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SECCION I:

CRIMEN Y CASTIGO

Donde se pueden encontrar:

Las MANAS y RECURSQOS de los MENDIGOS en una versidn RESUMIDA
de toda su gama, gudrdense los INOCENTES y CARITATIVOS de MALGASTAR
sus LIMOSNAS con los INDIGNQOS;

La ASTUTA ESTRATAGEMA de la PESCA DE VENTANA al fin REVELA-
DA, contra la cual las PUERTAS MAS ROBUSTAS no ofrecen PROTECCION
ALGUNA;

Los HURTOS y APANOS de los LADRONZUELOS DE LAS CIUDADES, y
como se los puede SORPRENDER en PLENO EXPOLIO para que ast las GENTES
HONRADAS protejan sus OBJETOS PRECIADOS;

Algunas MAGIAS y ENCANTAMIENTOS ENGANOSOS, utilizados por los
CRIMINALES MAS REFINADOS en el transcurso de sus CLANDESTINAS OPE-
RACIONES;

Y para terminar;

Un REPASO a las diversas CARCELES, PRISIONES y REFORMATORIOS
del VIEJO MUNDO y otros lugares, destino JUSTO y ADECUADO para todos
LOS QUE INFRINJAN LA LEY.
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Mendigos profesionales y otros tipos de
dudosa reputacion

1 elemento criminal de las ciudades del Viejo
Mundo es tan variado que marea. La creativi-
dad sin fin de la mente criminal trabaja dia y
noche en las ciudades del Imperio y mas alld
para perfeccionar las téenicas de hurto y frau-
de ya existentes, y para inventar otras nuevas. 5i bien el
libro de reglas de WFJR contiene una seleccién de profe-
siones para Bribones, existen mds tipos, subclases y varie-
dades de villania de las que podrédn catalogarse jamads.
Aqui tienes algunos Bribones nuevos, para que afladas
color y variedad a tus aventuras urbanas, usindolos bien
como PJ o como PNJ.

o NINOS MENDIGOS o

En las zonas mds pobres de casi todas las ciudades
pueden encontrarse bandas de golfillos jugando en las
calles, Abandonardn sus juegos siempre que vean que se
aproxima un forastero, sobre todo si éste aparenta llevar
dinero encima. Se congregaran a su alrededor, contando-
le a gritos todos sus infortunios (algunos sostendrdn que
son huérfanos, otros que sus madres viudas estdn enfer-
mas o que tienen quince hermanos y hermanas mas pe-
quefios que mantener) y aferrdndose a sus ropas.

Sélo existen dos formas de deshacerse de ellos. La
primera consiste en arrojar lo més lejos posible un peque-
fio pufiado de monedas y desaparecer mientras los nifios
se abalanzan sobre ellas. La otra serfa recurrir a la violen-
cia fisica, lo que no suele ser buena idea; el mds desampa-
rado de los huérfanos puede tener de repente un padre
enorme, fuerte y enfadado que saldrd de detrds de cual-
quier puerta o esquina a la menor muestra de maltrato.

Estos nifios pobres pueden resultar ya lo bastante
molestos y peligrosos nada mds que con su forma de men-
digar, pero rara vez se conforman sélo con eso. Cuando
una victima en potencia se encuentra distraida por tantos
tirones y voces implorantes, es muy fécil no darse cuenta
de esa mano que rdpidamente afana el monedero que pen-
dia del cinturén o cualquier otro objeto fdcil de despren-
der. Este pasard a toda velocidad de mano en mano hasta
salir del enjambre de chiquillos y desaparecer, a fin de
que nunca se pueda encontrar al ladrén con el objeto ro-
bado encima. El personaje que se vea acosado de este modo
por los nifios mendigos sufre un modificador de -20 a su

tirada de I a la hora de intentar darse cuenta del intento
de hurto (ver pdgina 9).

Los raterillos estdn pensados mds para actuar como
PN]J que como PJ, con lo que no se especificardn detalles
dela profesién (aunque casi todos acabardn creciendo para
convertirse en ladrones o mendigos). A continuacion se
describe al tipico PNJ:

e
e
_al
S S

L

e Entre Bmy 10 afios, mwu;griento, lastimero.

® Rdpido, cinico, mentiroso, malhablado.
e Consigue dinero, cuida de los tuyos.

e “Una monedita, sefior... jHace semanas que no
papeo! Mi vieja palmé cuando naci yo y tengo que cuidar
de mis seis hermanos!”

e Conoce a casi todo el mundo en un radio de 1-2
calles.

AP F R B 1 A Des Ld Int Fr FrEmp
35 25 25 25 25 29

4 29 29 2 3 5 35 1

Habilidades

Esquivar Golpe; Huida; Mendigar; 25% a Vaciar Bol-
sas; 25% a Reflejos Répidos (afiade +10 al valor de I des-
crito en la tabla anterior); 25% a Caer Gracioso

Arreos
Harapos; D6 piedras que quepan en la mano; palo pe-
quenio; 25% a que le gotee la nariz.

e MENDIGOS PROFESIONALES o

Al igual que los ladrones, los mendigos han desarro-
llado un buen nimero de técnicas para sobrevivir en las
calles. La profesién bdsica de Mendigo que aparece en el
libro de reglas de WFJR representa a un tipo de mendigo
muy general. Todos los personajes principiantes cuya pro-
fesién de salida sea Mendigo comienzan como Mendigos
generales. Los Mendigos pueden elegir convertirse en men-
digos especializados para completar su profesién bdsica,
ademds del resto de salidas profesionales que existan.
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Como su propio nom-
bre indica, los pirados fin- |
gen estar locos. Sin previo
aviso, pueden sufrir arre-
batos delirantes, arrojarse |;
al suelo echando espuma [
por laboca, o hacer gala de
cualquier otro tipo de con-
ducta extravagante. Los
pirados suelen colaborar
en pareja con algun rate- |
ro, llamando la atencién |
de la gente y distrayendo
a sus victimas en potencia
con sus desvarios de paco-
tilla (ver pdgina 9 de este
libro).

Habilidades

Actuar

Charlataneria

10% a Payaso

10% a Contorsionista

Equipo
Como el Mendigo medio

Salidas Profesionales

Agitador
Charlatdn
Artista; Actor
Artista: Adivino
Vidente

=

Los postes se hacen |
pasar por sordomudos. &
Concentrdndose, son ca-
paces de ignorar cualquier
ruido por inesperado o es-
truendoso que sea, dando
asi la impresién de no oir
nada cuando en realidad
su oido es perfectamente
normal. Suelen emplearse
como espias y observado-
res, y amenudo consiguen [B
hacerse con informacién
que méds tarde pueden [
vender,

Habilidades

Actuar
25% a Mimo

Equipo
Como el Mendigo medio

doblar un brazo, pierna o
mano de tal modo que, una
vez envuelta en vendajes,
tendrd todo el aspecto de
un muAon.

Habilidades
Actuar
25% a Contorsionista

Equipo

Muletas

D3 vendas sucias

25% a pierna de ma-
dera o garfio falsos (a elec-
cién del jugador)

Salidas Profesionales
Charlatdn
Artista: Actor

SEE

v ESE-

Los Pintas son mendi-
gos que fingen padecer en-
fermedades con el fin de
ganarse la simpatfa y la li-
mosna del préjimo. Em-
pleando  maquillajes
rudimentatios y un burdo
conocimiento médico,
blanquean o enrojecen su
piel, se afiaden cicatrices,
pustulas y manchas, y ha- |
cen lo que haga falta para
que parezca que sufren al- |
gin tipo de enfermedad.
Casi todos los Pintas se
especializan en una tinica
enfermedad, y pueden lle-
gar a conocer tanto acerca
de sus sintomas como el

Fisico medio. Es crucial elegir bien la enfermedad: lo ideal
es que sea algo que desfigure pero no demasiado conta-
gioso, lo suficiente para inspirar pena y no asco o miedo.

Habilidades
Actuar

Diagnosticar Enfermedad (nueva — ver mds abajo)

Disfraz

25% a Inmunidad a Enfermedad

Equipo
D3 vendas sucias
Maquillajes

D6 frascos y botes que provocan urticaria, erupcio-

nes y otros sintomas

Salidas Profesionales
Charlatdn

Artista: Actor

e NUEVAS PROFESIONES o

Salidas Profesionales

. == 5 El Pescador es un ladrén que se especializa en robar a
Los tullidos fingen sufrir heridas como la amputacién ~ través de ventanas rotas o abiertas y otras aberturas por el
de una extremidad. Muchos sostendrdn haberla perdido  estilo, utilizando una pértiga rematada en gancho. Este
sirviendo en el ejército, sobre todo si le mendigan a unin-  método llama menos la atencién que irrumpir directamen-
dividuo que tenga pintas de militar. Los mejores Tullidos  te, y resulta mds dificil atrapar a un Pescador que a un
hacen gala de una flexibilidad asombrosa, y son capacesde  ladrén al que se encuentre dentro de un edificio extrafio:
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todo [o que tiene que hacer es tirar la pértiga y salir co-
rriendo. Pescar se llama “echar el lazo” en la Lengua de
los Ladrones, aunque este término se desconoce entre
aquellos que no viven al margen de la ley.

El Pescador se trata como un tipo de profesidn espe-
cializada de Ladrén. Como tal, el personaje puede con-
vertirse en Pescador tras completar la profesién general
de Ladrén (WFJR p.40).

Habilidades
Como el Ladrén general mds:
Detectar Trampa
Huida
Juegos de Manos
Pesca de Ventana (nueva; ver mds abajo)
50% a Tasar

Equipo
Como el Ladrén general més:

Pértiga rematada en gancho, de unos 2 metros de lon-
gitud (algunas pueden darse la vuelta y aparentar ser un
bastén)

' "

o [ s e S s

Esta es una nueva profesién para los Bribornes. El So-
plén se gana la vida vendiendo informacién, a menudo
del tipo que a la gente le interesa mantener en secreto. A
nadie le terminan de gustar los Soplones, con lo que esco-
ger esta profesién puede resultar peligroso. Existen, no
obstante, muchas personas a ambos lados de la ley para
los que los servicios de los Soplones no tienen precio a la
hora de encontrarle la pista a cualquier cosa, desde un
broche robado a un pariente desaparecido desde hace tiem-
po, pasando por un moroso o a los planes de un adversa-
rio. Los Soplones de éxito pueden tener contactos entre la
}( Guardia de la ciudad o entre las mds altas esferas crimi-
E v nales... a veces, en ambas.

Avances

+10+10

+1 +2 420

Habilidades
Esconderse Urbano
25% a Lectura de Labios
25% a Leer /Esctibir
Lenguaje Secreto: Lengua de los Ladrones
Movimiento Silencioso Urbano
Oido Agudo
Seriales Secretas: Sefiales de los Ladrones

Seguir y Vigilar

50% a Vision Excelente

Equipo
3D10 Chelines de Plata
Daga

Acceso Desde
Asaltante
Escribano
Ladrén
Mendigo
Rufian

Salidas Profesionales
Asaltante
Espia
Protector

e NUEVAS HABILIDADES o

Diagnosticar Enfermedad

Esta habilidad es idéntica a Curar Enfermedades, salvo
que no confiere ninguna propiedad curativa. El personaje
que posea esta habilidad puede reconocer los sintomas de
cualquier enfermedad comiin de forma automatica, y los
de cualquier enfermedad rara si tiene éxito en un chequeo
de Int, modificado segiin el D] considere oportuno para
reflejar lo exético del mal, También puede utilizarse para
distinguir cudndo la enfermedad es real y cuando fingida.

Una vez se haya conseguido identificar la enfermedad,
el personaje que posea la habilidad puede efectuar un se-"
gundo chequeo de Int para determinar si existe algn tra-
tamiento. Si bien esto aparecerd en términos generales (“He
oido en alguna parte que ingerir hiedra y sanguijuelas pue-
de reducir la hinchazén”), sin que proporcione ningtin de-
talle acerca de cémo seguir el tratamiento.

Los personajes que posean Curar Enfermedades poseen
automdticamente todas las ventajas de esta habilidad.

Pesca de Ventana

Esta habilidad requiere el experto manejo de un gan-
cho, ganzia, u otro tipo de utensilio, colocado en un ex-
tremo de una pértiga. Las pruebas de Des que se hagan
en estas circunstancias quedardn normalmente sujetas a
una penalizacién entre =10 y 30, dependiendo del caso.

Los personajes que posean esta habilidad habrdn
aprendido ¢émo controlar un objeto tan poco manejable,
conlo que no quedan sujetos a tales penalizaciones, Si bien
los Pescadores (ver mas arriba) han perfeccionado esta
habilidad con la intencién de agenciarse los bienes ajenos,
sin duda los aventureros con recursos sabran encontrarle
muchos otros usos.
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METE LOS DED@S EN
ALGUN

OTRO BOLSILLO

Reglas opcionales para ladrones y victimas

e DETECTAR RATEROS »

egtn el libro de reglas de WFJR, Clem el la-
drén halfling tiene las mismas oportunidades
de meter los dedos en los bolsillos del taber-
nero ogro borracho Alex el Gordo que en los
de Guido Cipelli, maestro asesino de Tilea. Sin
ponernos a discutir las consecuencias que sufriria Clem
en caso de que lo descubrieran, no parece justo que su
éxito dependa solamente de su tirada de dados y no de
las habilidades de su victima. Esta regla opcional permite
que la propia percepcién de la victima, representada por
su valor de I, entre en juego y se pueda utilizar tanto si los
PJ estén robando o siendo objeto del hurto.

La Prueba

La prueba de Des para Vaciar Bolsillos (WFJR p.72)
se lleva a cabo como es habitual. Si tiene éxito, el ladrén
habrd conseguido algo de su victima; si no, no habrd con-
seguido nada. El siguiente paso es determinar si la victi-
ma se ha percatado: aqui es donde cambian las reglas.
Cuando el ladrén tira por Des, la victima lo hace por L
Segtin las circunstancias puede que prefieras hacer esta
prueba en secreto, a fin de no alertar al jugador. Una vez
tengas los resultados de ambas pruebas, consulta la ta-
bla mds abajo.

Modificadores

La victima dispone de varios modificadores depen-
diendo de las circunstancias. Estd claro que resulta mds
dificil robar a un ladrén experto en su propio hogar que
a un granjero desprevenido entre la multitud de una
feria. Ademds de los modificadores bdsicos, existen va-
rios trucos a disposicién de los rateros para evitar ser
detectados.

Modificadores Bdsicos: Los siguientes modificado-
res se aplican a todas las pruebas de I que efecttie la vic-
tima de un ratero. Pueden acumularse, a discrecidén del
DJ y utilizando el sentido comtn. Por ejemplo, una victi-
ma dormida no puede estar pendiente de lo que ocurre
con sus bolsillos.

Vaciar Bolsas +10
Sexto Sentido +10
Cada profesién de Ladrén completa +5

La victima se encuentra alerta contra

rateros (bien porque el jugador lo especifique,

o ver mds abajo) +10
La victima estd borracha o drogada -10
La victima estd distraida

(segtin la naturaleza de la distraccidén) -5a-30
La victima estd dormida -40

El chequeo también queda modificado por el doble
de la Carga del objeto robado: cuanto mds pese la cartera,
mads probabilidades habrd de que el propietario se dé cuen-
ta de que se la estdn “levantando”. En el caso de recipien-
tes como monederos y bolsos, estd claro que debe incluirse
el valor de la Carga de sus contenidos.
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Prueba de Iniciativa

de la Victima fallé por:

La prueba del Ratero

La Prueba del
Ratero tuvo éxito por:

D: ;Detectado!

P: Prueba

A: Ajeno

= ; por 11-20
‘Fallada por 21-30
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La victima se da cuenta de la accion del ratero. Si éste intenta hiiir, debe tratarse como huir del
combate.

Existe la posibilidad de que la victima haya notado algo; realiza una prueba de I sin modifica-
dores para confirmarlo. El ratero también tiene la oportunidad de efectuar un chequeo de I sin
modificadores para darse cuenta de que su intento resulté algo torpe.

= L e SO
A A

La victima es completamente ajena a lo que ha ocurrido. Tanto si el intento ha tenido éxito como
sino, el ratero puede intentarlo de nuevo u optar por alejarse tranquilamente de la escena como

si alli no hubiese ocurrido nada.

Quien roba a un ladrén

El personaje que haya seguido una o mds profesiones
de Rufidn puede efectuar un chequeo de Int para recono-
cer el intento de vaciar sus bolsillos y percatarse del mis-
mo. Si el chequeo de Int tiene éxito, el personaje adquiere
automdticamente la bonificacién de I +10 por estar alerta.

Fintas y Distracciones

A continuacién se describen algunas de las artimafias
que los rateros ponen en préctica para distraer a sus victi-
mas. Todas modifican el chequeo de I de la victima. Exis-
ten muchas otras fintas que pueden utilizarse para darle
color a cualquier encuentro con carteristas.

Encontronazo

Este es el truco mas simple. El carterista se aproxima
a su victima, por lo general entre la multitud, tropieza con
ella e intenta hacerse con su bolsa al mismo tiempo. La
distraccién le permite al desvalijador perderse entre la
multitud o pasarle el botin a un cémplice antes de que la
victima se dé cuenta de qué es lo que ha ocurrido. Esto le
da a la victima una penalizacién de -5 a las pruebas de I
para percatarse del intento del ratero.

Perrazo

Muchos residentes de los barrios humildes son due-
fios de enormes y agresivos perros, que ademas de defen-

ST
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der a sus amos y guardar los hogares de éstos, se emplean
para la técnica del “perrazo”. Mientras el personaje pasea
tranquilamente por la calle, un perro (trdtese como perro
de guerra) se suelta de la correa a algunos metros de dis-
tancia y se le echa encima, ladrando furioso e ignorando
los gritos de su propietario. Cuando el perro salte sobre
él, el personaje deberd efectuar una prueba de [ para evi-
tar que le derribe.

Deja que transcurra un turno de combate antes de
que e] duefio recupere a su perro y los curiosos se acer-
quen para ayudarle: sacudiéndole el polvo, alzandolo del
suelo... y metiéndole alguna que otra mano en los bolsi-
llos, claro estd. Este método le supone a la victima una
penalizacién de -5 a la hora de percatarse de cualquier
intento por vaciarle los bolsillos, que aumenta a -10 si el
personaje fue derribado y llegaria a —15 en caso de que
resultara herido.

Disputas Domésticas

Esto es més de lo mismo. Desde un edificio o calle-
juela préxima se oyen las voces propias de una buena
pelotera antes de que una mujer aparezca corriendo,
para terminar tropezando con la victima (invariable-
mente de género masculino). La persigue un hombre-
tén de aspecto brutal con toda la pinta de querer
propinarle una paliza. Mientras se aferra a la victima le
ruega que la proteja, y antes de que pueda recibir res-
puesta es cuando golpea el hombre. La victima puede
intentar defenderse, pero con un modificador de -20 de-
bido a la mujer que tiene encaramada encima sin cesar
de soltar alavidos. Esta efectuard un intento de vaciar
bolsas por turno a cuya deteccion la victima sufre una
penalizacién de -20 I, propiciada por el ataque del que
se tiene que defender.

Elincidente puede acabar de muiltiples maneras. Si la
victima estd recibiendo la peor parte de la pelea, la mujer
terminard por desasirse y espantar al hombre. Los curio-
sos podrdn ayudar a la victima a ponerse en pie (evitando
también que salga en pos de su asaltante) e intentar va-
ciarle aiin mds los bolsillos, intentos que la victima podra
detectar aunque con un -10. 5i la victima le da la vuelta a
la tortilla y parece saber cémo defenderse, la mujer se in-
terpondrd entre los dos contendientes hasta que los
mirones lleguen para sujetar a la victima y la pareja pue-
da tomar las de Villadiego. También en esta ocasién po-
drdn los curiosos intentar vaciarle los bolsillos a la victima,
aun cuando no sean compinches con la pareja.

Trabajdndose a la Multitud

En las calles abarrotadas de una ciudad puede suce-
der un buen niimero de cosas que atraigan la atencién de
los curiosos. El espectdculo de los artistas callejeros, las
arengas de los agitadores, las méas que dudosas gangas de
los charlatanes y los mendigos conocidos como Pirados
(ver p. 9) son algunos de los casos que congregaran a su
alrededor a toda una multitud en apariencia enardecida.
Donde estd la gente estd también la oportunidad que
aguardan los carteristas. Cuanto mads entretenido resulte
la distraccién, menos opertunidades existen de que la gen-
te se percate de las acciones del ratero.

La fuente de la distraccién debe pasar una prueba de
pasar el platillo (en estas circunstancias, la habilidad deora-
toria del Agitador y el Charlatdn les permiten realizar un
chequeo de pasar el platillo en lugar de uno deengaifio), y el
resultado del chequeo indica lo bien que la actuacién aca-
para la atencion del piiblico, y por tanto, de cual es la dis-
traccién de la que podrd aprovecharse el ratero. Esto da
como resultado un modificador a la prueba de I de la vic-
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tima cuando intente percatarse del intento de vaciar bol-
sas, como sigue:

Resultado de la

prueba de pasar el platillo Modificador
Fallo 0
Conseguida por 0-10% -5
Conseguida por 11-20% -10
Conseguida por 21-30% -20
Conseguida por 31% o mds -30

e ELECCION DEL BLANCO e

Cuando se intenta vaciar bolsas, el ratero debe tener muy
claro qué es lo que estd buscando. Puede que sea algo visi-
ble, como una bolsa que penda del cinturén o un colgante, o
puede que no salte tanto a la vista, como ocurre en el caso de
los contenidos de un bolsillo o de la causa del abultamiento
de un justillo. El desvalijador debe anunciar cudl es su obje-
tivo antes de intentar hacerse con él. Ningtin ladrén puede
intentar robar algo si no sabe si ese algo estd ahi o no.

Algunas cosas resultan mucho m4s dificiles de birlar
que otras. Por ejemplo, es mucho mds complicado quitar-
le a alguien una alianza del dedo que cortarle la bolsa pren-
dida al cinto, y siempre serd mds fdcil hacerse con una

bolsa al cinto que con otra que se encuentre dentro de un
jubén. Puede que ese bulto sospechoso a la altura del co-
razén te indique que ahi se esconde un monedero, pero
eso no quiere decir que te puedas hacer con €l como si
nada. Para reflejar estas situaciones, el D] debe modificar
las pruebas de Des del carterista segiin lo que intente afa-
nar. Las posibilidades son tantas que resultaria fiitil con-
feccionar una lista, pero utilizando tu buen juicio como
DJ deberias ser capaz de elaborar tus propios modificado-
res a partir de estos ejemplos:

Circunstancias Modificador
Bolsa al cinto, abierta +10
Bolsa al cinto, cerrada -
Daga enfundada -
Alfiler de capa -
Alfiler de sombrero -
Hebilla de zapato -5
Prendedor del pelo -5
Bandolera -10
Cadena al cuello -10
Cinturén o hebilla -15
Brazalete -20
Pendiente -25
Objeto dentro de un jubén -30
Anillo -40
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' CAPAS DE OSCURIDAD %

Nuevos hechizos para el culto de Ranald

1 libro de reglas de WFJR menciona dos hechi-
zos (Forzar Cerradura Migica y Eludir Alarma
Mistica) que sélo pueden poseer los seguidores
de Ranald. Hay mds, pero el personaje tendra
que ser un miembro conocido y de confianza
del culto antes de recibir el entrenamiento necesario para
lanzarlos. Si se filtrara la existencia de estos hechizos, seria
solo cuestion de tiempo el que los brujos al otro lado de la
ley desarrollaran antidotos para anular sus efectos.

Los siguientes hechizos estdn a disposicién de los Clé-
rigos de Ranald sin ningtin coste adicional. Los demads se-
guidores de Ranald con habilidades mdgicas también
pueden aprenderlos, por un precio. Este no tiene por qué
tener cardcter monetario; el precio a pagar puede consis-
tir en cumplir una misién o superar ciertas pruebas.

o NIVEL 1 ¢

ar Se s e e e e
’ = S D PN P e T Tl STl

T Frpra =

BN

Lo =

Puntos de Magia
4

Alcance
Radio de 5 metros

Duracion
- 2 turnos

Ingredientes

Lupa

Este hechizo revela el emplazamiento de todas las
puertas secretas y compartimentos ocultos dentro del cam-
po de visién de quien lo lance, hasta una distancia de 5
metros. Quedardn enmarcados por una brillante luz ver-
de durante 2 turnos (unos 20 segundos). El hechizo no
revela dénde se encuentran las palancas ocultas u otros
mecanismos para abrirlos, ni la presencia de trampas o
alarmas relacionadas. Los lugares ocultos por medios
madgicos también resultan inmunes a este hechizo.

2 (ver mds adelante)

Alcance
El lanzador

Duracidn
4D6 turnos (ver mads adelante)

Ingredientes
Pelo de gato

El lanzador adquiere las habilidades Movimiento Silen-
cioso (urbano y rural) y Esconderse (urbano y rural) durante
4D6 turnos. La duracién del hechizo se puede aumentar al
coste de 1 Punto de Magia por cada Dé turnos adicionales.

AR

i
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-
B
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L A

Visién =

Puntos de Magia
3 (ver mas adelante)

o
i

Alcance
El lanzador

Duracién
2D6 turnos (ver mas adelante)

Ingredientes
Una lente tallada en cristal de roca

Este hechizo le permite a quien lo lance ver a través
de paredes, rocas y otros obstdculos, de hasta dos metros
de espesor, como si estuviesen hechos de cristal.

" Al superar una prueba de Int, el lanzador puede con-
centrar su visién mdgica de modo que, por ejemplo, el me-
canismo de una cerradura resulte visible mientras que su
continente se haya vuelto invisible. Esto le permitirfa una
bonificacion de +30 a cualquier intento de abrir cerradu-
ras. La duracién del hechizo se puede ampliar al coste de
2 Puntos de Magia por cada D6 turnos adicionales.
Visién Nocturna
Puntos de Magia

2 (ver mds adelante)

=
e

B

Alcance
El lanzador

Duracion
D4 turnos (ver mas adelante)

A

.
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Ingredientes

Ojo de gato

Ellanzador adquiere temporalmente la habilidad Vi-
sion Nocturna: 15 metros. No obstante, existen algunas difi-
cultades a la hora de volver a ajustar la visién normal una
vez el hechizo desaparece. Durante 2D6 turnos, el lanza-
dor sufre una penalizacién de —15 a HA, HP e I, y a todas
las demds caracteristicas y pruebas que dependan del sen-
tido de la vista, debido a las sombras y manchas que apa-
recen ante sus ojos. La duracién del hechizo se puede
aumentar al precio de 2 Puntos de Magia por cada D4 tur-
nos adicionales.

e NIVEL 2 o

Puntos de Magia
3 (ver mas adelante)

Alcance
El lanzador

Duracién
D4 turnos (ver mds adelante)

Ingredientes
Cuatro patas de arafia

Este hechizo le permite a su usuario caminar por te-
chos y paredes igual que si fuera una arafia, sin importar
lo lisa o resbaladiza que sea la superficie. La velocidad
del movimiento es la normal, sin que sean necesarios che-

queos de escalar a menos que el lanzador sea objeto de un
ataque que pudiera derribarlo.

Para que el hechizo surta efecto, las manos y pies des-
nudos del lanzador deben estar en contacto directo con la
superficie; no podrd llevar ni guantes ni botas. La dura-
cién del hechizo puede ampliarse al coste de 1 Punto de
Magia por cada turno adicional.

Puntos de Magia
1 por objeto

Alcance
Toque

Duracién
Hasta que el objeto regrese al lanzador

Ingredientes
Pluma de paloma

Este hechizo se puede utilizar para encantar un obje-
to pequefio del tamano de una moneda, anillo, o similar.
El objeto volverd mdgicamente a quien lance el hechizo
cuando pase una hora lejos de €él. Sin importar la distan-
cia, o si el objeto fue robado o vendido, siempre regresara
al lanzador a menos que se contrarreste el hechizo.

Si bien los seguidores de Ranald utilizan este hechizo
para vender una y otra vez los mismos enseres a despreve-
nidos, se le pueden dar otros usos mds imaginativos. Mas
de un ladrén capturado ha conseguido huir de su prisién, \
por ejemplo, cuando este hechizo le devolvié sus ganzias ‘
una hora después de que le hubieran sido confiscadas.
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Ve directamente a la carcel sin cobrar las 200 CO

—iQue se levante el prisionero!

La voz del alguacil corté en seco todas las demds voces que
murmuraban y cotilleaban en la sala de tribunal. La Sala
del Juzgado de lo Penal del Alto Baehlich de Otto VIIL se
sumid en el silencio. Los que estaban en la galeria estiraron
el cuello para no perderse el punto dlgido del juicio. Abajo,
los abogados de la Corona y la defensa se pusieron en pie,
estirindose las togas negras y poniendo en su sitio los go-
rros y las pelucas, recomponiendo a toda prisa su actitud
de respeto hacia los tres jueces que en aquel momento to-
maban asiento tras el estrado. También el prisionero se puso
en pie al final, dando la impresién con su porte relajado,
casi como si aquello no fuera con €l, de que todo aquello le
aburria y que tan sélo esperaba que acabasen cuanto antes
para poder asi salir a disfrutar de aquel espléndido dia de
primavera en Altdorf. Pero el observador atento podia dar-
se cuenta de que solo estaba actuando, de que en realidad
el prisionero estaba tan tenso como un gato en una perrera,
Se inclind hacia su abogado.

—Todo estd apafado, ;verdad, Max? —susurré—.
Nada de cdrceles ni de ejecuciones, jno? Voy a salir de
ésta... es lo que me dijiste, ;no?

—Exacto. Y cuando Max Scheister de Scheister,
Scheister y Fleesem dice que vas a salir de una, es que vas
a salir de ella.

—~Gracias, Max. —Con un suspiro apenas percepti-
ble, el prisionero se volvié para mirar al juez principal,
Olivier Rosenkrantz, Barén de Teufelburg, famoso por ser
uno de los jueces mds implacables que se hayan subido
nunca a un estrado. Cémo habria conseguido Max que
aceptase un trato, no lo sabia, pero suponia que un buen
montén de coronas tenian que haber ido a parar a los bol-
sillos adecuados. Bueno, ya se preocuparia de la factura
mas tarde. El juez se aclard la garganta.

—Franz Lusk, has sido encontrado culpable de robo
en los Archivos Oesterliech del Templo de Verena y de
haberte aduefiado de ciertos documentos con la intencién
de sacarlos del Imperio como contrabando. A la luz de la
naturaleza herética de dichos documentos, cuyos titulos
han sido sellados a peticién de la Oficina del Inquisidor
General, se ha imputado y considerado probado el cargo
de Asociacién con el Caos. El Consejo de la Corona ha
solicitado la pena de muerte en la hoguera. Se ha conside-
rado dicha posibilidad muy seriamente...

Eljuez Rosenkrantz hizo una pausa para beber un tra-
go de agua.

—Este... ;Max? —El susurro de Franz soné mds como
un graznido.

—...Y hemos encontrado dicha sentencia improceden-
te en el caso que nos ocupa.

Los ojos de Franz se abrieron de par en par. “jAliento
de Ranald!” pensd. “Esto no me va a salir barato... aunque,
(de qué sirve el dinero cuando uno vale menos que nada?”

—Por consiguiente, os sentenciamos a la deportacién
en la Colonia de Su Majestad Imperial en las Tierras del
Sur, donde trabajaréis en las minas durante veinte afos, o
durante el resto de vuestra vida, lo que llegue primero. La
sentencia serd ejecutada de inmediato. jLa Corte levanta
la sesién! Que Sigmar proteja Su Imperio! —A la sefial
del mazazo sobre el estrado, los jueces se levantaron dis-
puestos a abandonar la sala.

Cuando los guardias lo asieron por los hombros, Franz
se gird hacia su abogado, los ojos desorbitados y sin que
de su boca salieran mds que sonidos inconexos. Max se
encogié de hombros,

—Te lo dije, has salido de ésta... para meterte en un
bote, si, pero saliste, jno? Ya te remitiré mis honorarios.”

lega un momento en la carrera de casi todo
aventurero en que su suerte sencillamente se
acaba; la Guardia lo termina cogiendo con las
manos en la masa irrumpiendo en el hogar de
un mercader, o quizds su gloriosa trayectoria
como salteador de caminos termine del modo mds indigno
con el pie atrapado dentro del cepo de un cazador furtivo.
O puede que el padre de aquel joven noble al que asesing el
grupo hace algunas sesiones haga que los arresten por ho-
micidio... tras encubrir hdbilmente las practicas demoniacas
de su hijo, claro estd. Tras haber apresado a los PJ, la pre-
gunta que se le plantea al DJ es “Y ahora, ;qué?”

La respuesta mds sencilla seria dejar que escaparan
(0 que salieran bajo fianza, gracias a esos amigos en las
altas esferas) pero también resulta la menos satisfactoria.
5i sus personajes escapan de rositas, los jugadores pue-
den llegar a pensar que el D] va a sacarles las castafias del
fuego cada vez que se metan en una situacién que se aparte
de la historia. Los jugadores cuyos PJ posean “la inmuni-
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dad del héroe” pueden llegar a creer que siempre van a
salirse con la suya. Poco a poco se tomardn el juego cada
vez menos en serio, y la campana se resentira.

Existe otra opcién. Mete a los personajes criminales
en la cdreel y déjalos ahi. Lejos de suponer el final de la
campafia, puede dar pie a un nuevo capitulo.

Encarcelar a los PJ en prision tiene varias ventajas, sien-
dola mds importante que este ejercicio de autoridad por parte
de los PN]J enfatizard la realidad del escenario del Viejo Mun-
do para la partida. Los personajes jugadores se mostrardn
menos inclinados a subirsele a las barbas al Graf de la zona
si saben que es capaz de enviarlos a las minas de plomo du-
rante un par de afios. Los jugadores se lo pensaran dos veces
antes de actuar, y se verdn obligados a considerar las opinio-
nes y acciones de las figuras del mundo del juego. En otras
palabras, se verdn incentivados a relacionarse en el juego con
la gente que habita el Viejo Mundo.

Al convertir a las cdrceles en parte real del mundo del
juego, el D] amplia ademas las oportunidades que ofrece la
aventura. Los PJ pueden toparse con un heredero agravia-
do, como ocurre en El Conde de Monte Cristo o en EI Hombre
de la Mdscara de Hierro, o puede que planeen una fuga en
masa, al estilo de La Gran Evasidn. Las tiltimas palabras pro-
nunciadas por un compafiero de celda agonizante pueden
dar pie a una bisqueda del tesoro tras su puesta en libertad.
Incluso si no hay ninguna historia épica detrds, el D] puede
utilizar el tiempo que el PJ pase en prision para enfrentarlo a
todo tipo de pequefios retos que no hardn sino afiadirle pro-
fundidad al mundo del juego. ;Intentan los enemigos del
personaje encarcelado arrebatarle sus propiedades? ;Cémo
reaccionan los amigos y aliados de los personajes ante la
noticia de que se ha convertido en un presidiario? ;Se com-
padecen o le dardn de lado? Y demds ideas por el estilo.

e EL. ORIGEN DE
LAS CARCELES DEL IMPERIO e

Laidea de retener a alguien contra su voluntad duran-
te un amplio periodo de tiempo no es nada nueva en el

Imperio; el secuestro es un crimen antiguo, después de todo,
aunque se lo llame “botin de guerra” cuando los nobles se
retienen los unos a los otros para pedir rescate. Incluso el
concepto de encarcelar a alguien de forma legal es ya anti-
guo. Los archivos legales del siglo X recogen el juicio del
Conde Albertus II “el Sobrio” de Nuln, quien ordend la
entrada en prisién de dos borrachos en lugar de azotarlos
en ptiblico ya que, como él dijo, “a menudo ni siquiera sien-
ten el dolor en el momento de su detencidn, pero lo que
van a sufrir a la mafiana siguiente cuando despierten serd
mil veces peor que cualquier azotaina.” Atn hoy en dia,
muchos pueblos y ciudades conservan pequefias jaulas
donde encerrar a borrachos o alborotadores mientras espe-
ran la préxima visita de un magistrado itinerante.

Aunque la idea de encarcelar a los convictos de cri-
menes mas serios resulta ciertamente novedosa en el Vie-
jo Mundo. La lista de castigos mds usuales inclufa multas,
mutilacion y muerte, mientras que la financiacién del alo-
jamiento y manutencién de los convictos se consideraba
un malgasto de dinero. Confiar en que acabaran arrepin-
tiéndose de sus crimenes era ridiculo. “Corta cabezas y no
mires con quién” era el lema de las clases en el poder.

Pero la confusién del Segundo Milenio cambié la for-
ma de pensar de muchas personas. Con la irrupcién del
Imperio se conocié una inseguridad y una subida de la
criminalidad sin precedentes. En la ciudad y en el campo
por igual, los levantamientos que hicieron que el Viejo
Mundo se tambaleara convirtieron a la gente desesperada
en criminales, y supuso una oportunidad de oro para to-
dos aquellos ya inclinados de por si hacia lo inmoral. El
viaje, tanto por tierra como por agua se volvié inseguro
incluso en tiempos de alto el fuego, y la erosion de la au-
toridad dejé grietas en la sociedad por donde el Caos supo
infiltrarse. Cuando tuvo lugar la Guerra de los Brujos en
el siglo XX, los nigromantes y demonologistas habian de-
jado de actuar en la sombra.

La primera respuesta de quienes ostentaban el poder
fue la represion violenta. La mutilacién y después la muer-
te se convirtieron en el castigo estdndar incluso para los
crimenes menos violentos. Los vigilantes de caminos se
convirtieron en jueces y verdugos, a menudo sin siquiera
molestarse en nimiedades tales como un juicio justo. Los
cazadores de brujas recibieron carta blanca para considerar
cualquier crimen la evidencia del Caos. La pira y el dogal
fueron convirtiéndose en las sentencias mas comunes, y las
ejecuciones en espectdculos de masas. Esta oleada de re-
presion alcanzé su climax en 2111, cuando el Gran Duque
de Middenland, el Cazador de Brujas Liutprand II, hizo que
toda la poblacién de la ciudad de Rotebach bailara al extre-
mo de la soga acusada de “alianza con el Caos”. En reali-
dad, su dnico crimen habia sido ocultar la mitad de su
cosecha de trigo de los recaudadores del Gran Duque.

o LOS REFORMISTAS SHALLYANOS o

Un siglo antes de que Magnus el Pio reunificara el
Imperio, un sinodo de sacerdotes y sacerdotisas shallyanos
se reunié en Marienburgo para debatir sobre la precaria
situacién del mundo. Los castigos extremos para los cri-
menes mds leves eran una afrenta para la Dama Blanca, y
resolvieron dedicarse a encontrar otra solucién, Emplean-
do la prisién de Marienburgo en la Isla de Rijker como
ejemplo, la recién formada Orden de las Lagrimas Piado-
sas envid misioneros a todos los dirigentes del Imperio.

Los misioneros argumentaban que las ejecuciones no
solo demostraban resultar ineficaces, sino también con-
traproducentes. “5i matdis a cualquiera por cualfjuier agra-
vio, ;quién pagard los impuestos?” le implord la Hermana
Hildegarde al Graf de Middenheim. Ridiculizados al prin-
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cipio, siguieron defendiendo que un periodo de confina-
miento dedicado a la oracién y al trabajo podia reformar a
un hombre mucho mejor que el hacha del verdugo.

Sin prisa pero sin pausa, fueron convenciendo a un re-
gente tras otro para que construyeran lo que ellos llamaban
“penitenciarias y reformatorios”, donde los shallyanos po-
drian intentar recuperar aquellas almas descarriadas. Su
fama se extendi6 gracias a algtin que otro éxito de gran re-
sonancia, en especial cuando la Gran Condesa Beatrice de
Nuln patrociné la fundacién de una “Academia para la Sal-
vacion de la Juventud Descarriada” en la ciudad.

Por tiltimo, en 2319, consiguieron su mayor victoria
cuando el Emperador Magnus el Pio quedd convencido
por sus logros y sacé a la luz la Lex Imperialis Salvationis et
Misericordiae, 1a Ley de la Salvacién y la Misericordia Im-
periales. Con este nuevo cédigo haciendo las veces de es-
tandarte del Imperio reunificado, Magnus animé a los
Electores para que fundaran prisiones segtin el ideal
shallyano de “promover la piedad y la curacién entre los
nifios de Sigmar.” Tal era su prestigio que pocos nobles se
opusieron a la idea, llegando muchos incluso a abrazarla.
Sibien laidea original se ha ido desvirtuando desde aque-
llos dias (en muchas prisiones de hoy en dia, los precep-
tos shallyanos estdn lejos de las mentes de presos y
guardianes), el concepto moderno de la cdrcel se implan-
t firmemente en la Ley Imperial.

o LA COLONIA MINERA
Y PENITENCIARIA
DE MIDDENHEIM e

¢ ORIGENES

La Colonia Minera y Penitenciaria de Middenheim
tuvo sus origenes en la primera oleada de la cruzada

shallyana, cuando la Hermana Hildegarde literalmente
agarré de la oreja al Graf Erich von Karzbudger y le dio
una leccidén acerca del innecesario desperdicio de vidas
resultante de tantas ejecuciones.

El primer impulso del Graf fue el de ejecutar a la an-
ciana, pero se impuso la razén cuando su Canciller le re-
cordd que la buena hermana habia sido recibida en persona
por el mismisimo Emperador Magnus.

En lugar de insultar al nuevo y popular emperador, y
ya que le debia cierto dinero a las casas bancarias de
Marienburgo, el Graf Erich le propuso un trato a
Hildegarde: le permitiria establecer un campo de prisio-
neros en unas minas de hierro pertenecientes a la Casa de
von Karzbudger en las Montanas Centrales. El Graf le pro-
porcionaria guardias y prisioneros, quienes cumplirian
sentencia a trabajos forzados en lugar de ser ejecutados.
A cambio, Hildegarde y las Hermanas de las Lagrimas
Piadosas se encargarian tanto de reformar a esos crimina-
les como de hacer que las minas fuesen rentables. Sélo los
shallyanos se tomaron este acuerdo nada més que como
un compromiso. “Dadle a esa mujer un afio”, se le oyé
decir al Graf, “y regresard queriendo quemar a esas bru-
jas con sus propias manos.”

Los shallyanos tuvieron mds éxito del que se podia
pensar en un principio, siendo quizds la Hermana
Hildegarde la tinica a quien no le cogid por sorpresa. Ad-
ministradora capaz con la habilidad de llegar hasta el alma
mis envilecida, no sélo convencié a muchos (entre ellos
algunos guardias) para que abandonaran su comporta-
miento pecaminoso, sino que la mina estaba dando bene-
ficios a finales del segundo afio. Los habitantes de
Middenheim se quedaban perplejos cuando veian regre-
sar a los convictos una vez CLUT’[PHdaS sus sentencias y
comenzaban a buscar empleo, mientras que, por su parte,
el Canciller Schwantz no podia creer que aquellas viejas
minas atin pudieran resultar tan rentables. Durante diez
anos, la Hermana Hildegarde hizo de su experimento un
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ejemplo para los demds. Cuando murié, la agradecida
poblacién carcelaria llegé a erigirle una estatua que ha
seguido en pie hasta nuestros dias cerca de la capilla de la
Plaza de la Esperanza.

No obstante, los von Kédrzbudger no iban a permitir
que una cantidad tan valiosa de metal y mano de obra
gratuita quedara en manos de unos extrafios. Tras el falle-
cimiento de la Hermana Hildegarde, el hijo del Graf Erich,
Wilhelm, se hizo con el control directo, creando un feudo
y haciéndose cargo del Gremio Minero de Middenheim.
Los capellanes shallyanos aun ejercen de ministros a la
hora de atender las necesidades de los prisioneros e in-
tentar salvar sus almas, pero el auténtico papel de los con-
victos es el de trabajadores esclavos para la Ciudad del
Lobo Blanco.

o ESCENARIO »

El camino que conduce a la prisién comienza aproxi-
madamente a un dia a caballo al norte de Middenheim
siguiendo el Camino de Nordland, donde el fatigado via-
jero se encontrard con una ominosa interseccion. El cami-
no que apunta hacia el norte es bastante transitado y por
él se llega enseguida al Zorro y la Corona, una parada de
postas independiente, préspera gracias al tréfico que une
Middenheim con Salzenmund. Los jinetes que se dirigen
hacia Salzenmund no vacilan ante la interseccién y ense-
guida encuentran la posada, mientras que aquellos que
viajan hacia el sur también escogen pernoctar en la fonda
y postergar su marcha hasta la mafiana siguiente si es que
les pilla la noche. A muy pocos les hace gracia que el ano-
checer los coja cerca del cruce siquiera, puesto que el ca-
mino que se pierde hacia el este conduce a la temida
Colonia Minera y Penitenciaria de Middenheim.

Dos columnas gemelas de granito sefialan el comien-
zo del camino, y en cada una de ellas se pueden ver un
par de grilletes y los sellos de Middenheim y su Gremio
de Mineros. A partir de este punto, las caravanas de
carromatos que transportan prisioneros encadenados tie-

( nen por delante dos dfas y medio de viaje a través del

Bosque de las Sombras y bordeando el nacimiento de las

Montafias Medias hasta llegar a un estrecho valle inscrito
entre dos cordilleras que se extienden hacia el norte. Ele-
vadas, escarpadas y casi desnudas, estas cordilleras se
curvan hasta casi encontrarse en el punto donde termina
el valle. Hace mucho tiempo, algtin gracioso las bautizé
sardénico como “el abrazo del Graf”, ya que le recorda-
ban dos brazos que se abrieran en actitud de bienvenida.
Las tétricas caravanas y sus escoltas cruzan unas puertas
bien guarnecidas y contindan su camino hasta cruzar el
valle, al final del cual el abismo que separa los dos riscos
se encuentra bloqueado por una torre y una muralla. Los
carromatos se descargan en la Plaza de la Esperanza en
medio de los barracones y los talleres, y bajo el escrutinio
de la estatua de la Hermana Hildegarde, que acusa el paso
del tiempo. A veces se llevan de vuelta a aquellos pocos
afortunados que ya han cumplido su sentencia. Lo mds
frecuente es que regresen con nada mds que aire entre sus
barrotes de hierro.

Los convictos son recibidos por mercenarios al servi-
cio del Maestro del Gremio, en la actualidad un enano lla-
mado Yarrik. El sargento de servicio les lee las normas a
los prisioneros recién llegados, asegurdndose de que en-
tienden con todo escabroso detalle los castigos reserva-
dos para quienes perpetren cualquier tipo de infraccién o
rebelién. Sumonoslogo lo subrayan los mazazos del herre-
ro a medida que va colocando una serie de esposas y
grilletes a cada recién llegado. Una vez el herrero ha ter-
minado, los guardias conducen a los prisioneros a los
barracones donde a cada uno se le asigna un catre y un
cubo. A la mafiana siguiente, antes de que amanezca, unas
aguadas gachas serdn todo lo que recibirdn antes de ser
conducidos a las minas por primera vez, el primer dia de
muchos, marchando bajo un desgastado cartel que reza
“El trabajo honra al hombre”.

El trabajo en las minas es duro y agotador, con pocos
tineles lo bastante altos como para albergar a una persona
de pie, y turnos que llegan a durar hasta catorce horas. Las
herramientas resultan inadecuadas y de pésima calidad
porque los guardias temen proporcionarles a los presos
cualquier cosa que pudieran convertir en armas improvi-
sadas. Sus temores resultan bastante infundados, no obs-
tante, puesto que los hombres suelen encontrarse demasiado
agotados para hacer cualquier otra cosa que no sea traba-
jar, comer y dormir. Una tarde de cada dieciséis queda “li-
bre” paralos internos de confianza, la mayoria de los cuales
suele emplearla rezando en la capilla shallyana.

o SECRETOS »

Fundada gracias a la fe, la penitenciaria se ha conver-
tido en un lugar gris donde la mayoria de los internos se
conforma con sobrevivir hasta cumplir sus condenas... 0
durante todo el tiempo que puedan, si es que estan con-
denados a perpetua. Hay unos pocos, sin embargo, cuyo
inquebrantable espiritu y voluntad indémita les dan fuer-
zas para intentar resistir. Hasta hace poco, los vigilantes
del campamento se las veian con tales alborotadores obli-
gandolos a trabajar hasta que caian rendidos o les daban a
los guardias una razén para matarlos. El actual Maestro,
Yarrik, ha encontrado una medida mejor tras su nombra-
miento hace aproximadamente cinco afios. Los prisione-
ros grandes y fuertes que parezcan tener cerebro y
voluntad suficientes para manejar sus mtsculos acaban
vendidos de forma ilegal a los tratantes que recorren las
regiones més apartadas del Viejo Mundo en su biisqueda
de candidatos adecuados para sus Peleas Clandestinas.

Cada caravana que viaja en direccion a la colonia mi-

nera viaja acompafiada de un contacto encubierto. Cuan-
do uno de los compinches de Yarrik le avisa de un posible
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candidato, el contacto le transmite un mensaje a un inter-
mediario en el Zorro y la Corona, que entonces le hace
llegar la noticia de otra “desgraciada muerte” en la peni-
tenciaria a un “comerciante” en Salzenmund; la muerte
por “accidente en la mina” o por “altercados” suele ser
una coartada perfecta para explicar la desaparicién del
prisionero, en el improbable caso de que se llegue a hacer
alguna pregunta.

Las partes implicadas son lo suficientemente discre-
tas y consiguen que muy pocos se fijen en las solitarias
carretas cubiertas que toman el camino del este en el cru-
ce, y nadie ha conseguido relacionar, por ejemplo, a ese
luchador que aparece con la lengua cortada en los Princi-
pados de la Frontera con aquel ladrén de Middenheim
recientemente “fallecido”. Los bolsillos forrados de oro
de Yarrik mantienen calientes las manos del codicioso
enano durante las frias noches del norte.

o LA TORRE DE TARNHELM,
TALABECLAND e

o ORIGENES »

La Torre de Tarnhelm es un edificio antiguo; las his-
torias acerca de su fundacién ya se han olvidado o perdi-
do, aexcepcidn de algunas vagas referencias que se pueden
encontrar en los archivos del templo de Verena de
Talabheim. Se la menciona por vez primera en una créni-
ca que data de la era posterior al reinado de Boris el In-
competente, cuando la ciudad se encontraba en estado de
sitio. La entrada menciona que “...los odiosos hombres-
rata irrumpieron en la parte baja del castillo y habrian
superado a nuestros escasos defensores, si no llega a ser
porque nuestro valiente capitdn Tarnhelm luché como el
mismisimo Ledn Blanco y los obligé a retroceder a los ti-
neles hasta que conseguimos obstruir la entrada. Que su
alma descanse a la diestra de Ulric.” Los estudiosos supo-
nen que la torre toma su nombre de este héroe, desconoci-
do por lo demads.

Hasta hace relativamente poco, la oscura mole de
la Torre de Tarnhelm sirvié como fortaleza para los sol-
dados de los regentes de Talabheim, quienes acostum-
braban a gobernar con mano de hierro. En 2429 CI, el
Gran Duque Frederik Untermensch convirtid la torre en
prisién. Tenia dos razones: la primera, que su predece-
sor se habfia resistido a la 1lamada a la reforma de los
shallyanos; las ejecuciones en duelo eran muy popula-
res entre el culto de Ulric y las masas. También tuvo
que resolver un problema con los agitadores politicos
que exigian la liberacién del férreo régimen de
Untermensch. Los radicales crefan que al debilitar la
posicién de Frederik (Talabheim acababa de separarse
del Gran Ducado de Talabecland, otorgado al depuesto
Emperador Dieter von Krieglitz), habia llegado el mo-
mento de luchar por sus propias reformas, tales como
el derecho a erigir capillas sigmarianas sin necesidad
de que lo aprobara la jerarquia local de Ulric.

Frederik reselvid sus problemas con una jugada maes-
tra. Al convertir la Torre de Tarnhelm en prisién, satisfizo
al culto de Shallya en un momento en el que necesitaba su
apoyo para poder optar de nuevo al trono. Las ejecucio-
nes se reservaron entonces para crimenes como el asesi-
nato o la apologia del Caos. Al mismo tiempo, se gand el
beneplacito de la jerarquia ulricana y de las gentes clara-
mente fieles a Ulric al crear un lugar donde encerrar a los
agitadores sigmarianos, sin propiciar la rebelién entre los
sigmarianos de la zona que sin duda habria acarreado las
ejecuciones en masa.

Desde aquel entonces, la familia von Krieglitz-
Untermensch ha utilizado la Torre de Tarnhelm a modo
de prisién politica y religiosa, y lo que nacié como un sim-
bolo de reforma ha pasado a ser una herramienta de re-
presion,

e ESCENARIO o

La Torre de Tarnhelm se asienta amenazadora en el
antiguo barrio al noroeste de Talabheim 1lamado
“Schaffenhorst”, un distrito perteneciente a la clase me-
dia-baja de curtidurias y pequefios comercios. Sus ligu-
bres muros y su solitario torreén estdn construidos en
granito, ya pulido por el paso del tiempo y salpicado por
el musgo. Los von Krieglitz-Untermenschs son una fami-
lia notoriamente frugal, que rara vez gasta méds que lo jus-
to en el mantenimiento de la estructura de la Torre de
Tarnhelm; varias de las piedras que conforman sus muros
se encuentran agrietadas y rotas, y su aspecto de dientes
maltratados ha propiciado que los lugarefios se refieran a
la Torre como “el anciano de Talabheim.”

La Torre de Talabheim se rige por el mismo mode-
lo autocratico que la propia Talabheim. El Alcalde,
Augustus von Nebelsfeuer, sélo tiene dos obligaciones:
asegurarse de que nadie meta ni saque de alli nada que
no le pertenezca, y conseguir que los prisioneros con-
fiesen y proporcionen informacién. La primera de sus
tareas se ve facilitada por el gran nimero de guardias
bien armados, y por la regla que establece que cualquier
guardia encontrado culpable de asistir a un preso en su
fuga ocupard su lugar hasta cumplir el resto de la sen-
tencia. Puede verse la importancia que la direccién de
Talabheim le dan a la segunda tarea en el hecho de que
el segundo oficial en rango sea su Torturador Jefe, en la
actualidad un inmigrante kislevita de nombre Pudolkin.
Cadavérico, de lacio pelo negro y ojos inyectados en
sangre, Pudolkin ha cosechado grandes éxitos en este
puesto. Tiene cierto talento para “plantear la pregun-
ta” sin llegar nunca tan lejos como para matar al sujeto.
Le gusta describirse coma un “artista de las tenazas y
los hierros al rojo.”

Los prisioneros llegan a la Torre de Tarnhelm tras
haber sido juzgados por sedicién o a la espera de que los
juzguen por herejes. Se los encierra en celdas individua-
les, de las que nunca salen si no es para “responder algu-
nas preguntas” o, aunque rara vez, para su liberacién.
Oficialmente, no estdn permitidas las visitas de familiares
ni amigos, aunque un soborno a la persona adecuada pue-
de conseguir que una madre o esposa le pasen al preso
algo de comida o una manta de mads. 5i bien sigue habien-
do un capelldn shallyano que hace sus rondas para ofre-
cer alivio y consejo a los internos, el culto ha dejado de
quejarse de las infrahumanas condiciones; se han vuelto
demasiado dependientes de la caridad de la familia que
ostenta el poder y de la tolerancia del clero ulricano como
para arriesgarse a tirarlo todo por la borda.

¢ SECRETOS »

Hay algo mds que contribuye a darle a Tarnhelm su
oscura reputacién, algo mds que la ligereza con que los
poderosos de Talabheim arrojan alli a la gente y que el
fulgor de los hierros candentes de Pudolkin. Durante el
dltimo medio siglo, no todos los afios pero siempre bien
en Hexensnacht o en Geheimnisnacht, el terror se aduefia
de la prisién y uno de los internos sufre una muerte ho-
rrorosa, que dejard sus escasos restos esparcidos por toda
su celda, salpicada de arriba abajo por la sangre y las vis-
ceras. No importa lo rdpido que los guardias reaccionen
ante los alaridos, siempre llegan demasiado tarde.
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Su tiempo de reaccion se ha reducido, no obstante,
desde que un agudo observador se diera cuenta de un
patrén: los asesinatos ocurren cada vez con mas frecuen-
cia, casi dos veces al afio en estos momentos, y siempre se
echa en falta alguna parte del cuerpo. A veces una mano,
a veces un pie 0 un ojo, pero siempre algo distinto. Segtin
estimaron algunos guardias, tras unas cuantas cervezas
de mds en la taberna de turno, “la Bestia” (a falta de un
nombre mejor) ya ha reunido casi todas las partes de un
cuerpo humano. Lo que es seguro es que lo habra conse-
guido en dos o tres anos més... o incluso puede que con el
siguiente asesinato, pues lo cierto es que jamds se ha lle-
vado un recuento detallado de las partes del cuerpo echa-
das en falta.

Hay quien especula que esto es obra de un Skaven,
pues ;quién mas podria entrar y salir de tantas celdas dis-
tintas sin ser detectado? Otros desechan laidea del Skaven
como cuentos para asustar a los nifos. En su lugar seha-
lan que puede ser obra de un supuesto demonologista,
Nils Blodbart, que desaparecié de su celda una
Hexensnacht tras haber sido torturado. La historia cuenta
que el guardia de su bloque, condenado a cumplir la sen-
tencia de Nils por haberle ayudado a escapar, fue la pri-
mera victima de la Bestia, muriendo a la siguiente
Geheimnisnacht. Sea cual sea la verdad, nadie tiene de-
masiadas ganas de encontrarse alli cuando la Bestia com-
plete su espeluznante coleccién.

o KRINKLENHEIM o
« ORIGEN »

Krinklenheim resulta quizés el mejor y mds antiguo
ejemplo de los ideales de la Cruzada de la Reforma y de la
Lex Imperialis, Fundada en 2290 CI, en sus origenes fue un
palacete propiedad de la familia von Liebwitz que leva-
ba mucho tiempo abandonado a favor de otras residen-
cias mucho mds modernas y espaciosas. En aquel entonces
Nuln se encontraba bajo el gobierno de la Gran Condesa

Beatrice von Liebwitz, famosa por lo ilustrado de su corte
y su pasién por las obras de caridad.

Fue durante una de sus fases de “las virtudes de la
vida sencilla” que el Hermano Gerhard Krinkle se le acer-
c6 mientras la mujer se encontraba cuidando de su rebafio
de ovejas en su pasto privado del Gran Palacio. Astuta-
mente, el hombre compard a las juventudes delincuentes
que por aquel entonces inundaban las cortes de Nuln con
ovejas que se hubjeran extraviado de su rebafio y su pas-
tora. “Puesto que la pastora mira por el bien de sus corde-
ros, ;no creéis que le agradaria a la Dama Blanca el que
Vuestra Majestad proporcionara refugio a esos corderos
descarriados antes de que se conviertan en lobos que ha-
bra que exterminar?”

La analogia tocé la fibra sensible de la Gran Condesa.
Durante el transcurso de lo que describiria como una “co-
mida para la plebe” compuesta por quesos de importa-
cién, higados de oca salteados y vino blanco en su “casa
de campo” de doce habitaciones construida expresamen-
te para la ocasidn, dond una de sus mansiones menores
junto con sus terrenos (de todos modos, era una de las
que nunca habia visitado antes) a la Orden de las Légri-
mas Piadosas “para el rescate de las ovejas descarriadas
de Nuln”. Asi es como nacié la Academia para la Salva-
cion de la Juventud Atribulada de la Condesa Beatrice von
Liebwitz von Nuln, ahora mds conocida como
“Krinkleheim”, tomando el nombre de la mansién en don-
de se encuentra. La Juventud Atribulada en cuestion solia
tener entre cinco y catorce afios, y llegaba a Krinkleheim
tras haber pasado por los tribunales de Nuln.

¢ ESCENARIO «

Krinkleheim es una mansidn de tres plantas rodeada
por dos acres y medio de jardines vallados, Construida en
tiempos de la Emperatriz Margaritha en un estilo
profusamente adornado con gdrgolas y escenas de conde-
na, no presenta el aspecto que cabria esperar en un lugar
dedicado a la reforma y la esperanza. El edificio principal
consta de tres alas en forma de “H”, y alberga una capilla,
dos aulas, dos enfermerias, dos comedores, las cocinas y
los despachos y habitaciones del personal shallyano. Los
jovenes se separan seglin su sexo, con los chicos en un ala
y las chicas en la otra. 56lo se les permite reunirse durante
los servicios diarios o durante los dos periodos de recreo
a la semana, siempre bajo estrecha supervisién, Cada ala
puede alojar hasta cuarenta jévenes, cuatro por habitacion.
Cada ala dispone de dos celadores que velan por el com-
portamiento y la educacién moral de aquellos a su cargo.

Los jardines, en un tiempo un parque dispuesto para
el disfrute de los nobles residentes de la mansién, fueron
convertidos por orden de la Condesa Beatrice en huertas,
cuadras y talleres, “para que los nifios de Nuln aprendan
el valor del noble trabajo.” Todo el complejo se encuentra
rodeado por un alto muro encalado, cuyas puertas estdn
siempre vigiladas por guardias shallyanos para evitar tanto
que salgan los nifios como que reciban cualquier tipo de
improbable influencia del exterior.

Los jévenes de Krinkleheim siguen un estricto régi-
men rutinario que comienza en el mismo momento de su
llegada. Por el dia, que empieza siempre después de las
oraciones y el desayuno, aprenden a leer, escribir, mate-
maticas y geograffa. Cuando no se encuentran en clase,
cuidan de sus verduras, ovejas y demds ganado, o apren-
den un oficio en monacal silencio bajo la atenta mirada de
lashermanas y hermanos. Los “pupilos” de confianza tam-
bién se unen al coro y realizan excursiones supervisadas a
las zonas mas bellas de Nuln. Dos tardes a la semana, los
nifios se retinen para jugar todos juntos, con los chicos
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enfrentados jugando al fiitbol y las nifias de espectadoras,
animando a sus equipos. De vez en cuando alguna pareja
intenta escabullirse entre los huertos para tener algo de
intimidad, pero el personal es perro viejo y no suele caer
en estos trucos, con lo que muy pocos lo consiguen.

Uno de los rasgos que distinguen a Krinkleheim es
su enfoque diddctico. En lugar de dejar que su profesora-
do lo compongan integramente miembros de la orden, de
vez en cuando llegan tutores recomendados por los juz-
gados. Los profesores convictos de crimenes menores, en
lugar de afrontar el castigo publico, tener que pagar mul-
tas o ir a parar a la cdrcel, suelen disponer de la alternati-
va de ensefiar gratuitamente en Krinkleheim. Esto camufla
su desgracia bajo la hoja de parra de una “buena accién”
y les ayuda a conservar sus rentables puestos como profe-
sores de Universidad o profesores particulares.

Krinkleheim es uno de los éxitos cosechados desde la
reforma shallyana, puesto que continta con su labor be-
néfica ain en nuestros dias. Si bien muchos de sus pupi-
los llevan vidas anodinas o incluso reinciden en la
criminalidad tras su puesta en libertad, un buen ntimero
de ellos ha acabado desempefiando respetables puestos
de trabajos como profesores, sirvientes, hombres de ne-
gocios y comerciantes, e incluso sacerdotes. Uno de ellos,
el Hermano Stephan Uddsson, llegd a unirse a la orden y
se convirtié en director de Krinkleheim en 2500, puesto
que ha mantenido hasta la actualidad.

e SECRETOS

Una antigua leyenda tradicional del sur del Imperio
cuenta la historia de un paraiso idilico donde todo el mun-
do vivia feliz: sin conocer el hambre, ni los impuestos, la
avaricia ni el fraude. Pero a aquel paraiso llegaron las ra-
tas, ratas codiciosas que robaban el grano e hicieron que
la gente supiera por primera vez lo que era el hambre. Los

inocentes humanos no tenian ni idea de qué era lo que
estaba ocurriendo, puesto que las ratas se mantenian ocul-
tas. Ocultas, es decir, hasta que encontraron almas geme-
las entre los humanos y les ensefiaron cémo no volver a
pasar hambre quitdndoles a los demads lo que ellos no se
habian ganado trabajando, y cémo tener mds de lo que en
realidad necesitaban haciendo que los demés trabajaran
para ellos. De este modo el Hombre conocié la avaricia y
la Humanidad a sus primeros gobernantes... y el tinte de
la corrupcidn.

Ahora la leyenda parece haberse convertido en reali-
dad en Krinkleheim, puesto que ha llegado una “rata” para
corromper a los nifos justo bajo las narices de la Orden,
Cegados por el orgullo en su propio pureza, los shallyanos
no han sabido darse cuenta de que uno de los tutores de-
signados por el juzgado, Erich Nachtrenner, estd corrom-
piendo poco a poco a los jovenes de Krinkleheim,
instruyéndolos en la doctrina del Caos. Devoto de
Slannesh, Nachtrenner lo manipulé todo para que le “sen-
tenciaran” a Krinkleheim, donde ensefia Miisica e Histo-
ria. Tras cumplir su sentencia, se ofrecié voluntario para
quedarse y ayudar en la misién de la Orden. Su ayuda fue
recibida de buen grado, puesto que el apoyo del culto se
ha ido reduciendo y escasea el personal.

Nachtrenner era famoso entre los estudiantes, y de-
dicé su tiempo a buscar a aquellos que parecieran mas
susceptibles de caer en la tentacién, A éstos los reunia en
una clase privada, donde poco a poco va presentando teo-
rias cada vez mas “avanzadas”. Haciéndoles jurar que
guardarian el secreto (“Este conocimiento no es para los
no iniciados, y no estd lejos el dia en que podréis impre-
sionar a los hermanos y hermanas con lo que habéis apren-
dido”), se reunian en sus aposentos para “estudiar”. Cada
vez que los lleva de paseo a Nuln, nunca deja pasar la
oportunidad de visitar los lugares mds sérdidos, mds “en-
tretenidos”, de la cdiludad, envolviéndolos cada vez mds
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en su tela de arafia. Su objetivo es suplantar a Uddsson
como Director, y convertir Krinkleheim en un campo de
entrenamiento para la llegada de Slaanesh a Nuln.

e LA COLONIA DE
LAS TIERRAS DEL SUR

e ORIGEN

La Colonia de la Costa Nueva comenzd como un sue-
fio del Emperador Leopold a finales del siglo XXIV. Siem-
pre escaso de dinero a causa de las concesiones que se
habia visto forzado a ofrecer a cambio de asegurar su elec-
cién, se mostré intrigado por la propuesta que le hizo un
erudito de la Universidad de Altdorf, Rudolph Sternseher,
quien le habld de los documentos que habia descubierto y
que hablaban sobre las exploraciones de las tierras al sur
de Arabia. Estos papeles recogfan las aventuras de tres
valientes que habian vivido siglos atrds: el jinete nérdico
Erik el Perdido, el explorador cataiano Yin-Tuan y el eru-
dito drabe Ibn Jellaba, sus viajes a las Tierras del Sur y las
riquezas que alli encontraron.

Leopold se emociond ante aquellas historias que pro-
metian riquezas perdidas y ciudades pertenecientes a an-
tiguas razas perdidas en las vastas selvas. La mencién de
los poblados de Altos Elfos convencid al Emperador: si
los Elfos consideraban que valia la pena explotar las Tie-
rras del Sur, el Imperio no tenia por qué ser menos.

Los votantes tacharon su plan de intil pérdida de
tiempo, asi que el Emperador Leopold apeld a las casas
Comerciantes de Marienburgo; ya mantenia una buena
relacién con ellos, tras haber desmantelado la Segunda
Flota y haberles dejado comprar las naves. Aceptaron en-
cantados a financiar su nueva colonia, dado que la idea
de tener al Emperador en deuda con ellos resultaba irre-
sistible. Asi ocurrié que, en 2395 CI, una docena de
carromatos partieron desde Marienburgo cargados de co-
lonos, animales y soldados, con los estandartes de la Casa
de Unfihiger ondeando al viento, hacia las Tierras del Sur
donde {a partida fundaria la ciudad de Leopoldheim.

Para finales del segundo afio, la colonia ya habia de-
mostrado ser una ruina. Peor todavia, Leopoldheim no
habia conseguido dar ni un solo beneficio. Las enferme-
dades, las malas cosechas, y los ataques de quienes los
comerciantes drabes llamaban los al-Saurim, Hombres La-
garto que vivian muy en el interior, se habian cobrado su
precio. No era sélo que el prestigio del Emperador se es-
tuviese tambaleando, sino que los banqueros de
Marienburgo habian comenzado a alzar la voz explican-
do las posibles consecuencias de cualquier incumplimiento
en los préstamos.

Fue en aquel momento cuando Leopold tuvo una bri-
llante idea: ante €l tenia una peticidn de la Suma Sacerdo-
tisa de Shallya en Altdorf, la Hermana Agatha Uberkopf,
en la que le pedia que perdonara las vidas de un grupo de
hombres condenados a la pena de muerte tras haber sido
acusados de provocar disturbios cuando su equipo per-
did el torneo regional de snétbol. Acorddndose de la Lex
Imperialis, evité que acabaran con una corbata de cdftamo
y les conmutd la sentencia a diez afios de exilio en
Leopoldheim. Ademads, anuld casi todas las sentencias de
muerte en Altdorf y Reikland, decretando que los acusa-
dos habrian de ser exiliados a la Costa Nueva, algunos
por un periodo limitado de tiempo y otros de por vida. Al
cabo de un afio, la colonia se encontraba desbordada por
los recién llegados. Imposible su regreso so pena de muer-
te, los exiliados se vieron obligados a buscarse una nueva
vida en las Tierras del Sur.

Muchos fueron los que murieron en su inhdspito nue-
vo hogar, victimas del calor y de la humedad, y de los es-
tragos que ocasionaron las epidemias y las fiebres
contagiadas por los mosquitos y otros insectos. Algunos,
no obstante, sobrevivieron e incluso legaron a prosperar.
Se expulsé a los Hombres Lagarto, y algunos intrépidos
crearon minas v otras fuentes de riquezas. La colonia ha
sobrevivido hasta nuestros dias y el exilio sigue siendo una
opcion fdcil paralos magistrados mas clementes de Altdorf.

e ESCENARIO

Para tratarse de una prisién, la colonia de la Costa
Nueva resulta peculiar en muchos sentidos. Para empe-
zar, es una prisién que carece de muros y que da més la
impresién de pequena ciudad que de recinto penal. Cons-
truida en la boca de un ancho y lento rio, bautizado Rio
Ratén por el magritano que capitaned la primera expedi-
cién, Leopoldheim queda vigilada por la torre de Schloss
Klara, llamada asi en nombre de la nieta favorita de
Leopold.

Asentada sobre una colina arfificial que domina la
bahia, la fortaleza de piedra de Schloss y sus muros prote-
gen los tnicos muelles permitidos en Leopoldheim. El
Gobernador y su gente ostentan un control total sobre
quién entra y quién sale de los muelles. Ayudar a los pri-
sioneros a escapar camuflados entre la carga de algtin bar-
co estd castigado con la horca.

La propia ciudad abraza la orilla de la bahia por los
dos lados de la boca del rfo sin orden aparente: las calles
fangosas zigzaguean entre casuchas desvencijadas, rom-
piendo la triste monotonia sélo alguna que otra vivienda
encalada de aquel colono que haya conseguido prosperar
por su cuenta. Los udnicos edificios de piedra de
Leopeldheim aparte de la fortaleza son las capillas de
Sigmar, Shallya y Morr, y el edificio de entrada que guar-
da la tnica puerta en la empalizada de la ciudad.

A partir de aqui se extiende un sendere que se dirige
hacia el norte a través de tierras de cultivo hasta la sabana
y desde alli hasta el oasis drabe de Al-Mumkil. Al este y al
sur, el borde de la jungla queda a unos dos kilémetros de
los muros de Leopoldheim. Aunque no existe camino que
lleve a la selva, el mismo rio hace las veces de carretera
para los exploradores que se aventuran en pos de rique-
zas perdidas y antiguos secretos. El hecho de que sean
pocos los que regresan no suele desanimar a los confia-
dos, los codiciosos o los desesperados.

Los presos sentenciados al exilio en la colonia de la
Costa Nueva son enviados alli por un minimo de diez anios.
Marcados a fuego con la letra “L"” sobre la mano y el afio
en que se dictd su sentencia, se les prohibe regresar al Viejo
Mundo antes de tiempo so pena de muerte. Aunque, una
vez su periodo de trabajos forzados en las granjas o minas
de la colonia, o en la guarnicién, haya expirado, los pri-
sioneros son libres de hacer lo que les plazca.

La guarnicion Imperial estd alli sélo para proteger el
castillo y la ciudad de ataques externos; lo que los colonos
hagan entre si y cémo gobiernen la ciudad es asunto suyo.
No resulta nada extrafio caminar por Leopoldheim por la
mafana y encontrarse dos o tres caddveres, victimas de
“ajustes de cuentas” la noche anterior. Los prisioneros y
sus descendientes han desarrollado su propio gobierno y
corte rudimentarios, bdsicamente un consejo de los ma-
yores terratenientes, respaldados por sus cuadrillas de
verdugos. Los prisioneros recién llegados, desembarcados
de la nave que viene de Marienburgo seis veces al afio,
deben aprender enseguida quién esta realmente al cargo
y a quién conviene tener contento si desean conservar sus
tierras, posesiones, o incluso sus vidas.
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SEOTos

Aproximadamente ocho de cada diez personas en esta
colonia de cerca de mil almas no son convictos propia-
mente dichos, sino ex-convictos y sus descendientes que
eligieron quedarse y construir una nueva vida en este lu-
gar. También hay algunos buscavidas, bribones y otros
que buscan lo que no es suyo. Una cldusula tinica en la ley
de exilio del Emperador Leopold les permite a los conde-
nados, si es que asi lo desean, llevarse a sus familias con
ellos a esta nueva terra. Si asi lo hicieran y desearan que-
darse, o si contrajeron matrimonio en la colonia, el Gober-
nador de la Colonia les hard entrega de unas tierras,
registrard una mina a su nombre, o los alistard en el “Ho-
norable Gremio de Artesanos y Comerciantes de
Leopoldheim”, cuyos miembros tienen permiso para
aventurarse hasta Al-Mumkil para comerciar. Los descen-
dientes de los presos estdn considerados hombres libres y
se les permite viajar si es que ésa es su voluntad, aunque
los peligros de la tierra que los rodea y los desorbitados
sobornos que tienen que pagar para asegurarse una plaza
en un barco suelen desanimar a casi cualquiera que desee
ver mundo.

Nos podriamos preguntar, ;por qué no derrocan los
prisioneros a sus gobernadores Imperiales y se quedan con
todo el lugar para ellos? Porque necesitan la presencia del
Imperio, incluidas sus guarniciones armadas con
arcabuces, para protegerse de los peligros que infestan el
interior de la selva. Los sucesivos gobernadores han con-
seguido mantener una paz relativa con los Hombres La-
garto, quienes sélo de vez en cuando realizan incursiones
en las granjas de las afueras en busca de sacrificios. A cam-
bio de un modesto tributo de productos acabados por parte
de la colonia, los Hombres Lagarto también protegen a
Leopoldheim de los Skaven. Los colonos saben que, en
caso de que derrocaran al gobernador y tomaran el fuerte,
los misteriosos lideres de los al-Saurim se aprovecharian y
destruirian Leopoldheim.

¢ SECRETOS »

Bartolomeus Langer es el més anciano de una de las
familias mds antiguas de Leopoldheim, descendiente di-
recto de uno de los colonos originales. También es el hom-
bre mds poderoso de la colonia, si exceptuamos al
Gobernador. Con los afios ha ido aumentando las pose-
siones de su familia hasta llegar o poseer la mayoria de
las granjas, edificios y minas de la zona, 0 a que los due-
fios de éstas estén en deuda con éL

Nada sutil en sus formas, se ha servido de chantajes,
intimidaciones e incluso del asesinato para conseguir todo
lo que queria. Si bien se finge educado, su tosca y violenta
forma de ser ha marcado incluso a su esposa, quien no es
mads que una figura decorativa sobre la que hacer bromas
cuando se siente de buen humor. Sus tres hijos son sus
tres lugartenientes en jefe, mds que dispuestos a coman-
dar a bandas de matones para asegurarse de que se cum-
plen sus érdenes.

Pero no se conforma con ser el segundo pez mds gran-
de de su pecera... Bartolomeus lo quiere todo. Una noche,
afios atrds, un misterioso drabe se puso en contacto con él
para prometerle que podria reinar sobre la colonia sélo
conque Bart jurase fidelidad al dios de Arabia. No al dios
del pueblo drabe, sino a una misteriosa deidad oscura que
exigia lealtad absoluta a cambio de un gran poder. Cada
mes durante tres meses, la noche sin luna, el extrafio se le
acercaria para hacerle la misma propuesta. Nadie mas lo
veia llegar, y nadie lo veia marchar. Por fin, Bart aceptd.
La Hexensnacht siguiente, le guiaron a un antiguo encla-
ve en el interior de la jungla, donde se vio rodeado de
Skavens y en presencia de su Profeta Gris. Con las rodi-

llas entrechocando entre si a causa del miedo, Bart se tuvo
que rebajar y jurar lealtad al culto de la Rata Cornuda.

Durante los ultimos tres afios, Bartolomeus Langer
ha sido el agente Skaven infiltrado en 1a Colonia de la Costa
Nueva. No tardé en corromper a sus hijos y secuaces,
muchos de los cuales ya participan en ritos obscenos para
adorar al dios de los Montes Baghrusa y Lhasa; muchos
de los exploradores que han desaparecido “rio arriba” en
realidad encontraron su final bajo un cuchillo de sacrifi-
cios en alguna parte de la propiedad de los Langer. Tras
aconsejarle sus sefiores que tuviera paciencia, ha infiltra-
do mineros Skaven en la misma Leopoldheim, y estdn
excavando ttineles poco a poco con la intencién de soca-
var los muros de la fortaleza, ademads de otro que va des-
de las tierras de los Langer hasta la ciudad. Pronto, muy
pronto, Bart planea comandar un asalto sorpresa con sus
secuaces y aliados hombres rata y declarar su propio “Rei-
no del Sur”, con las almas del Gobernador y su familia
convirtiéndose en la primera de muchas ofrendas en agra-
decimiento a la Rata Cornuda.

e AVENTURASEN LAS CARCELESe
¢« HABEAS CORPUS »

Una corte de Middenheim condené a Reinhold
Steinitz por un delito de robo que no cometié. Durante
todo el pasado afio, su familia ha trabajado sin cesar para
probar su inocencia y conseguir que quede libre. Por fin
llegd el dia dichoso en el que el juez revocd su anterior
decision y ordend la liberacién de Steinitz. Pero sus pa-
dres lo querian de vuelta de inmediato y no estaban dis-
puestos a esperar a la siguiente caravana, casi dentro de
un mes; la idea de dejar a su hijo en tan siniestro lugar
siquiera durante un dia mds les parecia inaceptable. Asi
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que contrataron a los PJ que venian recomendados como
agentes de confianza, y les pagaron para recoger la orden
camino de la Colonia Minera de Middenheim y escoltar a
Reinhold en su regreso al hogar, donde se le recibiria como
un héroe.

