. Diana. Segundo dia sin cafionazos
al despertar.

07.25.h. Aseo y desayuno.

09.05. h. Los investigadores se enteran de
que los centinelas avanzados que estaban de
puesto esta noche han sido degollados todos
sin excepcion. La patrulla mandada ayer no-
che tampoco ha vuelto y se la da por captura-
da, muerta o desaparecida.

10.37. h. Bombardeo alemin (artilleria leja-
na).

10.47. h. Fin del bombardeo.

21.00. h. Sorteo entre la tropa para formar
parte de una segunda patrulla nocturna. La
misién encomendada es “Averiguar si el ene-
migo se estd preparando para un inminente
ataque. Si es posible, causar algunas bajas al
enemigo sin usar las armas de fuego para no
darla alarma” (se entiende que deberin dego-
llar a sus victimas). “Casualmente” han salido
de la gorra del capitin todos los nombres de
los PJs. Con una sonrisa cinica les dice que
espera que esla vez no vuelvan corriendo
como sucios rebeldes de las colonias cagados
de miedo.

22.07.h. Entrega a los PJs del equipo extra
de ataque y da las Gltimas instrucciones para
efectuar el reconocimiento. Si el Guardidn lo
desea se les puede suministrar una copia de
lastrincherasalemanas sacada de una fotogra-
fia aérea. La copia, hacha a mano por el
capitdn, serd correcta.

Noche del 25 al 26 de Marzo de 1918:
La Patrulla

23.55. h. Los investigadores salen arrastran-
dose de sus trincheras en direccién a laslineas
alemanas (estableciendo un orden de mar-
cha). Mientras atraviesan la tierra de nadie
deberin tirar en la tabla correspondiente y
solo en el caso de que salga “Minas” setendré
en cuenta el resultado. En tal caso, los inves-
tigadores deberén tirar su suerte y el que falle
deber4 soportar una explosién del poder des-
tructivo de una granada.

00.00. h. Llegada a las lineas alemanas. Una
vez se introducen en las lineas alemanas des-
cubrirdn que las tropas enemigas han sido
brutalmente asesinadas. Los cuerpos, gene-
ralmente degollados y mutilados en algunos
casos, estardn esparcidos a lo largo rancho de
todas las trincheras alemanas. Los investiga-
dores deberin hacer una tirada de Cordura
perdiendo 1D3 COR si no la pasan.

Quiénvayaalacabezadel orden de marcha
ademis perderd automiticamente 1D3 de
COR.

Una vez pasado esta primera impresién al
ver cadiveres tan siniestramente degollados,
los PJs no deberdn tirar Cordura aunque vean
nuevos cadiveres mientras no declaren que
se fijan especialmente en ellos, ya sea para
mirarlos o simplemente acercarse a ellos para
quitarles algo.

00.15. h. Hallazgodela patrulla inglesa dela
noche anterior (igualmente degollados). Pér-
dida de 1D3 de Cordura si fallan la tirada.
00.20. h. Hallazgo en el refugio del oficial
alemindeunHauptman brutalmente despe-
dazado (Chequeo de Cordura y perdida de
1D4 en caso de no pasar la tirada). En la caja
de municién que hay sirviendo de improvisa-
da mesa hay un manuscrito de aspecto anti-
quisimo escrito en latin. Si se saca una tirada
de Leer Latin se comprobari que este manus-
crito fue escrito hace 200 afos por clérigos
Galos y en él se explica que esta ermita fue
construida para evitar que los aberrantes
ingelesdesatanas bajasenalatierray corrom-
piesen las almas de los cristianos que en ellas
habitan. Se extiende durante un buen trozo
contando largas historias de akelarres abomi-
nablemente obscenos y orgias de sangre que
segln los monjes se producian en esta colina.
Finalmente explica que se construyé la ermita
para santificar el lugar e impedir asi que Sata-
nis y todos sus paganos servidores alados
volviesen a manchar el sagrado suelo de los
servidores de Dios con sus sucios pies peca-
dores. Algunos pérrafos después se advierte
que la piedra central del 4bside de la ermita
tiene undibujo protector (hecho segiin se dice
por el abat de Toulouse) que siempre debe
permanecer en su sitio para que bajo ninguna
circunstancia aparezcan nuevamente los ser-
vidores de Satin.

También advierte que si por accidente o
por cualquier otra razén se desprendiese di-
cha piedra, deberiase colocar antes de la
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media noche en un agujero en el suelo exis-
tente detris del altar y que s6lo de esa forma
se lograria evitar la llegada de los diablos
alados de Satanis quesiempre bajana moles-
tar a los mortales a esa hora. Luego el autor
del manuscrito divaga relatando todas las
obscenidades y males que las mentes débiles
o los pecadores hacen en las noches a esa
hora (inducidos a buen seguro porlos conse-
jos que Satanis les hace al oido), como la for-
nicacién, el asesinato o el robo.

