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Bienvenido a la campafia “El Enemigo Interior”, la primera parte de una
aventura cldsica para el juego de rol Warhammer Fantasia.

Este libro te proporciona todo lo que necesilas para comenzar una cam-
paiia épica en el Imperio del Viejo Mundo de Warhammer. Aqui encon-
trards toda la politica, la geografia, la religidn, anécdotas histéricas,
detalladas notas para el DJ, una multitud de mapas y documentos, mds
gran cantidad de notas para jugadores y DJs. Esta espeluznante aventura
combina intriga y accién para lanzar luego a los jugadores en una deses-
a perada mision contra las fuerzas del Caos que amenazan su hogar.

iY no acaba aqui!. La campana “El Enemigo Interior” continua en el
segundo volumen: Muerte en el Reik y futuros libros.
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EL ENEMIGO:

INTERIOR

“¥ cuando llegue el momento, tendremos que abandonar nuesiros
refugios secretos y atacar las ciudades del Imperio. Nuestros herma-
nos dejardn los bosques en masa y propagardn el fuego y la destruc-
cién. E1 Caos cubrird todo el pais y nosotros, sus servidores elegidos,
conoceremos la exaltacién en SUS ojos.
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Te adoramos, Tzeentch, Gran Sefor de la Transformacién
. — Njawrr thakh’lzimbarr Tzeentch™

Extracto de El Libro de Transmutaciones.
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tan con el beneficio de la irresponsabilidad. Estos saben
porqué existen los cultos y hacen todo lo posible para sos-

I 1 Imperio, el pais mds grande del Viejo Mundo,
1 es atacado, no por enemigos concentrados en
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sus fronteras sino desde el interior. En las oscu-
ras profundidades de sus grandes bosques se
esconden Mutantes, Hombres Bestia e incluso
terribles Guerreros del Caos. De vez en cuando, en un arran-
que de frenesi, atacan y siembran el fuego y la destruccién
hasta saciar su apetito bestial con la sangre y el sufrimiento
de sus victimas. Sin embargo, la mayoria de las veces espe-
ran pacientemente a que llegue el dia en que podran que-
mar las ciudades para reivindicar el Imperio en el nombre
del Caos. Si hacemos caso de las distintas maldiciones, pue-
de que ese dia no esté muy lejos; las Puertas Inter-
dimensionales se abrirdn de nuevo y los Dioses
recompensaran a sus elegidos con la sangre y los dones del
Caos. Por eso esperan en el bosque, atacando tan solo a
aquellos que se aventuran mas alld de los caminos, pero
combatiendo entre ellos la mayoria de las veces, ;de qué
otra forma sino podria prevalecer la ley del mas fuerte?

Pero por muy peligrosas que sean estas bandas, ja-
mas constituirdn una amenaza tan grande como la de los
servidores humanos del Caos, refugiados en el corazén
de las ciudades. Conspiran para la caida del Imperio y
veneran a los Dioses del Caos, escondidos tras las resis-
tentes ventanas de sus casas. Nada les distingue de los
ciudadanos corrientes, pero gobiernan ciudades, dirigen
Gremios y su influencia se extiende hasta la Corte Impe-
rial. Asi es como los cultistas del Caos, integrados en el
seno del Imperio, van minando sus cimientos y preparan-
do el camino para la ascension de sus dioses dementes.
La mayoria de los cultistas son pobres de espiritu o lo-
cos, cegados por falsas promesas de poder y riqueza. En
los actos de estas adoraciones malsanas no ven mas que
su propio beneficio y la satisfaccion de sus mas viles y
depravados deseos. Es este deseo el que les impide ver la
verdadera naturaleza de los cultos y sus superiores no tie-
nen ninguna dificultad para manipularloes. Otros no cuen-

tener su poder, El Caos brinda su poder y los que son
investidos en €l son capaces de destruir el Imperio y de
glorificarse bajo el poder de los Dioses del Caos.

Es asi como en oscuras cavernas subterraneas, tras las
fastuosas fachadas de sus casas, traman sus planes
demenciales. Si el Caos representara una fuerza unifica-
da, hace tiempo que habria establecido su reino, pero pier-
den el tiempo en luchas interiores entre los distintos
grupos de cultistas, destrozdandose mutuamente en la biis-
queda de sus propios objetivos. Los adoradores de
Tzeentch persiguen y destruyen infatigablemente a los de
Nurgle, bajo el pretexto de que sus actividades son dema-
siado flagrantes y que golpean sin discriminacién con
sus innobles enfermedades. En cuanto a los adoradores
de Slaanesh, se complacen en orgias repletas de drogas
que enloquecen; despreocupados de las consecuencias, no
viven mads que para satisfacer su placer.

Los conflictos no se limitan a los cultos de dioses dis-
tintos. Numerosos grupos se oponen con vehemencia a
pesar de venerar a la misma deidad. Mientras tanto, los
Dioses del Caos se deleitan con los actos de sus adorado-
res. Y por encima de todo esto se cierne la sombra de la
Rata Cornuda acompanada por sus servidores, los Gue-
rreros Skaven, horrorosos Hombres Rata (ue van royen-
do las raices del Imperio, llevando hasta é la podredumbre
y sus propias prdcticas dementes.

e LA POBLACION DEL IMPERIO o

Aunque muestran cierta aversion por el Caos, la po-
blacién del Imperio ignora hasta que punto éste se ha ido
abriendo camino a través de todas las capas de la socie-
dad imperial. Si los ciudadanos del Imperio estuvieran al
corriente de esto, nadie duda que tomarian medidas para
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refrenar la expansion del Caos, y los Cazadores de Brujas
tendrian mucho mads apoyo del que tienen ahora, Pero la
vida sigue su ritmo normal en el Imperio. Las autoridades
se contentan con los procesos que pueden intentar oca-
sionalmente contra los Demonologistas y con la destruc-
cidn de pueblos que amparan a secuaces del Caos,

Mientras éste crece poderosamente, los nobles del
Imperio se complacen en recepciones y otros “eventos
sociales” de cardcter superficial, las clases medias viven
su vida alegremente, intentando enriquecerse de manera
a alcanzar los rangos de la nobleza. En lo bajo de la esca-
la, el pueblo se las apana lo mejor que puede, venerando a
sus dioses y rezando para que las cosechas sean buenas
ese afio. Pero es una época de cambios. Cada vez mas gen-
te se incorpora a las filas del Caos y los nacimientos anor-
males cada afio son mds nUMerosos.

Es en este contexto en medio del cual empieza El
Enemigo Interior. Tus aventureros estdn a punto de em-
barcarse en una espantosa campana para salvar del Caos
al Imperio. La camparia se inicia de un modo bastante ino-
cente y evoluciona poco a poco en un combate desespera-
do para acabar con las fuerzas del Caos.

Este enfrentamiento se centra al principio en los dis-
tintos cultos cadticos existentes. A medida que irdn descu-
briendo los planes, comprenderdan que el Imperio estd
amenazado y que nadie escuchara sus advertencias.

Estallaran guerras en el seno del Imperio, cuando anti-
guos y nuevos reproches sean sacados a la luz bajo la in-
fluencia del Caos. Serd entonces cuando los aventureros,
ya experimentados, deberdn sobrevivir a las luchas interio-
res que destruirdn al Imperio y crear un nuevo comienzo.

Pero todo esto pertenece al futuro, por ahora los PJs no
estdn mds que al principio del camino que les lleyard a la
vida que han elegido. Les esperan varios cambios de carre-
ra y numerosas aventuras. La primera de ellas empieza en
la pdgina 48. Les sumerge en la vida del Imperio y los con-
fronta a la maquinacién de un culto cadtico y a sus enemi-
gos. Esta aventura esta presentada de manera que te permita
atiy alos jugadores asimilar las reglas del juego y los deta-
lles del entorno de la manera mas fécil. Las aventuras si-
guientes seran menos rigidas y permitirdn una mayor
libertad de accidn para los jugadores pero a la vez, apela-
rdn mas a tus capacidades como Director de Juego.

e EL IMPERIO o

Este escenario es mucho mds que una simple aventu-
ra. Contiene informacion acerca de la historia, la politica,
la poblacién y la geografia del Imperio. Todos estos ele-
mentos te proporcionaran un conocimiento detallado del
pais, y a lo largo del desarrollo de la aventura se converti-
rdn en una informacién muy valiosa.

No es necesario que te leas esta seccién “de cabo a
rabo”. No dudes en seleccionar sus articulos y lee los que
mas te interesen. Sin embargo, antes de jugar es necesario
que lo hayas leido y consideraras sin duda que la lectura

de esta introduccién puede ser muy ulil. Las demds seccio-
nes podrdn ser consultadas cuando hagamos referencia a
ellas, o en cualquier momento que te parezca adecuado.

Puedes fotocopiar los Personajes Jugadores prege-
nerados y tenerlos a disposicién de los jugadores. Los de-
mas documentos, tal y como se explica en la introduccion
de los anexos, deben de estar disponibles para ser entre-
gados a los jugadores a lo largo de la aventura. En cuanto
al gran mapa en color del Oeste del Imperio, deberias en-
senarselo a los jugadores y colgarlo de la pared si quieres.

o ;QUE ES UNA CAMPANA? o

Una campana es una serie de aventuras enlazadas que
se desarrollan en una misma época y en una misma region
(en el sentido amplio). Aunque algunas de las aventuras
que la componen estén directamente ligadas a una intriga
central, algunas otras pueden ser independientes. Estas tie-
nen como objetivo apartar a los jugadores de la intriga prin-
cipal, darles la impresion de que el mundo que rodea a los
personajes es real y que los acontecimientos siguen desa-
rrolldndose independientemente de sus acciones.

Las aventuras tnicas o aisladas, tienen un objetivo
propio, definido. No es el caso para las de una campana;
cada una consta de ciertos vinculos, hilos conductores, que
enlazan con la siguiente. Cuando uno de esos hilos desapa-
rece, aparece otro que prolonga el enlace y reaviva el inte-
rés de los jugadores por saber lo que va a ocurrir luego.

Las acciones de los aventureros sirven también para
dirigir el transcurso de la campana.

Tus jugadores tendrdn que tomar a menudo, decisio-
nes acerca de cémo van a tratar los problemas planteados
por la intriga. A veces, estas decisiones van a afectar al de-
sarrollo de la campafa de una manera radical, pero por lo
general su influencia serd minima. Deberds esforzarte siem-
pre en mostrar la influencia de los personajes. De este modo
sentirdn que sus decisiones afectan al desarrollo de los acon-
tecimientos e incluso al mundo que rodea a los PJs.

e PERSONAJES JUGADORES o

Hemos preparado seis personajes pregenerados ade-
cuados para jugadores que comienzan la campaiia El Ene-
migo Interior. Recomendamos que se ulilicen tal y como
son o que sean estudiados cuidadosamente con el fin de
inspirarse en ellos para crear nuevos personajes. Los di-
ferentes escenarios que componen esta campaiia han sido
redactados pensando en las Caracteristicas y Habilidades
de estos personajes. Es mds, elementos que apareceran en
el futuro hardn intervenir a PNJs que podrédn ser maestros
en relacion con alguna salida de las carreras de estos perso-
najes. Si a pesar de todo decides no utilizarlos, tendrds que
esforzarte en adaptar escenarios para tu grupo.

Tus jugadores deberian tener total libertad para cam-
biar las personalidades, el nombre y el sexo de los PJs pro-
puestos. Fijate que sdlo se han definido los Perfiles Iniciales,
Tu y tus jugadores deberéis rellenar una hoja de personaje

.t .
1l il l'j.'
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para cada uno de ellos y seleccionar el avance Gratuito que
deberd tomar cada uno. Las habilidades marcadas con un
asterisco ya han sido incluidas en el perfil de los personajes.

Si tienes menos de seis personajes, utilizalos en el or-
den en el que figuran. Puede que creas necesario ajustar
los perfiles de algunas de las criaturas y PNJ encontrados,
sobre todo si ves que tu grupo corre el riesgo de toparse
con serias dificultades. Puedes reducir el nimero de en-
cuentros o reducir una o varias caracteristicas de las cria-
turas. Otra solucién consiste en adjudicar dos personajes
a uno o varios jugadores. Esto se recomienda sobre todo
sino tienes mas que dos o tres jugadores. En tal caso, para
evitarles una esquizofrenia, déjales considerar a uno de
los dos PJs como personaje principal y no utilizar el otro
mads que para proporcionar miisculos o Habilidades adi-
cionales, Podrias entonces interpretar la personalidad del
personaje secundario como si se tratara de un PNJ comun.
Estd claro que a partir de entonces podras decidir como
dltimo recurso, los actos de este personaje adicional. Ade-
mads, este sistema constituye un truco de D] muy iitil puesto
que te permite transmitir consejos a tus jugadores a través
de aventureros secundarios,

o DIRIGIR UNA CAMPANA e

Dirigir una campana con éxito requiere cierta prepara-
cién, pero tus esfuerzos seran bien recompensados. Tus ju-
gadores apreciaran muchisimo las sesiones de juego vy, a
medida que vayas adquiriendo experiencia y cierta confian-
za ti mismo, descubrirds que las partidas son cada vez mds
fdciles de presentar y cada vez te gustard mas dirigirlas.

Mientras vayas leyendo la aventura, ve pensando en
como vas a presentar la informacién a tus jugadores. ;Cémo
va a reaccionar este personaje? ;Cémo representar lo mejor
posible esta escena de combate? No tengas miedo de repetir
los roles de los PNJs, piensa en su personalidad, en el mejor
modo de describirlos, de manera que les guste a tus jugado-
res, 5i es posible, entrégales sus personajes y los detalles de
su trasfondo antes de la primera sesién de juego. Puedes fo-
tocopiar sus hojas si lo deseas. Este método te permitird lan-
zar la aventura rdpidamente; no tendrds mds que contestar
a las cuantas preguntas que te puedan formular, Evita pro-
longarte demasiado en la historia y en el decorado antes de
empezar. A menudo resulta mds interesante descubrir esos
detalles en el transcurso de la aventura.

Al principio deberds echarle una mano a los jugado-
res cuando se queden bloqueados en los artificios de la
intriga. Mds adelante, cuando sean mds experimentados,
no lendrds que hacerle muy a menudo. De tedos modos
tienes que asegurarte de que la accion no se estanque de-
masiado. Algunos indicios bien colocados pueden marcar
una gran diferencia cuando los personajes estén perdidos.
También es muy titil tomar por costumbre pedirles que te
indiquen sus acciones segin el orden de los resultados
de Iniciativa de sus personajes.

El saber quién lleva el primer golpe en combate y ac-
tuar en orden decreciente, acelerara mucho el desarrollo
de las acciones.

o {USA EL HUMOR! o

El mundo de Warhammer es sombrio y siniestro pero
tus partidas no tienen por qué parecer velatorios. Las si-
tuaciones humoristicas abundan en El Enemigo Interior;
sdcales partido, juégaias y divierte a fus jugadores. Afia-
dird placer al juego y realzard también los aspectos horri-
bles y macabros de la campaia, poniéndolos en relieve,
Al final de una sesién, tus jugadores deberian esperar
impacientes su préximo viaje al mundo de Warhammer.

Pero tampoco tienes que caer en el exceso. Algunas esce-
nas requieren cierto ambiente y deben ser espantosas: si
en esos momentos, todos estan distraidos por una broma,
todo el impacto dramdtico del juego se perdera.

« PRESENTACION «

Cuando describas la aventura a tus jugadores, diles
lo que sus personajes pueden ver y prepdrate para preci-
sar toda descripcion que proporciones. Tienen derecho a
saber exactamente qué es lo que ven, sienten u oyen sus
personajes, y tu eres la tinica persona que les puede dar
esa informacién. En cuanto no tengas nada mds que afia-
dir, diles que es lo dnico que perciben y sigue adelante.
La precisién acerca de lo que pueden descubrir, varia se-
gun las situaciones. No es lo mismo si tienen total libertad
para descubrir cantidad de cosas, explorando una ciudad
en detalle y con tiempo que si son atacados por un Ogro
rabioso. En éste caso no podrdn dedicarle mucho tiempa
a otra cosa que no sea concentrarse en su defensa,

Cuando presentes una escena, sé teatral, evita las des-
cripciones en términos de reglas de juego. Si interpretas a
un PNJ, sé tan animado como puedas; afade gestos a tus
palabras y adopta distintos acentos y entonaciones. Recu-
rriendo g los efectos de voz, aumentaras el atractivo del
juego y ayudards a tus jugadores a identificar a los PNJs
mas facilmente. 8i, por su parte, tus jugadores hacen lo
mismo, tus partidas seran, sin duda, mds amenas.