Bueno, ése era el plan. Cuando los PJ llegan a la peni-
tenciaria, les cuentan que Reinhold murid el mes anterior
en un accidente en las minas. Interrogar al Gobernador
Yarrik sélo le hard mostrar sus mds sentidas condolencias
para los clientes de los héroes, pero no habrd manera de
que les enserie el cuerpo: Reinhold murié en el interior de
un tiinel y el pozo sencillamente se encuentra en unas con-
diciones demasiado malas como para excavar. Incluso les
ensenard el pozo donde ocurrid todo. “Se han pronuncia-
do los ritos apropiados sobre los escombros, y ya es mejor
entierro del que le darfan en Middenheim,” es todo lo que
les dird Yarrik. 5i los PJ siguen insistiendo, ordenard que
los expulsen de la colonia y los amenazard con encarcelar-
los acusados de “interferir con la administracién de la jus-
ticia e invadir la propiedad de Graf”.

En algtin momento durante su visita, un prisionero les
pasard una nota a los P] advirtiéndoles de la verdad. “;No
os lo credis! {Preguntad en el Zorro y la Corona acerca de
los carromatos negros!” Si los PJs hacen caso de esto, sus
indagaciones los llevardn primero al tratante de esclavos
dentro de la posada y mads tarde hasta el comerciante co-
rrupto de Salzenmund, donde Reinhold aguarda para ser
embarcado rumbo da‘Bretonia. Las evidencias que consigan
reunir llegado este punto serdn mds que suficientes para
sacar a la luz los turbios tejemanejes de Yarrik y garantizar-
le una temporada en las minas, al tiempo que descargardn
un buen golpe contra la mafia de trata de esclavos.

e ZONAS DE COMERCIO »

Un PJ profesor sentenciado a ensefiar en Krinkleheim
descubre un hecho asombroso: juno de sus estudiantes no
es quien dice ser! De hecho, el muchacho, Albertus Hoff,
es en realidad el hijo de uno de los comerciantes mds po-
derosos de Nuln. Parece ser que el muchacho se hizo ami-
go de uno de los residentes de Krinkleheim mientras el
delincuente se encontraba de “excursién” al templo de
Verena. Por puro azar, los dos jévenes resultaron parecer-
se como dos gotas de agua. Albertus y su nuevo amigo,
Claus, se volvieron a ver en varias ocasiones después de
aquello durante posteriores excursiones. Con el tiempo,
se hizo evidente que cada uno envidiaba la vida del otro:
Albertus deseaba estudiar y estaba cansado de las cons-
tantes tareas y devocidén al negocio que su padre le exigia,
mientras que Claus sencillamente estaba aburrido de ser
pobre. Asi pues, idearon un plan: se cambiarfan, cada uno
asumiendo la vida del otro y viviendo felices para siem-
pre. O, al menos, eso es lo que ellos crefan.

Por desgracia, ninguno de ellos estd contento con su
nueva vida: a Albertus no le gusta la pobreza todo lo que
€l se creia, y a Claus le aburren el negocio, las obligacio-
nes y su estirada nueva familia. Los dos querrian regresar
a casa. Pero eso va a resultar dificil; los intentos de huida
de Albertus han fracasado, y ahora estd castigado: sin ex-
cursiones y con tareas extras, Mientras tanto, sus intentos
por contactar con Claus han fracasado, asi que Albertus
les ruega al P] que le ayude a ir casa, Aunque, ;cémo va a
conseguirlo si él mismo es un convicto? Sacar a Albertus
de Kriklenheim podria considerarse rapto o intento de
fuga. E incluso si el PJ consigue llevar al chiquillo hasta su
hogar, ;c6mo va a convencer a la familia Hoff de que este
Albertus es el auténtico?

SHEM

En una taberna del Imperio o en Marienburgo, los PJ
se encuentran con un anciano con una “L” grabada a fuego
en la mano, un antiguo prisionero de Leopoldheim que ha
vuelto para pasar sus 1iltimos afios disfrutando de su anti-
guo hogar. Tras algunas copas, les contard sus aventuras
como explorador en las Tierras del Sur, y un asombroso
descubrimiento: un templo dedicado a un antiguo dios,
construido en brillante marmol blanco y engalanado con
oro y joyas. Mds asombroso todavia es el hecho de que co-
nocié a la Suma Sacerdotisa, una Reina inmortal que go-
bernaba con poder absoluto. El anciano les dice que fue
capturado y que trabajé como esclavo en aquel lugar du-
rante un afio, tras el cual pudo escapar con una bolsa llena
de oro... que, por desgracia, se perdid en el rio mientras
escapaba de los soldados: “Mala suerte, lo llaman”, les dice.

Si los PJ se interesan un poco mds, el anciano les dibu-
jard un mapa y les deseard suerte; €] estd seguro de que el
secreto de la inmortalidad estd guardado en aquel lugar,
pero no estd dispuesto a buscarlo. “Ya soy demasiado viejo
y tuve suerte de salir con vida la primera vez”, les dice.

Cuando los PJ llegan a Leopoldheim, pueden impli-
carse en los acontecimientos del lugar o partir en busca del
templo perdido. Cuando Illegan alli, se encuentran con que
el anciano s6lo les contd una parte de la historia; el templo
si que estd dirigido por una Reina inmortal, una hechicera
que consiguid su poder al venderle su alma a Slaanesh.
Ahora gobierna una ciudad de Hombres Lagarto renega-
dos, prepardndolos para el dia en que puedan atacary des-
truir la ciudad de Zlatlan, gobernada por Slann. El templo
alberga todas las riquezas que menciond el anciano, y tam-
bién una cantidad de saber prohibido que podria tentar in-
cluso al erudito mds sensato. Pero no disponen de mucho
tiempo. No sélo tendrdn que enfrentarse a la hechiceray a
sus sirvientes, sino que los regentes de Zlatlan han decidi-
do eliminar esta amenaza de una vez por todas. Sus fuer-
zas llegaran alli poco después que los PJ.
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Un EXHAUSTIVO y CONCIENZUDO ESTUDIO sobre los TRISTEMENTE

FALLECIDOS y sus PROTECTORES POR ASIGNACION DIVINA, que incluye: g
-
El GREMIO DE LOS DOLIENTES, LOS CABALLEROS DEL CUERVO y g
otros devotos SIERVOS DE MORR, DEFENSORES de los MUERTOS contra las (E; b
MALIGNAS PRACTICAS de los LADRONES DE CUERPOS ¥ Ins BLASFEMAS w :
ATROCIDADES de los NIGROMANTES; o Fx-j-]

o,

Las MAGIAS DIVINAS que emplean los SIERVOS DE MORR, mediante las
que mantienen la SANTIDAD del SEPULCRO, y las ALMAS DESAFORTUNA-
DASY S5IN REPOSO reciben CONSUELO y obtienen su ETERNO DESCANSO;

o

La descripcion del MAESTRE JACOBUS DROEVIGGER de MARIENBURGO, :
considerado un CLARO EJEMPLO de lo que es la PROFESION DE ENTERRADOR; g

Y por ltimo:

Varias historins EMOCIONANTES y SOBRECOGEDORAS, que ADVIER- i &
TEN COMO ES DEBIDO a los INCAUTOS e IMPRUDENTES gque osen MO- Vg
LESTAR A LOS MUERTOS y PROFANAR la SANTIDAD de la TUMBA. 8
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LOS VIGILA

DE LA PUERTA
DE LA MUERTE

El culto de Mérr en el Viejo Mundo

lo largo y ancho del Viejo Mundo, el culto de

Morr se encuentra a la cabeza de los esfuerzos
por combatir a los No Muertos, nigromantes y
amenazas similares. La existencia de criaturas No
Muertas atenta contra los preceptos del culto por
dos razones: la primera, porque significa que un caddver y
su lugar de descanso han sido profanados; y la segunda,
porque se ha evitado que un alma viaje hasta el reino de
Mérr y, por tanto, que haya encontrado su descanso.

La mayoria de los habitantes del Viejo Mundo cono-
cen el culto de Morr sobre todo gracias al Gremio de los
Dolientes. El Gremio de los Dolientes vigila los funerales y
posee el monopolio de todo lo que tenga que ver con los
muertos y sus entierros. Entre sus filas tienen cabida todos
los que posean alguna conexidén con los cementerios de la
ciudad y con el negocio funerario, incluidos enterradores,
vigilantes del camposanto, constructores de atatides y sa-
cerdotes Iniciados. La labor del Gremio de los Dolientes
consiste en asegurarse de que los funerales se llevan a cabo
adecuadamente, y de que se trata a los muertos de tal modo
que los no muertos no puedan alzarse para amenazar a los
vivos, ya sea por accidente o por culpa de las manipulacio-
nes de nigromantes u otros agentes del Caos.

Una rama algo menos conocida del culto es la orden
de Templarios llamados los Caballeros del Cuervo. Dedi-
cados a perseguir y destruir a los No Muertos dondequie-
ra que se encuentren, los Caballeros del Cuervo son una
organizacién marcial de templarios, cazadores de brujas
y exorcistas, presentes en las canciones populares y en los
romances pero no demasiado conocidos para la inmensa
mayoria de los habitantes del Viejo Mundo, muchos de
los cuales jamds han oido hablar de la orden.

Este Capitulo describe sucintamente a ambas organi-
zaciones, las salidas profesionales que ofrecen, las leyes
que defienden y los poderes mdgicos que esgrimen como
seguidores de Mdrr.

e EL GREMIO DE LOS DOLIENTES o

El Gremio de los Dolientes posee una casa en cada ciu-
dad principal del Viejo Mundo, ademds de en algunas de
las ciudades no tan pobladas. El tamafio de la casa gremial

y la variedad de los servicios que ofrece varian segun el

tamario de la comunidad a la que sirva, aunque siempre

incluird la provision de servicios funerarios, el manteni-
miento y la proteccién de suelo sacrosanto, y el cumpli-
miento de las leyes del Gremio contra los no muertos.

El Gremio de los Dolientes acepta entre sus filas a cual-
quier personaje que haya completado la carrera de Iniciado
de Morr. Sujeto a las normas para cambiar de carrera, el
Gremio ofrece entrenamiento en los puestos siguientes:

Clérigo de Morr:los personajes siguen el procedimien-
to normal para ascender en la profesién de Clérigo, con
los hechizos descritos méds abajo. La labor principal de los
Clérigos del Gremio de los Dolientes es la de oficiar servi-
cios fiinebres y conservar el cardcter sagrado de los luga-
res de enterramiento, aunque pueden presentarse por si
mismas muchas otras oportunidades para aventuras. Los
Sacerdotes Dolientes, como se los conoce comtinmente,
suelen ser consultados con frecuencia por la guardia de la
ciudad y otras autoridades seculares acerca de asesinatos,
casos en los que se sospeche de nigromancia y otros suce-
s0s sin aclarar que tengan que ver con los muertos,

Aprendiz de Artesano/Artesano:los fabricantes de ataui-
des (carpinteros) y los artesanos lapidarios (escultores de
tumbas) suelen pertenecer al Gremio sin excepcidn. Para
estas dos profesiones, el Gremio de los Dolientes puede ofre-
cer instruccion y trabajo del mismo modo que cualquier
gremio secular. Un buen nimero de otras artes y pficios
tienen cabida dentro del Gremio, incluidos los constructo-
res de tumbas y mausocleos, tejedores de mortajas y telas
para el altar, y varios trabajadores del metal, orfebres y
ceramistas que produzcan enseres para empleo sacerdotal.

Trabajadores no cualificados:1a obra del Gremio pre-
cisa una gran cantidad de mano de obra no cualificada, o
semicualificada. Todos los cavadores de tumbas pertene-
cen al Gremio, y otros tipos de obreros estdn empleados
para el mantenimiento de las tumbas, templos y otros edi-
ficios del Gremio. La construccién de tales lugares suele
dejarse en mano de los escultores de tumbas, cuyo pode-
roso gremio no aceptaria de buen grado que se le permi-
Hiera desempenar este tipo de trabajo a otras personas.

Los directores de pompas flinebres son todos Comer-
ciantes, puesto que le proporcionan un servicio directo al
cliente. Debido a la naturaleza de su negocio y a su estre-
cha relacidn con los sacerdotes de Mdrr, se les suele tener
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mejor considerados que a la mayorfa de los Comerciantes
del Viejo Mundo: no se regatea con un director de pom-
pas finebres. Si estds utilizando las reglas de interaccién
social del Warkammer Apdcrifo, cuentan como clase B, al
igual que los Artesanos y los Mercaderes, en lugar de cla-
se C como el resto de los Comerciantes. Los puntos de
posicidn social no cambian.
e
: SR e ot s i
AI igual que cualquier otra orgamzaaon a gran esca-
la, el Gremio de los Dolientes emplea a un niimero consi-
derable de escribanos. Su tarea principal consiste en
manejar papeleo de cardcter legal y religioso que tenga
que ver con las actividades del Gremio, al igual que man-
tener archivos y bibliotecas y ayudar a los eruditos del
Gremio en sus investigaciones cuando sea necesario. Los
escribanos también administran el sistema de recompen-
sas del Gremio, relaciondndose con los clérigos o aboga-
dos del Gremio sélo en casos complicados o ambiguos.
; SEEnEE
= = L e e s A
Aungue no suelen formar parte de la Guardia de su
pueblo o ciudad, los sepultureros empleados por el Gre-
mio para garantizar la seguridad de los cementerios y otras
propiedades del Gremio siguen una profesién similar a la
de sus contrapartidas seculares. En la mayoria de pueblos
y ciudades, el Gremio y la Guardia colaboran estrecha-
mente, aunque de vez en cuando pueden surgir las tipicas
disputas acerca de la jurisdiccidn.
SRR
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Las leyes que rodean a los no muertos, la mgroman-
cia y los cementerios forman parte de la Ley del Templo
en lugar de la Ley Criminal, con lo que los abogados del
Gremio suelen haber completado uno o dos niveles como
clérigos, ademads de los rangos de iniciacidén que requie-
ren todos los miembros del Gremio. En cualquier ciudad
del Viejo Mundo, suele haber uno o més abogados del Gre-
mio vinculados a la casa gremial, responsables de las ciu-
dades vecinas ademds de aquella en la que habiten, El
niimero de abogados varia segtin el tamafio e importan-
ciade la ciudad: por e]emplo, Marienburgo posee tres abo-
gados del Gremio, Altdorf cinco y Middenheim dos.

o LOS CABALLEROS DEL CUERVO o

Formalmente conocidos como la Alta y Caballerosa
Orden del Merecido Descanso, los Caballeros del Cuervo
obtienen su nombre mds comtin del adorno que suelen por-
tar sobre sus escudos y capas. Mientras que el Gremio de
los Dolientes opera sobre todo en las ciudades, protegien-
do a los muertos y evitando el mal uso de sus restos, los
Caballeros del Cuervo son el brazo armado del Culto de
Mgrr, y viajan por todo el Viejo Mundo para enfrentarse
directamente a los nigromantes y sus horrendas criaturas.

Aligual que el Gremio de los Dolientes, los Caballe-
ros del Cuervo precisan que un personaje haya completa-
do la carrera de Iniciado de Mérr antes de ser admitido en
la orden. A partir de ese entonces, el personaje posee un
numero de salidas profesionales entre las que elegir. Los
clérigos, templarios, cazadores de brujas y exorcistas de
la orden son muy populares y conocidos, pero en ningtin
caso son los tnicos tipos de Caballeros del Cuervo, Existe
una importante organizacién académica y logistica para
apoyar sus esfuerzos, y desarrollar nuevos métodos para
detectar y contrarrestar a los enemigos del culto.

En las ciudades mds importantes, los Caballeros del
Cuervo recibirdn alojamiento en la casa gremial del Gre-

mio de los Dolientes o en el Templo de Mérr de la zona, y
compartirdn recursos tales como escribas y capillas, En
cualquier otra parte, pueden situar su base en templos
fortificados propiedad del Culto de Mérr. En contadas
ocasiones se les han dado monasterios fortalezas con tie-
rras para mantenerlos, como legado de miembros de la
nobleza o por terratenientes que comulguen con su causa.

Un hermano o una hermana de la Orden recién ini-
ciado dispone de un buen mimero de salidas profesiona-
les. La Orden suele tener en cuenta el historial y las
habilidades ya existentes del postulante antes de asignar-
le ninguna clase de funcién dentro de la organizacién, y
suele mostrarse comprensiva con las ambiciones de los
nuevos miembros, considerando que un personaje con una
fuerte motivacién serd capaz de superar su inicial falta de
cualificacién para cualquier papel particular dentro de la
Orden. Siempre y cuando se sigan las reglas generales para
cumplir una carrera, el personaje que ingrese en la Orden
puede recibir instruccién en los siguientes papeles:

Si bien los Sacerdotes del Cuervo henden a ser mas
militantes y hdbiles con las armas y la magia que sus igua-
les del Gremio de los Dolientes, reciben el mismo entre-
namiento espiritual y son tratados con el mismo respeto
dentro del culto. De hecho, no resulta extraiio que los Sa-
cerdotes del Cuervo veteranos se “jubilen” dentro del
Gremio cuando la edad o las heridas ponen punto y final
a sus carreras militares, y el Sacerdote Doliente que de-
muestre una habilidad especial a la hora de tratar con bro-
tes de no muertos puede ser invitado a unirse a la Orden.

La profesmn de Exorcista se detallaré en el libro de
proxima aparicién El Reino de la Hechiceria. Si bien el culto
de Mdrr, y los Caballeros del Cuervo especialmente, es la
organizacién mejor conocida de Exorcistas en el Viejo
Mundo, en ningtin caso se trata de la tinica. Dentro de la
orden, la linea que separa a Clérigos, Exorcistas, Templa-
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rios y Cazadores de Brujas tiende a quedar difuminada.
Cada miembro sirve a la Orden con lo mejor que puedan
aportar sus habilidades.

Los rangos de veterania de la caballeria dentro de la
orden incluyen un buen nimero de profesiones de gue-
rrero, dependiendo del trasfondo y las inclinaciones del
individuo y del entrenamiento que se pueda proporcio-
nar en determinado momento y lugar. Estas profesiones
son ampliamente representativas de las habilidades y pro-
gresos obtenidos por los miembros mds veteranos del ala
militar de los Caballeros del Cuervo.

Estas carreras reflejan las habilidades y progresos que,
pueden alcanzarse en los niveles intermedios de la caba-
lleria dentro de la orden, aunque la descripcidn que pro-
porciona el libro de reglas de WFJR acerca de estas
profesiones pueda resultar algo distinta de la experiencia
real de un personaje como Caballero del Cuervo.

Iunto alosc er1gos de mayor mvel estas dos profe-
siones reflejan las categorias mds altas de la caballeria del
Cuervo. Representan la elite de la Orden, y el tipo de per-
sonaje en el que piensa la mayoria de los profanos cuando
habla de los Caballeros del Cuervo.

Aunque '105 Caballeros del Cuervo sean mds conoci-
dos como orden marcial, cuentan con varios grupos de no
combatientes entre sus filas. Los alquimistas, herbolarios
( y farmacéuticos relacionados con la orden han consegui-
do varias mejoras en la aplicacién de la plata, la raiz de

tumba y otras sustancias destinadas a la destruccién de
criaturas no muertas.

j et 4
Apoyando y complementando los esfuerzos de los
cientificos de la orden se encuentran varios grupos de eru-
ditos, dedicados a la investigacién de la naturaleza y pun-
tos débiles de los no muertos aparecida en todo tipo de
textos oscuros y tomos prohibidos, al igual que a la créni-
ca de la historia de la orden y a las andanzas de los no
muertos mas célebres, como los vampiros de Carstein y
Nagash. Las habilidades disponibles para un Erudito de
la Orden del Cuervo incluyenldioma Arcano, Historia, Iden-
tificar No Muerto, Saber de Pergaminos, y la nueva habilidad
Cultura de los Na Muertos (ver mds abajo).

e FUNERALES o

Un funeral es un ritual que marca el paso formal de
un individuo del mundo de los vivos al mundo de los
muertos, Como tal, cumple dos funciones: la primera, pro-
porcionarles a los vivos la oportunidad de despedirse en
condiciones de su querido difunto, consolarse los unos a
los otros, y meditar profundamente acerca del contenido
del testamento; y la segunda, alojar al difunto en el reino
de Mérr con todas las de la ley y asegurarse de que se
queda alli.

Cualquiera que fuesen las inclinaciones religiosas del
fallecido, los funerales en el Viejo Mundo son dominio
exclusivo del culto de Mérr, oficiados por mediacién del
Gremio de los Dolientes. Es un crimen enterrar un cuerpo
sin que reciba el ritual adecuado; ademads de proporcio-
nar un ritual de consuelo y solaz para los afligidos, los
ritos finebres implican una cierta cantidad de magia des-
tinada a inutilizar los restos mortales a todos los efectos
nigroménticos.

Asi en la muerte como en vida, la posicién social y
econdmica de una persona tiene mucho peso. Los ricos y
poderosos suelen tener funerales muy elaborados, asisti-
dos por varijos sacerdotes y un ritual tan innecesario como
impresionante. Los funerales de los pobres son unos acon-
tecimientos mucho mds modestos, que cumplen con las
necesidades mds bdsicas.

e EL FUNERAL SIN NOMBRE e

Existe un caso especial. De vez en cuando, se dard el
€aso en que un cuerpo aparezca sin vida, sin més ni mas;
asesinado en un callejon, arrastrado por el rio, etc. El Fu-
neral sin Nombre es un ritual de emergencia, llevado a
cabo en tales circunstancias por el culto de Mérr sin co-
brar nada como parte de sus obligaciones vocacionales, e
ideado para conseguir que el espiritu repose tan rdpida y
efectivamente como sea posible.

Segtin la doctrina del culto de Mdrr, los espiritus de
las victimas asesinadas pueden caer en poder de su me-
dio hermano y enemigo Khdine, y aquellos que escapen a
este destino es probable que se conviertan en molestos
fantasmas, El ritual estd preparado para asegurarse de que
el espiritu en peligro encuentre su camino sin problemas
hasta el reino de Mdrr, ademds de dejar los restos inservi-
bles a efectos nigromadnticos.

o COSTES DE LOS FUNERALES o

El culto de Mérr se encarga del mantenimiento de los
lugares de entierro, cementerios y tumbas de todo el Im-
perio. Un templo o altar dedicados a Mdrr serd el rasgo
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principal de la mayoria de los cementerios, y aquellas tum-
bas mds destacadas estardn mds cerca del templo. El tem-
plo en si mismo no contiene ninguna sepultura. El Gremio
de los Dolientes llevard a cabo servicios flinebres y otros

‘uales dentro del templo, y también rezard por que Mérr
vele por las almas de los fallecidos.

Una tumba cuesta entre 10 y 40 CO dependiendo del
cementerio y del lugar que ocupe la fosa; las sepulturas
mds caras es dificil que vuelvan a utilizarse en el futuro.
Ademads de esto, el coste minimo del ritual es de 5 CO, sin
limite a partir de ahi. Un indicativo, como pueda ser una
losa 0 un pequefio féretro, puede llegar a costar entre 15 y
300 CO. Los grandes mausoleos, como aquellos pertene-
cientes a las familias mds poderosas de la ciudad, pueden
llegar a costar tanto como una mansién.

Un funeral modesto, con un entierro sin marcas en
una fosa comtin mantenida por el culto de Morr, es gratis.
Como también lo es un Funeral sin Nombre, aunque quie-
nes hayan descubierto el cuerpo se espera que realicen
algtin donativo para cubrir los gastos.

o FUNERALES NO HUMANOS »

Mérr es una deidad humana, y las demds razas del
Viejo Mundo poseen sus propias costumbres funerarias.
Segtin la ley Imperial, muchas de éstas deberdn estar apro-
badas por un miembro de Mdrr, v supervisadas por uno
de sus miembros, o de otro modo se declarardn ilegales.
En la prdctica, no obstante, una serie de compromisos y
acuerdos sensatos ha evitado cualquier tipo de enfrenta-
miento serio a este respecto.

o HALFLINGS

Los Halflings suelen enterrarse en cementerios hu-
manos, y por lo general se llevan mds posesiones a la tumba
que éstos. Estos objetos no suelen tener demasiado valor,
no obstante; por lo general se trata de objetos personales
como su par de zapatillas favoritas, algo de comida (como
pueda ser su tipo de pastel preferido), y cosas asi. Un Clé-
rigo de Esmeralda suele oficiar los funerales Halfling jun-
to a un Clérigo de Mdrr, sefialando la marcha del fallecido
de su hogar y de su familia.

+ENANOS »

Los funerales enanos son asuntos muy privados, a los
que suelen asistir sélo los mds allegados. Suelen tener lugar
en profundas catacumbas construidas por los enanos, para
que el fallecido pueda descansar en la roca que lo vio nacer.

Segtin la tradicién de Middenheim, una vez el culto
de Mérr pidié permiso, muy diplomaticamente, para en-

-viar a un representante como observador a un funeral ena-

no y asegurarse de que proporcionaba las protecciones
necesarias contra el peligro de los no muettos. Al dia si-
guiente, segiin cuenta la historia, llegé una declaracién
jurada al Templo de Mérr, rubricada por todos los enanos
de la ciudad y firmada por treinta de los abogados mds
eminentes de Middenheim como testigos. Declaraba sin
lugar a dudas que las précticas funerarias enanas no pre-
sentaban amenaza alguna para la ciudad, ni de origen ni-
gromante ni de otro tipo. Una nota adjunta firmada por

diecisiete lideres de la comunidad enana ofrecia designar
a un Sacerdote de Gazul para que visitara el Templo de
Mérr y discutiera los detalles en profundidad si tal era el
deseo de los humanos. Lamentaban, no obstante, que re-
sultara imposible para cualquiera no enano el asistir a un
funeral enano. Presintiendo que podrian precipitar una
tormenta diplomdtica si mostraban el menor signo de duda
ante la palabra de los enanos, los principales sacerdotes
de Morr dejaron el tema como estaba.

® ELFOS L

Los funerales de los elfos silvanos tienen lugar en la
profundidad de los bosques, lejos de los ojos humanos y,
para tranquilidad de los otros pueblos, lo suficientemente
lejos de cualquier comunidad de humanos como para que
solo los Caballeros del Cuervo mds fandticos se preocupen
de si evitan o no la creacién involuntaria de no muertos.

En el Viejo Mundo, los funerales de los elfos marinos
tierten lugar en la ciudad de Marienburgo, donde se llevan
a cabo dentro del cuartel élfico de Sith Rionnasc namishathir.
Aunque las autoridades humanas, incluido el culto de Mdrr,
no tienen jurisdiccion dentro del cuartel élfico, se ha repeti-
do en varias ocasiones que los funerales de los elfos no su-
ponen ningtin peligro para la ciudad.

Se han corrido muchos rumores acerca de qué es lo
que hacen los elfos en el interior de su ciudadela, y algu-
nas de las historias acerca de funerales élficos son bastan-
te fantdsticas. Los entierros en el mar son una prdctica
comtin, y en el caso de un noble o del capitdn de un barco,
la misma nave puede Ilegar a hundirse en alta mar para
que haga las veces de tumba de su antiguo duefio.

También se cuentan otras historias, sobre todo entre
humanos en tabernas atestadas de humo cuando estdn
seguros de que no hay ningtin elfo escuchando. Estas his-
torias hablan de ritos decadentes, sacrificios de sangre y
lainvocacion de dioses sin nombre. Los elfos son una raza
extrafia, dicen los rumores, y no todos los elfos oscuros
mutrieron en Feiss Mabdon.

e NUEVA HABILIDAD o

Saber de los No Muertos

Esta nueva habilidad, disponible para clérigos y otros
seguidores de Mérr, es una versién méds poderosa de la
habilidad Identificar No Muerto, y un personaje debe tener
Identificar No Muerto antes de poder aprender el Saber de
los No Muertos. El personaje con esta habilidad puede iden-
tificar automdticamente a una criatura no muerta y cono-
cer sus puntos fuertes y flacos sélo con verla, sin necesidad
de pruebas de Int.

Ademds, el personaje puede sentir la presencia y la
direccidn aproximada a la que se encuentra una criatura
en un radio de 10 metros, aun cuando la criatura esté es-
condida, invisible, o atrapada dentro de un objeto como
una ldmpara o botella. Si tiene éxito en una prueba de Int,
el personaje serd capaz de decir si la criatura es etérea o
material, y hacerse una idea aproximada de su poder, yen-
do de menor (fantasma, esqueleto, zombi), pasando por
moderado (momia, espectro, aparecido, fuego fatuo), hasta
muy poderoso (nigromante no muerto, vampiro).
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Hechizos para clérigos de Mdérr

ainformacién que aparece en el libro de reglas
de WFJR acerca de la utilizacién de hechizos
por parte de los clérigos es, forzosamente, muy
generalizada. Este capftulo detalla nuevos he-
chizos, disponibles nada mds que para los se-
guidores de Mérr, y algunos apuntes acerca de cémo
utiliza el culto la magia de Batalla y la de Nigromancia.

e NUEVOS HECHIZOS »

Encargado de supervisar funerales y velar por el bien-
estar de los muertos, el culto de Mdrr ha desarrollado un
buen ntimero de hechizos y rituales, no demasiado inte-
resantes para los aventureros, motivo por el que no se ha
hablado de ello en el material publicado con anterioridad.
Los hechizos y rituales utilizados mds comunmente se des-
criben aqui, puesto que merecen ser mencionados en cual-
quier consideracién minuciosa de la muerte y asuntos
relacionados en el mundo de Warhammer. Estos hechizos
y rituales s6lo se sabe que los utilicen los Clérigos de Mérr,
aunque resulta légico suponer que aquellos cultos de ra-
zas no humanas que se ocupan del bienestar de los muer-
tos y su proteccién contra nigromantes intrusos hayan
desarrollado magias similares.

e RITUALES o

Los rituales funcionan exactamente igual que los he-
chizos, con la tinica excepcidn de que se tarda mds en con-
seguir su efecto; su tiempo de invocacién es de 10 minutos
enlugar delos 10 segundos o asi que se tarda en lanzar un
hechizo de Magia de Batalla. Los rituales surten efecto sélo
a partir del momento en que se han invocado.

e NIVEL 1 e

P e T
Localizar Cadéver

Puntos de Magia:
1

Alcance
15 metros

Duracién
10 minutos

Ingredientes

Jirén de mortaja

Este hechizo le permite a quien lo lance presentir
cualquier cuerpo muerto del tamafio de un Halfling o
mayor a 15 metros de su posicién. No resulta posible
moverse mientras se usa este hechizo, y se usa principal-
mente para buscar a personas desaparecidas o victimas
de asesinato. El hechizo no detectard a criaturas vivas.
Las criaturas no muertas, o caddveres que hayan recibi-
do la debida sepultura, o que hayan quedado
médgicamente inertes por otros medios, tales como el ri-
tual de Exorcismo (ver mas abajo). Aunque el culto de
Mérr ha realizado grandes esfuerzos para controlar el
conocimiento de este hechizo, se sabe que los Nigroman-
tes lo utilizan en su biuisqueda de ingredientes.

Rito Funerario (Ritual)

Puntos de Magia
2

Alcance
Toque

Duracién
Permanente

Ingredientes
Simbolo de Mdérr (reutilizable), nombre del fallecido.

Este ritual es la parte central de los servicios funera-
rios en la mayor parte del Viejo Mundo. El ritual puede
lanzarse sobre un tinico cuerpo, y deja el cuerpo comple-
tamente inerte a efectos nigromanticos. Ninguna parte del
cuerpo se podra utilizar como ingrediente para hechizos
de ninguna clase, y el propio cuerpo no podrd alzarse en
forma de criatura No Muerta como Esqueleto o Necrdfago.

Ademds, si el cuerpo lleva muerto menos de una hora,

el ritual también envia el alma a descansar, evitando que
regrese en forma de criatura etérea No Muerta a menos
que ya se haya manifestado como tal. En este caso, algin
otro hechizo o ritual, como puedan ser Aniquilar No Muer-
to o Exorcismo, haran falta para conseguir que repose el
espiritu.
e e e e e e == e
Visién de la Muerte (Ritwal)
Puntos de Magia

3
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Alcance
Toque

Duracién
Permanente

Ingredientes
Caddver o calavera

Estrictamente, este ritual se lanza sobre el cuerpo en
lugar de utilizarlo como ingrediente mdgico. El ritual le
permite al lanzador ver una tinica imagen de lo tltimo
que vio el fallecido, parecido a una fotografia instantd-
nea. El culto de Mérr suele ser consultado en casos de
asesinato gracias a este hechizo, aunque sélo funcionard
sila cabeza del caddver se encuentra intacta, y sélo mos-
trard la tiltima cosa que vio; no va a ayudar a identificar
al asesino si éste atacd por la espalda, por ejemplo, o en
la oscuridad.

o NIVEL Z «
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Puntos de Magia
8

Alcance
Toque

Duracion
Permanente

Ingredientes
Simbolo de Mérr (reutilizable)

Este ritual se desarrollé como respuesta al serio dile-
ma que llegado el momento tenian que afrontar todos los
Clérigos de Mdrr que lanzaran hechizos. Algunos de los
hechizos méds poderosos del arsenal magico contra los No
Muertos (incluyendo el hechizo nigromaéntico Aniguilar No
Muertos y el hechizo de Magia de Batalla Causar [nestabili-
dad) necesitan mutilar los caddveres a fin de obtener los
ingredientes necesarios. Se dedicé mucho tiempo a la in-
vestigacion de posibles soluciones para el problema de
lanzar hechizos contra No Muertos sin que hicieran falta
ingredientes prohibidos, y este ritual es el resultado.

Este ritual encanta el tradicional bastén de mando
tocado con un cuervo de los Clérigos de Mérr, o cualquier
simbolo de Mdrr tridimensional y portdtil mayor que una
mano humana, para que pueda utilizarse en lugar de cual-
quier ingrediente en el lanzamiento de hechizos contra No
Muertos y la ejecucion de rituales de Mérr. El simbolo en
si puede seguirse utilizando y queda encantado perma-
nentemente, a menos que cualquier culto fuera de la ley,
como el de Khdine, lo profane, o que su portador incurra
en laira de Mdrr de un modo u otro.

El simbolo quedara encantado sélo para un usuario
con este ritual; para cualquier otra persona, serd un senci-
llo objeto mundano.
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Puntos de Magla
4

Alcance
Toque
Duracién
Permanente

Ingredientes
Simbolo de Mdrr (reutilizable)

El Funeral sin Nombre es un ritual de emergencia, uti-
lizado en circunstancias en las que se desconozca el nom-
bre del fallecido y por tanto no pueda llevarse a cabo el
Rito Funerario. Inutiliza el cuerpo a efectos magicos para
que ninguna parte pueda utilizarse como componente
madgico y el cuerpo no se alce como criatura No Muerta. El
Funeral sin Nombre no evita que el espiritu atormentado
del fallecido regrese como criatura No Muerta etérea.

Puntos de Magla
4

Alcance
Hasta 10 x 10 metros

Duracién
Instantaneo

Ingredientes
Simbolo de Mérr (reutilizable), infusién de Raiz de Tumba

Del mismo modo que el Rite Funerario imposibilita
que los restos mortales puedan utilizarse con fines magi-
cos, este hechizo neutraliza la zona donde se lanza. Du-
rante el ritual, el lugar se salpica con una infusién de Raiz
de Tumba, lo que sirve como vinculo entre la zona y cual-
quier criatura etérea No Muerta que la habite, Estos seres
se vuelven susceptibles a la inestabilidad, si bien deberan
encontrarse dentro de su drea encantada. Nétese que este
ritual no evita que una criatura etérea No Muerta encante
mds tarde esa zona; sélo afecta a los que la encantasen en
el momento de su lanzamiento.

e
Invisible a los N Faeoe s
Puntos de Magia

3
Alcance

Toque

Duracion
6 turnos

Ingredientes
Simbolo de Mérr (reutilizable), infusién de Raiz de
Tumba

Al invocar la proteccién de Mérr y salpicar el reci-
piente con Raiz de Tumba, este hechizo hace que el lanza-
dor, a cualquier otra criatura viva que éste elija, no pueda
ser detectado por criaturas No Muertas. Una criatura No
Muerta deberd superar una prueba de Int o no serd capaz
de ver ni oir a la persona o criatura sobre la que se lanzé el
hechizo. Los No Muertos a los que se les ordene atacar a
una criatura que no puedan ver deberdn realizar inme-
diatamente una prueba de estupidez, incluso si no suelen
estar sujetos a estupidez.

e NIVEL 3 e

Puntos de Magia
6

Alcance
El lanzador

Duracion
4 turnos

Ingredientes
Simbolo de Mérr (reutilizable), mdscara de plata
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Este hechizo le permite a su lanzador asumir la apa-
riencia del dios Mdrr, al menos a los ojos de los No Muer-
tos. Las criaturas No Muertas no suelen padecer miedo ni
terror, pero mientras dure este hechizo la apariencia del
lanzador provoca que cualquier criatura No Muerta que
lo vea deba tener éxito en una prueba de Fr o se alejara
huyendo de la presencia del lanzador tan rapido como le

S
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Puntos de Magia
12

Alcance
Hasta 40 x 40 metros

Duracidn
Ver mds abajo

Ingredientes
Simbole de Mérr (reutilizable), infusion de Raiz de
Tumba

Este ritual purifica una zona y la dedica a la adora-
cién a Mdrr. Cualquier zona dedicada de este modo se
convierte en hostil a [os No Muertos y a las magias que los
crean y los sostienen. La zona dedicada (por lo general
una capilla o un cementerio) queda delimitada por el lan-
zador que camina bordedndola y salpica su perimetro con
una infusién de Raiz de Tumba mientras pronuncia las
palabras del ritual. Una vez se haya completado el ritual,
la zona delimitada queda bajo la proteccién de Morr, ad-
quiriendo las siguientes caracteristicas:

® cualquier criatura No Muerta que penetre en la
zona o nazca dentro de sus Iimites deberdn efectuar
pruebas de inestabilidad por cada turno que permanez-
ca dentro del drea, Esto incluye a criaturas etéreas No
Muertas previamente vinculadas a la zona. Ademas,
las pruebas de inestabilidad dentro de esta zona se ha-
cen tirando un D4 en lugar del normal Dé.

® cualquier personaje que lance un hechizo de
invocacién de cualquier tipo dentro del drea debers
tener éxito en una prueba de FV o el hechizo no sur-
tira ningtin efecto. El personaje atin sigue gastando
Puntos de Magia como si el hechizo se hubiese lan-
zado con éxito.

La proteccitn dura hasta que la zona sea profanada de
algtin modo. Cada vez que ocurra alguna de las cosas des-
critas a continuacion, habrd una posibilidad acumulable del
1% de que Ia zona protegida haya sido profanada:

® una criatura No Muerta sobrevive durante un
turno o0 més sin volverse inestable;

@ un hechizo Nigromdntico que crea, ordena o
refuerza cualquier forma de No Muerto se lanza con
éxito dentro de la zona;

® se molesta a un cuerpo enterrado dentro dela zona;

® tiene lugar una muerte violenta dentro dela zona.

El D] debe tener en cuenta los efectos de un acto de
profanacion deliberado, como aquellos al servicio de
Khdine, que se lleve a cabo dentro de la zona; la regla ge-
neral es que cuanto mas poderosa la profanacién, mas pro-
babilidades de que esta proteccién desaparezca.

e NIVEL 4 e

Alcance
10 metros de radio

Ingredientes
Simbolo de Mdrr (reutilizable)

Este hechizo abre una puerta al reino de Mdrr, a tra-
vés del cudl las criaturas No Muertas son absorbidas fue-
ra del mundo de los vivos. El cuerpo del lanzador adquiere
un aspecto sombrio, creciendo hasta convertirse en un
cuadrado que se abre en el tejido de la realidad, de aproxi-
madamente tres metros de ancho por tres de alto. Un vien-
to silencioso sopla en direccidn a esta abertura con la fuerza
de un huracdn, y todas las criaturas No Muertas en 10
metros alrededor deberdn pasar una prueba de FV o se-
rén absorbidos en el reino de Mérr y, por lo que al mundo
de los vivos respecta, destruidos de forma permanente.
Por cada Punto de Magia adicional que invierta el lanza-
dor en este hechizo, la prueba de FV de todas las criaturas
No Muertas afectadas se reduce en un 5%.

El viento sobrenatural no tiene efecto alguno sobre
las criaturas vivas, aunque levantarda un montén de polvo
y escombros, lo suficiente como para hacer el drea de 10
metros alrededor del lanzador cuente como terreno dificil,
con e} lanzamiento de proyectiles sujeto a una penaliza-
cién de -30% a su HP mientras dure el hechizo.

« HECHIZOS DE
MAGIA DE BATALLA e

Los Clérigos de Mérr pueden utilizar algunos hechi-
zos de Magia de Batalla ademds de la Nigromancia. Los
siguientes hechizos de Magia de Batalla estan disponibles
para los Clérigos tanto del Gremio de los Dolientes como
de los Caballeros del Cuervo:

Nivel 1
Aura de Resistencia; Curar Herida Leve (C); Entusias-
mar (R); Resistencia al Veneno

Nivel 2

Aura de Proteccién; Impedir Huida; Duelo Mental (R);
Infundir Animo (R); Robar Poder Magico (R); Zona de
Santuario; Zona de Firmeza

Nivel 3
Causar Inestabilidad; Causar Estupidez; Disipar Ma-
gia (R); Transferir Aura

Nivel 4

Aura de Invulnerabilidad; Curar Heridas Graves (C);
Drenar Magia (R); Encantar Arma; Fuerza Mental; Zona
de Inmunidad Magica (R)

Notas
C: hechizo curativo - ver més abajo

R: este hechizo no aparece en el libro de reglas d«
WEFJR, pero se incluye en el libro de préxima aparicién E
Reino de la Hechicerin.

e HECHIZOS CURATIVOS «
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Puntos de Magia
12

Las versiones de hechizos curativos que ensefia ¢
culto de Mérr resultan efectivas sobre todo contra herida
y enfermedades provocadas por los No Muertos: herida
infectadas, Podredumbre de [a Tumba y similares. En esta
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drcunstancias, los hechizos recuperan el doble del niime-
10 de puntos de H indicados. De otro modo, los hechizos
solo recuperan la mitad del nimero de puntos de H indi-
cados (redondeando hacia arriba).

¢ HECHIZOS NIGROMANTICOS «

Como aparece en el libro de reglas de WFJR, los cléri-
gos de Morr tienen acceso a la magia nigromdntica, com-
batiendo el fuego con fuego cuando sea necesario. No
obstante, deben tener cuidado cuando utilicen la magia
nigromantica, porque gran parte de ella viola directamente
los mandamientos de su fe. El ritual Dedicar Baston de
Mando, descrito mds arriba, les evita tener que mancillar a
los muertos para conseguir los ingredientes de sus hechi-
zos, aunque ése es s6lo uno de los problemas a los que se
enfrentan cuando utilizan la nigromancia.

Hechizos Contra No Muertos

Por regla general, los clérigos de Mérr pueden utili-
zar cualquier hechizo nigromdntico que destruya o debi-
lite a los No Muertos, como Destruir No Muertos, Zona de
Vida, Zona de Inestabilidad y Aniquilar No Muertos, con bas-
tante libertad. El tnico obstdculo para su uso seria la ne-
cesidad de partes del cuerpo como ingredientes, como la
piel desollada o el caddver reciente necesarios para lanzar
Aniguilar No Muertos.

» HECHIZOS DE CONVOCACION e

Segiin la doctrina de Mérr, la creacién y convocacion
de No Muertos es una abominacién, y con mucho el ma-
yor de los pecados de la Nigromancia. Ningtin clérigo de
Morr podrd convocar o crear un No Muerto, aunque exis-
ten algunas leyendas antiguas acerca de Mdrr enviando
No Muertos etéreos en ayuda de sus seguidores como res-
puesta a sus fervientes oraciones, La tinica vez que se uti-
lice tal hechizo deberd considerarse una bendicién para
algtin seguidor favorecido bajo circunstancias verdadera-
mente excepcionales.

Hechizos de Control

Los hechizos para controlar a los No Muertos suelen
ser un tema delicado, que depende de lo que el lanzador
haga con los No Muertos una vez los tenga controlados.

Segtin la estricta doctrina del culto, lo tinico aceptable que
puede hacerse con No Muertos controlados es ordenarlos
que se dispersen, devolviéndolos a su justo descanso y
enviando sus almas a los acogedores brazos de Mdrr.

No obstante, algunas facciones mds moderadas del
culto, sobre todo entre los Caballeros del Cuervo, sostie-
nen que estd permitido utilizar No Muertos ya existentes
a modo de tropas temporales, volviéndolos contra el ni-
gromante que los cred. Esta propuesta ha dado lugar a un
buen niimero de debates morales y teoldgicos, y su solu-
cién atin queda lejos. El D] deberia juzgar cada caso se-
gun sus circunstancias particulares.

Otros Hechizos

Todos los demds hechizos nigromanticos (los hechi-
zos de Mano, Detener Inestabilidad, Vida en la Muerte, Mal-
dicidén de la No Muerte y Viento de Muerte) quedan
prohibidos para los seguidores de Mérr, y no podrdn uti-
lizarse bajo ninguna circunstancia.

e
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Muerte, magia y la ley en el viejo mundo

n el Imperio y en casi todo el resto del Viejo
Mundo, el culto de Mdrr posee el derecho, se-
gtin el Imperio y otros estatutos ademds de por
larga tradicién, a emitir y administrar leyes
sobre los muertos y los No Muertos. En
Marienburgo, no obstante, incluso esta ley estd sujeta ala
ley del contrato, capaz de imponerse sobre cualquier otra
ley dentro de la ciudad. Por tanto, un indigente de
Marienburgo puede perfectamente vender su cuerpo le-
galmente a cambio de un pufiado de Gremiales antes de
morir, si bien el comprador se hace plenamente responsa-
ble del destino del cuerpo, y de cualquier No Muerto que
se levante del fallecido una vez completa la transaccion.

e CADAVERES Y CRIMINALES «

La Nigromancia es uno de los crimenes més serios
seglin la ley del Viejo Mundo. En las Tierras Yermas, se
considera atin mds seria; no a causa de ningtin reparo
moral, sino porque algunos emprendedores abogados de
Marienburgo han ideado un buen ntimero de cargos adi-
cionales imputables, con el fin de alargar el proceso judi-
cial y cobrar tasas legales adicionales. Por gjemplo, un
caddver que se haya utilizado en nigromancia se habra
obtenido en la mayoria de los casos sin el consentimiento
de su propietario, convirtiéndolo en propiedad robada; jy
los crimenes contra la propiedad son los mds atroces que
se puedan cometer en Marienburgo!

La Ley del Templo insiste en que no existe defensa
posible en un caso de nigromancia; se escucha la acusa-
cién y el magistrado que presida la sala (o, en algunos
casos un tribunal compuesto por un abogado de avanza-
da edad, el noble dueno de las Herras, y el lider de la casa
gremial del Gremio de los Dolientes mds cercana) deberd
tomar una decisién. El castigo para un acusado de nigro-
mancia es muy severo: ejecucion, por lo general ahorcado
en publico, inmediatamente seguida por el lanzamiento
de un hechizo de Aniquilar No Muertos y la quema de los
restos, con el fin de que no quede nada que pueda utili-
zarse por ningiin nigromante ni dar origen a una criatura
No Muerta.

Un cémplice del crimen de nigromancia (un ladrén
de tumbas que abastezca a un nigromante, por ejemplo)
estd considerado igualmente culpable, “a menos que exis-
tan pruebas irrefutables que demuestren que tal compli-

cidad tuvo cardcter involuntario y que en su ejecucién no
se incumplieron otras leyes”. Esta prueba suele obtenerse
tras persuadir al cémplice para que testifique contra su
antiguo jefe; este sencillo pero elegante punto legal ha dado
lugar a un buen niimero de juicios satisfactorios, tanto a
nigromantes como a criminales asistidos por ayudantes
desleales pero no tontos.

Un delito menor seria el de “colaborar en gran medi-
da al levantamiento de un No Muerto”, y éste suele ser el
cargo cuando un antiguo cédmplice o aprendiz de un ni-
gromante accede a declarar en contra de su tutor. Es una
especie de ofensa generalizada, y puede incluir la utiliza-
cién indebida de un caddver (p.ej: sin que un sacerdote
de Mérr supervise el funeral) y la profanacién de un lugar
de enterramiento. Al cargo suelen anadirse los de hurtoy
robo de caddveres. La sentencia varia segiin la gravedad
del delito, aunque puede [legar hasta los diez afios de tra-
bajos forzados. Los cinicos Agitadores anticlericales han
sugerido que este delito sirve sobre todo para ayudar al
culto de Mérr a mantener el control absoluto sobre el pro-
ceso de disposicién de los muertos, y sobre el lucrativo
flujo de tasas funerarias.

El robo de cuerpos es un delito aparte, aunque los
cargos de hurto, invasién de la propiedad y el comporta-
miento susceptible de provocar el alzamiento de No Muer-
tos suelen anadirsele. El pariente mas cercano, en caso de
que lo haya, puede escoger entre tratar el caso como robo
bajo la Ley Criminal o como robo de cuerpos bajo la Ley
del Templo. La Ley del Templo proporciona un castigo
mds severo, aunque la Ley Criminal permite la compen-
sacién econdmica de las victimas (bien al pariente mas
cercane ¢ al culto de Mérr en calidad de propietarios del
lugar de enterramiento; un proceso criminal debe dispo-
ner de una victima que se siente en la sala). Algunas leyes
alternativas del Viejo Mundo permiten que el caso sea visto
por las dos leyes, en cuyo caso el veredicto de una accion
se cita invariablemente como evidencia en la segunda.

Una categoria superior de delitos comprende el saqueo
de tumbas en busca de riquezas en lugar de cuerpos. De
esto se encarga principalmente la Ley Criminal, y puede
derivar en cargos de hurto y allanamiento de la propiedad.
El Gremio de los Dolientes puede encargarse de emitir sen-
tencia bajo la Ley del Templo por conducta temeraria ca-
paz de dar pie al levantamiento de No Muerto, pero sdlo lo
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hardn si el acusado parece estar en disposicién de pagar
una multa sustanciosa para las arcas del Gremio o puede
resultar culpable de otros delitos bajo la Ley del Templo.

A pesar de la severidad potencial de estos castigos,
algunos ladrones se dedican a la aparentemente sencilla
tarea de saquear joyas y otros objetos de valor disponibles
enmuchos cementerios, y asisten a los ritos funerarios con
los dos ojos muy abiertos para poder calcular los posibles
beneficios.

En Middenheim, Altdorf y otras ciudades Imperia-
les, los cuerpos de aquellos asesinados durante el trans-
curso de un robo de cuerpos o el saqueo de una tumba, o
ejecutados siguiendo una serie de tales ofensas, suelen ser
entregados a la universidad de la zona para su diseccidn,
seglin un juicio emitido hace cincuenta afios por Wilhelm
von Messerlieb, un magistrado de Altdorf reconocido por
su sentido comiin a la hora de dictar sentencia.

« RECOMPENSAS o

Por medio del Gremio de los Dolientes, el culto de
Mérr ofrece una serie de recompensas a cambio de infor-

macién que pueda ayudar a la detencién de cualquiera
que rompa sus leyes respecto a los muertos. Se exponen a
continuacién:

5CO por cualquier informacién que ayude a re-
cuperar bienes robados de una tumba (mds
el 30% del valor de los bienes);

10 CO por cualquier informacién que ayude a
arrestar a un ladrén de tumbas;

15CO por cualquier informacién referente a la uti-
lizacién de partes del cuerpo en otras magias;

25CO por cualquier tipo de informacidn respecto al
levantamiento o convocacién de No Muertos;

5-10CO  por cualquier tipo de informacién referen-

te a otros incumplimientos de la Ley del
Templo (el tamafio de la recompensa varia
segun el caso).

Lstas recompensas pueden recogerse en la sede gre-
mial con jurisdiccién en la zona donde tuvo lugar el deli-
to. Si un caso pareciese implicar mds de una recompensa,
sélo se hard entrega de la mds cuantiosa.
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“EL EMPORIO FU

VEBRE

»

DE DROEVIGGER

Tumbas acudticas

n el distrito Kruiersmuur de Marienburgo, no
muy lejos del cementerio de Deedesveld, se
alza una casita de campo de dos pisos y apa-
riencia respetable, préxima a un edificio mds

pequefio con el simbolo de un ataid colgado

en el exterior. Se trata del Emporio Fiinebre de Droevigger,
vy la casa de campo vecina es el hogar de Droevigger. Aun-
que los dos edificios no se comunican directamente, com-
parten el terreno que llega hasta el Agua Estanca.

El hogar de los Droevigger es una pequena casa de
campo de dos plantas sin ningtin rasgo destacable. Los
Droevigger tienen un dormitorio en el piso de arriba y
Edvard, su joven aprendiz, duerme en la cocina. El jardin
y la parte de atrds de la tienda conforman el dominio de
Boris, el enorme y taciturno kislevita constructor de atati-
des que completa el hogar de los Droevigger.

La parte delantera del edificio es donde se llevan a
cabo los negocios. La puerta de la tienda se abre a un ves-
tibulo, con una puerta que conduce al almacén donde se
encuentran desplegados una amplia variedad de atatides
y lapidas. También saliendo del vestibulo se encuentran
dos cabinas cerradas con cortinas, donde los atatddes “ocu-
pados” descansan hasta el momento del funeral. Las cabi-
nas se encuentran decoradas con un sobrio buen gusto e
iluminadas sélo por velas de sebo.

Los atatides se sacan o bien al jardin para cargarlos
en el coche fiinebre tirado por caballos para llevarlo al
funeral, o se sacan por la parte de atrds y se suben a una
talta fiinebre. En este tltimo caso, Droevigger se encarga
de que Boris limpie el jardin y desaparezca; el aspecto y
los modales del kislevita suelen ofender a los afligidos.

o INFORMACION GENERAL o

“Es un hombre muy amable. Muy discreto, muy sim-
patico. Acudimos a él cuande murid la vieja tfa Mathilde
y se portd muy bien. Ya sabe cdmo llegan a ser algunos...
o bien se trata sélo de negocio y tus sentimientos les im-
portan un comino, o se te acercan con esa falsa y
empalagosa simpatia que te da ganas de gritar. Pero Maese
Droevigger fue siempre muy amable... muy sincero”.

“Tampoco es tan mal negocio, si es que no te importa
pasarte el dia rodeado de fiambres. Quiero decir que nun-

ca se va a quedar sin materia prima, ;no? La gentenovaa
dejar de morirse. Ademads, lo hace bien. Deberia haberse
dedicado al teatro. Se te acerca con esos ojos tristones y la
boca llena de condolencias y es capaz de hacerte creer que
lo siente de veras. Cualquiera creeria a veces que estd en-
terrando a su propia madre. La gente estd tan ocupada
compartiendo el pésame con él que os juro que ni se dan
cuenta de que le estdn dando dinero por ello”.

Jacobus Droevigger, Iniciado de Mérr, 7
ex Comerciante, ex Aprendiz de Artesano

Jacobus Droevigger es un en-
juto y ligubre hombre de unos cua-
renta afios. Su rostro resulta de
algiin modo desproporcionado se-
gin el resto del cuerpo, y sus gran-
des nariz y orejas se combinan con
las marcadas arrugas de preocupa-
cion impresas sobre su rostro tras
décadas de oficio para darle un as-
pecto de lo mds extrafio. Su pelo es oscuro y algo aceitoso,
y sus ojos de plafiidero son marrén oscuro. Viste siempre
de riguroso luto. Aprendiz de fabricante de atatides des-
de muy temprana edad, se ha pasado casi toda la vida en
este negocio, y lleva la muerte en la sangre. En todo mo-
mento se muestra respetuoso y educado; su esposa y él
incluso renuncian a llamarse entre si por el nombre de
pila en presencia de los clientes.

Droevigger forma parte del Gremio de los Dolientes,
como requiere su profesion. Como contacto del Gremio, es
bien conocido porla mayoria de sus vecinos, y también por
el Alguacil de la zona. Cualquier contacto con el Gremio se
hace a través de él cuando el Gremio necesite recibir infor-
macién sobre cualquier asunto de la zona, y mantiene los
ojos abiertos en lo que respecta al cumplimiento de la Ley
del Templo sobre la muerte y los muertos.

Citas: “Buenos dias tenga usted, pase, por favor. Per
mitame cogerle su abrigo. Por favor, tomen asiento. ;H:
sufrido la pérdida de un ser querido? Mi mis sentido pé
same. 5in duda querrd que me ocupe de realizar los trd
mites oportunos y le libre en parte de sus preocupaciones’

“Siempre nos hemos enorgullecido de nuestros sei
vicios, Que el cliente no se tenga que preocupar de nad:
ése ha sido siempre nuestro lema. Tras la pérdida de u
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ser querido, a nadie le apetece regatear como una verdu-
lera... no seria procedente”.

“;Granito? No, en este caso no, sefior. Si me permi-
te la sugerencia, el basalto posee una dignidad supe-
rior. El color, la presencia. Mucho mds adecuado, sin
duda. Nadie que vea este basalto podrd poner en duda
que bajo él descansa un hombre respetable. Ademds,
conserva muy bien la inscripcidn. Dentro de unos cuan-
tos siglos, la gente seguird siendo capaz de leer el nom-
bre de vuestro suegro”.

"R H I A Des Ld Int Fr FvEmp |
4 33 31 3 3 7 40 1 39 32 43 47 39 56*

Edad

42
Alineacion

Neutral (Mdrr)
Habilidades

Adivinacién: Lectura de Cartas (1), Interpretar los Sue-
fios; Canteria (2); Carpinteria; Conducir Carro; Encanto®; Eti-
queta; Leer/Escribir; Lenguaje Secreto: Clisico; Numismitica;
Saber de Pergaminos; Sastreria; Tasar Leyes; Teologia.

Equipo
Colgante de plata en forma de cuervo (por valor de 25
Gremiales); estuche; mazo de cartas (para adivinaciones).

Notas

Las habilidades de Adivinacidn de Droevigger estdn
de acuerdo con las reglas avanzadas de Adivinacién del
Capitulo 17.

Sibien nunca ha trabajado en una cantera, Jacobus ha
acumulado el conocimiento necesario para utilizar esta
habilidad cuando afecte sélo a pruebas de Int.

e

nte, ex Sirviente

colaboradora de su marido. No par-
ticipa en los rituales funerarios,
pero lleva las cuentas del emporio
(recolectando fianzas para los fune-
rales, tratando con los proveedores
y pagéndoles, y demds) y se encar-
ga de las tareas domésticas.

Su conocimiento acerca de los demds comerciantes de
la ciudad, y su red de cotilleos con otros artesanos y sus
esposas implican que estd a la dltima de lo que acontece
en Kruiersmuur. Anna tiene unos treinta y cinco afios; los
Droevigger no tienen hijos.

Antes de casarse con Jacobus, Anna trabajaba como
sirviente para una de las familias de comerciantes mas
importantes de Marienburgo; ganarse la amistad de Anna
les proporcionard a los PJs una importante fuente de in-
formacidn entre los sirvientes.

Cita
“Enseguida, Maese Droevigger”.

T K H T A Des [Tt e FoEmp
34 38 45 27 29 42

.42832238461

Habilidades
Cocina; Esquivar Golpe; Etiqueta; Leer/Escribiv; Numis-
mdtica; Talento Matemdtico; Tasar.

Apariencia
Mediana edad, regordeta, sobriamente vestida.

Personalidad
Formal, gentil, re¥petuosa.

Objetivos
Respetar y apoyar a su marido, cuidar de su hogar.

Notas
Conoce a la mayoria de los comerciantes.

-
GO e
o

o e g&m i e

Apariencia

Unos treinta afios, corpulento,
barba, cojo (pierna izquierda rota y
recompuesta de mala manera),
Fuerte acento kislevita.

Personalidad
Tranquilo, austero, trabajador.

Objetivos
Fabricar atatides, maquinar oscuras ideas kislevitas,
que le dejen tranquilo.

Citas

“Demasiados fabricantes de barcas en esta ciudad.
Asi que fabrico atatides. Todo el mundo necesita atat-
des, ;da?”

“¢Ha venido para que le mida? Para ataiid, le mido
para ataid, ;da? ;Nyet? Vaya. Perdone, lo siento, pero
tengo trabajo que hacer”,

Notas

Boris conoce a algunos de los patrones hosteleros de
la zona de vista, pero por lo general se muestra muy re-
servado. Le compra vodka importado de Kislev a [shmael
en la Percha del Pelicano en Suiddock.

"MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FvEmp
4 41 42 5 6* 10 54 1 53 31 28 43 27 24

Habilidades

Carpinterin; Conducir Carro; Construir Embarcaciones;
Consumir Alcohol; Esquivar Golpe; Golpe Poderoso; Hablar
Idioma Adicional — Nordico; Marinerin; Muy Fuerte®; Muy
Resistente®; Nadar; Pelea Callejera; Remo; Tasar.

Notas

A causa de la pierna mala de Boris, su valor de I se
reduce ala mitad cuando efecttia pruebas relacionadas con
el movimiento y la agilidad.

Eﬁ[wd ‘Stoemm, A}u é&tﬁnsano, ex Sirviente.

Antiguo huérfano en St. Rutha’s,
Edvard conoce a la mayoria de los
nifios y trabajadores de ese lugar.
También conoce a la gente conla que
Droevigger hace sus negocios, y se
ha ganado los corazones de nume-
rosas damas afligidas con su candi-
da aparicién como doliente en los
funerales.

Cita
“Si, senor”.
Habilidades
Esquivar Golpe; Etiqueta; Tasar
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Apariencia
Unos ocho afios, pelo rubio, serios ojazos azules.

Personalidad
Callado, respetuoso, atento, serio.
Objetivos
Aprender el negocio, agradar a los Droevigger.

feras como en los bajos fondos. Algunos serdn clientes, |
otros proveedores, pero su buena posicién dentro de la
comunidad puede resultar muy ttil para el grupo de PJ
que se haya granjeado su amistad. Puede ser capaz de pro-
porcionar acceso a patrones o a informacién, e incluso ca-
muflar ciertos incumplimientos menores de la ley; esto no
quiere decir que se le pueda engafar facilmente, asi que

4

mejor serd que los PJ acudan a él con buenas intenciones.

APPSR R SRR RVERE  « HERMANOS DE SERVICIO o

¥ 4 22 31 2 3 5 33 1 35 29 3327 29 31
a : Aunque el Emporio Fiinebre de Droevigger se encuen-
: . tra sito en Marienburgo, puede sentar las bases para cual-
4 quier negocio de pompas fiinebres en casi cualquiera de
2 g; W L COMO UTILIZAR EL EMPORIO  1asciudades més importantes del Viejo Mundo. En Altdorf,
: g por ejemplo, podria encontrarse un negocio como el de
l % ’ FUNEBRE DE DROEVIGGER b Drpevigger no muy lejos de la universidad, o en el sector
ey ) - mercantil al noreste de la ciudad. En Middenheim, un buen
N Este escenario puede utilizarse en las aventuras de  emplazamiento seria alguna de las callejuelas que se ex-
TR WEJR de varias maneras. Mds adelante se describen algu-  tienden tras los templos del distrito Westtor-Sudgarten, o
’,,ﬂ.'xgi'!- nas ideas para aventuras, pero los Droevigger puedenre-  anire los callejones del Wynd. En Bégenhafen, podria en-
*@ sultar un contacto muy 1itil aun cuando no estén  contrarse cerca de la esquina de Eisen Bahn con Nulner
f‘ o) directamente implicados en la aventura. Cambiando al-  Weg, cerca del Puente del Este para facilitar el acceso al

gunos nombres, puede utilizarse como base para escena-
rios y aventuras parecidas en otros lugares de
Marienburgo, en las ciudades del Imperio, o en cualquier

camposanto, y no demasiado lejos de la Géttenplatz.

o IDEAS PARA AVENTURAS o

=

1A10

de resultar muy iitil para una grupo de aventureras, so-

bre todo si operan dentro de una ciudad. 5i estd lo
suficientemente convencido de la integridad de los PJ y
de sus buenas intenciones, Maese Droevigger puede pro-
porcionarles contactos y demds ayuda.

Ya que el Gremio a veces colabora con aventureros
en casos de naturaleza dudosa o delicada, Droevigger
podria ser capaz de proporcionarles pistas a los P acerca
de investigaciones sobre muertes sospechosas, cuerpos
desaparecidos o indicios de actividad nigromaéntica.

También servird como punto de contacto con el Gre-
mio cuando los P] quieran reclamar alguna recompensa
referente a no muertos, ladrones de tumbas o nigroman-
tes, o si necesitan solicitar la ayuda del Culto de Mérr.

Aungue tan sélo posee el rango de Iniciado dentro
del Culto de Mérr, Droevigger puede servir como puente
hacia los altos dignatarios del culto para aquellos perso-
najes que busquen formarse en sus usos y costumbres. En
un momento puede incluso llevar a cabo una sesién
adivinatoria, aunque él serd el primero en reconocer que
la adivinacién es una faceta del reino de Modrr con la que
no estd demasiado familiarizado.

Desde su aprendizaje hasta la fecha, Jacobus
Droevigger posee unos treinta afios de experiencia en el
negocio de pompas fiinebres, y es capaz de recordar mu-
chos de los funerales a los que ha asistido. Esto, sumado a
su acceso a los archivos del Gremio, le permite disponer
de los detalles de casi cualquier funeral celebrado en la
ciudad durante los dltimos siglos, incluidas las circuns-
tancias en que se produjo la muerte y otros detalles. Esto
puede resultar muy 1itil a la hora de determinar, por ejem-
plo, si los sucesos inusuales que rodean a una tumba en
concreto pueden ser de naturaleza sobrenatural, o sim-
plemente obra de contrabandistas o ladrones de cuerpos
para mantener alejados a los curiosos.

Por dltimo, como hombre de negocios respetado en
la zona, Droevigger posee contactos tanto en las altas es-

otro lugar.
H
:,s.; 2 e UN AMIGO EN EL GREMIO o El negocio de un enterrador puede d%r lugar a toda
‘}_”n una serie de aventuras y encuentros. Aqui se citan algu-
3%’ Un contacto dentro del Gremio de los Dolientes pue- ~ Nos ejemplos:

s EL ALMA SIN REPOSO

Los cuerpos de las victimas de asesinato suelen que-
dar bajo la proteccién de Mdérr en la tienda de un enterra-
dor o en una capilla hasta que se completen las
investigaciones y se lleve a cabo el funeral pertinente; o
un Funeral sin Nombre, si no se consigue identificar al
fallecido. Uno de estos desdichados fue Mats van Oopfers,
cuyo cuerpo se encontrd en un callején de Riddra un ama-
necer. El alguacil se lo llevé a Droevigger y lo colocé en
un atatd al fondo de la tienda, pendiente de identifica-
cién y notificacién al pariente mds cercano. Como suele
ocurrir en tales casos, se rocié el cuerpo con infusién de
Raiz de Tumba como medida preventiva, y se envié una
notificacién al Templo de Mérr para que enviaran un Clé-
rigo y se comenzaran el resto de preparativos.

Por desgracia, la violencia con que acabé su vida se-
pard el espiritu de van Oopfers de su cuerpo, y ahora vaga
por las calles de Riddra por las noches, intentando encon-
trar el camino de regreso a su cuerpo. Los PJ pueden dar-
se cuenta de la situacion encontrandose con el fantasma
por su cuenta, o a través de alguien que lo haya visto, y
tendrdn que descubrir quién era el fantasma, dénde y cudn-
do murig, y después seguir el rastro del cuerpo por medio
de la casa de Alguacil de la zona hasta la tienda de
Droevigger. Puesto que el caddver fue salpicado con Raiz
de Tumba, el espiritu no puede reunirse con él, y serd un
Clérigo de Mdrr quien tenga que proporcionarle solaz al
atormentado espiritu efectuando un ritual funerario.

o EN NOMBRE DE LA CIENCIA o

La principal preocupacion del Culto de Mérr es pro-
teger a los muertos de los atropellos a manos de nigro-
mantes y ladrones de tumbas. Aunque los cuerpos se
tratan a su llegada a la tienda de un enterrador para in-
utilizarlos con propésitos nigroménticos, esto no les hace
menos atractivos para los ladrones de tumbas y algunos
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de sus patrones. Algunos ladrones de tumbas prefieren
mucho antes robarle a un enterrador que abrir tumbas;
después de todo, el trabajo no es tan duro, los alrededo-
res son mucho més agradables y la mercancia estd mds
fresca. Una supersticién comtin (pero falsa) entre los la-
drones de tumbas sostiene que la magia protectora de
un funeral se desvanece con el tiempo, por lo que el ca-
ddver de un cementerio tiene mds probabilidades de con-
vertirse en un indeseable fantasma que el que esté en la
tienda de un enterrador.

Aunque los Droevigger toman precauciones contra
el hurto igual que cualquier compafiero de trabajo, a un
ladrén de cuerpos emprendedor le resultaria relativa-
mente fdcil irrumpir en el vestibulo y robar un caddver
reciente, para después vendérselo a la ciencia o incluso a
algin nigromante ajeno a su ineficacia méagica. Si los PJ]
consiguen inferceptar y recuperar el cuerpo antes de que
lo diseccionen o se vea sometido a un destino peor, li-
brardn a Maese Droevigger de un apuro profesional y se
ganardn su gratitud.

» EL FORASTERO »

Un mercader drabe visitante ha muerto en la ciudad,
y su cuerpo se encuentra al cargo de Jacobus Droevigger
hasta que se arreglen los trdmites. Segtin la Ley del Tem-
plo, el cuerpo sdlo puede entregarse al pariente mds proxi-
mo, y ya que el pariente mds préximo de este individuo se
encuentra lejos en Arabia, se estd fraguando una situa-
cidn de lo mds tensa.

Los camaradas mercaderes del fallecido exigen que
seles haga entrega del cuerpo para que puedan enterrarlo
siguiendo su propia tradicién, pero la ley sostiene que el
Culto de Mérr debe hacerse cargo del funeral en caso de
que no se pueda contactar con el pariente mds préximo.

Puede que los drabes intenten hacerse con el cuerpo
por la fuerza, robarlo, o contratar a alguien para que lo
saque de la tienda de Droevigger. En prevision de todo

esto, Droevigger puede alquilar los servicios de los P] como
guardias temporales, o, si alguno de ellos tiene algun tipo
de experiencia con la cultura de Arabia, como interme-
diarios y negociadores.

Como complicacion afiadida, el fallecido fue miem-
bro de un culto drabe que practica la momificacién como
rito de enterramiento, y sus compafieros exigen que se les
permita extirpar las visceras, secar y envolver el cuerpo
seglin sus propias creencias; algo que el Culto de Moérr
considera firmemente como profanacién del cadaver.

+» LOS MALOS NUNCA DESCANSAN

Jacobus Droevigger acaba de hacerse cargo del cuer-
po de un famoso chantajista, muerto a manos de un rival;
quizds incluso el temible Adalbert “Casanova”
Henschmann (véase Marienburgo: Traicionados, p. 67). Se
estd fraguando una guerra de bandas, y el enemigo del
fallecido ha jurado publicamente evitar que el caddver
recibalos ritos funerarios, para que jamds encuentre la paz.

Droevigger se encuentra su tienda invadida por mal-
hechores dispuestos a guardar el cuerpo de su fallecido
jefe, y con las ideas muy claras acerca de cudndo y como
va a llevar a cabo el funeral el Culto de Mérr. La Guardia
se muestra reticente a implicarse en el caso, prefiriendo
que las dos bandas se debiliten entre si. Mientras tanto,
varios agentes del victorioso sefior del crimen estan dis-
puestos a no detenerse ante nada con tal de hacerse con el
cuerpo del difunto, o al menos a evitar que se efectie el
funeral.

Los PJ con contactos en los bajos fondos podrian ser
capaces de llegar a proponer algtin acuerdo aceptable para
las dos partes (aunque esto no va a resultar sencillo) o
puede que sea posible despistar a los malhechores y ente-
rrar el cuerpo en secreto, asegurando el bienestar del es-
piritu (y evitando que pueda llegar a tomar cartas en el
asunto), al tiempo que dejan que las dos bandas contintien
resolviendo sus diferencias.
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CON LA MUERTEEN

LUGARES MUERTOS

<
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Encuentros en los lugares muertos

os Dolientes no son los inicos que uno se pue-
de encontrar en un cementerio. Aqui se pre-
sentan algunas ideas para situaciones y
encuentros, ambientados en el cementerio de

Deedesveld en Marienburgo (ver Marienburgo:

Traicionados, p. 112) pero que pueden utilizarse en cual-
quier aventura o camparfia s6lo con adaptarlos un poco.

« COMPANEROS DE
LOS MUERTOS »

Mientras se encuentren en el cementerio, puede que se
les pida a los aventureros que perpetren el saqueo de algu-
na tumba; o al menos que abran e investiguen algunos de
los atatides que les parezcan mds interesantes. Bien podria
ocurrir que alli no haya nada que se salga de [o comtin;
después de todo, no todos los dias es fiesta. No obstante,
siempre puede encontrarse algo interesante en un atatid
aparte del caddver, asi que aqui damos algunas ideas:

Ratas

Las cdmaras funerarias estan muy secas y ventiladas;
exactamente el ipo de lugar que una manada de ratas elegi-
ria para construir su nido y criar a sus camadas. Serdn ratas
normales que han excavado sus tineles bajo 1a base de uno
de los muros de la cdmara o a través de una seccién de ladri-
llo desmoronada. Cualquiera que entre en la cimara las asus~
tard, y atacardn corno Enjambre, con 1 punto de H de ratas
abalanzdndose sobre la puerta abierta cada turno.

Bichos

Los insectos, como hormigas y escarabajos, pueden
anidar en una camara del mismo modo que las ratas, La
diferencia es que no intentardn abandonar su madrigue-
ra; sencillamente lo defenderdn hasta la muerte.

Moho

Tanto el Moho Rojo como €l Amarille crecen sobre la
materia orgénica en descomposicion, lo que hace de un
enterramiento una oferta que no pueden declinar... y que

.} manipular el atatid sea una muy mala idea. El funeral de

un brujo o cualguier otro tipo de hechicero puede que atrai-
ga al Moho Piirpura, sobre todo si en el difunto fue ente-

rrado con objetos magicos cargados. Estos estardn com-
pletamente vacios de Puntos de Magia cuando se encuen-
tren, aunque puede que se los consiga hacer funcionar de
nuevo si se los limpia concienzudamente de esporas.

Juncia de Sangre

Esta planta se alimenta de tejido animal en descompo-
siciém, y crecerd lozana en cualquier cementerio, sobre todo
en aquellos que se encuentren mal atendidos o abandona-
dos, También se mostrard mds que contento de atrapar a
cualquier animal (o aventurero) lo bastante ignorante como
para pasear por sus inmediaciones. La planta se encontrard
probablemente en una zona tranquila del cementerio, pues-
to que en zonas mds frecuentadas probablemente lo iden-
tificarfan y arrancarian de raiz en cuanto apareciese, La zona
a su alrededor estard sospechosamente tranquila (prueba
de Int para darse cuenta: Exploradores +10, Elfos +15), y si
se inspecciona de cerca (jpero no demasiado!) el suelo en
sus proximidades podrdn encontrarse varios esqueletos
pertenecientes a pequefios animales. Los personajes con la
habilidad Identificar Planta podran identificar la Juncia de
Sangre por el procedimiento habitual.

Raiz de Tumba

Esta planta resulta de gran utilidad a la hora de tratar
con no muertos, y como sugiere su nombre se la suele en-
contrar en, y alrededor de, los cementerios. Los eruditos sos-
tienen la teoria de que se alimenta de algdn modo de los
muertos que la rodean, y la esencia de la muerte (opuesta a
la de la No Muerte) que conforma sus tejidos resulta de al-
giin modo perjudicial para la magia y las fuerzas que man-
tienen a los No Muertos fuera de sus tumbas, Siempre puede
darse el caso de que los personajes con Identificar Planta o
Herbolaria puedan encontrar una mata de Raiz de Tumba en
un cementerio si buscan durante el tiempo suficiente. Utili-
za las reglas para buscar plantas de EI Enemigo Interior Vol. 1:
Sombras Sobre Bogenhafen, p. 40, cada vez que cualquiera bus-
que Rafz de Tumba. Puede encontrarse mds informacién acer-
ca de esta planta en la p. 91 de este volumen.

e EL HEROE CAIDO «

Esta cdmara adornada adopta la forma de un
doselete de marmol sobre pilares dispuesto encima de
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la efigie esculpida de un caballero con armadura ya-
ciendo sobre un féretro. Este conforma el techo de una
cdmara semisubterrdnea, cuyas puertas se encuentran
al final de una pequefia serie de escalones que se en-
cuentran en su cara sur,

Una inscripcién Cldsica que rodea el borde del
doselete reza asi: “Hic jacet Carolus Auermanus mtiles
fortissimus vixit annos xxvifi anno vii Mag. Imp. mmeccxi
Sigeum comites suis, Cives pii gratiique me fecit”.

El personaje que posea la habilidad competente po-
drd traducir: “Aqui yace Karl Avermans, gran guerrero,
junto a algunos de sus camaradas. Vivié 28 afios y murié
en el 72 afio del reinado del Emperador Magnus, el afio
2311 de Sigmar. Los piadosos y agradecidos ciudadanos
pagaron este monumento en honor a su memoria”,

Un nativo de Marienburgo (o de la ciudad en la
que estén) puede realizar una prueba de Int (Hisforin
+10, Herdldica +10, Erudito +10) para conocer algo acer-
ca de Avermans. Fue un vagabundo que alcanzé algo
de fama por vez primera durante la Incursién del Caos
doscientos anos atrds. Capitdn de la Marina en una de
las milicias mercantes por aquel entonces, combatié
con valor durante la defensa de Marienburgo, y se con-
virtié en el héroe de buen nimero de canciones y ro-
mances. Murié poco después de que se ganara la batalla
contra el Caos, aparentemente a causa de una herida
en la cabeza. La herida fue atendida durante varios dias
y parecia haber evolucionado con total normalidad,
pero un buen dia se desplomd sin vida, sin mds. En
reconocimiento de su valor en la defensa de la ciudad,
los cindadanos de Marienburgo pagaron este monu-
mento en una colecta piiblica. Fue enterrado con ho-
nores, junto con algunos de sus hombres caidos
también en las guerras contra el Caos. La historia de
El chico que le robd el anillo a su padre para la tumba del
Capitdn Avermans aun puede encontrarse en algunos
libros infantiles de Marienburgo.