Leer este manuscrito ocasionari una pér-

dida de 14 de cordura. En caso de que los
PJs no sepan latin, el Guardiin puede hacer
que el capitin alemin tuviese en forma de
apuntes los datos mis importantes que en el
manuscrito se encuentran. La nota podria
estar escrita en alemin o francés.
00.40. h. Mientras los PJs siguen su camino
para llegar a la ermita se encontrarin con un
ser desgarbado y aceitoso con forma huma-
noide, cuernos, rabo yalas (parecidasalasde
un murciélago). Sus extremidades terminan
en forma de garras absolutamente sobreco-
gedoras, pero lo peor detodo es que notiene
rostro. Su piel es negra y cuesta distinguir su
contorno en la noche.

El ser en cuestién es un Angel descarna-
do de la noche que andari atareado devo-
rando los restos mortales de un soldado ale-
min. Los PJs deberantirar 1D6 de Coral verlo
si se falla el chequeo de Cordura.

Angel descarnado de la noche

FUE 12; CON 12; TAM 11; INT4; POD 15; DES
11; PV 13.

Movimiento 6/12 (en vuelo)

Armas: Garras 3096, aplastar agarrando 3096
Armadura: 2 puntos por piel dura.

00.45. h. Tanto si han matado al monstruo
como no, al cabo de cinco minutos detiempo
real aparecerd otro monstruo (chequear las
destrezas).

22 Angel descarnado de la noche

FUE 13; CON 9; TAM 13; INT 4; POD 13; DES
10; PV 11.

Movimiento 6/12 {en vuelo)

Armas: Garras 5094, aplastar agarrando 50%
Armadura: 2 puntos por piel dura
Habilidades: Discrecién 9086, ocultarse 909

01.00. h. Sia esta hora no han terminado de
matar a los monstruos, probable; ente éstos
estén devorando a los PJs. Sino es asipueden
seguir su camino hacia la ermita.

01.02. h. Ya han llegado a la puerta de la
ermita. Sientran podrinintentarunatiradade
Descubrir para encontrar la piedra con el
simbolo arcaico dibujado. A partir de este
momento el Guardiin deberi hacer aparecer
un Angel descarnado de la noche cada 5
minutos de tiempo real. El primero en apare-
cer lo hard apenas los PJs hayan hecho la
tirada de Descubrir (haya tenido ésta éxito o
no). Mientras luchen con el/los monstruos,
alguno de los PJs que tenga en su poder la
piedra puede intentar otratirada de Descubrir
(mientras no esté combatiendo) que le permi-
tird encontrar el agujero que se encuentra
detris del altar que decia el manuscrito. Silo
coloca en el agujero, el/los monstruo/s se
retorcerin de dolor y se desvanecerin en el
aire en silencio.

Angeles descarnados de la noche por orden de aparicion hasta el miximo posible de ellos

Ne1 N2 N3 Ne4 N25

FUE 10 13 14 8 12
CON 10 10 14 8 14
TAM 15 13 15 11 12
INT 2 5 4 2 2
POD 13 9 12 13 16
DES 12 10 18 11 13
PV 15 12 15 8 13

Armas para todos: Garra 309, aplastar 309
Aramadura: 2 puntos por piel dura
Habilidades: discrecion 9094, ocultarse 9096

N26 Ne7 N°8  Ne°9 N210

13 9 9 18 5
8 13 8 5 11
16 17 13 11 20
4 2 5 4 1
13 7 8 9 12
15 9 12 16 14
13 15 13 9 15

Recompensas

Si se han llevado el manuscrito, un estudio
mis detallado del mismo les dard un 4% de
Mitos. Siyaloleyeron, esta segunda lectura no
les hard perder mis puntos de Cor. En caso
contrario, deberdn tirar para ver cuanta Cor
pierden en su lectura.

Sihan conseguido cerrar el portal migico
ganarin 1D8 puntos de cordura.

Sicuentan lo que han visto, irin 2 un mani-
comio 1D4 meses y luego los licenciardn por
inestabilidad mental transitoria.

Si cuentan a sus superiores que ellos han
matado a todos los enemigos seran condeco-
rados con la mayor condecoracién militar del
momento (el Guardiin puede decidir si serin
ascendidos de rango) y en cuanto termine la
guerra recibirin una pensién vitalicia por ex-
combatiente y otra por héroes de guerra. La

A Pila bautismal

B Abar

C Pane destruida

D Purnio exacto donde dabe estar la pisdra con &
simblo mdgico

E Piedra con simbolo mdgico

primera puede ser de unos 690$ (de 1914)
y la segunda de unos 245% (de 1914).
Aunque queda a criterio del Guardiin la
adjudicacién de cantidades mayores.

Sien vez de contar alguno de los ante-
riores finales prefieren decir que inexpli-
cablemente han encontrado muerto al
enemigo sin saber porque, el alto mando
supondri que alguna patrulla francesa o
otra de alguna naci6n aliada del sector ha
atacado las posiciones silenciosamente
sin conocimiento del mando inglés del
sector con lo cual, aparte de un enfadodel
general inglés por no ser debidamente
informado por sus aliados no supondrd
mayores novedades y los PJs serin desti-
nados a otra zona de combate del frente
francés sin mis gloria ni contratiempos
que los presentes.