Cada vez que te sea posible, utiliza un lenguaje expre-
sivo. En vez de “El Mutante tiene una piel Eludl_'ida y avan-
za para atacar” di mds bien: “una criatura horrible avanza
hacia vosotros. Su epidermis putrefacta cuelga hecha jiro-
nes alrededor de su cuerpo deforme, la cosa pega horribles
aullidos”. Esto atraerd mas la atencidn de tus jugadores. Del
mismo modo, evita siempre los términos en relacién con la
mecanica del juego durante los combates. Es preferible decir
“la criatura salta sobre vosotros cortando el aire con un gol-
pe de daga y os escapdis por los pelos” en vez de: “Bueno,
tiene un 32% de posibilidades de daros pero saca un 76 y no
0§ pasa nada”. Un pufietazo en la mesa en el momento ade-
cuaco también puede ser efectivo pero no abuses o tus juga-
dores se acostumbrardn y ya no les sorprenderd,

Los elementos visuales también pueden ayudar a
crear ambiente. Muéstrale a tus jugadores ilustraciones de
la aventura cuando la situacion te lo permita, Pero asegi-
rate de no ensefarle mds informacion de la precisa, Tie-
nes la posibilidad de fotocopiar los dibujos (para tu uso
personal, claro) para poder mostrarlos a tus jugadores sin
correr ninguin riesgo.

s IMPROVISACION e

Es responsabilidad tuya que los jugadores no se des-
vien de la intriga, guidndoles sutilmente en el transcurso
de la aventura. Se presentardn ocasiones en las cuales no
te encuentres preparado, bien porque los jugadores han
elegido una alternativa totalmente inesperada, bien por-
que se han perdido en una mala direccién. Si esto ocurre,
{QUE NO CUNDA EL PANICO!

Intenta parecer confiado e improvisa todas las infor-
maciones que necesites. Al principio puede parecerte difi-
cil pero después de cierto tiempo de prdctica serd pan
comido. Ademds, estards rodeado de amigos que (jespere-
mos!) te perdonardn cualquier fallo (deja que los mds
quejicas se dirijan sus propias partidas...). Por medio de al-
gun que otro indicio sutil, deberfas poder llevar de nuevo a
tus jugadores por el buen camino sin demasiados proble-
mas. Para las informaciones de orden general sobre los edi-
ficios y los pueblos, consulta el libro de reglas a partir de la
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pdgina 326. Basta con que las utilices como base e improvi-
ses los detalles complementarios. Puedes hacer lo mismo
en lo concerniente a las ciudades y los pueblos. A menos
que dirijas una aventura urbana muy detallada, las des-
cripciones generales deberian bastarte. Cuando una aven-
tura se desarrolle en un medio urbano, la ciudad o el pueblo
en cuestion serdn debidamente detallados y dispondrds de
toda la informacion necesaria. El estilo de presentacion de
estas aventuras varfa considerablemente.

Altdorf, por ejemplo, se describe muy brevemente en
las pdginas 43 a 47. Se describen en detalle los lugares que
sirven de marco a la aventura principal; para las demds,
puedes improvisar con la ayuda del mapa de la pagina 282
del libro de reglas bdsico. En la segunda aventura, Som-
bras sobre Bégenhafen, la ciudad es descrita mds en deta-
lle, pero incluso en este caso no figuran todos los edificios-
unicamente aquellos que guardan relacién con la historia.

» ROL' Y COMBATE

Los personajes estdn preparados para afrontar una
aventura en la que se combina rol y combates, algunos
juegos de rol se centran principalmente en ellos, descar-
tando en algunas ocasiones, todo lo demds. Aunque la
campana del Enemigo Interior ofrece muchas oportuni-
dades para el combate, no todos los problemas que sur-
gen en ella se pueden solucionar de este modo. A menudo,
los aventureros tendran que hablar, sobornar o incluso en-
ganar a los PN]Js para sacarles informacion importante. Pue-
de que conversar con un portazguero muerto no tenga
mucho interés, pero es posible que atraiga la atencién de al-
gunos representantes de la guardia local o incluso a un par
de cazadores de brujas.

Es preferible que los aventureros hablen con los PNJs
antes que atacarlos. En alguna ocasion no les quedard mads
remedio —por ejemplo, si se cruzan con un Mutante enlo-
quecido y sediento de sangre- pero en la mayoria de los
casos, el combate no debe de ser la primera alternativa.
Los aventureros que desernvainan sus armas instin-
tivamente, cada vez que se cruzan con alguien, no ten-
drdn una Carrera muy larga. El hecho de recurrir a la
violencia creard inevitablemente un conflicto con las au-
toridades —que no aprecian demasiado las matanzas
indiscriminadas— o acarreard en muchas ocasiones, la
muerte de los Pls que corven el peligra de enfrentarse a
alguien mucho mds fuerte que ellos.

« PERSONAJES NO JUGADORES o

Los PNJs son muy importantes en esta campana. Al-
gunos solo son una fuente de informacién, otros son ami-
gos o enemigos, y los hay que sélo se usan para anadir
diversién o dramatismo. Los PNJs que desempefan un
papel importante son descritos detalladamente en la aven-
tura: su personalidad, su apariencia, sus habilidades e in-
cluso algunas directrices para usarlos correctamente. Pero
la mayoria de los PNJs que se cruzan en el camino de los
aventureros solo aparecen para darle vida a los lugares
visitados, algo asi como extras de cine. No se incluyen las
caracteristicas de estos PNJs, pero si el algiin momento
las necesitas, puedes consultar la hoja de PNJs prege-
nerados incluida en la ayuda de juego. La mayoria de las
veces, estos PNJs sdlo forman parte del decorado y no
desempenan ningun rol en la aventura.

Puede que durante el juego tengas que improvisar al-
gun PNJs. En tal caso, no olvides apuntarlo en un folio por si
lo vuelves a necesitar mds tarde. De todos modos, siempre
puedes recurrir a un PNJ principal cambiando su nombre y
personalidad. Por ejemplo, puedes usar la descripcion basi-
ca de Max Ernst, en la pagina 46, si necesitas otro Matdn.

Ocasionalmente, los aventureros pueden preguntarle a
un PNJ menor donde pueden encontrar una posada o un
templo, por ejemplo. Lo tinico que tienes que hacer es adop-
tar el papel del PNJ, contestar o no a la pregunta o enviarles
en una direccion errénea. Normalmente, los PNJs menores
solo tienen informacién de orden general. A veces, un esce-
nario puede indicar que poseen informacién especifica. Pue-
des usarlos para proporcionar a los jugadores algiin dato
importante que se les haya podido escapar anteriormente.

s CAMBIOS DE CARRERA

Durante una campania, los cambios de Carrera pueden
desempenarse de distintas maneras. Es fdcil acceder a Ca-
rreras de Guardaespaldas o Cazarrecompensas. Lo tinico que
necesitan los personajes son las caracteristicas adecuadas y
alguien a quien proteger o cazar. En lo que se refiere a los
personajes més especializados -Druidas o Hechiceros- serd
mucho mis interesante y divertido que tengan que encon-
trar antes a un profesor. Para los Mercenarios, Soldados o
Ingenieros de asedio, puede que sea necesario un periodo
de servicio militar. En momentos concretos del Enemigo
Interior aparecerdn oportunidades y profesores adecuados.

Por ejemplo, Werner Murman, el personaje predise-
nado que aparece en esta seccién, podrd convertirse en cual-
quier momento en guardaespaldas de Josef o de cualquier
otro personaje en cuanto haya conseguido 100 PEs, Este cam-
bio se insertara perfectamente en la intriga de la campana,
En relacién con Harbull Piedfourrus, que como Halfing no
puede optar a la tinica salida de la Carrera de Herborista
(Druida), aparecerd un PN]J Boticario que le proporcionard
la posibilidad de entrar en esta Carrera. No estds obligado a
permitirle a un personaje entrar en una Carrera si no lo de-
seas, Los personajes deberdn de estar atentos a las oportuni-
dades que se les presentan y no dejarlas escapar.

Las Carreras pueden servir para enlazar aventuras:
“acabas de matar al primer magistrado de la ciudad y has
huido por el campo. Latinica salida a la que puedes optar
es la de Proscrito.”

Adquisicién de Nuevas Habilidades

Una vez que el personaje ha accedido a una nueva
Carrera, no tendrd que pagar sus nuevos avances hasta
que los obtenga pero ;Qué ocurre con las habilidades?

Puede considerarse que se las ensefia su profesor, pero
solo de manera rudimentaria, o que las va desarrollando a
medida que va adquiriendo préctica en su nueva Carrera.

En el primer caso, un personaje que se convierte en
Guardaespaldas puede usar habilidades como Desarnar
0 Golpe Poderoso hasta que adquiera la confianza necesaria
para usarlas con eficacia, es decir, cuando haya gastado
los Puntos de Experiencia necesarios para adquirirlos de-
finitivamente, Para las habilidades que requieren trabajar
con algunos materiales —~como por ejemplo Preparar Vene-
nos o Construir Embarcaciones- los personajes deberdn dis-
poner de un lugar adecuado y de todo el equipo necesario
para desarrollar estas actividades.

Puede que prefieras que tus personajes le dediquen
mads tiempo al aprendizaje de cada habilidad, tal vez bajo
la supervisién de un profesor, perc a veces podria obsta-
culizar la continuidad de la campana. El sistema propues-
to anteriormente es mas flexible.

« MUERTE DE LOS
PERSONAJES JUGADORES »
La muerte es algo que le llega a todo el mundo y no se

puede posponer indefinidamente, Los aventureros se en-
frentan a ella mds a menudo que la gente normal, y a veces,
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ella es la que gana, ya que nadie acumula un niimero inde-
finido de Puntos de Destino, Cuando muere un Personaje
Jugador, hay que reemplazarlo. Elnuevo P] puede ser crea-
do siguiendo las reglas normales, pero tal vez encuentres
necesario que se una al grupo de aventureros un personaje
con caracteristicas particulares (un Iniciado por ejemplo).
En ese caso, indicale a los jugadores cudl deberia ser su
Carrera. De todos modos, antes tienes que asegurarte de
que el jugador acepta jugar ese tipo de personaje.

Mas adelante, durante la campana, cuando los perso-
najes sean muy experimentados, podrds concederle a un
nuevo personaje, algunos Avances Automaticos adiciona-
les antes de que empiece a jugar.

Cuando introduzcas un nuevo personaje, serd necesa-
rio prepararle unos antecedentes como los que le son atri-
buidos a los PJ al inicio de la campana. Créale un trasfondo
con la ayuda de los jugadores. El personaje debe de ser in-
troducido en la partida en un momento y con un motivo
adecuados. Todos son validos mientras tengan sentido.
Pueden aparecer en muchisimos sitios, como prisionero,
como obrero, como posadero, etc.

« BUSCANDO A UN FISICO »

La muerte por hemorragia es algo bastante habitual
entre los aventureros. Frente a una hemorragia y sin ayu-
da médica es mds que probable que se pongan a buscar a
un médico con la habilidad Cirugin. Es mas dificil encon-
trar a un Cirujano que a un Médico, ademas, es considera-
do poco comuin en las tablas de la Guin del Consumidor
(Warhammer Fantasia: El Juego de Rol, pdg. 292).

e LOS VIAJES EN EL IMPERIO o

El imperio es una comarca muy grande; es probable
que durante la aventura, los personajes tengan que reali-
Zar NUMEerosos viajes tanto por tierra como por agua. Esta
seccién se centra en los viajes y en el modo de convertir-
los en apasionantes para los aventureros.

o DESPLAZAMIENTOS DIARIOS o

Cuando los personajes tengan que recorrer largas dis-
tancias, es mejor que los viajes se dividan en dias mds que
en otra cosa. Los recorridos indicados aqui abajo son me-
dias diarias en kilémetros, considerando 8 horas de viaje
y teniendo en cuenta los altos en el camino necesarios para
que descansen los animales. Las distancias recorridas de-
penden del tipo de terreno por el cual se realicen.

= através r

Diligencia o

Carreta 50 nulo nulo nulo
Caballo de

tiro 50 30 15 7
Caballo de

monta 65 50 30 15
Poni/Mula 60 40 30 15
Carro 25 15 7 np

Embarcaciones®

Barca de remos 30
Barca de vela 50
Barcaza mercante 30
Barco 65

*En el caso de transporte acudtico, moverse a favor o en
contra de las corrientes afectard a la velocidad, asi como la
direccion del viento en el ¢aso de los barcos de vela. Aumen-
ta la velocidad de la embarcacién en un 25% si va a favor de
la corriente, y otro tanto si va viento en popa (vela). Reduce
la velocidad en la misma proporcién en los casos contrarios
(navegando contra corriente o contra el viento),

“Marcha” forzada

Es posible que haya dias durante los cuales, los PJs re-
corran mas distancia. 5i asi lo desean, los jinetes pueden for-
zar sus monturas mas alld de la resistencia normal, pero silo
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hacen, es posible que los animales acaben cojeando o incluso
muriendo. Por regla general, las capacidades de los anima-
les que fuercen su Resistencia, se irdn deteriorando hasta que
paren para descansar. Para calcular las consecuencias de un
esfuerzo excesivo y determinar hasta dénde puede forzar
antes de caer, se recurrird la Resistencia del animal. Cada 10%
mas de recorrido se realizard una prueba de Resistencia para
el animal (la primera prueba con una modificacion de +20y
la segunda de +10). Los personajes que tengan las habilida-
des de Equitacion o Conducir Carro hardn la prueba con una
bonificacion de +10. Si la prueba es exitosa, el animal no su-
frird ningtin dafio, si fracasa, perderd 1 punto deR. Si fraca-
sa en un 50%, la montura empezara a cojear se moverd a %4
de la velocidad normal. Si la Resistencia de un animal se re-
duce a 0, cae y muere; el jinete también se cae y sufre un
golpe de F3 salvo si pasa con éxito una prueba de liiciativn.

Las pruebas de Resistencia deben de estar repartidas a
lo largo del dia; no deben efectuarse todas al mismo tiem-
po. Para anadir dramatismo, procura que la ultima se rea-
lice casi al final de la jornada.

Los personajes pueden optar por “caminar” durante
mas de 8 horas por dia. En ese caso, deberdn pasar una
prueba de R por cada hora adicional. Los animales recu-
peran 1 punto de R cada 12 horas de descanso.

Ejemplo: Hans Wurtbad se encuentra a poco menos
de 100 kilémetros de Altdorf y quiere llegar a la capital
esa misma noche. Su caballo sélo puede recorrer 65 kilé-
metros en ocho horas, Para llegar hasta Altdorf en ocho
horas, Hans tiene que aumentar la velocidad de su caba-
llo en un 50%. E1 D] decide repartir las 5 pruebas de Resis-
tencia a lo largo del trayecto. La primera se realiza después
de 1H30 y con un modificador de +30 (+20 por ser la pri-
mera prueba y +10 por la habilidad Equitacidn de Hans).
Hans saca un 89 y su caballo pierde un punto de R. La
segunda prueba se realiza 1H30 mas tarde, ahora la Resis-
tencin del caballo es de 2 pero tiene una bonificacién de
+20 (+10 por la Equitacidn y +10 por ser la segunda prue-
ba). Hans tiene que sacar un 40 o0 menos, saca un 23y a su
caballo no le ocurre nada. La tercera prueba se realiza,
con el modificador correspondiente a la habilidad de Equi-
tacidn y es exitosa. En la cuarta prueba, Hans debe sacar
un 30 o menos, saca un 35 y su caballo pierde 1 punto de
R. La dltima prueba se realiza cuando Hans estd a punto
de llegar a la ciudad, pero falla la prueba con un 55 y su
caballo cae muerto. El jinete consigue una prueba de Ini-
ciativa y no sufre ningtin dano,

5i Hans no hubiera tenido tanta prisa, podria haber

intentado llegar hasta Altdorfen 12 horas, efectuando prue-
bas de Resistencia para su caballo cada hora a partir de la 9°.

» DESARROLLO DE LOS VIAJES »

Cuando tus personajes tienen que recorrer largas dis-
tancias y no tienes ninguna aventura o ningtin aconteci-
miento en mente, puedes limitarte a informales de que el
viaje en diligencia desde Middenheim hasta Altdorf tarda
15 dias, o que tardardn 12 dias en ir desde Nuln hasta
Altdorf en barcaza mercante (o 20 dias en el sentido con-
trario ya que se efectiia a contracorriente).

Sin embargo, cuando los personajes vayan tras la pista
de un grupo de bandidos, a través de un camino o de un rio,
podrés describir el viaje con todo lujo de detalles, describien-
do los puentes, las granjas y los senderos.

Los dos métodos son validos segtin las circunstancias
pero, por regla general, se aconseja un nivel intermedio en-
tre los dos extremos. Hard que el viaje resulte mds ameno a
la vez que aportard mds flexibilidad. Consiste en describir
de una manera general la topografia de las tierras que cru-
zan los PJs a través de bosques o valles, colinas 0 montarias.

No se insistird demasiado sobre las caracteristicas indi-
viduales, a menos que el D] desee atraer la atencion de los
personajes; sobre una granja abandonada. De este modo se
consigue que los largos viajes no resulten insipidos, Como
D] siempre puedes improvisar un acontecimiento interesan-
te en cualquier momento del viaje; ya sea para mantener en
viloa los personajes o para aumentar prolongar la campana.