Las puertas de la cdmara estdn atascadas por el 6xido
(R 5,D 15), y los escalones se encuentran cubiertos por
una capa de unos treinta centimetros de hojas secas y otros
escombros. Estd claro que la tumba ha permanecido en
paz durante mucho tiempo.

Lo que nadie conoce es la auténtica tragedia de Karl
Avermans: no muri6 a causa de su herida. El golpe en la
cabeza le provocé un codgulo que con el tiempo corto el
riego sanguineo que llegaba hasta su cerebro y lo sumié
en un estado de coma. Fue enterrado vivo. Los ritos fune-
rarios, destinados a evitar que se alce un No Muerto del
cuerpo de un difunto, no surtieron ningtin efecto sobre él
puesto que seguia vivo en el momento en que se llevaron
a cabo. Cuando despertd se encontré atrapado. Su sano
juicio ya habia quedado algo tocado a causa del coma, y
desaparecié del todo cuando se encontrd encerrado en su
propia tumba e incapaz de salir. Enfrentado a una lenta y
agonica muerte por hambre, abri6 los otros ataides y se
comid los cuerpos. Cuando la muerte se lo llevé al fin, se
convirtié en un Necrdfago.

El Necréfago atin es incapaz de escapar de su confi-
namiento, y estd loco de hambre; devord el dltimo cads-
ver hace cincuenta afios. Cualquier ruido que escuche en
las proximidades de la tumba lo alertardn, y se abalanza-
rd con todas sus fuerzas contra las puertas, intentando salir.
El Necréfago tiene una oportunidad del 20% de escuchar
alguin ruido fuera de la cdmara, y su enloguecido arafar
cuenta como un ruido débil, que se puede escuchar con
una probabilidad del 30% (Oido Agudo +10) si hay alguien
cerca de la puerta, y de un 10% para escucharlo en cual-

quier otra parte.

S5i los aventureros abren la cdmara, el Necréfago se
abalanzard desesperadamente contra ellos. Enloquecido
por el hambre, atacard al personaje que tenga mds cerca, y
s6lo intentard huir si se le reduce a la mitad de su valor de
Heridas.

Si se examina el interior de la cdmara podra deducir-
se toda la historia. En su interior descansan cinco atatides,
todos rotos, Uno, sobre un elaborado féretro de marmol,
ha sido roto desde el interior (prueba del para darse cuenta
de esto), y los demds, desde fuera. Por todas partes se en-
cuentran dispersos huesos rotos y masticados. Entre ellos,
cuatro inconfundibles calaveras humanas. Cuando los
aventureros vayan comprendiendo la verdad de la histo-
ria, deberdn efectuar una prueba de Fr; quienes no la su-
peren se verdn tan abrumados por el horror que adquirirdn
un Punto de Locura.

Entre los huesos del suelo descansan cuatro espadas,
sucias y rofiosas (10% de probabilidad de causar heridas
infectadas) y algunos retazos de armadura de cota de ma-
lla. En el atatiid de Avermans reposa una espada envaina-
da, atin en buen estado; es mdgica, y se trata de un Arma
de Aniquilacidn que causa el doble de dafio a las criaturas
y seguidores del Caos.

Los aventureros podrian llegar a este encuentro tras
haber llegado hasta sus oidos las propiedades magicas de
la espada de Avermans, o tras haber sido contratados para
que investiguen los extrafios sonidos que se escuchan en
las inmediaciones de la tumba.

e EL TACANO

Los aventureros se acercan a una de las fosas de me-
nor tamano, de camino a cualquier otro lugar. La tumba
se encuentra bastante descuidada, y su inscripcién es la
més pequena y ruin que hayan visto jamds los aventure-
ros. Ni siquiera se trata de una inscripcién propiamente
dicha; sélo las iniciales WV.

Esta es la tumba de Willem Vrekmans, un reconocido
tacafio en vida. A pesar del bien conocido adagio de que
nunca podrds llevidrtelo todo a la tumba, Vrekmans lo in-
tentd con todas sus fuerzas: escondié su pequefio tesoro
de oro dentro del forro de su ataid, para que lo enterra-
ran con €l. Su obsesién por su oro le sobrevivié, e incluso
ahora lo protege celosamente, incapaz de soportar siquie-
ra el pensamiento de que lo aparten de su lado.

Si algiin personaje permanece cerca de la tumba du-
rante mds de dos turnos o le molesta de algtin modo, ocu-
rrird algo asombroso. Se levantard una niebla desde la fosa
similar al que saldria de una tetera, arremolindndose adop-
tando una aterradora forma cuasi humana. Cualquiera que
sea testigo de esta manifestacion debe hacer una prueba
de Fr contra miedo.

Willem Vrekman es ahora un Aparecido, con 3 pun-
tos de Fuerza y 7 Puntos de Magia. Su obsesién es mante-
ner a la gente lejos de su oro, y atacard a cualquiera en un
radio de dos metros alrededor de la tumba. Queda sus-
ceptible a inestabilidad si se aleja mas de un metro de la
tumba, lo no hard voluntariamente. Retornard a su lugar
en cuanto no haya nadie a menos de dos metros.

Si eliminan al Aparecido y abren la tumba (un acto
altamente sacrilego a menos que el Gremio de los Dolien-
tes y el culto de Mdrr les den su permiso), los aventureros
se enconfrardn con un sencillo atatid sin marcas que con-
tiene un caddver apergaminado y forrado con tela basta.
Estd claro que a Vrekmans no le iba el derroche. Bajo el
forro pueden encontrarse monedas de oro de varios pai-
ses, por un valor total de 153 Gremiales.
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e EL ENTIERRO PREMATURO o

Mientras los aventureros atraviesan un cementerio, se
dan cuenta de que los cuervos de la zona se comportan de
un modo extrafio, Saltan alrededor de una tumba recién cu-
bierta, y si entre los aventureros se cuenta algin spguidor de
Mérr, uno de los cuervos volard en su direccién e intentard
posarse sobre su hombro, graznando con insistencia y pico-
tedndole ligeramente para que se acerque a la tumba.

La ldpida de la tumba luce el nombre de Jan Meeland,
y la fecha de la muerte es de hace menos de una semana.
Resulta obvio que el funeral tuvo lugar hace menos de
una semana. Los cuervos contimian saltando alrededor
del monticulo, agitados, arafando o picoteando el suelo
de vez en cuando.

El motivo de su comportamiento es que Jan Meeland
no estd muerto en realidad. Cayd en un estado cataléptico
hace algunos dias y fue enterrado antes de tiempo. Al des-
pertar dentro de su atatid para darse cuenta de la tragica
verdad, ha invocado la ayuda de Mdrr, y su llamada ha sido
atendida; he aqui el extrafio comportamiento de los cuervos.

Los aventureros deberian notar que ocurre algo ex-
trafio con la tumba y exhumar al desventurado Meeland.
Este se encuentra bastante histérico tras adquirir otros 4
Puntos de Locura y el desorden Demencia a lo largo de su
suplicio. Pero estd vivo, y si se consigue dar con su fami-
lia (facil, por medio de los archivos del Gremio de los
Dolientes de la zona), ésta se mostrard encantada, y no
menos sorprendida, de tener a Jan de vuelta. Puede que
los aventureros terminen recibiendo una pequefia com-
pensacion econdmica por su ayuda, y Mérr podria bende-
cirlos como buenos instrumentos de su voluntad.

Mientras tanto, la gente que consiguié que Meeland
fuera enterrado antes de tiempo no comparten toda esta
alegria. Vivo, Meeland representa una amenaza para sus
actividades ilegales: piensan que sabe demasiado y que
los podria identificar. Los PJ y €l se convertirdn en objeti-
vos, pero a causa de su Demencia no puede recordar los
detalles de lo que estd ocurriendo, incluidas las identida-
des de la gente que ahora intenta asesinarle.

o LA TUMBA DEL POBRE »

Casi todas las ciudades de buen tamafio disponen de
algun tipo de fosa para los indigentes, para disponer de
los cuerpos de aquellos cuyas familias no se conocen o
son demasiado pobres para pagar un funeral. Aunque
varian en algunos detalles minimos, todos comparten la
misma funcidn: aceptar los restos de quienes murieron en
la pobreza de manera digna y respetuosa, y después ase-
gurarse de que esos caddveres desaparecen lo antes posi-
ble para que haya sitio para el siguiente desdichado. EI
ejemplo que sigue resulta bastante tipico.

Ocupando un puesto de honor en el cementerio, por
lo general cerca de las puertas, se encuentra un sarcéfago
de piedra tallada que presenta la siguiente inscripcién en
Reikspiel: “Erigido por el Consejo y el Templo de Mérr
para la Paz y el Descanso de los Modestos y la Seguridad
de Todos Nosotros. Anno 1847".

La tapa del sarcéfago puede levantarse entre dos o
mds personajes que sumen entre todos una F de 7 o mds.
Su interior estd limpio y vacio. Si se tiene éxito en una
prueba de I (Detectar Trampa +10, Canteria +10, Ladrdn de

Tumbas +10) revelardn una palanca oculta tras el relleno
de la cara este. Otra prueba de I (mismos modificadores)
revelard que la base del sarcéfago es falsa; la palanca ope-
ra un mecanismo que la abre, aunque esto sélo puede ocu-
rrir cuando la tapa del atatid esta cerrada. La puerta falsa
teneR7, D12

La Tumba del Pobre estd disefiada para funcionar del
siguiente modo. Tras el funeral, el cuerpo se tumba den-
tro del sarcéfago y se cierra la tapa. Una vez los dolientes
se han marchado, el sacerdote de turno tira de la palanca
oculta y el fondo del sarcéfago cede, arrojando al cuerpo
por un amplio foso hasta una cdmara inferior, donde una
Ameba (WFJR, p.228) espera para devorarlo.

La caida desde el sarcéfago a la cdmara de fa Ameba
es de poco mds de dos metros, aunque el dafio por el im-
pacto se reduce a la mitad al caer en blando. No obstante,
el personaje que caiga cuenta automdticamente como en-
gullido una vez llegue a la paciente Ameba...

e EL FARO DE LA MUERTE

Mientras se encuentren cerca de un cementerio préxi-
mo a la costa o a la orilla de un rio, los aventureros verdn
unas luces que titilan sobre el borde de un acantilado. 5i
lo prefieres, podran verse también las luces de una nave
que se aproxima hacia la orilla, y los aventureros se daran
cuenta de que ha corregido su rumbo para navegar hacia
la luz de la costa... directamente hacia unos peligrosos
bancos de arena sembrados de arrecifes.

Los aventureros deducirdn que todo esto es obra de
un grupo de varadores, y decidiran ocuparse de ellos, sal-
var la nave y cobrar la recompensa que se ofrezca. Por
desgracia, no conocen toda la historia.

Hace aproximadamente diez afos, una famosa ban-
da de varadores solfa actuar en la zona del cementerio,
utilizando las tumbas y algunos de los tineles y cuevas
ya existentes para esconder sus botines a salvo de las au-
toridades. Ninguna otra cuadrilla de provocadores de
naufragios se atrevia a operar tan cerca de la ciudad, con
lo que su fama era considerable. Por fin, fueron captura-
dos y ahorcados, y sus restos se enterraron en una fosa
comuin sin inscripcién alguna en el mismo cementerio que
conocieron tan bien en vida. Pero sus actividades no han
terminado del todo, puesto que todos los afios, el dia del
aniversario de su ejecucién, los varadores se alzan desde
su tumba en forma de Fuegos Fatuos (WF/[R, p.251), y con-
ducen a un barco hacia su condena.

Pueden verse cinco Fuegos Fatuos sobre el acantila-
do, y si los aventureros interfieren con los espiritus ma-
lignos, éstos intentardn arrojarlos desde el acantilado
utilizando sus habilidades hipnéticas.

El encuentro puede resolverse satisfactoriamente des-
truyendo a los Fuegos Fatuos y después localizando su tum-
ba para que un Clérigo de Mérr efectiie el rito Funerario
sobe ella y evite que se vuelvan a alzar. Si los aventureros
ayudan a encontrar y solucionar el problema, podran optar
a dos recompensas: una de 50 Gremiales del Templo de
Manann porla informacién que conduzca al descubrimiento
y castigo de provocadores de naufragios (aunque puede
que al tesorero burdcrata del Templo no le haga demasiada
ilusidn pagar la recompensa dos veces por la misma pandi-
lla de varadores) y otra de 25 Gremiales del Templo de Mérr
por la informacién referente a No Muertos.
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SECCION III:

GENTES Y LUGARES

UIN REPASO a diversos PERSONAJES DESTACADOS ¢ INTERESANTES, los
LUGARES donde se los PUEDE ENCONTRAR, y cdmo OPERAN, tratdndose de;

MAESE OTTO DRUCKER, cuyo negocio gira en torno al MODERNO y NO-
VEDOSQO ARTE de la IMPRENTA, gracias a la que tales OBRAS DE VITAL IM-
PORTANCIA como la que aqui se presenta llegan al PUBLICO EN GENERAL;

MAESE LUKAS PFANDLEIHER del Simbolo del PEON BERMELLON, TRA-
TANTE DE OBJETOS MAGICOS y OTRAS CURIOSIDADES;

Los INFAMES [INETES PIELESVERDES comiinmente conocidos como los INTRU-
SOS DE MORBOG, cuyas TERRIBLES RAPINAS y EXTENDIDOS ULTRAJES los
han convertido una AMENAZA RECONOCIDA para la SOCIEDAD CIVILIZADA;

El FAMOSO y MARAVILLOSO CARNAVAL PANDEMONIUM del DOC-
TOR WOLFGANG HOLLSEHER, que A PETICION DE LA CORONA IMPERIAL
y la de otras naciones mds modestas muestra sus HOMBRES BESTIA CAUTIVOS y
otras MONSTRUOSIDADES DEFORMES por los Pueblos y Ciudades del Viejo Mun-
do, para ASOMBRO, DELEITE y EDUCACION de JOVENES y MAYORES;

Y el CELEBRE par de ESPADAS A SUELDO y ALBOROTADORES conocidos
como GOTREK y FELIX, ya familiares para el LECTOR CULTO gracias a las cronicas
del Sr. Don William King, habitante primero de Albion y ahora de Praag; estos tomos de
ERUDICION ALTAMENTE VALORADOS se encuentran DISPONIBLES gracias a
los esfuerzos del caballero Marcus Gascoigne, de la BIBLIOTECA OSCLUIRA.
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LA IMPRENTH

DE OTTO ‘

Un templo de intrigas

aImprenta de Otto pueden encontrarse en cual-
quier ciudad de gran tamafio, segtin lo requie-
ra el DJ. En Middenheim, estaria situada en
cualquiera de las calles principales que con-

forman el distrito de Wynd; en Marienburgo,

su emplazamiento se alzaria sobre el distrito de
Tempelwijk, que engloba el templo y la universidad.

Desde el exterior, el edificio presenta el aspecto de un
viejo almacén descuidado, no demasiado diferente de sus
vecinos. Sobre la puerta puede leerse el siguiente cartel: “La
Imprenta de Otto: se imprimen [ibros y cuadernos por en-
cargo”. Tras la puerta aparece una pequefa y sucia oficina,
en cuyo interior encontramos al Viejo Otto, el propietario.
Otto se sienta tras un enorme escritorio salpicado de tinta,
enterrado bajo un montén de papeles. Tras la mesa vemos
baldas sobre las que se apilan montafias de libros y panfle-
tos, guias de la ciudad y octavillas que anuncian diversos
acontecimientos civicos. Tras una puerta cerrada se puede
escuchar el apagado traqueteo de las prensas y los linotipos
mientras los aprendices se afanan en su trabajo diario.

e EL VIEJO OTTO, IMPRESOR e«

Humano, Varén, Demagogo y Artesano

Otto aparenta fener unos 68 afios de edad y viste un
delantal salpicado de tinta. Sus gruesas gafas de piedra
distorsionan sus rasgos y hacen que sus ojos parezcan
hundidos en el fondo de su cabeza. Un matojo de rizos
grisdceos le cubren el crdneo y una blanca barba de chivo
se desprende de su barbilla.

Aungue la edad doble su cuerpo y las arrugas sur-
quen su rostro, la mente de Otto sigue bien despierta y
sus ojos brillan tras las lentes. Otto responde amable a to-
dos los pedidos, sin hacer distinciones por rango social.
Se toma su tiempo para hacer que los clientes se sientan
como en casa, fiel en todo momento a su papel de honra-
do artesano deseoso de proporcionarle a sus clientes el
mejor servicio posible.

Pero tras esa fachada de cara al ptblico, Otto es uno
de los miembros dirigentes de los Nuevos Milenaristas,
un grupo radical dedicado a reformar por completo la so-
ciedad, tanto la de su ciudad como la del conjunto del Viejo
Mundo (ver Los Nuevos Milenaristas, mds abajo).

Otto es un hombre tan racional como razonable, que
discutird sus ideas con calma ante cualquiera. Alejado del
fanatismo, todos sus argumentos se basan en la razén, Se
da cuenta de que una sociedad ordenada racionalmente
beneficiaria al pueblo mucho mds que la actual. No obstan-
te, Otto es consciente de que las autoridades de la ciudad
consideran una amenaza a los Nuevos Milenaristas, y por
tanto prefiere mantener sus actividades en secreto. Incluso
aunque las autoridades no le cerraran el negocio, podrian,
utilizando diversos métodos subrepticios, destruir sus pren-
sas y llevarlo a la quiebra. Para evitar esto, nadie podra
convencerle, no importa lo mucho que lo intenten, de que
imprima literatura sediciosa si acuden directamente a su
oficina. Para conseguirlo, primero deberdn contactar con
un PNJ Agitador que les organizard una cita con Otto (ver
Contactar con los Nuevos Milenaristas, mds abajo).

Los clientes son recibidos en la imprenta con un alegre,
si bien algo cascado, “Hola, ;qué puedo hacer por ustedes?
Tome asiento, por favor. Enseguida aparto este montén de
papeles y podrd sentarse aqui mismo”. Su anciano cuerpo se
mueve con una velocidad pasmosa, y enseguida le pasard
un trapo limpio a los dos asientos enfrente de su escritorio.

“:Les apetece un vaso de vino mientras hablamos de
negocios? Yo siempre he dicho que un poco de vino ayu-
da a hacer que el dia se pase antes, del mismo modo que
ayuda a llegar antes a un acuerdo”.

Tanto si las visitas aceptan como si no, Otto se intere-
sard cortésmente por el tipo de impresién que andan bus-
cando. Les imprimiré lo que sea, desde una inica octavilla
a un cuaderno desplegable (libretos de entre dieciséis y
treinta y dos pdginas compuestos por una gran hoja do-
blada), panfletos de mayor tamafio y también libros.

Costes de Impresién

Las tarifas de Otto son razonables, Por una tirada de
cien libretos de dieciséis pdginas cada uno, Otto cabra ocho
chelines la unidad; una tirada de cien copias, por tanto,
cuesta 40 CO. El coste se abarata para las tiradas mayores
en un chelin por copia cada cien, hasta un minimo de cua-
tro chelines por copia.

Las octavillas de una sola pdgina resultan mucho mds
baratas, costando sélo 1 CO cada cien copias. Ofrece des-
cuentos a partir de 500 hojas o més; 500 por el precio de
400; 1.000 por el precio de 800, etc.
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Los precios indicados son para trabajos de calidad
estandar, Otto carga hasta un 200% por maquetaciones
especiales y por incluir nuevos grabados.

Hacen falta dos dfas para preparar una prensa que
imprimird un desplegable de dieciséis pdginas, y dos dias
mds para imprimir cien copias. Otto puede reducir el tiem-
po trabajando horas extra, y ofrecerd “trabajos urgentes”
al doble del precio normal.

Otto también dispone del equipo para imprimir li-
bros, al coste de unas 20 CO por unidad incluida una sen-
cilla cubierta de piel. El tiempo necesario para producir
libros es muy superior al que llevan los panfletos o los
desplegables, sobre todo debido a que se precisa una me-
jor calidad de impresidn, cosido y encuadernacion.

T i ]
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44 47 46 50 52 76

334 46 3 4 7 50 1

Habilidades

Conducir Carro; Charlataneria; Leer/Escribir; Lenguaje
Secreto: Gremial; Muy Resistente (incluido en la tabla); Ora-
toria; Saber de Pergaminos; Sentido Mdgico; Sefiales Secretas:
Artesano.

Equipo

Ropas manchadas de tinta; espada bajo el escritorio;
40 GC en el monedero; 156 GC en el cajén de su escritorio;
llave del cajon del escritorio.

o LAS ESTAMPACIONES o

La puerta de la oficina de Otto conduce a la sala de
prensas principal donde tres ayudantes manejan dos
linotipias. Otto en persona acompaiia a los futuros clien-
tes en su paseo por esta sala, sefialando a las hileras de
tipos de plomao apiladas por toda la estancia. Las bolas de
papel minan el suelo y las estanterias estdn dobladas bajo
el peso de montones de libros impresos en parte y de pan-

3

\,qsw i

fletos. Otto guiard con cuidado a sus visitantes entre todo
este desorden, disculpandose por el caos reinante. “Tene-
mos tanto trabajo por hacer estos dias que nos resulta mds
fdcil apilarlo en el suelo que sobre las baldas. Asi que, por
tavor, tengan cuidado... no me gustarfa que alguien que-
dara atrapado en una de las mdquinas”.

Las prensas son primitivas pero efectivas. Operan se-
gtn el principio de rosca, presionando los tipos compues-
tos contra el papel. Disponen de hasta tres tipos de letra, y
Otto se explayard ensalzando las virtudes de cada uno:

Gatico: “Un texto visual muy agradab]e para la vista,
y muy tradicional. Util si se quiere 1mpre51or1ar a alguien,
sobre todo a aquellos que no sepan leer”.

Lutero: “Un poco mds radical, éste. Resulta muy cla-
ro, quizés un poco utilitario, pero facilita la lectura pro-
longada. Ideal para libros y panfletos”.

Imperial: “Impresionante, si sefior. Ya saben, lo utili-
zan en los documentos del Imperio. Una buena mezcla de
los otros dos, 1til para las breves proclamas de las que gus-
tan nuestros ilustres dirigentes. Es un éxito garantizado,
impresione a sus amistades con sus contactos Imperiales”.

Otto no llevard a las visitas mds alld de la puerta que
puede verse al otro lado de la sala de prensas. Si se le pre-
gunta, respondera: “Nada, ahi es donde almacenamos el
papel. Un sencillo almacén. Nada que les pueda interesar”.

Lo cierto es que, a escondidas del mundo exterior, la
imprenta de Otto es la lanzadera de la mayoria de los pan-
fletos que lanzan los Agitadores por las calles de la ciu-
dad, incluso aquellos que no tienen nada que ver con los
Nuevo Milenaristas. Cualquier causa que avergience al
gobierno, o exija mejoras que beneficien al grueso de la
poblacién, tendra acceso a los recursos de Otto. Si la im-
prenta se encuentra en Marienburgo, es casi seguro que
Haam Markvelt (ver Marienburgo: Traicionados, p. 99) se
encuentre entre los clientes de Otto,

El cuarto cerrado guarda otra imprenta utilizada ex-
clusivamente para producir material de naturaleza sub-
versiva. La imprenta se especializa en panfletos que airean
la inminente llegada del Nuevo Milenio, momento en el
que el pueblo llano controlard su propio destino sin verse

™

| .

i e

Imprentas

e

!mprenm.\

APOCRIFO 2: CARTA DE TINIEBLAS




sujeto a los caprichos de la nobleza o de los ricos y
sobrealimentados lideres religiosos (mds adelante se pro-
porcionan dos ejemplos). En este lugar, dos Agitadores
producen panfletos donde se exige el final del sistema de
recaudacion y el derrocamiento del orden establecido. Los
panfletos, divididos en varios montones, se encuentran
ordenadamente almacenados por todo el cuarto, en con-
traste con el lio desorganizado de la imprenta “ptiblica”
de Otto. La existencia de esta sala se guarda en secreto,
conocida sélo por los miembros del taller de Otto y algu-
nos Agitadores de la ciudad.

Por la noche, las hojas son transportadas por dos Agi-
tadores que manejan la mdquina y entregadas a otros agen-
tes encargados de su distribucign. Intentardn capturar a
cualquier intruso, pero no se daran cuenta de ninguna
actividad fuera de su habitdculo, a menos que el ruido sea
muy alto (-30 a todas las pruebas de Escuchar).

"MHA HP F R H I A Des Ld Int Fr FvEmp |

5 33 40 3 3 8 34 1

28 42 30 34 30 43

Habilidades
Leer/Escribir; Oratoria.

Equipo

Peto de Cuero (0/1 PA - cuerpo y brazos) bajo un
mono manchado de tinta, espada, daga, panfletos varios.

o LOS NUEVOS MILENARISTAS o

Los agitadores de toda la ciudad se adhieren a las
ideas de los Nuevos Milenaristas. Estos creen que la so-
ciedad es injusta, que beneficia a los ricos y poderosos a
expensas de la gente sencilla. Les gustaria ver cémo cam-
bian las cosas dentro del Viejo Mundo en general, y en su
ciudad en particular.

A los Nuevos Milenaristas no les arredra el hecho de
que la llegada del nuevo milenio propiamente dicho se
encuentre a mas de cuatro siglos de distancia (al menos,
segiin el calendario Imperial). Es mds, el grueso de sus
miembros (y, desde luego, la mayoria de aquellos a quie-
nes predican) apenas posee una idea clara de lo que es un
milenio. Entre quienes si lo saben, la mayoria eligen inter-
pretar la palabra de forma figurada, refiriéndose mds a
una nueva era que a un cambio de fechas. Al menos un
gruptsculo dentro de la orden ha intentado encontrar un
milenio mds proximo, sirviéndose de oscuros calenda-
rios Elficos y Enanos con desigual grado de éxito.

Los Nuevos Milenaristas son, por lo general, honra-
da gente trabajadora a los que no les gusta que el sudor de
su frente sirva para pagarles el pan a los ricos y a los po-
derosos. Sus miembros sefalan la pobreza y decadencia
que asola la ciudad como evidencia del desinterés que sien-
ten los gobernantes por el pueblo llano.

Muchos adoran a Verena, la Diosa del Aprendizaje y
la Justicia, y desearian ver un Imperio regida por la razén
en lugar de por los caprichos e intereses particulares de
los ricos. Para ellos, el cisma entre los seguidores de Ulric
y los de Sigmar no es sino una cortina de humo que inten-
ta distraer la atencién de la gente de lo que verdadera-
mente importa, es decir, su falta de dinero y la amenaza
constante del Caos.

Aungque los aventureros que entren en contacto con
las actividades de los Nuevos Milenaristas podrian sos-

pechar de ellos que no son sino adoradores del Caos, en
realidad no podrian estar mds equivocados, puesto que
para esta gente el Caos simboliza el final de todo orden y
razon. Los personajes sospechosos de pertenecer al Caos
se verdn perseguidos por Agitadores que buscan expo-
nerlos a la vista de todos y organizardn manifestaciones a
la puerta de donde residan.

La reciente proclama Imperial que declaraba que los
mutantes ya no existen (véase Muerte sobre el Reik) ha ser-
vido para alimentar ain mds la creencia de los Milenaristas
de que el Emperador y todos los nobles no son mds que
incompetentes fruto del incesto, empefiados en contem-
porizar con el Caos.

Para todo el escdndalo que arman, los Milenaristas
no son todo lo influyentes que les gustaria. Aunque sus
Agitadores son bastante activos, la mayoria de los habi-
tantes de la ciudad hacen ofdos sordos a sus diatribas. De
vez en cuando llaman la atencidn de la gente si es que
éstos tienen el dia, pero como saben bien los gobernantes
de la ciudad, la “masa” enseguida es capaz de concentrar
toda su atencidn en los preparativos de un festival o des-
file organizados a dltima hora. Los ataques a personajes
publicos suelen resultar mas efectivos a la hora de poner
nerviosos a aquellos que habitan en las alturas; resulta
dificil hacer pasar por alto la arenga de un Agitador subi-
do a una caja en una esquina, sobre todo cuando comien-
za a hacer alegatos referentes al Caos.

¢ SENALES DE
LOS NUEVOS MILENARISTAS »

Mientras los aventureros viajen por los alrededores
de la ciudad, bien sea de compras o durante el transcurso
de otra aventura, lldmales la atencidén sobre un par de car-
teles pegados en las paredes de cualquier calle:

RATAS Y ALIMANAS

SURGEN DE LOS DESAGUES DE LA
CIUDAD

iNo sufriis mas!

jObliguemos a fos Ricos Nobles y a fos Boyantes Lideres
del Templo a libecarnos de la Plaga de Ratas que cada dia
salen de los infestados desagiies de Nuestra Civdad)

iMientras los Ricos y los Paderosos descansan a salvo en
sus Casas de Ensueio, NOSOTROS, la Cente Sencilla,

tenemos que padecer estas Odiosas Criaturas!

iCoged todas las Ratas que podiis y arrogadlas por encima
de los Muros de las Mansiones!
iQue nuestros superiores scpan lo que es que sus Hijos
padezcan e terror de estas Bestias!
iLa Accion Directa es nuestra gnica Espcranza!
JACTUA YA!
L COGE UNA RATA HOY

No aparece ningin indicativo de dénde se ha impre-
so el panfleto, pero se trata de un tipico pdster Milenarista
encargado por un grupo de fuera. En este caso los edito-
res son los controladores de plagas de la ciudad, que bus-
can darle mds resonancia a su negocio haciendo de la caza
de ratas un asunto de interés publico.

La respuesta inicial a este llamamiento serd buena, y
las autoridades de la ciudad se verdn obligadas a afrontar
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el problema. No obstante, responderédn apostando guardias
en las calles que conduzcan a las zonas mads ricas de la ciu-
dad. Cualquiera sospechoso de transportar ratas serd dete-
nidoy cacheado; quienes se encuentren en posesién de estos
roedores serdn arrestados y multados. Las autoridades no
tomardn cartas en el asunto para eliminar la plaga.

El otro péster pertenece a los Nuevos Milenaristas, y se
refiere concretamente a los asuntos de la campana E! Enemi-
go Interior coincidiendo con Muerte sobre el Reik. Puede que
esto no resulte adecuado para campatfias ambientadas en otro
momento y lugar, y el DJ es libre de sustituirlo con cualguier
otro cartel igualmente incendiario.

jLOS MUTANTES HEREDAN EL IMPERIO!

jLa reciente Proclama de nuestra bien amada Su
Imbecilidad el Emperador (E1 de Amplios Calzones
y Estrecha Sesera) ha convertido al Imperio en un
Criadero de Mutantes!

jLos Mutantes van a ser ascendidos 2 Puestos de
Poder en un Esfuerzo por hacernos la Vida Imposible!

iMuestra tu descontento!

{PONLE FIN AL CAOS!
iFIN A LA TIRANIA POLITICA!
{LIBERTAD PARA TODOS!

{salvo para los Mutantes)

Este poster es reciente y los Agitadores siguen pegan-
do copias por todas la ciudad. Con motivo de su cardcter
sedicioso, la Guardia de la Ciudad las arranca tan pronto
como los Nuevos Milenaristas las colocan. Los personajes
que estén leyendo este cartel se verdn apartados enseguida
por un educado, aunque firme, patrullero de la Guardia:

Guardia: "Perdonen, ciudadanos. ;Les importaria
echarse a un lado mientras cambiamos la decoracién de
este muro?”

PJ: “Es que atin no he terminado de leerlo”.

Guardia: “A lo mejor es que no me he explicado bien.
jLargo de aqui! A menos que quieran que los arreste por
pegar carteles ilegales...”

Los Agitadores también alzardn la voz para pedir la
abolicién de la nobleza y descargando sus iras sobre el
Emperador y sus consejeros. La Guardia responde disper-
sando a la multitud y echando a los Agitadores. No es
probable que se desate la violencia, a no ser que los PJ la
instiguen. Estos tumultos callejeros pueden aparecer cada
vez que lo desee el D] y podrian desembocar en una gran
manifestacién. El papel principal de estas revueltas, no
obstante, es el de llamar la atencidn sobre la existencia de
los Nuevos Milenaristas.

Sillega a organizarse una manifestacion, los Cultistas
del Caos intentardn causar problemas comenzando reyer-
tas y profiriendo protestas desde los margenes. Aquellos
leales al Imperio también abucheardn a la multitud y se
organizard una pequefa contra manifestacién. A menos
que estés dispuesto a poner patas artiba la ciudad al com-
pleto, serd mejor que dejes que la manifestacién tenga lu-
gar sin que desemboque en actos violentos. La Guardia
contendrd cualquier incidente que se origine. Donde los

personajes estén implicados, sencillamente interpreta la
escena acorde a su comportamiento. Dale vida, pero evita
los grandes enfrentamientos.

e CONTACTAR CON
LOS NUEVOS MILENARISTAS e

Existen varias formas de presentar a los Nuevos
Milenaristas y la Imprenta de Otto en tu juego. Puedes
llamar la atencién de los aventureros acerca del gran nd-
mero de carteles que empapelan la ciudad. Mds tarde,
cuando se encuentren en la calle una vez sea de noche,
pueden divisar a algiin Agitador pegando pésters apro-
vechando la oscuridad, o puede que entablen conversa-
cién con un Agitador al que escuchen arengando a la
multitud. Los personajes simpatizantes, como puedan ser
personajes Agitadores o los que pasen con éxito una prueba
de Engario, podrdn interpretar cémo se ganan la confianza
del Agitador, una tarea no demasiado complicada, pues-
to que los Agitadores se muestran siempre mds que dis-
puestos a hablar con quien simpatice con su causa.

Tras un Engario con éxito, los personajes conoceran a
Otto, quien les ensefiard gustoso las habilidades necesa-
rias para su nueva tarea de Agitadores o aprendices de
imprenta. Otto no cobra nada por ensefiar, pero esperard
que a cambio trabajen con las prensas, y una vez dominen
el arte de la oratoria, que salgan a la calle a desempefiar
su nueva labor.

Los personajes que se opongan a los Agitadores puede
que decidan seguir al Agitador de vuelta a la imprenta y
después irrumpir en el edificio para recoger pruebas que
ofrecer a las autoridades, o inventarse algo para que les
dejen entrar y hablar con Otto. Del DJ depende lo que Otto
confie en los personajes. Los que se encaminen al edificio
del Alguacil para delatarlo, veran cémo no resulta tan sen-
cillo. No se lo pongas facil, pero recompensa el buen juego.

e UNA MIRADA A LA IMPRENTA o

Puede que los personajes vean cémo se ponen en con-
tacto con ellos algunos personajes piiblicos que han recibido
ataques de los Nuevos Milenaristas, o las autoridades que
intentan descubrir el origen de los panfletos. Los personajes
pueden encontrar pistas hablando con Agitadores o frecuen-
tando ciertas tabernas, td decides cudles. Deberias asegurar-
te, eso si, de que los encaminas hacia la imprenta.

Los personajes que vigilen la imprenta de noche ve-
rdn cémo llegan Agitadores a la puerta trasera para reco-
ger sus octavillas y, a veces, para discutir las proximas
medidas a tomar. Hardn falta pruebas para que el Algua-
cil actiie contra Otto; bastard con una muestra de los pan-
fletos subversivos sacados del almacén. Las simples
alegaciones en su contra no serdn suficientes.

e OTROS AGITADORES o

Hay muchos Agitadores que actiian por su cuenta en
la ciudad, que comulgan con varias causas, desde el esta-
do del alcantarillado a la humillacién publica de persona-
jes de la alta sociedad. Aunque suelen mantener sus
reuniones en secreto, pueden identificarse algunas taber-
nas cominmente frecuentadas por los Agitadores, cono-
cidas para cualquier elemento criminal y disidente de la
ciudad. Cualquier Rufidn PNJ (o un P] Rufidn originario
de la ciudad) sabrd guiar a los personajes hasta uno de
esos lugares.
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Es como una tienda de magia

“iGuau! Pero si es TODO un, esto... una... ;qué es eso?”

“Que me aspen si lo sé. Pero seguro que es algo magi-
co. Mira... técalo”. (presionando el objeto del tamafio de
un pufio contra la mejilla del otro)

"IAAAAY!" (apartindose aterrorizado de un salto)
" Bstd VIVO!”

“Qué va, bobo. 56lo es una piedra... digo yo...”

“Bueno, pues asegtirate antes de ir por ahi poniéndo-
selo en la cara a la gente. Escucha...” (inclindndose para
susurrarle) “...lo mejor va a ser que se lo lleves al Peén
Bermellén. El muy puerco te cobra un brazo y una pierna,
pero dicen que es bueno... y discreto”.

e EL. PEON o

1 Peén Bermellén, propiedad de Maese Lukas
Pfandleiher, desempetia un papel de vital im-
portancia en cualquier campaiia de WFJR: el
de identificar y tasar objetos mégicos. Maese
Lukas también es una fuente de préstamos
para aventureros desesperados, aunque tendran que pa-
gar un interés muy elevado y dejar atrds un objeto mégico
a modo de aval.

El Pedn Bermellén puede emplazarse dentro de cual-
quier ciudad de buen tamario en tu campafia, aunque debe-
ria ser un asentamiento lo suficientemente grande como para
disponer de su propia universidad y Gremio de Magos o
Escuela de Magia. Esto se debe a que Lukas, durante el trans-
curso de sus investigaciones, a veces debe confiar en las gran-
des bibliotecas de referencia de tales instituciones.

En Middenheim, la tienda puede localizarse fdcilmen-
te en el Freiburg, hacia el margen oeste donde limita con
el distrito Neumarkt-Osttor. En Marienburgo, el Pe6n Ber-
mellén encajaria a la perfeccion en Kruiersmuur. En cual-
quier otra ciudad, seguramente pueda encontrarse al borde
de cualquier distrito académice, o encajonado dentro de
una callejuela plagada de montes de piedad y tiendas de
curiosidades.

e REPUTACION e

Entre 1a gente sencilia, que tenga poco interés en em-
pefiar, o identificar tesoros mdgicos, Maese Lukas y su es-

tablecimiento son poco mds que un vago rumor: “; Asi que
tienes un cacharro mdgico para tasar? (GUAU! ;Déjame
verlo! Qué va, ni idea de adénde puedes ir. El Gremio, a
lo mejor, o a casa de un banquero... al Templo... Bueno,
tienes el Pendén Rojo o algo asi; si, asi se llama. Por ahi
por Freiburg...”

Los aventureros avezados y los estudiantes y practican-
tes de lo arcano puede que conozcan a Lukas, bien por expe-
riencia personales o por informes de confianza: “Vaya, tienes
a Lukas en el Peén Bermellon, y poco mds para elegir. Se lo
podrias llevar al Gremio de Magos, si fueses un brujo. Y
miembro. Y ya sabes a lo que te expones. Alli tienen una
biblioteca, y a lo mejor hasta puedes convencer a uno de los
viejos chivos para que te eche una mano con la investiga-
cién. Pero no te van a hacer mucho caso a menos que poseas
algun contacto, y si no eres miembro... bueno, déjalo.

“Claro que, si eres un hombre de fe, entonces puedes
llevarlo al templo... aunque alli no es que sepan mucho de
magia, y por lo poco que saben, lo mds fdcil serd que te lo
quieran requisar. Todo por tu bien, eso si.

“Nada, que Lukas va a ser tu hombre. Dioses, si, cobra
un monton, pero si te hace falta dinero, él lo tiene, sin pre-
guntas. La verdad es que asquerosamente rdpido y bue-
no... demasiado bueno para ser verdad, dicen por ahi. Ya
lleva en esto algunos afios, asf que debe ser de confianza”,

e MAESE LUKAS o

Maese Lukas es un Enano de aspecto afable bien en-
trado en la mediana edad, con una barriga ligeramente
abultada, cierto aire de desalifio intelectual, y alegres y
penetrantes ojos azules. 5i se le pregunta, dird que adoptd
un nombre humano cuando abrié el negocio hace aproxi-
madamente un siglo, puesto que describe su negocio me-
jor que su nombre enano, el cual se hartd de escuchar mal
pronunciado enboca de sus clientes humanos. Esto es una
verdad a medias, puesto que la auténtica«azon es que
queria dejar atrds su antigua vida, aunque los conocimien-
tos v habilidades que ésta le habia brindado seguian
resultdndole titiles.

Lukas ha completado el equivalente a un aprendizaje
de Alquimia, una carrera superior como Erudito, y una
de Nivel Dos en demonologfa. Desde entonces se ha apar-
tado de las artes demoniacas para retomar su carrera de
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Hechiceria, v pese a su implicacion con la cara mds oscura
de la magia, jamads sonarias con conocer a un convocador
de demonios mas simpatico.

Como demonologista, Lukas ha sufrido dos incapa-
cidades; ninguna particularmente siniestra. Lukas es
alérgico al polen, pero se mantiene lejos del campo, v la
alergia al polen no resulta extrafa entre la gente normal.
También ha sufrido Pérdida de Fuerza... molesto, pero nada
que no se pueda remediar.

Como prestamista, Lukas es uno con el que resulta
facil llegar a un acuerdo. Cobra mucho por sus servicios,
pero, como explicard educadamente, lo mismo hacen los
médicos v otros profesionales cualificados. Es un
regateador amigable pero tenaz. Sabe que posee el mono-
polio de su negocio v no dudard en recordarselo a su clien-
te: “Si no os gustan mis precios, bueno, ;ddnde vais a ir?”

Lukas es un miembro respetado de la comunidad in-
telectual de la zona. Puesto que se trata de toda una emi-
nencia en artilugios magicos, los ricos nobles le tienen en
muy alta estima, y siempre intentan sacarle un par de con-
sejos gratis acerca de cudles son los tesoros mds valiosos.
También causa sensacion en las fiestas a las que acude,
donde cualquier comentario casual de Lukas (“Vava, Can-
ciller, veo que posedis un juego de Guantes de Janacek”)
provoca la envidia v admiracion de los demds coleccio-
nistas de la aristocracia.

Lukas se muestra orgulloso de su herencia Enana, v se
esfuerza por mostrarse generoso ¢on los Enanos a la hora
de comerciar v de hacer amigos. De hecho, su actitud hacia
ellos rava el paternalismo: “Claro que si, nosotros los Ena-
nos tenemos que apoyvarnos, (no es cierto?” No obstante, se
siente bastante comodo mezcldndose con eruditos huma-
nos v elfos, brujos, nobles, v demads profesionales,

Lukas emplea seis guardaespaldas enanos, donde pue-
da encontrarlos. Los equipa con cotas de malla y les paga
bien. Por lo general, dos guardan su hogar sito en una zona
de clase alta de la ciudad (el distrito de Nordgarten en
Middenheim; Noordmuur en Marienburgo). Dos perma-
necen en el Peén Bermellon en todo momento, mientras
que los otros dos le acompanian en calidad de guardaespal-
das en sus paseos de la tienda a su hogar, v en las visitas
sociales.

Maestre Lukas Pfandleiher: Hechicero de Nivel 2

A Des Ld Int Fr FvEmp
51 67 58 83 32

MHAHP F R H I
2 3 10 43 1 38

3 25 3 5

3

Habilidades

Astronomin; Cartografin: Conciencin de In Magin; Elabo-
rar Bebidas: Hablar Idiomas Adicionales = Lengua Oscura; Her-
bolaria: Historia: Identificar Artefacto Migico: Identificar No
Muertos; [dentificar Planta; Idiowas Arcanos - Magico, Magia
Demoniaca: Lanzar Hechizos — Magia Vidgar, Magia de Bata-
a1y 2, Magia Demoniaca 1y 2; Leer/Escribir; Lenguaje Se-
crefo — Clasico: Lingidirstica: Meditacidn: Nuwmismatica;
Quintica: Saber Demoniaco; Saber de Pergantinos: Saber Ruiinico;
Sentido Migico: Tasar: Vision Nocturia.

Equipo

Justillo de Cuero; espada corta; silbato (para avisar a
la Guardia si hiciera falta); Amuleto de Adamantina (en
forma de mano demoniaca — proporciona R 7); Varita de
Azabache (la frase de invocacion es “{A por ellos!”).

Puntos de"Magia
18

Alineamiento
Neutral

Hechizos
Magia Vulgar: Abrir; Don de Lenguas; Luz Resplan-
deciente; Proteccién de la Lluvia; Reforzar Puerta; Suefio.

Magia de Batalla 1 (incluidos hechizos Demoniacos):
Aura de Proteccidn; Convocar Energia; Niebla Magica;
Provocar Panico; Zona de Santuario.

Seis Guardaespaldas Enanos

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FvEmp
3 65 22 5 4 9 34 2 20 47 31 52 48 20
Habilidades

Arma de Especialista (Puiio); Desarmar; Golpear para
Aturdir; Golpe Poderoso; Pelea Callejera.

Equipo
Pufios de hierro; hacha; cota de malla con mangas;
cofia de malla; escudo; 2D6 CO.

e LA RUTINA DE LUKAS o

Lukas mantiene un horario de trabajo irregular; para
desalentar a los conspiradores, dice. La probabilidad de
encontrarlo en la tienda durante el dia es del 50%, y del
10% por la noche. El resto del tiempo lo pasa, ora en casa
(donde no recibe clientes), ora investigando en el Gremio
de Magos o en la Universidad, o bien asistiendo a algun
acontecimiento social.

Cuando se encuentra en la tienda, los guardias le lle-
van alli la comida. Ademds, una vez por semana recibe
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una remesa de varias docenas de ratas vivas, muchas de
las cuales sirven como alimento para los perros. Muchas,
pero no todas...

o EL MONTE DE PIEDAD e

La imponente estructura pétrea se asienta entre des-
tartaladas librerias, droguerias alquimicas y otros estable-
cimientos de interés para eruditos y anticuarios. Dar con
el lugar es s6lo cuestién de indagar entre los tenderos de
la zona, o pasear en busca de un edificio de piedra que
presente un peén de ajedrez rojo sobre la puerta.

La tienda propiamente dicha es una cdmara sélida y
sin ventanas que recuerda un btinker militar. El trabajo
de pedreria es enano, a base de mortero y seguro mds alld
de toda duda. La béveda pétrea del tejado se apoya sobre
las gruesas paredes interiores: “;S6lida como una roca!” que
diria satisfecho cualquier enano, “y lo mejor que vas a en-
contrar a este ras del suelo”. Construido por artesanos de
la piedra enanos, el Peén Bermellén parece ser (y lo es, de
hecho) mds seguro que muchos bancos y cdrceles.

Un vistazo alrededor del edificio revela nada mas que
la puerta principal y un robusto cobertizo de madera con
una entrada trasera. Si Maese Lukas se encuentra en su
interior, dos perros de guerra atados con unas cadenas
asombrosamente largas estardn amarrados en la parte de
alrds, mds que dispuestos a darle la bienvenida en todo
momento a las visitas inesperadas.

Durante la construccién, Lukas creé recovecos don-
de almacenar objetos magicos malditos de nula utilidad y
los repartié por toda la casa con el fin de confundir los
registros mdgicos. Para cualquiera que posea Conciencia
de Ia Magia, el conjunto de la estructura parecerd rebosar
poder mdgico.

o PUERTA PRINCIPAL o

Roble grueso, reforzado con hierro. Sobre la puerta
puede verse un pedn rojo, al lado de un cartel que reza:

“Llame con fuerza y espere”.

Lukas escudrifia a sus visitantes desde la Camara de
Servicio por medio de una lente espia gran angular escondi-
da. A no ser que se trate de un Demonio o de todo un bata-
6n, Lukas siempre abrird los candados y las cerraduras.

e CABINA o

Este estrecho cuarto dispone de un banco de madera
para los clientes. “Adelante, y cierren la puerta después,
en aras de una mayor intimidad, tanto para ustedes como
para mi”. Tras la invitacién, Lukas no se moverd de su
sitio ni dird nada més hasta que la puerta de entrada se
encuentre cerrada y bajo llave.

Lukas espfa a los clientes a través de mirillas ocultas.
Si ve algo sospechoso, soltard unas bombas de polvo de
Loto Negro mediante un mecanismo dispuesto en el te-
cho de la cabina. Tras liberar una primera dosis, v si los
bellacos sélo tienen pintas de no ser mas que unos pobres
diablos, abrird la puerta para que escapen y prevengan a
los demds para que se cuiden de jugar con él. 5i las victi-
mas tienen aspecto de auténticos criminales, lanzard una
segunda dosis y dejard la puerta cerrada, tras lo que en-
viara a uno de sus guardias para que avise a la guardia de
la ciudad.

Si todo parece estar en orden, Lukas abrird los posti-

) gos de hierro de la ventana de treinta por treinta centime-

tros que separa la Cdmara de Servicio de la Cabina. Todas
las negociaciones se llevan a cabo a través de esta venta-

na, y al menor indicio de problemas Lukas cerrard los pos-
tigos y soltard el Loto Negro.

« CAMARA DE SERVICIO

Lukas conserva aqui sus libros de cuentas y sus
artilugios mdgicos de menor valor, junto a algunos textos
de referencia bésicos y a sus herramientas de tasacién. Esto
le permite identificar casi cualquier pocién y artefacto
mientras el cliente espera.

Nétese que Lukas debe sapesar y dar el visto buenoa
todos los objetos antes de hablar siquiera de aceptarlo
como empefio o que se plantee su compra.

El procedimiento es muy simple: Lukas expone sus
condiciones (ver mds abajo) y si el cliente se muestra de
acuerdo deberd pagar 10 CO de entrada por cada objeto
que quiera identificar, avalar, empefiar u ofrecer para su
venta. Entonces Lukas se retira y cierra los postigos mien-
tras estudia los objetos. Nétese que si Lukas no logra iden-
tificar el objeto con un sencillo primer anilisis, el cliente
tendrd que pagar otras 10 CO por adelantado, algo que el
Enano siempre se encarga de dejar bien claro al principio.

Si el chequeo revela la naturaleza y el valor del obje-
to, abrird los postigos y cobrard el precio de su andlisis
antes de exponer sus descubrimientos. Si el objeto precisa
atin mds estudio e investigacion, Lukas informard al cliente
y estima cudndo deberd regresar para recibir un informe
definitivo.

Los clientes interesados en comprarle algo deberdn
explicar qué es lo que buscan y cudnto estan dispuestos a
pagar antes de que Lukas les diga si dispone del objeto en
cuestidn, o cudnto pide a cambio. Regatear afectard al pre-
cio de venta como es habitual.

5i se consigue regatear con €xito, se cerrardn los pos-
tigos, Lukas coge el objeto, regresa, abre los postigos y
cierra el trato. 5i las dos partes no consiguen llegar a un
acuerdo, Lukas le pedird educadamente al cliente que se
marche y cerrard la ventanilla. Los clientes problematicos
seran conducidos a la salida por los guardaespaldas o, si
fuese necesario, por la Guardia.

e PRACTICAS HABITUALES o

Empeifar Objetos

Lukas ofrece el 50% del valor estimado como efectivo
asegurado por el objeto. Sus condiciones son un 1% de
interés por dia de préstamo con un minimo de 20 CO de
tipo de interés (para cobrar el coste de la tasacién).

Por tanto, si te tasa tu Anillo de Proteccidn en 500 CO,
te prestard 250 CO a cambio de él. Aceptas el préstamo y se
lo devuelves en el plazo de diez dias. A un 1% diario, Lukas
exige el préstamo de 250 CO, mads 25 CO de interés a los
diez dfas, sumando un total de 275 CO. Si se lo devolviste
todo en veinticuatro horas, sélo deberias 2 COy 10 chelines
de interés, pero todavia tendrias que pagar el préstamo (250
CO) més el tipo minimo de interés de 20 CO.

Identificar Objetos

El andlisis de objetos cuesta una tarifa fija de 20 CO +
5% del valor estimado, debiéndose pagar 10 CO por ade-
lantado.

Su oferta serd: “Si crees que mi estimacidn es dema-
siado alta, te compro el objeto por ese precio. Si piensas
que me he quedado corto, mejor para ti... el 5% te sale
todavia méds barato”.

Si Lukas no consigue identificar el objeto en una pri-
mera valoracién bdsica, ofrecerd su servicio de “biisque-
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da avanzada”, "Si no consigo identificarlo por el método
ordinario, podéis llevdrselo a otro o pagar mi tarifa de
bisqueda avanzada: 200 CO v el 53" del valor estimado,
mds gastos”,

Esta busqueda avanzada puede ocuparle entre 4 v 6
semanas, sin garantia de éxito. No obstante, si Lukas no
consigue identificar el objeto, el cliente sélo paga la tarifa
basica de 10 CO, v siempre podra recoger el objeto v Ile-
varlo a cualquier otra parte para su identificacion,

Identificar Objetos Mdgicos

Ademads de revelar si un objeto es mdgico o no, la ha-
bilidad Sentido Migico también da cuenta de su nimero
de poderes (cimo de poderoso es el objeto). Para descu-
brir cudles som estos poderes, el personaje que disponga
de 1o habilidad ldentificar Artefacto Migico deberd estudiar
el objeto durante una hora, aproximadamente, v por cada
prucba de FV en la que tenga éxito (s6lo se permite una
por hora) se revelard un unico poder. Una vez el persona-
je falle la prueba, no podrd intentarlo de nuevo.

Este es el poder que Lukas utiliza al final, v la prime-
ra caracteristica mdgica que descubra le dard una nocidn
basica de la historia v funcién del objeto. Un anillo de
Curar Herida Leve, por ejemplo, podria ser identificado
como un anillo de curacidn, o una Daga de Muerte podria
desvelarse como obra de Mario Fettucini, un hechicero
tileano en el pasado al servicio de los Asesinos de Sartosa.

Tras varios chequeos de FV podran averiguarse sus
poderes especificos (v la frase que los invoca, cuando pro-
ceda). Algunos objetos precisan una invocacion especifi-
ca para activar sus propiedades madgicas, v puesto que se
trata de una medida de proteccion, dicha frase no suele
encontrarse inscrita a la vista sobre el artefacto.

Ademas de estos métodos estandar de investigacion,
Lukas también puede recurrir a su vasta coleccion de li-
bros v herramientas si su ldentificar Artefacto-Mdgico no es
suficiente. Este equipo v material dereferencia constituyve
la base de su busqueda avanzada, y le permite adquirir
mas informacidn donde sus habilidades innatas demos-
traron no ser suficiente. Aprenderlo todo acerca de un
objeto resulta extremadamente dificil para el aventurero
tipico, pera serd un juego de ninos para un estudioso de la
magia experimentado como Lukas. Con este método,
Lukas debe efectuar una prueba de Int para obtener in-
formacion sobre cada poder.

Los artilugios cuya funcién resulte demasiado oscu-
ra, bien accidental o deliberadamente, v aquellos cuvas
propiedades sean inherentemente oscuras, suponen un

reto algo mas serio para los expertos en magia. Disponen
de varios procedimientos de busqueda avanzada, muchos
de los cuales o bien necesitan mucho tiempo o implican
graves peligros, v ninguno garantiza el éxito.

Para estos casos complicados, Lukas siempre puede
recurrir a su Demonio v pedirle que le ayude en la tasa-
cidn (ver mds abajo). Lukas guarda esto como ultimo re-
curso, puesto que el Demonio cobra en litros de sangre
humanoide. Lukas es una buena persona y desaprueba
tales prdcticas, pero al mismo tiempo se trata de un ave-
zado hombre de negocios y utilizard este tltimo recurso
si todo lo demas falla,

Comprar Objetos

Lukas intenta vender cualquier objeto por el doble de
su valor de tasacion. En el mercado negro vende mds ba-
rato, pero al por mavor.

Ya que resulta casi imposible comprar objetos mégi-
cos en cualquier otra parte, el precio no es tan desorbita-
do: “La gente que busca algo en concreto no regatea, y
ademds, aquellos a los que les gusta quejarse de los pre-
cios no deberia ir de compras, para empezar”, dice.

Si los personajes le han ofrecido un precio al menos
asi de alto, Lukas les venderd lo que pidan sin mds dila-
cién. En cualquier otro caso, regateard, intentando conse-
guir el mejor precio posible. Quienes aparenten saber algo
de magia ganan un +10% a su prueba por camaraderia
profesional; Lukas también puede plantearse reducir el
precio si el cliente desea comprar més de un articulo. Tan-
to Lukas como los personajes tendrian que efectuar la prue-
ba; si ambas partes tienen éxito, el proceso continda; si
ambas fallaron, se asume que las negociaciones no llega-
ron a buen puerto v que Lukas les lanza el ultimdtum de
pagar lo que les pide o abandonar su establecimiento de
inmediato. 5i Lukas tiene éxito y los personajes no, reba-
jard el precio ligeramente (aproximadamente el 25% de la
diferencia entre lo que €l pedia y lo que le ofrecian) y se
negard a bajar de ahi. Si los personajes tuvieron éxito y
Lukas falld, rebajard el precio igual que en el caso anterior
v seguiran regateando. Lukas no tomard en serio ninguna
oferta por debajo del precio de tasacion del objeto; no es
tonto, v bajo ninguna circunstancia va a realizar una ven-
ta de la que no extraiga algun beneficio.

Los siguientes objetos mdgicos estdn en venta y al-
macenados en estanterias ocultas tras las cortinas, lejos de
los ojos de los clientes. El valor de tasacién de Lukas y su
precio de salida aparecen tras cada uno de ellos. Lukas
describird con toda honradez las propiedades de estos
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artilugios; una politica que sigue a raja tabla. Los artefac-
tos mds caros o raros estdn a disposicién de la gente ade-
cuada, pero Lukas los guarda a salvo en un compartimento
especial (ver mds abajo).

Objetos a la Venta

® Anille de Don de Lenguas (una vez al dia). Invocar con
las palabras “Habla y que te conozca”. 120 CO / 240
CO.

® Anillo de Cerradura Mdgica (una vez al dia). Invocar
con las palabras “Encierra a mi enemigo”. 120 CO /
240 CO.

® Anillo de Curacion de Herida Leve (dos veces al dia).
Invocar con las palabras “En el nombre de Shallya”.
270 CO / 540 CO.

® Anillo de Curacion de Herida Leve (una vez al dia). In-
vocar con la frase “Caiga la bendicién de Shallya so-
bre este cuerpo que acude en humilde sdplica”. 170
CO / 340 CO.

® Anillo de Proteccion Contra el Caos. 3.250 CO / 6,500
CO.

e Anillo de Proteccion Contra el Caos (una vez al dia).
Cuando se lo invoca con la frase “jAparta, Caos! {En
el nombre de Solkan!”, la proteccién dura 1 turno.
1.050 CO / 2.100 CO.

® Anillo de Proteccion Confra Caos (tres veces al dia).
Cuando se lo invoque con la frase “;Por el martillo de
Sigmar, Muere, Demonio del Caos!”, protege duran-
te 1 turno. 1.150 CO / 2.300 CO.

® Casco de Caballero, +1 PA a la cabeza: contra contun-
dentes. 410 CO / 820 CO.

® Espada de Proteccion, +1 PA a todo el cuerpo (una vez
al dia). Cuando se la invoca con la frase “;Protégeme
de mis enemigos!”, la proteccién dura 2D6 turnos. 190
CO / 380 CO.

® Espada de Miedo. Cuando se la invoca con la frase
“;Fchate a un lado o muere!”, quien la esgrima pro-
voca miedo en sus adversarios durante 2D6 turnos. 500
CO / 1.000 CO.

® Daga de Muerte: +2 al dafio. 875 CO / 1.750 CO.

® Maza de Suefio (una vez al dia). Invocar con “Dulces
suefios”, y cualquier victima a la que golpee en los
préximos 2D6 turnos debe realizar una prueba de
Magia con una penalizacién de -10 o caerd dormido
durante 1D6 turnos. 150 CO / 300 CO.

® Lanza Exterminadora de No Muertos (dos veces al dia):
Invocar con “{Sirve a Mérr y muere, No Muerto!”, y
el efecto exterminador durard hasta que golpee a la
proxima criatura. 475 CO / 950 CO.

o EL LABORATORIO «

Aqui es donde Lukas lleva a cabo casi todas sus Biis-
quedas Avanzadas. Los servicios a sus clientes ocupan tan
solo una pequeria parte de su tiempo. El resto Io pasa en
proyectos especiales; estudios sobre magia e investigando
objetos que haya adquirido para su propia coleccién. Ni
siquiera el Gremio de Magos posee tal coleccién de libros
de referencia relacionados con el negocio de Lukas. El va-
lor de estos libros y herramientas de referencia es incalcu-
lable. No seria posible ofrecer un listado de todos los tomos
y titiles; por eso, si los personajes entran en el laboratorio y
comienzan a hacer preguntas extrafias acerca del equipo
de Lukas, el D] tendrd que improvisar todo lo que pueda.

Los objetos mdgicos de gran valor o interés se guardan
dentro de lo que parece ser un gabinete de metal. Este se
encuentra encantado con un hechizo parecido a una Protec-
cidn de lo Prohibido (ver El Reino de la Magia); cualquiera que

intente abrir el gabinete, aparte de Lukas, deberd superar
una prueba de Fv o no podrd. Ademds, quien lo consiga
disparar4 el otro efecto del hechizo, convocando de inme-
diato a Sikinnes, un Demonio Menor que le ha jurado leal-
tad a Lukas durante 1001 afios. El Demonio es inteligente,
puede hablar y estd increiblemente corrompido. Puede for-
mar miles de diminutas bocas dentadas, cada una capaz de
propinar un venenoso mordisco. (Cuando Sikinnes estd
presente, Lukas lo alimenta con una rata viva al dia; una
experiencia desalentadora para el roedor, como supondrds.)

Sikinnes: el Gabinete Demonio

Por lo general, Sikinnes mantiene la boca cerrada,
como le ordena su amo. No obstante, como se explica mds
arriba, si alguien toca el gabinete sin el consentimiento de
Lukas, Sikinnes se materializard encantado en lo alto (o
incluso dentro, puesto que no es tan alto) del gabinete,
crea 1D6 de sinuosos espolones rematados en bocas y
morderd a la victima incauta. Los PJs se verdn
automadticamente sorprendidos (a menos que ya hayan vis-
to antes algo parecido, en cuyo caso se les permite reali-
zar una prueba de I), Esto capacita a Sikinnes para soltar
1D6 merdiscos de F1, cada uno con el efecto secundario
de raiz de vibora (ver WFJR, p. 81). Incapaz de refrenar su
entusiasmo, Sikinnes se pondrd a parlotear como una co-
torra, fanfarroneando acerca de su ataque triunfal, bur-
lindose de la victima, probablemente agonizante, y en
general ddndose un montén de bombo y platillo.

La vida como sirviente de Lukas no es algo tan duro
para Sikinnes. “Prueba alguna vez a ser un Demonio Me-
nor durante dos eones y a ver qué te parece”, apuntard,
“Los Demonios Mayores se pasan todo el dia por ah{ echdn-
dote encima roca fundida y babas ectopldsmicas. Ni pizca
de gracia, te lo digo yo”.

Cuando se lo convoca, Sikinnes causa niedo, pero no
puede abandonar el gabinete. Mientras esté en contacto
con él no sufre inestabilidad. Si el gabinete resulta destrui-
do, sera libre de atacar como Demonio Menor.

Contenidos del Gabinete

En el interior del gabinete se encuentran cuatro obje-
tos a la venta, de valor considerable aunque de interés
sobre todo para coleccionistas. Ninguin aventurero sensa-
to se planteard pagar tales precios.

® Botus de Gueci: Cuando se las invoca con las pala-
bras “La gracia estd mds alld del estilo”, quien las calce
recibe una bonificacién de +40 a Empatia mientras man-
tenga los pies dentro de las botas. De interés principal-
mente para coleccionistas, puesto que Gucci es un
encantador de renombre. 8.000 CO / 16.000 CO.

& La Espada de Tain-Ella: Los secretos sobre cémo re-
cargar esta espada Elfica (al igual que los que la hacen
funcionar) se han perdido, aunque la espada mantiene su
encantamiento. Tain-Ella fue un mercader elfo marino de
finales del siglo XXIIL Pieza de coleccionista. 1.500 CO /
3.000 CO.

® La Mano de Hardarin: Una varita de azabache en for-
ma de bastén de mando de ébano rematado con un pufio
tallado. En la actualidad sélo funcionard si se lo invoca en
hardarin, lengua que lleva muerta 75 afios. Un maestro
encantador podria llegar a alterar la frase de invocacién,
aunque eso destruiria el valor de coleccionista del objeto.
5.000 CO [ 10.000 CO.

® El Baston de la Quinta Parte: antiguo artilugio de os-
cure origen y funcidn, aunque la leyenda le otorga una
fama de bastén de mando muy poderoso una vez se han
ensamblado todas las partes. De momento, nada mas que
un capricho extremadamente caro. 10.000 CO / 20,000 CO.
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Se exponen otros dos objetos, pero no estdn a la ven-
ta; ninguno posee un valor excepcional, pero los dos son
impresionantes.

® Armadura Peguefia: una armadura maltratada en
miniatura para un humanoide de unos cinco centime-
tros de alto, tallada con tres runas que Lukas no ha con-
seguido identificar. Se desconocen su origen, funcién y
valor.

® Crineo de Fimir bariado en oro: Lukas lo ha identifica-
do a partir de antiguas crénicas como un ornamento de
un estandarte de batalla Fimir, pero no ha sido capaz de
determinar los detalles del funcionamiento del objeto.
Valor desconocido.

e VESTIBULO TRASERO »

Cuando Lukas no se encuentre en la tienda, habra dos
perros de guerra sueltos. En caso contrario, los mantiene
encadenados fuera del edificio por la parte de atras.

Cualquier intento de abrir la puerta falsa provoca la
suelta de una dosis triple de Loto Negro a través de una
trampilla oculta en el techo. La palanca que abre la puerta
secreta se encuentra entre dos piedras a la izquierda de la
entrada a la altura de la rodilla. Debe introducirse un ob-
jeto delgado de unos diez centimetros entre las piedras y
presionarlo hacia abajo para liberar la palanca, lo que abre
la puerta durante un turno; el tiempo justo para llegar al
umbral y entrar en el edificio. No obstante, apretar la pa-
lanca no revela la localizacion de la entrada secreta, con lo
que es probable que aquellos lo suficientemente listos
como para dar con la palanca probablemente asuman que
abre la puerta falsa, je, je.

e HABITACION DE LOS GUARDIAS o

Cuando Lukas no se encuentre en la tienda, dos guar-
dias permanecerdn en su interior turnandose para dormir.
Si Lukas estd allf, toman el relevo sus guardaespaldas per-
sonales, para que los guardias salgan a hacer recados o
disfruten de su tiempo libre. Tanto Lukas como los guar-
dias de servicio poseen llaves de las sélidas cerraduras de
la entrada trasera. Sélo Lukas dispone de las llaves de la
puerta que comunica la habitacion de los guardias con el
vestibulo trasero.

o MEDIDAS DE SEGURIDAD ADICIONALES »

Los personajes jugadores que planeen entrar por la
fuerza en El Peén Bermellén deberian disponer de la opor-
tunidad de efectuar una prueba de Int para anticipar al-
gunos de los siguientes obstdculos, o puede que los
apandadores de la zona les hayan informado acerca de
ellos, como prefieras.

Lukas ha disefiado elaboradas precauciones para pro-
teger su laboratorio y lo que éste contiene, pero sabe que
convertir su tienda en una fortaleza no basta para desani-
mar a los ladrones tesoneros. Por este motivo les paga una
buena suma a los jefes de las bandas de la ciudad. A nin-
gun ratero del lugar con dos dedos de frente se le ocurri-
ria poner el pie en los territorios de estos poderosos lideres
criminales.

Ademds, Lukas posee poderosos contactos en el Gre-
mio de Magos, quienes estarfan encantados de ayudarle a
rastrear a cualquiera que haya atentado contra su propie-
dad privada o arramplado con sus fesoros e instrumentos
de investigacién. Por todo esto, Lukas no va a jugarse la
vida defendiendo su tienda, seguro de que podra dar cuen-
ta de los ladrones mas tarde y descargar su terrible ven-
ganza sobre ellos.

Sikinnes: Demonio Menor

el
Wil
B

M HA HP F R H I A Des Int Ld Fr FvEmp
4 50 42 4 5 12 60 2 89 89 89 89 89 14

En su forma desatada, Sikinnes presenta el aspecto
habitual de un Demonio, sélo que con una lengua muy
larga que restalla a su alrededor con relampagueante ve-
locidad. Su ataque de mordisco es venenoso, y al igual que
en su forma contenida de Demonio, posee el efecto de una
raiz de vibora.

Este Demonio tinico también dispone de la habilidad
Identificar Artefacto Migico, y dispone de tantes intentos
para descubrir los poderes de un objeto determinado como
litros de sangre posea. Si falla en su tirada de Fv no pierde
la posibilidad de volverla a intentar, y sdle un artilugio
fuertemente protegido estard a salvo de los sondeos del
monstruo.
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Los dos estdn entrenados para aceptar comida sélo
de manos de Lukas.

o IDEAS PARA AVENTURAS »

El Peén Bermellén dentro de una campafa puede
desempeniar el papel de lugar a visitar en caso de necesi-
dad o como fuente de aventuras por derecho propio. Qui-
zds el enfoque mds apropiado sea dejar que los personajes
visiten la tienda una o dos veces, antes de verse implica-
dos en cualquiera de los siguientes acontecimientos:

A los personajes jugadores les roban un valioso obje-
to magico, o quizds a uno de sus clientes, o al culto al que
pertenezcan. Se les sugerird que acudan a Lukas y le soli-
citen ayuda, anticipando que los rateros intentaran empe-
fiar en su tienda el objeto mdgico birlado.

Un maestro hechicero con un portal de teletransporte
tinico pide ayuda a los PJ. “Un tipo posee un par de botas
mdgicas que me interesan. Os teletransportaré en el interior
de su laboratorio, traspasando todas sus defensas, y todo lo
que tendréis que hacer es encontrar las botas. Os daré una
hora antes de teletransportaros fuera de alli. Pan comido”.

Lukas recibe un soplo que le advierte de que se planea
unintento de asalto a su laboratorio. Contrata a los P] como
guardaespaldas extra, aunque como él dice: “Dudo que
necesite demasiada ayuda, sé cuidar de mi mismo”. De
hecho, a Lukas no le ha parecido oportuno revelar todos
los secretos sobre las medidas de seguridad de su laborato-
rio a sus empleados temporales. El orgullo en exceso trae la
ruina. Cuatro mutantes del Caos irrumpen en el recibidor
del cliente. Uno con fuerza increible desgarra los postigos de
hierro antes de que el Loto Negro surta efecto. Los PJs, sen-

tados en la habitacién de los guardias, escuchan un chirri-
doy el sonido de metal deformandose. Y ahora, ;qué? Lukas
consiguid abrir la puerta principal antes de caer inconscien-
te. Ahora los mutantes, atin aturdidos a causa del Loto
Negro, campan a sus anchas por el laboratorio.

e CONSEJO PARA UNA |
CAMPANA: OBJETOS MAGICOS o

Los objetos mdgicos puestos a la venta en el Pedn Ber-
mellén encarnan las dos caracteristicas principales del
Objeto Mdgico Ideal para Warhammer Fantasia:

Vistosos Detalles; Las frases de invocacion y las histo-
rias curiosas, por ejemplo, dotan a los artilugios con algo
de personalidad. Sin este enfoque, los objetos médgicos no
serian mds que simples escopetas dentro de su contexto
de fantasia.

Poder Limitado: Tmportante por dos razones: una, por-
que conserva el Cociente Mdgico de la campana bajo el
control del DJ; y dos, porque invocar un objeto con “car-
gas” diarias limitadas supone tomar decisiones tdcticas
significativas, ayudando a desarrollar el instinto para apli-
car con prudencia un bien escaso.

e UN APUNTE FINAL o

Lo tnico que lamento acerca de “El Peén Bermellén”
es que Sikinnes se encuentre en un lugar donde puede que
ningiin PJ se encuentre con él. Perfectamente plausible (y
un gran alivio para el PJ, sin duda), pero me da pena des-
perdiciar a este capullo encantador. Asi que lo que pode-
mos hacer es que haya un montén de hechiceros, malosos
del Caos, y malvados ricachones que dispongan de Demo-
nies como Sikinnes merodeando para su proteccion donde
quiera que se los puedan encontrar los PJ.

O alo mejor quieres tener a alguno merodeando suelto
por las calles. De nada.

APOCRIFO 2: CARTA DE TINIEBLAS

E[ﬁ &‘l O - -

T

-

s

"NOTTIN




-

[SOT

1

S

-

o e
T,

S
gy

v

OOH4OW 1d SOSNH.

-
-

LOS INTRUSO

Loz chicoz que te aran pazar un vuen rato

Los Intrusos de Morbog son una alegre y
corrupta pandilla de unos ochenta y pico orcos
y jinetes goblin, listos para cargaren masse con-
tra tu campana y liar una buena.

(Que para qué te hacen falta? Bueno, algu-
nos personajes jugadores se muestran de lo mds reticentes
a la hora de acercarse a los bosques y relacionarse con esos
monstruitos malos de verdad que acechan en los confines
del mundo. Es como si a estos PJ les fuese mas el holgaza-
near por la ciudad, implicindose en sosas intrigas politicas
y ddndole una buena tunda de vez en cuando a algin co-

N

merciante desarmado, en vez de salir por ahi a buscarse la
vida en una oscura y obscenamente peligrosa guarida de
hambrientos comedores de carne humana en pleno frenesi
sanguinario. Ademas, seguro que tienes un montdén de pre-
ciosas figuritas de orcos y de goblins; pues desempolvarlas
va a suponet un cambio a la hora de representar los deta-
lles de la lucha por el poder en cualquier complejo urbano
lleno de cultos, intrigas y demds cosillas que a tus jugado-
res [es encanta pasar por alto. Asi que aqui tienes a un pu-
fiado de hambrientos comedores de carne humana en pleno
frenesi sanguinario que se mostraran encantados de seguir
a tus PJ hasta la ciudad y sacarlos de sus madrigueras.

Los Intrusos plantean un montdén de serios, intere-
santes y nada comunes retos para tus jugadores, siendo
uno de ellos cémo evitar que una banda organizada de
monstruos cuanto menos semi-inteligentes destruya, sa-
quee y se coma todo lo que te es querido cuando te supe-
ran al menos en una proporcién de diez a uno. Esta claro
que Jos orcos vulgares van a ser carne de cafion si se en-
zarzan con la Milicia de Middenheim o con una de las
brigadas de elite del Emperador, pero, dado que estamos
hablando de especialistas en atacar Ciudades Chicas, guar-
dadas por la tipica Ridiculamente Pequefia Milicia del
Pueblo, y poner pies en polvorosa mucho antes de que la
caballeria toque la primera corneta, problema resuelto.

El reto al que se enfrentan los P] implica (a) contener
alos Intrusos hasta que llegue la ayuda, o (b) transformar
alos desdichados granjeros en una potente fuerza de com-
bate, como en Los Siete Samurdis, y derrotar a los Intrusos
en el campo de batalla.

Bueno, ya. O (c) conservar la dignidad después de
haberlos guiado sin darse cuenta hasta el mismo centro
de la ciudad.

Los Intrusos de Morbog son el equivalente en el Viejo
Mundo de las bandas de motoristas que, segtin tantas peli-
culas, asolan gran parte de la Costa Oeste norteamericana.
Feos, siempre de mal humor y peor olor, representan la
quintaesencia de la civilizacién orca. Asentados en una ca-
dena montariosa emplazada convenientemente cerca de
donde se desarrolle tu camparfia, los Intrusos saldran de
vez en cuando con toda resolucién de su oculta fortaleza
para aterrorizar las aldeas humanas de los alrededores. Aun-
que su nimero exacto varia de incursién en incursién, los
Intrusos estén compuestos por unos ochenta soldados orcos
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de a pie, una docena de Jinetes de Lobo goblin y entre vein-
te y treinta esclavos Snotlings (rancho de emergencia).

s ORGANIZACION o

Los Intrusos se organizan en cinco unidades: cuatro
de 20 orcos y una de 12 Jinetes de Lobo goblin. Ademads
de esto, cuatro o cinco conductores orcos se encargan de
las tres carretas de aprovisionamiento de las bandas y de
los 27 Snotlings que tiran de ellas.

El jefazo es Morbog Rajagargantas, un orco de temi-
ble reputacion que gobierna con mano de hierro. Por de-
bajo de Morbog se encuentra Bulg, su teniente, y los lideres
de unidad Gaglug Alientodeperro, Sogrodd Desolla-
enanos, Margrogg, Mami y Boggradd Colmilludo.

La disciplina se imparte segiin los eficaces estdndares
orcos: todo el mundo hace lo que dice Morbog o éste los mata.

o ER JEFE o

Morbog Rajagargantas es un mercenario convertido en
bandido. Alcanzo su posicién actual gracias a las enaltecidas
virtudes tradicionales: la traicién y la ferocidad, y derro-
tando al anterior lider, Roglobb Rajatripas, en singular com-
bate. El que lanzara el reto justo después de que un enano
golpeara a Roglobb en el estémago con un hacha de batalla
no hizo sino aumentar su fama de astuto.

De joven, Morbog solia luchar a menudo contra los
enanos; el mayor orden en las filas Enanas unido a su adies-
framiento jugd siempre un papel decisivo en la ristra de
derrotas que sufrieron los orcos. Ha intentado imponer la
disciplina de los enanos dentro de su banda, si bien su
éxito hasta ahora ha sido mds bien limitado, puesto que
esa clase de actividad organizada resulta mds bien ajena a
lamentalidad orca. Aunque algo debe estar haciendo bien;
labanda ha ido cosechando éxito tras éxito; y, puesto que
todavia ningtin enano le ha partido por la mitad, nadie ha
cuestionado en serio sus normas.

o ER VICE o

Elsegundo al cargo es Bulg, uno de esos orcos majetes
(para ser un orco, vamos) y amigable. Inteligente y feroz
enlalucha, Bulg no aspira a nada y se muestra satisfecho
con su posicion actual. Estos rasgos tan poco orcos con-
vierten a Bulg en el niimero dos ideal.

o CARNE DE ENANOS o

El resto de la cuadrillalo componen los orcos y goblins
de siempre: un punado de adorables asesinos sedientos
de sangre con ganas de juerga.