Puedes decir que los personajes encuentran unas Pos-
tas en el camino, sin necesidad de dar muchos detalles. Si
los personajes deciden entrar en alguna de ellas y encon-
trarse con algin PNj, lo tinico que tienes que hacer es ju-
gar de una manera mds detallada.

o VIAJES POR CARRETERA o

Asi es como se desplazan las poblaciones que viven
alejadas de los rios. Las carreteras proximas a una ciudad
son bastante seguras; pero en cuanto se alejan del centro
urbano, los viajeros pueden toparse con Salteadores, ban-
didos, o terribles Hombres-Bestia del Caos que frecuen-
tan las profundidades de los bosques.

¢ POSTAS o

Las carreteras del Imperio estdn sobradamente co-
municadas por Postas. Las mds famosas son las de la com-
paiiia de Diligencias de Las Cuatro Estaciones. Estd
compania ha extendido muy rapidamente su red desde
Altdorf. Todas las carreteras principales estan comunica-
das por medio de las Cuatro Estaciones y actualmente es-
tan desarrollando una cadena de Postas exclusivas en todas
las carreteras principales a las afueras de Altdorf. En los
caminos menos importantes se encuentran otras Postas in-
dependientes, pero sdlo es cuestion de tiempo que las
Cuatro Estaciones abran sus propios establecimientos, po-
niendo en peligro la existencia de las demds.

Entre las otras Postas del Imperio destacan:

— La compaiiia Cartak de Altdorf

— La compaiiia Ratchett de Altdorf

— Las diligencias de la Flecha Roja de Averheim

— Las diligencias de la Torre de Roca de Middenheim
— El expreso Bala de Cafion de Nuln

— El expreso Imperial de Nuln

— Las diligencias del Tiinel de Talabheim

Existen ademas de éstas, cientos de companias dise-
minadas entre las ciudades y las aldeas del Imperio.
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KT Lobo Viloz de Ratchett de
Cartak de Expreso Imperial Midderheim Altdorf
Altdorf de Nuln
o VIAJES POR EL RIO o

Los viajes a través de los rios no estdn monopoliza-
dos por una tinica compania tal y como ocurre en las ca-
rreteras. Numerosas compaiiias de comerciantes y,
literalmente, cientos de pequerios explotadores prestan sus
servicios en los rios del Imperio. Se pueden encontrar tie-
rras yermasa lo largo del Reik y sus afluentes incluso has-
ta Kislev o en el sur de Averland
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BREVE HISTORIA DEL IMPERIO

¢« LALEYENDA DE
SIGMAR HELDENHAMMER e
ara unos 2500 afios, las tierras del noreste del
Viejo Mundo estaban habitadas por numero-
sos grupos tribales barbaros y pendencieros.
El desarrollo de estos primeros humanos fue
muy rdpico aunque mas tarde se ralenfizé por
culpa de sus rivalidades internas tribales y los asaltos de
las omnipresentes hordas de Goblins; las mismas que es-
taban enzarzadas en una guerra secular cantra los Ena-
nos de las Montanas Del Fin Del Mundo,

Cuenta la leyenda que el nacimiento de Sigmar —el pri-
mer hijo del jefe de la tribu de los Unberogens- fue anun-
ciado por terribles tormentas y por un cometa con dos colas.
Cierto 0 no, lo que si es seguro es que el que mas tarde seria
conocido con el nombre de Heldenhammer (literalmente:
“El que empuiia el Martillo”) habia sido marcado por el
destino. A los 15 afios demostré su valor como guerrero
aniquilando €l solo a una tropa de Goblins, El destino hizo
que esa tropa escoltara a un grupo de prisioneros Enanos
hasta las profundidades del Gran Bosque donde se encon-
traba el refugio de la horda. Entre los prisioneros se encon-
traba un tal Kurgan Barbadehierro, rey reconocido en
aquella época por la mayoria de los Enanos del Viejo Mun-
do. Ya de vuelta a su fortaleza, organizé una gran fiesta en
honor a Sigmar, y como muestra de gratitud por haberle
salvado la vida, le entregd su propio martillo de guerra,
Ghal-Maraz (La Rompecraneos). Sus poderes mdgicos incre-
mentaron los prodigiosos talentos de guerrero de Sigmar
mis alla de lo que cualquier humano podia llegar a imagi-
nar. A medida que iba creciendo su reputacion, también
aumentaba su nimero de discipulos por la llegada de va-
rivs reclutas, ansiosos por compartir su gloria.

Al morir su padre, Sigmar se convirtid en el jefe de los
Unberogens y cuando vencid al jefe de los Teutognens —un
viejo enemigo- su triunfo parecid completo. Sdlo quedaban
los Goblins que iban camino de convertirse en una nacion
unificada. Con el objetivo de destruirlos, reunid a todos los
jefes de las tribus y se lanzd en una campaia destinada a
liberar al pais, de una vez por todas, de la presencia de los
Goblins. Al principio no hubo demasiados voluntarios, pero
victoria tras victoria, cada vez era mayor el nimero de tri-
bus que se unian a la causa. Finalmente, tras una decisiva
batalla en las llanuras de Stirland, las hordas de Goblins hu-
yeron, horrorizadas, y se refugiaron en los flancos escarpa-
dos de las Montanas Del Fin del Mundo.

« LABATALLA DEL PASO DEL FUEGO NEGRO e

Pero la guerra atin no habia acabado. Poco tiempo
después, un Enano gravemente herido se arrastrd hasta el
campo de Sigmar, en la confluencia del Sol y la parte su-
perior del Retk.

Habia recorrido varias leguas desde la corte del rey
Kurgan, en las estribaciones septentrionales de Las Montafias
Del Fin Del Mundo, para pedir ayuda desesperadamente.

Los Enanos del Paso Del Fuego Negro habian sufrido
recientemente una derrota humillante frente a los ejérci-
tos coligados de Goblins, Hobgoblins y Orcos Negros,
Los supervivientes se agrupaban en Karak-Varn, dejanda
en el terreno tan solo a unos cuantos valientes, encarga~
dos de defender el Paso el mayor tiempo posible. Sin per~
der tiempo, Sigmar desplegé su estandarte y movilizé a

sus tropas. Con Sigmar al frente, el ejército de humanes
no podia ser parado.

Enarbolando a Ghal-Maraz con las dos manos, mat6
Goblins como si llevara entre las manos la mismisima gua-
dafia de la muerte, Cuando los Goblins empezaron a fla-
quear, los Enanos que habian sobrevivido cargaron desde
sus ciudadelas y los Goblins se encontraron de pronto,
acorralados entre Sigmar y las hachas mortales de los Ena-
nos. Ese dia, la masacre fue terrible y pocos fueron los
Orcos y los Goblins que pudieron salvarse y hablar de la
batalla del Paso Del Fuego Negro v del poder mortal de
Sigmar, Desde ese dia, Sigmar fue conocido bajo el apodo
de “martillo mata-Goblins”.

La victoria del Paso Del Fuego Negro puso fin a la
guerra que habia enfrentado durante mas de 1500 afios a
Enanos y Goblins, La principal linea de refuerzo que man-
tenia a los ejércitos desde las Tierras Oscuras fue cortada
y las bandas supervivientes, aisladas en los basques del
Viejo Mundo, podfan ser cazadas fdcilmente. Algunas, sin
embargo, decidieron ampararse en las profundidades de
las bosques y esperar la oportunidad de vengarse,

Al terminar las guerras contra los Goblins, Sigmar qui-
so realizar su gran suefio: fundar un Imperio poderoso.
Ningtin jefe de las tribus se negd a prestarle su aytda y el
Gran Sacerdote de Ulric lo coroné Emperador en una pe-
quefia ciudad llamada Reikdorf, que mds tarde pasaria a
llamarse Altdorf.

o LA SUCESION DE SIGMAR o

El reino de Sigmar no fue el mis largo de la historia del
Imperio pero, durante esos pocos afos se establecieron mu-
chos de los cimientos y tradiciones del Imperio. Los jefes de
las tribus fueron encargados de vigilar regiones como
Middenland, Talabecland y otras. Pero aunque gozaban de
cierta autonomia, Sigmar no se cansaba de repetir hasta qué
punto era importante la unidad; “la fuerza del Imperio recae
en sus diversidades, no en sus divisiones” decia. “Juntos
podremos preservar a nuestro pais de los odiosos Goblins,
pero si nos dividimos, serd nuestro fin”,

Durante este periodo se construyeron numerosas edi-
ficaciones. Grandes porciones de bosque fueron rotura-
das para dejar paso al cultivo y se construyeron varias
ciudades. Entre ellas, fas Ciudades Soberanas (Freistad)
de Nuln, Talabheim y Middenheim.

Dicen que justo 50 afios después de su coronacion,
Sigmar de repente se quitc la corona y declard: “Ha Hega-
do el momento de devolver la Rompecrdneos a sus crea-
dores, y es un camino que debo recorrer solo...”. Tras estas
palabras, dej¢ su palacio de Altdorf y partio en direccion
de Karaz-a-Karak, la fortaleza de los Enanos. No dejé que
nadie le acompariara mas alld del Paso Del Fuego Negro.
;Consiguid llegar hasta su destino? Los Enanos jamds ha-
blaron del asunto y Sigmar Heldenhammer, el primer em-
perador jamds volvid con sus siibditos; Todavia se cree en
el Imperio que Sigmar volverd cuando su nacién mds le
necesite; y su llegada serd anunciada por el paso de un
cometa con dos colas.

e LOS ELECTORES o

Privados de su Emperador -que no habia dejado he-
rederos-, los senores de las provincias reunieron urgente-
mente un consejo de estado para encontrar una solucién.
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Tras algunas discusiones, se pusieron de acuerdo sobre la
necesidad de elegir a un nuevo Emperador; seria nombra-
do en el seno de su asamblea por un voto leal. También
acordaron que todos los futuros Emperadores serfan ele-
gidos del mismo modo y que cada provincia dispondria
perpetuamente de un voto para la eleccién. El sistema de
los Electores quedo establecido,

Pasaron los aiios y las ciudades crecian. Se edificaron
nuevas ciudades y empezaron a aparecer pequefias Pro-
vincias no-electoras a medida que los senores gue reina-
ban en las provincias iban legando sus propios territorios.
Los Emperadores se fueron sucediendo, las Provincias se
independizaron cada vez mds, intercambiando promesas
de voto a cambio de exenciones de impuestos y cargas
adicionales y otros privilegios.

El culto divino a Sigmar estaba muy establecido, Du-
rante un solsticio de verano llegé a Altdorf un ermitafo
que declaré que habia tenido una vision de Sigmar junto
aotras divinidades. Rapidamente se construyo un templo
en honor a la mds reciente divinidad, La leyenda estaba
tan presente en todos los espiritus que el culto atrajo muy
rdpidamente a numerosos adoradores. Es evidente que su
Gran Sacerdote (El Gran Teogonista- asi fue como se le
llamd-) adquirid una gran importancia, hasta fue nombra-
do Elector Imperial. Ademads se convirtié en el mayor con-
sejero del Emperador, ante el gran desconcierto del Gran
Sacerdote de Ulric,

Fue por esa época cuando el Emperador Ludwig-El
Inmenso (que la historia volveria a bautizar con el nom-
bre de Ludwig-El Gordo) le entregd una carta imperial a
los Halflings del Imperio “... en reconocimiento por los
grandes servicios prestados a su Majestad Imperial, Se-
fior de las Alturas y las Profundidades... etc”. Los Halflings
recibieron una parte de Stirland ~conocida mds tarde como
Territorio de la asamblea- con la autorizacion de adminis-
trarla de la manera que les pareciera mds apropiada. Y
mads atin, recibieron un derecho al voto para las elecciones
imperiales, a través de su jefe, el Antiguo, La carta habia
side ostensiblemente acordada en gratitud por sus pres-
taciones en las cocinas imperiales, ya que antes de la lle-

gada de un cocinero Halfling, la intoxicacion alimenticia
era algo bastante comuin, incluso en el seno de la casa im-
perial. Ademds de esta excelente razén, habia otro factor
que habia contribuido a la atribucién del territorio a los
Halflings. La creacién del Territorio de la asamblea le arre-
bataba una porcién nada desdefiable al condado de
Stirland y el Emperador Ludwig tenia varias razones para
estar resentido con su Gran Condesa, Esta no sélo habia
declinado su propuesta de matrimonio sino que acompa-
fi6 su rechazo con un comentario muy ofensivo acerca de
la excesiva corpulencia de su Majestad ITmperial.

El control imperial se debilité gradualmente. El Im-
perio vivid sus peores momentos bajo el reinado de Boris
El Incompetente (1053-1115). La espantosa administracién
de su reino sufrig tal grado de corrupcién que incluso el
tesoro imperial sufrié las consecuencias de las activida-
des fraudulentas por parte de funcionarios sin escripu-
los. En las ciudades, las autoridades no consiguieron
controlar el exceso de poblacién, que acarreé una de-
vastadora epidemia de Peste Negra en 1111. Poblaciones
enteras fueron diezmadas por esta plaga virulenta que,
cuatro anos mas tarde, acabd con la vida del Emperador.

e LA EDAD DE LAS GUERRAS o

Par aquella época, los Sefiores Provinciales se harta-
ron de los “Emperadores de débil voluntad que se limitan
a recaudar nuestros impuestos” y las elecciones siguien-
tes empezaron a ser muy “problematicas”. Algunos recla-
maban una total independencia mientras que otros
probaban a evocar el reino de Sigmar para intentar frenar
la afluencia de privilegios, que segiin ellos, destrufa hasta
los mismisimos cimientos del Imperio.

Cuando el Consejo Electoral acabé en un callejon sin
salida, el Gran Duque de Talabecland entré en su palacio
y congrego a un ejercito para entrar en guerra contra el
Condado de Stirland. No les hizo falta mds a los Electo-
res, Durante mds de 200 afios, el Imperio fue destrozado
por una sucesidn de guerras civiles y ningiin Emperador
consiguid conservar su corona durante mds de 10 afios.
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e LA EDAD DE LOS TRES EMPERADORES o

En 1360, la situacién al fin evoluciond, cuando Ottila,
Gran Duquesa de Stirland se declaré Emperatriz sin recu-
rrir a las elecciones. Le apayaba el Gran Sacerdote de Ulric
que habia sido nombrado Elector en un tiltimo intento por
desbloquear la situacicn y contrarrestar el poder del Gran
Teogonista de Sigmar. Las tensiones entre los dos cultos
se habian reavivado desde hacia algiin tiempo, precisa-
mente desde que las rivalidades provinciales le habian
dado una importancia preponderante a] voto del Gran
Teogonista durante las elecciones. Cuando el Gran Conde
de Stirland —eterno rival de Ottila- fue nombrado empera-
dor, ésta se reunid en Talabheim con el Gran Sacerdote de
Ulric y le dijo que habia descubierto una prueba que de-
mostraba que la religion de Sigmar habia sido fundada
sobre un error. Decia que durante todos esos anos, la
vision del viejo ermitano habia sido mal interpretada.
Sigmar no habia sido deificado, tal y como se creia, sino
que su presencia junto a los dioses tan sélo indicaba que
su reino habia sido bendecido por Ulric. Esta interpreta-
cion encajaba perfectamente con las ambiciones lfull’ticas
del Gran Sacerdote que inmediatamente declaré herejes a
todos los adoradores de Sigmar. Ottila prohibié el culto
en Talabecland; sus templos fueron desacralizados y sus
clérigos fueron perseguidos por los Cazadores de Brujas.

Mientras tanto, el Emperador elegido que tenfa su cor-
te en Nuln, intentd entrar en guerra con “la demonia
blasfemadora” en Talabheim. Pero el mismo Emperador
era atacado desde Middenland y los afios de guerra civil
habian danado seriamente a los numerasos ejércitos del
Imperio. El resultado fue un status quo que durd cerca de
200 afios. Durante ese tiempo; Ottila le habia legado “su co-
rona” a sus descendientes mientras que los “verdaderos”
emperadores seguian siendo designados por elecciones.

Aun asi, éstas no eran mas que simples formalidades
que no hacian otra cosa sino ratificar la eleccién del Gran
Teogonista; Se convencia rapidamente de su error a los
recalcitrantes por medio de argumentos dificiles de refu-
tar: las espadas de los numerosos guardias del templo,
encatgados de velar por la seguridad de la eleccidn.

En 1547, el Gran Duque de Middenland, al cual le
habian hecho creer que saldria elegido Emperador, se en-
confrd en el lado opuesto de una ballesta cuando infentd
votar para 51 mismo, Al volver a Middenheim, furioso,
imprimi6 e hizo circular un panfleto en el cual denuncia-
ba el escandalo de las elecciones y se declard a sf mismo,
emperador con pleno derecho.

Asi pues, el Imperio sofiado por Sigmar no tenia me-
nos de tres Emperadores, todos enfrentados los unos a los
otros. Los de Middenheim y los de Talabheim le transmi-
tian su autoridad a sus descendientes, mientras que el Gran
Teogonista seguia encargandose de las elecciones en Nuln.

o LAS EDADES OSCURAS o

La Edad de los Tres Emperadores continud sin grandes
cambios durante mas de 400 afios. Pero los afios de guerra
habia acabado con su tributo y la corrupcién del Caos por
parte del Caos estaba manos a la obra. Progresiyamente, las
provincias en guerra comenzaron a fragmentarse y los que
se habian otorgado el titulo de Emperador estaban monopo-
lizados por diversos problemas y sublevaciones en el seno
de sus propias fronteras. De repente empezd a incrementarse
el niimero de Demonologistas y Nigromantes. Oratorios se-
cretos eran dedicados a los dioses del Caos; eran edificados
en cavernas escondidas en las profundidades de los bosques
del Imperio. Numerosos eran los muertos que no accedian
al merecido descanso.

En 1979, después de la eleccién de la Emperatriz
Margaritha, El Gran Teogonista decidié poner fin al si-
mulacro de elecciones y no se realizé ninguna mds hasta
la primavera del 2303,

¢ LAS INCURSIONES DEL CAOS «

El Imperio seguia desintegrandose poco a poco. Ha-
cia el ano 200, ya no podia considerarse como una unidad
coherente. Los Goblins se multiplicaban en los bosques y
los Orcos emprendian incursiones, cada vez mas numero-
sas sobre las fronteras exteriores. Era ficil suponer que
noe era mas que cuestion de tiempo el que las fuerzas del
Caos reivindicaran esa parte del Viejo Mundo en nombre
de sus maestros.

Efectivamente, en el 2302, las antiguas puertas del
Caos entraron en una fase de hiperactividad y las fronte-
ras externas del dominio del Caos se extendieron hasta la
Norsca y las Estepas Septentrionales. Empezaron a apare-
cer horribles mutaciones, tanto en Enanos como en huma-
nos, mientras se rumoreaba que los bosques se seguian
tlenando de Hombres-Bestia y que guerreros del Caos
caminaba derechos hacia el Imperio, Parecia que sus dias
estaban contados.

Fue entonces cuando aparecié en Nuln, un joven no-
ble cuyo blasén estaba adornado con un cometa de dos
colas; era conocido como Magnus El Pio. Mientras que las
fuerzas del Caos avanzaban sobre Kisley, lanzé una lla-
mada a toda la poblacidn, hombres y mujeres, para que se
unieran a su ejercito. Cruzando Talabecland —donde los
Cazadores de brujas seguian con sus actividades- les en-
vidé un mensaje lleno de buenas intenciones a todos los
sefiores que reinaban en las provincias; invitaba a todos
“los verdaderos hijos e hijas de Sigmar a unirse. “Tene-
mos que coger las armas como un gran pueblo unide, Si
dejamos que nos invadan las hordas del Caos, las tinie-
blas caerdn sobre el mundo entero” aclamaba.

e RENACIMIENTO DEL IMPERIO e

Cuando termind la guerra, Magnus fue merecida-
mente nombrado Emperador y coronado en Nuln con la
bendicion del Gran Teogonista.

En 65 afios de reinado, consiguid restablecer gran
parte de la gloria perdida por el Imperio. Desgraciada-
mente, murié soltero y su hermano Gunthar— adorador
de Ulric- que normalmente deberia sucerderle, cometid el
grave error de oponerse al Gran Teogonista,

En aquellos momentos, el culto a Sigmar contaba con
tres Electores en sus filas (en Nuln, Talabheim y Altdorf)
y en consecuencia, el Conde Leopoldo de Stirland fue elegi-
do en su lugar. Gunthar estuvo obligado a instalarse en
Middenheim, donde todavia permanecen sus antepasados.

La familia del Emperador Leopoldo Von Krieglitz per-
manecio en el poder durante 60 afios. En ese momento,
gracias a las concesiones y privilegios obtenidos a cambio
del acceso al puerto, los magistrados de Marienburg se
encontraron en situacion de declarar la independencia de
su ciudad y del territorio de las Tierras Desoladas. Y fue
lo que hicieron. Corrieron rumores de que Dieter TV —el
nieto de Leopoldo- estaba confabulado con los magistra-
dos de Mariemburg, El Consejo Electoral estaba tan con-
vencido de ello que estuvo a punto de acusatle de
incompetente. Finalmente, por una pequena mayoria, el
Consejo decidio nombrar a un nuevo Emperador: Wilhelm
IT, Principe de Altdorf.

La sancion para Dieter fue quitarle el voto a su fami-
lia y enviarla a Talabheim, donde sélo quedaban algunos

EL ENEMIGO INTERIOR: SOMBRAS SOBRE BOGENHAFEN




adoradores reaccionarios de Ulric. Como estos atin consi-
deraban herético el culto a Sigmar, se alegraron muchisimo
de hacer suya la causa de Dieter.

Durante el reino de Wilhelm, bautizado posteriormente con

el nombre de “El Sabio”, se produjeron en el Imperio nume-
rosas innovaciones tecnoldgicas que fueron aplicadas a los

armamentos. También se desarrolio el comercio, asi como
las comunicaciones, Se estrecharon las relaciones con Kislev
y se delegd una embajada en Bretonia.

El actual Emperador es Karl-Franz, que, aunque no
destaca tanto como sus ilustres antepasados, es muy apre-
ciado por sus sibditos.

Con el tiempo, 1a familia Von Krieglitz logrd recupe-
rar parte de su poder haciéndose conceder el titulo de Gran
Duque de Talabecland.

Mientras tanto, el nuevo Emperador, Wilhelm Holswig-
Schliestein que no deseaba instalarse en Nuln, decidié nom-
brar la que hoy sigue siendo la capital del Imperio: Altdorf,

CRONOLOGIA DEL IMPERIO

Fecha* Evento
Nacimiento de Sigmar
Sigmar ayuda al Rey Kurgan y recibe el martillo magico Ghal-Maraz

Sigmar se convierte en el jefe de la tribu de su padre y retine a las demds tribus
para emprender la guerra contra los Goblins.

Sigmar sale victorioso de la Batalla del Paso Del Fuego Negro.
Sigmar es coronado Emperador en Reikdorf por el Gran Sacerdote de Ulric,

Se establece el Imperio. Se roturan grandes extensiones de bosques para dejar
paso a la agricultura y se edifican las primeras ciudades.

Sigmar abdica para llevarle Ghal-Maraz a los Enanos, en Karaz-a-Karak.

100-500 El sistema electoral queda establecido; los pueblos se convierten en ciudades; se
extiende el culto a Sigmar.

1000 Ludwig El Gordo dicta la carta Imperial por la cual le entrega el Territorio de la
Asamblea a los Halflings, dejandoles administrar esta region y concediéndoles el
derecho al voto en las Elecciones Imperiales.

1152 Cae el Consejo Electoral y empieza la Edad de las Guerras.
1359 El Gran Duque de Stirland es elegido Rey,

1360 La Gran Duquesa Ottila se nombra Emperatriz en Tableheim sin recurrir a las
elecciones. Prohibe el culto a Sigmar en Talabecland.

1360-1547  Las guerras civiles arrasan el Imperio.

1547 El Gran Duque de Middenland se declara a si mismo Emperador e inaugura de
este modo la Edad de los Tres Emperadores. ‘

El Imperio se va desintegrando poco a poco. Crece el niimero de Demonologistas E
v Nigromantes, asi como el culto al Caos. y

1550-1978

1979 La Emperatriz Margaritha es elegida. No sé elegird a otra Emperatriz hasta pasa-
dos los 400 afios. _ 7

1980-2300

2302 Las incursiones del Caos avasallan al Viejo Mundo. Aparece en Nuln Magnus el
Piadoso y lanza, con éxito, una llamada a la unidad contra la amenaza del Caos.

Cae la autoridad central. 3 | ¢

2303 Las incursiones del Caos se topan con la alianza entre Kislev y el Imperio. El Caos
se retira.

2304 Magnus es elegido Emperador y restaura la gloria perdida del Imperio

2369 Almorir Magnus, el titulo imperial pasa al Conde Leopoldo de Stirland en vez de
a su hermano.

2429 Los magistrados de Marienburg declaran la independencia de su ciudad y de los
territorios de Las Tierras Yermas. El Emperador Dieter IV es destituido a favor
del Principe Wilhelm de Altdorf.

El tataranieto de Wilhelm, Karl-Franz 17, es elegido y accede al trono imperial.

[Calendario Imperial-(cl)]

EL ENEMIGO INTERIOR: SOMBRAS SOBRE BOGENHAFEN 15




AR

L% e 1 T .
% anbso =

-

AR ..._
i rigiatary elar s ,m_nm.-u._..m.
o ED)EBEAA it @ s

~ o .. uodes(y 9p
i 71 endnuy .

mSa s

DUNENIEYIN

240N [3p =

S S L 2:,.:0 | ) .
S M ey | el o ADAR—
. \\ K - +
: kT

SYHEVO SYTIATUVIN

SOMPIEAL monﬁﬁ.m so]

SYINYIA
SYHYIIL SV

STIVIHANI SOHLTINOTIN

loct o1 06 09 oe

ol

EL ENEMIGO INTERIOR: SOMBRAS SOBRE BOGENHAFEN

16




—

!
f
I
!

|
b=
/

1Y

muﬁﬁ—nmuﬂ s3110] ST

ouruy ounmeD) nmu__} 7

INIFHBYTYL

so11adng

STpuYy
seuijon) sy
e &

Binquassty

nEu.:m:nm EZ3[R3104

Aragpagangg
. \\ o

T

sayeyuslog
—-=—

-

C@IVA IVEA

SEUEULITL] 0201T) mu.._

it s z}% SIS ﬁzﬁ.zozg

IN0SOETd .

ONINYD ,—
ONVINVd T

IN0SOH ;

o_xl SYNITOD 3%

4 : anio
-
SO0l ,quN vNanoid ®

OTILLSYD O

—

OSvd ___ "anidoNvao @
wwo . ~aRaRT
OEmmE_ Amﬂ L8310 T4

EL ENEMIGO INTERIOR: SOMBRAS SOBRE BOGENHAFEN

17




ESTRUCTURA POLITICA DEL IMPERIO

(ver La Guia Del Mundo WEJR pédg. 281)

« LOS EMPERADORES
Y SUS CONSEJEROS o

edricamente, el Emperador Karl-Franz | tenia
a pJ | el control absoluto sobre todos los aspectos de
‘1 la sociedad imperial, En la préctica, su poder
estaba limitado por una serie de privilegios es-
peciales concedidos por edictos de sus antece-
sores. En realidad la corona se mantiene por necesidad
histdrica. En efecto, cada vez que el Imperio se ha encon-
trado sin una figura nacional, éste casi es arrasado por las
incursiones del Caos. Al sentarse en su trano imperial, Karl-
Franz hizo la promesa de “gobernar y mantener constante-
mente la majestad del Imperio”. Pero no es tarea fécil.

EL CONSEJO DE ESTADO

En lineas generales, el Emperador tiene el poder de
recaudar impuestos, levantar ejércitos y firmar edictos. El
Consejo de Estado es el que le ayuda a tratar temas co-
rrientes y el que le aconseja en lo referente a temas finan-
cieros, militares y demds. Los miembros de este Conseja,
entre los cuales siempre estd el Gran Teogonista del culto
de Sigmar, son reclutados entre las familias de las mds
antiguas estirpes, No tenen ninguna autoridad constitu-
yente pero no por ello tienen menos poderes. En efecto,
los Consejeros controlan la audiencia del Emperador y
pueden egjercer sobre €l una influencia considerable. El
Gran Teogonista, que sin duda es el personaje mas impor-
tante de todo el Imperio, es el que por lo general, condi-
ciona en mayor medida las recomendaciones mds
vehementes del Consejo.

El Emperador Mattheus II, el abuela de Karl-Franz,
crefa firmemente en los principios democrdticos. Intentd
instaurar una Constitucién Imperial basada en el Conse-
jo. Este paso desperts el recelo de los Electores Provincia-
les y la idea fue descartada poco a poco. De todos modos,
es muy dificil para un Emperador oponerse a las recomen-
daciones de un Consejo tan unido.

o LOS PLENIPOTENCIARIOS IMPERIALES o

En algunas ocasiones, el Emperador designa a unos
representantes especiales en las provincias e incluso en
las ciudades. Se trata de los Plenipotenciarios Imperiales,
Estos nombramientos tienen un doble interés. Pueden ser
sibditos leales al Emperador que velan por sus intereses,
o personas demasiado ambiciosas que son enviadas a lu-
gares tranquilos para que no representen ningtin peligro,
Los Plenipotenciarios son considerados la mayoria de las

veces como cortesanos privilegiados, y raros son los que
inspiran algiin respeto.

e LOS ELECTORES o

El verdadero poder estd en manos de los 14 Electores
Provinciales (entre ellos el Emperador, para complicar un
poco mas las cosas). Se encargan de buscarle un sucesor al
actual Emperador. Las necesidades politicas implican que
busquen a alguien que no ejerza totalmente su poder; esto
quiere decir que la eleccién normalmente recaerd sobre el
menos preparado. Este principio viene dictado por la ne-
cesidad comuin de no poner en peligro los diversos privi-
legios que cada uno ha ido adquiriendo. En la practica,
esto significa que la excéntrica familia Holswig-Schliesten
puede estar segura de que conservard su cargo durante
bastante tiempo. Su falta de ambicién es una garantia mds
que aceptable a los ojos de los Electores. El poder de elec-
tor no tiene mds que un papel secundario si lo compara-
mos con la funcion real que desempenan. Todos son
soberanos de provincias importantes o altas esferas de los
cultos a Sigmar o a Ulric. La historia ha demostrado que
existian serias rivalidades entre las provincias y entre los
dos cultos. En lo que respecta a las dos religiones, puede
considerarse que el culto a Sigmar le ha tomado la delan-
tera al de Ulric, consiguiendo integrar a dos de sus tenien-
tes entre los Electores, mientras que el culto a Ulric sélo
estd representado por el Gran Sacerdote.

Aunque rivalicen entre ellos, los Electores estan obli-
gados a unir sus fuerzas contra el Emperador, las ciuda-
des independientes y los Gremios (detallados mas
adelante). El poder de los Electores les viene proporcio-
nado por [as provincias y Ciudades Soberanas y su titulo
es hereditario, pero nadie les dice cémo tienen que desig-
nar a sus herederos.

Tedricamente, el Emperador tiene derecho de veto,
pero en la prdctica puede que le sea muy dificil ejercerlo.
Efectivamente, sin el apoyo de una gran mayoria de los
Electares, el Emperador no tiene ninguna posibilidad de
imponer su derecho al veto. Leopoldo fue el Gltimo que lo
intentd y la amenaza de guerra civil fue tan fuerte que no
dudo ni un solo instante en renunciar.

Lista de los quince Electores actuales con su titulo y
la sede de su poder.

1. Emperador Karl-Franz 1%, Gran Principe de
Reikland —Altdorf- 35 afios-heredero designado:
Principe Wolfgang Holswig-Abenauer, hijo mayor
de su hermana.

2. Gran Teogonista Yorri XV del culto a Sigmar —
Altdorf.

3. Archi-lector Aglim del culto a sigmar —Talabheim.

4, Archi-lector Kaslain del culto a Sigmar ~Nuln

5. Gran Sacerdote Ar-Ulric del culto a Ulric -
Middenheim.

6. Gran principe Hals Von Tasseninck d Ostland —
Wolfenburg -62 afios- Heredero designado: su tini-
co hijo ef Principe Hergard

7. Gran Duque Leopoldo von Bidhofen de
Middenland —Carroburg- 46 afios- heredero desig-
nado: Su hermano pequefio el Baron Siegfred.

8. GranDuque Gustav von Krieglitz de Talablecland
—Hertz Scloss (justo a las afueras de Hertzig) —22
anos- ningtin heredero designado.
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9. Cran Baronesa Etelka Toppenheimer de Sudenland
—Pfeildorf- 51 afios- heredero designado: su hijo
adoptivo, el Baron Olaf Sektliebe.

10. Gran Alberich Haup-Anderssen de Stirland —
Wurtbad- 15 afios- ningtin heredero designado.

11. Gran Condesa Ludmilla von Alptraum de
Averland- Averheim- 77 afos- Heredero designa-
do: su hermana mayor, la Baronesa Marlene.

12. Graf Boris Todbringer de Middenheim -
Middennpalaz en Middenheim- 57 afos- Herede-
o designade: su hijo pequefio, el Baron Stefan.

13, La Duquesa Elise Krieklitz-Untermensh de
Talabheim- 31 afos- ningiin heredero designado.

14, Condesa Emmanuelle von Liebwitz de Nuln —
Nuln- 27 afios- ningiin heredero designado.