Los Intrusos reclutan del mismo modo que solia ha-
cerlo la Marina Britdnica (mediante la presién en grupo a
los chavales que tuvieran buena pinta tras alguna cerveza
de mds) con lo que el problema de las deserciones se con-
vierte en el pan de cada dia, pero, dado que las técnicas
disciplinarias de los Intrusos son un poquito més imagina-
tivas y brutales que las de la Marina Britdnica, la mayoria
de los reclutas no intenta salir por patas mds de una vez.

Los Intrusos se dividen en cinco unidades (cuatro de
infanteria, una montada), cada una adorable a su manera.

+ GAGLUG ALIENTODEPERRO Y CIA:
LOZ CHICOZ DE LOZ LOBOZ «

Estos son, obviamente, la caballeria. Compuesta por
12 goblins a lomos de lobos gigantes, su principal tarea con-

siste en asegurarse de que ninguna fuerza enemiga coja a
los Intrusos por sorpresa; cuando marchan, la caballeria tro-
ta muy al frente, alos lados y en la retaguardia de la colum-
na en busca de actividad enemiga. Esto quiere decir que
suelen operar lejos del campo de visién de Morbog, con lo
que Er Jefe les otorga un nivel de autonomia considerable.

Gaglug, como tantos comandantes de la caballerfa,
siempre va en busca de gloria, deseoso de hacer algo ver-
daderamente estipido y roméntico. Cuando se encuen-
tren con caballeria enemiga, aun cuando ésta los supere
con mucho en niimero, Gaglug lo mds probable es que
ordene cargar y se lance al ataque sin dudarlo un instante.

Hay que reconocer que la tdctica resulta bastante efec-
tiva cuando se emplea contra caballerfa humana, por lo
general compuesta por tipos a horcajadas de caballos que
tienden a espantarse cuando tienen un lobo delante. Asiy
todo, un dia entablari combate con alguien que monte
caballos bien entrenados y se va a llevar una desagrada-
ble sorpresa.

En las batallas campales, Morbog lanza su caballeria
contra los flancos. Rodean el campo de batalla e intentan
golpear al enemigo desde la retaguardia, aislando las co-
municaciones, infligiendo panico a los hombres y, con suer-
te, matando o dispersando a los comandantes enemigos.

Otra tarea de la caballeria es la de reunir a los deser-
tores, Esto no contribuye a que los Jinetes de Lobo les cai-
gan nada bien a las tropas de Morbog, que no ven con
demasiados buenos ojos el que los traten como a ovejas...
y que encima los pastores tengan que ser gobos apestosos.
No hace falta decir que los Jinetes de Lobo duermen con
sus monturas, para asegurarse de que los orcos no expre-
sen su descontento de la manera habitual.

El estandarte de los Jinetes de Lobo presenta un estili-
zado lobo abriéndole la garganta a un caballo. Cada miem-
bro de la unidad lleva una imagen de la osamenta de un
caballo colgando de una cadena alrededor del cuello.

o LA PANDILLA DE
SOGRODD EL DESOLLAENANOS »
Estas son las tropas de choque de los Intrusos. Increi-

blemente temerarios en la batalla, su lema es “Jamads vi-
mos a un Pigmeo que no nos gustara... jCON SALSA!"
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Por lo general sirviendo de ancla para el eje de la linea, los
Desollaenanas infligen mds dafio (y sufren mds bajas) que
cualquier otra unidad.

Como recompensa reciben el privilegio de escoger
botin los primeros (después de Morbog y Bulg) ademds
de llevarse los mejores reclutas. También marchan en ca-
beza de la columna, donde, como dicen ellos, “iLos de-
mads ya pueden comer nuestro rajado polvo!”

El estandarte de batalla de los Desollaenanos es una
bandera negra como el carbén atravesada por un reldm-
pago. Los miembros de la unidad lucen unas cicatrices
sospechosamente parecidas sobre cada mejilla (recuerdo
de las mds que desagradables ceremonias de iniciacién de
la cuadrilla).

e LOS GUSANOS DE MARGROGG »

El niimero de Gusanos es practicamente desconocido;
casi toda la unidad la componen nuevos reclutas. Aunque
Margrogg, su lider, es un veterano curtido, no posee dema-
siada experiencia como lider de unidad, y Morbog vigila
de cerca sus movimientos. En la batalla, los Magros se si-
tian junto a la cuadrilla de Sogrodd el Desollaenanos, don-
de se espera que puedan aprender algo con el ejemplo.

Margrogg no acaba de decidirse por un estandarte de
batalla. Sus intentos por prender lonchas de lomo sobre
una bandera no han dado ningtin resultado que pudiéra-
mos calificar de satisfactorio. Margrogg se pasa el dia un-
tandose con grasa de cerdo, sin conseguir otra cosa que
estar permanentemente envuelto por un enjambre de

moscas. A €l le parece una manera de conservarse fiel al
nombre de la unidad, pero el resto de sus miembros no
acaba de cogerle el tranquillo a esta costumbre,

« LOS CHICOGROZ DE
BOGGRADD COLMILLUDO «

A pesar de su poco halagiiefio remoquete, los
Chicogroz son buenos luchadores, duros y sin delirios de
grandeza. Cumplen bien con las érdenes que reciben, y
Morbog los considera dignos de confianza (dentro de los
estandares orcos). Su fiabilidad los cualifica para trabajos
de importancia, aunque no especialmente atractivos, como
puedan ser vigilar tesoros, estar al cargo de un flanco sin
supervisién directa, ir en busca de comida ellos solos, etc.

Los Chicogroz de Boggradd no poseen estandarte de
guerra, pero Plonki, su cerdo mascota, los acomparia siem-
pre en la batalla (a menos, claro estd, que Margrogg haya
dado buena cuenta de él y no hayan tenido tiempo para
apafiar uno nuevo). Los miembros de la unidad llevan
cascos y gorros tocados con los dedos de aquellos a los
que han derrotado en [a batalla.

e LOS CHICOZ DE MAMI »

Los Chicoz de Mami son sin duda la unidad més vaga
y avariciosa de todo el destacamento. Forman una
marabunta indisciplinada, incluso para los orcos. Cuando
marchan, Morbog o Bulg tienen que asegurarse de que
mantienen el paso junto a los demads. En combate se com-
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portan de modo terriblemente defensivo, listos para la
retirada en todo momento. Sin embargo, si les dices que
en tal o cual ciudad les espera un buen botin, comida, o
bebida, y que lo tnico que tienen que hacer es quitar de
en medio a esos jorriblez jumanoz, cargardn como tiburo-
nes que hayan olido la sangre.

Puesto que disparar a los adversarios desde una dis-
tancia segura no pone demasiado a prueba ni el inexisten-
te valor de los Chicogroz ni su cicateria sin limites, Morbog
les ha hecho entrega del pequefio arsenal de arcos y fle-
chas de su cuadrilla.

El estandarte de batalla de los Chicogroz de Mami
presenta un estilizado sol en el centro de lo que es un co-
razon atravesado por una espada. Cada Chicogro se en-
galana con toda la quincallerfa y bisuterfa barata que pueda
transportar; cuanta mas chatarra de este tipo ostente un
orco, mayor serd su posicién dentro de los Chicogroz. El
hurto de los adornos de otro miembro de la unidad es algo
comun, y en mds de una ocasién se ha retrasado o incluso
detenido un ataque porque los Chicogroz se han parado a
rapifiar las joyas de algtin camarada caido.

Ya de paso, Mami es un orco varén. No suele tomar-
se demasiado bien ningin comentario a propdsito de su
nombre.

¢ TACTICAS Y ESTRATEGIA e

Los objetivos de Morbog son bien sencillos: acttia sin
provocacién previa, destruye, saquea y quema, luego sal
de ahi antes de que se organice la defensa. Esto quiere
decir que si sus victimas demuestran méds determinacién
de la esperada, Morbog se retirard e ird en busca de una
presa mas fécil.

No obstante, los orcos no suelen ver con muy buenos
ojos a los lideres que salen huyendo ante el peligro, y este
recelo suele expresarse mediante la repetida aplicacidn de
objetos punzantes sobre el pecho del sujeto en cuestién. Si
bien Morbog resulta inmune a este tipo de criticas, mds
que nada por su capacidad para partir en cachitos a cual-
quier orco que lo intente, en algtin momento tiene que
dormir. Por eso ve que merece la pena conservar el respe-
to de sus subordinados.

Asi es que, a menos que el enemigo sea verdadera-
mente duro de pelar, los Intrusos atacaran. Si ganan, ge-
nial. 5i pierden, pues hombre, a latigazos se aplaca hasta
la garganta mds sedienta de sangre, asi que los orcos po-,
drdn retirarse sin vergiienza ni deshonor.

En el combate, los Intrusos hacen gala de la misma
gracia y estilo que un primera linea de fitbol americano.
Su pan y su sal es el ataque frontal; las maniobras
amaneradas como atacar por un flanco se guardan como
ltimo recurso.

¢ COHESION DE LA UNIDAD e

Un orco solo, si se le deja a su libre albedrio, tiene
bastantes probabilidades de que se le ocurra que todo este
tinglado de vagar por tierras lejanas plagadas de pigmeos,
elfos y humanos hostiles quizas no sea tanto chello. Echa
de menos a su mujer y a sus cachorros, el rancho nunca
acaba de matarle el gusanillo y le duelen los pies. Este
orco casi seguro que decidird mandarlo todo al garete y
emprender el camino de vuelta a casa.

Morbog estd bastante al tanto de esta fea costumbre
entre sus soldados. Por tanto, como regla general, sus orcos
operan en unidades. De vez en cuando se dividirdn en
eguipos de hasta 10 orcos, pero sélo los mejores comba-

tientes (Jinetes de Lobo y Desollaenanos) tienen permiso
para hacerlo y siempre en circunstancias especiales.

En términos de juego, esto le ayuda al DJ que se vea
implicado en plena escaramuza entre los PJs y un gran
nimero de orcos. Un miembro de unidad no puede ale-
jarse mds de 12 metros del resto de la misma. Los orcos
mds alld de este limite no podrdn beneficiarse de las ven-
tajas del nivel de Liderazgo del lider de su unidad; inten-
tardn regresar a esta distancia en cuanto les sea posible.

Morbog, Bulg vy los Jinetes de Lobo pueden ignorar
esta regla.

¢ COHESION DEL EJERCITO o

A Morbog le gusta tener a todo el mundo a la vista.
Dado que suele operar en territorio hostil, conoce los peli-
gros que implica dividir sus fuerzas. Sencillamente, tiene
sentido tactico mantener a todo el mundo a una distancia
de los demds desde la que se puedan apoyar los unos a los
otros. Tampoco es raro que una unidad de orcos al com-
pleto se las pire o que se ataquen entre 51 cuando no haya
nadie vigilando.

Por tanto, una unidad de orcos se encontrard siempre
a unos 50 metros de otra. Las unidades orcas que se alejen
a mds de esta distancia sin que hayan recibido 6rdenes
concretas intentaran regresar cuanto antes.

Morbog puede ordenar a sus unidades que se alejen
fuera del limite con un propdsito exclusivo, p.ej.: “Aki
quietoz y vigilaz ezte puente si no queréis kos koma er
zerebro.” La disciplina (léase, el miedo al castigo) man-
tendrd a estos orcos en su puesto durante 2D6 horas; una
vez transcurrido este tiempo, no obstante, aumenta la pro-
babilidad de que la unidad se comience a desintegrar de
modo gracioso.
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Cuandouna unidad lleve desatendida 2D6 horas, efec-
tia una prueba de Liderazgo cada dos horas (basado en
el valor de Liderazgo de su lider). Si lo pasa con éxito, la
unidad seguird cumpliendo con las érdenes de Morbog,.
5i falla por menos del 30%, 1D6 orcos sentiran el impulso
de hacer cualquier otra cosa salvo aquella que les ordena-
ron. 5i falla por un 30% o mds, 2D6 orcos se marchan. Mira
la Tabla de Pellas orcas expuesta mds adelante para ver
maés entretenidos ejemplos de comportamiento orco.

o COMPORTAMIENTO
DE LA UNIDAD e

Esta seccidn te proporciona un pufiado de tablas ab-
surdas para que las utilices cuando quieras determinar
cémo reaccionan los Intrusos de Morbog ante determina-
das circunstancias. Si bien no son nada concienzudas (ni
tienen por qué tener sentido, a veces) te ayudarédn a for-
marte una idea acerca de la manera que tienen los Chicos
Malos de hacer las cosas.

» TABLA DE ARREMETIDA INICIAL

Utiliza esta tabla cuando una unidad de orcos se en-
cuentre por sorpresa con un pufiado de PJ. Tira los dados
por el Liderazgo de la unidad y aplica los modificadores
expuestos abajo. Utiliza el Liderazgo del lider de més alto
rango dentro de la cuadrilla.

Prueba de Ld
Exito de 30% o més

Respuesta Inicial

La unidad reacciona como un me-
canismo perfectamente engrasado,
tomando las medidas mds adecua-
das para esa situacién.

Exito de hasta el 30% Launidad se desbanda durante 1D6
turnos; después hardn lo que ten-
gan que hacer.

La unidad se desbanda durante 1D6
turnos; cada turno 1D3 orcos par-
ten en Direccién Desconocida.

2D6 orcos salen huyendo. Los orcos
que se quedan hardn algo comple-
tamente salvaje y del todo inapro-
piado: cargar contra el enemigo,
derrocar (léase, asesinar) al lider, etc.

Nota: A menos que los Intrusos sean derrotados en
combate, el 75% de los desertores regresardn una vez fi-
nalice la lucha.

o TABLA DE PELLAS ORCAS »

Tira un D100 en la tabla siguiente cada vez que un
grupo de orcos sin supervisién falle en su prueba de
Liderazgo.

01-14

Fallo de hasta el 30%

Fallo de mas del 30%

Payasadas: Varios orcos se enzarzan en feroz re-
friega, mientras los demds hacen apuestas acerca
del resultado. Los luchadores sufren D3-1 Heri-
das durante el conflicto.

Reyerta: Igual que Payasadas, sélo que los orcos

utilizan armas. Los luchadores reciben D6 Heri-
das, los observadores reciben D3.

15-28

29-43  Forrafear: Los orcos salen a buscar algo para co-
mer. Si se encuentran guardando el suministro
de comida, D6 Snotlings desaparecen misteriosa-

mente,

Carrera de Insultos: Algunos de los orcos de la
unidad empiezan una competicién por ver quién

44-58

se inventa el mejor insulto para otra unidad. Si
ésta se encuentra lo bastante cerca como para oir
lo que estd ocurriendo, mira la descripcién de
Reyerta, mds arriba.

Permiso: Los orcos desaparecen por ahi para to-

marse un descanso por su cuenta. Regresardn
cuando el DJ lo estime oportuno.

59-74

75-89  Planes de Amotinamiento: Los orcos, frustrados,
planean asesinar a Morbog y hacerse con el man-
do de los Intrusos. Nétese que nunca tendrén las
agallas para llevar a cabo sus planes.

90-0  Baja por Enfermedad: Los orcos deciden que han
contraido algin tipo de horrible enfermedad tras
llevar tanto tiempo expuestos al pernicioso efec-
to de tanto sol y aire fresco. Se presentan ante
Morbog y se inventan un montdn de excusas para
que les deje regresar a casa y morir en paz.
Morbog escucha comprensivo sus demandas, des-
pués entrechoca un par de cabezas y los manda
de regreso a su unidad.

« TABLA DE SOLO CUMPLIMOS ORDENES

Tira en la tabla siguiente cada vez que Merbog dé al-
guna orden a una unidad. Utiliza el valor de Liderazgo
de Morbog y aplica los modificadores al Liderazgo que se
detallan mas abajo. Si la unidad se encuentra lejos de
Morbog, Er Jefe tendra que ir hasta alli y dar las érdenes
en persona o enviar a un mensajero, todo lo cual lleva su
tiempo.
Prueba de Ld
Exito del 30%-+

Resultado

La unidad inmediatamente hace
exactamente lo que dice Morbog.

Exito de hasta el 30% La unidad tarda D6 turnos en orga-
nizarse y luego hard lo que dice
Morbog.

Fallo de hasta el 30% La unidad, o bien no hace nada, o
duda D6 turnos y luego hace exac-
tamente lo que no debf{a.

Launidad, o bien es presa del pdnico
(2D6 orcos salen huyendo y el resto
corre de un lado para otro como hot-
migas); 0 en frenesi (todos salen co-
rriendo en busca de algo que matar...
aunque sea otra unidad); o hace lo
que al DJ le parezca mds divertido.

Fallo del 30%+

« DISCIPLINA »

Cuando uno o mds orcos hayan sido encontrados cul-
pables de comportamiento indecoroso, escoge una de las
siguientes opciones:

Amonestacion: Morbog le tira de las orejas antes de
enviarlo de vuelta a su unidad.

Amonestacidn Severa: Morbog le suelta un pesco-
z6n (causando D3 Heridas; puede que Morbog emplee
algo mds que el pufio), y luego le envia de vuelta a su
unidad. El prestigio del orco sube como la espuma dentro
de su unidad.

Degradado: El orco queda degradado a Snotling
honorario. Se le pondr4 a tirar de una carreta y servird de
alimento si el ejército se queda sin provisiones antes que
vuelvan a ascenderle a orco.

Multa: Dado que la mayoria de orcos no tiene dine-
ro, pagan sus multas con partes del cuerpo: dientes, de-
dos y orejas para las ofensas leves; brazos, piernas y otros
miembros mds sensibles para las ofensas graves.
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Ejecucion: Llevada a cabo, por lo general, de la for-
ma mds desagradable. Inspirate en la Inquisicién espafio-
lay los Imperios Romano y Azteca.

Modificadores de Liderazgo

Morbog acompana a la unidad +20
Bulg acompana a la unidad +10
Launidad sorprende a los PJ (o ambos se sorprenden)+10
Launidad ha derrotado a los PJ en el pasado +10
Launidad es atacada por el flanco o la retaguardia ~ -10

Launidad ha sido derrotada por los P] en el pasade  -10
La unidad se encuentra aislada del resto del ejército  -10

o SUGERENCIAS
PARA ESCENARIOS e

Cuando prepares aventuras con los Intrusos como eje
principal, es importante que recuerdes que suelen supe-
rar en nimero y armamento a una partida normal de PJ.
Los Jinetes de Lobo seguramente sean tan rapidos o mds
que los PJ, y aunque el HP de los Chicorcoz de Mami no
seaespecialmente alto, alguien va a terminar mds que per-
forado. En el combate cuerpo a cuerpo, una unidad de
orcos igualard a los PJ, cuanto menos. Dos o mds unida-
des probablemente los borrard del mapa; si no es asi, en-
tonces es que has sido demasiado generoso con los puntos
de experiencia y los objetos mdgicos.

Para tener alguna oportunidad, los PJ deben ser ca-
paces de atacar a grupos pequenos de orcos y emplear su
superioridad tdctica y de maniobra a su favor. Mds im-
portante todavia, deben disponer de la opcién de escapar
cuando las cosas se pongan feas; en otras palabras, que
empleen tacticas de guerrilla. Los P] deberian considerar
también las ventajas de reclutar a los habitantes del lugar
para formar un pequefio ejército improvisado.

o EMPLEO DE MAPAS o

Para ayudarles a lidiar con Morbog y su alegre cua-
drilla del modo mds sensato posible, tienes que propor-
cionarles a tus jugadores informacidn precisa del terreno
sobre el que tenga lugar el encuentro. Si tu escenario gira
en torno a la idea de que los PJ deben evitar que los orcos
lleguen del Punto A al Punto B, o al menos, retrasarlos,
deberias dibujar un mapa claramente detallado de la zona
que separa los dos puntos, para que los PJ tengan la opor-
tunidad de elegir los lugares mds adecuados para realizar
una emboscada.

El terreno debe ser lo bastante complicado para apo-
yar las acciones de los PJ. Las extensas llanuras, por ejem-
plo, no proporcionardn ninguna posibilidad de ocultarse y
disfrutar del factor sorpresa. Si divisan a los PJ, les va a
resultar casi imposible despistar a sus perseguidores. Las
tacticas de guerrilla sélo funcionan en las montafias, bos-
ques 0 en otros lugares donde los PJ] puedan apostarse: rios
tras los cuales puedan disparar a sus flechas al enemigo sin
miedo a las represalias, profundas gargantas desde cuya
cima arrojar penascos sobre las cabezas de los orcos, etc.

Una vez les hayas ensefiado a tus jugadores tu mapa
exquisitamente dibujado, deberian utilizarlo para planear el
conjunto de su estrategia ofensiva, defensiva, de emboscada
olo que sea. Claro estd que el mapa no va ser tan detallado
como para que planifiquen su posicién en cada asalto. No
obstante, podrian decidir planear una emboscada en el dni-
co vado de un gran rio, bloquear el iinico paso que atraviese
unas montafias, o golpear cuando lo orcos caminen por el
tinico sendero transitable en el interior de un bosque.

Notese el uso de los términos “tinico” vado y “tni-
co” paso. Este es un astuto truco para converncer a tus
jugadores de la brillantez de tu mente de DJ. Si disefias
el mapa de modo que los puntos clave y el mejor terreno
para la defensa resulten obvios, tus jugadores segura-
mente los elijan para luchar en ellos. Teniendo esto en
cuenta, puedes dibujar mapas tdcticos a pequena escala
de cada una de esas zonas del juego. Cuando tus jugado-
res digan, “Vale, nos vamos a apostar en este paso. ;Cémo
es?” podrds sonreir sibilino y plantar sobre la mesa tu
plano reducido.

« ;IMORBOG NO TIENE NI IDEA
DE A LO QUE SE ENFRENTA! o

Es importante recordar que, al menos al principio,
Morbog no va a estar seguro de la naturaleza de su oposi-
cién. Si los PJ] atacan desde un flanco, tendrd motivos
para temer que no se trata mds que de una distraccion
para encubrir un asalto mds peligroso y a mayor escala
desde otra direccién. Hasta que esté seguro, no va a or-
denarle a toda su caballeria que persiga al enemigo, ni
va a dejar desguarnecida su caravana de suministros y

+ enviar a todas sus fuerzas tras un nimero desconocido

de malditos humanos.

Claro estd que si los PJ tienen més éxito del espera-
do y ocasionan graves dafios, podria perder la pacien-
cia y hacer justo todo lo anterior, ddndole a los PJ] astutos
la oportunidad de asaltar la caravana de suministros o
conducir a sus perseguidores hacia una emboscada to-
davia peor. Como DJ, tu misién consiste en proporcio-
nar situaciones que les permitan a tus PJ disfrutar de
tales opciones.

APOCRIFO 2: CARTA DE TINIEBLAS




781

&

‘*M g

¢ COMO ENSENARLE
TRUCOS NUEVOS A UN PERRO VIEJO «

A algunos jugadores, acostumbrados a los encuentros
de rutina que suelen acontecer en casi todas las partidas
de rol, puede que les cueste asimilar el concepto de gue-
rra de guerrillas necesario para derrotar a Morbog,.

En las aventuras de rol estdndares, los Chicos Malos
aparecen en grupos reducidos y se encuentran convenien-
temente aislados del apoyo tictico inmediato, bien sea
debido a la distancia o a la inclinacién (p.ej.: los Chicos
Malos son tan malos que nadie quiere acudir en su ayu-
da). Los jugadores se han acostumbrado a esto y a comba-
tir al enemigo en heroico y glorioso combate mano a mano
y a muerte (la del monstruo).

No hace falta decir que tales tdcticas no resultan apro-
piadas en los encuentros con los Intrusos. Los P] que se
enzarcen en heroico combate con el pequefio ejército de
Morbog en lugar de encargarse de ellos en grupos peque-
fios, no es probable que duren demasiado. Algunos juga-
dores no se dardn cuenta de esto. Otros, aunque
reconozcan la futilidad de un asalto frontal, puede que no
sean capaces de pensar en algo mejor. Aqui tienes algu-
nas pistas para encauzarlos en la direccién adecuada.

Ordenes: Si los P] forman parte de alguna organiza-
cién militar o paramilitar, puedes adoptar el papel de su
oficial superior y darles ttiles 6rdenes como, “Emplead
tacticas de ataque y retirada; atacad unidades aisladas a
discrecién pero no os impliquéis con fuerzas mayores”.

Por ejemplo: Mientras los P] observan, otro grupo
de esforzados combatientes ataca heroicamente a los
orcos... y éstos los devoran. Ademds de satisfacer momen-
tdneamente el apetito de los orcos, esto deberia darle algo

que pensar a tus PJ. Si necesitan més ayuda, un supervi-

viente malherido de la contienda llegard a rastras hasta
ellos, les dard algunos sabios consejos y después (por su-
puesto) caerd muerto a sus pies.

El Viejo Soldado: Dos o tres exploradores orcos
(muy por delante del resto de la banda) han capturado
todo un cargamento de refugiados. Los P] matan a los orcos
y rescatan a los paisanos, uno de los cuales puede ser an-
ciano artritico y desdentado, cuyas cicatrices lo delatan
como veterano de mil campanfias, que les dard buenos con-
sejos fruto de su bien ganada sabiduria.

El Ultimo Recurso: “;En serio que queréis cargar
contra ochenta y tantos orcos? Mm. Interesante. Bueno,
vale, pero antes todos me tenéis que pasar unas pruebas
de Frialdad...”

o IDEAS PARA AVENTURAS o

La Marcha de Sherman

Los Intrusos han sido avistados dirigiéndose hacia una
ciudad completamente desamparada. Los P, tan desafor-
tunados como para pasar por alli, se ofrecen voluntarios
(o reciben la orden) para retrasar la columna hasta que
lleguen las tropas del Emperador para defender el pue-
blo. Este se encuentra totalmente habitado por pacificos
pasteleros halfling con nulas habilidades para el combate,
asi que los PJ tendrdn que apafidrselas por su cuenta.

Ahora es cuando los PJ tienen la oportunidad de talar
con tesén el turistico paisaje y bloquear el camino con tron-
cos. Pueden disparar a los lideres orcos desde detrds de
una sdlida barricada, cargar contra el flanco de la colum-

/ na para retirarse acto seguido y, en general, apenas des-

peinarse. Si lo hacen bien, el grueso de las fuerzas de los

tipos buenos aparecerd a tiempo para salvar el pueblo; si
no, no llegarédn hasta después del saqueo.

Amanecer Escarlata

Los Intruses han marchado hacia un valle aislado
donde se han hecho fuertes. Ahora mismo estan muy ocu-
pados robando y burlindose de los pobres y
malaventurados granjeros. Los PJ llegan para vendarles
la cabeza, tonificar sus misculos y hacer de Rambo delan-
te del enemigo; p.ej.: cargatelos uno por uno, realiza in-
cursiones contra su caravana de viveres, etc.

Al esperar poca oposicién, los orcos se han dividido muy
convenientemente en unidades, cada una ocupando un pue-
blo 0 una aldea a varias horas de distancia entre si. Los PJ
eliminan a una o dos de éstas antes de que el enemigo se
imagine siquiera lo que estd pasando. Después los orcos se
reunirdn y adoptardn una posicién defensiva, enviando alos
Jinetes de Lobo a encontrar y destruir a sus agresores.

Los PJ se veran implicados en varias escaramuzas con
los Jinetes de Lobo, matando de vez en cuando a uno o dos
gobos para enfadarlos atin més. Morbog pierde la pacien-
cia, quema un pufiado de aldeas, carga sus carromatos con
tesoros y algunos paisanos/esclavos/viveres, y parte ha-
cia las colinas, Los P] pueden intentar acosar a la columna
en retirada y rescatar a las gentes, o decidir como cobardes
que ya han hecho bastante e irse a casa.

Morbog sobre el terreno

Los Intrusos han levantado un campamento semiper-
manente en un valle... justo sobre el lugar donde los PJ creen
que hay algo muy interesante enterrado. ;Cémo convencer
a toda una horda de orcos de que abandonen un sitio don-
de se encuentran a gusto? O, si no, ;cémo colarse dentro de
un atareado campamento orco y ponerse a hacer excava-
ciones? Puntos de experiencia extra si logran convencer a
los orcos para que les hagan el trabajo.
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Morbog es bastante bajo y de constitucién fuerte Su
cara presenta una impresionante cantidad de cicatrices
(recuerdo de sus dias como mercenario), porta un peto
ennegrecido y un casco y esgrime un hacha de batalla de
terrorifico aspecto. Farda con su collar compuesto de ore-
jas secas de enano.

4 65 555*516503 50 7055655020
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Habilidades

Armn de Especialista: Armas n Des Manos; Equitacicn;
Esquivar Golpe; Golpe Poderoso; Golpear para Herir; Muy Fuer-
te; Oido Agudo; Orientacion; Reflejos Rdpidos. (¥ indica que
ya estd incluido en su tabla)

Equipo

Escudo sobre el pecho (2 PA, cuerpo); casco (1 PA,
cabeza); hacha de batalla mdgico (+2 al dafio: se lo quité a
un Pigmeo del Caos casi muerto).

Hoo e e s
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El nombre de Bulg viene de la palabra bulto y no pa-
rece importarle. Se le reconoce enseguida por su tamafio
y su peso, y por el malicioso rostro de orco que lleva ta-
tuado en su encrme batriga. 5i uno se acerca lo bastante,
podrd darse cuenta de que le falta la oreja izquierda. A
Bulg le gustan las cosas sencillas y por eso lleva una espa-
da mellada y un escudo (sobre el que puede verse el mis-
mo dibujo que el de su tatuaje).
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[MHAHP F R H 1 A Des Ld Int Fr FvEmp
4 60 40 4 5 14 55 3 35 bB5 45 75 45 20

Habilidades
Consumir Alcohol; Desarmar; Equitacion; Golpe Podero-
s0; Gelpenr para Herir.

Equipo
Espada; escudo (1 PA, todo el cuerpo); ropas sucias;
botijo de grog anudado a la espalda.
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g Alientodeperro, Sogrodd el e
Besuﬂaenannsf Margrogg, Mami y Boggradd Cﬂlmx_"’[lu:;u

Conforman la np;ca pandilla de alborotadores y ca-
morristas. Gaglug sonrie y habla solo todo el tiempo. A
Sogrodd se le oye mads que se le ve, debido a sus proble-
mas con el flato. Nadie estd del todo seguro de qué as-
pecto tiene Margrogg debajo de toda esa capa de
porqueria pero siempre se dardn cuenta de que anda
cerca. Boggradd es todo un faro: posee una nariz enor-
me y su vozarron resuena como la sirena de un muelle.
Mami es hiperactivo. Todos visten jubones de cuero y
botas con clavos.

Equipo

Jubén de cuero (0/1 PA - brazos, cuerpo); botas de
clavos; espada; arco y flechas; escudo (1 PA, todo el cuer-
po); varias CO en baratijas.

La Cuadrilla de Sogrodd: 20 Gramnane&

Infanteria de feo aspecto y mas feas intenciones. No
sienten el dolor igual que ti y que yo (lo que no quiere
decir que no lo sientan).

bk

MEA,HPF
4 45 35 4

A Des Ld Int Fr FvEmp
30 35 20 30 30 20

R H T
4 7 30 1

Habilidades
Golpe Poderoso.

Equipo
Espada; escudo (1 PA, todo el cuerpo); armadura (1
PA, cuerpo).

Los Chicoz Lobos de Gaglug
La tipica caballeria goblin con las t1p:ca'; malas inten-
ciones.

s

"MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FvEmp

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FvEmp

4 45 35 4 4 7 30 1 30 35 2030 30 20

4 30 25 3 3 7 20 1 20 24 20 20 20 20

Habilidades
Equitacion; Golpe Poderoso; Huida!.

Habilidades
Equitacion; Huida

APOCRIFO 2: CARTA DE TINIEBLAS




i

b

HON 10 S

Equipo
Lanza; arco y flechas; trozos de lana y carne rancia;
posaderas escocidas.

"R H 1_A Des Ld Int Fr FvEmp

9 40 -

335301~10151513-

Habilidades

Oido Agudo; Pies Ligeros.
Equipo

Mal genio; hambre de lobo.

m “ﬁ,

Veteranos avezados en un millar de campanas

T 20 25 3 4 7 20 1 30 30 20 20 30 20

Habilidad
Dormir sobre la Marcha.

Equipo
Espada; lanza; casco (1PA, cabeza); escudo (1 PA, todo

/ el cuerpo).

Los Chicorcoz de Mami: 20 Arqueroz

Orcos de aspecto taimado cubiertos de bisuterfa.

: PF R H I A DesLdInt Fr FvE
4 35 30 3 4 7 20 1 25 30 20 30 30 20

Habilidades
Huida; Vaciar Bolsas,

Equipo
Espadas; arcos y ﬂechas, 1 CO en bisuteria de ba}a calidad.
LowGusanos: 20008+ == .- 0 8
Infanteria orca grunona v quepca.

435 253 4 7 20 1 30 ?‘*?_0303020

*Adn no han entrado en combate, con lo que nadie
estd seguro de cual es su Liderazgo — a tu eleccién (un
truco barato para que puedas equilibrar el escenario).

Habilidades
Huida

Equipo
Espada; lanza; escudo (1 PA, todo el cuerpo); arma-
dura (1 PA, cuerpo).

§ @&A&‘

4 20 20 1

Habilidades
Esquivar Golpe; Huida

Equipo
Ninguno. Ni hablar.
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EL CARNAV.

PANDEMONIUM

®

El circo llega a la ciudad

e trata de un breve encuentro en el camino que
puede jugarse en medio de cualquier aventura
ya en curso. Puedes utilizarla sencillamente
como otro encuentro curioso mas para tus ju-
gadores, o puedes emplazar aqui algun perso-
naje a modo de aliado o enemigo en potencia para tus PJ.
Después de todo, el DJ inteligente sabrd crear aventuras a
largo plazo ademds de las rdpidas. La seccién de Ideas para
Aventuras te proporciona otras ideas sobre cémo puedes
utilizarlo dentro de otros acontecimientos de tu campania.

o INTRODUCCION o

En cualquier camino importante del Imperio pueden
encontrarse viajeros de todo tipo. La mayoria tienen un
motivo para estar en el camino; algunos vagan porque
carecen de hogar; pero para unos pocos el viaje en si se ha
convertido en un fin mds que en un medio.

Cinco carromatos tirados por bueyes y cargados has-
ta arriba nunca dejan de constituir un espectdculo intere-
sante en los caminos del Imperio. Cinco carromatos
cargados hasta arriba que atin no hayan sido asaltados y
saqueados constituyen un espectdculo doblemente inte-
resante, Sea lo que sea que necesita tanta proteccién debe
ser muy valioso. O muy peligroso. Puede que las palabras
destacadas con colores chillones sobre los letreros de tela
que penden a los lados de los vehiculos ofrezcan alguna
pista sobre por qué estas carretas en particular pueden
viajar tan seguras:

EL CARNAVAL PANDEMONIUM Y LA FERIA DE
PRODIGIOS AMBULANTE DEL

DOCTOR WOLFGANG HOLLSEHER

La Mayor Coleccion de Monstruosidades y Extraitas
Criaturas de la Oscuridad en Cautividad.

Proveedores de las Coronas del Viejo Mundo y de
muchas Tierras Lejanas.

Maravillese ante la Feria y sus Habitanfes.
iNo acepte Imitaciones! iCrea s6lo a sus propios ojos!

No muchos bandidos saben leer. Ni siquiera cuando las
letras son pocas y sin rodeos. Si ya son muchas, descorazo-
nardn incluso al bandido mds ilustrado y dejaran impasibles
a aquellos que gozan de una buena educacidn. Pero hasta el
salteador mds estiipido e ignorante sabrd que le conviene
dejar en paz a este grupo de viajantes en particular.

e WOLFGANG &6 SUS HOMBRES o

El Carnaval Pandeménium y la Feria de Prodigios
Ambulante no es ni mds ni menos que lo que su nombre
indica: un zoo itinerante de animales curiosos, algunos de
ellos amaestrados por el Doctor Wolfgang Hollseher, su
propietario. Este personaje se define a si mismo como adi-
vino, sabio, herbolario, trotamundos, actor en sus tiem-
pos y empresario teatral, y gran experto en animales tanto
corrientes como sobrenaturales, amigo de la nobleza de
varios estados importantes, escritor y coleccionista de to-
das las culturas, alquimista, maestro de esgrima, bebedor,
cocinero distinguido y veterinario sin par. Y éstas son sélo
las flores que se echa cuando estd acompafiado.

Wolfgang, como ya habréds deducido, no es persona
que se tenga en baja estima, ni a su carnaval o casa de
fieras. Tiene motivos para mostrarse orgulloso de su cir-
co, pues existen pocas colecciones de Hombres Bestia en
todo el Viejo Mundo que se le puedan comparar, y mucho
menos que viajen en carromatos. Tan sélo la pintura
descascarillada de sus vehiculos da a entender que sus
dias de oro quedaron atrds.

Wolfgang cuenta con un equipo de colaboradores de
ocho humanos y un enano. Su segundo de a bordo se lla-
ma Benbow, quien en sus tiempos fuera un marinero de
Albion y que atin sigue siendo un tipe duro. Benbow da
las érdenes a los cuidadores y encargados: Gran Anders,
Pequerio Anders, Bertoldo, Ivan, Magda y Mijail. Ellos se
encargan del trabajo duvo. El humano que falta es la Abue-
la Haller, y Benbow no es tan tonto como para decirle lo
que tiene que hacer. Cocina para los demds y les echa las
cartas cuando el circo se instala en una feria. El dltimo
componente de la cuadrilla en una persona curiosa y qui-
zds incluso inesperada: Magnus el enano va demasiado
bien vestido y su aspecto es demasiado blando (para tra-
tarse de un enano, ya que estas cosas siempre son algo
relativo) para tratarse de un obrero. Es de dominio publi-
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co que los enanos no sirven como domadores, pese a lo
cual Magnus es el veterinario de Wolfgang. A cambio de
su contribucién a la hora de mantener a los Hombres Bes-
tia con vida, Magnus tiene permiso para estudiarlos. De
hecho, se trata de un erudito que estd aprovechando la
oportunidad para observar la coleccion de Wolfgang.

Como cabria esperar, los Hombres Bestia constituyen
un elenco variado, donde uno de ellos ni siquiera es un
Hombre Bestia de verdad. En total, los carromatos refor-
zados de Wolfgang alojan a doce especimenes. Su tamafio
va desde el gigantesco Urzo, dos veces mayor que un hom-
bre, a los diminutos gemelos, “Hombres Bestia de bolsi-
llo” idénticos que no alcanzan los treinta centimetros de
altura. La joya de la coleccidn es la “Bestia Imperial”, jun
Hombre Bestia con auténtica piel de oro! El otro espéci-
men destacado en realidad no es un Hombre Bestia pro-
piamente dicho: Rassarak, un skaven albino y ciego.

El bueno del doctor y su personal han desarrollado
una gran habilidad y valor a la hora de mantener a estas
bestias bajo control. También han acumulado una gran
cantidad de conocimientos acerca de los Hombres Bestia
del Viejo Mundo; sobre todo en lo que respecta a mante-
nerlos con vida, aunque también sabrian decirte unas cuan-
tas formas distintas de matarlos.

El circo se ha pasado varios afios de gira por las prin-
cipales ciudades del Viejo Mundo. Welfgang ha ensena-
do sus Hombres Bestia desde Kislev a Estalia y en muchos
otros lugares por el camino. Pero ahora, Wolfgang, sus
ayudantes, e incluso su almacén de criaturas, s¢ estan ha-
clende viejos, con lo que el circo viaja sélo dentro de los
limites del Imperio, visitando feria tras feria. El tiempo no
perdona a nadie.

e LOS CARROMATOS o

El Carnaval Pandemdénium lo componen ocho vehi-
culos: la diligencia personal de Wolfgang, una caravana
dormitorio para sus sirvientes, otra para el equipaje y cin-
co jaulas para sus exhibiciones.

Las jaulas son los carromatos que mds llaman la aten-
cién. Se trata de vehiculos sélidos, compuestos por una
pesada jaula de hierro dispuesta sobre un resistente cha-
sis. Cuatro bueyes tiran de cada una, haciendo rodar sus
inusitadamente anchas ruedas.

Cuando estd en marcha, las jaulas, y su contenido,
quedan ocultas bajo delgados paneles de madera y cubier-
tas de lona. Cada cubierta puede retirarse por separado a
fin de mostrar a sus ocupantes como sea preciso. Wolfgang
posee el tinico juego de [laves y jamds de los jamases saca
a las bestias fuera de las jaulas mientras les quede un hali-
to de vida en el cuerpo. Los trabajadores del carnaval es-
tdn acostumbrados a manejar su carga sin necesidad de
contacto fisico y en ningtin momento se requiere que en-
tren en las jaulas. Los Hombres Bestia también han apren-
dido la importancia del buen comportamiento: los que no
“se porten bien” no comen.

El carruaje de Wolfgang, tirado también por bueyes,
encabeza la caravana y suele estar bien cerrado. Cuando
el carnaval sienta el campamento, esta carreta hace las
veces de taquilla. En su interior se encuentran su camay
equipo, incluidos los libros y otros objetos mencionados
mas abajo. Su pintura es la més reciente y resulta el mds
colorido de los carros, con letreros dibujados con chillo-
nes colores verdes y rojo cubriéndola por ambos lados (el
anuncio que ya hemos mostrado). Bajo el suelo a la altura
del eje trasero se encuentra una caja fuerte que contiene
los fondos del Carnaval, una ecléctica coleccion de mone-
das de todos los rincones del Viejo Mundo. No suele ha-
ber mds de 250 CO dentro de la caja; una pequenia fortuna
para la mayorfa de los que visitan el circo.

La caravana de los trabajadores es casi tan vistosa
como la de Wolfgang. Posee dos paneles que se abren des-
de cada lado para ampliar el suelo sobre el que dormir, y
un brasero de hierre que mantiene el habitdculo célido y
acogedor independientemente del tiempo. Cuando la ca-
ravana estd cargada, no queda sitio para nadie mas, pues-
to que todo lo que los empleados puedan necesitar durante
su viaje se encuentra en su interior. Todo encaja perfecta-
mente en su sitio, desde las mantas y cataplasmas a las
cacerolas e hierbas, existiendo una posibilidad del'60% de
encontrar cualquier objeto comiin en el interior de la cara-
vana. Incluso disponen de un montén de lefia seca para
los dias de lluvia. La Abuela suele hacer las veces de con-
ductora de esta caravana.

La carreta del equipaje se destina a objetos que no
necesiten desembalarse cada vez que la caravana se de-
tenga para pasar la noche. Entre estos enseres encontra-
mos la plataforma empleada por Wolfgang para su
espectdculo de magia (escénica), y las banderas y guirnal-
das que decoran la carpa del carnaval. Disponen incluso
de un madstil de tres piezas plegable donde Wolfgang iza-
rd un cartel para anunciar su llegada a la gente del lugar.
Un elemento del equipo que se desembala todas las no-
ches es el juego de vallas con las que se delimita el drea
destinada a los animales. Ya que le cuesta caminar todo el
dia siguiendo el ritmo de las carretas, Magnus se ha con-
vertido en el conductor habitual de ésta,

S6lo la primera de las jaulas dispone de un conductor
en todo momento. Los ronzales de los bueyes de las demds
se atan al carro de enfrente. Los empleados suelen caminar
junto a las carretas y estar pendientes del camino.

Las cabras, ocas y los pollos caminan a su ritmo tras
la caravana y proporcionan la comida extra de la compa-
fifa durante el viaje. Los animales procuran no despistar-
se porque saben que por la noche les dardn bien de comer.
Se trata, claro estd, nada mas que de provisiones ambu-
lantes para el carnaval en sus trayectos de ciudad en ciu-
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dad. El Pequefio Anders y Magda se ocupan de los ani-
males domésticos.

o« ORDEN DE LA CARAVANA o

El orden de la caravana cuando viaja es siempre la
diligencia de Wolfgang, el carromato con el equipaje, las
jaulas, la caravana dormitorio y por tltimo el rebafio de
cabras mezclado con las ocas y las gallinas.

Cuando la compania se ha detenido para realizar una
actuacion, los carromatos suelen disponerse en forma de
herradura, con la diligencia de Wolfgang atravesada en la
boca de entrada haciendo las veces de taquilla.

Cuando acampan por la noche, los carromatos con-
forman un circulo irregular con la caravana dormitorio en
el centro y los bueyes encerrados en las proximidades. Uno
delos empleados (Magda cumple con su obligacién, igual
que los hombres) estard siempre despierto, aunque los
mismos Hombres Bestia hacen las veces de sistema de alar-
ma a las mil maravillas si detectan un intruso.

Los trabajadores nunca encienden ninguna hoguera
al aire libre cuando acampan. Wolfgang les ha inculcado
un miedo feral al fuego a sus Hombres Bestia con el fin de
mantenerlos bajo control, y las llamas no harian sino alar-
marlos de forma innecesaria, cuando no entrar en un fre-
nesi enloquecido.

« LIBROS Y OTROS
OBJETOS DE INTERES o

Entre las pertenencias de Wolfgang se cuentan tres
interesantes libros con los que Magnus y €l llevan traba-
jando algtin tiempo. El primero es la copia de un texto
antiguo, Tratado acerca del Corrosivo Efecto del Caos sobre las
Mentes y Cuerpos de sus Sirvientes, y las Marcas que Sirven
para Identificar a tales Criaturas et los Primeros Estadios de su
Corrupeidn, Sirva su titulo para describir su contenido; por
desgracia, aunque resulta muy detallado en muchos as-
pectos, también comete numerosos errores en algunas de
sus observaciones. Sostiene, por ejemplo, que el Caos siem-
pre marca a sus victimas con una mutacién visible antes
de que su moral comience a corromperse, cuando suele
ocurrir exactamente lo contrario.

Los apuntes y notas al margen que Magnus y Wolf-
gang le han afiadido al libro resultardn sin duda mucho
més interesantes para cualquier genuino estudioso del
Caos que el libro en si. Podria llegar a venderse por 250
CO si apareciera el cliente adecuado. Cualquier Cazador
de Brujas estarfa dispuesto a pagar una buena cantidad
por este texto, aunque lo mds probable es que terminaran
acusando al propietario del mismo de demostrar un inte-
rés malsano por la “brujeria del Caos” a fin de conseguir
hacerse del libro gratis.

El segundo de estos textos es el amplio Diario y Ano-
taciones sobre los Hombres Bestin, su Comportamiento y sus
Costumbres Antinaturales de Wolfgang, que es mds un por-
tafolio de notas garabateadas y bocetos que un libro pro-
piamente dicho. Salta a la vista tras haberle echado un
vistazo a sus paginas que Wolfgang ha elaborado un tra-
bajo concienzudo. Aqui encontramos ilustraciones anaté-
micas, listas de habitos alimenticios, y muchas otras cosas
que podrian interesar a cualquier estudioso y erudito del
Viejo Mundo que estudiara, no ya a los Hombres Bestia,
sino al Caos en general. Este libro podria llegar a costar
300 CO si se diera con el comprador adecuado.

El dltimo volumen es una copia impresa de un libro
titulado Tratado sobre la Piedra de Disformidad y sus Usos en

las Artes Médicas y Alquimicas. Wolfgang aparece como el
autor, y el libro se imprimid en la ciudad Bretona de
Parravon. Una vez mds, el gran nimero de anotaciones al
margen indican que ha estado trabajando concienzuda-
mente en una segunda edicidn. Este ejemplar anotado
podria llegar a costar 250 CO.

No obstante, cualquier Cazador de Brujas del Impe-
rio tendria buenos motivos para pensar que el propietario
de este libro es un peligroso servidor del Caos, puesto que
el libro requiere el empleo de la Piedra de Disformidad
para todas sus prdcticas. El libro incluye tratamientos para
cualquier enfermedad comiin, con un porcentaje de éxito
del 90%. Por desgracia, al utilizar la Piedra de Disformidad
en estas curas, existe una probabilidad del 1% de que el
paciente desarrolle algtin tipo de mutacién del Caos. Las
propias notas de Wolfgang apuntan este hecho, aunque
no se encuentra mds cerca de solucionar estos efectos se-
cundarios que cuando comenzé el trabajo. Un Alquimista
que poseyera esta obra podria sustituir la Piedra de
Disformidad por cualquier otro ingrediente, corriendo un
riesgo del 2% de que tanto €l como cualquiera que utiliza-
ra el preparado pudiera desarrollar una mutacién del Caos.
Wolfgang ha tenido mucha, mucha suerte hasta ahora en
sus estudios.

Wolfgang posee numerosas licencias para su compa-
fia otorgadas por varios nobles y autoridades eclesidsti-
cas a lo largo vy ancha del Viejo Mundo. Durante todos
estos anos, ha tenido mucho cuidado de mantenerse den-
tro de la ley y ha conservado todos los documentos que le
autorizan a exponer a sus Hombres Bestia. Como resulta-
do, no suele tener problemas para disuadir a las autorida-
des locales de que le dejen levantar su circo.

Por dltimo (y éstos son objetos de condena a los ojos
de cualquier oponente del Caos, en caso de que su exis-
tencia se hiciera de dominio publico) Wolfgang dispone
de cuatro viales de un liquido que no es sino la combina-
cidn de Piedra de Disformidad con aceite de vitriolo (4ci-
do sulfiirico). Cualquiera lo bastante desafortunado como
para que le salpique el contenido de uno de estos viales
de Acido de Deformacién se considera igual que si hubie-
se recibido el impacto de aceite hirviendo. Si sobrevive,
tira D3-1 y efectiia ese niimero de pruebas de R: el perso-
naje desarrollard una mutacién del Caos al azar por cada
prueba que falle. Cualquiera lo bastante tonto como para
beber el Acido de Disformidad desarrollard D3-1 muta-
ciones del Caos y se considerard que ha ingerido tres do-
sis de la peor toxina para su raza. Wolfgang ha utilizado
esta substancia en sus experimentos alquimicos para fa-
bricar oro, sin éxito hasta la fecha.

e LA COLECCION e

Los doce Hombres Bestia de la compaiiia de Wolfgang
Hollseher son los siguientes:

o JAULA I: URZO »

Urzo, el mayor Hombre Bestia de la coleccién, se cuen-
ta también entre los mds pasivos. Bastante viejo para un
Hombre Bestia, de hecho parece algo achacoso y lleva al-
glin tiempo enfermo. Wolfgang sospecha que Urzo nece-
sita algun ingrediente extra en su dieta, pero lo que atin
no sabe es que este ingrediente “extra” se trata de... jcarne
humana!

o JAULA 2: RASSARAK o

Aunque no sea un Hombre Bestia, Rassarak el Skaven
sigue poniéndole los pelos de punta a los habitantes del
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Viejo Mundo. A pesar de estar ciego, el oido de Rassarak
es excepcional y, de manera asombrosa, puede “observar”
a los espectadores con exactitud infalible, desmintiendo
sus ojos invidentes.

o JAULA 3: LOS HOMBRES BESTIA DE KHORNE o

Estos tres Hombres Bestia, criaturas salvajes por lo
general, han sido amansados por Wolfgang y sus ayu-
dantes. El fuego los aterroriza y hardn lo posible por
mantenerse lejos de las llamas, aun cuando ésta sea tan
inocua como la de una vela. Su hora de la comida (cuan-
do les meten una cabra en la jaula) es siempre un éxito
de puiblico.

o JAULA 4 LOSGEMELOS Y LA BESTIA IMPERIAL »

Los Gemelos ocupan un tercio de esta jaula y la Bes-
tia Imperial, el resto. Los Gemelos son unos diminutos
Hombres Bestia peludos y con cuernos de cabra que no
levantan treinta centimetros del suelo, mientras que la
Bestia Imperial posee el tamafio aproximado de un Ena-
no. No obstante, su rasgo mas destacable es su pelaje, del
color del oro mds puro. Wolfgang a veces bromea con que
el Hombre Bestia valdria mads muerto que vivo, pero es
consciente de que la criatura es un auténtico prodigio y
una atraccion demasiado valiosa como para sacrificarla
s6lo por su piel.

e JAULA 5: LOS HOMBRES BESTIA DE CORRAL »

La coleccién “de corral” de un Hombre Bestia con
cabeza de cabra, otro con cabeza de vaca y otros dos con
cabeza de gallina constituyen el “elenco humoristico” de
la compaiia. No obstante, los cuatro son mucho mds peli-
grosos de lo que aparentan a causa de su saliva venenosa.
Los empleados procuran en todo momento mantener a los
espectadores a una distancia segura del carromato, y dis-
ponen de cubos llenos de agua limpia para enjuagar a cual-
quiera con tan mala suerte de recibir un escupitajo.

o IDEAS PARA AVENTURAS o

La Compaififa puede servir como base para alguna
aventura breve, como encuentro por el camino, como tra-
ma secundaria dentro de una aventura mayor, o como
tema recurrente en una campafia. Las sugerencias propues-
tas mds abajo te indican cémo presentar al Carnaval den-
tro de tu juego.

¢« CARTAS A UN AMIGO »

Gracias a sus muchos viajes, a veces Wolfgang hace
las veces de correo para alguno de sus clientes secretos.
No va a salirse de su camino para llevar ninguna carta a
algun sitio en concreto, pero si éste le pilla de camino,
entregard la carta en su destino con la mayor de las dis-
creciones, sin dilacién, Wolfgang es un correo excelente.
O mds bien, Urzo es un guardidn excelente, puesto que
las cartas se guardan dentro de un compartimento debajo
de su jaula, encima del eje trasero.

Puede gue los PJ] hayan recibido el encargo de hacer-
se con el cargamento de cartas de Wolfgang. En tal caso,
una de estas misivas en particular dard cuenta de los nom-
bres de todos los oficiales de gremio de Nuln que han acep-
tado sobornos de manos de un comerciante de Tilea a
cambio de hacer [a vista gorda en casos de corrupcién o
incumplimiento de las leyes del comercio. Dicha lista re-
sultarfa una herramienta de valor incalculable para los
maestros de los Gremios a la hora de acabar con la co-
rrupcidn, lo mismo para la Guardia de la Ciudad, y para
las autoridades imperiales que arden en deseos de expul-
sar a los tleanos del Imperio; los tres pagarian bien por
esa carta, igual que los adversarios comerciales del mer-
cader tileano, para quienes la carta setia la respuesta a sus
plegarias, y para el tileano en cuestién, claro estd.

El dnico problema al que se enfrentan es encontrar la
carta sin que Wolfgang se entere de que andan tras ella.

« (QUE DIVERTIDA ES LA FERIA! o

Mientras se encuentran en una pequefia feria, uno de
los Hombres Bestia con cabeza de cabra consigue escapar
y esconderse en el sétano de una mansion en las cerca-
nias, llevandose con él a un nific pequeno. Los padres,
I6gicamente, se encuentran bastante disgustados, y a
Wolfgang tampoco le hace gracia el que los vecinos deci-
dan echarle la culpa de todo. Menos gracia le hard cuando
la gente comience a hablar de linchar a aquellos que jue-
gan con los Poderes de la Oscuridad,

Wolfgang les ruega a los P] que hagan algo muy sen-
cillo: bajar al sétana en cuestidn y rescatar al chiquillo.
Les pagard 20 CO si devuelven a la criatura, siempre que
al mismo tiempo consigan capturar a su valioso Hombre
Bestia. 5i rescatan al nifio pero no les queda mds remedio
que destruir a su atraccién, sélo les dard 10 CO, més 1 CO
adicional cuando le traigan el caddver del Hombre Bestia.

Las cosas se complican cuando resulte que el sétano
de esa mansién comunica con una serie de bodegas y, por
debajo de éstas, con unas antiguas cuevas,

« ;AL LADRON! »

Por supuesto que Wolfgang tampoco tiene por qué
ser un santo.

El circo ha llegado a la ciudad, tras lo que sus habi-
tantes han comenzado a sufrir numerosos robos. Como
extrafios en la ciudad, los PJ pasan a encabezar la lista de
sospechosos. El Capitdn de la Guardia local les propone
algo muy sencillo: encontrar a los auténticos ladrones para
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que no se vea obligado a arrestarlos. A la noche siguiente,
el problema se vuelve ain mds serio, puesto que el hom-
bre mds rico de la ciudad es encontrado muerto en su cama.
La puerta de su dormitorio estaba cerrada desde el inte-
rior. En la opinién de las gentes del lugar, los PJ deben ser
los responsables. jLos aventureros no le traen mds que
problemas a las personas decentes!

Los auténticos culpables son los Gemelos, los dimi-
nutos Hombres Bestia de Wolfgang. Los ha estado utili-
zando para cometer atropellos, tras haberlos entrenado
para afanar objetos “brillantes” y hojas de papel a cambio
de comida. El papel y las joyas son lo bastante ligeros para
que puedan cargar con ello, y ambas pueden resultarle
muy ttiles a quien sepa como utilizarlos. Wolfgang se
encuentra en mds aprietos de los que estaria dispuesto a
admitir, debido a los elevados gastos del carnaval. Ve ante
st un futuro muy negro y tiene ninguna intencidn de ter-
minar sus dias mendigando en cualquier esquina.

Rastrear a los Gemelos hasta Wolfgang supone todo
un reto, aunque no tanto como convencer al capitdn de la
guardia de que los ladrones son un par de diminutos Hom-
bres Bestia peludos. Después de todo, 1o que el capitdn
busca es alguien a quien poder llevar ante los tribunales.

Wolfgang se defendera diciendo que lleva afios en-
trenando a los pequefios Hombres Bestia para convertir-
los en déciles mascotas del agrado de nobles adinerados.
Por desgracia, el cardcter intratable de las bestezuelas se
encuentra demasiado arraigado.

Si los PJ se aproximan demasiado a la verdad,
Wolfgang enviard a sus “mascotas” a una nueva misién:
asesinar al capitdn de la guardia. Todo el pueblo sabe que
éste sospechaba de los aventureros, al ser forasteros en
esas tierras, y entonces va y aparece muerto en un cuarto
cerrado...

o EL SECTARIO CAMUFLADO »

Wolfgang también cuenta con enemigos a los que le
interesa que caiga en desgracia. Su asociacién con Hom-
bres Bestia no es ningiin secreto, y de ahf a creer que co-
mulga con los Poderes del Caos hay un paso.

Wolfgang es acusado de Brujerfa y encerrado en pri-
sién por orden de un Cazador de Brujas convencido de
que el carnaval difunde el mal a su paso. Los magistrados
de la zona tienden a creerle, sobre todo cuando el Caza-
dor de Brujas les ensefie todo tipo de “testimonios” de
Bretonia relativos a asesinatos, animales de granja exter-
minados y nifios nacidos con deformaciones fisicas cada
vez que el carnaval se encontraba cerca. Todos estos fend-
menos no son nada del otro mundo en Bretonia, pero eso
no tienen por qué saberlo los jueces.

Por tanto, Wolfgang contrata los servicios de los aven-
tureros para demostrar su inocencia. Todo lo que tienen
que hacer es ir hasta su carromato y recuperar sus cartas y
libros. En ellos se da cuenta de toda la nobleza del Impe-
rio y de otros lugares, v de cémo les impresionaron su
cultura y honestidad, incluidas algunas cartas de clérigos
reputados donde se afirma tajantemente que Wolfgang no
es un siervo del Caos. El tnico problema es que el Caza-
dor de Brujas mantiene todas las carretas bajo llave y no
deja que nadie se acerque a “esas cosas contaminadas”.
Wolfgang les prometerd 100 CO a los aventureros si recu-
peran esas cartas, siempre y cuando lo hagan antes de que
el tribunal anuncie su veredicto. Mientras tanto, el Caza-
dor de Brujas divide su tiempo entre arengar a los magis-
trados y supervisar la construccién de una gran hoguera.

Ademds de la inmolacién piblica de Wolfgang, el
Cazador de Brujas ansia hacerse con todas sus posesiones

y en particular conla piel de la “Bestia Imperial”, que debe
de valer una fortuna. Por supuesto, tratindose de un Ca-
zador de Brujas, el enemigo de los aventureros no tiene
por qué conformarse con Wolfgang, Cualquiera que se
asocie con €l resulta igual de sospechoso y susceptible de
arresto, y tendrd suerte si consigue escapar a la particular
forma de administrar justicia del Cazador de Brujas.

e OTRASIDEAS

Rassarak el Skaven no tiene por qué ser tan sélo la
pobre criatura ciega que aparenta. Podria tratarse de un
poderoso vidente y profeta Skaven. Sus seguidores llevan
muchos meses tras su pista y por fin han dado con éL
Cuando los aventureros reciben la oferta de acampar jun-
to al carnaval, los Skaven se retinen en el bosque cercano,
listos para atacar a la compania y liberar a Rassarak.

La Abuela Haller podtia ser una auténtica bruja y
practicante de la magia. Por desgracia, su magia no es que
sea de las mas blancas y acumula una desafortunada lista
de filtros de amor que unieron a quienes los bebieron... en
la tumba. A la Abuela no le preocupa lo mas minimo, siem-
pre y cuando paguen antes de ingerir la pocién. Puede
que haya mds de un Cazador de Recompensas tras su ca-
beza a causa de este rosario de muertes.

o PERFILES DE LOS PERSONA]ES .

442 392 3 10552 51 475868‘5060

Aspecto

Wolfgang es un hombre de
baja estatura. Sus anteojos le con-
fieren el aspecto de un estudioso
que contrasta con su siempre pron-
ta sonrisa. También presenta el as-
pecto de alguien que ha conocido
dias mejores. Sus ropas, de buen
calidad, siempre lucen impecables,
aunque su corte mercantil resulta un poco anticuado y los
remiendos en los codos y las rodillas saltan a la vista.

Personalidad y motivacién

Wolfgang se comporta como un hombre tranquilo al
que le gusta escuchar y observar mds que hablar, es decir,
menos cuando se esta ganando el pan con su Compafiia.
En ese momento saca a relucir el animador que lleva den-
tro y no puede evitar anunciar todo tipo de maravillas,
sinimportarle su naturaleza espuria, con tal de atraer cuan-
tos mads clientes mejor.

A Wolfgang le mueve la necesidad de aprender. Quie-
re conocer las causas tanto como los efectos, incluso si esto
le lleva a asuntos que no le incumben en absoluto. Esto le
convierte en un metomentodo en lo que a las personas se
refiere, aunque siempre se las apafia para vesultar discre-
to: saber y contar son dos cosas muy distintas para
Wolfgang. Su claridad de ideas ha demostrado serle de
gran utilidad durante su larga carrera de espia. A lo largo
de los afios, Wolfgang ha probado su valia ante familias
nobiliarias y gremios de diversas ciudades. Esta especia-
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lizado en lo que podriamos dar en llamar “trabajo comer-
cial”, capaz de descubrir las riquezas y/o las deudas de
una persona, familia, gremio, o toda una ciudad. Toda esta
informacién a menudo se convierte en la mejor moneda
de cambio.

A lo largo de su vida ha espiado por encargo de mu-
chos hombres pudientes y su politica consiste en mante-
ner la boca completamente cerrada en lo que respecta a
esta faceta. Ni siquiera Benbow, quien lleva afios a su ser-
vicio, sabe gran cosa acerca de los entresijos de su jefe. Su
sed de conocimientos es lo que le condujo a elegir tan cu-
riosa ocupacién; comenzar desde cero como aprendiz en
busca de saber no fue fdcil, pero lo consiguid.

Aungue pueda llegar a rayar lo ilegal en su bisqueda
de informacién, Wolfgang no es malvado. Siempre cum-
ple su palabra una vez dada, y la idea del sufrimiento in-
necesario le ofende en grado sumo. Dicho esto, su
curiosidad no deja de tener un efecto secundario (desafor-
tunado, posiblemente): a veces puede llegar a ser muy
cruel cuando se trata de su trabajo. Wolfgang es mds que
capaz de viviseccionar lo que sea en aras del Conocimien-
to, sin defar de recordarle a su victima que deberia supo-
nerle un gran honor el ayudar a la Ciencia de este modo.
Busca hechos, no la muerte del sujeto.

Citas

“Soy doctor de las Artes Alquimicas, Médicas, Espi-
rituales y Précticas. ;Lo 1dltimo? La Dama Experiencia fue
mi maestra, las Lecciones mi propia obra”.

“Viajo con quien quiero, donde quiero. El aprendiza-
je no conoce fronteras. En las Tierras del Conocimiento
por donde yo transito no existen fronteras ducales, ni rei-
nos, ni principados rodeados por altas murallas. Sélo Des-
cubrimiento y Asombro, caballero”,

“Todo se rige segin unas reglas, caballero. Todo. In-
cluso la oscuridad del Caos obedece algtin tipo de nor-
mas... normas que pueden utilizarse en su contra, estoy
convencido... si pudiéramos descubrir cudles son”.

“Pero basta de hablar de mi! Hédbleme de usted, caba-
llero, de su familia, su trabajo, su tierra natal. {Nunca me
canso de aprender de la gente con la que me encuentro!”

“Vaya, qué reaccién al estimulo mds fascinante. El
dolor sera transitorio, si corto este enlace con la médula.
Me pregunto qué pasaria si ahora...”

Habilidades

Actuar, Criptografia, Curar Heridas, Charlataneria, Ela-
borar Bebidas, Elaborar Drogas, Encanto, Herbolaria, Identifi-
car Planta, Idioma Arcano — Mdgico, Ingenio, Juegos de Manos,
Lanzar Hechizos — Magia Vulgar, Leer/Escribir, Lenguaje Se-
creto — Cldsico, Magia de Batalla 1, Oratoria, Preparar Vene-
nos, Quimica, Saber Riimico, Saber de Pergaminos, Seguir,
Sentido Mdgico, Sexto Sentido, Tasar.

Hechizos

21 Puntos de Magia

Vulgar: Abrir, Alarma Mdgica, Cerradura Magica, Don
de Lenguas, Producir Criatura Pequefia,Suefio.

De Batalla 1: Curar Herida Leve, Resistencia al Vene-
ne, Robar Mente

Equipo

Libros (todos [os propios de Alquimista y Hechicero 1)
y libro de cddigos en la catreta; daga, instrumental médico,
testimonios, bastén de brujo (no suele hacer gala de €l).

Nitese que Wolfgang serd un oponente digno de los
aventureros en caso de que se tengan que enfrentar. Utili-
zard todas y cada una de sus habilidades al mdximo para
conseguir ventaja y serd capaz de calcular las consecuen-
cias de sus riesgos en todo momento.
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Apariencia

Magnus esta delgado para ser
enano, y aparenta una mediana
edad. Tanto sus ropas como su pelo
y barba grises tienen un aspecto
demasiado atusado. De su cinto
siempre se balancea una lupa, pues-
to que tanta lectura ha acabado por
reducir su visién.

Personalidad y motivacién

Nacido en el seno de una familia de célebres destileros,
Magnus se vio obligado por presiones familiares a mantener
la tradicidn, aunque siempre aspird a algo mds. En el poco
tiempo libre que podia encontrar, frecuentaba Jas bibliotecas
y archivos de su Fortaleza, leyendo crénicas de las Guerras
Goblin y sobre las Incursiones del Caos. Para desconsuelo
de su familia, acabd abandonando la destileria en pos de co-
nocimiento, y se ha especializado en el Caos y sus criaturas.

Wolfgang es una de las pocas personas que haya co-
nocido que aprecia su saber, y combinado con la oportu-
nidad de estudiar a Hombres Bestia con vida y de cerca,
hace que encuentre su actual ocupacién muy de su agra-
do. La desaprobacidn de su familia le ha dejado cierta
amargura y desconfianza acerca del verdadero valor del
conocimiento en general y de sus propios estudios en par-
ticular, con lo que enseguida es capaz de ofenderse si le
parece que alguien se burla de él o de su trabajo. Casi siem-
pre anda sumido en sus pensamientos, lo que a veces hace
que mantener una conversacién con él resulte tarea difi-
cil; sobre todo si se le cruza la idea de que su interlocutor
es un idiota y decide ignorarlo deliberadamente.

Citas

“Hmph. Tenéis derecho a opinar, supongo. Opinién
equivocada, pero opinién al fin y al cabo”.

“Este parece algo debilitado. Probablemente necesite
mas sangre. Dadle algunos corazones, rifiones e higados de
mas mezclados con su racién habitual. La Abuela te los dard”.

“No vengas aqui a quejarte. Nadie te dej6 sin dinero
y te obligd a acudir aqui. 5i no puedes soportar su presen- -
cia ni su olor, cierra los ojos, tdpate la nariz y largo”.

Habilidades

Arte, Astronomin, Cartografin, Conciencia de la Mugia,
Conducir Carro, Consumir Aleohol, Criptografia, Cuidar Ani-
males, Elaborar Bebidas, Erudicidn, Hablar Idioma Adicional -
Viejomundano, Herbolaria, Historia, Identificar Planta, Idio-
ma Arcano — Enano Arcano, Idioma Arcano — Migico, Leer/
Escribir, Lenguaje Secreto — Clisico, Lingiiistica, Mineria,
Numismidtica, Quimica, Saber Demoniaco, Saber Rinico, Sa-
ber de Pergaminos, Sentido Mdgico, Sertales Secretas — Artesa-
no, Talento Matemidtico, Tasar.

Equipo
Tunicas, martillo de guerra, estuche de escritura y
fajos de notas en Enano Arcano.

Benbow, Arri m;a&t‘iguﬁ Ma.rﬁé’rg” TiE
Esclavista y Capitdin Mercenario =

[MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FvEmp |
3 55 64 4 4 13 70 3 53 64 39 54 53 53

APOCRIFO 2: CARTA DE TINIEBLAS




Aspecto

Benbow se parece a lo que es:
un viejo perro de mar. Aunque hace
afios que no ha vuelto a acercarse a
un barco, nunca ha perdido el as-
pecto y las costumbres de su vida
anterior. Sus manos son dsperas,
curtidas; sus ojos siempre pendien-
tes del cielo y el clima; su rostro ha
adquirido la textura del cuero viejo tras cientos de tor-
mentas y salitre mezclado con el sol. Siempre lleva en la
oreja un pendiente de oro en forma de ancla.

Benbow mantiene el equilibrio a conciencia, incluso
a kilémetros tierra adentro, sus piernas flexionadas espe-
rando alguna ola traicionera.

Personalidad y motivacidén

Benbow procede del norte de Albion, y atin habla con
un fuerte acento, incluso tras diez afios recorriendo el
Imperio y el Viejo Mundo en compafifa de Wolfgang.
Abandong su hogar en busca de aventuras y tropezé con
Wolfgang casi por accidente cuando se encontraba sin un
chavo en Marienburgo. El intento de Benbow por conver-
tirse en Capitan de la Infanteria de Marina habia resulta-
doun desastre, y la oportunidad de desaparecer del mapa
prudentemente antes de que su antiguas tropas dieran con
él era demasiado buena como para dejarla pasar.

Citas

"Bueno, si, en mis tiempos vi alguna cosa”.

“Yo no le tengo miedo a nada, ni a hombres, mujeres
ni animales. Eso si, que no les tenga miedo no quiere decir
que me acerque a esas bestias de ahi. Asf tengo yo todos
mis dedos todavia, y los ojos, los brazos, y todo”.

“Ten cuidado. Los pequefiines son mucho peor que
los grandes. A la bestia ya mayor le has podido meter a
palos algo de conocimiento en la sesera, pero los peque-
fios son rebeldes porque nadie les ha ensefiado atin”.

“Las batallas de ahora no valen para nada comparadas
con las de antes. Y las batallas en el mar, menos todavia”.

Habilidades
Arma de Especialista — Ldtigo, Conducir Carro, Consumir
Alcohol, Cuidar Animales, Equitacidn, Escalar, Esquivar Gol-
pe, Golpe Poderoso, Golpear para Aturdir, Golpear para Herir,
Hablar Idioma Adicional — Arabe, Juego, Marineria, Nadar,
Pelea Callejera.

Equipo

Ropas de viaje, justillo de cuero, ldtigo, espada, daga.
“Abuela” Haller, Charlatana,
antigua Artista (Pitonisa), y Comerciante
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Aspecto

La Abuela es consciente de
que, si se muestra tan vital, en par-
te es porque los crédulos la toman
por una bruja auténtica con pode-

res mdgicos de verdad, asi que in-
terpreta su papel hasta el final.
Sus ropas la componen una co-
leccidn de trapos de distintos co-
lores y texturas, y sus rizos grises forman una marafia
engalanada con cuentas, huesos y otros objetos peque-
fios insertados por aqui y por alld. Los tres dientes que le
quedan son de un color entre amarillo y gris, y un bri-

llante ojo azul espia detrds de un mechdn de cabello que
casi siempre se balancea frente a su apergaminado ros-
tro tostado.

Personalidad y motivacién

La larga vida de la Abuela ha sido muy dura, siem-
pre de ciudad en ciudad y de pueblo en pueblo con co-
merciantes, y siempre al borde de la pobreza y el hambre.
Si alguna vez tuvo una familia, jamas habla de ella.

Al hacerse mayor, se dio cuenta de que los jévenes y
crédulos se interesaban mds en sus “preparados de hier-
bas” que en el resto de sus posesiones més comunes, y ya
que los jévenes y los crédulos son los dos tipos de perso-
nas que antes se desprenden de su dinero, recurrié a su
edad y talentos naturales para la interpretacién para ven-
der encantamientos y pociones (todo falso) a los enfermos
y enamorados de todo el Imperio. Wolfgang la trata bien,
le paga una buena parte de la recaudacién a cambio de
que cocine y le deja vender sus encantos por su cuenta, lo
que hace de éste uno de los trabajos mds cémodos que
haya tenido nunca. La presencia de sus Hombres Bestia le
da atin més credibilidad a su imagen de mujer sabia, con-
tribuyendo a que el negocio le vaya mejor que nunca. Esta
es una buena vida, segiin sus estdndares, y le gustaria que
durase... por lo menos mientras dure ella.

Citas

“No, no, no. Asi no se prepara una hoguera”.

“Cuando hayas vivido tanto tiempo como yo me po-
drds decir cémo se hacen las cosas”.

“Cuando yo era pequefia, se hacia caso a los mayo-
res, Vaya si se le hacia”.

Habilidades

Actuar, Adivinacidn — Leer Hojas de Té (ver p. 93), Adivi-
nacién — Quiromancia (ver p. 94), Cocinar, Charlataneria, Dis-
fraz, Encanto, Juegos de Manos, Numismdtica, Regatear, Tasar.

Equipo

Polvos, pociones y encantamientos varios, todos fal-
sos (a discrecién del DJ, aunque algunos podrian tener
algiin que otro efecto secundario interesante), collar de
huesos de pollo, harapos, cacharros de cocina.

Pdlueio Mdch Fesh van, Magda y
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Apariencia

Gran Anders no es demasiado
alto, pero es muy corpulento. Pe-
querio Anders es alto y delgado.
Bertoldo presenta una altura y peso
normales, va mejor vestido y es méds
sociable que el resto de sus compa-
fieros. Ivan y Magda son una pare-
ja de mediana edad, taciturnos pero
trabajadores. Su hijo Mijail acaba de entrar en la pubertad
y suele mostrarse muy reservado.

Personalidad y motivacién

Si bien la compariia ha cono-
cido dias mejores, sigue resultan-
do una forma de vida mucho mds
fdcil y lucrativa que cuidar de re-
bafios y mantener una granja, que
es lo que casi todos hacfan antes
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de unirse a Wolfgang. Casi todos acudieron a él como
clientes, pero enseguida se dieron cuenta de la oportuni-
dad que se les presentaba para escapar de sus vidas en el
campo, ver algo de mundo y vivir una o dos aventuras.
Por no mencionar la paga en metdlico en lugar de en cor-
deros y tulipanes. Les gusta sentirse superiores a aque-
llos que pagan por ver el espectdculo, y les gusta alardear
de sus conocimientos sobre los Hombres Bestia y su ex-
periencia como trotamundos.

Citas
“No meta ahi los dedos, si no quiere que se los arran-
guen de un bocado”.

Habilidades
Conducir Carro, Cuidar Animales.

Equipo
Ropa, dagas.

. LOS HOMBRES BESTIA .

Urzo es una criatura enorme del tamano aprox1ma-
do de un ogro. Su cabeza de cabra presenta un par de
cuernos impresionantes, lo cual, unido a sus patas con
pezuiias le otorgan un aspecto demoniaco que lo con-
vierte en una maquina de hacer dinero para Wolfgang.
Su piel estd cubierta por escamas puntiagudas como las
de un armadiile y sus manos podrian romper fdcilmen-
te el craneo de un hombre como si se tratara de una cds-
cara de huevo. Pese a todo esto es bastante décil,
acostumbrado a encontrarse dentro de unajaulay a que
lo alimenten con regularidad. Cuando la multitud lo
examine, sacudird los barrotes de su jaula, grunird, ru-
gird y extenderd los brazos como si quisiera descuarti-
zar a alguien en cuanto se despiste, pero se trata de puro
teatro. Aunque podria resultar verdaderamente peligro-
s0 si se le provocara, Urzo lleva con Wolfgang el tiem-

po suficiente para saber qué es lo que se espera de él, y
qué tipo de comportamiento significa mayor cantidad
de comida.

ME
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Reglas Especiales

La dura piel de Urzo le otorga 2 puntos de armadura
a todo el cuerpo. Puede atacar con garra, mordisco o cuer-
np, seguin las circunstancias. Ha terminado por considerar
al personal de la compaiiia su fuente de alimento, asi que
existe una probabilidad del 25% de que entre en frenes si
ve como alguien ataca a cualquiera de ellos.
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Los tres Hombres Bestia de Khome llevan sobre sus
cuerpos la marca del Dios de la Sangre. Uno presenta una
gigantesca cicatriz en el pecho en forma de runa-calavera,
el rostro de otro de ellos ha sido deformado hasta pare-
cerse a ese simbolo, que puede verse en forma de pelaje
amarillo sobre el lomo rojo oscuro del tercero. Todos tie-
nen cuernos afilados, largos colmillos y manos y pies con
garras. Al contrario que Urzo, estos tres conservan toda
su sed de sangre y su ferocidad no es fingida. Destruiran
a cualquiera o cualquier cosa que se ponga a su alcance
que, afortunadamente, no supera mds de medio metro de
distancia de los barrotes de su jaula.
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Reglas Especiales

Wolfgang ha inculcado el miedo al fuego en estas cria-
turas; es la vnica manera de controlarlas. Todos tienen
cuernos, gatrras y dientes, y atacardn con lo que les parez-
ca mds conveniente en ese momento. Cualquier situacion
de estrés puede lanzarlos al frenest.

Rassarak es un skaven Completamente blanco, c1eg0
de nacimiento. Como mencionamos antes, no obstante,
su oido y olfato se han desarrollado de forma increfble
para compensar esta falta de visién, con lo que su des-
ventaja no o es tanto. Le irrita su confinamiento, pero
aguarda pacientemente la oportunidad apropiada para
escapar.
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Reglas Especiales

El merdisco de Rassarak tiene un 35% de probabilidad
de causar heridas infectadas.

Los Gemelns

La ferocidad de estos dos Hombres Bestxa No concuer-
da para nada con su tamafio, y se arrojardn contra los ba-
rrotes de su jaula grufiendo e intentando coger todo lo
que se mueva.
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Esta es la criatura de piel dorada, jde auténtico oro!
La piel en si confiere inmunidad contra amenazas como el
dcido, la electricidad y el fuego. Si la Bestia Imperial mu-
riese, su piel podria alcanzar un valor de 1.000 CO, puesto
que su pelambre podria tejerse hasta formar un fino hilo
con el que crear una fabulosa tela de oro. No obstante, tal
vestido tendria una probabilidad del 15% para infectar a
quien la vista con una Mutacién del Caos, sin importar lo
puro que hubiese sido antes.

Alternativamente, podria fundirse la piel para acufiar
monedas, aunque sélo proporcionaria oro para 75 CO, Cual-
quiera implicado en este proceso de fundicién tiene un 50%
de desarrollar una mutacién del Caos. Cualquiera que ma-
neje lingotes 0 monedas derivadas de la piel con las manos
desnudas tiene un 10% de probabilidad de mutar. Los guan-
tes pueden servir como proteccién. No existe ninguna ma-
nera de eliminar la huella del Caos de este oro.

14 15 5
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Su saliva venenosa les confiere a estas criaturas mas
peligro del que su eémica apariencia hace sospechar.

4 41 45 3 4 11 30 1

Reglas Especiales

Cada uno de estos Hombres Bestia puede escupir ve-
neno a una distancia de tres metros, utilizando su valor
de HP. Cada impacto obliga a la victima a superar una
prueba de veneno (con —10 si el salivazo entrd en contacto
con la piel, -20 si le alcanzé en los ojos) o sufrird los efec-
tos de una dosis de la toxina adecuada segtin su raza.
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El exterminador y el erudito

I enano permanecio recortado en la puerta, su
achaparrada forma tan ancha como para to-
car las dos jambas al mismo tiempo. La luz de
una antorcha iluminaba los extraiios tatuajes
que cubrian su cuetpo medio desnudo y con-

vertin las cuencas de sus ojos en sombrias bocas de cueva
al fondo de las cuales resplandecieran sus ojos.

Aqui incluimos algunos detalles acerca de cémo in-
cluir a los legendarios héroes Gatrek y Félix en tu campa-
fia. Los valores de los personajes son posteriores al
comienzo de sus aventuras, pero anteriores a las historias
recogidas en las novelas Mataskaven, Matatrolls y
Matademonios. Por supuesto, puedes alterar los detalles
para que encajen mejor dentro de tu campafa, con toda
libertad. No obstante, te sugerimos que leas las historias
antes de utilizar a los personajes, puesto que alli encon-

trards una descripciéon mas detallada de sus motivaciones
y personalidades que la que podemos incluir en este re-
ducido espacio.

Félix y Gotrek son los “refuerzos” ideales para cual-
quier grupo de aventureros no demasiado fuerte, sobre
todo cuando las cosas se ponen feas. Deberias tener cui-
dado de que los personajes jugadores no se limiten a con-
fiar en Gotrek cada vez que haya que pelear, y asegtirate
de que le tratan con todo respeto, si no quieren saber lo
que es bueno, Ademds, Gotrek no podria apartarse de su
camino para unirse a la cruzada de cualquier otro: sus
propios viajes y hazarias son lo primera.

Si quieres que toda una aventura o trama secundaria
gire en torno a Felix y Gotrek, sugerimos que les oftrezcas
a los aventureros un objetivo que enlace con lo que sea
que estén haciendo Félix y Gotrek en esos momentos, don-
de los PJ deban ser mds rapidos, fisica o mentalmente, que
el duo si quieren tener éxito. Por ejemplo, las abandona-
das y perdidas fortalezas enanas de la serie Las Piedras del
Destino serian un escenario tipico donde encontrarse a este
par, y Gotrek se mostraria sin duda interesado en el teso-
ro enano perdido de las Piedras del Destino, aunque po-
dria decidir devolvérselas a quien él considere sus
legitimos propietarios (eruditos enanos en las montanas
del Fin del Mundo) y su reaccién cuando descubra su ver-
dadera naturaleza y destino podrian dar lugar a una aven-
tura muy interesante. ‘

o GOTREK GURNISSON o

—;Miedo, humano? Un Exterminador de Trolls no
sabe lo que es el miedo.

Gotrek Gurnisson es un enano que tiene un proble-
ma: es un Matatrolls, un enano con una misién de muer-
te que él mismo eligié, Busca saldar las cuentas de un
antiguo crimen, por cuya naturaleza serd mejor no pre-
guntar. El caso es que es demasiado duro, tiene dema-
siada suerte y, en definitiva, tiene demasiada mala leche
como para morir; se enfrenta a los enemigos y situacio-
nes mds peligrosas e, invariablemente, sale invicto de
todas ellas.

El aspecto de Gotrek es el del tipico Matatrolls: rudo,
tosco y bajo. Sobre su crdneo, tatuado al igual que el resto
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del cuerpo, se erige una cresta de cabello. Su rostro mues-
tra en todo momento una expresién beligerante.

Puede que Gotrek sea une de los adversarios mds
mortales en combate cuerpo a cuerpo de todo el Viejo
Mundo. Una y otra vez su hacha ha llevado la ruina a sus
enemigos. Su habilidad para el combate, unida a su insen-
sata despreocupacion por su propia seguridad, hace de él
un terrible oponente.

Es un enano que ha visto mucho mundo. Conoce de
sobra las cadenas montafiosas del Viejo Mundo y ha pasa-
do algin tiempo en las principales ciudades del Imperio.
Como enano imperial mantiene una fachada de desdén
hacia las nuevas tecnologias de la humanidad, aunque en
secreto se siente impresionado por muchas de las cosas
que ha visto.

Gotrek finge del mismo modo su salvajismo propio
de un bruto ignorante. La verdad es bien distinta. En su
juventud recibié formacién como ingeniero y ha demos-
trado conocer algunos de los misterios del Culto de los
Arquitectos. Sabe leer y escribir y sus conocimientos abar-
can un buen niimero de materias.

Como todos los enanos, Gotrek es orgulloso, leal
para con sus camaradas e implacable con sus enemigos,
Cuando no se encuentra ocupado buscando la muerte,
se muestra como un personaje melancélico, propenso a
ataques de depresién intercalados con explosiones de
rabia. Ha perdido a toda su familia, lo cual para un ena-
no supone una pena mayor de lo que ningtin humano
puede llegar a comprender. Solitario y cefindo, su dni-
co amigo de verdad es el poeta y renegado humano lla-
mado Félix Jaegar.

Los personajes jugadores pueden encontrarse con
Gotrek en cualquier taberna en mitad de una aventura. Si
son amables, él también, aunque de forma amedrentadora.
Si son superados en niimero en cualquier refriega, saltara
en su ayuda. 5i consiguen ofrecerle una aventura lo sufi-
cientemente cargada de condenacién, los acomparfiara ti-
rando de Félix y haciendo oidos sordos a las quejas de
éste. Como alternativa, los personajes podrian encontrar-
se con €l en mitad de un bosque tenebroso en plena mi-
sién suicida. 5i tienen la suficiente mala suerte, acabardn
implicados.
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Habilidades

Arma de Especialista — Armas a Dos Manos, Puiios;
Arte; Astronomin; Canterfa; Carpinteria; Cartografia; Caza;
Conducir Carro; Consumir Alcohol; Desarmar; Detectar
Trampa; Escalar; Esconderse (urbano y rural); Esquivar Gol-
pe; Furia Asesina; Golpe Poderoso; Golpear para Herir; Gol-
pear para Aturdir; Hablar Lengua Adicional; Herreria;
Historin; Identificar Artefacto Mdgico; Idioma Arcane; In-
genieria; Leer/Escribir — Khazalid, Nuevo Mundo; Lenguaje
Secreto — Batalla, Cldsico; Lucha Callejera; Metalurgia; Mi-
nerin; Movimiento Silencioso Urbane, Rural; Muy Fuerte®
(incluida en el perfil); Muy Resistente* (incluida en el per-
fil); Numismdtica; Ofdo Aguzado; Orientacion; Reflejos Ri-
pidos; Regatear; Seguir Rastro; Seflales Secretas; Sexto
Sentido; Suerte; Tallar Gemas; Tasar,

Equipo

Hacha a dos manos (I-10, D +2); cota de malla (1 PA,
solo el cuerpo); ropa sucia de viaje que incluye equipo para
el invierno/mal tiempo; 20 CO, 12 chelines, 3 peniques;
jarra de cerveza; petaca de piedra (sdlo entre comidas).

o FELIX JAEGAR o

—Sinceramente, caballeros, no busco problemas.

Félix Jaegar es un hombre que tiene un problema:
Gotrek Gurnisson. Ha jurado acompafiar al Matatrolls y
recoger su muerte en un €pico poema. Para ser sinceros,
preferiria encontrarse en su Altdorf natal estudiando Li-
teratura Cldsica, pero una promesa es una promesa...

(Cémo es que un joven estudiante culto, educado,
agraciado y de buena familia termind siguiendo a un ena-
no enloquecido en su periplo por las tierras mds recéndi-
tas del Viejo Mundo? Félix se hace esta misma pregunta a
menudo.

El destino le juega extrafnas pasadas a los hombres,
cambiando el rumbo de sus vidas para tomar direcciones
insospechadas. Esto es lo que le ocurrid a Félix. A pesar
de sus aspiraciones a poeta, parecia destinado a seguir los
pasos de su padre como comerciante de lana. Esto era asi
hasta aquel dia en que el fanfarrén Wolfgang Krassner lo
retara a un duelo. Desde ese momento las cosas comenza-
ron a ir de mal en peor.

Félix acabg accidentalmente con la vida de Krassner
y fue expulsado de la Universidad tras el escdndalo que
sobrevino. Su estricto y respetable padre le desheredd.
Amargado, Félix se metié en la politica, convirtiéndose
en un agitador de esquina bramando contra una sociedad
que cada vez le parecfa mds corrupta. Fue uno de los lide-
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res e instigadores de la ahora infame marcha contra el
Impuesto de Escaparates, que primero degenerd en inci-
dentes violentos y termind convirtiéndose en un bafio de
sangre cuando intervino la Caballerfa Imperial.

Félix fue rescatadao de entre las pezufias de la caballe-
ria por el Matatrolls borracho, que después se abrié paso
entre la multitud a hachazos. Consiguieron llegar hasta el
Laberinto: la zona mds conflictiva de Altdorf. Cuando Félix
despertd tras una épica ronda de tabernas, descubrié ho-
rrorizado que habia jurado acompafiar a Gotrek y dejar
constancia escrita de su muerte. Con las autoridades si-
guiendo su pista, no le quedaba otra opcién mds que aban-
donar la ciudad en comparifa del enano. Desde aquel dia
se ha arrepentido en numerosas ocasiones de haber toma-
do aquella decisidn.

Félix Jaegar es un joven agradable, de 1,80 metros de
altura, aproximadamente, cabello rubio y una cicatriz so-
bre una mejilla recuerdo de algtin duelo. Su atractivo ros-
tro presenta en todo momento una expresién de angustia
y preocupacion, la que cabria en esperar en un fuera de la
ley perseguido y asociado con Gotrek Gurnisson. Habla
con el marcado acento de un intelectual de Altdorf, y sus
ademanes dubitativos suelen propiciar que la gente le sub-
estime. La vida de fugitivo le ha curtido. Aunque no sea
la clase de persona a la que le gusta ir en busca de aventu-
ras, ha aprendido a afrontar las que le salen al paso.

Es probable que los personajes jugadores se encuen-
tren a Félix siempre en compafifa de Gotrek. Se mostrard
cortés y educado, y respondera con amabilidad incluso a
las personas mds groseras. Se interesard por hablar con
cualquier estudioso, o con cualquiera que traiga noticias
de Altdorf.

4 49 39 4 4 8 49 2 39 35 39 39 39 39

Habilidades

Arma de Especialista — Espada de Esgrima, Pufio; Carto-
grafia; Cazar; Conducir Carro; Desarmar; Detectar Trampa;
Equitacidn; Esconderse Urbano, Rural; Esquivar Golpe; Etique-
ta; Golpe Poderoso; Golpear para Aturdir; Golpear para Hetir;
Heridldica; Historia; Ingenio; Leer/Escribir — Viejomundano;
Idioma Arcano - Mdgico; Lenguaje Secreto — Cldsico; Movi-
miento Silencioso — Rural, Urbano; Nadar; Numismdtica; Ora-
toria; Pelea Callejera; Reflejos Ripidos™ (*incluido en el
perfil); Rastrear; Vision Excelente

Equipo

Espada; daga para zurdos (D ~2, P~10); cota de malla
(1 PA, sélo el cuerpo); ropas sucias de viaje; material para
escribir; libros (uno o dos) menores de cualquier bibliote-
ca; bolsa monedero con 47 CO, 23 chelines y 7 peniques.

APOCRIFO 2: CARTA DE TINIEBLAS




SECCIONV:

ASUNTOS DIVERSOS

COLECCION DE TRABAJOS cuya DIVERSA NATURALEZA impide su recomendable
CLASIFICACION APROPIADA, pese a lo que su EVIDENTE INTERES y UTILIDAD GE-
NERAL prohibe su omision bajo PRECEPTOS TAN PEDANTES como pudiera ser su NATU-
RALEZA ECLECTICA.

IN PRIMIS:

UNA CLASE MAGISTRAL de MAESE PAULUS COCHBRUNN de ALBION, acerca del
TRASFONDO de los MIEMBROS de ln CLASE AVENTURERA, rica en DETALLES PERSO-
NALES y MINUCIOSOS PARTICULARES, ya publicados con anterioridad y AMPLIAMEN-
TE ELOGIADOS, presentados aqui en una VERSION NUEVA y MEJORADA con VARIAS e
INEVITABLES CORRECCIONES.

SECUNDUS:

UN REPRESENTATIVO extracto de la CELEBRE y DIGNA DE CONFIANZA obra de la
DAMA HORTENSIA PIENCHARCADO, miembro reciente de la Asamblea y DE SOBRA
CONOCIDA en todo el Viejo Mundo por su CONOCIMIENTO SIN PAR DE LAS HIERBAS y
sus SALUDABLES APLICACIONES.

TERTIUS:

Un estudio acerca del ARCANO y MISTERIOSO asunto de la ADIVINACION, que incluye
una DESCRIPCION DETALLADA Y EXHAUSTIVA de las MUCHAS ARTES DE PREDIC-
CION, con UTILES E INTERESANTES notas acerca de los PROCESOS y RESULTADOS de
cada wuna. Se describen LOS VARIOS TIPOS de adivinoe, y las consecuencias tanfo BENEFICIO-
SAS COMO PERNICIOSAS gue podrian derivar del ejercicio de sus DIVERSOS METODOS.

QUARTUS ULTIMUSQUE:

Un examen de los PARTICULARES MAS DETALLADOS de los encantamientos que se
aplican al ANTIGUO Y NOBLE ARTE DE LA TOXICOLOGIA, que demostrardn resultar de
LO MAS INTERESANTE y FASCINANTE.
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Trasfondos detallados para PJ y PN]J

a informacidn que proporciona este capitulo
puede utilizarse como una forma rdpida y cd-
moda de darle algo mas de profundidad a un
personaje. Ademads de listas de nombres para
ciudadanos humanos del Imperio, enanos,
elfos y halflings, aparecen tablas para determinar el peso
y la altura de un personaje, el color de sus ojos y su cabe-
llo, rasgos caracteristicos, lugar de nacimiento y trasfon-
do familiar.

Los jugadores pueden utilizar este capitulo para
insuflarle vida a un personaje recién creado de una mane-
ra muy sencilla. Con el permiso del DJ, los jugadores pue-
den atenerse al resultado de las tablas, o ignorar los
resultados que no encajen con el desarrello que tenian en
mente para su personaje y volver a tirar. Ademds, el D]
tiene siempre la dltima palabra en cuanto a si, y hasta qué
punto, las caracteristicas particulares de un personaje afec-
tan a su perfil en el juego.

El D] puede utilizar este capitulo para desarrollar PNJ
interesantes igual de rdpido. Cualquier conversacién que
se escuche de refilén en una taberna resultard mucho més
sugerente si uno de los contertulios es un enorme hombre
de pelo rojo, una marca de nacimiento en forma de fresa y
un solo ojo, mientras que el otro se trata de un enano es-
cualido con el cuerpo surcado de cicatrices y tartamudo,
en lugar de dos figuras andnimas genéricas sin ningun
rasgo especial que los identifique.

o NOMBRES DE PERSONAJES o
« NOMBRES HUMANOS o
» NOMBRE

Las listas siguientes dan cuenta de los nombres mds
comunes dentro del Imperio. Puedes seleccionar los que
necesites cuando te hagan falta, o tirar D1000 si lo prefie-
res (p.ej. tira 3D10, cuenta el primero como “centenas”, el
segundo como “decenas” y el tercero como “unidades”).
La lista no es exhaustiva, pero incluye la mayoria de los
nombres mds utilizados en el Imperio.

Pueden encontrarse sugerencias para nombres de los
habitantes de Marienburgo y las Tierras Yermas en
Marienburgo: Traicionados, p.149.

En las tablas, algunos nombres puede que posean mas
de una forma (incluidos diminutivos carifiosos), la cual
aparece en Ja misma lista. Algunos nombres van seguidos
de un nimero; éste es su significado:

1. Estos nombres pueden combinarse para crear un
nombre compuesto, p.ej. Karl-Franz, Hans-Peter, Anna-
Lise, Marie-Astrid. Esta practica estd muy extendida en-
tre los miembros de la nobleza.

2. Nombres arcaicos, aunque aun se utilizan, sobre
todo entre miembros de la nobleza y las generaciones mds
antiguas.

3. Nombres de influencia kislevita. Resultan mds co-
munes al norte y al este del Imperio, aunque pueden apa-
recer en otros lugares.

4. Nombres procedentes de las Tierras Yermas; mas
frecuentes al noroeste del Imperio, aunque se los utiliza
también en otros lugares.

5. Nombres de influencia nérdica; mds comunes en el
extremo norte del Imperio, aunque pueden aparecer en
otros lugares.

6. Nombres comunes del sur del Imperio.

7.Nombres de influencia bretona; més frecuentes al ceste
del Imperio, aunque se los puede encontrar en otras zonas.

¢ APELLIDOS =

Al igual que en la Europa medieval, el nombre es el
referente méds utilizado a la hora de identificar a una per-
sona, y el apellido se emplea cuando se quiere especificar,
cuando el uso del nombre a secas no es suficiente. Los
apellidos familiares no pasan siempre del padre al hijo,
como ocurre hoy en dfa. La gente solia adoptar un apelli-
do al abandonar el hogar familiar, o al alcanzar la mayo-
ria de edad, para diferenciarse. Por lo general, esto
significaba utilizar un nombre “de familia”, aunque se
daban muchos casos de nifios que se bautizaban a si mis-
mos con un apellido completamente distinto.

Los apellidos pueden proceder de varios lugares:

1. Nombres de lugar: por ejemplo, Johann Dun-
kelberg, “Johann de Dunkelberg”. Cualquiera de los mul-
tiples lugares que aparecen en el libro de bdsico de WFJR
o en cualquier parte de la campana El Enemigo Interior
puede utilizarse como apellido. La nobleza suele afiadir
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Nombres Masculinos

001-002 Adam

003-006 Adelbert?®

007-022 Adolf/ Adolphus?

023-026 Albert

027-034 Albricht/Alberich/
Albrecht :

035-036 Aldhelm

037-044 Alex/ Alexei®/ Alexis®

045-048 Alfred/Alfried

049-050 Alfricht

051-066 Anders?/®

067-074 Andreas

075-082 Anton®!”

083-084 Arthur

085-088 Axel

089-092 Barthelm

093-100 Bengt?

101-116 Bernhard(t)

117-132 Berthold(t)

133-140 Boris

141-164 Bruno

165-196 Carolus®/Carl'/Karl!

197-220 Claus/Klaus

221-228 Conrad/Konrad

229232 Diehl

223-240) Dieter

241-244 Dietrich

245-248 Eberhard(t)

249-250 Eckhard()

251-254 Edgar

255-262 Ehrhard(t)

263-266 Ehrmann

267-268 Emmerich

269-292 Erich

293-324 Ernst

325-332 Erwin

333-334 Faustmann

335-336 Felix*/®

337-340 Ferdinand

341-372 Franz'

373-404 Friedrich/Fritz!/
Frederik

405-408 Gebhard(t)

409-412 Georg'®

413-420 Gerhard(t)

421-424 Gottfried

425-428 Gotthard(t)

429-432 Gottlieb

433-434 Gregor®

435-438 Gunnar

439-446 Gunthar/Gunther

447-462 Gustaf/Gustav
Gustavus?

463-466 Hals

467-498 Hannes!/Hans

499-500 Hartwig

501-516 Heinrich
517-524 Heinz!
525-526 Heironymus®
527-534 Helmut
535-536 Hergard
537-544 Herman(n)
545-546 Herpin
547-548 Hildebrand(t)
549-550 Holger®
551-554 Hugo®”
555-556 Hultz
557-558 Humfried
559-562 Jakob

'563-566 Joachim®

567-598 Johann'/Johannes

599-606 Josef!

607-608 Kaspar

609-610 Kastor

611-614 Knud®/Krut®

615-638 Kurt

639-640 Lorenz®

641-642 Leonhard

648-646 Leopold

647-648 Luitpold

649-656 Ludovicus®/Ludwig

657-660 Lukas

661-664 Magnus®

665-672 Martin

673-676 Matthias

677-684 Max'/Maximillian

685-686 Moritz®

687-694 Niklaus/Nikolas/
Nikolaus

695-698 Olaf

699-700 Oskar”

701-708 Otto

709-716 Paul!/Paulus

717-724 Peter'/Pieter

725-726 Quintus?

727-728 Ralf

729-736 Rolf'*

737-738 Reinald

739-746 Reiner

747-754 Reinhard(t)

755-762 Reinhold

763-766 Reinwald

767-770 Rudiger/Rutger

771-778 Rudolf/Rudi

779-780 Ruprecht

781-788 Siegfried

789-792 Sigismund /Siggi

793-800 Sigmund/Siggi

801-802 Stehmar

803-818 Stephan/Stefan

819-820 Theodosius?®/Theo

821-822 Theophilus®¢/Theo

823-830 Thomas

831-832 Tobias®/®
833-840 Udo
841-844 Uhler
845-852 Ulrich
853-856 Viktor®
857-860 Vorster
861-868 Waldemar
869-876 Walter
877-909 Werner
910-942 Wilhelm
043-959 Wolf
960-983 Wolfgang
984-000 Wolmar

Nombres Femeninos

. 461-470 Heidi

476495 Hilda

- 551-570 Ingrid*®

001-005 Agnes’
006-015 Agnetha?*
016-020 Alexa®
021-030 Alfrida®
031-035 Alice/ Alicia
036-040 Amalie
041-060 Andrea
061-065 Anika
(66-090 Anna’
091-095 Astrid!/4/s
096-100 Barbaraé
101-105 Beatrix?/®
106-115 Berta/Bertha
116-125 Bianka®
126-130 Birgit’
131-145 Brigitte/Gitta'®
146-155 Britt/Brita®
156-170 Brunhild(e)
171-180 Charlotte/Carlott;
181-190 Carina®
191-200 Carmilla®’®
201-205 Claudia®¢/?
206-215 Dagmar
216-220 Elena®
221-230 Elfrida®
231-250 Elisa/Elise
251-260 Elisabeth
261-275 Elsa

276-285 Emmanuelle®”
286-295 Emilie
296-300 Erika®
301-305 Esther®
306-315 Etelka
316-340 Eva

341-350 Franziska’
351-360 Frida’
361-370 Gabrielle/ Gabi”
371-385 Gerda
386-390 Gertrud(e)
391-400 Gilda
401-415 Greta®
416-425 Gretel

621-625 Karelia®

_ 761-765 Martina

426-435 Gretchen
436-450 Hanna
451-460 Hedwig

471-475 Helena®

496-505 Hildegard
506-515 Hunni
516-530 Ilsa/Ilse
531-550 Inga

571-575 Irene/Irina®
576-590 Isolde

591-615 Johanna/Janna
616-620 Juliane®

626-635 Karin®

636-645 Karoline®”

646-660 Katharine/Katrina®”
661-680 Kirsten®

681-690 Klara®

691-700 Leonore/Leni
701-710 Ludmilla

711-715 Luise/Lise!
716-720 Magdalene/Magda
721-725 Margaritha®”
726-735 Marianne

736-750 Marlene

751-760 Martha /Marte

766-775 Marie 47 [ Marial/4”

776-780 Mathilde/Tilda®/"

781-785 Nastassia®

786-790 Natasha®

791-795 Ottilia

796-800 Petra®

801-815 Regina/Regine/Gina

816-830 Renata/Renate

831-835 Selena®

836-850 Sigrid®

851-855 Sigrun®

856-860 Silma

861-870 Solveig®

871-880 Sophia®

881-890 Susanne?/s/Susanna®®/
Susi

891-895 Theodora/Daora®

896-900 Theodosia/Theda®

901-910 Therese®

911-920 Thylda

921-935 Ulrike/Ulla

936-960 Ursula/Uschi

961-965 Veronica®”

966-975 Wanda

976-985 Wertha

986-000 Wilhemina /Mina

“von” o “von der” antes del lugar, sobre todo en aquellos
casos en los que el apellido forma parte de un titulo.

2. Ocupacién: por ejemplo, Johann Schmidt, “Johann
el Herrero”. Este uso puede que resulte algo arcaico, y no
es infrecuente que se conozca a un personaje por la profe-
sién de sus padres o sus abuelos, cuando en realidad la
suya es bien distinta; con lo que “Johann el Herrero” po-
dria ser en realidad carpintero o barquero. Claro estd que
si Johann desea que se le llame Johann Zimmerman
(Johann el Carpintero) o Johann Bootmann (Johann el Bar-

quero), nadie le impide cambiar su apellido, sencillamen-

te coge y lo hace.

Un diccionario espafiol / aleman puede ser una fuen-
te muy 1til para nombres de este tipo. Aqui presentamos
una lista con algunos de los apellidos mds comunes aso-

ciados con profesiones:
Albaiiil
Alfarero
Barguero
Buhonero

Maurer
Tépfer
Bootmann
Hausierer
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Capataz Baumeister o Bauer
Carnicero Fleischer
Carpintero Zimmermann
Cazador Jager
Comerciante Handler
Contramaestre  Schiffbauer
Curtidor Gerber
Destilero Brauer
Enterrador Graveur
Escribano Schreiber
Granjero Bauer

Herrero Schmidt
Impresor Drucker
Joyero Juwelier
Panadero Backer

Sastre Schneider
Tonelero Kiifer

Vidriero Glaser
Zapatero Schuster

3. Mote: por ejemplo, Johahn Grosz, “Johahn el Gor-
do”. Si un personaje posee algin rasgo fisico destacable
que la gente utilice para referirse a €l, podria convertirse
en su apellido. Utilizando la lista de rasgos fisicos de este
articulo conjuntamente con un diccionario espafiol/ale-
médn puedes obtener una amplia gama de apellidos des-
criptivos. Aqui tienes algunos:

Bajito Kurz

Barbudo Bart o Grossbart
Barrigudo Grosz

Calvo Kahl
Delgaducho Dunn
Larguirucho Lang

Cicatriz en el rostro Narbe

Encorvado Biicker

Gritdn Laut

Guapo Schén

Manco Einarm o Armlos
Narigudo Nase

Paliducho Blass o Bleich
Peludo Haarig

Robusto Grosz o Stark
Tartamudo Stotter

Tuerto Einauge 0 Augnelos

4. Padre o antepasado: Por ejemplo, Johahn Hanson,
“Johahn, hijo de Hans". Llamarse segiin un padre o ante-
pasado célebre (real o ficticio) es alge muy comun.
Sigmarsson debe de ser uno de los apellidos mds comu-
nes del Imperio. Este tipo de apellidos prevalece sobre todo
al norte del Imperio, posiblemente como resultado de la
influencia nérdica. La forma “von” suele emplearse para
sefialar la conexidn con alguna persena famosa; von der
Magnus, por ejemplo.

Con un diccionario espafiol /alemédn y algo de imagi-
nacion, pueden ocurrirsete un montén de apellidos para
tus PT y PNJ, como verds en las aventuras publicadas den-
tro de la campafia El Enemigo Interior. La nobleza utilizard
“von"” mds a menudo que los miembros de la clase baja, y
las clases trabajadoras (donde una familia suele mantener
su negocio durante generaciones) a menudo adoptaran el
nombre de su profesion como apellido. Por lo general, los
apellidos derivados de lugares y motes se encontrardan con
mayor frecuencia entre la plebe y las clases bajas de la
ciudad. “Hans Brandstadt”, por ejemplo, no va a cumplir
su funcién demasiado bien si Brandstadt tiene miles de
habitantes y uno de cada cinco personas se llaman Hans,
mientras que “Ludwig Johahnnsson von Altdorf” suena
demasiado grandilocuente para hacer referencia a un la-
drén o a un mendigo; un mote como “Flink” (“el listo”)
sonarfa mejor.

e NOMBRES ENANOS «
e NOMBRES o

Los nombres de los enanos suelen ser cortos (no mas
de dos silabas) y ariscos al oido. Los enanos pueden llegar
a tomar prestado nombres de sus vecinos humanos si les
gusta como suenan; de ahi el nidimero de nombres con cier-
to deje nérdico que ufilizan los enanos del Imperio (y atin
mds nérdicos), y el empleo ocasional de nombres de huma-
nos imperiales como Joseph y Tom, como ocurre con Joseph
Bugman y su lugarteniente Tom Thyksson. Exponemos al-
gunos gjemplos de nombres de varén para los enanos:

Bel(e)gol Dwinbar Grond Kettri
Bardin Fimbur Grum Mordin
Brokk Garil Grundi Mundri
Brond(i) Gomrund Grunni Ragni
Dimrond Gorim Haakon Rungni
Dimzad Gorm Hargin Sindri
Drumin Gottri Hergare Storri
Durak Grom Ketil Thingrim

Las enanas rara vez tienen contacto alguno con miem-
bros de otras razas, asi que poco se sabe acerca de sus nom-
bres. Al igual que sus contrapartidas masculinas, a veces
utilizan nombres humanos, como los nérdicos Sigrun,
Astrid, Asta y Sigrid, y los imperiales Gerda, Berta y Ulla.
Muchos nombres de enanas se forman eliminando la ter-
minacién —i de los de log varones y poniendo —a en su lu-
gar, lo que ha dado lugar a Grunna, Ketra, Sindra y demas.

¢ APELLIDOS «

Los apellidos enanos siguen dos patrones bdsicos. Al-
gunos se adhieren a la costumbre nérdica de mantener el
nombre del padre (p.ej. Gottri Gurnisson, Grunna
Ragnisdottir), mientras que otros (por lo general masculi-
nos) son motes, por lo general relacionados con alguna ca-
racteristica fisica, la fuerza o su habilidad con las armas. Gran
Martillo, Barba de Hierro, Nariz Ganchuda y Aplastagoblins
serian ejemplos tipicos. Ademds del nombre y el apellido,
también puede utilizarse el nombre de un clan o una fortale-
za en acontecimientos sociales o cuando se hable con un
miembro perteneciente a otra raza o fortaleza, de ahi nom-
bres como el de Gomrund Barbahendida de Karak-Kadrin.

¢ NOMBRES ELFOS

Los elfos (siempre tan complicados) utilizan un siste-
ma de nombres casi incomprensible para quien no esté
familiarizado. La premisa fundamental es poseer un nom-
bre que suene bien (al parecer, las consonantes “1” y “r”
suenan especialmente bien), y posea un bonito significa~
do. No obstante, el significado que implica el nombre suele
ser el que quien lo ostente quiera que sea. Los enanos se
regocijan contando la historia del principe elfo que insis-
tia en que su nombre significaba “Sabiduria Lejana”, aun-
que también podia traducirse como “Ojos de eructo”.’

Los nombres de los elfos desafian cualquier hipdte-
sis. El empleo de uno, dos ¢ tres nombres suele ser algo

comuin, y cada nombre ademds consta de dos partes, cada .

una aportando parte del significado general. De vez en
cuando, un elfo acostumbrado a vivir entre humanos adop-
tard uno o mds nombres de la antigua lengua del Viejo
Mundo. Tales nombres suelen tener un motivo silvestre,
y contintian la tradicién élfica de sonar bien y expresar
algo “noble”. Hojadorada, Recogerrocio, Vientocalido y
Verdeluz serfan algunos de esos nombres.
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La tabla de inferior te permite crear mds nombres ti-
picos elfos; tira una vez para obtener el prefijo y luego
ofra para el sufijo, y junta las dos partes, quitando o ana-
diendo alguna letra para facilitar la pronunciacién. Los
dos nombres provienen de la misma rama de elementos
puesto que, aparentemente, los elfos no distinguen entre
“nombres” y “apellidos”. Algunos nombres elfos, sobre
todos aquellos pertenecientes a la tan desconocida noble-
za élfica, pueden componerse de tres elementos (de hecho
poseen dos sufijos); se rumorea que ésta es una tradicién
de los altos elfos, pero ni siquiera los propios elfos pare-
cen poder afirmarlo con certeza.

Existen pocas diferencias, al menos para los elfos,
entre los nombres masculinos y los femeninos. Los ena-
nos y algunos humanos comentan con sorna que esto se
debe a que existen pocas diferencias en cualquier otro as-
pecto entre los elfos y las elfas. Los nombres generados
mediante la tabla adjunta sirven para denominar a elfos
de ambos sexos, aunque la mayorfa pueden adquirir una
connotacién claramente femenina si se elimina la tltima
consonante y/o se afiade una vocal al final, asi Sarellian
se convierte en Sarellia o Sarelliane.

Tirada 1: Prefijo Tirada 2: Sufijo
01-03 Aes 01-03 alion
04-05  Air 04-05 andar(a)
06-08  Al(d) 06-08  andil(e)
09-10 Am 09-10 andilas
11-12 Ang 11-12 andiril
12-13  Ca(l) 12-13  ane
14-15 Car 14-15 anel
16-17 Dol 16-17  arel
18-19 Edri 18-19 err
20-21 Eldi(r) 20-21 avandrel
2224 Ell 2224  core(l)
25-26 Epon 25-26 coran(na)
2729  Err 27-29  dil
30-31 Fan 30-31  drigar
32-33 Far 32-33 ellion
34-36 Fil 34-36 endil
37-38 Gal 37-38 fan(a)
39-40  Gil 39-40  far
41-43  Hal 41-43  galiel
44-45 Har 44-45 gran(a)
46-47  Has 46-47  hal()
48-49  lu 48-49  hil(e)
50-51  Im(ra) 50-51  holen
52-53 To 52-53  huir
54-56  Lar 54-55  ia(n)
56-57 Laure(l) 56-57  ina(l)
58-60  Lin 58-60  inde(l)
61-63 Lor 61-63 irllan
64-66 Lora(l) 64-66  lad
67-68 Mal 67-68 llana(n)
69-70  Mar 69-70  lor
71-72 Mor 71-72 mal
73-74 Orr 73-74 maris
75-77 Pel 75-77 mir
78-79 Ral 78-79 mor
80-81  Shas 80-81 nor
82-84  Sir 82-84  oth
85-86  Tall(a) 85-86  ras
87-88 Ter 87-88 riel

- 89-90 Tor 89-90 rond
91-92  Ullia(l) 91-92  thin
93-94  Urdi(th) 93-94  thel
95-96 Val 95-96 uviel
97-98 Vir 97-98 wen
99-00  Yav(a) 99-00  wine

e NOMBRES HALFLING o
« NOMBRES »

Tratdndose de la raza no humana mds humanizada,
los halflings suelen utilizar nombres muy fdcilmente
reconocibles en la lengua del Viejo Mundo. Los halflings
de la Asamblea utilizan aquellos nombres imperiales que
les suenan mejor. Aunque les encantan los nombres lar-
gos y grandilocuentes para figurar en sus drboles
genealdgicos, también les gustan los que se puedan acor-
tar fdcilmente para su uso diario. Nombres como
Maximillian, abreviado en Max, Ludwig, abreviado como
Ludo, Thomas, Hugo, Adam, Albert, Agnes, Eva y Frida,
todos ellos son comunes entre los halflings. Basicamente,
si un nombre humano suena “familiar” (o mejor todavia,
suena ligeramente pomposo, pero su abreviatura queda
mads familiar), les gustard a los halflings.

El uso de motes y remoquetes también es algo fre-
cuente; un halfling siempre tendrd un nombre “adecua-
do” para figurar en el drbol genealdgico, pero Heironymus
Colinaverde quizds sea conocido como Hiro o incluso
Mediopelo entre su circulo de amistades, y los no halflings
puede que sélo le conozcan por estos sobrenombres du-
rante toda su vida, sin llegar a escuchar nunca su auténti-
co nombre completo.

o APELLIDOS o

Los halflings prefieren los nombres fdciles de recono-
cer y carifiosos, y si dos de ellos comparten el mismo ape-
llido, no cabe duda que los une algtin tipo de parentesco.
Pueden pasar docenas de generaciones (y el mismo nu-
mero de pasteles de fruta y cervezas con especias) hasta
rastrear la conexién, pero no cabe duda de que existird
una y de que acabardn dando con ella. Nombres como
Bayasana, Colinaverde, Piepeludo, Piedeheno, Valleverde,
Piecaliente y Brandibrio son bastante comunes y eviden-
cian el “amor por la comida y la bebida” de los halflings y
lo orgullosos que se sienten de sus pies peludos.

e PESO

Las siguientes tablas pueden utilizarse para generar
el peso de un personaje. Tira en la Tabla de Peso 1 para
determinar la constitucién del personaje y aplica los mo-
dificadores a la tirada en la Tabla de Peso 2. Consulta la
Tabla de Peso 3 para determinar si existen modificadores
que se vayan a aplicar con posterioridad a la altura del
personaje. La Tabla de Peso 4 es opcional; puedes utilizar-
la si deseas crear personajes femeninos menos pesados que
los masculinos. Por tiltimo, la Tabla de Peso 5 también es
opcional, y refleja cdmo afecta el peso de un personaje
extremadamente gordo o delgado a sus caracterfsticas.

TABLA DE PESO I: CONSTITUCION

D6 Humano Enano Elfo Halfling
1 mosca pluma mosca pluma

2 pluma normal pluma normal -
3 normal normal pluma normal

4 normal pesado normal pesado

5 pesado pesado normal  enorme

6 enorme enorme  normal  enorme

Los personajes peso Mosca deben restar 20 a su tira-
daenlaTabla de Peso 2, y restar 2D10 kg. de su peso final.

Los personajes peso Pluma deben restar 10 a su tira-
da en la Tabla de Peso 2.

APOCRIFO 2: CARTA DE TINIEBLAS

™

|
I

v




E[IJ

i
i

Los personajes cuyo peso sea Normal no aplican nin-
gtin modificador.

Los pesos Pesados afiaden 10 a su tirada en la Tabla
de Peso 2.

Los personajes Enormes suman 20 a su tirada en la
Tabla de Peso 2, y afiaden 2D10 kg. a su peso final.

TABLA DE PESO 2: PESO BASE

D100 Humano Enano Elfo Halfling
01 50kg. 45kg. 40kg. 35kg.
02-03  52kg.  48kg.  45kg.  35kg
04-05 55 kg. 50 kg. 45 kg, 40 kg,
06-08 58 kg. 53 kg. 45kg. 40 kg.
09-12 61 kg, 56 kg. 47 kg, 43 kg,

13-17 64 kg, 56 kg. 47 ke, 43 kg.
18-22 67 kg. 58 kg. 47 kg. 46 kg,
23-29 70kg. 58 kg. 50 kg. 46 kg,
30-37 73 kg. 60 kg. 50 kg. 49 kg,
38-49 76 kg. 65 kg. 53 kg. 52 kg,
50-64 79 ke. 68 kg, 53 kg. 52 kg,
65-71 82 kg. 71 kg, 56 kg. 55 kg.
72-78 85 kg. 74 kg, 59 kg. 58 kg.
79-83 88 kg, 77 kg, 62 kg. 61 kg.
84-88 91 kg. 80 kg. 65 kg. 64 kg.
89-92 94 kg. 83 kg. 68 kg. 67 kg,
93-95 97 kg. 86 kg. 71 kg, 70kg.
9697  100kg.  89kg.  Tdkg  T3kg
98-99  105kg. 92 kg. 77 kg. 73 %kg.
00 110 kg, 95 kg. 80 kg. 75 kg,

TABLA DE PESO 3: MODIFICADOR POR ALTURA

Altura Humano  Enano Elfo Halfling
1 metro o menos - - - -Diokg/2
1-1,09m - - - -Dékg/2
1,10-1,19 m - - - -
1,20- 1,29 m - - - +D6kg/2
1,30- 1,33 m - -2D10kg/2 - +D10kg/2
1,34-1,39 m - - - -

1,40 - 1,45 -2D10 kg/2 +2D10 kg/2 - -

1,46 -1,49 -D20kg/2 - -D20kg/2 -

1,50 -1,59 -D10 kg/2 - -Dlokg/2 -
1,60-1,69 = = - =

1,70 -1,79 +D10 kg /2 - +D10kg/2 -

1,80 -1,89 +D20 kg /2 - +D20kg/2 -

2 metros o mds +2D10 kg /2 -

» TABLA DE PESO 4: MODIFICADOR
POR GENERO (OPCIONAL) »
La Tabla de Peso 1 asume que el personaje pertenece

al género masculino; para los femeninos, se aplican los
siguientes modificadores:

Dé Humano Enano Elfo  Halfling

1 -2D10 kg /2 0 0 -2D20kg/2
-3 -D20kg/2 -2D10kg/2 0  -Dl0kg/2

34  -1ID10kg/2 -D20kg/2 0 -Dé kg/2

5 -Dekg/2  -D10kg/2 0 0

6 0 -D6 kg /2 0 +D6 kg/2

« TABLA DE PESO 5: MODIFICADORES
A LAS CARACTERISTICAS (OPCIONAL) »

nerle algunos modificadores a las caracteristicas. Para ave-
riguar si un personaje padece sobrepeso o todo lo contra-
rio, comprueba el peso final en la columna apropiada de
la Tabla de Peso 2 y ffjate en la columna de la tirada de
dados. Un personaje pesa mds de lo normal si su tirada de
dados se corresponde con un 96 o mds, y estard demasia-
do escudlido si su peso final se corresponde con una tira-
da de 05 o0 menos. Por tanto, un personaje humano que
pese 100 kilos @ mds estard obeso, y si pesa 50 kilos o me-
nos, estard exageradamente delgado.

Las caracteristicas pueden ajustarse segtin la tabla si-
guiente:

D6 Sobrepeso Peso Insuficiente
1-2 R+1 R-1

3-4 R+1,1-10 R-1,1+10
56 R+1,1-10,M-1 R-1,T+10,M+1

e COLOR DEL PELO «

Utiliza la tabla siguiente para generar el color del ca-
bello del personaje.

Notas:

Los enanos y los elfos suelen tefiirse el pelo; esta ta-
bla sélo presenta colores naturales.

Puede no ser el color original. Para los personajes
maduros (humanos de 35+, enanos de 90+, elfos de 100+,
halflings de 70+), los jugadores pueden tirar dos veces. La
primera revela el color “natural” de su cabello. La segun-
da, si el resultado es blanco, descubre que el cabello se ha
vuelto gris o blanco con la edad.

Esta tabla se basa en los colores de pelo normales
para personajes del Imperio, las Tierras Desoladas,
Bretonia, Albion y Kislev. 5i el personaje nacié en cual-
quier otro lugar, podrian permitirse algunos modifica-
dores. Los enanos y humanos ndrdicos, por ejemplo,
podrian tirar 3D20, mientras que los tileanos o estalianos
podrian tirar 3D10+70 y los personajes drabes, D6+94.

D10  Humano Enano Etfo Halffing
0103  Blanco Blanco Blanco Blanco
06-10  Blanco Blanco Plateado Ceniza
11-15  Plateado Ceniza Plateado Ceniza
1620 Plateado Ceniza Ceniza Anaranjado
2125 Ceniza Anaranjado Ceniza Anaranjado
26-30  Anaranjado Rubio Anaranjedo Anaranjado
31-35 Anaranjado Rubio Anaranjado Rubio
36-40 Anaranjado  Pelitrojo Rubio Rubio
4145  Rubio Pefitrojo Rubio Cobrizo
46-50  Cobrizo Cobrizo Cobrizo Pelirrojo
51-55  Cobrizo Cobrizo  Castafio claro  Castafio claro

56-60  Pelimojo  Castafio claro  Castario claro  Castafio claro
61-65 Castano daro Castanoclaro  Castafio Castafio claro
66-70 Castafio daro  Castafio Castafio Castafio
71-75  Castafio Castafio ~ Castafio oscure  Castafio
7680  Castafio Castano  Castafiooscuro  Castatio
81-85 Castafio oscuro Castafio oscuro Siena Castafio oscuro
86-%0 Castario oscuro Castafio oscuro Negro azulado  Castafio oscuro
91-95  Siena  Negroazulado  Negro Siena
96-100 Negro  Negroazabache  Negro  Negro azabache

e COLORDELOSOJOS e -

Siel peso de un personaje se encuentra muy por enci-
ma o por debajo de la media, el DJ puede decidir impo-

Utiliza la tabla siguiente para generar el color de ojos
de los personajes.
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Esta tabla se basa en los colores normales para los
personajes del Imperio, aplicable también a los de las Tie-
rras Desoladas, Bretonia, Albion y Kislev. Si el personaje
nacié en cualquier otro lugar, deberian permitirse algu-
nos modificadores. Los enanos y humanos nérdicos, por
ejemplo, podrian tirar 2D20 o 3D20 para obtener el resul-
tado, mientras que los tileanos, estalianos y drabes podrian
tirar 3D10+70 o incluso D10+90.

Puede que los jugadores le tengan mania a alguna
combinacion cabello/ojos, con lo que podria tirarse antes
por el color del cabello y después por el de ojos, volvien-
do a tirar por éstos si su color no resulta demasiado ade-
cuado. Opcionalmente, puedes permitirle al personaje un
1% de probabilidad de tener los ojos de distinto color; si
bien esto puede darle un aire interesante y hacerlo facil-
mente reconocible, en algunos lugares podria tomarse
como la marca del Caos...

D100 Humano Enano Elfo Halfling
005 Giis Gris pélido Gris pilido  Gris pélido
0610 Grispdlido  Grispdlido  Gris azulada Azul
1115 Gris azulado Azul Gris azulado Azul
1620 Gris azulado Azul Azul Avellana
25 Azl Avellana Azul Avellana
26-30 Azul Castafio claro Verde Avellana
31-35 Azul Castafio claro Verde Castafio claro
3640  Verde Castano claro ~ Castafio claro  Castafio claro
4145 Avellana  Castafio daro  Castanio claro Cobrizo
4650  Avellana Cobrizo Cobrizo Castafio
51-55 Castafio claro Cobrizo Castafio Castario
5660 Castaio claro Castaio Castafio Castafio
61-65 Castafio claro Castafio Castario Castafio
66-70 Castafio claro Castano Castafio Castafio
7175 Castano Castafio Castano oscuro Castano
76-80  Castafio Castafio Castafio oscuro  Castafio
81-85 Castafio  Castafio oscuro  Plateado  Castafio oseuro
86-90 Castafio oscuro Castafio oscuro Puirpura azulado Castafio oscuro
91-95 Castafio oscuro Prirpura azulado Plata esmeralda Castafio oseuro
96-100 Piirpura Piirputa Negro  Castafio oscuro

o RASGOS DISTINTIVOS o

La siguiente tabla da cuenta de ciertas peculiarida-
des y rasgos fisicos que pueden conformar la descripcién
fisica de un personaje. Algunos pueden quedar sujetos de
modificadores. Los D] pueden utilizar estos modificado-
res si lo desean para sus PNJ, y podrian utilizarlos tam-
bién para los personajes jugadores si sus jugadores estdn
dispuestos a aceptar las malas tiradas tanto como las bue-
nas. La mayoria de los personajes tendrdn D6-2 Rasgos
Distintivos (0 o menos se considera 0).

D100 Rasgo Efecto
01-02 Nariz grande ninguno
03-05 Nariz chata ninguno
06-07 Nariz ganchuda ninguno
08-10 Cicatriz en el rostro -10 Emp
11-12 Tuerto HE x %
13-15 Manco -10 Des
16-17 Mirada carismatica +10 Emp
18-20 Rostro atractivo +10 Emp
21-22 Corpulento +10% Peso
23-25 Tripudo +10% Peso
26-27 Cojo -1 M (min. 2)
28-30 Calvo ninguno
31-32 Pelo muy largo ninguno

33-35 Pelo rizado ninguno

36-37 Muy peludo ninguno

38-40 Barba larga ninguno

41-42 Pelo muy corto ninguno

43-45 Encorvado ninguno

46-47 Térax amplio +1F

48-50 Muy alto +10 Ld

51-52 Muy bajo -1 M (min. 2); -10% Peso
53-55 Muy delgado -10% Peso

56-57 Pélido ninguno

58-60 Cicatr, por el cuerpo -10 Emp

61-62 Visaje burlén -5 Emp

63-65 Arrogante -5 Emp; +5 Ld

66-67 Dientes rotos -10 Emp

68-70 Dientes muy blancos +5 Emp

71-72 Ceceo -10 Emp

73-75 Tartamudeo -10 a las pruebas de habilidades
de comunicacién

+5 a las pruebas de habilidades
de comunicacién

-5 alas pruebas de habilidades de

76-77 Voz muy clara

78-80 Acento fuerte

comunicacion
81-82 Vozarrén +5 Ld; -5 Emp
83-85 Cejas pobladas ninguno
86-87 Orejas grandes ninguno
89-90 Bigote ninguno

91-92 Marca de nacimiento ninguno

93-95 Paticorto -1 M (min. 2)
96-97 Manos rugosas -10 Des
98-00 Unas largas ninguno

e LUGAR DE NACIMIENTO o

La siguiente lista de localizaciones proporciona una
idea de los posibles lugares de nacimiento para los perso-
najes que comiencen sus carreras en el Imperio; sobre todo
en Altdorf, el punto de partida de la campafia El Enemigo
Interior, aunque puede ajustarse la tabla segtin lo requie-
ran los aventureros que comiencen en cualquier otra par-
te del Imperio. Ten en cuenta que puedes inventarte los
nombres que necesites o necesiten tus jugadores (los per-
sonajes nacidos en pueblos casi desconocidos se convier-
ten en héroes para su gente).

Asumimos que muy pocos personajes habrdn viaja-
do tanto como para llegar aqui, por lo que los forasteros
serdn bastante infrecuentes. Los Personajes Jugadores de-
berian proceder del Imperio, a menos que el DJ decida lo
contrario. Si algin PN]J proviene de alguna parte del Vie-
jo Mundo que no haya sido lo suficientemente detallada,
el D] puede escatimar detalles sobre sus origenes; de to-
dos modos, no va a ser ningtin lugar que los PJ ya conoz-
can de antemano. Los mapas del libro basico de WFJR y
de los suplementos de la campafia E!l Enemigo Interior
muestran el emplazamiento de todos los lugares mencio-
nados en las tablas.

Puede encontrarse una tabla de lugares de nacimien-
to para Marienburgo y las Tierras Desoladas en Marien-
burgo: Traicionados, p. 149. En préximos suplementos de
WEJR aparecerdn listas mds completas de lugares de naci-
miento para no humanos y para personajes de otras par-
tes del mundo de Warhammer.

e HUMANOS o

Utiliza la Tabla de Origenes 1 y, si es necesatio, la
Tabla de Origenes 2 para determinar de dénde proceden
los personajes humanos.
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D100

01-75
76-00

Tirada de Origen

Tirada en la Tabla de Origenes 1
Tirada en la Tabla de Origenes 2

TABLA DE ORIGENES ENANO

D100 Origen

01-20 Norsca
21-30 Montafias Negras
31-40 Moentanas Grises
41-50 Las Cuevas
51-00 Montafias del Fin del Mundo
01-10 Karak-Kadrin
11-15 Karaz-a-Karak
16-20 Zhufbar
21-60 Otros asentamientos de los enanos del Norte
61-65 Karak-Azul
66-70 Karak-Ocho-Picos
71-00 Otros asertamienttos de los enanos del Sur

TABLA DE ORIGENES 2:
FUERA DEL IMPERIO
0125  Bretonia 51-00 Magritia
01-12 L’Anguille  71-90  Tilea
13-24 Bordeleaux 01-20 Luceini
25-36 Brionne 2140 Miragliano
3748 Couronne 41-60 Remas
49-62 Gisoreux 61-80 Sartosa
63-74 Mousillon . 81-00 Tobaro
75-88 Parravon 9198 Principados fronterizos
89-00 Quenelles  99-00 De fuera del continente
26-45 Kisley 01-20 Norsca
01-25 Erengrad 27-45 Arabin
26-75 Kislev 46-70 Albion
76-00 Prang 71-85 Tierras del Sur
46-70 Estalia 86-00 Estepas
01-50 Bilbali
e ELFOS o

Los elfos no suelen proceder de los mismos lugares
que el resto de las razas. Puesto que los Personajes Jugado-~
res deberfan ser sélo elfos silvanos, las localizaciones en
potencia son algo limitadas. Ademas, a los elfos no les gus-
ta hablar de su tierra natal, por miedo a que lajinformacién
fuese a parar a malas manos. Por tanto, casi todos los elfos
se refieren a su hogar como “El Bosque”; si se/les insiste (y
confian en su interlocutor) podrian nombrar el bosque en
cuestidn, pero no divulgardn su emplazamiento.

5i te resulta importante el nombre de un sitio elfo,
utiliza la tabla que aparece en la pdgina 83 para generar
nombres elfos, siguiendo el patrén de Prefijo-Prefijo-Sufi-
jo. El nombre que resulte puede llevar guiones, a tu elec-
cion (como Terr-Edririel, Par-Farcoral o Ullialor-Galiel).

Para generar el Bosque que vaya a hacer las veces de
tierra natal, utiliza la siguiente tabla:

TABLA DE ORIGENES I: EL IMPERIO
D100 ORIGEN 72-74  Schoppendorf
01-25  Altdorf (urbano) 01-50 Schoppendeorf
26-50  Altdorf (rural) 51-60 Brasthof
01-06 Teufelfeuer 61-70 Esselfurt
07-11 Rechtlich 71-80 Priestlicheim
12-17 Heiligen 81-90 Ripdorf
18-23 Gluckshalt 91-00 Zeder
24-29 Hartsklein
30-35 Schlafebild 75-77  Stimmigen
36-41 Hochloff 01-60 Stimmigen
42-47 Rottefach 61-70 Merretheim
48-53 Walfen 71-80 Misthausen
54-59 Furtild. 81-90 Naffdorf
" 60-65 Grossbad 91-00 Pfeiffer
L =y 66-71 Bundesmarkt i
/ 72-77 Brauenwurt 78Blutroch
‘i 78-83 Dorchen 79 Weissbruck
3 84-89 Geldrecht 80Bogenhafen
you Y 90-95 Kaldach 01-50 Bogenhafen
e 5 96-00 Autler 51-62 Finsterbad
) 63-75 Ardlich
: 51-54 Grunburgo 76-88 Herzhald
3 01-50 Grunburgo 89-00 Grubevon
51-62 Aussen
)\ i 63-70 Silberwurt 81-83 Kemperbad
PR 71-85 Kleindorf 01-50 Kemperbad
“é ] 86-00 Hornlach 51-60 Berghof
61-70 Brandenburg
55-59  Auerswald 71-80 Jungbach
01-50 Auerswald §1-90 Ostwald
‘ 51-60 Dresschler 91-00 Stockhausen
L 61-70 Gladisch
- : 71-80 Koch 84-86  Ubersreik
; 81-90 Sprinthof 01-51 Ubersreik
91-00 Steche 51-57 Buchedorf
58-64 Flussberg
i L 60-63  Delberz 65-71 Geissbach
4 T 01-55 Delberz 72-88 Halheim
J 56-70 Mittelmund 89-95 Messingen
J J 71-85 Schwarzmarkt 96-00 Warfel
i’ 86-00 Turmgever
: i 87-88  Marienburgo
e 64-67  Dunkelburgo 89-90 Nuln
| 01-58 Dunkelburgo 01-60 Nuln
4 59-65 Barfsheim 61-80 Wissenburgo
66-72 Gemusenbad 81-00 Pfeildorf
73-78 Harke
79-85 Ruhfurt 91 Averheim
86-92 Schattental 92Streissen
93-00 Steindorf 93 Wurtbad
94 Talabheim
68-71  Catroburgo 95Middenheim
01-50 Carroburgo 01-60 Middenheim
51-60 Anseldorf 61-80 Bergsburgo
61-70 Dunkelbild 81-00 Salzenmund
71-80 Punzen 96-00  Extranjero:
81-90 Schattenlas Tiraen la Tabla de
91-00 Weidemarkt Origenes 2
s ENANOS o

M4ds que probablemente, los enanos vendran del mis-
mo tipo de lugares que los humanos; la clase de enano
que se convierte en aventurero es la que ya se ha “huma-
nizado” en parte. Para determinar la procedencia de los
personajes enanos, tira en la tabla siguiente:

D100 Tierra Natal

01-10 Bosque de Drakwald
11-25 El Gran Bosque

26-35 Reikwald

31-75 Laurelorn

76-80 El Pdramo del Espejo
81-95 Athel-Loren

96-00 Bois Delouere (Bretonia)
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o HALFLINGS o

Los halflings estdn muy bien integrados en la socie-
dad humana y pueden encontrarse en casi cualquier asen-
tamiento humano. No obstante, la importancia de la
Asamblea como tierra natal de los halflings no puede pa-
sarse por alto. Tira en la tabla siguiente para determinar
el origen de un personaje halfling:

D100 Origen
01-59 La Asamblea :
60-00 Tira en Tabla de Origenes 1

¢ IDIOMAS »

Obviamente, los idiomas que hable un personaje es-
tardn determinados en gran medida por su lugar de pro-
cedencia. El Sumario de Idiomas que aparece en la pagina
290 del libro basico de WFJR muestra los diversos idio-
mas y dialectos del Viejo Mundo.

Para evitar complicaciones, el D] deberia permitirle a
los personajes nuevos que hablen Reikspiel con fluidez,
aun cuando provengan de alguna tierra lejana. Por supues-
to que el hecho de que el PJ tuviera que superar la barrera
de una lengua “extranjera” puede dar lugar a varias si-
tuaciones entretenidas, pero no dejes que esta situacion
ensombrezca el juego a menos que haya una buena razén
dentro de la trama.

E]1 95% de los personajes humanos creados a partir de
la Tabla de Origenes 1 tendran Reikspiel (Viejomundano)
como primera lengua, y un 4,98% vendran de lugares don-
de se hable cualquier otro dialecto de la lengua del Viejo
Mundo. No obstante, para esos personajes particulares que
procedan de zonas remotas del mundo, su primera len-
gua serd completamente distinta de la que hablan las per-
sonas que le rodean, y los DJ tendrdn que ser flexibles y
permitirles que sean bilingiies, o acostumbrarse a jugar
con un personaje que necesita subtitulos.

o« TRASFONDO FAMILIAR o

Puede ser importante conocer el trasfondo familiar
de un personaje; al menos, ayuda a darle personalidad al
PJ. La informacién y métodos de esta seccién son comple-
tamente opcionales, sobre todo en lo que respecta a los PJ.
Como DJ, deberias sentirte completamente libre para ig-
norar o modificar cualquier resultado con el que no te sien-
tas cémodo.

¢ HERMANOS Y HERMANAS o
Raza del Niimero de Diferencia
personaje Hermanos de Edad
Humano D6-1(1) 3D4-3
Elfo D6-1 3D10
Enano D4-1 2D10
Halfling 2D4-2(2) 2D6-2

Notas

1. Si el resultado del dado es 6, tira otra vez y suma 4.

2. Si cualquiera de los dados saca 4, tira otra vez y
suma 3. Si ambos dados obtienen un 4, tira los dos
de nuevo y suma 6.

Cada hijo posee la misma posibilidad de ser chico o
chica, y la misma oportunidad de ser menor o mayor que

el personaje. Cuando la diferencia de edad sea 0, existe
una oportunidad del 20% de que el personaje sea un ge-
melo (o trillizo, u otros). Los gemelos, trillizos y demads
nacimientos multiples tienen una probabilidad del 10%
de ser exactamente idénticos.

e PADRES »

Tira un D100 y consulta la tabla siguiente para ver si
los padres siguen con vida:

D100 Estado de los padres
01-25 ambos viven

26-45 padre fallecido
46-60 madre fallecida
61-00 ambos fallecidos

Cuanto mayor sea un personaje, mas probabilidades
habra de que los padres hayan muerto. Modifica la tirada
como sigue:

Humano: Afiade 10% por cada 10 afios por encima de 20
Elfo: Afiade 20% por cada 20 anos por encima de 160
Enano:  Afiade 10% por cada 20 afios por encima de 120
Halfling: Afiade 10% por cada 10 afios por encima de 50

Comprueba la lista siguiente y tira el dado oportuno
para determinar la edad de los padres supervivientes:

Humano: 15 + D6 afios mds viejos que el mayor de los

hijos

Elfo: 60 + D20 aftos mds viejos que el mayor de los
hijos

Enano: 40+ 2D10 afios mds viejos que el mayor de los
hijos——

Halfling: 30 + D10 afios mds viejos que el mayor de los
hijos

« CONYUGES E HIJOS

Consulta la tabla siguiente para ver si el personaje
posee familia propia:

Edad Humano Elfo Enano Halfling
16-20 30%/25% - - -
21-30  60%/55% = - -
31-40  80%/75% - - 0%/15%
41-50  65%/80% - - 20%/15%
51-60  40%/75%  10%/5% - 50%/ 45%
61-70  20%/60%  25%/15%  10%/5%  65%/60%
71-80 10%/40%  40%/25%  25%/15%  80%/75%
81-90 5%/20%  60%/35%  40%/25%  80%/75%
91-100 = 70%/40%  60%/35%  B0%/80%
101-110 - B0%/45%  70%/40%  80%/80%
111-120 - 85%/50%  80%/45%  75%/80%
121-130 = 90%/55%  85%/50%  65%/75%
131-140 r 90%/60%  80%/55%  55%/70%
141-150 = 95%165%  75%/60%  30%/50%
151-160 - 95%/70%  70%/65%  5%/25%
161-170 = 95%/75%  66%(70% -
171-180 - 95%/80%  60%/70% -
181-190 - 95%185%  30%/65% - -
191-200 2 85%/90%  5%/35% -
201-210 : 55%/95% - -
211+ - 30%/95% - -

’ .El ndmero a la izquierda de la barra indica el por-
centaje de probabilidad de que el personaje posea un con-
yuge con vida; el niimero de la derecha indica el
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porcentaje de probabilidad de que el personaje posea
hijos con vida.

Genera el nimero de hijos utilizando la tabla de Her-
manos y Hermanas presentada mds arriba. La edad del
mayor de los hijos puede averiguarse siguiendo las ins-
trucciones para generar la edad de los padres presentada
mads arriba, tomando la edad del personaje como si fuera
la de los padres y calculando a la inversa.

Si te apetece, puedes generar cufiados, suegros, tias,
tios, primos y todos los parientes que quieras para llenar
docenas de generaciones con esta téenica; los halflings en
particular son muy aficionados a la genealogia, aunque
un buen surtido de parientes puede resultar muy titil como
fuente de trasfondos (y quién sabe, quizds también de ayu-
das inesperadas) para cualquier personaje.

Las opciones que hemos presentado sdlo se van a uti-
lizar cuando quieras proporcionarle algo de sustancia al
trasfondo de un PJ o desarrollar nuevas ideas acerca de
un PNJ. Obviamente, tendrds que limar algunas aspere-
zas. Pero incluso éstas pueden darte nuevas ideas: imagi-
nate a un muchacho de 22 afios, humano, huérfano de
madre, sin hermanos ni hermanas, ni esposa... y con cua-
tro hijos, el mayor de los cuales solo tiene un ano. Ningu-
no de los crios es gemelo, asi que puede que sean todos
ilegitimos, o que el hombre mantenga a un harén. A lo

mejor todo esto te da a entender que el hombre no estd
demasiado interesado en las mujeres, sélo las utiliza para
su propio placer, pero no mantiene ningtin tipo de con-
tacto con ellas. ;Qué piensa de sus dos hijas pequefas? Y,
(como reaccionard ese personaje ante un PJ femenino?

« OCUPACION FAMILIAR o

También puedes crear carreras para la familia del
personaje (una para cada miembro, si lo deseas) siguien-
do las instrucciones para crear PNJ de la p.111 del libro
bédsico de WFJR. Esto te dird la Clase de Carrera, carrera
final y el esquema de avance para los padres y hermanos
del personaje.

Utiliza esta informacidn para darle mds color a tus
personajes; quizds la madre era una Hechicera, aun cuan-
do el padre no fuese mds que un simple Artista. O podria
dar como resultado un Guardabosques que sea hermano
de un Furtivo. Inventarse historias para explicar todas esas
historias puede dar pie no sélo a otros personajes intere-
santes, sino también darte ideas para aventuras.

Quizds incluso desees determinar la ocupacién de
todas los hermanos y demds parientes; si un padre fue
Artesano, al menos uno de los hijos deberia mantener el
negocio familiar, aunque sigues disponiendo de libertad
para elegir, como se apunta en el libro bdsico de WFJR.
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HERBARIO CO

PIENCHARCADO

Hierbas del Viejo Mundo

as hierbas descritas en la campana EJ Enemigo
Interior Vol. 1: Sombras sobre Bogenhafen (p. 40)
suponen s6lo un pequefio ejemplo de las que
pueden encontrarse por todo el Viejo Mundo.
Los libros de texto sobre hierbas y sus usos
nunca han sido muy comunes, y los herbolarios siempre
han confiado en la sabiduria popular y la herbolaria trans-
mitida de maestro a aprendiz, quizés a causa del tradicio-
nal lazo de los herbolarios con la Antigua Fe, que desconfia
del lenguaje escrito, o puede que se deba al analfabetismo
que impera en las dreas rurales donde la medicina natural
estd mds extendida.

A todo esto se debe el que la publicacién de la Con-
cordancia Herbaria y General de Nombres de Hierbas Autdctonas
de Hortensia Piencharcado haya generado tanta expecta-
cién (y no poca controversia) entre médicos, herbolarios y
académicos. Esta renombrada herbolaria de la Asamblea
ha empleado gran parte del ltimo siglo recogiendo in-
formacidn sobre ttiles plantas de todo tipo, los nombres
por los que se las conoce en todo el Viejo Mundo, y sus
distintas preparaciones y usos.

El siguiente extracto comprende una seleccién de hier-
bas que pueden utilizar los aventureros, siguiendo con el
formato establecido en El Enemigo Interior.

e AGURK o

En la Asamblea se conoce a esta planta como Temblo-
rosa. En el Imperio se la llama Zitterwort, Trema en Tilea
y Gysenblat en Norsca. Los elfos la llaman Echryddeillen.
Crece en campo abierto, donde el suelo esté mas bien seco,
sin llegar a arenoso. Para su preparacién se cogen las ho-
jas, se les quita el tallo y se cuelgan frente a la chimenea
durante al menos una semana. Esta hierba beneficia la cir-
culacién, y también ayuda al enfermo a sudar por com-
pleto cualquier resfriado. En ningtin caso debe utilizarse
para combatir la fiebre, ya que la temperatura del pacien-
te podria subir avin mds. Para utilizar la hierba, se afiaden
las hojas a un recipiente con agua hirviendo, se dejan su-
mergidas durante uno o dos minutos hasta que el agua se
tifia levemente, tras lo que se procura que el paciente inhale
los vapores durante unos tres o cuatro minutos. Pasado
este tiempo, el paciente deberia comenzar a tiritar; se le
debe acomodar y permitir que permanezca en ese estado

durante tres o cuatro horas, sin dejar de vigilarlo en todo
momento. S5i, transcurrido ese tiempo, el temblor no ha
disminuido su intensidad, se le debe administrar un se-
dante suave. Se debe administrar esta infusién con mu-
cho cuidado, y en ningtin caso debe permitirse que el
paciente la beba; puede acarrear convulsiones de muy se-
rias consecuencias si se ingiere de forma directa.

Disponibilidad

Rara. Otofio. Prados.
Precio

1COy5CO
Aplicacion

inhalar
Dosis

1 semana
Habilidades

Ninguna
Prueba

Int
Efectos

Inhalar los vapores de una infusién de Agurk causa
un temblor moderado a menos que se efectiie con éxito
una prueba de R (Inmunidad a Veneno +10). Si la prueba
fracasa, los vapores provocan unas leves sacudidas (Des -
20) durante D4 horas.

e HIERBA HECHICERA e

Hierba Hechicera es el nombre por el que se conoce
esta planta en la Asamblea. Otros nombres que recibe son
Unzauber, Exterminadoera de Brujos, Feuille Contraire y
Amiga del Cazador de Brujas. Su aspecto es parecido al
de la Hoja de Mago, y quien no esté familiarizado con este
tipo de hierbas bien podria llegar a confundirlas. La infu-
sion de sus hojas secas puede ayudar al paciente a resistir
cualquier tipo de mal infligido por causas mdgicas. Con-
viene guardar las hojas secas de Hierba Hechicera lejos de
ingredientes tales como la Raiz de Tumba vy la Hoja de
Mago, puesto que he descubierto que éstas pierden sus
propiedades tras llevar mucho tiempo almacenadas junto
a la primera.

Disponibilidad
Muy rara. Verano. Bosque.
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Precio

10 COy20CO
Aplicacién

Infusién
Preparacion

4 semanas
Dosis

3 veces al dia
Habilidades

Ninguna
Pruebas

Int
Efectos

La Hierba Hechicera estd emparentada con la Hoja
de Mago, si bien su efecto es algo diferente. En lugar de
incrementar la potencia de la magia, la anula. Un Janza-
dor de hechizos que ingiera una infusién de Hierba He-
chicera pierde D4 Puntos de Magia (que pueden
recuperarse del modo habitual), y cualquiera que beba la
infusién se beneficiard de una bonificacion de +10 en to-
das las pruebas de Fv contra hechizos y efectos magicos
durante las siguientes D4 horas.

e HOJA DE MAGO «

Al principio no estaba segura sobre si debia incluir esta
hierba o no, puesto que no se le conoce ninguna propiedad
medicinal. No obstante, sus propiedades magicas son de
sobra conocidas, con lo que consideré oportuno mencionar
al menos los distintos nombres que recibe esta planta, para
evitar la posible confusién derivada de tantas plantas dis-
tintas con las mismas propiedades. El nombre elfo para la
Hoja de Mago es Daionillyseiwyn, lo que me han dicho que
significa “la buena planta”. En Norsca se la conoce como
Troldblat, en Bretonia como Feuille Sorceiere, en Tilea como
Folimaggi (libre adaptacién del Clasico Folia Magii) y en
Albién como Draodill, que significa “la hoja de los Druidas”.

Disponibilidad
Muy Rara. Primavera. Colinas. No puede cultivarse.
Precio

10 CO y 60 CO
Aplicacion

Ingestion
Preparacidn

Ninguna (ver mds adelante)
Dosis

véase mas adelante
Habilidades

Ninguna
Pruebas

Int
Efectos

La Hoja del Mago se come cruda y mantiene sus pro-
piedades hasta tres dias después de ser arrancada. Como
su mismo nombre sugiere, sus usuarios son principalmente
lanzadores de hechizos. Cada dosis recupera un Punto de
Magia, hasta alcanzar el nivel de poder del personaje. Tira
un D6 cada vez que se consuma una dosis; si el resultado
es menor que el nimero de dosis ya consumidas ese mis-
mo dia, no surtira efecto.

o JUCK o

También conocida como Ortiga de la Vitalidad,
Klosaft, Picantosa y muchos otros nombres relacionados
con lo mismo, esta planta es muy famosa entre la chavalerfa

de las zonas rurales, que la utilizan para gastar bromas
varias. Crece en zonas boscosas y medra antes de que los
drboles se pueblen de hojas y puedan bloquear los rayos
de sol. La savia de esta planta puede emplearse para recu-
perar la sensibilidad en aquellas zonas del cuerpo afecta-
das por el frio o cualquier tipo de herida. En cierta ocasién,
yo misma la utilicé, concentrada (hervida hasta alcanzar
la consistencia de la gelatina), para tratar un caso de con-
gelacion derivada en gangrena; consegui devolverle la
sensibilidad a un pie que, de otro modo, hubiera tenido
que amputar. Debido al picor que produce, a veces se de-
berd aplicar un sedante suave al paciente, sobre todo si se
utiliza el Juck de forma continuada o sabre una gran su-
perficie, como toda una pierna.

Disponibilidad

Escasa. Primavera. Bosque.
Precio

1COy13CO
Aplicacion

Via tépica
Preparacion

2 semanas
Dosis

1 vez al dia
Habilidades

Quimica
Pruebas

Int
Efectos

Dé6+4 minutos después de la aplicacién, la zona trata-
da comienza a picar de forma insostenible. EI efecto dura
D20+40 minutos, tiempo durante el cual el personaje tie-
ne un —20 a todas las pruebas (la mitad si pasa con éxito
una prueba de Fv) debido a la distraccién que supone.

e MENTE LENTA o

Sé que hay quien con-
sidera a esta planta nada
mds que veneno, pero he
podido encontrarle utilidad
a la hora de tratar casos de
histeria aguda en los que el
paciente puede llegar a ne-
cesitar ayuda para evitar
que se hiera a si mismo, y
también en casos en los que
el dolor de una herida o in-
feccidn evita que el pacien-
te pueda conciliar el
reparador suefio. Siempre
que se controle estrictamen-
te la dosis y se vigile la res-
piracién y temperatura del paciente, creo que su uso no
entrafia mayor riesgo.

La raiz de esta planta, que crece en zonas pantanosas y
puede encontrarse junto a los neniifares, debe dejarse en
remojo en agua salada durante tres dias con sus tres noches
para eliminar cualquier tipo de impureza; después se la
dejard secar frente al hogar durante dos dias mds, o hasta
que suene a madera cuando se a golpee con un tenedor.
Luego habrd que rayarla muy fina (y mezclarla con un poco
de nuez moscada, a poder ser), envolverla en un trapo y
ahumarla sobre la chimenea durante dos semanas. Pasado
este tiempo, debe dejarse hervir el polvo durante dos dias
en una cazuela de agua a la que habremos afadido un cho-
rro de vinagre. Tras pasarlo por el colador, el preparado ya
estd listo para anadir al té o al vino templado.
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Disponibilidad:

Rara. Otono. Pantano.
Precio

10 COy 15 CO
Aplicacidn

Infusién
Preparacidn

4 semanas
Dosis

2 semanas
Habilidades

Quimica o Preparar Venenos
Pruebas

Int
Efectos

La Mente Lenta es una toxina nerviosa de mediana
potencia. El sabor de la infusién es caracteristicamente
amargo, y si se la afiade a otra bebida cabe la probabilidad
de que se la detecte (+10 si el personaje ya la ha probado
antes). Cualquier personaje que beba una infusién de
Mente Lenta deberd superar una prueba de R (Inmunidad
a Veneno +10) o sufrird ~10 a Int y Fv durante 2D10+4
horas. Sélo puede administrarse una dosis cada vez.

e RAIZ DE TUMBA e

Conocida también
como Grabwort, Dedo de
Muerto, Perdicién de Fan-
tasmas y Raiz de Morr, esta
planta suele encontrarse en
lugares sombrios y res-
guardados, en suelo hime-
do. Crece sobre todo en
cementerios, lo que unido
a sus reconocidas propie-
dades mégicas, ha llevado
a mds de uno a elaborar la
teoria que sostiene que ex-
trae su energia de los cuer-
pos enterrados.

Efectos

Contra No Muertos: como se describe en el libro béasico
de WEJR (p. 80). Tratar heridas infectadas: reduce los tiem-
pos de curacién ala mitad y afiade una bonificacién de+20 a
las pruebas de R del paciente contra pérdida permanente de
H. Tratar Podredumbre de Tumba: afiade una bonificacién
de +20 a todas las pruebas que realice el paciente.

e SCHLAFENKRAUT o

La raiz, una vez seca y
rayada, puede emplearse en diversos preparados y hechi-
zos mdgicos relacionados con los No Muertos, y parece
afectarlos del mismo modo que el veneno afecta a los se-
res vivos. Una infusién de esta rafz parece no surtir nin-
glin efecto en pacientes vivos, aunque provoca vomitos si
se ingiere una cantidad lo suficientemente grande. No es
de dominio publico el hecho de que la cataplasma creada
a partir de las hojas y raiz de esta planta acelera el proceso
curativo de las heridas infectadas provocadas por criaturas
No Muertas, y que también resulta efectiva para combatir
la enfermedad conocida como Podredumbre de la Tumba.

Disponibilidad

Muy rara. Otofio/Invierno. Claros de bosque, cemen-
terios.
Precio

5COy20CO
Aplicacidn

Infusién, veneno de hoja, cataplasma
Dosis

NA contra No Muertos; 1 semana para tratar enfer-
medades.
Habilidades

Herbolaria o Preparar Venenos, dependiendo de las cir-
cunstancias.
Pruebas

Int

Conocida en la Asamblea como Hoja del Suefio, en
Tilea como Dormifolio, y entre los elfos como Paraudiel,
esta planta suele crecer en campo abierto, y se la encuen-
tra en abundancia sobre todo en la época en que se fun-
den las 1iltimas nieves del invierno. Crece también sin
problemas en zonas pantanosas descubiertas y al lado de
corrientes de agua cuyas orillas no sean demasiado eleva-
das. Se trata de un sedante y tranquilizador muy efectivo
que puede combinarse con otros preparados, sin ningtin
efecto secundario. Las hojas secas se empapan en agua
hervida y dejada a reposar durante un minuto, aproxima-
damente; si el agua sigue hirviendo cuando entre en con-
tacto con las hojas, éstas se escaldardn y la infusién
resultante sabrd muy amarga y perderd algo de su efecti-
vidad. Las hojas también pueden afiadirse al té o al vino
templado; su fuerte sabor puede suavizarse endulzando
la bebida con algo de miel.