15, Antiguo Hisme Coeurvaillant del Territorio de la
Asamblea —Elector Halfling,

o EL PRIMER ESTADO e

Cuando Boris el Incompetente intentd concederle a
su caballo favorito el titulo de Duque, Los Electores deci-
dieron unanimemente que era necesario mantener vigila-
da la capital para evitar otras locuras del estilo por parte
del Imperio. Cada uno designo a un representante con el
objetivo de crear un cuerpo de vigilancia que se llamaria
Primer Estado. Esta institucién ubico su sede en un esplén-
dido edificio de la capital, abierto ostensiblemente a toda per-
sona noble, manteniendo apartados, eso si, a los lacayos del
Emperador. Ahotra, el Primer estado se ha convertido enuna
_ especie de Corte Suprema, donde se examinan cuidadosa-
mente todos los Edictos Imperiales (“por el bien del estado”)
bajo la supervision de los Electores. Estos tienen el derecho
de refutar cualquier edicto que no les convenga, el Primer
Estado dispone de un derecho al veto casi completo sobre
cualquier cosa que pueda decidir el Emperador.

El Emperador cada dfa se frustra mas al contemplar
el poder creciente del Primer Estado sobre sus edictos. Evi-
dentemente, hay que admitir que El Primer Estado ha efec-
tuado una labor loable en muiltiples ocasiones puesto que
a Karl-Franz ~como cualquier Emperador- se le ocurren
buenas ideas, pero otras muchas carecen de sentido. En~
tre los edictos mds problemdticos podemos destacar la fa-
mosa proclama de la licencia de los Halflings en términos
de la cual, nadie podia contratar a cocineros Halflings sin
obtener antes una autorizacién. 5i tenemos en cuenta que
un 99% de la nobleza emplea a cocineros Halflings y que
esta Proclama a desencadenado una lluvia de protestas
en el Territorio de la Asamblea, es comprensible que el
edicto no haya llegado muy lejos.

o LAS PROVINCIAS o

Las Ciudades Soberanas de Middenheim, Nuln y
Talabheim actian del mismo modo que las demds Pro-
vincias Electorales. La tinica diferencia radica en su indi-
ce mucho mas elevado de poblacién.

Las demads provincias que forman el Imperio estdn
todas unidas a Provincias Electorales:
— El Condado de Wisseland (unido a la Ciudad Sobera-
na de Nuln).
— El Condado de Sylvania {unido al Gran Condado de
Stirland).
— La Liga de Ostermark (unido a la Cindad Soberana
de Talabheim).
— La Baronia de Nordland (unidoala Ciudad Soberana
de Middenheim).

Esto significa que los soberanos tienen que respon-
der de sus actos ante el Elector del cual dependen y el
Emperador, es decir, si Karl-Franz quiere quejarse del
comportamiento del Canciller Dachs d ‘Ostermark, tendr4
primero que hablarlo con el Gran Duque Gustav de Tala-
becland. Las provincias no electorales gozan de las mis-
mas inmunidades y exenciones que su provincia-madre,
sea cual sea su nivel.

Las provincias mds grandes se dividen en varios Con-
dados y baronfas cuyos gobernadores administrativos son
designados por el Soberano de la provincia. Estos gober-
nadores regionales designan a su vez a los gobernadores
de la ciudad. Pero esto no es comiin a todas las ciudades,
algunas eligen ellas mismas a sus consejos municipales.

Existen grandes rivalidades entre las provincias Elec-
torales. Sélo los Sefores de Averland y de Sudenland pue-
den declarar honestamente no agpirar a la Corona Imperial,
ni a la extensién de sus fronteras. De todos modos las
ambiciones estdn por lo general, muy controladas puesto
que aun esta muy presente en todos los espiritus el re-
cuerdo de las guerras civiles,

Los senores provinciales tienen la posibilidad de ejer-
cer su autoridad dentro de los limites de sus feudos. Al-
gunos son mas independientes que otros gracias a la
acumulacion de privilegios acordados por los diferentes
soberanos imperiales. Asi pues, Talabheim y Middenheim
no le pagan impuestos al tesoro imperial y no estan obli-
gadas a prestar sus tropas mds que cuando se han agota-
do las posibilidades de otras provincias. A la inversa, el
Condado de Wissenland apenas llega a ser una subdivi-
sion administrativa de la ciudad soberana de Nuln.

El tipo de gobierno también varia considerablemente
de una provincia a otra. Por ejemplo, Talabecland es to-
talmente autocrdtica, mientras que Sudenland dispone de
varias instituciones demaocraticas. Por lo general, esto no
influye demasiado en la vida del eiudadano, los rices si-
guen siendo ricos mientras que los pobres son los que ha-
cen todo el trabajo.

o LAS CIUDADES »

Para la mayoria de los habitantes, el gobierno esta re-
presentado en la cindad mas cercana. Alll es donde van a
parar los impuestos, donde estdn los tribunales, donde se
cumple el servicio militar y donde se venden las mercan-
cias. La estructura gubernamental varia segtin la ciudad.
En algunas, el gobernador designado por el senor de la
provincia ejerce una autoridad autocrdtica, otras las diri-
ge un Consejo elegido; las hay que disponen de Plenipo-
tenciarios Imperiales y finalmente, otras parecen
apanarselas sin ninguna estructura administrativa laten-
te. Normalmente, las ciudades obtienen su carta del Em-
perador —-Kemperbad, en Reikland es el mejor ejemplo- o
adoptan la estructura politica de su provincia. Sin embar-
go, algunas ciudades disponen de privilegios y exencio-
ries que desafian a la corona y a cualguier otra autoridad.
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Estas ciudades independientes pueden ser como punales
clavados en las entrafias de la autoridad regional que no
puede ni recaudar impuestos ni reclutar a sus tropas en-
tre sus habitantes. Algunas, han llegado a reunir el poder
suficiente como para declararle la guerra a su soberano
regional; todas disponen de tropas numerosas, agrupa-
das en torno a su guardia. A ninguin soberano regional le
agrada la existencia de ciudades independientes que dis-
ponen de su propia riqueza y nivel social; por esta razon
no descuidan ninguna ocasién en la que puedan interve-
nir, Cuando, tras una cosecha desastrosa, Streissen sufrié
numerosas sublevaciones populares (el afo correspon-
diente a la llegada al poder de Karl-Franz), la condesa
Ludmilla de Averland dio a entender claramente que no
enviaria refuerzos hasta que el Consejo de la ciudad le
entregara todo su poder y sus privilegios. La masacre que
acompafié a esta apropiacién de poder fue una de las mds
infames que ha conocido la historia reciente.

La autoridad de una ciudad, sea cual sea su estructu-
ra, no acaba en los limites establecidos por sus muros. En
un radio de 15 a 30 kilémetros, todas las granjas depen-
den de la ciudad para su proteccién a cambio de la cual,
estdn obligados a acatar sus leyes e imposiciones siempre
con la posibilidad de que intervenga [a autoridad supe-
rior para cambiar las cosas.

o LOS GREMIOS o

En la sociedad imperial, el cuarto poder estd en manos
de los Gremios. En toda ciudad, representan una de las ins-
tituciones mds importantes. Normalmente tienen el mono-
polio del trabajo en el sector que les incumbe, cualquiera que
desee instalarse para ejercer su actividad en la ciudad, debe-
rd, imperativamente, adherirse al gremio adecuado.

A cambio, tendrdn la posibilidad de que el Consejo de
la ciudad tenga en cuenta su opinion. Cuando se planea un
trabajo importante, le es asignado al gremio correspondiente
en vez de a un trabajador independiente. El es el que deci-
de las tarifas y el que reparte el trabajo entre sus miembros

« VARIEDAD DE GREMIOS »

Existen Gremios para casi todas las Carreras existen-
tes; desde Alquimistas hasta Artesanos; para Comercian-
tes y Marineros, para ladrones y para Abogados,

Los de las profesiones artesanales (como la de Car-
pintero, Herrero, Albaiil, o Joyero) también controlan la
calidad del trabajo. Todo los aprendices son sometidos a
un examen por un miembro del gremia para poder obte-
ner el estatus de obrero o para poder abrir un taller. A las
personas que dicen haber seguido un aprendizaje, se les
exige certificados y cartas de recomendacién por parte del
Gremio al que han servido.

Los de trabajadores (Peones, Carretero y demas) no exi-
gen las mismas referencias ya que la calidad del trabajo no
tiene tanta importancia como en e) de los arfesanos por ejem-
plo, Sin embargo, i vigilan de cerca las actividades de sus
miembros y velan ferozmente por su monopolio de trabajo.

Los de Comerciantes funcionan de un modo muy pa-
recido al de los Artesanos, supervisando el aprendizaje,
etc. Pero sus miembros son libres de ejercer como quie-
ran. La mayoria de las operaciones comerciales se centran
en la familia, fuera de ellas, los nuevos miembros no son
muy bien recibidos. En ocasiones, un Gremio puede in-
tervenir si ve que las diferencias entre dos de sus miem-
bros pueden poner en peligro la reputacién de toda la
profesién, pero por lo general, suele dejar a sus miembros
llevar sus negocios como mejor les parezca.

Todos los miembros de los Gremios pagan cotizacio-
nes anuales para el mantenimiento de sus locales. Estos
pueden ser desde fastuosas casas urbanas hasta una caseta
que pase por completo desapercibida o incluso una simple
habitacion en la parte trasera de un taller de artesano.

Ademas, los aprendices deben de pagar cierta suma
cuanda quieren presentarse ante un oficial del Gremio para
pedir la autorizacion de ejercer en la ciudad. En algunos,
los miembros tienen que proporcionar una jornada de fra-
bajo no remunerada por afio, en beneficio de la institucién.

Los que cometan la locura de ejercer su profesién en
una ciudad, sin la autorizacién del Gremio correspondien-
te pueden estar seguros de que tendrdn serios problemas.
Empieza con un simple aviso verbal, seguido de amena-
zas fisicas que rapidamente son ejecutadas si el recalci-
trante se ciega en su empefio.

¢« ESTRUCTURA DE LOS GREMIOS

La estructura interna de cada Gremio varia mucho en
el Imperio; en Reikland, la mayoria sigue el mismo esque-
ma, con muy pocas variaciones. Un Consejo, formado por
los doce miembros mds antiguos elige al Maestro del Gre-
mio. Este preside [os consejos ordinarios en los cuales se
toman todas las decisiones de orden general, desde el im-
porte de las cotizaciones anuales hasta el juicio de aque-
llos que transgredan el reglamento, Las plazas vacantes
en el Consejo son bastante raras,

Esto s6lo ocurre en caso de fallecimiento de algun
miembro. El sustituto es elegido siguiendo la voluntad del
resto de los miembros del Consejo. Algunos no tienen tan-
tos miembros como para tener una organizacion fan for-
mal y, en tal caso, lo mds probable es que tome el control
el Gremio de la ciudad mas cercana.

El poder de estas instituciones es sutil pero eficaz.
Como representantes de los que poseen la capacidad de
trabajo- y la rigueza monetaria- en ocasiones se han per-
mitido alterar la voluntad del Emperador, de los sobera-
nos provinciales y de las autoridades municipales.

En algunas ocasiones han sido el origen de motines,
sublevaciones y huelgas. Estas podrian ser las manifesta-
ciones mas representativas de su poder. Se sabe que exis-
te una lucha de influencias para el poder supremo entre
los intereses de los propietarios de Herras- representados
de algiin modo por la nobleza, y en cierta medida por la
Corona, las oligarquias urbanas que dirigen las ciudades
y los Gremios. Es tanto mads evidente que éstos 1iltimos
han sido excluidos de los cargos y privilegios que los dos
anteriores han recibido.

¢ IMPUESTOS Y CARGOS o

Los impuestos pueden ser percibidos en diferentes
niveles. El Emperador los recauda para el mantenimiento
de su corte y su ejército; los soberanos provinciales lo ha-
cen por la misma razén perc ademas para el mantenimien-
to y la creacion de carreteras, canales, etc, Los consejos
municipales perciben cargos para financiar a los Guardias,
las patrullas rurales asi como los muros de sus ciudades,
los edificios y los servicios municipales, ete.

No es de extrafiar que las lista de cosas sobre las cua-
les se puede imponer una carga sea interminable. Los ciu-
dadanos pagan un impuesto de una corona de Oro por
persona; los peages incluyen un impuesto por la utiliza-
cién de puentes, carreteras y canales; los que no habiten
en una ciudad tienen que pagar para entrar o salir de ella,
La venta de mercancias por parte de los comerciantes si-
gue el mismo sistema, ete.
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Como es de suponer, solo las clases trabajadoras, sin
propiedades y no pertenecientes a un Gremio son las que
tienen que pagar todos los impuestos, lo cual supone una
pesada carga para los pobres. Los nobles no los pagan
casi y las exenciones liberan a numerosas ciudades y
Gremios de impuestos especificos. Esta es la razdn prin-
cipal por la cual el Emperador estd obligado a crear nue-
vos impuestos tan a menudo.

En realidad, existen tantas provincias, ciudades e in-
dividuos que se benefician de una exencién de pago de
impuestos y de proporcionar tropas que ha habido largas
temporadas durante las cuales, la seguridad del reino no
estaba asegurada. Karl-Franz, como muchos de sus pre-
decesores, ha tenido que ordenar a sus agentes del tesoro
que creasen nuevos impuestos (sobre la imprenta, la pol-
vora, la prostitucién, las apuestas en La Arena, etc.). Esto
es debido a que ha tenido que concedere diversas exen-
ciones a varios grupos de interés que se han unificado
para desafiarlo. Todos los meses se crean cargas nuevas y
existe una corporacion de estafadores que viajan de un
lado para otro con el fin de recaudar, por su cuenta, im-
puestos que el Emperador atin no ha pensado en crear.

o LA LEY EN EL IMPERIO o

Los distintos cuerpos de representantes de la ley (Pa-
trullas Rurales, Guardias de Ciudad, etc.) lienen mas que
suficiente para no aburrirse, y a menudo actian siguien-
do el principio de que un sospechoso es culpable a menos
que se pruebe su inocencia (el perfil de algunos de estos
personajes figura en la hoja de PNJs pregenerados). Los
aventureros tendrdn que actuar prudentemente ante un
representante de la ley. Aunque sean inocentes les con-
viene adoptar un comportamiento arrogante o condescen-
diente para no correr el peligro de ser arrestados.

Los personajes culpables tendrdn que ser mas pru-
dentes atin. Si el delito no es muy grave, el soborno puede
ser la solucién —por ejemplo, pagar una “multa” al instan-
te-, pero si se rehusa esta oferta, las cosas pueden ir muy
mal. Los delitos més graves (robo, efraceidn, etc.), la ma-
yoria de las veces se tienen que solucionar ante el magis-
trado mds proximo. Si el personaje decide resistirse al
arresto, es probable que los representantes de la ley ha-
gan justicia allimismo. Tal es el odio por los crimenes como
el robo de caballos, asesinatos y demads. Por lo general esta
situacion suele acabar con el entierro del culpable en una
tumba anonima.

Los personajes arrestados pueden ser sometidos a jui-
cio o no. A menudo depende de su condicién social y de
las pruebas reunidas en su contra. A menos que las prue-
bas sean irrefutables, es muy raro que se juzgue a nobles o
ricos comerciantes; unas cuantas Coronas ofrecidas en el
momento y lugar adecuados pueden bastar para que se
abandone el proceso.

Los pobres tampoco son presentados ante un tribu-
nal; o se pudren en prisién durante afios, o son enviados a
colonias penitenciarias para picar piedra o reparar carre-
teras. En alguna ocasion puede que un pobre se encuentre
en esta situacién, pero serd para defenderse de acusacio-
nes en lugar de un noble que ha podido, gracias a unas
cuantas copas de vino, convencer a la justicia para gue
encuentre a otro culpable. Es bastante comuin ver a gente
de clase media respondiendo ante un tribunal por una
acusacion precisa, ademds de otras muchas. En efecto, es
costumbre atribuirle al acusado todo tipo de cargos con el
fin de justificar crimenes no resueltos hasta entonces.

Es muy probable que los personajes llevados ante
un tribunal tengan que hacer frente a procedimientos lar-

gos y muy costosos, Dejando aparte el tema de las prue-
bas, es muy posible que los personajes que no disponen
de fondos suficientes o de una sélida reputacién piblica
sean declarados culpables, a menos que haya otro sospe-
choso, preferentemente de clase mds baja. Segiin la natu-
raleza del crimen, normalmente el veredicto serd la
ejecucion, o un largo periodo de encarcelamiento. A ve-
ces, los pobres inocentes pueden ser puestos en libertad,
pero por lo general acaban siendo acusados de crimenes
que no han cometido.

o POBLACION e
e CASAS NOBLES e

Lanobleza del Imperio se escalona desde la poderosa
familia de los Holswig-Schliestein hasta numerosos
Baronets y caballeros de diversas regiones. La importan-
cia que se concede a cada titulo varia mucho. La Condesa
de Averland, por ejemplo, reina sobre una amplia regién
situada entre el Aver, el Reik Superior hasta Las Monta-
nias Negras, mientras que la Condesa de Sylvania dirige
un territorio que le corresponderia més bien a un Baronet
del oeste del Imperio.