Disponibilidad

Rara. Primavera. Prados.
Precio

10/-y 10 CO
Aplicacidn

Infusién
Dosis

3 dfas
Habilidades

Ninguna
Pruebas

Int
Efectos

La infusidn tiene efecto tras 10+2D10 minutos de su
ingestién, induciendo al descanso; durante las primeras
cuatro horas de este suefio, la probabilidad de que el pa-
ciente se despierte a causa del ruido se reduce a la mitad. Si
el paciente se despierta en esos momentos se sentird muy
somnoliento (como si estuviera envenenado) durante 3D10
turnos a menos que supere una prueba de R (Inmunidad a
Veneno +10). Cuatro horas después el efecto de la hoja des-
aparece y el suefio del paciente recupera la normalidad. El
personaje que desee resistirse a los efectos de la
Schlafenkraut debe realizar una prueba de Fv (Inmunidad
a Veneno +10); si tiene éxito auin deberd superar una prue-
ba de R (Inmunidad a Veneno +10) para desperezarse por
completo. Estas pruebas son obligatorias cada 30 minutos
durante las cuatro horas que surte efecto la hierba.

e TRINKWORT o

Segtin reza la tradicidn halfling, esta planta nos fue
presentada por Esmeralda en persona, poco después de
que su primer esposo, Bibogenitus, introdujera el conoci-
miento de la infusidn y la destilacion en la Asamblea. Sa-
bemos que se trata de una raiz sobria, aunque los elfos la
llaman Corrylliamid. Se encuentra en lo mds profundo de
los bosques, donde a menudo crece entre las raices de lau-
reola, o cerca de los robles mds viejos. El bulbo se pela y
hornea a fuego lento como si fuera una manzana, tras lo
cual queda lista para comer.
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Dispanibilidad

Muy rara. Otofio.
Bosque.
Precio

1COy3CO
Aplicacién

Ingestion
Preparacion

1 semana
Dosis

3 dias
Habilidades

Ninguna
Pruebas

Ninguna
Efectos

La Trinkwort es una planta de aspecto parecido a
la cebella y sabor amargo, que posee la extrafa cuali-
dad de anular los efectos del alcohol. El personaje que
se coma un bulbo sufrird la mitad de las reducciones
normales derivadas de la ingestién de bebidas alcohé-
licas; este efecto puede combinarse con la habilidad
Consumir Alcohol.

o VANERA o

Algunos herbolarios del Imperio y Tilea creen que el
nombre de esta planta viene del de la diosa humana
Verena. No comparto esta opinién, puesto que en Norsca
y Kislev se la llama del mismo modo, pese a que en esos
lugares adoran a Ulric y no a Verena.

Crece en la cara sur de las colinas cretdceas, donde
recibe mucho sol y queda resguardada de los vientos.
Deben limpiarse bien las hojas antes de poner a remojo en
agua salada durante dos semanas, tras lo que se hierven y
sirven como si fueran espinacas. Su sabor mejora conside-
rablemente con un poco de mantequilla y pimienta negra.
A mi, personalmente, no me gusta administrarsela a mis
pacientes porque el dolor de cabeza que subviene una vez
el efecto de la planta desaparece a menudo deshace cual-
quier posible virtud que su accidn estimulante le hubiera
producido al paciente. No obstante, se la recetaria a quie-
nes quieran permanecer en vela, bien por tener turno de
guardia o por querer aprovechar las horas de la noche para
buscar viajeros desaparecidos, o para cualquiera que de-
sea permanecer despierto cuando el cuerpo le pida dor-
mir y no le importen las consecuencias.

Disponibilidad
Escasa, Primavera. Colinas.
Precio
2COy4CO
Aplicacidn
Ingestién
Preparacidn
2 semanas
Dosis
3 semanas

Habilidades

Curar Heridas
Pruebas

Int
Efectos

La Vanera es un estimulante que elimina la fatiga.
Suele utilizarse sobre todo durante convalecencias, si es
que el paciente no consigue descansar por algiin motivo.
Durante D8 horas posteriores a su ingestién, el personaje
se considera que estd descansando, aunque podra llevar a
cabo cualquier actividad. 5i el personaje descansa de ver-
dad, los beneficios de este descanso se doblan. Una vez la
dosis deja de surtir efecto, el usuario sufre un tremendo
dolor de cabeza durante D4 horas, con ~10 a Int y Emp.

o VIGWORT o

También conocida
como Azogada, Saltarina y
Folin Vitae, esta planta crece
en campo abierto, donde
pueda recibir mucho sal, lu-
gares de barbecho cuya co-
secha ya haya sido recogida
el afo anterior. La rafz se
seca, rayay deja a remojo en
vinagre diluido durante
diez dias. La mezcla resul-
tante se hierve, cuela y deja
reposar en un lugar oscuro
y fresco durante cuatro dias
mds. Tras endulzarlo con
miel y anadirlo al té o al vino
templado, el preparado proporciona alivio a personas que
padezcan jaqueca, somnolencia o letargo. Deberia utilizar-
se solo con efectos a corto plazo; una vez desaparece su
efecto, el paciente siempre va a sentirse peor que antes.

Disponibilidad

Escasa. Verano. Prados.
Precio

1COy5CO
Aplicacién

Infusién
Preparacion

2 semanas
Dosis

1 dia
Habilidades

Ninguna
Pruebas

Int
Efectos

Esta hierba es un estimulante moderado, e incrementa
en 10 la I del personaje durante D6+4 turnos (minutos). Trans-
currido este tiempo, el personaje deberd efectuar una prue-
ba de R (Inmunidad a Veneno +10) o se sentird somnoliento
(igual que el efecto del veneno) durante 2D6-R horas.
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La adivinacidén en el Mundo de Warhammer

0 se dan demasiados detalles sobre cémo utili-
zar la habilidad de Adivinacion (llamada Adivi-
nacidn y Artes Adivinatorigs indistintamente en
el libro bdsico de WFJR). Los juegos de ol sue-
len evitar la adivinacién, puesto que le plantea
varios problemas al DJ. No obstante, la adivinacién desem-
pefia un papel muy importante dentro de la ficcién popu-
lar y fantdstica, y si se utiliza con cuidado puede afiadirle
una atmosfera muy interesante a las campanas de WFJR,
sin que se le exija al DJ que sea capaz de prever el futuro.

Utilizar cualquier tipo de arte adivinatoria en un juego
de rol supone dos problemas fundamentales: uno, nadie (ni
siquiera el DJ) sabe exactamente qué es lo que va a ocurrir.
El argumento de un libro o el de una pelicula se conocen de
antemano (al menos el autor sabe cémo acaban) por lo que
pueden profetizarse acontecimientos sin correr ningun ries-
2o, dando por seguro que se van a cumplir. Dos, si el PJ reco-
ge demasiada informacion demasiado facilmente, la aventura
perderd buena parte de su emocion.

Asiy todo, no tiene por qué resultar tan dificil conse-
guir que las profecias y las predicciones encajen dentro
de tu campania de WFJR. Si se las utiliza adecuadamente,
le afiadirdn ambiente al juego y conseguirdn que los PJ
traten a los dioses y a sus siervos con algo mds de respeto.
Este articulo expande la habilidad de Adivinacidn, presen-
ta algunas carreras para personajes y también sugeren-
cias para que el D] mantenga bajo control cualquier tipo
de prondstico que surja durante el juego.

o HABILIDADES DE ADIVINACION

De hecho, la habilidad de Adivinacién descrita en el li-
bro basico de WEJR no es sino un compendio de habilida-
des que cubren diversos métodos para predecir el futuro.
Aligual que los idiomas y los instrumentos musicales, cada
habilidad adivinatoria debe aprenderse por separado. La
Astrologin y 1a Quiremancia son tipos de artes adivinatorias,
y como tal se tratan como habilidades diferenciadas.

Astrologia

Los personajes con esta habilidad pueden interpretar
los patrones y movimientos de las estrellas, lunas y otros
cuerpos celestes, y realizar hordscopos para particulares,
ciudades o incluso naciones enteras.

Augurio (Lectura de Presagios)

Gracias a esta habilidad se podré interpretar aconteci-
mientos en apariencia incongruentes, como pueda ser la tra-
yectoria del vuelo de una bandada de pdjaros, la forma en
que se levanta el humo de una fogata, o el modo en que las
gallinas picotean el suelo. Para el agorero, estos pequefios
detalles forman parte de un todo mayor, el universo, y pue-
den hablarle acerca del pasado, el futuro, o de otros lugares.

Escapulomancia (Lectura de Huesos)

Esta habilidad se parece mucho a la lectura de dados,
salvo que son huesos (en particular los oméplatos de cor-
dero) los instrumentos. El adivino puede interpretar el
modo en que caen y la posicién de personajes misticos
inscritos a su alrededor.

Escrutinio

Los personajes con esta habilidad utilizan una bola
de cristal o algtin artilugio parecido (como un espejo o un
cuenco lleno de agua) para ver acontecimientos futuros,
pasados o que ocurren en algin otro lugar.

Interpretacién de los Suefios

Los personajes con esta habilidad pueden desvelar el
significado secreto de los suefios, que pueden comunicar
tanto predicciones como mensajes divinos.

Lectura de Cartas

Los personajes con esta habilidad pueden echar las
cartas, bien para ellos o para los demads, bien sea para ha-
cerse una idea general del porvenir o para responder a
una pregunta en concreto. Los personajes necesitan un
mazo de cartas para utilizar esta habilidad.

Lectura de Dados

Los personajes que tengan esta habilidad pueden in-
terpretar el resultado de las tiradas de dados, bien sea para
hacerse una idea general del porvenir o para responder a
una pregunta en concreto.

Lectura de Hojas de Té

Los personajes con esta habilidad pueden interpretar
el disefio de las hojas de té en una copa vacia, y pronosti-
car qué es lo que le aguarda a quien la haya bebido.
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Ordculo

Se recomienda esta habilidad para PN]J més que para
PJ, aunque con algo de esfuerzo por su parte, el DJ puede
conseguir que un PJ ordculo encaje en la campafia. Los
personajes pueden disfrutar de poderes de ordculo tem-
poralmente a modo de bendicién, o como parte de un plan
divino a gran escala.

Una deidad posee por un tiempo al personaje y habla
por su boca mientras éste se encuentra en trance. El ora-
culo suele recordar muy poco, o nada, de dicha profecia
una vez recobra la consciencia, y los mensajes transmiti-
dos de este modo suelen ser siempre oscuros y dificiles de
interpretar.

Quiromancia

Los personajes con esta habilidad pueden interpretar
las lineas de la mano de un personaje y formular predic-
ciones acerca de su salud, vida amorosa, destino y espe-
ranza de vida.

Visionario

El personaje que tenga esta habilidad puede ver (oca-
sional e inesperadamente) destellos del futuro, o recibir
mensajes divinos en forma de visiones. Estas serdn siem-
pre confusas, tanto para quienes las experimenten como
para los inopinados testigos; a veces se tacha a los visio-
narios de locos, por lo general con motivo.

o CARRERAS PARA ADIVINOS »

De acuerdo con el libro basico de WFJR, sélo los Viden-
tes, Artistas — Adivinos, e Iniciados del Culto de Morr pue-
den recibir la habilidad de Adivinacidn. Aqui presentamos
algunas carreras avanzadas basadas en la adivinacién, ade-
mds de algunas reglas extendidas para las ya existentes:

e
0

S
. Mucha gente acude a los Astrélogos en el Viejo Mun-
[ do, y se los considera profesionales respetables. Existe cier-
ta rivalidad profesional entre los Astrdlogos y los

Adivinos, aunque no suele trascender mds alld de algtin
que otro cruce de palabras peyorativas.

Esquema de Avance

+30  +10+20

Habilidades
Adivinacion — Astrologia
Astronomia
Etigueta
Idioma Arcano — Migico
Leer/Escribir
Lenguaje Secreto — Cldsico
Sefiales Secretas
50% de posibilidades de Encanto
50% de posibilidades de Talento Matemadtico
10% de posibilidades de Cartografia (sdlo mapas de estrellas)

Equipo
Libros de tablas y mapas de estrellas; material de di-
bujo; 10D6 Coronas de Oro

Se accede desde

Aprendiz de Alquimista; Adivino; Aprendiz de He-
chicero; Artista ~ Adivino; Charlatdn; Escribano; Estudian-
te; Hipnotizador; Iniciado (cualquier religién); Vidente

Salidas Profesionales
Charlatdn; Adivino; Vidente; Erudito

Los Agoreros son sacerdotes que se especializan en
leer augurios e interpretar la voluntad de los dioses. Aun-
que los clérigos de Mérr son més conocidos por su habili-
dad para predecir el futuro, todo culto importante del Viejo
Mundo dispone de sus agoreros, quienes aconsejan a los
justos y actian de portavoces de su deidad particular.

Esquema de Avance

+10+20+10430

Habilidades

Adivinacion — Augurio

Adivinacion — Interpretacion de los Suefios

Etiqueta

Idioma Arcano — Migico

Leer/Escribir

Lenguaje Secreto — Cldsico

Meditacion

Teologta

10% de posibilidades de Adivinacidn — Lectura de Cortas
(100% de postbilidades para los seguidores de Ranald)

10% de posibilidades de Adivinacion — Lectura de Dados
(100% de posibilidades para los seguidores de Ranaid)

10% de posibilidades de Adivinacidn — Escapulomancia

5% de posibilidades de Ordculo

5% de posibilidades de Visionario

Equipo

Tiinicas clericales; equipo de accesorios para adivinaciones
Se accede desde

Iniciado; Clérigo

Salidas Profesionales
Vidente; Clérigo
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Adivino :
Los Adivinos son lectores

o i
didl s T

de presagios profesionales
y videntes del futuro. Suelen ser muy cultos y consideran
que su disciplina es una ciencia, equiparable a la alquimia
y la medicina. Su clientela, invariablemente, serd urbana
y de clase tan alta como sus honorarios.

Esquema de Avance

| MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FvEmp
+20+20 +10-+20

Habilidades
Adivinacion — Augurio
Adivinacidn — Interpretacidn de los Suefios
Encanto
Etiqueta
Idioma Arcano — Migico
Leer/Escribir
Lenguaje Secreto — Cldsico
Lengunje Secreto — Gremial
10% de posibilidades de Adivinacidn — Lectura de Cartas
10% de posibilidades de Adivinacidn — Escapulomancia

Equipo
Libros de presagios e interpretaciones; equipo para
habilidades adivinatorias; 10D6 Coronas de Oro

Se accede desde

Aprendiz de Alquimista; Aprendiz de Hechicero;
Artista — Adivino; Artista — Trilero; Astrélogo; Charlatdn;
Escribano; Estudiante; Hipnotizador; Iniciado (cualquier
religion); Vidente
Salidas profesionales

Astrélogo; Charlatdn; Erudito; Vidente

i i
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Muchos pueblos del Viejo Mundo tienen su Mujer
Sabia. Ademas de predecir el futuro y preparar pdcimas
de amor para los adolescentes mds facilmente impresio-
nables, hace las veces de médico herbolario, matrona, con-
sejera matrimonial y dispensadora de consejos para
cualquiera dispuesto a escuchar. Los hombres sabios no
son algo nuevo, pero por alglin motivo su nimero es cada
vez menor. Los Cazadores de Brujas les consideran un pro-
blema y los enviaran a la hoguera a la minima. Sélo los
humanos y los halflings pueden coger esta carrera.

Esquema de Avance

MHAHBP F R H I A Des Ld Int Fr FvEmp
+104+10  +20+10

Habilidades
Adivinacidn — Lectura de Hojas de Té
Curar Enfermedades
Elaborar Drogas
Herbolaria
Historia
Identificar Planta
Reguatear
10% de posibilidades de Qido Agudo
10% de posibilidades de Encanto con los Animales
10% de posibilidades de Adivinacidn — Lectura de Cartas
10% de posibilidades de Adivinacion — Quiromancia
5% de posibilidades de Adivinacion — Escrutinio
10% de posibilidades de Conciencia de la Magin

10% de posibilidades de Sentido Migico

10% de posibilidades de Elaborar Pociones

10% de posibilidades de Movimiento Silenciose Rural
10% de posibilidades de Sexto Sentido

10% de posibilidades de Narracion

Equipo
Cabafa ruinosa en pueblo rural
Hierbas varias y medicinas tradicionales

Equipo para habilidades adivinatorias
2D6 gatos callejeros
50% de posibilidades de verrugas

Se accede desde
Cazador; Druida; Herbolario; Lefiador; Pastor; Tram-
pero; Vidente

Salidas profesionales
Druida; Vidente

Artista- Vaticinador .

(Nota del Traductor: Se corresponde con el Quiroman-
te del bdsico de WFJR (y lo incluye)). Para poder acceder a
esta carrera, el personaje deberd poseer al menos una de
las siguientes habilidades de adivinacién, o adquirir una
de inmediato al coste de 100 puntos de experiencia, ade-
mads del precio en puntos por cambiar de carrera:

T
s i

T 2 o

Lectura de Cartas
Lectura de Dados
Lectura de Hojas de Té
Quiromancia

Para poder acceder a esta carrera, el personaje deberd
gastar 100 puntos de experiencia para poder tirar en la
siguiente tabla de habilidades, ademads de pagar el precio
en puntos por cambiar de carrera:

Tirada Habilidad Adquirida
01-30 Augurio

31-35 Oraculo

36-60 Escrutinio

61-90 Escapulomancia
91-98 Visionario

99-00 Tira dos veces
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Iniciados y Clérigos
Las habilidades adivinatorias para Iniciados y Cléri-
gos varfan segtin el culto al que pertenezcan.

Manann: sus Iniciados adquieren una forma limitada
de Augurio, lo que les permite predecir cambios climdticos.
Augurio (plena potencia), Astrologia, Escrutinio vy
Escapulomancia se anaden a la lista de la que los personajes
pueden elegir cuando suban de nivel. Los Clérigos de
Manann tienen una posibilidad del 1% de adquirir Ordculo y
una del 3% para Visionario cada vez que avancen un nivel;
estas habilidades cuestan 100 puntos de experiencia cada una
y no podrdn utilizarse hasta que se haya pagado su coste.

Mérr

Los Iniciados de Mérr consiguen la habilidad Inter-
pretacidn de los Suefios. Las siguientes habilidades se afia-
den alalista de la que los personajes pueden elegir cuando
suban de nivel: Augurio, Astrelogia, Escrutinio y
Escapulomancia. Los Clérigos de Mérr tienen una posibili-
dad del 5% de adquirir Ordculo y una del 10% para Visio-
naric cada vez que suban de nivel; estas habilidades
cuestan 100 puntos de experiencia cada una.

Myrmidia

La habilidad Augurio se afiade a la lista de la cual los
Iniciados y Clérigos de Myrmidia pueden elegir cuando
avanzan de nivel. Los Clérigos de Myrmidia disponen de
una posibilidad del 1% de obtener Ordculo y una del 2%
para Visionario cada vez que suban de nivel; estas habili-
dades cuestan 100 puntos de experiencia cada una.

Ranald: Augurio, Lectura de Cartas y Lectura de Dados
se afladen a la lista de habilidades que los [niciados y Clé-
rigos de Ranald pueden elegir cuando suban de nivel. Los
Clérigos de Ranald disponen de una posibilidad del 1%
de adquirir Ordeulo y una del 3% para Visionario cada vez
que aumenten de nivel; estas habilidades cuestan 100 pun-
tos de experiencia cada una.

Shallya

Los Iniciados de Shallya adquieren una forma limitada
de Augurio, que les otorga una perspectiva divina de la natu-
raleza de cualquier enfermedad u otro tipo de afliccidn; tras
superar con éxito una prueba de Augurio, consiguen una
bonificacién de +10 a todas las pruebas relacionadas con el
tratamiento de un paciente. Auguirio (mdximo poder), Astro-
login y Escrutinio se afiaden a la lista de habilidades de la que
los Iniciados y Clérigos de Shallya pueden escoger cada vez
que suban de nivel; el personaje capacitado adquiere una
bonificacién de +10 por nivel a todas las pruebas que utili-
cen estas habilidades para diagnosticar o tratar enfermeda-
des y azogues similares. Los Clérigos de Shallya poseen una
posibilidad del 1% de adquirir Ordculo y una del 2% para
Visionario cada vez que suban de nivel; estas habilidades
cuestan 100 puntos de experiencia cada una.

Taal

Sus Iniciados adquieren una forma limitada de Awugu-
tio, 1o que les permite predecir cambios climdticos. Las si-
guientes habilidades se afiaden a la lista de la que los
Iniciados y Clérigos de Taal pueden escoger cuando suban
de nivel: Augurio (pleno poder), Astrologia, Escrutinio y
Escapulomancia. Los Clérigos de Taal disponen de una posi-
bilidad del 1% de adquirir la habilidad Ordculo y un 3%
para la de Visionario cada vez que suban de nivel; estas ha-
bilidades cuestan 100 puntos de experiencia cada una.

Ulric
Las siguientes habilidades se afiaden a la lista de la
que los Iniciados y Clérigos de Ulric pueden elegir cada

vez que suban de nivel: Augurio, Escrutiniv y Escapulo-
mancig. Los Clérigos de Ulric disponen de una posibili-
dad del 1% de adquirir 1a habilidad Ordculo y un 2% para
Visionario cada vez que suban de nivel; estas habilidades
cuestan 100 puntos de experiencia cada una.

Verena

Las siguientes habilidades se afiaden a la lista de la
que los Iniciados y Clérigos de Verena pueden escoger
cada vez que suban de nivel: Augurio, Astrologia, Escruti-
nio y Escapulomancia.

La Vieja Fe

Los Druidas adquieren una forma limitada de Augu-
rio, lo que les permite predecir cambios climéticos. Ade-
mas de las habilidades que obtienen de sus familiares, los
Sacerdotes Druidicos pueden elegir una habilidad de la
siguiente lista cada vez que suban de nivel: Augurio (ple-
no poder), Astrologin, Interpretacion de los Suerios, Escruti-
nio, Escapulomancin y Lectura de Hojas de T¢. Los Sacerdotes
Druidicos disponen de una posibilidad del 1% de adqui-
tir Ordculo y una del 2% para Visionario cada vez que as-
ciendan un nivel; estas habilidades cuestan 100 puntos de
experiencia cada una.

Dioses del Caos y dioses de la Ley:

Ni los seguidores del Caos ni los de la Ley creen dema-
siado en la adivinacién. Para los seguidores de la Ley, el
futuro por definicién ya estd determinado aunque no se
conozca, con lo que cualquier intento de adivinar aconteci-
mientos por venir constituye un ataque contra las leyes del
universo. Para los seguidores del Caos, por el contrario, la
infima garantia de obtener cualquier informacién exacta o
acertada hace que todo el proceso carezca de sentido.

o LA ADIVINACION
ENTRE LAS DEMAS RAZAS e

Elfos

Predecir el futuro es un pasatiempo corriente entre los
elfos, tanto por diversién como con propdsitos mds serios.
Los elfos sobresalen en el arte del Augurio, en parte debidoa
su filosofia que entiende que todo lo que existe sobre la tie-
rra estd relacionade de algiin modo entre si, y creen que el
estado de las cosas en el pasado o en otros lugares puede
verse en forma de pequefios acontecimientos parecidos y
variaciones sutiles. Por esa misma razon, la Astrologia es una
habilidad muy popular entre los elfos, aunque sus cilculose
interpretaciones difieren en parte de la tradicién humana.

Enanos

Los enanos no suelen disponer de demasiado tiempo
para adivinaciones; a mds de un enano se le ha oido decir
que “el mejor modo de predecir el futuro es moldearlo
con tus propias manos”. No obstante, los clérigos de Ja
mayoria de las deidades enanas consultan a veces a sus
dioses mediante la invocacidn de runas, un proceso simi-
lar a la lectura de cartas que utiliza pequefias piedras con
diversas runas inscritas. Las deidades enanas no suelen
comunicarse con sus seguidores por medio de Ordculos
ni Visionarios, puesto que la naturaleza practica de los
enanos no comtulga del todo con tales practicas.

Halflings

La Lectura de Hojas de Té estd ampliamente extendida
entre los adivinos halfling, que tampoco olvidan las car-
tas y los dados. Algunos Clérigos de Esmeralda destacan
en la Interpretacidn de los Suefios, aunque se cuidan muy
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mucho de preguntar qué es lo que su cliente habia comi-
do antes de echarse a dormir; el queso fundido, en parti-
cular, se cree que socava en gran medida la fiabilidad
profética de los suefios.

o LECTURAS Y PRESAGIOS o

Las habilidades adivinatorias pueden funcionar de
dos maneras; pueden tratarse de lecturas, empleadas por
personajes capaces que intentan adquirir algtin tipo de
conocimiento sobrenatural, o pueden ser presagios, em-
pleados por las deidades para comunicarse con su grey.

Los presagios serdn mucho mds fdciles de controlar para
el DJ, puesto que él ejerce un control abseluto sobre ellos. Si
una deidad tiene algo que comunicarle a uno o més PJ, el DJ
sabrd exactamente de qué se trata, y no es probable que des-
equilibre la aventura diciendo lo que tenga que decir.

Las lecturas ya son harina de otro costal. E1 P] ducho en
las artes adivinatorias puede que escoja ejercitar su talento
en cualquier momento, con lo que el DJ cogido por sorpresa
puede hablar mds de la cuenta, destrozando el suspense y
convirtiendo la aventura en un paseo para los PJ.

» PROCEDIMIENTOS o

La habilidad de Adivinacicn en el libro bdsico de WEJR
depende de las pruebas de Int, pero las siguientes reglas
opcionales afiaden algo mdés de detalle al proceso.

Primero, el DJ debe asegurarse de que la habilidad em-
pleada resulta apropiada a la situacién. Como hemos dicho
mads arriba, algunas habilidades adivinatorias pueden plan-
tear preguntas muy concretas, mientras que otras tan sélo
proporcionan una idea general del porvenir. Ademads, algu-
nas habilidades pueden utilizarse a voluntad, mientras que
otras tan sélo facilitan la recepcidn del personaje a mensajes
sobrenaturales, sin otorgarle ninglin control scbre cudando
ni de qué modo recibe dichos mensajes. En tales casos, de-
penderd del DJ decidir cudndo recibe la informacién el PJ, y
cémo de claro u obscuro resulta el comunicado. Se da cuenta
de todo esto en una seccién posterior.

El personaje que indague de forma activa haciendo
uso de su habilidad adivinatoria (Astrologiz o Lectura de
Cartas, por ejemplo) antes tendrd que superar una prueba
de Int. Esto determina si el personaje es capaz de recabar
algtin tipo de informacién. 5i ha tenido éxito, procede una
segunda prueba contra la media de Int y FP, con el fin de
interpretar los resuliados de la adivinacién. Esta tirada
afecta directamente a la calidad de la informacidn: lo cla-
ra que resulta, lo completa que pueda llegar a ser, etc.

Estas tiradas dejan el campo libre para la interpreta-
cién; por ejemplo, si un personaje consigue dos tiradas
asombrosamente espectaculares, pero el DJ no tiene nada
que decirle o no quiere desvelar la trama de la aventura,
jtodavia puede acertar cudl es el niimero de loteria que va
a resultar premiado en alguna ciudad lejanal

o MODIFICADORES e

Ambas tiradas pueden quedar sujetas a varios modifi-
cadores. Las circunstancias juegan un papel fundamental.
Obviamente, un personaje que intente dibujar o interpretar
una carta astral en mitad de una batalla va a disponer de
unos cuantos modificadores negativos debido al ruido’y al
peligro (aparte de contar como blanco inmévil), pero otras
circunstancias no tan extremas también tendrdn su efecto.
Aqui relatamos algunos ejemplos; animamos al D] para que
imponga modificadores parecidos en caso de que existan
otras condiciones poco menos que ideales.

Trabajar sin equipo: -10 o mds

La mayoria de las habilidades adivinatorias precisan
algiin tipa de instrumental. No se pueden leer las cartas si
no se tiene una baraja, por ejemplo, y algunos métodos,
como la astrologia, precisan libros, cartas y otras herra-
mientas. Utiliza el sentido comun en estos casos para de-
cidir cudndo una adivinacién va a ser posible aun sin
equipo, y para decidir la bonificacién negativa.

Trabajar con equipo improvisado: -10 a 30

En un momento, el personaje puede pintarle unos
puntos a un cubo de madera o a un hueso y hacerse de un
dado, utilizar un charco como superficie escudrifiadora, o
incluso dibujar su propia baraja. Pero estos elementos
nunca van a funcionar igual de bien que los de verdad. La
penalizacién varia segtin la cantidad y complejidad del
equipo necesario para el método en cuestidn.

Distracciones: -10 o mds

Una adivinacién en condiciones precisa concentracion,
y cualquier distraccién puede afectar al resultado. Cuando
se decida la penalizacidn, serd importante tener en cuenta
tanto la calidad de la distraccién como la complejidad del
método empleado. Leer la palma de la mano o los posos
del té en una taberna ruidosa y mal iluminada sélo recibird
una bonificacién negativa de—10, pero intentar calcular todo
un hordscopo en las mismas circunstancias resultard mu-
cho mds complicado: -30 0 mds. Si el personaje supera una
prueba de Fv se divide entre dos el modificador.

Complejidad de la pregunta: a discrecidn del D]

Una pregunta muy concreta siempre es mds dificil de
responder que otra mds sencilla, asi que las oportunida-
des de éxito quedan sujetas a modificadores. Cuanto mds
detalle o complejidad exija la pregunta, mayor serd la bo-
nificacién negativa; por ejemplo, “;Dénde estd la hija del
Graf y quién la ha llevado alli?” es una pregunta mucho
mas inquisitiva que “;Estd en peligro?” o “;Se marché por
voluntad propia?” Cuanta més informacién quiera cono-
cer el adivino, mds dificil.

Habilidades de apoyo: +5 o mds

Algunas habilidades no adivinatorias pueden ayudar
a un personaje a llevar a cabo su pronéstico. Por ejemplo,
Astrologfn implica un montdén de célculos y la constata-
cién de tablas y cartas astrales, con lo que un personaje
con Talento Matemdtico lo va a tener mds fécil que otro que
no lo posea. Aqui presentamos una lista de habilidades
adivinatorias modificadas por habilidades de apoyo; el D]
tiene via libre para afiadir, quitar y ajustar estos modifica-
dores como exija la campafia:

Astrologia: Talento Matemdtico +10, As-
tronomia +10

Augurio: Teologia +10, Oido Agudo
+5, Vision Excelente +5

Escapulomancia: Saber Riinico +10

Escrutinio: Conciencia de la Magia +10,

Meditacion* +10
Interpretacion de los Suefios: Teologia +10, Meditacién®

+10
Lectura de Cartas: Juego +5
Lectura de Dados: Juego +10
Lectura de Hojas de Té: ninguna
Ordculo: Teologia +10
Quiromancia: Vision Excelente +10
Visionario: Teologia +10

Habilidad Sacerdotal: +2 a +20. Los Clérigos, Sacer-
dotes y Druidas obtienen un
+5 por nivel a todas las tira-
das de adivinacién. Los ini-

ciados, un +2.
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* Este modificador se aplica sélo en caso de que el
personaje medite durante 1D6 turnos antes de escudrifiar
o interpretar un suefio. Este proceso no otorga Puntos de
Magia adicionales.

Resultados
Prueba superada por 30+

El adivino recibe un mensaje muy claro. Nétese que
esto no significa que sea facil de comprender; aunque
no quepa duda acerca del contenido del mensaje, su sig-
nificado puede permanecer confuso.

Prueba superada por 20-29

El mensaje estd bien claro, pero no del todo comple-
to. Por ejemplo, puede mencionar el peligro de una em-
presa pero no el tesoro que aguarda al final (o viceversa,
si te sientes cruel); o puede que indique mas de una po-
sible respuesta.

Prueba superada por 10-19

El mensaje resulta muy incompleto y sélo menciona
uno o dos puntos relacionados con la pregunta. Por ejfem-
plo, puede que mencione el color verde y el niimero cin-
co, pero nada de orcos ni de cuevas.

Prueba superada por 0-9

El mensaje sélo menciona un aspecto de la respuesta
a la pregunta, y /o serd muy indirecto y criptico.

Prueba fallada

No se proporciona ningtin tipo de informacién, aun-
que no significa necesariamente que no exista respuesta
(ver Efectos Criticos méds abajo).

« EFECTOS CRITICOS

Cada vez que aparezca una pareja en la tirada (11, 22,
33, etc.), tiene lugar un efecto critico en lugar del resulta-
do que aparece en la lista anterior. Un éxito critico no tie-
ne por qué ser bueno, pero un fallo critico siempre va a
ser algo malo. El personaje adivino puede gastar un Pun-
to de Destino para evitar el efecto critico, en cuyo caso se
trata como un efecto normal.

Exitos Criticos

Un éxito critico significa que el adivino ha contactado
con el Mds Alld de un modo que ningtin humano podria
sospechar jamds. El efecto preciso deberd ajustarse a la
situacién y al método de adivinacién empleado, aunque
aqui ofrecemos algunas sugerencias:

Astrologia: El Astrélogo descubre sin darse cuenta
una nueva constelaciéon emplazada en un lugar de rele-
vancia, y gana un Punto de Locura al ser incapaz de inter-
pretarla.

Augurio: Las entrafias del animal sacrificado mues-
tran una deformacién (o0 mutacion) relevante para la pre-
gunta: unrostro, un emblema herdldico, incluso un mapa.
El Agorero adquiere un Punto de Locura y cualquier tes-
tigo del augurio deberd superar una prueba de Fr o sufri-
rd también la adquisicién de un Punto de Locura.

Escapuilomancia: Los huesos caen dibujando un patrén
claro, reconocible para cualquiera sin necesidad de poseer
talentos adivinatorios. Puede tratarse de un mapa, un em-
blema herdldico o cualquier otro simbolo, incluso letras que
deletreen una palabra. El lector de los huesos debera supe-
rar una prueba de Fr o adquirir un Punto de Locura.

Escrutinio: Una luz cegadora brota del instrumento
del escrutinio, y cuando los ojos de los asistentes se hayan
acostumbrado a ella podré verse una imagen, flotando en
el haz como si se tratara de un holograma. Cualquier tes-

tigo del acontecimiento deberd superar una prueba de Fr
o adquirir un Punto de Locura; los personajes con Visidn
Nacturna, Vision Excelenrte y otras habilidades basadas en
el sentido de la vista deben realizar una prueba de R o
perderan dichas habilidades durante D6 dias, debido a
danios en la retina.

Interpretacion de los Sueiios: El intérprete comienza
a tener un suefio recurrente sin proponérselo, cuya clari-
dad e intensidad aumentan noche a noche. El suefio estd
claramente relacionado con el caso (el DJ tendréd que tra-
bajar en los detalles), y no cesard hasta que se resuelva
éste, Todas las noches que el intérprete suefie lo mismo,
deberd superar una prueba de Fr o adquirir un Punto de
Locura; la primera noche, la prueba tiene una bonifica-
cién de +70, 1a segunda de +60, y asi sucesivamente.

Lectura de Cartas: Las cartas entran en combustion
espontdnea, convirtiéndose en cenizas al instante e impri-
miendo sus ilustraciones sobre la superficie donde estu-
vieran apoyadas. Todos los testigos del acontecimiento
(incluido el lector de cartas) deben superar una prueba de
Fr o adquirir un Punto de Locura; los Trileros, Husionis-
tas y Charlatanes poseen un +20 a la prueba, debido a su
naturaleza cinica.

Lectura de Dados: Los dados ruedan sobre si mismos
durante un tiempo extraordinario antes de detenerse, lue-
go levitan y caen sobre la mesa (o el suelo, donde proce-
da) con gran estrépito, con la fuerza suficiente como para
causar dafios: romper la mesa, enterrarse unos centime-
tros en la arena, y cosas por el estilo. Los asistentes al pro-
digio (incluido el lector de dados) deberdn superar una
tirada de Fr o adquirir un Punto de Locura; los Trileros,
Nusionistas y Charlatanes disfrutan de un +20 a la prue-
ba, debido a su naturaleza cinica.

Lectura de Hojas de Té: Las hojas se unen hasta for-
mar una imagen o un conjunto de letras, con absoluta cla-
ridad. No habrd fragmentos incompletos ni hojas que no
encajen en el patrén; el resto de la copa luce tan limpio
como si se acabara de fregar. Quien esté efectuando la lec-
tura deberd superar una prueba de Fr o adquirird un Pun-
to de Locura.

Quiromancia: El quiromante se da cuenta de la exis-
tencia de que varias lineas significativas en la palma del
sujeto forman un patrén de gran relevancia para la pregun-
ta en cuestién. El D] tendrd que utilizar la imaginacidn,
aungue algunos ejemplos serian runas (incluido el simbolo
triangular de los skaven), el simbolo de una deidad o dios
del Caos, o incluso un mapa. El quiromante deberd superar
una prueba de Fr o adquirird un Punto de Locura.

Visionario: El visionario se desploma (cuenta como
indefenso) mientras ante sus ojos desfila una nitida visién
que le obliga a superar una prueba de Fr o adquirird un
Punto de Locura, y a superar una prueba de Int o no serd
capaz de recordar los detalles una vez la visién se desva-
nezca; la cantidad de informacién que recuerde serd pro-
porcional al resultado de la tirada de la prueba de Int.

o FALLOS CRITICOS

Astrologin: El astrélogo comete un error de bulto en
algun cdlculo, obteniendo una lectura tan rica en detalles
como carente de significado. Puede que se confundiera al
apuntar la fecha de nacimiento, o que haya realizado un
horéscopo para cualquier otra persona salvo su cliente;
los DJ sobrados de imaginacidn sabrdn convertir esto en
una fuente de acontecimientos donde implicar a los PJ.

Augurio: El agorero realiza un mal corte y el animal
sacrificado derrama todas sus visceras, salpicdndolo toda
de entrafias y demds érganos de forma ciertamente des-
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agradable. Los testigos deberdn superar una prueba de R
para evitar las nauseas que les provoca el espectdculo (-10
a todas las pruebas durante 30-R minutos; un fallo critico
indica que el personaje se pasa ese tiempo vomitando,
contando como boca abajo e incapaz de llevar a cabo nin-
gln tipo de accién), y se pierde cualquier posibilidad de
obtener informacién de la lectura. El agorero deberd en-
frentarse a la misma prueba, con -25.

Escapulomancia: Los huesos se astillan al ser arro-
jados. El lanzador y cualquiera que esté observando a

una distancia de hasta un metro deberan superar una
prueba de riesgo o sufrir un golpe de 1 R en el rostro a
causa de las astillas. Un fallo critico en la prueba de ries-
go significa que la victima deberd superar una prueba de
R o perderd un ojo.

Lectura de Cartas: El lector despliega la baraja en el
orden inverso, con lo que cualquier carta que hiciera re-
ferencia al futuro se entenderd que habla del pasado, y
las que se refieran a enemigos y peligros pueden quedar
en una posicién que las relacione con amistades y venta-
jas, y asi.

Lectura de Dados: Los dados quedan en perfecto equi-
librio sobre uno de sus vértices, como si se negaran a co-
municar mensaje alguno. También puede que rueden fuera
de la mesa, se escapen rebotados por la ventana, o que se
rompan cuando los arrojen.

Lectura de Hojas de Té: La copa se resquebraja en la
mano del lector. Recibe un golpe de 3 R en la palma, de-
jando una cicatriz que evitard la correcta lectura
quiromadntica de esa mano en el futuro.

Ordculo: El ordculo cae poseido por un Demonio,
dando como resultado desde la locura temporal a que el
ordculo adopte la auténtica forma del Demonio y siembre
el panico en las calles. E1 DJ decidird si la posesién es per-
manente o no.

Quiromancia: El lector se encuentra con una cicatriz,
un pelo suelto o una sombra en la palma de la mano del
sujeto y lo interpreta como si se tratara de una linea. Se
afiade un elemento de relevancia (pero falso) a la lectura,
lo que puede conducir a los P] a una caceria de gamusinos
0 a una interpretacién completamente errénea.

Visionario: El poder de la visién frie la mente del vi-
sionario, provocdndole 1D6 Puntos de Locura instantdnea-
mente. Aun cuando recupere la cordura, el visionario
habrd perdido su habilidad para siempre, y no podrd vol-
ver a adquirirla en carreras futuras.
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muerte. Cualquier criatura viva herida (que no muerta)
con una Flecha del Hueso Maldito deberd efectuar una
prueba de Resistencia. Si la falla, la criatura muere para
convertirse en un Zombi al servicio del lider del bando de
No Muertos.

Las Flechas del Hueso Maldito no surten ningtin efec-

La persona que disparé la flecha no tiene ninguna
autoridad sobre la criatura convocada. La flecha se des-
truye en el momento de la convocacién.

-

Flecha de Vue[6 Lejano

e

to sobre No Muertos o No Muertos Etéreos. Si que provo-
can dafio a Elementales y Demonios como si se trataran
de flechas mdgicas sin habilidades especiales. Las Flechas
del Hueso Maldito se destruyen al golpear a su objetivo.

Flecha de Convocacién Horrenda

Las flechas de este tipo son tanto componentes de
hechizos como armas de proyectiles. Sus cabezas suelen
estar talladas en cristal, y funcionan de modo muy similar
a las Joyas de Hechizo.

Cuando la flecha sale disparada y hace impacto, se
lanza un hechizo al azar. Las Flechas de Convocacién
Horrenda varian dependiendo de qué es lo que convocan,
pero la criatura o criaturas convocadas siempre aparece-
rdn a un metro del punto de impacto. Las flechas de este
tipo suelen encontrarse de una en una cada vez.

Para determinar el tipo de convocacion, tira en la ta-
bla siguiente:

D100 Ndmero Criatura(s) Convocada(s)
01-05 D3 Bebedores de sangre
06-10 D3 Demonios Menores
11-15 D3 Portadores de Plaga
16-20 D3 Horrores Rosa

La flecha posee una autonomia de vuelo que dobla la
de una flecha normal disparada con el mismo arco. La ta-
bla de alcances estdndares aparece en la pégina 129 del
libro bédsico de WFJR.

Flecha de Miedo

Ademds de causar dafio normal, esta flecha obliga a
su blanco a someterse a una prueba de miedo o terror, a
menos que sea inmune a tales reacciones psicoldgicas. Tira
en la tabla siguiente:

D100 Efecto
01-75 Miedo
76-90 Terror
91-97 Miedo
98-00 Terror

Todas las criaturas aliadas del blanco y que lo ten-
gan en su campo de visién deberdn realizar la misma prue-
ba de miedo o terror si aquel falla la suya. La flecha se
destruye tras el impacto.

Flecha de Fuego

La flecha entra en llamas en pleno vuelo, causando
D4 dafio adicional a menos que el blanco sea inmune al
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fuego (en cuyo caso no recibe dafio alguno), o que sea in-
flamable (2D4 dafio adicional). Una Flecha de Fuego cau-
sa el triple del dafio normal a los Elementales del Agua.
La flecha se destruye tras el impacto.

Flecha de Hielo

La flecha se transforma magicamente durante el vue-
lo, convirtiéndose en una arista mortal de hielo encanta-
do. Causa D3 dafio adicional si golpea con éxito a menos
que el blanco sea resistente al frio. La victima siempre
podrd superar una prueba de Resistencia para evitar este
dafio adicional.

Las Flechas de Hielo causan el triple del dafio normal
a los Elementales del Fuego, pero ninguno en absoluto a
los Elementales del Agua. No poseen ninguin efecto espe-
cial sobre No Muertos, criaturas Etéreas, Elementales o
Demonios, aunque dafiaran a estas criaturas como si se
tratara de flechas mdgicas sin habilidades especiales.La
flecha se destruye tras el impacto.

Flecha de la Locura

Esta flecha estd encantada para provocar locura a cual-
quier criatura que golpee. Las criaturas vivas cuya Int sea
de 10 0 mas y resulten heridas (que no muertas) por la
flecha, adquieren inmediatamente 2Dé Puntos de Locura.
El resto de criaturas resultan heridas como si se tratara de
una flecha mdgica sin habilidades especiales. La flecha se
destruye tras el impacto.

Flecha de Poder

La flecha estd encantada para golpear con Fuerza 10,
en lugar de con la fuerza normal del arco que la dispare,
La flecha se destruye tras el impacto.

Flecha Ladrona de Mentes

Este nombre cubre una amplia variedad de flechas
con efectos similares, que no idénticos. Tira en la tabla
siguiente para determinar el efecto. La flecha inflige
dano normal si golpea con éxito, y se aplica su efecto
mdgico si hiere (sin matar) a su blanco. El efecto dura
D6 horas.

D100 Caracteristica Efecto
01-20 InteligenciA -10
21-40 Frialdad -10
41-60 Fuerza de Voluntad -10
61-70 Inteligencia -20
71-80 Frialdad -20
81-90 Fuerza de Voluntad -20
91-93 Inteligencia =20 *
94-96 Frialdad =20 *

97-00 Fuerza de Voluntad =20 *

* La victima debe realizar una prueba de estupidez de
inmediato

Las Flechas Ladronas de Mentes no afectan de un
modo especial a los No Muertos, criaturas Etéreas, Ele-
mentales ni Demonios; causan dafio a estas criaturas
como si se trataran de flechas magicas sin habilidades
especiales. La flecha se destruye tras el impacto.

Flecha de Pestilencia

La flecha es portadora de una terrible enfermedad y
causa automdticamente heridas infectadas a cualquier cria-
tura que golpee (excepto No Muertos, criaturas Etéreas,
Elementales y Demonios). Las Flechas de Pestilencia son
muy utilizadas por los skaven y los seguidores de Nurgle.
La flecha se destruye tras el impacto.
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Flecha de Perforacidn

Esta flecha estd afilada por medios mdgicos, de modo
que ninguna armadura no magica ni ningtin escudo pro-
porcionan proteccién contra ella. Dichas armaduras no se
tienen en cuenta a la hora de calcular el dafio, pero las
armaduras mdgicas funcionan con normalidad.

Flecha de Justo Destierro

Esta flecha estd encantada para provocar inestabilidad en
las criaturas que no pertenezcan al mundo material de todos
los dias, ademds de causar dafio normal. Tira en la tabla si-
guiente para determinar el alcance exacto de sus efectos.

5i la flecha hiere pero no destruye a su objetivo, de-
berd tirar inmediatamente por inestabilidad, sustrayendo 3
ala tirada. Si la tirada de dados modificada es cero o me-
nos, el blanco resulta destruido al instante,

D100 Funciona Contra

01-20  No Muertos

21-40  No Muertos y criaturas Etéreas

41-60  Elementales

61-80 Demonios

81-85 No Muertos, criaturas Etéreas y Elementales
86-90 No Muertos, criaturas Etéreas y Demonios
91-95 Elementales y Demonios

96-00 Todas las criaturas quedan sujetas a inestabi-

lidad
La flecha se destruye al golpear a su objetivo.

Flecha de Sueiio

La flecha no causa dario alguno. No obstante, si el
disparo tiene éxito el blancoe debera superar una prueba
de Fv o caerd dormido, como si se hubiera lanzado sobre
ellos un hechizo de Suefio. La prueba dispone de una bo-
nificacién de +5 por cada pieza de armadura mégica y de
+10 por escudo mdgico. Las armaduras y los escudos no

/ madgicos no proporcionan proteccién alguna contra la Fle-

cha de Suefio.

Las Flechas de Suefio no poseen ningtin efecto espe-
cial contra No Muertos, criaturas Etéreas, Elementales ni
Demonios. Causan dafio a esas criaturas como si se trafa-
ra de flechas mdgicas sin habilidades especiales.

Flecha de Lenta Condena

Este nombre cubre una seleccion de fiechas con efec-
tos similares, que no idénticos. Tira en la tabla siguiente
para determinar el efecto. La Flecha de Lenta Condena
causa dafio normal si golpea con éxito, vy el efecto magico
surte efecto si la flecha hiere, sin matar, al blanco.

D100 Caracteristica Efecto
01-10  Movimiento -1
11-40  Iniciativa -10
41-60 Iniciativa =20
61-90 Destreza -10
91-98  Destreza -20
99-00 Iniciativa -20
y Movimiento -1

Las Flechas de Lenta Condena no poseen ningtin efec-
to reductor de caracteristicas cuando se utilizan contra No
Muertos, criaturas Etéreas, Elementales o Demonios. No
obstante, causaran dano a estos tipos de criaturas como si
se tratara de flechas magicas sin habilidades especiales.
El efecto dura D6 horas.

La flecha se destruye tras el impacto.

Flecha de Veneno

La flecha causa heridas envenetiadas. Calcula el dafio
con normalidad; si el blanco sobrevive a este dafio nor-
mal, debera superar una prueba de venenp o morira inme-
diatamente.

Las Flechas de Veneno no poseen ningtin efecto espe-
cial sobre No Muertos, criaturas Etéreas, Elementales o
Demeonios. Causan dano a estas criaturas como si se trata-
ra de flechas normales sin habilidades especiales.

Flecha Inestable

La Flecha Inestable presenta un perfil nebuloso e in-
definido, con lo que nunca se la puede ver bien del todo,
aungue si que es lo suficientemente sélida como para que
se la pueda palpar. Esto es asi porque su estado fluctiia
constantemente entre el estado etéreo y el material.

Este cambio de fase constante significa que cuando
golpee a su objetivo ignora cualquier tipo de armadura: la
flecha la atraviesa etérea, jpara materializarse después den-
tro de su blanco impotente! Las armaduras mdgicas pro-
porcionan proteccién normal contra este tipo de flecha.

La flecha se destruye tras el impacto.

Flecha Debilitadora

La flecha estd encantada para debilitar a su objetivo.
Tira para impactar y calcula el dafio de modo normal. Si
la flecha hiere, sin matar, tira en la tabla siguiente:

DI1p0  Caracteristica Efecto
01-25  Habilidad con Armas -10
26-50  Fuerza -1
51-75  Resistencia -1
76-83  Habilidad con Armas -20
84-92  Fuerza -2
93-00 Resistencia -2

El efecto dura D6 horas. Estas flechas no poseen nin-
gln efecto especial sobre No Muertos, seres Etéreos, Ele-
mentales 0 Demonios, aunque dafia a estas criaturas como
si se trataran de flechas mdgicas sin habilidades especia-
les. La flecha se destruye tras el impacto.
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Flecha de Herida

La flecha estd encantada para provocar heridas agra-
vadas. Tira en la tabla siguiente:

D100 Heridas
01-50 +1
51-75 +2
76-90 +3
91-95 +4
96-0 x2

Nétese que estos modificadores se aplican a las heri-
das provocadas (tras los efectos de armadura y resisten-
cia), y no al dafio que provoca la flecha.

Flechas Mdgicas Aleatorias

La tabla siguiente te permite seleccionar flechas ma-
gicas aleatorias entre la lista de las incluidas aqui, en el
libro basico de WEJR y en el volumen de préxima apari-
cién El Reino de la Hechicerin:

D100 Tipo de Flecha Nitmero
01-04 Flecha de Perdicion s
05-06 Flecha de Desangramiento il
07 Flecha de Hueso Maldito D3
08 Flecha Convocacién Horrenda 1
09-12 Flecha de divisién D3
13 Flecha de Condena 1
14-23 Flecha de Vuelo Lejano D6
2427 Flecha de Miedo D3
28-31 Flecha de Fuego _ D3
32-35 Flecha de Agarre 1
36-39 Flecha de Hielo D3
40-41 Flecha de Hielo D3
42-51 Flecha de Poder D6
52-53 Flecha Ladrona de Mentes D3
54-55 Flecha de Pestilencia 1
56-60 Flecha de Perforacién D6
61-65 Flecha de Potencia D6
66 Flecha del Justo Desvanecimiento i
67-68 Flecha de Suefio D6
69-70 Flecha de Lenta Condena D3
71-80 Flecha de Impacto Seguro D6
§1-90 Flecha de Vuelo Verdadero D6
91-93 Flecha de Veneno D3
94-95 Flecha Inestable 1
96-00 Flecha Debilitadora D3

Recuperar Flechas Mdgicas

Muchos tipos de flechas mégicas resultan destruidos
cada vez que golpean su objetivo; su sustancia se consu-
me al producir el efecto mdgico, tanto si éste tiene lugar
como si no. Las flechas de este tipo que yerran la diana
también se destruyen en cuanto entran en contacto con
algo sdlido (el suelo, una pared, etc.).

5i una flecha no es destruida al impactar, tira un D6
al final del combate durante el que se dispard. El resulta-
do de 1 indica que la flecha estd intacta y que puede recu-
perarse y utilizarse de nuevo.

Disparar Flechas Mdgicas con Arcos Magicos

A menos que se especifique lo contrario en la des-
cripcién del objeto, los efectos son acumulables. Asi, por
ejemplo, cuando una Flecha de Herida +4 se dispara des-
de un arco con Dafio Adicional +4, jel dano aumenta has-
ta alcanzar un devastador 8!

e HABILIDADES MAGICAS
PARA ARCOS e

Al igual que con las armas cuerpo a cuerpo, primero
serd necesario determinar el nimero de habilidades méa-
gicas (en caso de que haya alguna) de las que dispone el
arco.

Una vez hecho esto, tira en la siguiente tabla de habi-
lidades para determinar la naturaleza de cada habilidad:

Nimero de Habilidades
D100 Nidmero de Habilidades

01-50 0
51-75 1
76-90 2
91-99 3
00 4

Los arcos con habilidades mdgicas atin pueden herir
a criaturas inmunes a armas magicas, aun cuando dispa-
ren proyectiles que no posean propiedades mdgicas.

Habilidades

D100 Habilidad

01-25 Punteria: el arco le da a su propietario una bo-
nificacién a su HP. Tira en la tabla siguiente:
D10  Bonificacién HP
1-4 +5
57 +10
89 +15
10 +20
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26-50

51-55
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Dafio Adicional: el arco dispara sus misiles a
velocidad mégica, provocando mas dafio del
normal si golpea con éxito. Tira en la tabla

siguiente:

. Di1oo Dafio

~ 01-50 +1

< 51-75 =D

76-90 3
H1=955 1 4
9698 - - X2
99-00 x2, +4 puntos

Ataque Flamigero: cuando se utiliza el arco
para disparar una flecha no mdgica, consigue
que la flecha comience a arder en pleno vue-
lo, provocando D4 dafio adicional a menos

“que el blanco sea inmune al fuego. 5i el blan-

co es inflamable, la flecha provoca 2D4 dafio
adicional. Si el blanco es un Elemental del
Agua, la flecha causa el triple del dafio nor-
mal. Si se dispara una flecha mégica desde este
arco, no surte efecto.

Mayor Alcance: el arco resulta efectivo a al-
cances superiores del normal para los de su
clase. Tira en la tabla siguiente:

D10 Incremento del Alcance

1-5 x1,5
6-8 x2
9-10 x3

Golpe Poderoso: una vez al dia, el arco pue-
de otorgarle a la flecha que dispare con una F

86-90

91-95

96-00

de 10. Esto se afiade a cualquier otra propie-
dad que ya poseyera la flecha,

Tine: una vez al dia, el arco disparard una fle-
cha de cualquier tipo con tanta punteria que
acertard en su blanco indefectiblemente siem-
pre que se encuentre dentro de su alcance y no
haya obstdculos de por medio. El arquero debe
especificar un punto de impacto mayor de 10
cm de didmetro y la flecha no podrd errar.

Proteccion: el personaje que sostenga el arce
(cuenta también si lo lleva al hombro o en
bandolera) no podrd resultar herido por pro-
yectiles disparados desde armas no magicas
de tipo similar. Por ejemplo, un arco largo
magico con esta propiedad protegerd a su pro-
pietario contra todas las flechas que le dispa-
ren con arcos largos.

Fuego Automadtico: el arco puede recibir la or-
den de disparar a un blanco en concreto y flo-
tard en el aire disparando una flecha no
mdgica por turno a dicho blanco hasta que éste
muera o se salga de su alcance méximo o li-
nea de visién, o reciba la orden de detenerse.
El arco crea flechas mdgicas por su cuenta
cuando dispara de modo automatico, siem-
pre y cuando su propietario disponga de al
menos una flecha en el momento de darle la
orden de disparar. El arco disparard como si
tuviera la HP de su \ltimo usuario.
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SECCION V:

AVENTURAS

Tratdndose, como su propio titulo evidencia, de una coleccion de las AVENTURAS
MAS ENTRETENIDAS Y EMOCIONANTES que se puedan encontrar, PROCEDEN-
TES DE FUENTES TANTO NUEVAS COMO ANTIGUAS, donde se comprende:

EL RITUAL: donde NUESTROS INTREPIDOS HEROES frustran un COMPLOT
MAQUIAVELICO en la BELLA CIUDAD de DELBERZ, comenzando con un BRUTAL
ASESINATO hasta convertirse en ALGO MUCHO MAS SINIESTRO;

EL ASUNTO DE LA JOYA ESCONDIDA: donde la CELEBRE y MISERABLE
BANDOLERA conocida como LA FLECHA NEGRA cruza su espada con SU EXCE-
LENCIA EL CONDE AMADEUS VON DRAKENSBERG;

EL PASO DE HIERRO: donde se INVESTIGA y REVELA el PELIGRO MORTAL
que se cierne sobre NUMEROSOS COMERCIANTES en las montafias

Y por wltimo:

SERIOS PROBLEMAS EN KARAK-ZULVOR: donde una FORTALEZA LARGO
TIEMPO PERDIDA se descubre y explora, habiendo sufrido VARIOS ACONTECIMIEN-
TOS CALAMITOSOS a lo largo de su historia para haberse convertido ahora en el hogar
de una BANDA DE INTRUSOS ORCOS y de OTROS MUCHOS PELIGROS.

Las iltimas dos historias han sido ASTUTAMENTE PROPORCIONADAS con
DIVERSAS CONEXIONES con la CAMPANA de AVENTURAS DE LAS PIEDRAS
DEL DESTINQ, que el BIEN ESTIMADO DIRECTOR DE JUEGO podri utilizar, o no,
segtin lo REQUIERA LA OCASION.
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Un maquiavélico complot donde el asesino
es solo el principio

sta aventura resulta adecuada para personajes
sin experiencia o principiantes. Estd localiza-
da en Delberz, aunque podria jugarse en cual-
quier otro escenario urbano. Enfrenta a los PJ
contra los skaven y sus aliados humanos.

En esta aventura, los PJ son testigos de cdmo un
sectario, Peter Tavelli, persigue y parece que intenta ase-
sinar a un joven, quien solicita su ayuda. Perseguir a
Tavelli conduce a los PJ] a un complejo subterraneo don-
de una banda de skaven comandada por Skretth (un
espécimen de lo mds peligroso) ha unido sus fuerzas
con una banda de sectarios humanos. ;Pueden evitar
los PJ el terrible ritual que planean estos grupos y so-
brevivir al proceso?

El DJ deberia ser consciente de que uno o mas PJ po-
drian terminar la aventura con heridas infectadas y precisar
los cuidados de un curandero experimentado. Esta es una
aventura donde los PJ se enfrentan a una significativa
oposicién armada, por lo que, como minimo, los PJ debe-
rian incluir al menos dos (tres, a ser posible) tipos de Gue-
rreros / Montaraces competentes.

e LA CAMPANA DEL ENEMIGO INTERIOR

Desarrollar esta aventura en Delberz, como aqui apa-
rece, permite que se pueda jugar facilmente como parte
de Muerte en el Reikmientras los P] buscan a Heironymous
Blitzen, el tutor de Wanda Weltschmerz. Puede que esté
fuera de la ciudad durante un par de dias, ddndoles tiem-
po a los PJ para que se impliquen en esta aventura,

En EI Poder Tras el Trono Delberz puede volver a utili-
zarse como escenario si los PJ disponen de alguna razén
concreta para encontrarse alli. Puesto que van camino de
Middenheim debe darse la conjuncién de una buena ra-
z6n para el retraso y que no les corra prisa llegar a
Middenheim. La razén para que se detengan podria ser
algo tan sencillo como el rumor de que el viejo Blitzen
estd muerto, lo que provocara que Wanda quiera averi-
guar qué verdad se oculta tras dicha afirmacion (ninguna,
sufrié un brote de Varicela Pirpura y ya se encuentra com-
pletamente recuperado).

En el libro Sembras sobre Bigenhafen, la aventura ten-

dria lugar en Weissbruck, mientras los PJ se dirigen a la
ciudad de Bogenhafen.

e TRASFONDO PARA EL D]

Skretth estd loco: se trata de un skaven renegado que
persigue un objetivo imposible. Controla un pequetio gru-
po de leales pero equivocados guerreros del Clan Skyre.
Hace poco que su patrulla y él han abandonado la red de
tineles que recorre el Imperio por la de alcantarillas
excavada bajo Delberz. El mapa decia que aquella salida
no existia. Skretth lo achaca al destino.

Su dltima misién tuvo que ver muy de cerca con un
nigromante. Skretth se implicé demasiado. Alucinando a
todas horas debido a los efectos del Loto Negro (WFJR,
p.81), el joven skaven quedd fascinado por experimentos
que €l ni siquiera podia sofiar con comprender. Con el fin
de que se reanimara algtn cuerpo, era necesaria la pre-
sencia de una Piedra de Disformidad. Esa era la chispa
que encendia la vida de todas las cosas. Si estaba alli, siem-
pre podria recuperarse algo. Y si encontraba el modo de
recuperarlo, podria regresar a su clan y hacerse con el con-
trol. Esa era su retorcida cuenta de la lechera.

La red de desagiies de Delberz le brindaba una estu-
penda oportunidad de capturar especimenes y practicar
con ellos los rituales de su desencaminada empresa. Los
sectarios humanos de la ciudad, miembros del culto ado-
rador de la Rata Cornuda llamado “La Garra Venenosa”,
han recibido noticias de la llegada del grupo y estdn ayu-
dando a Skretth en su misién extraoficial.

Esta aventura conduce a los aventureros a las alcantari-
llas de la ciudad. Descubrirdn que una banda de skaven ha
establecido alli su residencia no hace mucho y que, con la
asistencia de sus servidores humanos, estan llevando a cabo
extrafios rituales y sacrificios a su dios, la Rata Cornuda. Los
jugadores deberdn intentar erradicar (o al menos ahuyentar)
a los skaven, mientras en el proceso intentan salvar de sus
cuitas a un honrado ciudadano. Puesto que la presencia
skaven es considerable, los jugadores deberdan emplear toda
su astucia contra ellos. Optar por la lucha una y otra vez no
conducird mds que a un rdpido y sangriento fracaso...

e LAMARCA DE LA GARRA o

El siguiente encuentro ocurrird cuando los PJ cami-
nen de vuelta a casa tras una noche de copas en su taber-
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na favorita. Nétese, no obstante, que deberian llevar enci-
ma una buena parte de su equipo (por lo menos un arma,
eso estd claro), puesto que no van a tener tiempo de pre-
parar el equipaje si lo dejaron en el lugar donde se hospe-
den. Si poseen la Nota de Prensa 1 de El Enemigo Interior
vo.1, podrian estar prepardndose para abandonar la ciu-
dad en busca de aventura, direccién Altdorf. ;Cémo se
iban a imaginar que la aventura se encontraba mds cerca
de lo que pensaban?

Mientras atraviesan una callejuela particularmente
oscura y solitaria, se abre de repente la puerta de una de
las lujosas viviendas que se alinean al margen de la calza-
da. Un joven, vestido s6lo con ropas de cama, sale a la
calle gritando, “jQue alguien me ayude, por favor!” En
cuanto ve a los personajes cambia su rumbo y se dirige
hacia ellos. Su rostro presenta una fea magulladura que le
cubre gran parte de una mejilla. Cuando atin se encuentra
en plena carrera, falto de aliento, aparece una sombra que
se recorta contra la puerta de la casa. El hombre consigue
balbucear una tltima frase, “Tienen a mi padre... No les
dejen que lo... Rapido...” antes de que el punteo de una
cuerda restalle en la noche, seguido de un golpe seco atin
mas audible. El infortunado joven se derrumba en los bra-
zos de uno de los aventureros, tosiendo y escupiendo san-
gre. El proyectil de una ballesta aparece medio enterrado
en su espalda. Estd muerto.

« NOTAS PARA EL DJ o

La flecha aterrizé entre las paletillas de Ernest Dralst,
hijo de Klauss Dralst, ciudadano acaudalado. Ambos vi-
vian en la casa mds que lujosa de la que salié corriendo
Ernest. Este se encontraba durmiendo en su cuarto, en el
piso de arriba, cuando le desperté el ruido de alguien
merodeando por la planta baja. Tras despertar a su padre,
ambos bajaron a investigar, momento que tres intrusos
aprovecharon para abalanzarse sobre ellos en la cocina.
Redujeron a Klauss enseguida, pero Ernest, méds joven y
agil, consiguid liberarse y llegar al exterior.

Peter Tavelli, sectario de la Garra Venenosa, salié co-
rriendo tras Ernest queriendo evitar que diera la voz de
alarma, previa orden a sus compafieros de conducir a
Klauss en presencia de Skretth a través de un antiguo y
olvidado pasadizo de piedra que lleva directamente hasta
la casa tras abrir una trampilla del sétano. Mientras tanto,
Tavelli ha conseguido acertar a Ernest con su flecha, aun-
que no antes de que el joven llegara hasta los PJ.

Nada més disparar el proyectil, Tavelli vuelve a en-
trar en el edificio y observa la reaccién de los aventureros
desde una ventana del salén. Si le persiguen, los conduci-
rd a una trampa en el interior de la casa antes de intentar
regresar al sétano y desaparecer por el pasadizo secreto.
Si le atrapan o se ve acorralado, echard mano de una cdp-
sula de Perdicidn del Hombre que lleva colgada al cuello
y se la comerd. Todos los humanos que sirven a los skaven
portan la misma cdpsula, que contiene el equivalente a 4
dosis muy poderosas de la droga; la prueba deveneno para
resistirla sufre una penalizacién del —-20% por dosis. Pue-
de que una sola cdpsula no provoque la muerte, pero el
DJ deberia asegurarse de que esto no ocurra. Todos los
servidores humanos aceptan utilizar estas cdpsulas, e in-
cluso si el veneno no funciona, habra que recurrir a la tor-
tura para sonsacarles cualquier tipo de informacidn, tal es
la lealtad que le profesan a Skretth.

Los aventireros probablemente sigan a Tavelli hasta
el interior de la casa e intenten apresarlo. 5i dudan por el
motivo que sea, recuérdales que las tltimas palabras de
su victima hacian referencia a la rapidez. Si aun asi los PJ
no se deciden a entrar en el edificio, todavia puede enca-

rrilarse la aventura. Los skaven querran capturarlos, pues-
to que son las tinicas personas (con vida) que saben lo que
ha ocurrido con Klauss. Puede que sean sorprendidos
mientras duermen y arrojados a las celdas de las alcanta-
rillas (ver Dentro de las Alcantarillas, mds adelante) a la
espera de ser sacrificados. Los PJ deberdn escapar; Klauss
ya ha sido sacrificado para entonces, con lo que ya no ten-
drdn que preocuparse por su rescate.

e ESCALERAS ARRIBA,
ESCALERAS ABAJO o

Si ve que le persiguen, Tavelli ascenderd la escalera
del salén, asegurdandose de que los PJ le ven. Si deciden
perseguirlo escaleras arriba, empujard una decorativa ba-
rrica de vino sita en el rellano para que ruede abalanzan-
dose sobre ellos. Cualquier personaje que se encuentre en
las escaleras en ese momento deberd superar una prueba
de Iniciativa con una penalizacién de] -10% para esqui-
var el barril. Los que se encuentren al pie de la escalera
también tendrdn que efectuar esta prueba, aunque su ti-
rada se beneficia de un +10%.

Cualquiera a quien golpee el objeto recibird un golpe de
F 3, y si se encontraba subiendo las escaleras las bajara ro-
dando, recibiendo dafio por la caida como el DJ estime opor-
tuno (dependiendo de hasta qué escalén hubiese llegado en
su ascension). En ese momento Tavelli volverd a descender,
saltando por la barandilla a medio camino (una distancia de
3 metros). Cuando aterrice saldrd disparado hacia el sétano
y laentrada a las alcantarillas via el pasadizo secreto. En caso
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de que cualquier personaje haya esquivado el barril y sea
capaz de salir en su persecucidn, girard sobre sus talones y le
disparard dos dardos con su ballesta de repeticién. Si le pa-
rece que se encuentran demasiado cerca para su gusto, se
limitard a correr lo mas rapido posible, desechando la idea
de eliminar a los personajes. La reaccion de Tavelli en caso
de ser capturado ya se han detallado; no olvides que preferi-
ra tomarse la cdpsula de Perdicién de Hombre antes que ser
capturado. A continuacion presentamos su perfil:

Petec Tavelli,

g

e e O

2 32 20 3 3 6 36 1 36 20 32 33 32 28

Habilidades
Golpear para Aturdir, Movimiento Silencioso Rural, Mo-
vimiento Silencioso Urbano.

Equipo

Garrote, ballesta de repeticién (9 dardos), mdscara.

Tavelli es un hombre alto (1,85 m) y anguloso, de na-
riz ganchuda, ojos pequefios y brillantes, y pelo negro.
Viste un sombrero del mismo color cuya ala ancha le cu-
bre casi todo el rostro, y un pariuelo azul oscuro a mode
de mdscara. Su capa, también oscura, queda sujeta por un
broche idéntico al que se encuentra en la cocina (cuarto 3,
mds adelante). Sus pantalones grises se pierden dentro de
unas botas de cuero. Una tinica azul celeste y unos guan-
tes negros completan su atavio. Casi todos los humanos
que sirven a los skaven visten del mismo modo si se en-
cuentran en misién nocturna, pero de dia resulta imposi-
ble diferenciarlos del resto de la ciudadania.

s LACASA »

A continuacién describimos las estancias de la casa,
brevemente, puesto que no es de esperar que los persona-
jes se entretengan demasiado en su interior. Todos los
cuartos se iluminan por medio de las ldmparas que cuel-
gan del techo, pera sélo las de los cuartos 1, 7, 11 y 12
estardn encendidas.

1.Salén

El salén se encuentra lujosamente decorade con tro-
feos de caza y tapices que cuelgan de las paredes. Una
elegante alfombra azul cubre el suelo. En la esquina su-
doeste se eleva una recargada escalera de caracol que con-
duce a un palco desde el que se domina la estancia. Los
tapices son tres, cada uno valorado en 25 CO, pero debe-
rias recomendarles a los jugadores que los dejen en su si-
tio, recorddndoles dénde estdn y a lo que han venido. Los
trofeos de caza no tienen ningtin valor especial.

2.Comedor

Este cuarto se encuentra completamente patas arriba.
Dos cuerpos yacen en el suelo. La mesa estd dada la vuel-
ta y por todas partes se ven cristales rotos. Lo que debia
haber sido un caro gabinete de madera presenta una grie-
ta enorme; los cajones y sus contenidos bafian el suelo.
Los dos cuerpos pertenecen a los sirvientes que intenta-
ron oponerse a Tavelli cuando éste intentaba alcanzar a
Ernest. La consiguiente refriega devasto el cuarto, donde
no podrd encontrarse nada de valor que no esté roto.

3.Cuarto de Estar

Aqui es donde Klauss solia entretener a sus invitados
acabada la cena. Fl cuarto no ha corrido la misma suerte

"MHA HP F R H 1 A Des Ld Int Fr FvEmp |

que el comedor, pues sus lujosos muebles siguen intactos:
dos elegantes armarios, una enorme chimenea decorativa
y un recargado aparador. Cuatro cuadros cuelgan de las
paredes, cada uno tasado en 40 CO, aunque, una vez mas,
se recomienda evitar el pillaje.

4.Cocina

En una de las esquinas de esta enorme estancia en-
contramos unas escaleras de piedra que conducen al séta-
no. En un charco de sangre descansan dos garrotes,
evidentes para cualquiera que entre en la cocina. EI per-
sonaje que supere una prueba de Observar o inspeccione
el cuarto encontrard también un broche de capa con el sim-
bolo de la Rata Cornuda: tres huesos que se entrecruzan
para formar un tridngulo invertido. Todos los objetos que-
daron abandonados en el transcurso de la lucha entre
Klauss, Ernest y los hombres, y el broche deberia darles a
los jugadores una pista sobre aquello a lo que se enfren-
tan. Cualquier Clérigo o Iniciado de la partida reconocerd
de inmediato ese simbolo como el de la Rata Cornuda; si
el jugador no lo sabe, deberias proporcionarle esta infor-
macién y su mds que posible relacién con los skaven.

5.Corredor

Este corredor conecta el salén con la cocina. Al tratar-
se de una parte de la casa que las visitas no suelen ver, sus
paredes de piedra estdn desnudas, carentes del esplendor
que abarrota el resto del edificio.

6.Almacén

Aquf es donde se guardan bajo llave los alimentos y
demds titiles necesarios para el mantenimiento del hogar.
Cuando Klauss y Ernest vinieron a investigar los sonidos,
se armaron con garrotes que guardaban aqui, y Klauss
olvidé volver a cerrar la puerta con las prisas, De ahi que
la puerta se encuentre ligeramente entreabierta y con las
llaves ain en la cerradura.

En el interior encontramos varias sacas de grano, or-
denadamente apiladas contra uno de los muros junto a
muchos otros alimentos; puedes afadir objetos concretos
a discrecién. También aqui se guarda una pequefia arme-
ria; una caja de madera marcada con las letras “jPELIGRO!
iEXPLOSIVOS!” descansa inocente en un rincén (contie-
ne cuatro bombas — WFJR, p.129). Aqui solfan guardarse
dos porras pero, como hemos mencionado antes, Klauss y
Ernest cogieron una cada uno, y ahora ambas descansan
en el suelo de la cocina, abandonadas durante la refriega.
También encontramos dos linternas, tres redomas de aceite
de recarga y yesca. Las bombas les resultardn muy ttiles a
los jugadores al final de la aventura, siempre que decidan
cogerlas ahora.

7.Palco

Las escaleras del salén conducen hasta este palco que
domina la estancia. La moqueta azul cubre también este
suelo, pero no hay adornos en las paredes a excepcién de
un enorme barril de vino ‘decorativo emplazado en una
pequefia alcoba en lo alto de las escaleras.

8.Cuarto de Invitados

Aqui es donde suelen acomodarse las visitas. Una gran
cama con cuatro postes se apoya contra una de las pare-
des, y un juego de cajones de madera de teca y un gran
armario componen el resto del mobiliario. La estancia no
alberga nada de auténtico valor.

9.Habitaciones de los Sirvientes

En esta estancia de gran tamafio encontramos cuatro
camas, solo dos de las cuales han sido ocupadas reciente-
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mente (los sirvientes que dormian en ellas yacen ahora
muertos en el comedor). El cuarto no se encuentra tan bien
amueblado como el resto de la casa, aunque sigue supo-
niendo un muy buen alojamiento para la servidumbre.

10.Pasillo

Este corredor separa los dormitorios de Klauss y
Ernest del resto de la casa, permitiéndoles algo mds de
intimidad. Aligual que ocurre con el salén y el palco, una
alfombra azul cubre el suelo. También encontramos dos
cuadros colgados de las paredes, valorados aproximada-
mente en 70 CO cada uno.

11.Dormitorio del Duefio

Este es el mayor dormitorio de toda la casa, donde
solfa dormir Klauss. Un gabinete de palisandro ricamente
tallado reposa contra la pared enfrente de la cama de co-
lumnas, junto a un juego de cajones igual de elaborados y
un espacioso armario. Todos los cajones contienen obje-
tos personales y ropa, pero el armario esconde un fondo
falso que oculta un compartimento secreto donde se guar-
dan 200 Coronas, 67 chelines y 300 peniques de bronce.

12. El Dormitorio de Ernest

No tan lujoso como el perteneciente al duefio de la
casa. Se encuentra amueblado de forma relativamente
austera con una cama, un armario y una cémoda.

13. El Sétano

Este cuarto de paredes de piedra estd lleno de barri-
les y barricas que contienen una amplia variedad de vinos
y cervezas. Unos escalones sitos en un rincdn conducen
arriba, a la cocina, mientras que en otra esquina, oculto
tras una de las piedras sueltas, se encuentra la entrada al
viejo tinel, olvidado desde hace tiempo. Conduce al sis-
tema de alcantarillado, y es el camino que siguieron Tavelli
y compafiia para entrar en la casa. Ni Klauss ni Ernest co-
nocian su existencia. La piedra no ha sido devuelta a su
sitio todavia, puesto que Tavelli no se ha reunido con sus
compafieros. Cuando consiga regresar con ellos (si es que
lo hace), volverd a colocar la piedra cerrando el paso tras
él, si es que dispone de tiempo, lo que produce un ruido
de roce perfectamente audible.

« DENTRO DE
LAS ALCANTARILLAS e

Tras el agujero, una escalerilla de oxidados peldafios
de hierro conduce hacia abajo por un estrecho pozo de
unos 10 metros, hasta desembocar en un corredor escul-
pido burdamente en la roca. El rumbo de la aventura a
partir de aqui depende en gran medida de lo que haya
ocurrido con Tavelli. Si consiguid escapar, regresara de
inmediato al lado de Skretth y le dard parte de lo ocurri-
do. Asi y todo, sélo mencionard a los PJ si éstos le estdn
persiguiendo. En este caso, los skaven estardn aguardan-
do su llegada v establecerdn la defensa de su cdmara de
sacrificios, con el fin de que cuando llegue el momento
del sacrificio ritual (a medianoche), a los personajes les
resulte mucho mds dificil desbaratar sus planes, jcomo si
no fuera ya lo bastante complicado!

Si Tavelli sucumbié a manos de los PJ (o si se suici-
dé), pasard algtin tiempo hasta que se eche en falta su pre-
sencia, puesto que los skaven tienen mejores cosas en las
que pensar, como el inminente sacrificio. Los experimen-
tos de Skretth no estan dando resultado. En realidad no
tiene ni idea de cémo conseguir lo que se propone y le

preocupa que sus seguidores puedan llegar a perder la
paciencia. Aunque no sea por otra cosa, permanece cons-
tantemente bajo la influencia del Loto Negro, y el pensa-
miento racional (o lo més parecido que se pueda esperar
de un skaven) es algo que le toca muy de lejos.

No se habrd montado guardia alrededor de la cdmara
de sacrificios, con lo que los personajes verdn algo facili-
tada su labor. Cualquier intento por hacerse pasar por
Tavelli (poniéndose sus ropas) probablemente tenga éxi-
to (haz una prueba de engaiio cada vez que lo intente el
personaje), pero recuerda que a los humanos se les prohi-
be la entrada a varias zonas del complejo, e intentar acce-
der a ellas sélo levantard sospechas. Los sectarios saben
dénde pueden ir y dénde no.

A partir de este punto, la accién depende por com-
pleto del rumbo que tomen los PJ. No olvides que corren
contrarreloj, asi que lleva la cuenta del tiempo de juego
que pierdan.