Estas diversidades son muy aparentes en la riqueza
exhibida por las familias mds importantes; especialmente
entre los que tienen un estatus electoral. Los miembros de
las familias mds ricas se distinguen por sus opulentos ro-
pajes y sus deslumbrantes joyas. En el pueblo se suele decir
que la Corte Imperial de Altdorf se puede ver desde Nuln
en las noches sin luna,

Contrastando, estdn los nobles de las regiones orien-
tales del Imperio, que en ocasiones tienen serias dificulta-
des para convencer a sus huéspedes de que son las
personas mds acomodadas del lugar.

o EL PUEBLO

Tampoco hay que pensar que el Imperio sélo estd ha-
bitado por ricos aristcratas cubiertos de oro. La gran ma-
yoria de la poblacién- incluidos los personajes- estd
formada por gentes sencillas y pobres. Aunque en las ciu-
dades cada vez cobra mds importancia la clase media for-
mada por artesanos y comerciantes, los que llevan el peso
de los impuestos y mueren en masa durante la guerra son,
ahora y siempre, los campesinos.

e TITULOS o

El Emperador es designado bajo el titulo de Su Ma-
jestad Imperial El Emperador Karl-Franz I. Los Principes
y Princesas reinan en los principados, los Duques y lag
Duquesas en los ducados. El prefijo “Gran” indica que el
portador del titulo es, ademds, Elector. Asi, el Emperador
Karl-Franz es también Gran Principe de Reikland. En los
condados reinan Condes y Condesas mientras que las Ciu-
dades Soberanas son dirigidas por Grandes Duques o
Grafs. El titulo de Barén o Baronesa pertenece a los sefno-
res de las Baronfas pero también se le concede a herede-
ros de Condados y Ducados.

A los herederos de Baronias se les [fama Baronets y a
los de principados, Principes de la Corona. El soberano
de la Liga de Ostermark recibe el titulo de Canciller.

« ORDENES DE CABALLERIA o

Los nobles considerados lo suficientemente valerosos,
o aquellos que estan al servicio del Emperador o de uno de

S
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los Electores, pueden ser admitidos en una de las ordenes
de caballeria existentes. Es un gran honor y sélo los perso-
najes mds destacados pueden acceder a esa posicidn.

Las ordenes mas famosas son:

Los Caballeros Pantera

Una orden dedicada a la erradicacion de los Mutantes
y a la pureza del Imperio. Sus miembros forman la elite
del ejercito permanente en Talabheim.

Orden del Corazdn Ardiente

Esuna unidad de caballeria de elite de los templos de
Sigmar, dedicada a la destruccién de todos los Gobli-
noides. Tiene una larga y gloriosa historia que parte de la
guerra civil, cuando el culto a Sigmar estaba fuera de la
ley en Talabecland.

Orden del Lobo Blanco

Estd formada por templarios de Ulric y forma la uni-
dad de elite del ejercito permanente de Middenheim. Los
miembros de esta orden son los guerreros mas feroces y
agresivos del Imperio. Desgraciadamente, su tendencia a
atacar frenéticamente, en detrimento de la estrategia y la
tdctica, suele tener sus inconvenientes.

Otrden de los Grandes Yelmos

Es una orden nueva, creada por el Emperador con el
fin de crear una unidad de caballeria de elite formada por
caballeros muy resistentes y muy grandes. Los miembros
se eligen segun sus caracteristicas fisicas (altura minima:
1m95) y ltimamente se encuentran en Altdorf,

o LAS FAMILIAS o

He aqui unas breves indicaciones sobre las familias
mds destacadas del Imperio,

Los Todbringer de Middenheim

Son parientes lejanos de la familia von Bildhofen; ac-
tualmente, su jefe es el Graf Boris- Elector y Sefior provin-
cial de la Ciudad Soberana de Middenheim

Los Krieglitz-Unter menschen de Talabheim

Descendientes del Emperador Dieter von Krieglitz
(sucesor de los Wasterlandrers y de la Gran Duquesa Ottila
Untermensch (que se declaré Emperatriz sin elecciones en
1360), Actualmente, su jefe es la Duquesa Elisa- Electora
que reina en la ciudad soberana de Talabheim.

La familia von Krieglitz de Talabecland

También desciende del Emperador Dieter von
Krieglitz. Actualmente, su jefe es el Gran Duque Gustawv:
Elector y soberano provincial de Talabecland.

Los von Tasseninck de Ostland

Soberanos de Ostland. El jefe de la familia es el Gran
Principe Hals. Su hijo, Hergard reside actualmente en
Altdorf y estd buscando a un grupo de aventureros. Se-
fiores del Este, los von Tasseninck no son considerados ni
muchisimo menos como campesinos por sus primos occi-
dentales, mas sofisticados.

Los von Bildhofen de Middenland

Descendientes del Gran Duque Gunthar von
Bildhofen (el hermano mas joven del Emperador Magnus
el Pio). El jefe actual de la familia es el Gran Duque
Leopold- Elector y soberano provincial de Middenland.

LA RELIGION EN EL IMPERIO

e EL CULTO A SIGMAR o

s evidente que, dado el tamano del Imperio,

E las practicas religiosas varian mucho de un

lugar a otro. Pero existe una excepcion: el cul-
to a Sigmar; estda muy extendido por todo el
Imperio y sobrepasa con creces a los demas. El
culto estd organizado segtin una linea jerdrquica muy es-
tricta, cuyo jefe, asentado en Altdorf, es el Gran Teogonista,

Bajando en la escala jerdrquica de poder, estdn los dos
Archi-lectores asentados en Nuln y Talabheim seguidos
por dieciocho Lectores ordinarios- uno por cada region
exceptuando al Territorio de la Asamblea. Es el Gran
Teogonista el que nombra personalmente a los lectores, y
al morir éste, ellos son los que retinen un cénclave secreto
bajo la catedral de Altdorf para elegir a su sucesor, Debi-
do al gran papel que desempenan en la leyenda de Sigmar
(ver historia en las paginas anteriores), es habitual que al

tomar posesién de su cargo, el Gran Teogonista y los Lec-
tores se atribuyan nombres de Enanes.

o LAS ORDENES CULTISTAS o

Los sacerdotes que sirven a Sigmar pertenecen a tres
ordenes distintas dentro del culto. El hecho de pertenecer
a una u otra define la funcién que tendrd cada miembro
en el seno del culto. Los clérigos PJs pertenecerdn a la Or-
den del Martillo de Plata cuyos miembros van recorrien-
do todo el Imperio para promover el culto entre sus
habitantes, exterminar a los herejes y mantener la gloria
de Sigmar. Los clérigos aventureros tienen que pagar un
25% de sus ingresos al culto y estdn obligados a pasar una
semana al afio en la guardia de un templo, o en el cuerpo
de guardia personal de algtin dignatario de la religion.
Solo pueden oficiar servicios religiosos y escuchar confe-
siones en la ausencia de un representante de la orden ecle-
sidstica (ver mads adelante)
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Las otras érdenes son la de la Antorcha- a la que per-
tenecen los administradores de los templos y los sacerdo-
tes que ofician las ceremonias religiosas- v la orden del
Yunque, una orden mondstica cuyos miembros viven ais-
lados del resto del mundo y dedican su existencia a la me-
ditacién y a la oracion.

La orden de la Antorcha es la parte mds importante
del culto a la cual estdn sometidos los otros dos.

Sus miembros son asignados a templos provinciales
con Iniciados, o adeptos laicos formados parcialmente, que
actiian como sacerdotes del pueblo.

Mientras tanto, en las ciudades, los templos acogen
normalmente a un clérigo de nivel 1 0 mds elevado- la
funcién principal de la Orden del Yunque consiste en in-
terpretar las palabras de Sigmar en las que se basan las
leyes del Imperio. Algunos miembros de esta orden se
encuentran a mgnudo en escuelas de derecho y los mejo-
res cualificados se convierten en consejeros legales del
Gran Teogonista y del Emperador. Existe una gran dife-
rencia entre la orden del Yunque y el culto de Verena: el
primero se interesa por las letras de la ley mientras que
los adeptos de Verena se interesan por la justicia.

El culto también se beneficia de una orden de Tem-
plarios: la de los caballeros del Corazén Ardiente cuyos
miembros no tienen por qué ser Clérigos, Esta rama mili-
tar y fandtica combate junto con el ejercito imperial en tiem-
pos de guerra (ver Los Soldados del Imperio).

s SIGMAR HELDENHAMMER
DEIDAD PATRONAL DEL IMPERIO o

Sigmar es el fundador deificado del Imperio (ver His-
toria del Imperio). Es venerado por su poder militar asi
como por el simbolo de unificacion que representa; la sin-
tesis de todos los intereses conflictivos y los distintos gru-
pos de poder en el seno del Imperio. Las estatuas y los cuadros
le representan generalmente como un hombre gigantesco,
musculoso y barbudo de largos cabellos rubios. Siempre sos-
tiene un Martillo tosco e indudablemente fabricado por Ena-
nos. A menudo se representa sentado en un trono con un
montén de cabezas de Goblins bajo sus pies.

e Alineamiento: Neutral

¢ Simbolos: generalmente el culto a Sigmar se asocia
a un Martillo de Guerra de Enanos y a una figura octogonal
formada por dos cuadrados cuyos dngulos han sido jun-
tados. El primer simbolo se refiere claro estd, al martillo
magico de Sigmar mientras que el otro representa la uni-
ficacién de las ocho tribus, los primeraos habitantes de esta
parte del Viejo Mundo.

¢ Zona de influencia: aunque teolégicamente no se
trata mds que de una Deidad menor, Sigmar es venerado
en todo el Imperio. S56lo en la Ciudad Soberana de
Middenheim, feudo del culto a Ulric, hay mds templos
dedicados a otra deidad. No existe un sélo pueblo, y me-
nos una ciudad donde no haya un templo o al menos un
oratorio dedicado a Sigmar, Sin embargo, fuera del Im-
perio, el culto se limita a un puiade de exiliados e

inmigrados.

¢ Templos: los templos de Sigmar varian mucho tan-
to al nivel de construccién como de ornamentacién. De-
pende principalmente de la personalidad del bienhechor
que haya presidido su creacién. Sin embargo, el modelo
mas seguido es el que tiende a reproducir la forma de la
alta catedral de Altdorf. Se compone de una sala octogonal
cubierta por una ciipula dorada sostenida por arbotantes.
Elinterior estd fastuosamente decorado con frescos de lu-
minosos colores, una estatua gigantesca y un altar dora-
do. Todos los templos de Sigmar tienen dos caracteristicas
comunes: la primera es la ausencia de asientos para la con-
gregacion que tiene que estar de pie o arrodillada sobre el
frio suelo de piedra; la segunda es la orientacién: todos se
giran hacia Karaz-a-Karak, la ciudadela de los Enanos ha-
cia la cual se dice que Sigmar emprendié su ultimo viaje
como mortal.

e Amigos y enemigos: se sostienen relaciones amis-
tosas con el culto a Grungni y neutrales con todos los de-
mads (exceptuando, clarp, a los de los Dioses del Caos y los
proscritos en el Imperio, contra estos dltimos siente una
violenta hostilidad),

La rivalidad existente entre el culto a Sigmar y el de
Ulric viene detallada en la Historia del Imperio. Actual-
mente sélo existe en relacién con la forma y en los aspec-
tos seculares; la antigua disputa acerca de la legitimidad
del culto a Sigmar ha quedado enterrada para siempre.

Sin embargo, atin queda un grupo de fanaticos ado-
radores de Ulric que intentan restablecer el aspecto heré-
tico del Culto a Sigmar. Argumentan que este culto no es
mds que la apoteosis de un conjunto de ideales sobre la
unidad, el poder y la supremacia del Imperio. Segiin ellos,
los clérigos de Sigmar son Demonologistas. Estos fandti-
cos estdn obligados, debido al clima politico y al poder
del Gran Teogonista, a disimular su identidad y a reunir-
se en secreto, Se rumorea que miembros de alto nivel del
culto a Ulric forman parte de este grupo.

e Dias Sagrados: La festividad principal de Sigmar
estd fijada en el primer dia del verano, el 18 de Sigmarzeit.
Esta fecha conmemora tanto su acceso al trono como el
dia de su abdicacion; o como dice el Geistbuch- obra sa-
grada del culto- “el dia que abandoné el mundo de los
mortales para aumentar el Reino de los Dioses”. La festi-
vidad se celebra con grandes fiestas y por todo lo alto, en
la totalidad del Imperio. En Altdorf se organiza una gran
procesion alrededor de los muros de la ciudad, dirigida
por el Gran Teogonista.

s Condiciones requeridas por el culto: cualquiera que
pretenda ser Iniciado tiene que tener un Alineamiento
Neutral o Bueno, no tener sangre Goblin en las venas y
ninguna mutacién que denote la marca del Caos.
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¢ Mandamientos: todos los Iniciados y Clérigos de
Sigmar tienen que seguir estos mandamientos:

1. Obedecer las ordenes de sus superiores sin hacer
preguntas.

2. No negarle su ayuda a un Enano (excepto si es de
alineamiento Malvado o Caético).

3. Obrar con el fin de promover la unidad del Imperio
aunque suponga perder su libertad individual.

4. Jurar fidelidad a Su majestad el Emperador.

5. Acorralar y destruir a Goblinoides y servidores del
Caos alla donde se escondan.

e Utilizacion de los hechizos: los Clérigos de Sigmar
s6lo pueden acceder a los hechizos de Magia de Batalla y-
contrariamente con lo que ocurre con las otras deidades-
reciben los hechizos por medio de sus superiores ya que
solo el Gran Teogonista puede molestar a la Deidad con
cuestiones tan triviales. Cuando un Clérigo desea obtener
un hechizo, primero tiene que pasar por el ritual habitual,
descrito en Warhammer Fantasia: El Juego de Rol pero
también tiene que pedirle a otro Clérigo del culto que le
transmita el hechizo. i ningtin Clerigo PNJ estd disponi-
ble 0 si no conoce el hechizo, no podrd obtenerlo. Es igual-
mente posible que un Clerigo PNJ se niegue a transmitir
el hechizo si considera una razén adecuada para no ha-
cerlo, El hechizo especial, descrito a continuacidn estd es-
trictamente reservado a los adoradores de Sigmar y puede
ser adquirido en cualquier momento, en cuanto el Clérigo
llegue al nivel 1 (sélo si retne las condiciones expuestas
anteriormente, claro).

PODER DE UNION (PODER UNIFICADOR)

Nivel del hechizo: 1

Puntos de Magia: 1 por Clérigo y por turno (ver mas bajo)
Alcance: 1 grupo

Duracién: 1+turnos

Ingredientes: una cadena de cobre puro lo suficien-
temente larga como para rodear a todos los participantes.

Este hechizo puede ser lanzado sobre un grupo de 3
Clérigos, o mds, y cada uno se gasta 1 Punto de Magia por
cada turno que dure el hechizo. Al lanzarlo, se pueden
reunir todos los Puntos de magia de los Clérigos partici-
pantes y pueden ser canalizados hacia uno de ellos que
actiia como focalizador. Este no debe alejarse del grupo
mas de cuatro metros, pero dentro de este limite puede
moverse, luchar o invocar hechizos.

Los demas Clérigos no tendran que moverse hasta que
acabe el hechizo. Todos los Hechizos invocados por el clé-
rigo que focaliza los poderes unidos, son tratados como si
fueran lanzados por un Clérigo con un nivel igual a la
suma del nivel de cada participante (hasta un total equi-
valente al nivel 4 como maximo). El focalizador sélo pue-
de lanzar los que haya aprendido anteriormente.

Ejemplo: Tres Clérigos de nivel 1 (cuyo total en pun-
tos de Magia es de 4, 5 y 6) lanzan un hechizo de Poder
de Unidn. Dos de ellos tienen que permanecer quietos
mientras que el tercero acumula 12 Puntos de Magia. Si
este Clérigo lanza en ese momento un hechizo de Bola de
Fuego, podrd enviar hasta 3 bolas de fuego en el mismo
asalto; exactamente como si se tratara de un clérigo de ni-
vel 3. Hay que recordar que si el grupo estuviera compues-
to por ocho Clérigos de Nivel 1, no podria lanzar el hechizo
como un Clérigo de nivel 8 puesto que el limite estd fijado
en el 47 nivel.

e Capacidades especiales: Cuando llegan al nivel 1,

los Clérigos de Sigmar pueden entrenarse en la utiliza-
cion del martillo de Sigmar. Este entrenamiento se obtie-

ne del mismo modo que una habilidad y cuesta 100 PES.
Tal y como ocurre con los hechizos, los Clérigos PNJ de
Sigmar pueden prohibir este entrenamiento si encuen-
tran una buena razon para ello. El martillo de Sigmar es
una capacidad especial que no puede ser utilizada mds
que con Martillos de Guerra. Le permite al Clérigo Ata-
car una vez con una F efectiva de 10 (ver WFJR pag 184) y
puede ser empleada cada dia un mimero de veces igual al
nivel del Clérigo (esto significa que un Clérigo de Nivel 3
puede usarlo tres veces al dia)

» Habilidades: las habilidades a las que puede acce-
der un Clérigo de Sigmar dependen de la Orden a la que
pertenezca. En cada Nivel, los Clérigos de Sigmar pueden
adquirir una de las siguientes habilidades;

Desarmar Patologia Astronomia
Esquivar Golpe Etiqueta Saber demoniaco
Mangual Heraldica Historia

Arma articulada Legislacidn Cirugia

Golpe Poderoso

e Pruebas: son pruebas impuestas por la jerarquia
del culto en vez de instrucciones directas de la deidad, la
mayoria de las veces estdn en relacidn con la defensa del
Imperio- ya sea espiritual o materialmente. Entre las mds
tipicas figura el descubrimiento y destruccién de una gua-
rida de Goblins, u Hombres-Bestia en el Bosque de Las
Sombras. También puede tratarse de llevar un mensaje
hasta una retirada fortaleza de Enanos, o puede consistir
en permanecer durante un tiempo en la orden mondstica
(que equivale a retirar del juego al Clérigo PJ )

¢ Gracias Divinas: las habilidades favorecidas por
Sigmar son:

Vision Excelente, Encanto, Muy Fuerte, Hipnotismo, Lu-
cha, Reflejos Rdpidos y Muy resistente. Para las pruebas: Fuer-
za, Miedo, Reaccion, Interrogacian i Terror.

e VENERACION
DE OTRAS DEIDADES e

Junto a los numerosos templo dedicados a los dioses
descritos en WFJR, las poblaciones del Imperio reconocen a
otras muchas Deidades menores. No son realmente cultos
en €l sentido pleno de término y su autoridad puede estar
limitada a un sitio o dominio particular. El ejemplo mds ilus-
trativo es el de Bogenauer, la deidad de Bogenhafen, o
Handrich, divinidad de vendedores y comerciantes. Estos
dioses no tienen a Clérigos a su servicio pero apelan a sacer-
dotes de cultos relacionados, 0 a predicadores laicos; conse-
jeros municipales en el caso de Bogenauer y miembros de
los Gremios de comerciantes en el caso de Handrich.

o CULTOS MENORES s

Muchas de las deidades mayores son veneradas bajo
distintos nombres, en distintos lugares y de distinta for-
ma. Algunos cultos menores veneran a una deidad mayor
bajo un nombre distinto. Existen numerosos cultos meno-
res y a menudo tienen serias diferencias con las religiones
mayores aunque procedan de ellas, En algunos casos, los
Clerigos de un culto menor pueden ignorar totalmente que
su deidad y la de ofro culto son en realidad la misma
identidad, hasta es posible que los Clérigos de ese culto se
consideren herejes el uno al otro. Pasamos a describir a
continuacion algunos cultos y deidades menores.
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¢ Manann -Dios de los Mares- es venerado por los
Elfos bajo el nombre de Mathlann- Dios de las Tempesta-
des- y como Stromfels- Dios de los Arrecifes y Corrientes-
por algunos natifragos y otros piratas de las costas septen-
trionales del Imperio. El culto a Stromfels es ilegal en el Im-
perio. Manann es adorado bajo otros muchos nombres y
titulos por barqueros y gentes que atraviesan rios y mareas,

e Mdrr-Dios de la Muerte y de los Suefios- es venera-
do por algunos ilusionistas (como viene indicado en WEJR)
pero también se conoce como Sarriel- Dios de los Suefios-
por los Elfos y como Gazul- Sefior de las tierras de abajo-
por los enanos. Algunos predicadores lo llaman Forsagh-
dios de la Profecia.

e Taal -Dios de la naturaleza y Los lugares Salvajes-
para los Elfos es, Torothal- Diosa de la Lluvia y de Los
Rios. Para algunos pescadores es Karog- Dios de los Rios.
En algunas regiones de Middenland y Talabecland, caza-
dores y tramperos le llaman Karnos- Sefior de las Bestias.

¢ Rhya-La Diosa Madre- también es llamada Haleth-
diosa de la caza -en las regiones salvajesidel norte del Tm-
perio y Dyrath- Diosa de la fertilidad- en las regiones agri-
colas y pastorales de Reikland. \

Estos no son mds que unos cuantos ejemplos, la ma-
yoria de las deidades del viejo mundo son veneradas de
diferentes maneras en los distintos 1ugare?*'del Imperio.

« CULTOS PROSCRITOS
EN EL IMPERIO+——

KHAINE

La veneracién a Khaine estd prohibida en todo el Im-
perio y los asesinos y Cortagargantas s6lo pueden adorar-
lo en secreto. Hay cultos secretos que veneran al dios del
asesinato en casi todas las grandes ciudades y pueblos del
Imperio, pero rara vez lo hacen publicamente y si lo ha-
cen son severamente castigados por las autoridades.

Seria conveniente precisar que algunas aurtoridades
que han actuado de una manera demasiado enfurecida en
la supresion de estos cultos a veces han sido encontradas
muertas en su propio lecho, al lado de sus esposas, sin que
por ello éstas hayan sido despertadas por la operacién.

Los colores de Khaine son el negro y el rojo que sim-
bolizan la noche, la muerte y la sangre. Sus simbolos son
el escorpion y la daga ondulada pero no los muestran
abiertamente. Sin embargo, a veces se pueden descubrir,
en los mds fervientes adoradores, sutilmente integrados
en el disefio de unajoya o en la ornamentacién de un arma,

o LOS DIOSES DEL CAOS «

Aungque los cultos a los dioses del Caos estdn oficial-
mente prohibidos dentro de las fronteras del Imperio, no
Eor ello se practican menos en secreto. La humanidad se

a desarrollado bajo la influencia del Caos y algunos de
sus aspectos estan irremediablemente unidos a la natura-
leza humana. Evidentemente, los cultos del Caos son ex-
tremadamente secretos y es muy dificil infiltrarse en ellos
pero exilar a los Mutantes a las profundidades de los bos-
ques llenas de Hombres-Bestia y hasta de Guerreros del
Caos no hace mds que aumentar su niimero de adoradores,
Incluso en las regiones mas civilizadas existen “sociedades
secretas” dirigidas a lo mejor por algiin Demonologista o
algiin Nigromante.

Tarde o temprano, toda persona que ponga al poder
y a la dominacion terrestre por encirna de los valores de

=
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libertad y fraternidad (y hay muchas) es atraida irreme-
diablemente hacia el Caos. El poder de los dioses cadticos

estd extendiéndose lenta pero inexorablemente a través

del Imperio como si se tratara de las raices de un odioso
hongo venenoso y demencial; su crecimiento y la podge-
dumbre que trae son asquerosas.

He aqui algunos detalles de los detalles mds interesan-
tes concernientes a cada uno de los Dioses del Caos. Como
es de esperar, la adoracién de los Dioses del Caos puede
tomar distintas formas y los grupos de cultistas pueden te-
ner hostilidades internas y entre ellos aunque veneren a la
misma deidad.

LA RATA CORNEDA /

La rata Cnrlmﬂfa es WE 'termﬁf;;a d.eldad de los
Skavens. Este po 0 'd@ﬁ.’game el edificio del

universo y es @ado, £ s. Pero no son los
unicos, algunos-humanos én'le'ofrecen plegarias y
sacrificios. Estos estdn comlmctdu-i que sus actos les li-
braran dela mdidnmmqmwawa sus congéneres, Pero
no se dan cuenta de mﬁi Sembrador de Corrup-
cién todos los hum n :gﬂm ¥y que ninguno logra-
rd escapar cuando las ciudades ydos pueblos se derriben
bajo la influencia de los Skavens.

La organizacion de los cultos varfa mucho. Algunos
son dirigidos por un Skaven que organiza extrafios ri-
tuales en lo mas profundo de las catacumbas bajo las ciu-
dades y los pueblos, Otros son dirigidos por humanos
que siguen los consejos de algtin Skaven acerca de la
mejor forma de servir a la Rata Cornuda. Los cultistas
que desempefian funciones importantes hacen lo posi-
ble para entorpecer las mejoras aportadas a las zonas
urbanas y las operaciones relacionadas con el manteni-
miento de las cloacas y demads obras relacionadas con el
interés publico.

Hasta ahora la Rata Cornuda no ha manifestado muy a
menudo su presencia en el Imperio. Aparte de los cultistas,
pocas son las personas que creen en la existencia de los
Skavens, y los que si creen en ellos, tratan de olvidarlo.

"'ﬂ

KHORNE | [

La sutilezaatunca ha gidoel puriia fuerte de los ado-
radores de Khorne. Ti comglaearse €N masacres
con todas las de h\lg Hﬁ es sorprendente que los adora-
dores del Dios de e tﬁesapermbidob y los
que —y son pogos= Han conses _'_ B"‘lﬁiegrar:,e en el Impe-
rio no han sobieﬁ\ndo lo mflcﬁ'lte.’:mmo para establecer
un culto poderoso. Sif emﬁargf)’ ‘muchés de los mutantes
y Hombres-Bestfa que habitan las profundidades de los
bosques del Imperio, son adoradores de Khorne y organi-
zan orgias y masacres cuando les apetece.

NURGLE / &7 %

Existen poces adoraderes del Dios de la Pestilencia
en el Imperio, pero hgyeaﬂguams que practican inmundos
ritutales en las profmﬁdidadqs de las cloacas de las ciuda-
des importantes. Estas grupos, que pocas veces cuentan
con mads de cincuenta cultistas, estan muy aislados de los
grupos de otras ciudades.

De vez en ¢uando, las autoridades de algunas ciuda-
des o provincias organizan expediciones destinadas a ex-
terminar a los adoradores depravados de Nurgle, pero
como tienen que parar sus esfuerzos antes de incendiar
toda la ciudad, siempre hay alguno que puede escapar y
volver a formar otro grupo.

Los colores de Nurgle son los marrones, verdes y ama-
rillos palidos, llevados por lo general bajo formas geométricas
simples. Consideran poco apropiado llevar cualquier sim-
bolo, incluso el broche representando la'silueta de una mos-
ca, pero la mayoria usan capucha, La lleyan para disimular
los estigmas de la Podredumbre de Nurgle (ver WEJR, pag
316), ‘,\no inspirar ninguna inquietud o sospecha.

\ 7 /
SLAANESH < SR )

Los atioradymm&nmmm V- s:barlta SOMN CONo-
cidos por.suatraceion hacia cualquien forma de perver-
sidén por sus Qxcemhedoniataﬁr‘Ma&quefhl poder, lo que
realmente les atrae sonlas orgfas en las cirales consumen
todo tipo de drogas. No obstante es un culto muy flore-
ciente, sobre todo entre las clases nobles, la mayoria de la
grandes ciudades estan habitadas por al menos uno de
estos grupos. Estos se componen normalmente por unos
veinte cultistas que se relinen de modo irregular en el
sétano de ricas y respetables casas nobles por ejernplo. Oca-
sionalmente, puede ocurrir que todos los grupos se relinan
en algtin claro apartado del bosque y organicen una depra-
vada orgia que dure toda la noche. Cuando se visten de gala,
los adoradores de Slaanesh llevan vestidos del color del arco
iris en los cuales el seno derecho queda al descubierto, A
menudo llevan la cara maquillada de blanco, con los labios
rojos y los ojos marcados con colores luminosos.

Por razones evidentes, los seguidores de Slaanesh
nunca llevan el simbolo de su Dios al descubierto, los més
atrevides lo suplen con algiin broche o adorno que repre-
sente escenas eroticas,

TZEENT(}H =, s
Tzeentches el éslde] Caos
Estd estrech@e, el Caes tal y
€omo aparecen naturales por
medm de lag | culto mds ex-

entre los Mutant paro t\a ET es».mfatlvamente co-
miin también en las.ciudades, Tos pueblos y los bosques.
Los grupos de cultistas de Tzeentch encaminan todos sus
esfuerzos hacia la subversién del Imperio y disponen de
una amplia red de informadores y espias- algunos tie-
nen cargos muy importantes. Las actividades de los ado-
radores de Tzeentch se esconden tras su hostilidad hacia
los seguidores de Nurgle. ;Quién podria sospechar que
los mas fervientes perseguidores de este culto son tam-
bién adoradores del Caos? El numero de integrantes de
un grupo depende del lugar. Los mds importantes se
encuentran en las ciudades y en las profundidades de
los bosques. Se retinen cuando y donde les es posible y
son mucho mds discretos y prudentes que los adorado-
res de Slaanesh.

Los colores de Tzennch son el rosa, el color pardo y/
o el purpura. Son utilizados en sutiles combinaciones de
colores en las vestimentas cotidianas. Para los rituales usan
ropas mucho mas llamativos v coloreados.
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GEOGRAFIA DEL IMPERIO o

as principales caracteristicas figuran en la sec-
cién 7 del libro de reglas. La informacién pre-
sentada a continuacién estd destinada a
proporcionarte algunos detalles acerca de los
paisajes del Imperio.

¢ LOS BOSQUES »

La principal caracteristica del Imperio reside en los bos-
ques que cubren grandes regiones de su territorio, lugares,
en gran parte, salvajes e inexplorados. Las profundidades
de los bosques ofrecen asilo a bandidos, Mutantes y Hom-
bres-Bestia; por esta razén, no es de extranar que la mayoria
de la gente se niegue a ir mds alld de los limites. Numerosas
regiones han sido deforestadas a favor de la agriculturay de
la civilizacion, especialmente por los alrededores de los pue-
blos y las ciudades. Los mismos bosques tienen caracteristi-
cas propias y muy distintas las unas de las otras.

El Reikwald (o Bosque del Reik) se encuentra entre
el Reik y Las Montafias Grises. Se extiende desde Nuln,
en el sur, hasta mds alld de Carroburg, donde el rio corre
practicamente al pie de las montanas. Estd compuesta prin-
cipalmente por coniferas, sobre todo en las altas tierras,
pero también se pueden encontrar arboles de hojas cadu-
cas a lo largo de las corrientes de agua.

Al Gran Bosque lo bordean por tres de sus lados el
Talabec, el Stir y el Reik. Es un bosque de robles y a juzgar
por el tamario de algunos de ellos, tienen mucha antigitie-
dad. El Gran bosque estd dominado por Robles “imperia-
les” y sauces centenarios cubiertos de moho.

En el Bosque de Laurelorn se encuentra una de las
mas conocidas colonias de Elfos Silvanos del Imperio. Estd
situado entre las Montafias Centrales y las Tierras Desola-
das. Estd formado por arboles de hoja caduca pero son mds
pequenos y estdn mas espaciados los unos de los otros, por
lo tanto, este bosque no tiene un ambiente tan opresivo
como el anterior. Es en este bosque donde se encuentra el
Lornalim gigante, el arbol con el tronco recto, la corteza pla-
teada y las hojas amarillas, tan apreciado por los Elfos.

El DrakWald (o Bosque del Dragon) estd bordeado por
el Talabec, el Reik y las Montanas Centrales. Estd formado
por oscuras extensiones de especies de hoja caduca y por
zonas de coniferos en las colinas y las cuestas montanosas.
En el corazén del bosque, en los claros donde jamads se aven-
turan los hombres, se encuentran los Lornalims.

El Bosque de las Sombras cubre la mayor parte del
Gran Principado de Ostland. Estd limitado por el Talabec,
las Montanas Centrales y las costas septentrionales. Es to-
talmente sobrenatural y sus drboles no se parecen a nin-
gun otro. Crecen con formas tortuosas, grotescas y sus
ramas aguantan espesas cortinas de moho y liquenes. Es
un verdadero criadero de hongos ampulosos, luminosos
y venenosos, entre otros: enormes bejines biliosos, junto a
los drboles que albergan la excrecencia de enormes hon-

£0S Negros y purpuras,
e LAS PROVINCIAS o

A modo de referencia he aqui una lista de las distin-
tas provincias del Imperio junto con sus capitales admi-
nistrativas;

Provincia Capital
Averland (Gran Condado de) Averheim
Hochland (Baronia de) Bergsburg

Middenheim (Ciudad Soberana de) Middenheim

>

Middenland (Gran Ducado de) Carrubufg
Territorio de la Asamblea No tiene
Nordland (Baronia de) Salzenmund
Nuln (Ciudad Soberana de) Nuln |
Ostermark (Liga de) Bechafen
Ostland (Gran Principado de) Wolfenburg
Reikland (Gran Principado de) Altdorf
Stirland (Gran Condado de) Wurtbad'
Sudenland (Gran Baronia de) Pfeildorf
Sylvania (Condado de) Waldenhof
Talabecland (Gran Ducado de) Hertz SchloB
Talabheim (Ciudad Soberana de) Talabheim
Wissenland (Condado de) Wissenburg
e COMUNICACIONES »

Las corrientes de agua representan sin duda el medio
de comunicacién mds utilizado entre los centros de la po-
blacion. En algunos lugares, el trayecto ha sido acorfado
con canales, El canal de Weissbruck (mapa 1) es el primer
ejemplo. Ha sido construido por Ingenieros Enanos, hard
unos cincuenta afios. Sin embargo, la extension del Impe-
rio y la reducida velocidad de los barcos fluviales crea se-
rios retrasos en el envio de noticias y otras informaciones,
En tiempo de guerra esto puede crear serias dificultades.
Es por ello que en 2453, el Emperador Wilhem el Sabio
instaurd un cuerpo de mensajeros imperiales. Estos jinetes
pueden cabalgar desde cualquier frontera hasta la capital
sin apenas pararse. Cambian de caballos en las postas, pero
si no puede ser asi, no dudan en requisarselos a cualquier
cochero o viajero que se cruce en su camino.