El corredor de piedra en el que se encuentran ahora
los jugadores estd oscuro como la boca de un lobo. Los
personajes deberdn disponer de algun foco de luz para
conseguir ver algo. La Visidn Nocturna (excepcidn hecha
de la de los elfos y los enanos) no sirve de nada. El pasillo
tampoco es demasiado alto (1,80 m), con lo que puede que
algunos componentes de la partida deban caminar
encorvados para no golpearse la cabeza contra el techo.
Una fina capa de barro cubre el suelo (cualquier persona-
je que se mueva mds rdpido que cauto deberd superar una
prueba de I o resbalard y se caerd), con lo que las huellas
de los sectarios aparecen claramente impresas. Los PJ] no
necesitan disponer de Rastear para ver qué direccién han
seguido. En todas las ramificaciones que se apartan del
pasillo, el barro permanece intacto. No obstante, el perso-
naje que posea la habilidad serd capaz de identificar dos
rastros continuos y casi paralelos: los surcos que dejaron
los talones de Klauss mientras le llevaban a rastras.

El corredor y los pasadizos adyacentes resultan
sobrecogedores, ya que los PJ escuchardn extrafios ruidos
y grufiidos a lo lejos, cuyos ecos resuenan por todas par-
tes. Las paredes relucen a causa de la humedad (en algu-
nas partes se hace evidente la presencia de un limo
verdoso) y el aire es cada vez mds frio. Los DJ deberfan
intentar conseguir un ambiente escalofriante aqui abajo.

En caso de que la partida decida desviarse y tomar
cualquiera de las ramificaciones, no pasard mucho tiempo
antes de que se pierdan, puesto que todos ellos desembo-
can en un aterrador y retorcido laberinto que se extiende
en todas direcciones durante kilémetros. No proporciona-
remos mds detalles acerca de los pasillos aleatorios; en caso
de que los personajes no puedan contener las ansias por
investigarlos, tendrds que emplear la imaginacién. Cuanto
mads lejos lleguen, mds peligros encontrardn: todo tipo de
fosos y errantes criaturas hijas de la mutacién aguardan a
los incautos... La partida podria vagar eternamente, sucum-
biendo gradualmente al hambre, la sed y las heridas.

El rastro termina conduciendo a un callejon sin sali-
da: un muro de piedra pulida, empapada de humedad.
Cualquier personaje con Sefiales Secretas — Ladrones se dard
cuenta de la presencia de una piedra marcada tras supe-
rar una prueba de Observar. Si se empuja dicha piedra, el
muro se abrird hacia fuera, permitiendo la entrada a las
alcantarillas. Puede cerrarse de nuevo la piedra si se la
vuelve a empujar desde el otre lado, por donde ahora so-
bresale (se limita a poner en su sitio el contrapeso que ac-
ciona el mecanismo de la puerta).

Los mayores lugares de encuentros en las alcantari-
llas y en los pasadizos adyacentes estdn destacados en el
mapa, y mds adelante aparecen las descripciones corres-
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pondientes. Puesto que toda la zona bajo el sétano ha sido
tomada por los skaven y sus servidores, existe una posibi-
lidad del 10% por turno de que los personajes se encuen-
tren con algo o con alguien. Si se indica un encuentro, tira
un D4 y consulta la tabla siguiente. Nétese, no obstante,
que si se obtiene un Impacto Critico durante el combate,
la victima deberfia efectuar una prueba de I de inmediato.
El fallo significa que cae desde la acera al riachuelo des-
crito mds abajo.

Tirada Encuentro

1. Uno de los sectarios en una recado para los
skaven. Utiliza el perfil de Tavelli si se produce
un combate, pero recuerda que la prioridad del
sectario serd dar la voz de alarma.

2. Una patrulla de D3+1 sectarios armados con es-
padas. Utiliza el siguiente perfil para cada uno
de ellos:

MHUA WP ¥ R H | A Des Ld Int Fr FvEmp
4 36 32 3 3 5 32 1 29 24 25 31 30 32

3. Un tnico skaven, vagando por su cuenta. Utili-
zard el cuchillo (WFJR, p.121) en combate. Este
es su perfil:

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FvEmp
5 33 25 3 3 7 40 1 24 24 24 18 29 14

4. Una pequefia banda de dos (o mds, ti decides)
skaven regresando de una patrulla de reconoci-
miento rutinaria por las cloacas. Cada uno posee
el mismo perfil que el que aparece arriba.

e LOCALIZACIONES HUMEDAS,
OSCURAS Y LETALES e

1.Entrada a las Alcantarillas

La puerta secreta del muro comunica con las alcanta-
rillag directamente. Las paredes estdn construidas en bas-
ta piedra grisdcea y relucen con la humedad que las
empapa {aunque estan limpias de limo). Las reglas para
aventuras en las cloacas se detallan en EI Enemigo Interior
Vol. 1: Sombras sobre Bigenhafen, pero aqui presentamos
un breve resumen.

Las alcantarillas, al igual que el pasillo que conduce
hasta ellas, estdn sumidas en la mds absoluta oscuridad:
ni siquiera los personajes con Visidn Nocturna podrdn ver
algo a menos que porten alguna fuente de luz. La parte de
la red de alcantarillado que exploran los PJ estd clasifica-
da como Cloaca Mayor, mide unos diez metros escasos de
ancho, donde tienen cabida unas estrechas aceras de unos
2,5 metros de ancho cada una sitas a ambos lados del ca-
nal que las separa, cuyas aguas alcanzan una profundi-
dad de 5 metros y arrastran una capa de mugre de D10 cm
de espesor que se desliza muy despacio.

Las aceras no permiten mas que el avance en fila de a
uno y, debido a su superficie himeda y resbaladiza, cual-
quiera que intente avanzar mds rdpido que cauto deberd
superar una prueba de I por turno o caerd al agua. El ria-
chuelo, como cabe suponer, despide un desagradable he-
dor, y cualquiera que se bafie en él perderd la mitad de su
Empatia hasta que tenga la oportunidad de limpiarse a
conciencia. Aparte de esto, los enanos y halflings que se

zambullan en sus agunas deberdn superar una tirada de
riesgo, so pena de ahogarse tras un periodo de tiempo equi-
valente a su Resistencia en turnos. Pasado este tiempo,
los personajes ahogados pierden 1 Herida por turno, has-
ta llegar a 0 Heridas (en cuyo caso, moriran) o hasta que
los rescaten sus compafieros. Si el personaje es “arrastra-
do” a cualquiera de los puntos marcados en el mapa don-
de las cdmaras desaparecen bajo tierra, se asume que ha
muerto. Los personajes que quieran saltar el riachuelo sélo
tendrdn espacio para coger una carrerilla de dos metros
corriendo en diagonal; un salto de 4 metros (WFJR, p.75).
Si se falla la tirada, el personaje caerd al agua. Los perso-
najes que vadeen deberdn superar una prueba de Iniciati-
va para evitar resbalar y caer.

El sistema de alcantarillado estd invadido por un
ambiente desagradable y amedrentador, y todos los per-
sonajes reducen a la mitad su Frialdad y su Fuerza de
Voluntad mientras permanezcan en su interior. No obs-
tante, nétese que las pruebas de Magia atin se realizan
teniendo en cuenta el valor normal de Fuerza de Volun-
tad del personaje. Puesto que se trata de un entorno insa-
lubre, todas las heridas que se sufran aqui posee una
posibilidad del 10% de infectarse. El sonido también se
transmite el doble de lejos, con lo que las pruebas de Escu-
char disfrutan de un modificador de +10.

Los personajes deberian darse cuenta de que, si bien
es posible saltar o vadear la brecha de 2 metros, para dos
personas que transportaran a otra consciente resultaria casi
imposible. Por tanto, parece mds que probable que aque-
Hos a quienes persiguen se han mantenido a esta parte de
la cloaca. Puesto que el canal se infiltra atin méds “bajo tie-
rra” tras caminar durante un tiempo hacia la izquierda, el
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tinico camino posible (sin contar con la existencia de pro-
bables puertas secretas, ¢laro estd) consiste en seguir avan-
zando por la derecha. Si, tras mucho cavilar, atin no caen
en la cuenta, dales alguna pista.

2.Necréfago

En el punto que se indica en el mapa, los aventureros
podran ver un cuerpo humanoide tumbado boca abajo en
mitad del camino, con un arma colgando al borde de la
acera. Nada mads ver el cuerpo, el hecho de que vista con
harapos y permanezca inmdvil deberfa evidenciar su iden-
tidad. La figura es, de hecho, un Necréfago (WFJR, p.247),
capaz de oler el hedor de la carne humana en putrefac-
cién a grandes distancias (ver mds adelante). Habia co-
menzado a explorar pero se topé con una patrulla skaven
que le ataco de inmediato.

Los skaven redujeron enseguida a la miserable cria-
tura y la abandonaron para que muriera. No obstante, le
quedaba una Herida y se encuentra al borde de recupe-
rar la consciencia. No lo conseguird a menos que los per-
sonajes intenten darle la vuelta o levantarlo, momento
en el que se revolverd presa del panico (HA -10). Com-
batira hasta que un personaje lo mate o se alejen lo sufi-
ciente; se encuentra demasiado malherido como para
persistir en su ataque.

3.Entrada a la Madriguera Skaven

Aqui se abre una puerta secreta oculta en uno de los
corredores de piedra que se desvia a la derecha. Este pasi-
llo presenta una pendiente cuesta arriba muy pronuncia-
da (evidente para cualquiera que entre), recuperando la
horizontaiidad al llegar al cuarto 4. A medio camino, an-
tes de llegar a un recodo, se oculta un alambre (posibili-
dad normal de activarlo, WFJR p.78, aunque cualquier
personaje que supere una prueba de Observar la descubri-
rd de inmediato). i no ven ni evitan el cable y uno de los
PJ lo activa, ocurrirdn dos cosas. Primero, sonard una cam-
pana en el cuarto 4, alertando a lus guardias alli presentes
de la llegada de intrusos, y segundo, un gas amarillento
comenzard a emanar de unas ventanillas ocultas en el te-
cho. Se extiende en un radio de 2 metros, propagdndose
por el pasillo a2 1 metro por turno durante D4 turnos. Cual-
quiera que lo respire deberd superar una prueba de Re-
sistencia penalizada con un —20%, o caerd inconsciente
durante 2D6 turnos.

Una vez el gas se ha dispersado (tras tantos turnos
como le llevd expandirse, p.ej.: entre 2 y 5 turnos mas) los
guardias del cuarto 4 apresardn a cualquier personaje in-
consciente y lo arrojaran a una de las celdas del cuarto 6.
5i cualquiera de los personajes consiguid sobreponerse a
los efectos del gas, los guardias intentaran reducirlo em-
pleando sus porras y su habilidad de Golpear para Aturdir.
No querrdn asesinarlos porque Skretth les reserva otros
planes (ver més adelante). Si Ios PJ] acaban siendo apre-
hendidos por los guardias, ve al capitulo jCapturados!,
mis adelante.

4.Cuarto comiin de los sectarios
y cdmara de los guardias

Esta caverna toscamente tallada hace las veces de cuar-
to comun y cdmara de los guardias para los sectarios que
sirven a los skaven. Aqui encontramos un par de mesas y
cuatro antorchas prendidas de los muros. 5i Tavelli consi-
guid escapar, aqui es donde lo volverdn a ver (a menos
que los personajes le fueran pisando los talones, en cuyo
caso no habrd tenido tiempo de dar parte a Skretth y por

~ .| tanto estard en el cuarto 9). En cualquier momento habrd

2D4 guardias de descanso en la estancia, cada uno con el
siguiente perfil:

i

< " R H 1 A Desld
4 34 34 4 4 3 33 1

35 23 28 37 31 30

Habilidades )
Consumir Alcohol, Esconderse Urbano, Golpear para Aturdir

Equipo

Jubén de cuero (0/1 PA cuerpo, brazos), espada, 1-6 CO

La reaccidn de los guardias depende de si la partida ac-
tivo la trampa del cuarto 3 o no. Si no es asi, los guardias
estardn sentados a la mesa, jugando a las cartas, y los PJ ten-
dran que inventarse una historia convincente e intentar
engaiiarlos (los guardias son recelosos por naturaleza, con lo
que todas las pruebas reciben una penalizacién del -10%) o
combatir. Estos guardias conocian a Tavelli: si alguno de los
PJ habia decidido disfrazarse como él, descubriran ensegui-
da al impostor. El ruido de la lucha alertard a los centinelas
skaven de la localizacién 7, quienes intentardn emboscar y
capturar a cualquier intruso que invada su territorio.

5.Armeria y Almacén

Esta pequefia cueva hace las veces de armeria impro-
visada y almacén para los guardias del cuarto 4. Contiene
5 espadas, 6 dagas, 3 hachas de mano, 2 redomas de acei-
te, 2 piezas de yesca y 11 antorchas. Las armas se exponen
en estantes de madera dispuestos sobre las paredes, y las
antorchas, el aceite y la yesca se apilan ordenadamente en
otra esquina.

6.Corredor y Celdas

A este sombrio pasillo se accede desde el cuarto de
los guardias tras cruzar una sélida puerta de roble. En-
contramos nueve celdas: cada una dispone de una puerta
de madera con una ventanilia enrejada (R 3, D 9, Nivel de
Cerradura del 30%). La ultima celda por la derecha es
donde se guardan todas las posesiones de los personajes
capturados y se encuentra cerrada en todo momento.

La tltima por la izquierda es la “madriguera” del car-
celero, ocupada en estos momentos por Tigrati Parvisch.
Mide 1,60 metros y estd recubierto por una apestosa capa
de mugre y sudor. Viste una sucia tinica blanca y unos
pantalones negros igual de desagradables. Siempre lleva
encima el anillo con las llaves de las celdas, prendido del
cinturdn, lo que dificultard el hacerse con ellas, aunque se
trata de un personaje sin muchas luces al que no cuesta
engafiar, El cuarto de Tigrati estd sobriamente amueblado
con una mesa y silla improvisadas, cuyo tnico adorno es
una botella barata de vino estaliano. Las celdas son aguje-
ros infestados de ratas con el suelo cubierto de paja y sin
ningun tipo de cama. La tinica [uz que penetra en su inte-

Habilidades

Juegos de Manos, Inmunidad a la Enfermedad, Inmunidad
al Veneno, Movimiente Silencioso Urbano, Muy Resistente(*)
Equipo

Porra, anillo de llaves pesadas, pulgas

7.Interseccién

El pasillo que conduce hacia el norte desde el cuarto
de la guardia se bifurca llegado este punto. En la intersec-
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cién, en la posicion marcada en el mapa, se encuentran
apostados dos centinelas skaven de pelaje marrén. Sélo se
permite la entrada a aquellos humanos que vengan de
parte de Skretth, asi que una vez mds, los P tendran que
utilizar el Erigafio o pelear para abrirse paso. No obstante,
de nuevo, la lucha pondra a Skretth sobre aviso. Si necesi-
tas perfiles para los guardias, utiliza el mismo que utiliza-
mos para describir a la patrulla skaven anterior.

8.Altar

Skretth convirtié esta tosca cueva en una capilla para
adorar a la Rata Cornuda. Consta de un altar flanqueado
por dos estatuas burdamente esculpidas de tres metros
de altura que representan a la Rata Cornuda. Su simbolo
(tres huesos dispuestos de modo que forman un tridngu-
lo) aparece tallado en el muro de roca enfrente del ara.
Cuatro columnas de piedra sostienen el techo, y enfrente
del altar aparece un pozo donde los adoradores de la dei-
dad arrojan a las victimas de los sacrificios. El pozo es una
grieta natural de aproximadamente un metro de didme-
tro cuyo fondo no se alcanza a ver.

9.Cdmara de Skretth

Dos guardias skaven de piel marrén (con el mismo
perfil que los anteriores, con el afiadido de que sus cuchi-
llos se encuentran impregnados de Loto Negro) vigilan la
entrada. A menos que los PJ lleguen durante el ritual (cuya
victima sera Klauss Dralst), aqui es donde se encontraran
con Skretth. Los contenidos del cuarto se encuentran re-
partidos por el suelo. El estado mental de Skretth se ha
deteriorado en el transcurso de su adiccidn al Loto Negro,
frustrado por sus repetidos experimentos fallidos. Cada
vez pasa mds tiempo aislado del resto del grupo en “jor-
nada de reflexién”. Los tinicos contenidos de la camara
son algunos restos de comida, una jarra con hojas de Loto
Negro y un escudo.

» SKRETTH »

Skretth comanda la pequefia banda de skaven rene-
gados en busca de poder. Nadie cuestiona su autoridad,
pero la drogadiccién ha alimentado su paranoia a este res-
pecto. Las dudas le corroen. Si el sacrificio de Klauss no
sirve para nada, intentard marcharse lo mds discretamen-
te posible.

Su posesion mds poderosa es un anillo de hechizo que
“obtuvo” de su antiguo camarada nigromante. Con €1
puede Inyocar Esqueletos (WFJR, p.174) una vez al dia. Tras
esta accidn, el anillo pierde sus puntos de magia. Si se ve
en peligro, Skretth utilizard el anillo para animar los ca-
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ddveres de la Cdmara de Sacrificios en forma de Zombis
{WFJR, p.248) y les ordenara atacar a la amenaza (p.gj. los
personajes). Skretth intentard escapara mientras el grupo
elimina a los Zombis.

24 34 34 18 29 14

54325336401

Notas: Loco, Skretth padece Demencia y Drogadic-
cion (WFJR, p.84).

10.Cdmara Ceremonial

Skretth utiliza esta estancia para prepararse para los
rituales. Dos hinicas cuelgan de unas perchas clavadas en
las paredes de piedra. Una, negra con ribetes rojos, es la
que Skretth viste cuando lleva a cabo sus fiitiles rituales
de extraccion de Piedra de Disformidad. La otra, blanca,
rota y manchada de sangre, es con la que se viste a las
victimas antes de la ceremonia. Una daga sacramental se
encuentra en una balda natural excavada en la roca (a
menos que se esté llevando a cabo el ritual).

11.El Final del Tiinel

El minel llega a su fin, cortado sobre una cloaca unos
7 metros mds abajo. Un puente de cuerdas cruza el foso,
conduciendo hasta otra boca de tinel que se pierde en la
oscuridad. Se ha tallado una burda escalerilla en la roca
de la cara sur del foso para permitirles la entrada a las
alcantarillas a los skaven (prefieren evitar el contacto con
los humanos siempre que les resulte posible).

12.La Cdmara de Sacrificios

Bsta enorme caverna natural estd dominada por una
efigie de la Rata Cornuda emplazada contra la pared nor-
te. Frente a ella se encuentra un altar de granito mancha-
do de sangre con una argolla de hierro acoplada. La cara
sur estd desnuda, si exceptuamos los dos pilares que sos-
tienen la entrada desde el tinel. Aqui es desde donde los
skaven asisten al ritual.

Una vez todo el mundo ha ocupado su lugar, Skretth
se planta a la cabeza del grupo y comanda su avance entre
cdnticos: un ruido tal que puede escucharse desde el cuarto
3. Dura aproximadamente un minuto, aumentando en
volumen y velocidad hasta que los skaven caen presa del
frenesi. En este momento es cuando las victimas son ase-
sinadas, tras lo que los skaven callan de repente, a la espe-
ra de que ocurra algo (no saben muy bien qué). Nunca
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pasanada, y el cuerpo se retira a una esquina. Las tiltimas
seis victimas aun yacen ahi.

5ilos aventureros llegan a la cdmara antes de que co-
mience el ritual (medianoche), Klauss estard atado sobre
el altar, las mufiecas maniatadas con cuerdas sujetas a la
argolla. Vestird la toga blanca del cuarto 10 y estard de-
masiado exhausto como para gritar pidiendo ayuda. Na-
die le vigila.

5i los PJ han interrumpido el ritual para salvar a
Klauss, todas las probabilidades estardn en su contra.
Habré hasta una docena de skaven en el interior de la ca-
verna, mas que suficientes para superar a los personajes.
Si, ademds, la partida ha de vérselas con seis zombis (y
con sus perseguidores sectarios, probablemente), la de-
rrota parece mds que probable,

A noser que... ;Te acuerdas de las bombas? El modo
exacto en que los PJ utilicen estos artilugios depende por
completo de ellos para discurrirlo y de ti para que les
des permiso. Podrian terminar matando a todo el mun-
do dentro de la cueva, incluidos ellos mismos. Como
minimo, los personajes sensatos deberian ser capaces de
utilizar los explosivos para cubrir su retirada si se ven
en serios apuros.

o (CAPTURADOS!

5ilos PJ resultan aprehendidos en cualquier momen-
to por los sectarios de la Garra Venenosa o por los skaven,
se les privara de todas sus pertenencias (que se almace-
nardn en la dltima celda por la derecha del cuarto 6) y se
los encarcelard en celdas distintas hasta que Skretth juz-
gue que ha llegado la hora de utilizarlos para sus experi-
mentos.

Los personajes pueden comunicarse entre si a gritos;
los jugadores podrian utilizar esta oportunidad para pla-
near su escapada con toda libertad. Con todo, dadas las
pocas luces del carcelero, lo mds sencillo seria inventarse
una historia remotamente convincente (prueba de enga-
jiar con un +30%) y Tigrati abrird las puertas y los dejard
salir (sin dejar de grufiir, sonreir y babear durante todo el
proceso). Una vez hecho esto, una rédpida maniobra para
hacerse con sus llaves seguida de una buena patada en las

posaderas bastard para intercambiar los papeles entre quié-
nes estan [ibres y quién no.

e CONCLUSION o

Si los PJ tienen cuidado y utilizan el sentido comtin,
deberfas asegurarte de que llegan a Klauss antes de que
comience la ceremonia. Esto les darfa una oportunidad para
sacario de alii sano y salvo. Recuerda que Skretth no es mds
que un maniaco inconsecuente que podria ser mucho mds
poderoso si no fuera por su debilidad (el Loto Negro). Sila
partida entra al trapo del combate en cada encuentro, se
merecen todos los problemas que tengan que superar.

Otorga los siguientes puntos de experiencia una vez
finalice la aventura:

20 purttos para cada o
20 puntos para cada uno
30 puntos para cada wuno
40 puntos para cada uno

por perseguir/derrotar a Tavelli;
por registrar la casa a conciencia;
por enfrentarse a los sectarios;
por enfrentarse a los skaven,
de un modo u otro;

si tienen que enfrentarse a los
zombis;

30 puntos para cada uno  si rescatan a Klauss;

10-30 puntos para cada uno por la interpretacién en general.

20 puntos para cada uno

5i completan la aventura con €xito, se les deberia re-
comendar a los personajes que no se entretengan con mas
expediciones por los tineles; las explosiones pueden ha-
ber dafiado la estructura general del complejo de forma
considerable.

Escapar de los skaven no tiene por qué suponer un
problema. Si se retiran a los tiineles, no volverdn a moles-
tar a los personajes (Skretth estd acabado de todas, todas).
Si consiguen llegar a las calles de Delberz, la Guardia se
encargard de ellos. Los sectarios de 1a Garra Venenosa, en
caso que escapen, lo mds probable es que se desbanden o
que abandonen la ciudad. No eran mds que un grupo pe-
quefio y no poseen contactos que los ayuden a volverse a
organizar en Delberz, En todo caso intentaran unirse a al-
gun grupo parecido en cualquier otra parte del Imperio.

Klauss también recompensard a sus rescatadores con
80 CO para cada uno (100 CO si regatean, jlo que deberia
darles vergiienzal).
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EL ASUNTO DI

JOYA ESCONDIDA

Un melodrama de denso argumento

nos carteles que anuncian jugosas recompensas
por la captura de bandoleros conducen a los PJ
hasta la taberna de las Lanzas Cruzadas. Alli se
encuentran con Lauengram, agente del Conde
van Drakensberg, y con el Conde en persona.
Se les ofrece la tarea de apresar, viva o muerta, a la infame
villana conocida como la Flecha Negra (Annalisa Kessler).
No obstante, esto implica viajar hasta el Castillo de la Fle-
chaNegra, y los bandoleros podrian estar sobre aviso, dado
que Lauengram es un agente doble y les alertard acerca de
la inminente llegada de los PJ. Bombas, puentes de poca
confianza y bandidos son tan sélo algunos de los peligros a
los que se tendrdn que enfrentar los PJ!

« NOTAS DE CAMPANA DEL ENEMIGO INTERIOR o

Esta aventura resulta mds adecuada para jugarse du-
rante el transcurso de Muerte sobre el Reik, en algin punto
de la orilla del rio Stir, antes de llegar al punto donde el
Narn desemboca en €l sus aguas. Existe la suficiente can-
tidad de terreno inexplorado como para que puedas si-
tuar el Castillo de la Flecha Negra al norte, y las Lanzas
Cruzadas y el puente de peaje en la carretera paralela al
propio Stir. La alternativa seria emplazar este escenario al
completo en algtin punto alo largo de la carretera a Altdorf
o Middenheim en EI Poder tras el Trono; el camino se ex-
tiende durante muchos kilémetros, bastantes como para
que estas localizaciones quepan perfectamente.

e SE BUSCAN HEROES e

El Asunto de la Joya Escondida puede jugarse en un es-
cenario que se extienda a lo largo de cualquiera de las ca-
rreteras del Imperio. Seria mejor jugarla cuando los
personajes jugadores estén de viaje sin ninguna prisa por
llegar a su destino, ya que lo mds probable es que se des-
vien bastante de su ruta inicial.

Dondequiera que se encuentren los PJ, convendrian
que estuvieran buscando trabajo (o tan sélo algo de dine-
ro facil, conociendo cémo son la mayoria de los PJ). jAqui
tenemos trabajo para ellos! Intriga, sangre, miedo... pero
no nos anticipemos a los acontecimientos.

El D] deberia apafidrselas para que los PJ lean las dos
notas que presentamos mds adelante. Podran encontrar-

selas clavadas en los drboles del camino; o quizds en una
pizarra-de anuncios para aventureros (como la Deutz Elm
de Nuln); o sencillamente se las podria arrojar el viento a
la cara. Personalmente, el autor escogeria plantarles de-
lante a un hombre moribundo que cayese muerto a sus
pies para revelar una de las notas sujeta en la espalda con
ayuda de una daga.

La primera nota dice lo siguiente:

“iRecompensa! Trescientas coronas para quien consi-
ga la cabeza de la infame bandida conocida como la Fle-
cha Negray se la entregue a su Gracia el Conde Amadeus
van Drakensberg. Su Gracia dispone de los medios para
distinguir cudl es la real de las imitaciones.”

Cualquier PJ que supere una prueba de Int recordard
que las Flechas Negras son una banda de forajidos que
llevan asolando la zona desde hace algunos afios; obtie-
nen su sobrenombre de la costumbre de utilizar sélo fle-
chas de ese color. La Flecha Negra es su lider. 5i superan
la prueba por 20 o mds (10, si el P] es un noble), los PJ
recordardn también que los dominios del Conde van
Drakensberg se encuentran lejos de la zona donde operan
las Flechas.

La segunda nota resulta igual de interesante:

“Se Buscan Héroes para encontrar Tesoro Escondido.
Algo de peligro, grandes recompensas. Contacten con
Wolfgang Kellermann en el Cartel de las Lanzas Cruzadas.”

Si los PJ pueden Chismorrear, descubrirdn que las ra-
pifias de la Flecha Negra han sido mds frecuentes que en
esa misma region que en cualquier otra.

o EN EL CARTEL DE
LAS LANZAS CRUZADAS o

Si los PJ desean ir a la posada de las Lanzas Cruzadas
(deberian), no les costard nada llegar alli siguiendo la carre-
tera. Su viaje no deberia estar exento de anécdotas (puedes
echarles alguna que otra horda de hombres bestia o
goblinoides si las cosas estan demasiado tranquilas, pero no
bandoleros humanos; los PJ podrian creer que se trata de las
Flechas Negras y despistarse). Lo mds probable es que Ile-
guen de noche. Utiliza el plano y las notas que presentamos
mads adelante en la aventura para describirles el sitio a los PJ.
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El bar, a esta hora, alberga la habitual mezcla de clien-
tes de una parada de postas: viajeros, cocheros y carrete-
ros, un guardia de carretera o dos, quizds algin tahiir o
un cuenta cuentos, y algin que otro ratero, si te sientes
jugueton.

Ademads, puede verse un pufiado de soldados con pin-
ta de duros sentados en un rincdn. Se trata de sirvientes
del Conde von Drakensberg, que se encuentra aqui de in-
cégnito: permanecerd en su habitacién. La comidilla del
bar es que se trata de mercenarios y que el Conde es su
capitan.

e WOLFGANG Y LA LLAMA AZUL o

Si los P] preguntan a los camareros acerca de
Wolfgang Kellermann, les dirdn que se trata del propieta-
rio y los conducirdn a su habitacién. Cuando llamen a la
puerta, se la abrird un hombre enjuto con una cicatriz en
la cara y una espada desenvainada en la mano. Los mira-
ré de arriba abajo antes de inquirir:

—; 517
Silos PJ le explican que vienen por lo del trabajo, una
voz resonard desde el interior.

—De acuerdo, Lauengram, que pasen... pero no los
pierdas de vista. —El hombre de la cara cortada se hard a
un lado, descubriendo una mesa que ocupa el centro de la
estancia. Tras ella se sientan dos hombres, uno gordo y con
barba y el otro musculoso v de porte marcial, y con una
estaca de madera donde deberia haber un pie. Las contra-
ventanas del cuarto estdn cerradas y con el cerrojo echado.

Lauengram cierra la puerta tras los P] y permanece tras
ellos. Entonces vuelve a hablar el hombre con un solo pie.

—DMe llamo Wolfgang Kellerman —comienza—. Ten-
go un trabajo para ustedes. Aunque como ya habran ima-
ginado... —sus ojos vuelan de los postigos a Lauengram—,
..no me gustaria que los detalles se hicieran de dominio
piiblico. Por esto insisto en mantener el mds absoluto se-
creto. —Sus ultimas palabras flotan en el aire durante un
instante antes de inclinarse sobre la mesa y continuar.

—El trabajo consiste en encontrar y entregarme cier-
ta gema, un diamante llamado la Llama Azul. Hace mds
de veinte afios que la robaron y no se la ha vuelto a ver
desde entonces, aunque la informacién que poseo os ayu-
dard a dar con ella. Estoy dispuesto a pagar 200 coronas
por cabeza si la recuperdis. ;Os interesa la oferta?

Si los PJ dicen que si, y deberian, continuara:

—Muy bien. Os diré dénde podéis encontrar la pie-
dra, pero antes 0s pondré en antecedentes. El hombre que

robd la Llama Azul se llama Otto Kessler, ya fallecido.
Escondi6 la joya tras el robo y supuestamente jamds hizo
a nadie participe de su paradero. Pero aqui, Bruno —se-
fiala al gordo barbudo—, tiene motivos para dudarlo.
»Hasta hace poco, Bruno era el torturador en jefe de un tal
Conde von Drakensberg, cuyos hombres capturaron hace
poco a uno de los antiguos camaradas de Otto Kessler.
Bruno le interrogé... pero no compartio con el Conde la
informacion extraida. Por lo que se desprende de lo que
dijo aquel pobre diablo, Otto Kessler tenfa una hija llama-
da Annalisa, a quien le conté dénde estaba escondida la
Llama Azul. Esta joven es mds conocida hoy en dia como
la Flecha Negra.

»Y por este motivo, Bruno acudié a mi. Hasta que sufri
este pequeno contratiempo...—Kellerman sefiala el pie que
le falta—, era yo quien comandaba la banda de Flechas
Negras. Por tanto, sé dénde localizar su escondrijo y cémo
entrar alli sin ser detectado.

»El sitio en cuestidon es un viejo castillo sito en lo mas
profunde del bosque; nadie, a excepcién de las Flechas
Negras y de mi, conoce su existencia. Pero lo que ni si-
quiera ellos saben es que hay un pasadizo secreto que con-
duce a la fortaleza desde el exterior que ustedes, amigos
mios, utilizarén para acceder a su interior. Una vez den-
tro, la hija de Kessler os dird dénde oculta la Llama Azul...
probablemente la tenga escondida en algun lugar del cas-
tillo. Recuperardn la joya y me la traerdn aqui, tras lo que
recibirdn su recompensa.

»FEl castillo se encuentra a unos cincuenta kilémetros
al norte de este lugar. Se accede por un antiguo camino
gue encontrardn a unos cuantos kilémetros antes de lle-
gar al sitio. La entrada del pasadizo secreto estd camuflada
dentro de un roble hueco a unos pocos cientos de metros
antes de alcanzar las puertas de la fortaleza, y desemboca
en las mazmorras. Pueden hospedarse aqui esta noche.
Les deseo la mejor de las suertes.

A menos que los PJ] deseen decir algo en este momen-
to, Lauengram los conducird a sus aposentos.

e LA TRAMA SE COMPLICA »

Lo qgue Kellermann no sabe es que Bruno no sélo no ha
desertado, sino que es su amo quien le envia. Von
Drakensberg tuvo conocimiento de toda la informacién
sonsacada al antiguo compinche de Otto Kessler, incluido
el poco ortodoxo métado que tuvo éste de comunicar el
paradero de la Llama Azul, consistente en tatuar un mapa
en el craneo de su hija cuando esta no era mds que un bebé
sin llegar a decirselo jamds. Como mucho, le decia que uti-
lizara la cabeza cada vez que le preguntaba dénde estaba.
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Retorcido, ;eh? jPero muy divertido!

Nosotros, claro estd, en nuestra condicién de DJ om-
nipotentes, sabemos que el lugar donde el viejo Kessler
escondid la joya fue en el sétano de las Lanzas Cruzadas.
Pero sélo nosotros lo sabemos, al menos de momento.

El ex camarada también estaba al tanto de que
Annalisa era la Flecha Negra, ¢ incluso que Kellermann
era el hombre a quien ella habia sustituido en el mando.
Pero no tenia ni idea de como dar con ella.

Lo que suponia un problema para el Conde. No tenia
niidea de dénde encontrar a la Flecha Negra, o cémo cap-
turarla. Intenté ofrecer una recompensa (de ahi el cartel
que vieron los PJ... clavado en la espalda de uno de los
cazarrecompensas). Asi que decidié hacerle creer a
Kellermann que conocia el paradero de la gema; estaba
convencido de que algo conseguiria.

Bruno pondrd al tanto al Conde en cuanto los PJ aban-
donen el cuarto. El ladino Conde, quizds demasiado afi-
cionado a los planes retorcidos para su propio bien, decide
dejar que los P] vayan a lo suyo. Cuando vean que Annalisa
no tiene ni la menor idea de dénde se encuentra la gema,
atn querrdn remediar su pifia llevdndole su cabeza para
obtener la recompensa. Asi y todo, puede que no fuese
mala idea recordarles el asunto de dicha recompensa...

Entra el Conde

Aproximadamente una hora después de su entrevis-
ta con Kellermann, uno de los “mercenarios” abordard a
los PJ, para comunicarles que a su jefe le gustaria tener
unas palabras con ellos en su habitacién. Asumiendo que
consientan, les conducird hasta ella.

En el cuarto del Conde, otros cuatro soldados se re-
parten las paredes mientras el Conde descansa apoyado
frente a la mesa. Su mirada escudrina a los PJ] de forma
estudiada antes de hablar.

—Permitidme que me presente —dice, inclinandose
en elaborada reverencia—. Soy el Conde Amadeus von
Drakensberg; viajo de incégnito, aunque estoy seguro de
que no traicionardn mi confianza. —Sonrie seductor.

—El motivo por el que os he mandado llamar —con-
tintia—, no es otro sino vuestro capaz aspecto, que me hizo
pensar en que podria ofreceros una buena oportunidad
de conseguir algunos dineros. En esta zona opera una ban-
da de criminales conocidos como las Flechas Negras, cuyo
lider, sobradamente falta de imaginacién para mi gusto,
se hace llamar la Flecha Negra.

»Ofrezco una recompensa de trescientas coronas por
dicha persona, aunque por tratarse de profesionales como
vosotros, estoy dispuesto a alcanzar las quinientas. Quie-
ro su cabeza en bandeja de plata. De hecho —chasquea
los dedos y uno de sus hombres le pasa una pequefia ban-
deja de plata—, la bandeja corre de mi cuenta. —Se la en-
trega a uno de los PJ—. Tan sélo recordad —su voz adopta
un tono seco vy frio y se pone de pie—. jQuiero la cabeza
de la Flecha Negra!”

Dramdtico, a que si. El caso es que asi se pone punto
final a la entrevista y los soldados acomparian a los PJ hasta
la puerta. (La bandeja es de plata pura y valdria 50 CO,
estorbo 15).

La Trama se Complica Mucho

Lo que ni siquiera el taimado von Drakensberg sabe es
que las Flechas Negras también tienen un agente infiltra-
do, ni mds ni menos que el receloso cara cortada de Kaspar
Lauengram, el guardaespaldas/ gorila de Kellermann.

Cuando Kellermann perdio el pie en un combate con
los vigilantes de caminos y Annalisa se hizo con el mando,

é] (Kellermann), obviamente no podia seguir con la banda.
Asi que comprd las Lanzas Cruzadas y sento la cabeza.

Pero Annalisa y las Flechas sabian que él sabia dénde
estaba su escondite; aunque habia jurado no revelarlo nun-
ca, no les hacfa mucha gracia quedarse alli sin mantenerlo
vigilado. Enviaron a Lauengram para que seinfiltraraen la
vivienda de Kellermann y actuara como su perro guardian,
ademads de como espia que les proporcionara informacién
acerca de los horarios de las diligencias, entre otras cosas.

Lauengram, tras escuchar el relato con el que
Kellermann ha puesto al dia a los PJ, ha decidido dar par-
te a las Flechas cuanto antes; se marchard dos horas antes
del amanecer. También ha decidido ver si puede eliminar
antes a los PJ, o al menos retrasar su partida.

e COSAS QUE HACEN
iPUM! EN LA NOCHE o

A la mafiana siguiente, muy pronto, Lauengram saca-
rd su caballo del establo v lo dejard frente a la puerta de la
taberna. Escalard hasta el tejado y gateard hasta la chime-
nea del cuarto de los PJ, a la que atard una cuerda. Hecho
esto dejard caer una bomba encendida chimenea abajo, al
grito de “jla, ja, amiguitos, ha llegado vuestra hora!”

A continuacién descenderd porla cuerda hasta llegar
a su caballo y escapard al galope. Nétese que el D] puede
alterar los planes si los PJ han encendido la chimenea.

El grito cuenta como ruido Alto, por lo que existe una
posibilidad base del 80% de despertar a cualquier PJ dor-
mido. Si Lauengram falla su tirada de HP, utiliza las re-
glas para bombas que fallan su blanco, pero si la tirada
indica que la bomba cae por el agujero llegard hasta la
chimenea. La bomba estd preparada para estallar 1 turno
después de llegar al fondo de la chimenea.

No seria de extranar que los PJ estén algo confusos,
pero aunque el cuarto se encuentre completamente a os-
curas podrdn ver la bomba gracias a su mecha encendida.
Hard falta superar una prueba de I para que los PJ lleguen
a la bomba antes de que explote (+10 si el P] no estaba
dormido). Sacar la mecha requiere una prueba de Des +20;
para tirarla lejos de ellos se considera que el PJ posee la
habilidad Bomba pero con un -20 a HP a menos que, efec-
tivamente, la posea. Ignora los fallos; si no ocurrié ningu-
no cuando tiré Lauengram, no van a hacerlo ahora.

Si la bomba explota y se lleva por delante a los PJ,
recuérdales que el uso de un Punto de Destino les permi-
tiria escapar ilesos.

Si todos los P dentro del radio de accidn del explosi-
vo utilizan Puntos de Destino, la bomba no explota; en
cualquier otro caso, dichos P] permanecerdn en medio de
todo el desastre tras la explosién, sacudiéndose el polvo,
ilesos, o puede que aparezcan colgados del cartel de la
posada, igualmente sanos y salvos.

o ;LOS PERSEGUIDORES?

De un modo u otro, los PJ partirdn en pos del castillo
de las Flechas Negras. Puede que persigan a Lauengram,
sobre todo si poseen la habilidad Rastresr o comenzaron
la persecucién de inmediato. Si le pisan los talones, o si se
molestaron en preguntar en la posada quién la habia aban-
donado esa mafiana, puede que sepan quién es. Lauen-
gram no esperard que le persigan a menos que la bomba
no hiciera explosion; en tal caso, estard sobre aviso, No
vacilard en arrojar mds bombas para deshacerse de sus
perseguidores.
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Los bosques que tendrdn que atravesar los PJ cuen-
tan como Terreno Dificil para los viajeros a caballo pero no
para los que vayan a pie (aunque se encontrardn con Obs-
ticulos sicorren). El trafico rodado resulta imposible. Tam-
bién proporcionan cobertura parcial a los blancos de armas
de proyectiles a casi cualquier distancia, y a veces total (si
se ocultan tras los drboles).

Treinta millas al norte de la taberna, la ruta de los PJ
aparece cortada por un gran abismo de 12 metros de ancho,
excavado por el rfo que recorre su lecho 50 metros mds aba-
jo. Un antiguo puente de piedra construido por no se sabe
quién ofrece la tinica via para cruzarlo. Una vieja carretera
pavimentada conduce hasta el Castillo a partir de ahi.

El puente resistird el peso de tres personas a pie, pero
existe una posibilidad del 50% de que se derrumbe cada
vez tenga que sostener mds peso (como el de un caballo y
su jinete, por ejemplo). Tardard 1 turno en desmoronarse,
con lo que quienes lo crucen a toda prisa, 0 superasen una
prueba de Iniciativa cuando comenzd a venirse abajo, es-
capardn a tiempo. Notese que hay espacio suficiente para
coger carrerilla e intentar saltar el abismo a caballo.

Se puede rodear la grieta por ambos lados, desvidn-
dose unos 6 kilémetros. Esto es lo que hard Lauengram a
menos que los P’J le pisen los talones, en cuyo caso cruza-
rd el puente al galope sembrdandolo de bombas a su paso.
A menos que éstas fallen, el puente quedard destruido.

e EN EL CASTILLO »

Tanto si los P] alcanzan a Lauengram como si no, ter-
minardn llegando al castillo. Presumiblemente intentaran
entrar en él para hablar con Annalisa Kessler, pero su éxi-
to depende en buena medida de lo que haya sucedido hasta
entonces.

Si Lauengram llegé al castillo antes que ellos, habra
alertado a las Flechas acerca del pasadizo secreto y habrdn
descubierto la salida de las mazmorras, donde prepararan
una emboscada. Si los P] descubrieron que el bombardero
era Lauengram, no obstante, confiamos en que no sean tan
ingenuos como para utilizar el pasadizo. Lo que ocurra
dependerd de lo que hagan. Si los apresan, no es probable
que capturen a Annalisa. En cualquier caso, ésta les dird
que desconoce el paradero de la Llama Azul; lo dnico que
le dijo su padre es que daria con ella si utilizaba la cabeza.

Los PJ acabaran siendo arrojados a las mazmorras si
fueron capturados, pendientes de que los bandoleros de-
cidan qué hacer con ellos; si se quedan atascados llegado
este punto (aungue cualquier partida dispondrd de los
recursos para conseguir escapar de un modo u otro) el
cocinero halfling de la banda, cautivo igual que ellos,
Mangas, los liberard. Ya que tendrd que decirles a los guar-
dias que la Flecha desea hablar con ellos cuando no es asi,
enseguida se dard la voz de alarma. Por tiltimo, el DJ pue-
de decidir reducir los Puntos de Experiencia de los PJ si
necesitan recurrir a esto.

(Los Perseguidos?

Asumimos que los P] conseguirdn salir del castillo y
regresar a la posada. Puede que hayan descubierto donde
se oculta la Llama Azul, que le traigan la cabeza de la Fle-
cha Negra a von Drakensberg, o que huyan, sin mds. La
Flecha Negra les perseguird si hace falta, pero desistird
algunos kilémetros antes de llegar a la taberna, si es que
siguieron a los PJ hasta alli.

Bien, Conde, Nos Volvemos a Ver

De regreso a la taberna, parece que las cosas han se-
guido su curso. El Conde von Drakensberg decidié que

Kellermann ya no le resultaba 1til e hizo que Bruno lo
asesinara, quien abandoné el lugar tras su crimen. El per-
sonal de la taberna atin no sabe nada del asesinato. En
estos momentos, el Conde aguarda el regreso de los P]. A
menos que hayan venido de incdgnito, sabrd que ya han
llegado y los estara vigilando.

Si van a su cuarto con una cabeza que darle, les dira
que esperen fuera mientras la examina. Un tijeretazo por
aqui y por alld, y si la cabeza presenta el tatuaje, los hara
pasar, les entregard el dinero y se despedird de ellos.

No obstante, si los PJ] van al cuarto de Kellermann se
encontrardn con la puerta abierta y con su ocupante muerto
en el suelo; momentos mas tarde, el Conde, acompatiado
por sus soldados, aparecerd en escena.

El Conde y sus muchachos también hardn una entra-
da dramadtica van en busca de la gema por su cuenta, sa-
liendo de entre las sombras con el comentario apropiado
justo en el momento en que los P] desentierran su premio.

e RECOMPENSANDO o

Otorga los siguientes puntos de experiencia a los PJ:

20 puntos para cualquier P] que evitara

que la bomba explotase;

si evitaron que Lauengram lle-

gara al Castillo;

si capturaron viva a Annalisa;

si descubrieron la localizacién

de la Llama Azul;

si obtuvieron la recompensa

del Conde;

20-40 puntos parg cadn uno siinterpretaron bien a sus per-
sonajes.

20 puntos para cada uio

40 puntos para cada umno
20 puntos para cada uno

20 puntos para cada uno

R
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Considera estas recompensas como mdximos. Si los
PJ son capturados por los bandidos y necesitan ser resca-
tados, los PE deberian reducirse en un 25%.

Si los PJ consiguieron echarle el guante a la Llama
Azul, puedes decidir recompensarlos con PE extra, pues-
to que no resulta nada fdcil. Su valor es de 400 CO para
cada PJ] superviviente, pero probablemente no les dardn
mads de un tercio, dado que la joya estd “caliente” y habra
que encargarse de ella un perista. Encontrar a uno dis-
puesto a comprarla podria dar pie a toda otra aventura.
Para resumir, los PJ] harian bien diciéndole al Conde don-
de encontrar la gema y conformandose con su botin.

Nota para el DJ

El lector avezado se habrd percatado de que todos los
personajes se ajustan a alguna clase de estereotipo. Bue-
no, ;v qué? Estamos hablando de melodrama, asi que, jdra-
matizafl

e PNJ PARA EL ASUNTO o

%épha!isa@(es&lﬁer, Qa%F{gﬁha;hgegga' — z ‘fb"'.”u;. &

Conde Von Drakensberg, el Gallardo Villano

MHA HP F R H 1 A Des Ld Int Fr FvEmp
4 65 25 3 3 10 54 2 39 66 57 59 37 50

Habilidades

Arma de Especialista — Estoque, Desarmar, Encanto, Equi-
tacion, Esconderse Urbano, Esquivar Golpe, Etiqueta, Leer/Es-
cribir, Regatear, Suerte, Tasar

Equipo

Ropas de la mejor calidad, estoque, cuchillo (oculto),
200 CO

El Conde es un personaje al que conoce todo el mun-
do; fino, suave, con cierta siniestra elegancia chulesca. Su
lengua es tan rdpida y mortal como el estoque que lleva al
cinto. Interprétalo como el tipico archivillano a lo Basil
Rathbone.

"

;éuengrarp,-el Agente Fiel : '; e

‘M H HP F R H I A Des Ld Int Fr FvEmj
5 47 45 3 3 9 38 1 41 28 32 34 27 26

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FvEmp
4 46 66 3 3 8 57 2 26 42 40 40 35 42

Habilidades
Igual que los Flechas Negras forajidos mas adelante,
mads: Punterin, Seguir Rastro

Equipo

Justillo de cuero, capucha negra, espada, cuchillo, arco
normal y carcaj (20 Flechas Negras)

Annalisa puede jugarse de varias formas. Puede tra-
tarse como un enemigo mds, un Jefe de Proscritos puro y
duro. Puede ser mds del estilo Robin Hood, aficionada a
las risas y las situaciones emocionantes. Puede que se ena-
more de uno de los PJ, independientemente de que éste
haya intentado conquistarla o no.

—

Bruno, el Agente Doble

R W SR

N des

i e
Bruno no se va a relacionar demasiado con los PJ, asi
que no facilitamos su perfil; considéralo un Torturador mas,
si te hace falta. Deberfa representarse como un tipo taci-
turno y severo.

Habilidades

Como los forajidos de la Flecha Negra (ver mas ade-
lante), mads: Arma de Especialista — Bomba, Huida, Leer/Escri-
bir, Movimiento Silencioso Urbano

Equipo

2D4 bombas, yesca, cuerda de 10 m, capanegra, daga
(bajo la capa), mascara negra, sombrere negro alto y de
ala ancha

Lauengram deberia representarse como un Guy
Fawkes enloquecido. Le encantan las miradas suspicaces,
merodear, las risitas entre dientes, acechar y, sobre todo,
tirar bombas. La noche previa a su atentado contra los PJ
podrias presentar el resto de sus aficiones, quizas durante
su entrevista con el Conde.

Los soldados, los Lanceros del Conde

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FvEmp
4 25 25 3 3 4 30 1 29 29 29 29 29 29
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Habilidades
Esquivar Golpe, Golpe Poderoso

Equipo

Cota de malla, casco, escudo, lanza, espada

También estos muchachos son célebres. Son los mozos
que aparecen de golpe en cuanto el Conde chasquea los
dedos, y aunque estan cortados por el patrén de los PJ he-
roicos, el desdén que les profesa su amo resulta evidente.

Naturalmente (puesto que parecen ser conscientes de
la suerte de vida que les ha tocado) conforman un grupo
malhumorado. Sugerimos que el Conde se acomparie de
12 hombres como éstos (estos tipos suelen contar siempre
con superioridad numérica).

i i

Las Flechas Negras, los Proscritos s L - ae

e

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FvEmp
4 33 35 3 3 8 30 1 29 29 29 29 29 29

Habilidades

Equitacion, Escalar, Esconderse Rural, Esquivar Golpe, Gol-
pe Poderoso, Golpear para Aturdir, Movimiento Silencioso Rural

Equipo

Jubén de cuero, mdscara negra, arma de mano, arco
normal y carcaj (3D6 flechas negras).

El como se comporten estos personajes dependera de
cémo lo haga Annalisa. Puede tratarse de una cuadrilla
de Valientes Compafieros a lo Robin Hood, una horda de
salvajes destripaterrones, o una banda de profesionales
impertérritos. En cualquier caso, no les gusta abusar. Si
superan en ndmero a los PJ, intentardn dejarlos sin cono-
cimiento antes que matarlos.

Cocinero Halfling Prisionero

MHAHP F R H 1 A Des Ld Int Fr FvEmp
3 27 32 2 3 7 43 1 29 24 30 30 43 43

Habilidades

Cocinar, Esquivar Golpe, Etiguetn

Equipo

Segun las circunstancias.

A lo mejor Sleeves ni aparece en toda la aventura. Si
lo hace, se comportard como uno de esos mayordomos
impecablemente refinados, un chef que ha conocido mun-
do (y que ha adquirido algtn tipo de acento divertido),
ideal para ofrecer algo de comicidad si las cosas se ponen
muy tensas.

Wolfgang Kellermann, El Hombre con Pasade

Kellermann no se relacionard demasiado con los PJ,
asi que no ofrecemos su perfil. Bdsicamente cample la fun-
¢ion de fuente de informacion, en aras de la trama, aun-
que como personaje quedaria mejor en plan tipo
amenazador siempre enfadado.

e EL CASTILLO o

El castillo de las Flechas Negras se erige sobre un cla-
ro aproximadamente circular de unos 100 metros de dia-
metro. Esta zona despejada resulta perfectamente visible
desde todos las atalayas de los forajidos durante el dia y
en las noches de luna. De sus puertas sale un camino. A
unos cien metros del castillo en el margen derecho de la
carretera se alza un roble cuyo tronco hueco conduce has-
ta el hinel secreto que llega hasta el castillo (ver cuarto 4,
mas adelante).

Las puertas estdndar tienen R 4, D 12 y (si estdn ce-
rradas) y un Valor de Cerradura de 20. Las puertas espe-
ciales poseen R 8, D 22 y siempre estaran bajo llave. Los
muros estdn construidos a base de roca. Los candelabros
marcados en el mapa son de los que tienen ruedas en la
base, cada uno compuesto por 15 velas 0 mas, que proyec-
tan la misma luz que una antorcha. La distancia entre una
planta y otra es de 5 metros.

1.La Garita de Entrada

Dos garitas de guardia flanquean la puerta del casti-
llo, cada una ocupada por dos proscritos vigilantes. El
cuarto sobre la puerta contiene el torno que controla el
rastrillo (alzado, por lo general), ademds de un agujero
asesino (una trampilla) que utilizan para arrojar objetos
entre la primera puerta y la segunda. D8 bombas incen-
diarias ya se encuentran listas en una mesa cercana.

2.Los Establos

Cada una de estas estancias estd amueblada con 6
cajoneras para caballos y un henal mds cerca del techo bien
repleto de forraje. Por lo general, cada establo aloja cuatro
caballos de monta que suelen utilizar los forajidos. El ca-
ballo de Lauengram también estard aqui, si es que ha lle-
gado. También se pueden encontrar alforjas, riendas y
demds equipo por el estilo.

3.La Zona de la Cocina

Estos tres cuartos son la despensa, la cocina y el pozo.
La despensa y el pozo no son mds de lo que parecen (la
despensa aloja 10 Raciones de Reserva entre sus alacenas;
el pozo tiene una profundidad de 30 metros). En la cocina
encontramos numerosos cuchillos y varios tipos de armas
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blancas (machetes y demds), ademds de a Mangas, el coci-
nero halfling cautivo de los forajidos. Duerme en el suelo,

4.Las Mazmorras

Este caarto presenta seis celdas con barrotes (doblar-
los requiere una prueba de Fuerza con -30; las cerraduras
poseen un Valor de 30) en las que pueden ir a dar con sus
huesos nuestros héroes, atados de pies y manos y desar-
mados. Si éste fuese el caso, dos forajidos montardn guar-
dia en una mesa desde la que se controlan todas las celdas;
en caso contrario, el lugar estard vacio, sin contar con el
hambriento Lagarto Carnivoro. Este vive en un pozo de 3
metros de profundidad, cubierto por una reja (el cerrojo de
la cual es accesible para cualquier personaje desde dentro
del pozo y se puede levantar sin dificultad). Una de las bal-
dosas de 30 x 30 cm que conforman el suelo del foso se
puede levantar para acceder al ninel secreto que oculta.

e

— LR e

5.Las Escaleras

Se trata de escaleras normales, salvo por un detalle;
las cubre una alfombra roja. A lo mejor los espadachines
quieren tirar de ellas para desequilibrar a sus enemigos.
Se puede hacer, pero es necesario superar una prueba de
Fuerza x 2, menos 10 por cada persona que pise la alfom-
bra. Todas ellas tendrdn que superar una prueba de 1o
caerdn y s6lo serdn capaces de parar durante D4 turnos.

6.Dormitorios

Estos grandes barracones albergan seis camas cada
uno, sobre las cuales encontraremos repartidos unos 12
forajidos dormidos, armas y equipo listo para que nues-
tros PJ lo afanen.

7.El Gran Saldén

Esta amplia estancia, iluminada por una enorme
chimenea, antorchas en los muros y candelabros, con-
tendrd por lo general 12 proscritos oclosos, de jarana
alrededor de la gran mesa, Dos de éstos pueden desti-
narse a vigilar a los P] que se encuentren en el calabo-
z0. Las columnas y la tribuna de la cimara arrojan unas
ttiles sombras.

8.Torretas de Vigia

Ocupadas por arqueros en caso de ataque, casi todas
estas pequenas torres con aspilleras suelen encontrarse
vacias. Las cuatro superiores, sin embargo, siempre con-
Henen algtn vigia solitario,

9,La Torre de las Flechas

A esta torre se accede por unas escaleras de caracol
que ascienden en el sentido de las agujas del reloj (-10 a
HA para cualquier combatiente diestro enfrentado a un
enemigo que le haya ganado la posicidn elevada, y para
los zurdos que encaren a su adversario desde arriba). En
la parte mds baja de estas escaleras encontramos dos guar-
dias apostados. El cuarto cerrado al final de las mismas
pertenece a Annalisa Kessler. Contiene una cama de ma-
trimonio con colchén de plumas y una mesa, bajo la que
guarda un cofre cerrado con llave que contiene joyas y
monedas por valor de 300 CO.

Una particularidad de esta estancia es el cordon que
descorre una cortina para descubrir un pozo por el que
Annalisa puede saltar y, agarrada a una cuerda sujeta al
candelabro central del Gran Salén, deslizarse hasta éste si
se ve obligada a escapar.

10.Las Patrullas de las Almenas

Las zonas indicadas de las almenas son recorridas
por un unico prosctito que sigue la linea de puntos. Los
guardias tardan un turno y una ronda para completar el
circuito.
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Un incordio en las montanas

1 Paso de Ironstone” es una aventura corta que
puede jugarse aprovechando cualquier ocasién
en la que tus personajes jugadores atraviesen
una regién montafiosa, o come interludio du-
rante la campafia de las Piedras del Destino.
Todas las aventuras de Las Piedras del Destino implican
azarosos viajes por pasos montafiosos, asi que cuando los
aventureros tengan que ir de una localizacién a otra, ten-
drd que cruzar el Paso de Hierro y sobrevivir a un ataque
capaz de eliminar a fuerzas muy superiores a las suyas.
Werner Silbermann y sus aliados suponen un excelente
peligro anadido capaz de socavar la confianza de la parti-
da mads confiada.

Un momento ideal para jugar esta aventura seria una
vez que la partida haya obtenido uno o mds Cristales de
las Piedra del Destino y hayan comenzado a confiar en
sus poderes. Esta aventura les recordard que poseer tales
objetos no siempre garantiza el éxito. Al contrario, los
Cristales acarrean problemas por si solos; este tema se
desarrolla en Serios Problenas en Karak-Zulvor. Sugerimos,
por otro lado, que no utilices el Paso de Hierro en la cam-
pafa de las Piedras del Destino sila partida ya ha perdido a
alguno de sus miembros combatiendo otros peligros; jésta
podria ser la gota que colma el vaso!

Puedes, claro estd, tratar el Paso de Hierro como un
encuentro aislado cada vez que te haga falta darle algo de
emocion al cruce de una montana. Si tus aventureros no
estdn cruzando lag Cuevas, cambia el nombre de los luga-
res para adecuarlos a tus necesidades. Y recuerda que no
tiene por qué ser pleno invierno cuando crucen el paso; el
mal tiempo llega antes, pega mas fuerte y dura mds tiem-
po en las montafias.

Este encuentro esta disefiado para personajes en su se-
gunda o tercera carrera; lo ideal serfa que los personajes su-
masen 15-20 carreras en total, incluyendo alguna habilidad
magica; al menos un Hechicero de Nivel 1 o equivalente.

e EL CUENTO DE WERNER e

Werner Silbermann era un joven y mds que capaz bru-
jo en Nuln cuando uno de sus experimentos acabé tragi-
camente y le convirtié en hombre lobo. Durante los afios
siguientes vago de un sitio a otro, siempre en movimiento
para evitar que le reconocieran por lo que era 'y le dieran

caza. Con el paso de los afios, se acostumbré a su nuevo
estado y aprendié a controlarlo en parte.

Un crudo invierno lo encontré vagando por el bosque
que bordeaba las colinas occidentales al pie de las Monta-
fias del Fin del Mundo. Llevaba casi una semana sin comer,
y el hambre y el agotamiento hacian mella en él. Perdio el
conocimiento bajo la copa de un drbol, y se resignd a morir.

Cuando volvid en si se encontrd rodeado por una
manada de lobos. Demasiado débil para moverse, cerrd
los ojos presintiendo su final. Escuchd las apagadas pisa-
das de un lobo acercdndose a €él, seguidas del roce de su
aliento sobre su cuello. El lobo comenzdé a lamerle la cara.
Era como si los lobos hubiesen reconocido su auténtica
naturaleza y le hubiesen aceptado como uno de los suyos.

Werner aceptd agradecido la hospitalidad de la ma-
nada y vivié con ellos como un lobo durante algunos afos.
Se convirtié en su lider y se alegré de ser un lobo de patas
dgiles, olfato agudo, grueso abrigo de piel y mortiferos
colmillos.

El invierno siguiente fue atin mds duro que el ante-
rior y la caza escaseaba. La manada se vio obligada a am-
pliar sus rastreos en busca de presas, y en una de sus
excursiones se toparon con una via comercial que partia
del Imperio y atravesaba el paso de los Dientes del Invier-
no hasta llegar a las Cuevas y de alli a los Reinos Fronteri-
zos. La parte humana del cerebro de Werner le decia que
aquello era la solucién. Establecié una guarida densamente
protegida cerca de la carretera y aposto vigias que dieran
la voz de aviso cuando se aproximase una caravana.

El primer ataque de Werner fue todo un éxito. En una
emboscada bien organizada, los lobos se cobraron dos
guardias y un conductor con los que desaparecieron en el
bosque antes de que los supervivientes tuvieran tiempo
de reaccionar. Los lobos comieron bien aquel dia, y en el
transcurso de los meses siguientes comenzaron a escuchar-
se historias acerca de los “Lobos Demonio” de Wissenland.

Se enviaron soldados y montaraces a Pfeildorf para
peinar los bosques y cazar a los lobos. Regresaron con los
caddveres de casi un centenar de lobos, pero los ataques
continuaron. Las historias cobraron tintes mitolégicos, atri-
buyéndoles a los Lobos Demonio la habilidad de atrave-
sar la roca sélida y de resultar intangibles para las armas
convencionales. La histeria se adueié de Wissenland.
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Un'dia sefalado, la manada emboscé a una caravana
en un estrecho paso al este de los Dientes del Invierno.
Werner habia escogido aquel sitio con el fin de que el li-
mitado espacio dificultara las maniobras de los guardias
de la caravana, y les permitiera a los lobos atacar y retirar-
se sin encontrar apenas resistencia. El ataque estaba te-
niendo el éxito previsto hasta que aparecié por sorpresa
un guardia a su espalda y los lobos se vieron atrapados
entre dos fuerzas. Combatieron con feroz desesperacién,
pero parecia que su suerte estaba echada.

Inesperadamente, uno de los carros hizo explosién y
el grueso de la caravana sucumbié al pdnico cuando tanto
comerciantes como guardias intentaban escapar del paso.
Los muertos se alzaron, dejando atrds a los lobos con paso
tambaleante para atacar a sus camaradas atin vivos. Por
encima de los gritos y los grufiidos de la batalla, resonaba
una risa: la didfana, salvaje risa de una elfa que habia apa-
recido al lado del carro en llamas. La batalla se convirtié
en una carniceria, y no pasé mucho tiempo antes de que
la mujer se convirtiera en la tinica superviviente de la ca-
ravana. Los lobos la observaban suspicaces, pero ella los
acariciaba viéndolos cémo se alimentaban de los guardias
y caballos muertos. Aun riéndose entre dientes, se aproxi-
mé al lobo que era Werner y éste supo que ella le recono-
cia por lo que era.

Aquel dia se forjo una extrafia alianza. La mujer elfo
se llamaba Syrillia, una renegada de la oscura ciudad de
Feiss Mabdon que habia recorrido grandes distancias en
su busqueda de conocimiento y aventuras. Los lobos se
retiraron a su presente guarida, una mina abandonada a
la que el Paso de Ironstone le debia su nombre, mientras
Syrillia y Werner se sentaban para tramar sus planes.
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La primavera y el verano llegaron y se fueron, y para
cuando el invierno comenzé a cerrar los pasos mds eleva-
dos un afio mds, los dos aliados ya habian convertido el
Paso de Ironstone en una trampa mortal. Los pocos viaje-
ros que pasaban por alli eran facilmente reducidos, con-
virtiéndose en proveedores de riquezas y de viandas. El
poder de ambos lanzadores de hechizos crecié a medida
que intercambiaban conjuros y amasaban instrumentos
mdgicos de las victimas de sus pillajes.

e DEFINIENDO EL ESCENARIO e

El mapa que vemos mds abajo muestra la disposicidn
del Paso de Ironstone, Los aventureros llegan al paso en-
trando en el mapa por la derecha. Esta puede ser una bue-
na ocasion para utilizar miniaturas, puesto que la
localizacidn exacta de los personajes y sus adversarios es
de gran relevancia para la accidn. Tanto si empleas minia-
turas como si no, aseglrate de que los jugadores descri-
ben el orden en el que viajan: en fila de a uno o de dos en
dos, quién va delante, y asi. i

También es muy importante describir las condicio-
nes climatolégicas. Enfatiza el frio, el viento y la nieve.
Trabaja este aspecto mientras los aventureros se abren
camino; lo ideal seria que la moral de los P] comenzara a
resquebrajarse aun antes de comenzar con el encuentro.

1.Trampa de Nieve

Bajo una capa de nieve blanda, el suelo se abre en
una caida libre de metro y medio. A menos que vayan
comprobando el estado de la nieve frente a ellos, el perso-
naje en cabeza se hundird algo mds de un metro en la nie-
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ve. Los personajes a caballo deberdn superar una prueba
de I (Equitacidn +10, Equitacidn Acrobdtica +10) para seguir
montados. Los personajes hundidos en la nieve sélo po-
dran moverse a un cuarto de su velocidad cautelosa hasta
que salgan de ella. No podran realizar ninguna accién
aparte de parar e intentar esquivar, y no podrdn esquivar
golpe ni lanzar hechizos. Las criaturas que ataquen a per-
sonajes hundidos en nieve profunda disfrutardn de una
bonificacién de +10 a HA/HP.

2.Madriguera de Lobos

Aqui es donde los lobos permanecen a la espera an-
tes de cada ataque. La entrada estd oculta por un hechizo
de Camuflar Zona (véase mds adelante), dificultando su
localizacién desde el exterior. La cdmara interior se reser-
va para cachorros y madres lactantes. Aqui encontramos

El brasero oculta un resorte en el fondo, que se eleva
para revelar un tesoro variado. Hay 13 CO, 4/6 en mone-
das varias (10 CO, 30 chelines, 414 peniques de bronce),
una estatuilla de plata de Myrmidia valorada en 30 CO y
dos pequefios rubies tasados en 5 CO cada uno.

Si se registran cuidadosamente las pilas de ropa, la
que se encuentra mas cerca de la entrada revelard cuatro
libros enterrados entre la marana de tela. Se trata de li-
bros de hechizos expoliados a los magos caidos presa de
la trampa mortal. A todos los libros les falta alguna pdgi-
na (los hechizos que Werner fue incapaz de aprender; suele
perder la paciencia con estas cosas), pero los contenidos
intactos son los siguientes:

Libro 1: Vulgar: Llama Madgica, Cerradura Mdgica,
Sonidos, Zona Cadlida; De Batalla 1: Resistencia al Veneno,
Fuerza de Combate; De Batalla 2: Aura de Proteccion; De

OLSNOHI 10 SV 1

cuatro hembras y siete cachorros, ninguno de los cuales
tomara parte en el ataque.

La entrada de la guarida mide algo mas de medio
metro de alto y casi dos de ancho, mientras que la de la
camara guarderia mide aproximadamente medio metro

Batallz 3: Invulnerabilidad a las Flechas.
Libro 2: Vulgar: Don de Lenguas, Luz Resplandecien-
te, Cerradura Mégica, Proteccién de la Lluvia, Suefio.
Libro 3: Ilusion 1: Asumir Apariencia llusoria, Des-
orientar al Enemigo, Zona de Camuflaje (nuevo — véase
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de alto y medio de ancho. Las lobas luchardn hasta la
muerte para proteger a sus crias, entrando en frenesi en el
proceso.

3.Entrada a la Mina

Las antiguas puertas de hierro que sellaban la entra-
da de la mina siguen en su sitio, pero tras ella el camino
ha quedado bloqueado por un desprendimiento. Las puer-
tas tienen R 6 y D 20, pero aunque las derribaran resulta
imposible traspasarlas.

4.E]1 Redil de los No Muertos

Se ha alterado esta pequefia caverna para utilizarla
como corral donde retener a las fuerzas No Muertas a car-
go de Syrillia. Cuando no se estd efectuando ningtin ata-
que, todos los No Muertos estaran aqui, inactivos.

5.Entrada

Las victimas deberfan encontrar esta entrada ligera-
mente escondida. Una roca suelta al lado del paso (I +20
para encontrarla; efectiia la tirada en secreto para cual-
quier personaje que se acerque a menos de dos metros)
oculta una cavidad. La roca se moverd con una F combi-
nada de 10, revelando un pasadizo de 1,20 m de alto y
1,80 de ancho.

6.Zona de Muerte

Los personajes que sobrevivan a la emboscada del
exterior y descubran la entrada en 5 irdn a parar a esta
cdmara. Aqui es donde se estudia a las victimas supervi-
vientes para decidir quién es merecedor de estudio, y quién
serd el siguiente en morir. La puerta secreta en 6a dispone
de una mirilla que facilita este proceso.

7.E1 Cuartel

El hechizo de Eidolon Menor del pasadizo de la zona 6
proyecta la ilusién de un profundo abismo de 6 metros de
ancho, con estacas en el fondo y un puente levadizo que
bloquea el resto del camino.

La cdmara es el cuartel general de Werner y Syrillia.
Dos montones de telas y cojines, el botin de varias carava-
nas, hacen las veces de camas improvisadas, En el centro
de la estancia encontramos un brasero lleno de ceniza, y
contra la pared del fondo se alza un pequefio talar sobre
el que se pudren tres corazones Humanos. 5i se supera
{ una prueba de Int (Teologin +10) se podrd identificar el
altar como dedicado a Khdine, el Sefior del Asesinato.

més adelante); Ilusidn 2: Bosques Tlusorios, Eidolon Me-
nor (nuevo — véase mds adelante).

Libro 4: De Batalla 1: Causar Animosidad, Resistencia
al Veneno; De Batalla 2: Causar Frenesi, Causar Panico.

o ESCENIFICAR EL ENCUENTRO »

Se han situado hechizos de Alarma Mdgica en los pun-
tos marcados en el mapa. Cuando Werner se de cuenta de
que las victimas entran en la trampa, lanzard Aura de Pro-
teccidn e Invulnerabilidad a las Flechas sobre si mismo, tras
lo que se dirigird a la zona 7 para vigilar la 6 desde la
mirilla de 6a. Utilizard su Piedra de Tierra para convocar
un pequeno Elemental de Piedra, al que ordenard esperar
en la roca del techo de la zona 6, listo para desencadenar
un desprendimiento en cuanto reciba la orden. Mientras
tanto, Syrillia se dirige a la zona 4 y lanza Levantar a los
Miiertos sobre los cuerpos alli almacenados, preparando a
los no muertos para la batalla con Detener Inestabilidad,

El primer indicio de que algo no va bien para los aven-
tureros es el hoyo oculto en 1. En cuanto el primer persona-
je caiga en €1, los lobos saldrd de su guarida (zona 2) a una
velocidad de D4+1 por turno hasta que los catorce se unan
a la refriega. Esto deberia impulsar a los aventureros hacia
delante, avanzando por el paso. Los viajeros sensatos se
limitardn a huir de los lobos. Sihace falta conseguir que los
PJ mds valientes escapen hacia el paso, asegirate de que
los lobos comienzan a ganar el combate y a arrinconarlos.
Cuando las victimas lleguen a la altura de la zona 5, los No
Muertos saldrdn de la4, cerrando el otro extremo del paso.
Las dos fuerzas cierran filas y los aventureros se ven forza-
dos a acercarse a 5. Entonces encontrardn la puerta “escon-
dida”, se sentiran afortunados, y se refugiardn en las cuevas.

Una vez en las cuevas, los aventureros serdn condu-
cidos hasta la zona 6. Werner le ordena al Elemental de
Tierra que provoque un desprendimiento en el drea
sombreada en el mapa, lo que bloqueard la ruta de escape
hacia 5. Trata la Huvia de piedras resultante como si se
tratara del hechizo Asalto de Piedras. Al mismo tiempo, los
muertos han regresado a la zona 4 y avanzan hacia 6, con
Syrillia-detras. Esta lanzara Enemigo Ilusorio para hacer que
el ndmero de no muertos parezca atin mds sobrecogedor,
y adopta una Aparienciap Fantasmal para camuflar su pre-
sencia entre ellos. Los no muertos permanecen hombro
con hombro, bloqueando el paso hacia 4 pero sin hacer
ademdn de atacar.
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Aqui se produce una pausa. Los aventureros estdn
atrapados, con un desprendimiento de rocas sellando el
paso a la zona 5, no muertos entre ellos y la salida hacia 4, y
una ilusién ocultando el camino hacia 7. Werner y Syrillia
estudian a los aventureros desde sus respectivos escondi-
tes, sopesando si resultan “interesantes” o no. El alarde de
hechizos u objetos médgicos, habilidades marciales extraor-
dinarias o comentarios ingeniosos a sus preguntas les ayu-
dardn a aprobar el examen. Si alguno de los Cristales resulta
visible, sacardn matricula. Esto significa que en lugar de
matarlos lo més rdpida e indoloramente posible (hechizos
de Bola de Fuego, otro alud, etc.), el dio intentard librarse
de los aventureros sin dafiar el equipo que porten.

Los péarrafos siguientes describen algunos de las di-
versas estratagemas a utilizar por parte de Werner y
Syrillia. El texto no contempla lo que los aventureros pue-
dan estar haciendo durante todo ese tiempo, dadas las
numerosas opciones; tendrds que reaccionar como juzgues
necesario en todo momento, teniendo en cuenta el plan
general de los dos malévolos lanzadores de hechizos y las
fuerzas bajo su control. Para sacarle el maximo partido a
este encuentro, tendrds que pensar como lo harian Wener
y Syrillia; concretamente la elfa posee una inteligencia
excepcional y deberia aprovechar tanto sus habilidades
como la reaccién de los héroes en cada momento. Asegli-
rate de leer con atencién las descripciones de los dos PNJ
principales, y repasa las posibilidades de sus varios libros
de hechizos y su impresionante gama de equipo.

Claro estd que los aventureros no se van a limitar a
quedarse alli sentados a ver qué pasa, asi que asegtirate de
que tengan plena libertad de accidn, jsiempre dentro de los
limites que impone su situacién actual, por supuesto!

Sojuzgando a los Aventureros

El primer paso para reducir a los aventureros llega
en forma de hechizo de Fuegos Fatuos. Un tnico orbe de
luz aparece en medio de la zona 6 y comienza a moverse
ritmicamente. Werner estd intentando utilizarla como foco
para su habilidad de Hipnotismo. Los personajes cuyos ju-
gadores declaren especifica e inmediatamente que se ale-
jan de la luz no resultardn afectados, pero los demads
tendrdn que superar una prueba de Fv (con una bonifica-
cién de +10 debido a la poca ortodoxa manera en que
Werner intenta utilizar la hipnosis) o se sumirdn en un
trance. Cada personaje ileso puede intentar despertar a
uno de sus comparfieros en trance una vez por turno, gri-
tandole, abofetedndole y asi; esto le proporciona a dicho
personaje la posibilidad de repetir la prueba de Fv (sin
modificadores) para conseguir recuperarse.

Si todos los aventureros terminan hipnotizados, el
combate se da mds 0 menos por finalizado; despertardn
sumidos en la oscuridad, en una parte desconocida de la
montafia y despojados de todos sus objetos de valor y ar-
tefactos mdgicos, y para colmo con un Punto de Destino
menos. Encima deberian sentirse afortunados; ese Punto
de Destino es lo que ha evitado que ahora mismo sean
comida para lobos. No hace falta decir que éste no es el
resultado mas satisfactorio, y sélo deberian terminar asi
si la lucha resulta demasiado desigual, tanto para un ban-
do como para el otro. No obstante, resulta bastante im-
probable que todos los aventureros sucumban a la vez, y
tras algunos minutos de distraccién, todos deberian apat-
tar los ojos de la luz fantasmal, resistiéndose a la hipnosis
e intentando dilucidar qué es lo que pueden hacer.

Asi que Werner tendrd que intentar otra cosa. Su paso
siguiente serd lanzar el hechizo de Robar Mente sobre el
personaje que le parezca mads propicio. Un hechicero seria
su primera opcién, sobre todo el que haya estado utili-
zando magia para resistirse a los Fuegos Fatuos y al Hipno-

tismo, o al que Werner haya visto en posesién de algin
objeto médgico poderoso. Si su primer blanco cae, Werner
repetird su accién sobre otro, y sobre otro mds intentando
eliminar a toda la partida. Los tipos con pinta de fornidos
guerreros serdn su segunda opcién después de los lanza-
dores de hechizos. Si Werner reduce a toda la partida de
este modo, serdn hechos presos y tratados como se ha des-
crito antes.

Si los PJ no caen facilmente, Werner recurrird a su
tercer plan, un hechizo de Confusidn Universal lanzado
sobre la partida al completo. Se permiten pruebas de Fv
para intentar resistir el hechizo. En cuanto éste haya sido
lanzado, los No Muertos avanzardn con la intencién de
aplastar a los aventureros contra la pared. Aun cuando
los PJ no hayan sido capaces de dar una a derechas toda-
via, ahora disponen de una oportunidad tnica para en-
frascarse en épica batalla, hombro con hombro,
jcombatiendo contra las hordas de No Muertos mientras
los caddveres se amontonan a su alrededor!

¢LOSAVENTUREROS
CONTRAATACANo

No seria de extrafar que los aventureros cayeran presa
de los intentos de Werner por someterlos. Puede que es-
tos métodos funcionen con aterrorizados mercaderes y
mercenarios sin imaginacién, pero una banda de aventu-
reros curtidos deberia ser capaz de responder a sus argu-
cias e incluso de organizar el contraataque.

Los aventureros disponen de tres opciones principa-
les una vez los hayan conducido a la zona 6: abrirse paso
entre los No Muertos, encontrar la puerta secreta de?7, 0
atravesar de alglin modo el desprendimiento de rocas de
5. Claro estd que los jugadores imaginativos podrian apor-
tar otras soluciones, y que tendrds que reaccionar a ellas
como lo harian Werner y Syriilia.

Excavar un Tiinel

El desprendimiento provocado por el Elemental de
Tierra de Werner cubre el drea en sombra del mapa, y lle-
varfa unos 40 minutos despejar los escombros sin herra-
mientas (Werner le ordena al Elemental de Tierra que
vuelva a ponerlo todo en su sitio tras un ataque), con un
maximo de dos personajes pudiendo trabajar al mismo
tiempo en las tareas de despeje.

A menos que los personajes posean el Cristal de Tierra,
o alguna otra forma de excavar un kinel a gran velocidad,
esta opcidn probablemente resulte la menos efectiva; llevard
tiempo, y esta claro que Werner se dard cuenta y tendra tiem-
po de reaccionar. Los aventureros dispondran aproximada-
mente de un turno para excavar antes de que Werner utilice
la opcién de la Confusion Universal mas no muertos.

Abrirse Paso

Abrirse paso fuera de la gruta no es tan mala idea, y
menos si los aventureros poseen el Cristal de Fuego. Y
menos ain porque en cuanto utilicen el Cristal, el Elemen-
tal de Tierra huird despavorido, con lo que Werner no
podra volver a provocar ningin desprendimiento.

Aunque parezca que 10s no muertos son muy nume-
rosos, recterda que muchos de ellos sélo estadn alli gracias
al hechizo Enemigo Tlusorio de Syrillia. Un contundente
ataque de Bola de Fuego o Reldmpago podria eliminar a unos
cuantos despejando el paso hacia la zona 4 y permitién-
doles a los aventureros hacer cufia y presionar su avance.
En el pasadizo, los aventureros estardn fuera del campo
de vision de Werner, con lo que éste no podrd seguir lan-
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zandoles hechizos. Teniendo en muy alta estima su pro-
pio pellejo, no saldrd de su escondrijo sélo para poder
apuntar mejor. Los zombis, claro estd, pueden verse obli-
gados a abandonar la lucha si pierden un turno de com-
bate y fallan una prueba de Ld. Esto sembrard el caos entre
los no muertos en un espacio tan reducido, con los zombis
intentando avanzar en una direccién y los esqueletos en
la otra... mientras los aventureros descargan su ataque a
placer sobre las espaldas de los que intentan retirarse.

En cuanto las cosas empiecen a pintar mal en el pasa-
dizo, Syrillia se retirard a la zona 4, ordenando a los no
muertos una retirada en combate. Lo que haga a conti-
nuacién dependerd del estado de sus tropas. Si le parece
que puede ganar la contienda retirdndose a 4 y acechando
a los aventureros en la cdmara, donde los no muertos po-
drédn utilizar su superioridad numérica, lo intentard.

Si, por otro lado, los aventureros estdn derribando no
muertos como si fueran bolos, adoptard una tdctica mds
sutil. Abandonando a los no muertos para que retrasen a
la partida lo méds posible, se retirard a la zona 4, se despo-
jard de su Apariencia Fantasmal y se esforzara para parecer
una prisionera rasgando sus ropas y araidndose los bra-
zos y el rostro. Los aventureros la encontrardn encogida
en un rincén, aparentemente aterrorizada, cuando lleguen
a la zona 4. Les dira que es una aprendiz de hechicera,
captul‘ada POT IOS no muertos cuando mataron a su maes-
tro en una emboscada. “;Planean hacerme algo HORRIBLE,
lo SE!” aullard presa de un falso histerismo. No resultaria
extrafio que los personajes decidieran rescatarla, a menos
que alguno hubiera traspasado su Apariencia Fantasmal
durante el combate en el pasillo. El personaje que tenga
Conciencia de Ia Magia puede intentar superar una prueba
de Int para percibir que su aura magica parece ser mas
poderosa de lo que cabria esperar de un aprendiz.

Asumiendo que los personajes la crean y la lleven con
ellos, intentara alejarse a la noche siguiente, tras robar todo
lo que pueda. Si ve uno de los Cristales de Piedra de la
Condena en accién, probablemente se escabulla y regrese
por el paso para reunir a tantos no muertos como le sea
posible y atacar a la partida en un intento por despojarlos
de su tesoro. El viaje a través de las montafias podria con-
vertirse en una batalla sobre la marcha, luchando contra
no muertos al doblar cada recodo.

Encontrar la Puerta

Si los aventureros descubren la ilusién que cubre la
puerta de 6a, la puerta se hard evidente. Se encuentra ce-
rrada desde el otro lado (T 4, D 14), y Werner hard tiempo
que se ha ido para cuando los personajes consigan derri-
barla. Sélo un personaje al tiempo puede intentar echarla

abajo; los demds estardan muy ocupados manteniendo araya
alos No Muertos, que para entonces inundardn la estancia.

Werner se dirigird a toda prisa hacia la zona 7, con-
fiado en la ilusién del abismo y el rastrillo para detener a
los aventureros durante un tiempo. Recogera su libro de
hechizos e ird por el pasadizo hasta 4 y de alli fuera del
complejo, cambiando a forma de lobo y encabezando la
retirada de toda su manada a las montafias, Syrillia ten-
drd que cuidar de si misma; podria intentar eliminar a los
aventureros en la zona 7, bajo su idolo de Khdine, aho-
géndolos con una marea de no muertos, podria fingirse
cautiva y confiar en tener mads suerte otro dia, o podria
correr como alma gue lleva el diablo, dejando tras ella un
ejército de No Muertos que cubrieran su retirada.

Cambiar las Tornas

Syrillia estd empezando a cansarse de Werner, y pla-
nea despojarle de todo lo que posee y seguir su camino:
aunque Werner no lo sabe, ella es una hechicera muy su-
perior. Puedes decidir que, si los aventureros estdn encar-
géndose de Werner sin problemas, y si atin no se han
enfrentado directamente a Syrillia, ésta decida unirseles.
Si te gusta arrojar los dados, puedes hacerla pasar una
prueba de “Capricho” del 30%, modificada hasta un maxi-
mo de +/-30 dependiendo de lo que le haya parecido la
actuacién de la partida hasta ese momento.

En caso de que Syrillia decida abandonar a Werner,
ocurrird un buen niimero de cosas espectaculares. Prime-
1o, los no muertos se desplomardn inertes cuando les lan-
ce un hechizo de Aniguilar No Muertos por la espalda.
Hecho esto, avanzard hacia la cdmara, revelando la puer-
ta oculta con un Deshacer Hlusiones seguido de un Reldmpa-
go para derribarla y un Robar Mente (aumentado con 9
Puntos de Magia de una de sus Joyas de Poder) dirigido
contra Werner. Si el hechizo funciona, no se detendra y le
cortard la garganta; en caso contrario, le lanzard Bolas de
Fuego mientras huye. El licAntropo podria estropearlo todo
si le deja tiempo para abrir la boca.

Tras presentare a los aventureros como Larithriel Som-
bra de Roble, procedente del Bosque de Loren, Syrillia les
explicard que Werner la habia mantenido prisionera bajo
la influencia de unos poderosos narcéticos sedantes, pero
que su inesperada llegada habia retrasado la siguiente
dosis durante el tiempo que necesitaba para recuperar el
conocimiento, liberarse y buscar venganza, Se ofrecerd
para acompafarlos durante unas dos semanas (“Es lo
menos que puedo hacer para agradeceros lo que habéis
heche por mi”), aunque su principal razén es la curiosi-
dad por descubrir el equipo médgico que llevan consigo y
arrebatdrselo en cuanto le sea posible.
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Reglas Especiales

Ataque mordisco, posibilidad del 20% de causar heri-
das infectadaﬁ. Miedo al fuego.
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Reglas Especiales

Sujetos a inestabilidad. Sujetos a estupidez a menos que
los controlen. Prueba de Ld para seguir luchando cuando
pierdan un combate. Causan miedo a las criaturas que ata-
quen. Inmunes a efectos psicolégicos. Sus golpes tienen
una posibilidad del 20% de causar Podredumbre de Tumba,
los que no causen Podredumbre de Tumba tienen un 50% de
causar heridas infecmdas.
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Reglas Especiales

Sujetos a inestabilidad. Sujetos a estupidez a menos que
los controlen. No se los puede obligar a abandonar el com-
bate. Causan miedo en las criaturas vivas. Inmunes a los
efectos psicoldgicos. Sus golpes tienen una posibilidad del
35% de causar heridas infectadas.
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Elfa Oscura, Nigromante Nivel 3/Ilusionista Nivel 3
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Reglas Especiales

Las incapacidades de Syrillia son Aversién Animal,
Aspecto Cadavéricoy Pérdida de Fuerza. Todas en su pri-
mera fase.

Habilidades

Actuar, Ambidiestro, Conciencia de la Magia, Encanto,
Herbolaria, Hipnotismo, Huida, Identificar No Muerto, Identi-
ficar Planta, Idioma Adicional — Viejomundano, Idioma Arca-
ne — Mdgico, Inmunidad a la Enfermedad, Lavizar Hechizos —
ver mis adelante, Lenguaje Secreto — Cldsico, Leer/Escribir —
Tar-Eltharin, Viejomundano, Meditacidn, Saber Demoniaco,
Saber de Pergaminos, Saber Riinico, Seduccidn, Sentido Mdgi-
co, Tasar, Vision Nocturna — 30 metros

Hechizos

(47 Puntos de Magia)

Vulgar: Alarma Midgica, Cerradura Médgica, Don de
Lenguas, Fuegos Fatuos, Luz Resplandeciente, Llama M-

gica, Maldicién, Proteccién de la Lluvia, Reforzar Puerta,
Sonidos, Suefio, Zona de Calor, Zona de Silencio

De Batalla 1: Bola de Fuego, Causar Animosidad, Fuer-
za de Combate, Resistencia al Veneno, Robar Mente, Vuelo

De Batalla 2: Causar Frenesi, Causar Odio, Causar
Pénico

De Batalla 3: Causar Cobarde Retirada, Causar Estu-
pidez, Causar Miedo, Invulnerabilidad a las Flechas

De llusion 1: Asumir Apariencia [lusoria, Desorientar
al Enemigo

De llusion 2: Apariencia Fantasmal, Eliminar lusién

De Itusion 3: Enemigo Tusorio

De Nigromancia 1: Destruir No Muertos, Invocar Es-
queletos, Mano de Muerte, Zona de Vida

De Nigromancia 2: Controlar No Muertos, Detener Ines-
tabilidad, Extender Control, Mano de Polvo

De Nigromancip 3: Aniquilar No Muertos, Levantar a
los Muertos

Equipo: daga (I +20, D -2, P -20); pesada capa de

invierno; Joya de Poder (energia: 6 puntos de magia);
Joya de Poder (energia: 9 puntos de magia); Joya de
Poder (hechizo: Reldmpago, nivel 3); Amuleto de Justa
Plata; Anillo de Proteccién contra No Muertos no eté-
reos; Anillo Amuleto: Cobre Tres Veces Bendito; libro
de hechizos

— —_—
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Ilusionista Nivel 3/Hombre Lobo, Forma Humana

"M HA HP F R H 1 A Des Ld Int Fr FvEmp
4 38 35 4 4 10 43 1 53 56 63 51 58 33

Reglas Especiales

Sujeto a frenesi: supera una prueba de Fv o cambia a
forma de lobo mientras dure el frenesi, tras el que se pre-
cisa otra prueba de Fv para recuperar su forma humana.
Werner ha aprendido a controlar parcialmente su condi-
cién, con lo que estas pruebas se benefician de un +10.

Habilidades

Conciencia de In Magia, Encanto con los Animales — solo
lobos, Herbolaria, Hipnotismo, Identificar No Muerto, Identifi-
car Planta, Idioma Arcano — Migico, Lanzar Hechizos (ver mds
adelante), Leer/Escribir, Lenguaje Secreto — Cldsico, Medita-
cidn, Saber de Pergaminos, Saber Riinico, Tasar

Hechizos

(37 Puntos de Magia)

Vulgar: Alarma Magica, Cerradura Mdgica, Don de
Lenguas, Fuegos Fatuos, Luz Resplandeciente, Llama
Magica, Proteccion de la Lluvia, Sonidos, Suefio, Zona
Cdlida

De Butalla 1: Bola de Fuego, Causar Animosidad, Fuer-
za de Combate, Resistencia al Veneno

De Batalla 2: Aura de Proteccién, Causar Frenesi, Cau-
sar Panico

De Batalla 3: Invulnerabilidad a las Flechas

De Ilusionista 1: Asumir Apariencia Ilusoria, Desorien-
tar al Enemigo, Encubrir Actividad, Zona de Camuflaje*

De Tlusionista 2: Apariencia Fantasmal, Bosques Ilu-
sorios, Eidolon Menor*, Eliminar Tlusién

De Ilusionista 3: Confusién Universal, Enemigo Iluso-
rio, llusién de Apariencia Poderosa

(*Nuevos hechizos; ver Nueva Magia de Ilusién, mds
adelante)

Equipo
Daga (I +20, D -2, P -20); espada mdgica (HA +10);
Abrigo de Resistencia +2; Joya de Poder (energia: 8 pun-
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tos mdgicos); Amuleto de Carbén (2 hechizos de Bola de
Fuego, nivel 2); Pocién de Curacién (3 dosis); Anillo de
Proteccidn contra goblinoides; Piedra de Tierra (ver mds
adelante); libro de hechizos

e e

o
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NIRRT

Forma diﬂl.ﬁb()ﬁ % - .

MHAHPF R H I A Des Ld Int Fr FvEmp
9 41 0 3 3 530 1 - 10 14 14 14 -

Reglas Especiales
Ataque de Mordisco; posibilidad del 20% de causar
heridas infectadas.

Gorrr'ummracorr, Elemental de Tierra tamafio 3

-

e

[MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FvEmp |
3 27 27 3 3 27 27 3 27 27 27 27 27 27

Reglas Especiales
Gorrr'ummraocorr estd vinculado a la Piedra de Tie-
rra de Werner; ver mas adelante.

e« NUEVA MAGIA DE ILUSION e

R __*,%“i;w,_,g T
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Nivel del Hechizo
1

Puntos de Magia
4

Alcance

Toque

Duracion
Hasta nueva orden

Ingredientes
14 litro de sangre de Sanguijuela Camalednica

Este hechizo afecta a una zona de hasta 10 metros en
todas direcciones. Oculta cualquier cosa que se encuen-
tre en el drea (puertas, arcas del tesoro y demads) y consi-
gue que la zona presente el mismo aspecto que sus
alrededores. El principal objetivo de este hechizo es di-
suadir a quien sea que se acerque de sus intenciones de
explorar la zona. Los personajes que investiguen un lu-
gar cubierto por esta ilusién podrdn traspasar su espejis-
mo superando una prueba de Int (+10 por nivel para los
Tlusionistas). El nivel del lanzador modifica esta prueba
como es habitual.
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Nivel del Hechizo
2

Puntos de Magia
6

Alcance
Toque

Duracidn
Hasta nueva orden

Ingredientes
Magqueta del objeto deseado

Este hechizo crea terreno ilusorio dentro de un cubo
de espacio de diez metros por cada lado. El terreno puede
ser cualquier cosa que desee el lanzador, pero la ilusién no
incluird nada vivo ni que se mueva. No podrd lanzarse nin-
guna otra ilusién dentro de la zona; si esto ocurriese, las
dos desaparecerfan. Los personajes que vean la ilusion des-
de una distancia de 25 metros o menos pueden intentar
superar una prueba de Int para descubrir el espejismo. El
nivel del lanzador modifica esta prueba del modo habitual.

e NUEVOS OB]ETOS MAGICOS »

‘Este o’o]eto es un pedrusco de gramto del tamafio de
un pufio, de forma irregular y tallado con runas pertene-
cientes al elemento de la tierra. Un personaje con la habi-
lidad Sentido Mdgico reconocera su afiliacién con la magia
de la tierra si supera una prueba de Int.

Un Elemental de Tierra pequefo esta vinculado
madgicamente a la piedra, y su propietario podra convocarlo
una vez al dia. Esto le costard 2 Puntos de Magia, lo que
significa que debe tratarse de un lanzador de hechizos; los
que lo intenten si Puntos de Magia no conseguiran nada.
Una vez convocado, el Elemental puede recibir hasta tres
ordenes, al tiempo o de una en una: en este caso, el personaje
ha de especificar el orden en que desea que se cumplan las
érdenes o el Elemental decidird por su cuenta (al azar).

No hay garantias de que el Elemental haga todo lo que
le manden. La primera orden la cumplird siempre, pero la
segunda tiene una posibilidad del 60% de que la cumpla;
en una tirada D100, un 61 o mads significa que el Elemental
se va por donde ha venido y no podrd ser convocado hasta
que transcurran veinticuatro horas. La tercera orden sélo
tiene una posibilidad del 30% de que la cumpla.

El Elemental de la Piedra de Tierra no puede recibir
érdenes que excedan sus habilidades, o que resulten en su
destruccién. 5i se le dan tales érdenes, el Elemental se des-
vanecerd y no podrd ser convocado hasta el dfa siguiente.
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KARAK ZULVOR

Una aventura al estilo tradicional

as montafias y pasos de las Cuevas estdn lle-
nos de eruditos, ladrones de tumbas y cazado-
res de tesoros, compitiendo por encontrar y
restaurar (o saquear) antiguas fortalezas ena-
nas. Los aventureros (quienes deberfan estar
en su segunda o tercera carrera, con una buena combina-
cién de habilidades guerreras y montaraces) se ponen al
servicio de un erudito enano que los escoltard hasta la for-
taleza enana de Karak-Zulvor, y le ayudardn a recuperar
ciertos textos antiguos. Parece una mision de lo mds sen-
cilla, pero, jno lo parecen todas?

A algunas leguas al sur de Kadar-Gravning, Karak-
Zulvor fue una de las fortalezas enanas de las Cuevas que
sucumbio ante las fuerzas orcas de la Alianza del Hacha
Ensangrentada hace aproximadamente un siglo. Lo que con-
vierte a esta fortaleza en algo especial es el hecho de que
cuando los Pieles Verdes se hicieron con el control, la en-

contraron habitada, no por enanos, sino por skaven. Los

Hombres Rata llevaban viviendo alli desde hacia siglos, tras
haber conseguido acceder a través de un profundo pozo
minero que los enanos habian sellado tras descubrir una
veta de Piedra de Disformidad; una anomalia geoldgica que,
sin duda, atrajo a los skaven hasta la fortaleza.

Tras la disolucién de la Alianza del Hacha Ensangren-
tada (ver Las Piedras del Destino: Sangre en las Tinieblas, Fuego
en la Montafia, La Roca de la Muerte y Guerras entre Enanos),
un reducido grupo de goblinoides permanecié en Karak-
Zulvor. Algunos de ellos experimentaron con la Piedra de
Disformidad y sufrieron mutaciones. Aqui es donde
Radzog, el villano de “La Roca de la Muerte”, estudid
magia durante algin tiempo y adquirié las mutaciones
que, segtin €l, le marcaban como el elegido para grandes
hazanas.

e TU CLIENTE »

Gimbri Frentedesilex es un enano de mediana edad
con aspecto meditabundo la mayor parte del tiempo. Es
un Médico y un Erudito, y a cambio de que la partida le
ayude a explorar Karak-Zulvor, enfrentdndose a los
goblinoides que ahora residen alli, y le permitan conse-
guir los textos que anda buscando, les ofrecerd a los per-
sonajes su asistencia médica, su conocimiento tedrico del
interior de la fortaleza enana (adquirida tras mucho tiem-
po de estudio en otras fortalezas de edad y emplazamien-

to similares; conservadores hasta la médula, los enanos
solian utilizar un patrén comun en la construccién de sus
fortalezas) y el cincuenta por ciento de todos los tesoros
que encuentren, sin contar los documentos y artefactos de
valor histérico. Le ofrecerd a cada personaje un rubi sin
tallar valorado en 250 CO como muestra de su buena fe.

Gimbri es mds de lo que aparenta. Si bien los PJ ten-
drdn tiempo de darse cuenta durante el transcurso de la
aventura, resulta vital que al principio se crean que se tra-
ta tan sélo de otro Erudito en pos de una Fortaleza perdi-
da y lo que pueda encontrar entre sus ruinas. Como D],
deberds leerte el perfil de Gimbri y la seccién final de la
aventura antes de que los PJ entren en Karak-Zulvor.

o ENTRE UNA ROCA Y UN LUGAR OSCURO »

Si vas a jugar esta aventura como parte de la campa-
fia de las Piedras del Destino, encajaria mejor entre “Sangre
en las Tinieblas” y “La Roca de la Muerte”. La conclusién
de “Sangre en las Tinieblas” deja a los PJ ante el Altar de
Kadar-Helgad. No emplees la visita del fantasma de
Yazeran para enviarlos al monasterio de Aguilera toda-
via; resérvalo para el final de esta aventura. En vez de eso,
deja a los PJ sin saber muy bien qué paso dar a continua-
cién. Probablemente se dirigirdn en busca de civilizacion,
sobre el Paso de los Dientes del Invierno. Poseyendo dos
Cristales de Poder, los P] comenzardn a atraer la atencién
de las fuerzas del Caos.

A medida que los aventureros se abren camino a tra-
vés de la montafiosa ruta comercial (0 donde resulte mds
apropiado), divisardn unas figuras enfrente de ellos. Tres
enanos yacen sin vida en mitad del camino, mientras otro
permanece taciturno a su lado, hasta que ve a la partida y
comienza a gesticular para Illamar su atencion. Gimbri
(puesto que de él se trata) les ruega a los P] que le ayuden,
explicindoles que sus valientes camaradas caidos han sido
asesinados en una emboscada goblin, sus cuerpos
desvalijados. El caminaba rezagado de sus compafieros,
lo que le permitié darse cuenta del peligro y evitarlo be-
biendo una pocién de invisibilidad; incluso les muestra el
frasco vacio a los PJ. “;Cémo podré cumplir ahora con la
tarea que me encargaron mis antepasados? Si prosigo mi
viaje solo por estas montafias, mi suerte estard echada.”
Puede que la simpatfa de los personajes por Gimbri au-
mente cuando éste les cuente la naturaleza de su mision y
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(por si eso no basta) les ensefie las piedras de rubi bruto.
De un modo u otro, es de vital importancia que se gane la
confianza de la partida para que lo escolten hasta Karak-
Zulvor.

Casi todo lo que les ha contado Gimbri es mentira,
pero es muy importante que los P] no se den cuenten to-
davia. Lo cierto es que no hubo ni emboscada ni goblins.
Gimbri envenend a sus companeros de viaje con perdi-
cién del hombre (el veneno, y no ninguna “pdcima”, es lo
que habia en el frasco que les ensenid) y planed todo el
escenario para engatusar a los PJ. Si éstos examinan los
cuerpos, verdn que los enanos son del todo normales y
que las heridas son reales. Los PJ suspicaces podrian inte-
resarse por el hecho de que no haya goblins ni rastros de
sangre de goblin en los alrededores, pero Gimbri insistira
en que la emboscada fue rapida y efectiva. 5i alguien in-
tenta encontrar huellas de los goblins, 16gicamente no van
a dar con rastro alguno, aunque tras una bisqueda inten-
siva pueden dar con indicios de actividad goblinoide, si
bien no tendrd nada que ver con la “emboscada” de esta
aventura. Los PJ recelosos también podrian preguntarse
por qué Gimbri no participé en el combate; puedes inter-
pretar la personalidad bisofia del enano, si sirve de algo.
Puedes hacer que uno de los PJ] encuentre una espada cor-
ta algo apartada del camino; se trata del arma con el que
Gimbri infligié las “heridas de la emboscada” a sus des-
afortunados compafieros antes de arrojarla lejos de si. Si
cualquiera de los PJ] comienza a alimentar cierta paranoia
sobre Gimbri, haz que los ataquen algunos goblins de ver-
dad al caer la noche.

Con algo de suerte, los jugadores no sospechardn méds
que el encuentro con Gimbri estaba algo “amafiado”, pero
por ti como DJ para conseguir que los aventureros partici-
pen en el escenario que tan cuidadosamente has preparado.

e MAS ENANOS o

Si ya has comenzado, o incluso finalizado, “La Roca
de la Muerte”, no desesperes. Puedes desarrollar esta aven-
tura entre “La Roca de la Muerte” y “Guerras entre Ena-
nos”, o de relleno tras “Guerras entre Enanos” pero antes
de “El Corazén del Caos”, o incluso de forma totalmente
independiente. Los PJ] armados con los Cristales, no obs-
tante, puede que sean ya tan poderosos que la aventura
no les suponga reto alguno.

En tal caso, probablemente quieras aumentar el nii-
mero de habitantes de Karak-Zulvor y su ferocidad; afia-
diendo unos cuantos orcos Negros duros de pelar, y puede
que uno o dos chamanes goblin, por ejemplo. Quizds de-
sees hacer del propio Gimbri un adversario mds formida-
ble, armado con algunos potentes artefactos magicos de

SERIOS PROBLEMAS
Mapa I: Seccion A

su propiedad, en lugar de la figura mas bien patética que
describimos aqui.

5i no estds jugando para nada la campana de las Pie-
dras del Destino, no tienes mds que cambiar algunos nom-
bres y situar Karak-Zulvor donde prefieras, ya sea en las
Mentatfias del Fin del Mundo, las Cuevas, en las Monta-
fias Grises o en las Negras. 5i te parece mds conveniente,
quizds prefieras gue el primer encuentro con Gimbri trans-
curra en una ciudad y no en mitad de una carretera; la
“emboscada goblin” no deja de ser un afadido opcional,
no parte integral de la trama.

En El Enemigo Interior, un viaje a las montafias podria
constituir un conveniente interludio entre aventuras mas
orientadas hacia lo urbano. Gimbri podria estar buscando a
sus jovenes talentos dondequiera que se encuentren los PJ.

LLEGAR A KARAK-ZULVOR

El viaje hasta Karak-Zulvor puede resultar todo lo
sencillo o todo lo cofiplicado que ti desees. Algunos en-
cuentros con goblins, o allmenos alguna evidencia de acti-
vidad goblinpide (un jinete de lobo divisado a lo lejos, un
campamento recién levantado, sonidos por la noche y ras-
tros de arafias gigantes por la mafana), contribuiria a
amenizar el viaje y a mantener a los PJ con los sentidos
alerta. Puedes intercalar etapas descriptivas del viaje con
didlogos con Gimbri. Este les explica que ha explorado la
fortaleza desde el exterior, aunque tras haberse confirma-
do la presencia de goblins en la zona, atin no ha intentado
entrar. Con €l los aventureros llegardn a divisar la fortale-
za, y les ensefiard las entradas y les describird los lugares
a los que cree que conducen, pero mds alld de este punto
dependera de los PJ lo que hacer a continuacién. Gimbri
les explica que él no es ningtin soldado y que ha contrata-
do sus servicios tanto por sus conocimientos tdcticos como
por sus habilidades marciales.

Gimbri acompafiard a los PJ al interior de Karak-
Zulvor sin dudarlo un instante; tiene sus motivos para
haber llegado hasta aqui y no se va a echar atrds en estos
momentos. Puedes utilizar a Gimbri para dejar caer algu-
nas pistas mds o menos sutiles si ves que tus jugadores
tienen el dia particularmente espeso:

“Lo normal en las Fortalezas de este tipo es que haya
un par de estancias mds pequeiias después de ésta... aqui,
mirad”, o:

“Vaya, la verdad es que no soy ningtin experto, pero
juraria que si os precipitais en esa direccién, aquel orco
(maldito sea el nombre de su raza, saqueadores de forta-
lezas) grandote de alli podrd enfrentarse a vosotros de uno
en uno. Que, bueno, los estrategas sois vosotros, yo no
digo nada.”

e ENTRAR EN KARAK-ZULVOR o

Segtin Gimbri, existen tres posibles entradas: la cima,
la entrada principal y los pozos de ventilacién de las gale-
rias granja. A fin de facilitarles la eleccion, les resumira
los pros y los contras de cada una:

e LACIMA »

“Buen trabajo de ingenieria enana, éste. Entrar por la
cima implica una buena escalada seguida de una buena
bajada, setecientos cincuenta metros o asi, hasta alcanzar el
fondo del pozo principal. Dudo mucho que los pieles ver-
des hayan establecido algtin tipo de defensa en ese lugar.
Con mucha cuerda, mucha suerte y columpiéndonos un
poco, podriamoes alcanzar una de las galerias superiores.”
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La escalada hasta la cumbre es la m4s dificil a 1a que
se habrd enfrentado ninguno de los aventureros, con fuer-
tes vientos, hielo, avalanchas y todos los peligros que el
cruel DJ decida ponerles por delante. Una vez alli, los PJ
tendrdn que preocuparse de descender el pozo sin preci-
pitarse a su final y sin que los vean los orcos. (Recuerda,
ni siquiera el equipo de aventureros mejor equipado sue-
le llevar setecientos metros de cuerda en la mochila.) Si
los PJ lo consiguen, obtendrdn la ventaja del factor sor-
presa (qué digo, sorpresa; los van a dejar a todos boquia-
biertos) en su primer encuentro con los orcos.

o LA ENTRADA PRINCIPAL o

“Las puertas principales todavia funcionan, milagro-
samente. Las he visto abrirse y cerrarse para los jinetes de
arana goblin que entran y salen, asi que intuyo que los
pieles verdes han cuidado de la maquinaria. Tampoco es
que nos vayan a abrir las puertas a nosotros: lo mas pro-
bable es que la entrada esté bien vigilada, y estd claro que
resulta mucho mds fdcil abrir las puertas desde dentro que
desde fuera.”

Las enormes puertas de piedra se abren sélo desde el
interior. Dos negligentes guardias orcos ocupan la garita
que se encuentra sobre el portal, equipada con
disparaderos para flechas que permiten tener una buena
vista del umbral de las puertas y sus alrededores. La soli-
dez de dichas puertas es asombrosa (R 10, D 100), aunque
los personajes con recursos encontrardn algin modo de
entrar. Otra cosa serd que lo hagan sin activar la alarma.

¢ LOS POZOS DE VENTILACION »

“A medio camino de lo alto de la montafia deberia ha-
ber una serie de pozos con el propdsito de permitir la entra-
da de luz y aire al interior de los niveles de cultivo de la
Fortaleza. Por lo general, dichos pozos tendrian portillas para
protegerse de la lluvia y de cualquier otra cosa que quisiera
dejarse caer por ellos, pero tras tanto tiempo es fdcil encon-
trar una o dos rotas. Los pozos tienen mucha pendiente, pero
son lo suficientemente anchos como para reptar por su inte-
rior. No sé si los orcos los tendran vigilados.”

La pendiente de los pozos es bastante inclinada (en-
tre 45 y 60 grados) y su superficie se torna resbaladiza en
algunos tramos, aunque con la ayuda de cuerdas, Escalar
y algo de precaucion, los PJ] deberian ser capaces de apa-
fidrselas. En caso de duda, impén vna prueba de Riesgo.
Un personaje sujeto con una cuerda que fallara la prueba
caerd 1D3 metros; los personajes que no vayan sujetos a
cuerda alguna caerdn hasta el fondo del pozo, aunque la
pendiente evita que el dafio de la caida sea superior a 6
metros. Escuchando atentamente, los P] podrdn saber si
los pozos estdn ocupados; no obstante, las galerfas son
demasiado profundas y estdn demasiado oscuras como
para poder vislumbrar nada desde la superficie. Si entran
en la Fortaleza por uno de estos pozos, los PJ] terminardn
en los Armazones de Moho (2).

e DENTRO DE LA FORTALEZA «

Karak-Zulvor es una ruina. Los goblinoides se han
aduefiade de algunas zonas, han destruido otras (la dife-
rencia es bastante sutil), y han bloqueado el acceso a las
demas. Deberia resultar evidente que los orcos no tenen
mucha idea de ingenierfa y virguerias arquitectdnicas.
Interpreta la tragedia que supone para cualquier PJ enano
del grupo que tan magna construccién enanil no se cuide
y mime como se merece. La opinién que tienen los orcos
de Karak-Zulvor es que se trata de un gran “bujero” en la
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tierra, bueno pa” defenderze y tal, kémodo, guapo, con
mogollén de zitio pa” repantingarte y dejar las cozaz.

Menciona el olor de vez en cuando; la combinacion
de los estdndares higiénicos orcos y el emplazamiento
subterrdneo del lugar es impresionante, por lo menos para
el olfato.

LA GALERIA DE CULTIVO

Una sola galeria de cultivo era mds que suficiente para
abastecer a una Fortaleza de pequefio tamafio como Karak-
Zulvor. Los invasores skaven adaptaron las galerfas para
alojar criaturas mutantes y cultivar su propio surtido de
comestibles. El centro de la galeria es un enorme espacio
abierto, iluminado por los tineles de la superficie y em-
pleado para el cultivo de hongos. Los demds cuartos fue-
ron almacenes en su dia; estdn sumidos en la oscuridad o
iluminados por agujeros demasiado pequefios como para
permitir el acceso de cualquiera que quisiera reptar en su
interior.

1.Huerto de Champifiones

El suelo de este cuarto oscuro estd cubierto por un
abono vegetal liquido, sobre el que crecen algunos par-
ches de champifiones. Algunos de éstos, blancos, fibrosos
y de tallo largo, cubren en densos macizos las rejillas de
madera de las paredes. Algunos son variantes de
champifiones conocidos, pero la mayoria pertenecen a ca-
tegorias exdticas.

Cuidando de estos hongos encontramos a cuatro
snotlings (WFJR, p.225) desarmados. Si ha saltado la alar-
ma, estardn escondidos (ocultos tras champifiones de buen
tamafio, enterrados bajo capas de abono, etc.) y aguardan-
do Ia oportunidad de lanzarse sobre la puerta, Si no ha
sonado la alarma, los snotlings intentardn escapar en cuan-
to aparezcan los PJ. Sea como sea, sélo atacardn si se los
arrincona o captura, lanzando mordiscos y revolviéndose
para liberarse. Elmordisco de un snotling causa D3 dafio y
existe una posibilidad del 10% de provocar heridas infecta-
das. Los snotlings también podrian improvisar (posibili-
dad del 25%, o mayor si te sientes ladino) armas de esporas
con los hongos que crecen en la estructura.

El cuarto estd impregnado de un olor intenso y cual-
quier personaje que falle una prueba de R al entrar en la
estancia comenzara a sentivse algo mareado, sufriendo una
penalizacién de -10 a todas las pruebas durante 15-R mi-
nutos. La superficie de abono es tan blanda y profunda
que los personajes que se muevan a velocidad mds que
cauta tendrdn que superar una prueba de Riesgo cada tur-
no o perderdn el equilibrio. El personaje que se caiga (o al
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que le salpiguen con abone los maliciosos y aterrcrizades
snotlings) sufrird una penalizacién de -10 tanto a Emp
como a las pruebas de esconderse (contra cualquiera con
sentido del olfato) hasta que se limpie a conciencia.

Cuatro de las varias especies de champifién que se
pueden encontrar aqui son obra de la manipulacién
genética del Clan Mohoso, y podrian alcanzar un precio
de 5 CO cada una entre brujos, eruditos, herbolarios o al-
quimistas. Si los PJ recogen algunos de los champifiones,
describeles su aspecto; pero no sus propiedades hasta que
alguno tenga el valor de probarlos.

e Caparazdn de Escarabajo Lechoso: sombrillas
abombadas, blancas y trashicidas tan grandes como un
plato sopero, con estrias de un marrén rojizo. Excelente
sabor: 5 CO la unidad, para cocinar.

® Ala de Cuervo: ciipula aflautada negra como el car-
bdn. Potente veneno Perdicion del Hombre; un mordisco
equivale a 3 dosis.

® Cuernecillo de Fétido Algedon: lavanda con astas
como las de un ciervo; hediondo. Cura una Herida de in-
mediato.

® Cerebro Granitico:rojo brillante, con la forma y tex-
tura de un cerebro. Veneno Perdicién del Hombre media-
namente potente; un mordisco equivale a 1 dosis.

Cualquiera que coma estos champifiones se expone a
desarrollar algtin tipo de mutacién gracias a la influencia
de la Piedra de Disformidad: posibilidad acumulable del
1% por champifidn de desarrollar sintomas de la Fase II
tal y como se describen mds adelante seria lo justo, aun-
que, jquién leva la cuenta?

2.Armazdn Mohoso

Los armazones enrejados construidos con tallos de
champifién gigantes apuntalan el techo, soportando es-
pesas cortinas de mohos multicolores luminiscentes que
obstaculizan la vista de una parte a otra de la estancia.

Si se ha dado la voz de alarma, este cuarto estara va-
cio. En caso contrario, una docena aproximada de snotlings
se afanardn cuidando de los armazones. Intentardn huir
en cuanto vean a los intrusos, pero cada snotling deberd
superar una prueba de Int para optar a la posibilidad de
salir de las galerias de cultivo y dar la voz de alarma, se-
guida de una prueba de Fr para reunir el coraje necesario
para plantarse delante de sus amos orcos siendo portado-
res de malas noticias. Aligual que los snotlings de la zona
1, s6lo peleardn si se los acorrala o captura, y tanto sus
mordiscos como sus pequefios cuchillos arrojadizos cau-
san D3 dafio con F 1, con la posibilidad del 10% de causar
heridas infectadns. Puedes pasar un buen rato con los
snotlings saltando sobre los PJ, o tirdndoles cosas. Los
snotlings astutos y con recursos (un concepto alarmante
si, pero que no te dé apuro) podrian incluso decidir ru-
miar partes del armazén para enterrar a los PJ o al menos
retrasar su avance.

La mayoria de los armazones son inofensivos, pero
cualquier movimiento a velocidad mayor que cautelosa tie-
ne una posibilidad del 10% por turno de enojar a un maci-
20 de moho rojo o amarillo.

3.El Criadero de Ratas

Cuando se abra la puerta, una nube de correosas ra-
tas sobrealimentadas (suficiente para obligarle a un per-
sonaje con fobia a las ratas a superar una prueba de Terror
nada mads verlas) se derramard entre los pies de los perso-
najes, apuntandolos con sus hocicos y ojos expectantes.
Parecen tener asumido que cualquier humanoide que en-
tre en la estancia ha venido para alimentarlas. Las migas

de champinén que alfombran el suelo indican cual es su
dieta. Son muy taimadas y seguirdn a los personajes por
donde quiera que vayan, trepando por sus pantalones,
implorantes, chillando estridentes. Son muy amigables, pero
imposibles de adiestrar. Haz que las ratas acomparien a los
personajes en su periplo durante un buen rato, chillonas y
molestas (-10 a Des, 1 y pruebas de Esconderse).

4-5.Perreras de Garrapato
Cualquier ruido o movimiento cerca de estas puertas

ac'\.lfrea una serie de pesados impactos sobre ellas, acom-

panados de feroces grufiidos. Estd claro que aqui encerra-
do hay algo muy grande y agresivo.

Cada cuarto se utiliza como perrera para cinco
garrapatos alimentados a base de ratas (y alguna mano de
vez en cuando) que los snotlings cuelan por debajo de la
puerta. Los garrapatos atacardn a cualquier blanco que se
les ponga por delante y luchardn a muerte. Los garrapatos
no estan encadenados; si los aventureros son tan tontos
como para abrir la puerta, saltaran sobre ellos. Casi todos
atacardn a los PJ, aunque uno o dos podrian limitarse a
desaparecer a toda prisa... listos para aparecer mas ade-
lante cuando los aventureros se encuentren investigando
alguna esquina particularmente oscura y maloliente de [a
galeria. 5i por alguna razén no te gustan los garrapatos, o
no dispones de ninguna miniatura, unos cuantos lobos
muertos de hambre serfan un buen sustituto.

6.Criadero de Arafias

Este cuarto oscuro aloja a las arafias gigantes que la
elite goblin del lugar monta en la batalla. Las aranas han
tejido su tela por toda la estancia; dispersos por todo el
suelo encontramos los resecos y arrugados pellejos de tres
snotlings. Las arafias se toman todo lo que pase por la
puerta como parte del ment, y sdlo el fuego las hard re-
troceder. Su tela tarda en comenzar a arder (el personaje
tendrd que aplicar la antorcha durante 344 turnos) pero se
consumird rapidamente una vez haya prendido.

7.Araiia Mutante

Una de las arafias gigantes comenzdé a mutar tras co-
merse a un snotling que se habia expuesto durante dema-
siado tiempo a los champifiones alterados con la Piedra
de Disformidad, y se la ha aislado en esta estancia. De
momento, la arafia mutante se ha comido todo lo que le
han metido en el cuarto, incluidas otras tres arafias gigan-
tes, un garrapato y alrededor de una docena de snotlings,
Los caddveres de las arafias gigantes permanecen casi in-
tactos: su interior fue licuado y sorbido, pero sus derma-
toesqueletos conservan un aspecto inquietantemente
lozano, si bien no se mueven. Pese a las apariencias, la
arana mutante es lo tnico vivo del cuarto. Sus dos patas
delanteras rematan en ominosas hojas destiladoras de ve-
neno, otorgdndole dos ataques venenosos extra, y su es-
queleto de quitina, muy resistente y surcado de pias, le
da 4 puntos de armadura a todas las localizaciones.

e EL POZO PRINCIPAL o

Un espacioso y empinado pasadizo une la galeria de
cultivo con el pozo principal, Este constituye el corazdn de
la Fortaleza enana, y abarca desde la superficie hasta el ni-
vel inferior, proporcionando aire y luz desde el exterior.

El pozo principal de Karak-Zulvor mide 35 metros de
ancho y aproximadamente 800 de profundidad. Una brisa
fresca sopla procedente de arriba. Sus muros estdn recorri-
dos por unared de tuberias de piedra, remachadas con hie-
rro, que desaparecen en la oscuridad. Algunas resultan frias
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al contacto, cubiertas por gotas de humedad condensada, y
por su interior ruge el agua corriente. Otras irradian calor y
de vez en cuando dejan escapar chorros de vapor. Todo el
pozo reverbera con un rugir apagado, como si se pudieta
escuchar el rumor de algtin lejano rio subterrdneo; el ruido
constante impone una penalizacién de—10 a todas las prue-
bas de Escuchar mientras se esté dentro del pozo.

La luz del dia que se filtra por su boca superior lo
ilumina tenuemente, iluminacién que se acentia en algu-
nos tramos gracias a las toscas antorchas que atin pueden
encontrarse en algunos candelabros abandonados alli por
los enanos, o por las pilas de desperdicios ardiendo o sus
brasas que aparecen en el suelo. gstas s6lo se encontraran
alrededor de las zonas frecuentadas por los orcos; en los
demds sitios la luz ambiental es muy rara. Dependiendo de
lo lejos que hayan descendido los PJ, el nivel de ilumina-
cion varia del de luna llena a la méas absoluta obscuridad.

En el nivel del Hogar de la Parentela encontramos
arcenes de piedra que recorren la cara exterior del pozo, y
tres puentes de piedra que la cruzan en forma de Y. Algu-
nas rejas y piedras que no estdn en su lugar nos indican
los lugares donde los skaven y orcos invasores hicieron
saltar las trampas de los enanos. Unos tramos de escalera
de piedra recorren el interior del pozo en espiral; ascien-
den hasta una altura aproximada de cien metros, y su esta-
do empeora a unos doscientos metros por debajo del nivel
de la cima, donde se han desmoronado por completo. Si
descendemos por ellas, las escaleras nos conducen duran-
te unos 200 metros hasta alcanzar el nivel de los talleres,
seguidos de otros 600 metros antes de llegar a las minas.

Las aceras, escalones y puentes carecen de barandi-
llas, con lo que un solo paso en falso podria precipitar al
incauto a una caida libre que no se detendria hasta que
chocara con el nivel inferior de la mina. Cualquier movi-
miento a velocidad mayor que cautelosa requiere una prue-
ba del/Destodos los turnos (Acrobacias +10) parano caer;
sin cuerdas o similares precauciones, los personajes que
no superen la prueba se abalanzardn sobre una muerte
segura (para aquellos DJ aficionados a las estadisticas, son
1.609 metros menos D6 Heridas).

Si se ha dado la voz de alarma, los orcos estaran apos-
tados en la parte del pozo ocupada por el Hogar de la Pa-
rentela. No se lanzardn al ataque sin mds, sino que
aguardardn hasta que los PJ se encuentren al alcance de sus
proyectiles para abrir fuego mientras cruzan el puente. Dado

que persistir en la idea de cruzar no es una opcién nada
inteligente, puede que decidan hacerse fuertes en la posi-
cién que ocupen en ese momento. E1 DJ deberia darle tiem-
po a sus jugadores para que se les ocurra alguna forma
brillante, sagaz, valiente o esttipida de escapar a la encerro-
na, pero si la aventura tiene pinta de haberse estancado,
haz que los orcos necesiten superar una prueba de Ld por
turno para resistirse a sus impulsos naturales de ignorar
todo lo que tenga que ver con tdcticas y estrategias. Unas
cuantas palabras afiladas de los PJ podrian sumar penali-
zaciones a estas pruebas, oscilando entre la simple provo-
cacién (-5) al insulto mds ofensivo (-20). Quienes fallen sus
pruebas se lanzardn a la carga cruzando los arcenes (jno te
olvides de esas pruebas de I/Des!), y por cada orco que
cargue, los que hayan permanecido en sus puestos tendran
un -5 a su préxima prueba de Ld.

Si no ha sonado la alarma, un orco Negro solitario
estard dormitando de pie a la entrada de la zona del Ho-
gar de la Parentela. Si los P] andan con sigilo, podrédn pa-
sar por debajo de sus narices sin que se dé ni cuenta.

e ELHOGAR DE LA PARENTELA o

El Hogar de la Parentela es el centro social de la Forta-
leza, a la vez que un emplazamiento defensivo clave. Con-
tiene el Salon de la Parentela, un enorme comedor y
recibidor, las cdmaras y salén privado del Rey, los salones
y varias camaras pertenecientes a otros tantos Clanes, y los
templos a Grungni y a los demads dioses de la Fortaleza.

Los actuales habitantes goblinoides de Karak-Zulvor,
temerosos de posibles trampas y maldiciones enanas, no
entran en el Hogar del Rey Earl, el Salén de los Antepasa-
dos ni en el Templo del Antepasado con Vida. El Salon de
la Parentela y otros salones cercanos de los demds clanes
han sido ocupados por varios grupos de orcos y goblins,
mientras que el lider orco y su séquito han preferido ins-
talarse en los barracones de los guardaespaldas del Rey
Earl y en el Salén del Rey Earl. Los skaven se adentraron
un poco mds en la zona del Hogar de la Parentela, aunque
su principal preocupacién seguia siendo la veta de Piedra
de Disformidad encontrada en las minas.

8.Cuarto de Guardia Exterior

Si se ha dado la voz de alarma, todas las tropas orcas
y goblins del Hogar de la Parentela se habrén congregado
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en este punto. Si no, encontraremos cuatro orcos Negros
sentados, jugando a los dados y picoteando algunos ape-
ritivos que preferimos no describir. 5i los PJ disfrutan del
factor sorpresa, los orcos tardaran dos turnos en recoger
sus cascos y escudos.

El ruido de la lucha atraerd a los refuerzos de la cé-~
mara de guardia principal (zona 9) tras D6 turnos. Las re-
yertas entre guardias no son nada del otro mundo, con lo
que el ruido tardard un rato en llamar la atencién.

9.Cdmara de Guardia Principal

Si se ha dado la voz de alarma, este cuarto estara va-
cio, puesto que todos sus ocupantes se habran dirigido al
cuarto de guardia exterior (zona 8) para enfrentarse a la
amenaza. 5i no es asi, habrd seis orcos Negros, ocupados
del mismo modo que los del cuarto de guardia exterior.

10.El Saldn de la Parentela

El techo de esta enorme cdmara se pierde de vista en la
oscuridad. Los arcos salen de la cdmara en todas direccio-
nes, sin espacios entre uno y otro. En el centro de la cdmara
encontramos una chimenea de gran tamano que se alza so-
bre un estrado. Aunque el rico mobiliario que podria ha-
berse visto en otros tiempos hace mucho que desaparecio,
no cabe duda que nos encontramos en el Salén de la Paren-
tela, el corazén de toda Fortaleza de enanos.

5Si se ha dado la voz de alarma, los habituales ocu-
pantes de esta estancia se encontrardn en la cdmara de
guardia exterior. 5ino, el lider orco estard presidiendo una
asamblea en este lugar, sentado sobre un elaborado trono
de piedra tallada cuyos remiendos saltan a la vista. Le ro-
dean seis guardaespaldas orcos Negros y le atienden en todo
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momento tres chicos de los recados orcos y una docena
aproximada de esclavos goblin, Estos echardn a correr al
menor indicio de problemas, enreddndose entre los pies de
los orcos y penalizéndolos con un —10 a todas las pruebas
durante los dos turnos siguientes a la entrada de los PJ en
la edmara. Los chicos de los recados no portan armas en
presencia de su lider (una medida preventiva de rutina en
una sociedad donde el asesinato es la forma favorita de es-
calar puestos) e intentardn escapara en direccién a los ho-
gares de clan para recoger su equipo y reunir a sus tropas.
Si la batalla parece decantarse en contra de los orcos, su
lider intentard huir hacia el Salén del Rey (11),

11.El Salén del Rey

Este era el salén interior del Rey enano, donde se tra-
taban asuntos que no atafifan al conjunto de la Fortaleza.
Se encuentra en un estado similar al Salén de la Parentela
(10), vacio a excepcién de algunos goblins que lo han es-
cogido como refugio y se ocultan entre los restos de los
destrozos. Silos P] han perseguido al lider orco hasta aqui,
huird en direccién a la Escalera del Postigo (13) a toda
velocidad.

12.El1 Hogar del Rey

Los restos de cuatro enanos descansan apoyados con-
tra la pared del fondo de la estancia. Sus huesos y carne
han desaparecido, con lo que sélo quedan sus hachas, es-
cudos, cotas de malla y yelmos, Uno de los enanos vestia
hébitos clericales y portaba un martillo ceremonial que
yace, resplandeciendo con una tenue luz amarillo verdo-
sa, ante su armadura. Otro de ellos habria sido el rey de la
colonia, lo que deducimos de la corona enjoyada que ro-
dea su casco.

Alrededor de la estancia descubrimos fragmentos
podridos y restos de antiguo mobiliario, entre los que al-
gunos objetos identificables atin permanecen intactos: va-
rios armazones de catres doselados con armazdén de roble
y un cofre de mdrmol. Los artefactos del cuarto han sufri-
do el paso del tiempo, pero parece que ni los orcos ni los
skaven se han ensafiado con ellos.

Detrds de la puerta descansan los restos de tres
skaven, dos orcos y una docena aproximada de goblins y
snotlings.

Si un personaje que posea Concienicia de la Magia exa-
mina el cuarto, sentird la presencia de una poderosa fuer-
za mégica. Concentrandose en el poder, el martillo
refulgird con una luz dorada, visible sélo para el persona-
je consciente de la magia.

Los restos pertenecen al Rey de la Fortaleza y a sus
dltimos Martilladores, la guardia personal del rey, caidos
en acto de servicio defendiendo Karak-Zulvor contra los
skaven. Con su ultimo aliento, el sacerdote enano maldijo
la estancia y todo lo albergaba. La maldicién golpeard
inmediatamente a cualquier goblinoide o skaven que en-
tre en la cdmara. También fulminard a cualquier PJ que se
haya aduefiado de joyas u objetos mdgicos durante su es-
tancia en Karak-Zulvor; los personajes que gasten un Punto
de Destino para eludir la maldicidn se encontrardn con
que una fuerza irresistible les arrebata los frutos de su ra-
pifa (posiblemente rompiendo ropas y armaduras) para
depositarlos entre los restos de los enanos, al tiempo que
los personajes salen disparados fuera del cuarto, hacién-
dose precisa una prueba de Riesgo para evitar la pérdida
de D3 Heridas en el proceso. En cualquier otro caso, los
PJ podrdn entrar sin peligro en la sala, no importa su raza.

Los tesoros del Rey Earl de Karak-Zulvor son:

e 4 cotas de malla (para enanos, se entiende)
e 1escudoenano con Runa de Armadura (WFJR, p.186)
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e 3 yelmos normales

® 1 yelmo mdgico con una corona enjoyada (+1 R, ta-
sada en 600 CO)

e 3 hachas normales

® 1 martillo magico (inflige dafio normal, pero causa
miedo en cualquier oponente piel verde a menos de
diez metros de quien esgrima el arma)

® un cofre de mdrmol que contiene monedas de oro
enanas antiguas por valcje 1.000 CO

La Maldicién de Dromo

La primera vez que los P] toquen los artefactos de los
enanos, se elevard una aparicion fantasmal de los restos
del sacerdote, fenecido tiempo ha. Pronunciard el siguiente
discurso en Khazalid (o en Viejomundano si no hay nin-
gin enano cerca: no se lo pongas demasiado dificil a los
pobres infelices si a estas alturas ya se han desecho o se-
parado de Gimbri), antes de desaparecer:

“Profanad este lugar y la Maldicidn de Dromo os reventa-
rd las entraftas y separard la carne de vuestra alma. Que la pie-
dra caiga sobre vosotros y el fuego os consuma. Si vais a jurar
por todos los Antepasados y todos los Dioses que nuestra muer-
te quedard vengada, tomad lo que os sea menester y dedicarlo
sobre el Alfar de Nuestros Antepasados.”

Los PJ] pueden coger cualquier objeto de la Fortaleza
siempre y cuando los depositen sobre el Altar de Nues-
tros Antepasados, en el Templo del Antepasado Vivo (15),
y los dedique a la venganza de la muerte de Karak-Zulvor.
Cualquier personaje que intente llevarse parte del tesoro
de Karak-Zulvor sin hacer esto antes caera victima de la
Maldicién de Dromo, y sufrird una desagradable, instan-
tdnea, dolorosa y horrible muerte (utiliza toda tu imagi-
nacion) siguiendo la profecia del sacerdote.

Salamente un Punto de Destino podra evitar que se
cumpla la maldicién, y el PJ que persista en tentar a la suer-
te sufrird los efectos una y otra vez, hasta que gaste todos
sus Puntos de Destino y la maldicién resulte definitiva.

(Los D] compasivos podrian darles alguna que otra
pista a los PJ la primera vez que intenten poner a prueba
la Maldicién; retortijones que arrecian a medida que se
acercan a la salida, hemorragias nasales cuando estén a
punto de regresar al exterior... y si contindan, bueno, que
pese sobre sus conciencias.)

13.Pasadizo hacia la Escalera del Postigo

Este pasaje conduce hasta el pie de una larga escalera,
la Escalera del Postigo, disefiada como ruta de escape y ele-
vada hasta alcanzar una salida secreta hacia la montaria mds
elevada de Karak-Zulvor. Cualquier goblinoide que llegue
hasta la Escalera del Postigo deberia ser capaz de dejar atrds
a sus perseguidores y abandonar la Fortaleza.

14.E1 Saldn de los Antepasados

El Salén de los Antepasados fue la residencia de los
sacerdotes del clan y el lugar donde se recogian los drbo-
les genealdgicos y las cronicas del clan. Aqui es donde
Gimbri buscard los documentos del hace tiempo fallecido
médico enano, Farin Northri. La capa de polvo que pesa
sobre el suelo de este cuarto es particularmente espesa. Cien-
tos de pequefias losas incrustadas en las paredes presentan
inscripciones en Khazalid. Cada una cubre un comparti-
mento donde encontramos Dé rollos de papiros. En ellos se
recogen las historias y recuerdos de la Fortaleza y de sus
clanes. Aun con el conocimiento de Gimbri acerca de Karak-
Zulvor, le llevard unas dos horas encontrar los documen-
tos que busca, y otras 8-12 horas copiar los pergaminos.
Bajo ninguna circunstancia decidird sustraer o dafar los
documentos, por miedo a la Maldicién de Dromo.

15.Templo del Antepasado Vivo

El Templo del Antepasado Vivo alberga los altares
de los clanes y fue su centro de adoracién. Un ara dedica-
do a Grungni, el dios de la minerfa, se levanta contra la
pared del fondo. Encontramos dos mds en las paredes a la
izquierda y a la derecha, uno dedicado a Smednir, Dador
de Forma a los Minerales, Dios Ancestral de la Metalurgia,
y uno dedicado a varias deidades enanas menores. En el
centro de la cdmara, una losa de mdrmol adornada con va-
rias piedras preciosas y rostros enanos delicadamente es-
culpidos descansa sobre un tosco y bajo talar de piedra.

El altar central es el Altar de los Ancestros. El P] que
deposite cualquier arma sobre este ara y la dedique a la
venganza de contra los invasores de Karak-Zulvor recibi-
rd una bendicién: el arma inflige el doble de dafio contra
skaven y goblinoides dentro de Karak-Zulvor. Ademds,
cualquier tesoro del Hogar del Rey (12) que se deposite
sobre este altar y sea dedicado a la venganza de la muerte
de la Fortaleza podrd sacarse de la misma sin desatar la
Maldicién de Dromo. No es necesario anadir que ésta cae-
rd sobre cualquiera que mancille este santuario.

16.La Guardia del Hoéar

La Guardia del Hol‘gar fue una vez el barracén de los
nobles enanos guerrergs seleccionados para proteger al
Rey. En la actualidad se ha convertido en un lugar de trdn-
sito y en zona comun para los goblinoides instalados en
los hogares (17), y se podran encontrar 2D4 pieles verdes
de cualquier tipo en todo momento, a menos que se haya
dado la voz de alarma.

17.Hogares de Clan

Los Hogares de Clan de Karak-Zulvor consisten en
unas cuantas cdmaras residenciales de pequeno tamafio
agrupadas alrededor de un tinico salén de clan. Algunos
han sido convertidos en barracones para las tropas
goblinoides, pero la mayoria fueron abandonadas y sa-
queadas hace mucho tiempo, con 1o que no se podrd en-
contrar nada de valor ni interés. Improvisa a discrecién, o
sella los pasadizos que conducen hasta los hogares de clan
con algtin que otro derrumbamiento. Puede que quieras
dejar caer que parece haber indicios de que aqui vivieron
skaven alguna vez.

e LOS TALLERES o

Los invasores skaven adaptaron los antiguos talleres
para adecuarlos a su oscura tecnologia. Aparte de matar a
todos los skaven que encontraron aqui, los orcos no han
hecho nada mds con este sitio.

En los talleres enconiramos grandes cantidades de
Piedra de la Disformidad. El personaje que tenga Concien-
cia de la Magia percibird en todo momento una gran canti-
dad de poder mdgico Cadtico por toda esta parte del
complejo. El aura mégica es tan poderosa que los perso-
najes tendran que superar una prueba de Fv cuando en-
tren en la estancia, o adquiriran un Punto de Locura. Aun
cuando se supere la prueba, tras unos diez minutos en el
nivel de los talleres, cualquier personaje con Conciencia de
la Magia sufrird un dolor de cabeza insoportable, ademds
de una penalizacién de —20 en todas sus pruebas.

Los PJ estardn expuestos a Piedra de Disformidad o a
productos derivados de ésta en todo momento dentro de
los talleres. En la pagina 126 te indicamos algunos de los
posibles efectos de esta exposicion.

Gimbri debe superar una prueba de Fv en cada turno
0 su auténtica naturaleza se hard evidente a causa de su
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ansia por poseer la Piedra de Disformidad. La forma exacta
en que esto puede ocurrir dependerd de cdmo encaje me-
jor en tu aventura: quizds alguna mania compulsiva (co-
ger Piedra, esnifarla, restregarse las manos con ella, etc.),
o un cdustico discurso en el que se mofe de los PJ y de lo
facil que le resulté engatusarlos para que le siguieran el
juego, podrian ser un par de soluciones. Como alternati-
va, podrias parodiar la transformacién de Gimbri a lo
Jekyll-y-Hide hasta hacer de él un auténtico lundtico del
Caos. Piénsatelo bien antes de tomar esta decisién; aun-
que hacer que Gimbri se desembarace de su capa y revele
sus mutaciones puede suponer todo un golpe de efecto,
un enfoque algo mas sutil puede contribuir a que los PJ
crean que no se trata mas que de un enano perfectamente
normal afectado por la Piedra de Disformidad. (Si quie-
res, porque te parece que tus personajes sabian todo el
tiempo que Gimbri no era trigo limpio pero han interpre-
tado la ingenuidad de sus PJ, puedes ofrecerles una sefial
de la verdadera naturaleza de Gimbri a modo de “recom-
pensa” por el interés que han demostrado.)

18.El Cuarto del Horno

Esta estancia esta abarrotada con montones de pie-
dras, entre ellos uno de mineral de Piedra de Disformidad.
Dispersos entre las pilas encontramos tres caddveres in-
creiblemente deformes, conservados misteriosamente en
su corrompido estado, Una de las criaturas parece un
skaven cubierto por largas ptias como las de un puerco
espin. Otra parece un enano cuya boca hubiera sido reem-
plazada por un largo hocico huesudo. La ultima parece
ser una Rata Ogro con dos pares de cuartos traseros. Fue-
ron esclavos de los skaven, encargados de separar la roca
rica en Piedra de Disformidad de la demds, asesinados
por los orcos invasores.

19.El Horno

Las paredes de metal ennegrecido de este enorme cuar-
to circular refulgen con una tenue luz incolora. El techo de
la cdmara asciende en forma de chimenea. Durante la ocu-
pacidn skaven, los Videntes Grises utilizaron el horno blin-
dado para refinar mineral de Piedra de Disformidad.

En el suelo del horno de fusién flota un charco verdo-
so de algo més de un metro de ancho, una Cadtica viscosi-
dad que antes habia sido un orco. Tras pasar demasiado

tiempo aqui abajo cuando los orcos conquistaron la Forta-
leza, la pobre criatura ha mutado hasta tal punto que ya
no puede mantener su forma fisica. El mutante ataca con
dos tentdculos por turno, intentando apresar a sus victi-
mas y evitar que salgan del horno. 56lo el fuego, los he-
chizos, las armas mdgicas y las armas que hayan sido
dedicadas en el Altar de los Antepasados (ver mds atrds)
pueden dafiar al mutante; su forma liquida ignora cual-
quier otro tipo de ataque.

Debido a Ia intensidad de la radicacidn residual, cada
minuto que se pase aqui dentro cuenta como cinco minu-
tos de exposicidn a la Piedra de Disformidad.

20.Forja y Fundicién

Las forjas han quedadoe destruidas, las herramientas
dispersas por el suelo del cuarto. Si los P| han visto alguna
vez lanzallamas de disformidad skaven, reconoceran algu-
nos fragmentos de estas armas y otras tipicas de esta raza
entre los escombros, Ninguna estara en condiciones de uso,
pero podrian resultar interesantes para los eruditos.

21.Criadero del Clan Mohoso

Este cuarto contiene grandes cantidades de Piedra de
Disformidad refinada, y de polve de ésta. Lo habita un
ser; un snotling-solitario que vagé hasta dar con este sitio
y que se ha estado alimentando de Piedra de Disformidad
y, dado que desarrolld la habilidad de regenerarse, de
partes de é]l mismo.

Sobra decir que no es ningtin regalo para los ojos. Su
cabeza ahora estd inserta en el pecho, su piel cubierta por
duras escamas verdosas, y ha desarrollado una cola re-
matada en una maza dsea. Se encuentra en un estadao de
frenesi permanente y atacard a cualquiera y a cualquier
cosa que entre en la estancia. Es inmune a todos los ata-
ques psicoldgicos, como el miedo o el terror.,

Lo peor de todo es que puede regenerar hasta 10 Heri-
das por turno, y gue cualguier golpe que le mutile un miem-
bro sélo conseguird que éste se regenere hasta desarrollar
otro snotling exactamente idéntico al primero, jsin que a
éste deje de crecerle un miembro nuevo! Este mutante
snotling estd pensado para suponer un incordio mds que
una amenaza letal. Los aventureros inteligentes se limita-
ran a dejarlo allf encerrado y seguir su camino; quienes in-
sistan en acabar con él podrian terminar teniendo que
enfrentarse a una docena de estos bichos latosos, y mien-
tras tanto pasardn tanto tiempo en este nivel que contrae-
ran enfermedades producidas por la Piedra de Disformidad.

22.Escaleras Traseras hacia los Niveles de las Minas

Tras avanzar unos cuantos escalones, el paso de esta
escalera ha quedado sellado a causa de un desprendimien-
to de rocas.

23.Pasadizo hacia el Pozo Principal

Los PJ que utilicen las Escaleras del Pozo Principal
para llegar a los Talleres utilizardn este pasadizo.

o LA ENTRADA o

Como apunté Gimbri, la entrada principal a la Forta-
leza enana sigue pudiéndose utilizar, aunque se encuen-
tra celosamente vigilada. Intentar abrirse paso por aqui a
la fuerza deberia resultar casi imposible, a menos que los
aventureros sean excepcionalmente astutos y personas de
muchos recursos, pero una vez se haya dado la voz de
alarmay todos los guardias disponibles se hayan dirigido
a la zona del Hogar de la Parentela, seria posible escapar
por aqui.
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24.Cuarto del Rastrillo

Estas dos habitaciones, oscuras y carentes de venta-
nas, estdn vacias a excepcién de los mecanismos que
abren y cierran las grandes puertas de piedra de la For-
taleza (y que, dicho sea de paso, tienen R 10, D 70 cada
una). Sus contrapesos permiten que cada rastrillo pueda
operarse solamente por un personaje cuyo valor de Fuer-
za sea 4 o mds.

25.Garitas Exteriores

El paso de entrada estd flanqueado por dos garitas de
guardia, equipadas con disparaderos para flechas a fin de
que los soldados puedan disparar al pasillo en caso de
que los atacantes traspasen las puertas principales. Si no
se ha dado la voz de alarma, cada cuarto estard ocupado
por tres arqueros orcos y un corredor goblin. La funcién
del corredor es hacer que cunda la alarma en el Hogar de
la Parentela mientras los orcos de este lugar y los de los
barracones interiores resisten en las puertas interiores todo
lo que puedan. Un arquero que dispare a través de un
disparadero sufre una penalizacién de —10 a su HP, pero
su proteccién es tan efectiva que el atacante sufre una de —
50 a su HP o a su HA.

26.Barracon Interior

Otra media docena de guerreros orcos se encuentran
aqui, y la puerta interior estd bloqueada por una sélida
viga cuando no se va a utilizar, La puerta interior posee R
8, D 35 cuando estd bloqueada, y R 7, D 20 cuando no.

27.Escaleras al Hogar de la Parentela

Esta escalera de piedra conduce hasta la zona 8, el
barracén exterior del Hogar de la Parentela.

o SE REVELA EL
AUTENTICO PLAN DE GIMBRIe

El plan original de Gimbri era utilizar a los PJ] como
muisculos de alquiler: su interés por recabar informacién
acerca de la Piedra de Disformidad es mds que genuino, y
ademds cree que atin quedan tesoros por saquear.

5i, no obstante, Gimbri descubre que los P] poseen
una o mds Piedras de la Condena, u otros objetos o carac-
teristicas que le interesen, alterard su plan e inventard ex-
cusas para retenerlos en el nivel de los talleres durante
todo el tiempo que le resulte posible. Podria decir que los
pergaminos indican la existencia de almacenes secretos, o
de antiguas extracciones de oro.

En cuanto comiencen a presentar sintomas de enfer-
medad o mutacién por culpa de la Piedra de Disformidad,
Gimbri se ofrecerd para atenderlos, sélo que lo que hard
serd darles una pocidn que aumenta su susceptibilidad a
la mutacién. Cada dfa durante una semana, el personaje
deberd superar una prueba de R o adquirird otra muta-
cién. Cuando su victima parezca no tener remedio, Gimbri
revelard su auténtica naturaleza e intentard reclutar a los
P] para la causa del Caos; después de todo, como sefiala-
rd, nadie mds los toleraria en su estado actual.

Las mentes de los P] mutados habrdn quedado afec-
tadas por el envenenamiento con Piedra de Disformidad.
Si desean hacer algo que se oponga al Caos (como des-
membrar a Gimbri), cada PJ deberd superar una prueba
de Fv, con un modificador del -5% por cada mutacion y
de un 2% por cada Punto de Locura que hayan adquirido
al exponerse a la Piedra de Disformidad. Si fallan, el PJ
“se lo pensard mejor” y sentiré el irresistible deseo de ha-
cer cualquier otra cosa. Tendrds que tener cuidado: como

DJ, tendrds que explicarle al jugador que su personaje no
puede hacer lo que él quiere que haga (aunque tampoco
tiene por qué conocer el motivo); muchos jugadores dis-
frutardn siguiendo este juego durante un rato, ante el
asombro de sus camaradas.

Algunos jugadores sin duda encontraran divertido
experimentar con el lado oscuro y dejar que los PJ se con-
viertan en mutantes del Caos. Esto puede acabar con tu
campana, asi que deberia recomendarse que no lo hagan
en absoluto. Quizds un encuentro con un curandero
shallyano podria volverlos a encauzar por el buen cami-
no, al igual que un viaje hasta Kislev en busca del Fuego
Purificador de Zuvassin (Algo huele a podrido en Kislew, p.98).

o PERFILES o

Pueden encontrarse perfiles para orcos, orcos Negros,
goblins, Snotlings y Arafias Gigantes en el libro bdsico de
WEFJR. Para el lider orco y sus Chicos, podrias utilizar al-
guno de los perfiles de los Intrusos de Morbog (p.58 de
este volimen). A continuacién presentamos los perfiles
de los monstruos menos comunes:

= AT L R e

Garrapatos (zomasd-s)

Los orcos crfan y cuidan de una amplia variedad de
criaturas por varios motivos, y unas de éstas son las lla-
madas Garrapatos. Los Garrapatos que encontramos en-
cerrados en Karak-Zulvor son unas agresivas pelotas con
pelaje rojizo y dientes, son casi todo boca, ojos, hambre y
mal genio. Por lo general se utilizan como guardianes, o
como algo a lo que torturar para matar el rato durante las
largas noches de invierno, lo que ha conseguido que odien
a... bueno, que lo odien todo. Atacan con 2 mordiscos por
turno y permanecen en un constante frenest.

0 8 5 5 8 0

it R R

e &
Mutante ﬁzon%’@* e { = anu a5

Al 1gua] que otras aIanasrg-lgantes esta criatura teme
al fuego, pero por lo demads es inmune a los efectos psico-
légicos. Ataca con dos mordiscos y dos hojas de hueso por
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turno; todos sus ataques son venenosos. Disfruta de 4 PA
en todo el cuerpo.

manece constantemente en frenesi, aunque por lo demas
no le afectan las reglas psicolégicas.

I A Des Ld Int Fr FvEmp

"MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FvEmp

MHAHP F R H 1
53 0 5 4 1710 4 0 43 2 24 6 0

4 17 17 1 1 3 30 2 14 14 14 14 14 14

P i e e

Ofco Mutante({zona39) — - =
A causa de su forma liquida, la criatura mutante no
recibe dafio de mds ataques que los de fuego, hechizos,
armas mdgicas, o armas dedicadas en el Altar de los Ante-
pasados. Es inmune a todos los efectos psicolégicos, puesto
que no posee nada que pudiéramos calificar de mente.

El orco mutante ataca con 2 tentaculos por turno; cual-
quiera que sufra dafio con uno de estos golpes quedard
atrapado e incapaz de moverse hasta que consiga superar
una prueba contra su F e I y consiga escapar (a eleccidn
del DJ, Escapista +10, Lucha +10), o hasta que el tentdculo
que lo retiene sufra 3 H. Los personajes presos entre sus
anillos sufren 1 punto de dafio automdético de aplastamien-
to por turno.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FvEmp
0 33 0 4 4 1130 2 0 0 2 4129 0

Snotling Mutante (zona2) .

El snotling mutante ejecuta dos ataques con armas
por turno, uno de ellos con su flexible cola rematada en
maza. Puede regenerar hasta 10 H cada turno, y el miem-
bro que se le apunte le volverd a crecer, y se convertird en
otro snotling exactamente igual al original. Carece de ca-
beza, puesto que su rostro aparece en el pecho, y su sélida
piel le da 2 PA a todo el cuerpo. El snotling mutante per-

Gimbri Flintbrow, Vuestro Patrén -

Aunque sostiene que es un médico y erudito enano,
en realidad Gimbri es un espia enano del Caos, enviado
con la misién de comprobar la existencia de una veta de
Piedra de Disformidad bajo Karak-Zulvor. Las piernas
de Gimbri presentan caracteristicas animales (los cuar-
tos traseros de un centauro jabali, para ser exactos) y él
tiene mucho cuidado de mantenerlas ocultas bajo su tu-
nica. Achaca su peculiar modo de caminar (que los PJ
podran percibir: haz una tirada secreta de I cuando lle-
gue el momento) a las heridas que sufrié en una mina
hace afios.

Es probable que los P] no intuyan nada acerca de la
verdadera personalidad de Gimbri. Suele mostrarse calla-
do y taciturno, rasgos que no desentonan con el Erudito
que dice ser. Como Espia, es un caso aislado en la socie-
dad de los enanos del Caos. Casi todos ellos son mutantes
brutales, mientras que Gimbri tiene tendencia al mutismo
y a sumirse en sus pensamientos. El fingirse un erudito
enano ha enfatizado estos rasgos; piensa en Gimbri como
en un actor metédico que ha conseguido creerse su papel.
Sus intenciones suenan convincentes: posee los rudimen-
tos necesarios para conocer algo de los enanos y su histo-
ria, y quizds incluso le interese aprender mas. Si bien los
PJ] enanos podrian ponerle en un brete si sus preguntas
exigen una respuesta detallada, para los Humanos vy los
elfos no serd mds que el tipico estudioso enano grufidn.
Gimbri, no obstante, se concentra mucho en su misidn:
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recabar informacién detallada acerca de la Piedra de
Disformidad.

3 61 45 3

R H I A Des Ld Int Fr FvEmp
5 7 40 2 44 76 49 86 66 44

Habilidades

Actuar, Criptografin, Curar Heridas, Disfraz, Elaborar
Drogas, Esconderse Urbano, Forzar Cerraduras, Historia, Hui-
da, Juegos de Manos, Leer/Escribir, Lingiiistica, Movimiento
Silencioso Urbano, Preparar Venenos, Seguir, Sexto Sentido,
Soborno

Posesiones

Tunicas, cota de malla con mangas (1 PA, cuerpo/
brazos/piernas) bajo la tdnica, espada, 6 cuchillos
arrojadizos, petate, baston, ttiles de escritura, cuadernos,
10 dosis de veneno de hoja Perdicién del Hombre, pocién
de disformidad del Caos.

o LA ENFERMEDAD DE
LA PIEDRA DE DISFORMIDAD e

Los apuntes médicos del ya fallecido médico enano,
Farin Northri, describen los efectos de la Enfermedad de
la Piedra de Disformidad que afecté a los mineros de
Karak-Zulvor. Al principio, los mineros no reconocieron
la roca, y sélo la atencidn que presté Farin a sus sintomas
y las rdpidas medidas para convencer al Rey de que sella-
ra las galerfas corrompidas por la Piedra salvaron a Karak-
Zulvor de un terrible destino. Tras leer las notas de Farin
Northri, Gimbri es capaz de reconocer la Piedra de
Disformidad y los sintomas de la enfermedad.

Los efectos de la exposicion a la Piedra de Disformidad
son muy complejos y dificiles de predecir. Para simplifi-
car, asume que la Enfermedad de la Piedra de la Disfor-
midad presente tres fases:

Fase I: La exposicién al mineral o polvo de Piedra de
Disformidad durante mds de un minuto pero menos de una
hora provoca mareos, nausea y agotamiento. También pue-
de causar hemorragias nasales, tos violenta y ceguera tem-
poral. Estos sintomas aparecen entre 12 y 24 horas después
de la exposicion y suelen durar 1-3 dias, tras los que la victi-
ma vuelve a la normalidad; no deja secuelas permanentes.

Fase I1: La exposicién al mineral o polvo de Piedra de
Disformidad entre una hora y un dia provoca un periodo
inicial de sintomas de la Fase I durante varias horas, se-
guidos de una especie de euforia y una aparente recupe-
racién inmediata. No obstante, en los proximos 7-14 dias
aparecerd un nimero indefinido de pequenas protuberan-
cias, tanto externas como internas. Estas protuberancias
podrian ser sencillamente imperceptibles, o muy incémao-
das, sobre todo si interfieren con funciones normales como
moverse, comer o respirar. Tras siete dias, se deberd supe-
rar una prueba de Enfermedad diaria; si se supera quiere
decir que ya se ha pasado la enfermedad y todos los sinto-
mas desaparecerdn en 24 horas. 5i al cabo de dos semanas
no se ha superado ninguna de las pruebas de Enfermedad,
la victima entra en la Fase III.

Fase III: La exposicidn al mineral o polvo de Piedra
de la Disformidad durante mas de un dia pero menos de
una semana provoca un periodo inicial donde se presen-
tan los sintomas de las Fases I y II durante varios dias, a
los que sigue el desarrollo de 1D6 mutaciones (tira en la
tabla para Hombres Bestia, WFJR p.221), acompafiadas por
2D6 Puntos de Locura.

Las victimas en la Fase Il de la Enfermedad de la Pie-
dra de la Disformidad no se'distinguen de los mutantes
corrompidos por el Caos. No se conoce tratamiento algu-
no llegado este estadio, aunque se sabe de victimas que
han recuperado milagrosamente la salud, perdiendo sus
rasgos mutantes y sus trastornos. Los D] blandos de cora-
z6n pueden permitir el empleo de 1 Punto de Destino para
conseguir una recuperacién espontdnea (que no instanta-
nea) de los sintomas de la Fase IIL.
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“Apécrifo” escrito de dudosa autoria o autenticidad; obra espuria,
falsa, fabulosa, prohibida o herética. ™
Apécrifo 2: Carta de Tinieblas el segundo compcndm de articulos
para cl Juego de Rol Warhammer Fantasia, que le proporciona a tu juego
nucvos escenarios, reglas, personalidades y emocion.

Este libro contiene:
& Reglas ampliadas que cubren campos tan diversos come vaciar bolsillos y adivinar e futuso,
e Una seccion sobre c6mo crear desaripciones y frasfondos en profundidad para PJs y PNJs,
ademis de nuevas habilidades, profesiones y opciones para los personajes.
e Nuevos hechizos y objetos magicos, incluyendo un capitulo completo sobre arcos y flechas
encantadas.

® Informacién detallada acerca del Culto de Mo y su lucha contra el poder de la
Nigromancia.

e Informacion acerca de las carceles del Viejo Mundo y sobre c6mo utilizarlas en tu juego.

e Cuafro aventuras completas, cuyos escenarios van desde ciudades a remotas cadenas
montafiosas pasando por perdidos Dominios Enanos.

e Nuevos escenarios de juego y personajes no-jugadores que le afiadirdn mas vida y
espectacularidad a tu campana.

e Una nueva y espectacular hoja de personaje.

Seleccionado entre suplementos largo tiempo agotados y las paginas de White Dwarf, o
recientemente extirpado de la imaginacion de los escritores mds seledtos de Warhammer FRP, este
libro resulta interesante para jugadores como para DJs. Tanto si buscas nuevas profesiones y
hechizos, trasfondo para sacarle todo el partido a tu campaiia, o aventuras para poner a prueba la*
sagacidad de tu partida, lo encontraris en Carta de Tinieblas.
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