Los Faros

Los jinetes solitarios pueden viajar velozmente, pero
sonuna presa fdcil para salteadores y bandidos de los gran-
des caminos.

Por esta razon, el Emperador Karl-Franz ha decidido
establecer una compleja red de mdquinas de sefiales. Ac-
tualmente estdn en proceso de instalacién en zonas lo sufi-
cientemente altas, surcando lineas que parten de la capital.
Se supone que llegard hasta los lugares mds recénditos del
Imperio. Construidos por los Ingenieros Enanos, estas ma-
quinas se componen de una torre de piedra y de un pilar de
madera. En lo més alto de este tliimo hay una pequefia
cabaria donde se instalan los sirvientes y donde también se
encuentra el mecanismo que pone en funcionamiento el faro
asi como un telescopio para la observacién.

El funcionamiento de estos faros se basa en dos corti-
nas de madera que se accionan por medio de un complejo
mecanismo de cadenas, poleas y rodillos. Por la noche, se
enciende un fuego en la torre y las cortinas van obturarando
la luz del faro de manera que se puedan enviar senales.

Los faros estan colocados a la distancia precisa para
que siempre le sea posible a un observador con telesco-
pio, leer las sefiales de las torres mds cercanas,

Comunicaciones Magicas

Los templos de Venera siempre estdn comunicadas
para transmitirse informacién y son capaces de enviar
mensajes por medio de la magia.

Algunos brujos disponen de bolas de cristal y de otros
medios similares. Sin embargo, estos vehiculos no son usa-
dos casi nunca por las autoridades imperiales puesto que
les cuesta fiarse de aquello que encierra secretos desco-
nocidos para ellos.

EL ENEMIGO INTERIOR: SOMBRAS SOBRE BOGENHAFEN
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e REPERTORIO GEOGRAFICO DE REIKLAND o
Sitio Tamafio Soberano Poblacidn Riqueza Fuentede  Milicias/ Notas
1) (2) (3) Riqueza Guarnicidn (4)
Altdorf B Emperador 15.000 5 Comercio 500a,/8.000 Capital Imperial;
Catedral de Sigmar
Anseldorf P Gran dugque 56 1 Agricultura - Cerca de Carroburg
Leopold de
Middenland
Ardlich P Graf Wilhelm 72 2 Agricultura =/5¢c Cerca deBogenhafen
von Saponatheim
Aussen I Emperador 43 1 Autoabastecimiento = Cerca de Grunbuerg
Autler big Emperador 81 2 Madera -/ 10c Cerca de Altdorf
Blutroch PC Emperador 0 0 - - Destruida por
La viruela Pirpura
Bogenhafen 2 Emperador 4.500 3 Comercio, Vino, -/ 500c Ver Sombras
Madera sobre Bogenhafen
Brawnwurt (& Emperacdor 52 1 Textil - Cerca de Altdorf I
Bundersmarkt € Emperador 77 1 Agricultura -/5¢ Cerca de altdorf
Carroburg B Gran duque 200 4 Comercio; Gbno  200b/ 1250c Capital ducal
Leopold de Cristal y Cerdmica
Middenland
Castillo F Graf Wilhelm 200 4 Ghno 50a, 100 /- Fortaleza
Grauenberg von Saponatheim
Castillo incipe de la corona 300 -+ Ghno 200¢/- Fortaleza
Reikguard Wolfgang Holswig-
benauer
Delberz CP  Gran Dugue 2.000 3 Vino; Madera 20b/75¢ Ciudad natal de
Leopold de algunos PNJs
Middenland
 § Delfgruber M Emperador 650 4 Carbén; Hierro 50b/200b Minas
Dorchen c Emperador 75 2 Agricultura = Cerea de Altdorf )
Dunkelbild C Gran Duque 67 2 adera -/5b Cerca de Carroburg
- Leopold de I
- “'4 Middenland |
1 ¥ Finsterbad (& Graf Wilhelm 82 3 Vino ~/10c Cerca de Bogenhafen
von Saponatheim |
Furtild (@ Emperador 53 1 Autoabastecimeinto - Cerca de Altdarf
‘ Geldrecht g Emperador 49 1 Madera = Cerca de Altdorf
Gluckshalt C Emperador 72 2 Agricultura -/ 10¢ Cerca de Altdorf
Groabad & Emperador 69 2 Agricultura - Cerca de Altdorf
’ l Grubevon C Graf Wilhelm 57 2 Agricultura -/5¢ Cerca de Bogenhafen
‘ \ von Saponatheim
b u § Griinburg CP Emperador 1.200 2 Comercio, 25b/100c Ferry sobre el Teufel
Construccion
| MNaval
} Hartsklein C Emperador 65 1 Cerdmica = Cerca de Altdorf
Heiligen G Emperador 58 2 Agricultura - Cerca de Altdorf
‘ Herzhald C  Graf Wilhelm 73 2 adera - Cerca de Bogenhafen
; | von Saponatheim
Hochloff i Emperador 81 2 Agricultura -/ 10b Cerca de Alidorf
* Hornlach {:; Emperador 74 2 adera -/5b Cerca de Griinburg
Kaldach C Emperador 52 1 Autoabastecimiento - Cerca de Altdorf
Kleindorf C Emperador 35 1 Agricultura = Cerca de Griinburg
i Mittelmund & Gli-alj. Dul ue 35 2 Agricultura - Cerca de Delberz
£0p0
! l de Midgenland 1 |
b Punzen C G?..an Duque 57 1 Agricultura - Cerca de Carroburg
eopal
1 de Midgerﬂand )
Rechtlich C Emperador 42 1 Autoabastecimiento - Cerca de Altdorf
Rottefach (& Emperador B8 2 Vinos - Cerca de Altdorf
Schattenlas C Gran Dugue 5 2 Autoabastecimiento - Cerea de Carroburg
Leopol Ferry sobre el Reik
de Middenland .
’ Schiafebild C Emperador 38 1 Agricultura - Cerca de Altdorf
Schwartmarkt C GrLan Du] ue 61 2 Agricultura -/5e Cerea de Delberz
eopo
de Midgenland
Silberwurt C Emperador 85 2 Agricultura -#10¢ Cerca de Griinburg
Teufelfeuer C Emperador 0 2 Vinos - Incendiada por los
Cazadores de brujas
Turmgever (5 Gran DI.} jue 53 1 Madera : Cerca de Delberz
Leopao.
de Midﬁenland
Walfen C Emperador 52 Construcciones - Cerca de Altdorf
con ladrillos
Weidemark Cc Gran Duque 61 2 Vinos -/5¢c Cerca de Carroburg
Leopol
de Middenland
Weissbruck C Emperador 72 2 Comercio y - Comunidad minera;
Transporte Ferry sobre el Bogen
(1) Los lugares son clasificadas en: Gran Ciudad (B), Ciudad (C), Ciudad Pequenia (CP), Pueblo (P), Mina (M) y Fortaleza (F)

(2) Hace referencia al Sefior Provincial. Las ciudades también tienen Consejos Municipales, y los pueblos tienen consejos de ancia-
nos mas 0 menos formales.

(3) La categoria de riqueza se escalona del 1 (pobre) al 5 (muy rico)

(4) La guarnicién hace referencia total de saldados con carrera, fijos en el lugar. Las milicias son las fuerzas de voluntarios y reclutas
que normalemite se encargan de mantener el orden. la calidad de estas tropas es calificada de Excelente (a), media (b) o Baja (c).

4—4\._,51____
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LOS SOLDADOS DEL IMPERIO

xisten varios tlipos de soldados en el Imperio.
Los que se describen a continuacion son ejem-
plos representativos de aquellos que se pue-
den cruzar con mayor facilidad en el camino
de los aventureros, por ejemplo en postas o
posadas: No tiene por qué representar una amenaza pero
su presencia ayuda a recrear el ambiente y el decorado
de las aventuras.

o LA GUARDIA IMPERIAL e

Esta Guardia forma el cuerpo de guardia personal del
Emperador. Le acompana alld donde va y es responsable
de la seguridad de todos los palacios y castillos de la fa-
milia imperial. En tiempao de guerra se une al combate al
lado del Soberano, formando una unidad de elite en el
seno de los ejércitos imperiales. Actualmente, el Empera-
dor estéd reclutando y equipando a la Orden de los Gran-
des Yelmos: una unidad de “gigantes” (hombres de mas
de 1,95 m), Esto ha creado rivalidades en el seno de la
Guardia donde se rumorea que los “gigantes” no poseen
mds que un cerebro para cuatro.

o |- CABALLERIA o

Cadla escuadrén estd liderado por un noble que gene-
ralmente recluta a sus hombres en su provincia de origen.
Un cargo de liderazgo en la Caballeria Imperial esta con-
siderado como una ocupacién sana y aceptable para el hijo
mas joven de una familia noble del Imperio. Muchos son
los que aprovechan la ocasion para eclipsar la gloria de
sus hermanos mayores que estan al frente de los ejércitos
y milicias de su provincia natal. Existe una gran rivalidad
entre los escuadrones de diferentes nobles.

Oficial de Caballeria Imperial

(M HA HP

-150 38 4 411503 39 39294—02930

Sea cual sea su rango, los jinetes llevan un escudo
decorado con un crdneo y las iniciales del Emperador rei-
nante (actualmente: KF). Son comunes la extravagantes
cimeras en los cascos y varian de un escuadrén a otro ya
que normalmente derivan de los de la familia del coman-
dante. En la ilustracion, el jinete representado es un ofi-
cial del escuadrén del Graf Alberich Haup Anderssen, “El
Haledn de Wurtbad”

¢ 2- INFANTERIA o

La Infanteria Imperial es la segunda arma de la Guar-
dia. Aunque no cuentan con la imagen halagadora de la
caballeria, los infantes representan una fuerza de comba-
te de primer orden. "

Oficial de Infanteria Imperial

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em

4 60 45 5 5 13 60 3 49 69 40 60 40 50
Infante
"MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm

——

4 50 40 4 4 11 50 2 39 39 29 40 29 30

*Los Arqueros de la Guardia Imperial tienen HP 60

Habilidades

Arma de especialista, arma a dos manos

Golpear para aturdir

Golpear para herir

Golpe poderoso

Desarmar

Esquivar golpe

Lenguaje secreto- lengua de batalla
Equipo

Armadura de placas completa

Escudo

Alabarda

Espada

Espada a dos manos (sélo los oficiales)

o 3& 4- MERCENARIOS »

Habilidades

Armas de Especialista

Desarmar

Equitacién

Esquivar Golpe

Etiqueta

Golpear para Aturdir

Golpear para herir

Golpe Poderoso

Lenguaje Secreto - lengua de batalla
Equipo

Armadura de placas completa

Escudo

Daga

Martillo o espada

Lanza

Lanza de caballeria

En el Imperio se recurre muy a menudo a las tropas
demercenarios, Algunos de sus miembros son nativos del
Imperio pero también los hay que son extranjeros. Las uni-
dades de mercenarios se diferencian mucho, tanto por su
entrenamiento como por su equipo. Algunas no son mds
que bandas de salteadores organizados, pero las hay que
estan altamente disciplinadas y entrenadas. El empleo de
unidades de mercenarios en el Imperio se ha convertido
casi en una institucidn; ya se les puda ver en accidn du-
rante las guerras civiles de la era de los tres emperadores.

En la ilustracién podemos ver (n"3) a un capitan de la
Legidn Grifo, un regimiento de Caballeria de origen
Kislevita que ha servido a la familia real durante varias
generaciones.

El Soldado (n"4) pertenece a los Montaraces Libres de
Stirland. La Unidad fue movilizada en un principio, para
combatir una incursion del Caos hace 200 afios y en vez
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de dispersarse o pasarse al bando de los salteadores, eli-
gi6 convertirse en una unidad mercenaria. Ha luchado en
numerosos conflictos fronterizos entre pequerios nobles
del Imperio; también la hemos visto actuar en los princi-
pados fronterizos y en Tilea.

El perfil que facilitamos a continuacién describe a una

media dentro de las unidades mercenarias; conviene ajus-
tarlo mds o menos, segin la calidad de la unidad.

Capitdn Mercenario

N R 1 U

3 4 8 45

Habilidades

Golpear para aturdir

Golpe poderoso

Desarmar

Equitacién (si es de caballeria)

Esquivar

Lenguaje secreto— lengua de batalla
Dotacidn

Armadura variable, desde cuero hasta placas

Armas- varios tipos

o 5- TEMPLARIOS o

Existen Ordenes militares de Templarios vinculados a
muchos de los principales cultos del Imperio, en particular
a los de Ulric, Myrmidia y Sigmar. Ademds de la ayuda
que deben prestar a los ejércitos imperiales, los Templarios
tienen el deber de servir en la guardia de los templos y de
Sepuar enprimena e endas petias sankas,

Son unos guerreros extraordinarios, entrenados y
equipados siguiendo los mas altos criterios, y cuyo fervor
es temido universalmente. En la ilustracién podemos ver
a un Templario de la Orden Del Corazén Ardiente, una
de las numerosas Grdenes marciales al servicio de Sigmar.

Templario

50 65 60 59

Habilidades

Golpear para aturdir

Golpear para herir

Golpe poderoso

Desarmar

Esquivar Golpe

Equitacién

Lenguaje Secreto - lengua de batalla

Sefiales Secretas - Templarios
Dotacidn

Armadura de placas y Escudo

Lanza

Arma de mano y Lanza

s 6- INFANTERIA HALFLING o

Los Halflings del Territorio de la Asamblea son mas
conocidos por sus habilidades culinarias que por sus ha-

bilidades de luchadores, incluso cuando acompafan al
ejército imperial. No obstante, los halflings pueden luchar
cuando es necesario. En la ilustracién podemos ver al
Trompeta del Cuerpo Imperial de Intendencia.

Infante Halfling

38 45 3 60 2 49 30 29 34 55 53

Habilidades
Golpe poderoso
Cocina
Desarmar
Esquivar golpe
Equipo \
Camisa de mallas |
Escudo
Arma de mano

o EJERCITOS CONSTITUIDOS
EN EL IMPERIO o

Ademas de la Guardia Imperial, del séquito de los
nobles y de las numerosas milicias provinciales y urba-
nas, el Imperio dispone de ejércitos constituidos. Estan es-
tablecidos principalmente en las ciudades de Altdorf,
Nuln, Talabheim y Middenheim. La mayoria tiene su ori-
gen en la Edad de los Tres Emperadores. Cada ciudad tie-
ne su propio ejercito, dirigido por el Elector local (o el
Emperador para la Infanteria de Altdorf). El equipamiento
varia de un ejército a otro, pero por lo general se compone
de una camisa de mallas, un casco abierto y un arma de
asta, y para los oficiales, una armadura de placas, un yel-
mo, un escudo y un arma.

o |- 3 LOS EJERCITOS DE ALTDORF o

La ilustracion reprsenta a un Portaestandarte del re-
gimiento de la Infanteria de Altdorf que lleva el Estandar-
te Imperial en sefal de que el Regimiento esta bajo el
control del Emperador,

La divisa “Pontifex Maximum”, inscrita bajo el bla-
son indica que la campafia ha sido bendecida por el Gran
Teogonista.

El Portaestandarte es elegido entre los sargentos con
mds anos de servicio. Su tarea consiste en llevar el estan-
darte en primera linea para incitar a los hombres a avan-
zar y a protegerle. El personaje de la ilustracién lleva como
trofeo la piel de un Hombre Bestia del Caos sobre su ar-
madura,

Sobre la tunica del sargento Altdorfiano (n°2) pode-
mos ver la figura del dragon. El soldado (n°3) lleva a la
mascota de la campana; esta responsabilidad recae sobre
el soldado de la primera comparifa del primer regimiento,
con mas afos de servicio.

Lamascota ha sido elegida y enjaezada para simboli-
zar el insulto segtin el cual, el lider de la fuerza enemiga
es un perro y un idiota. Esto es bastante corriente en el
seno de regimientos de infanteria y de los ejércitos impe-
riales constituidos.

Sargento

4 50 30 4 4 11 50 2 39 55 40 50 35 40

EL ENEMIGO INTERIOR: SOMBRAS SOBRE BOGENHAFEN




Soldado

M -&a 1 A Des Ld Int Fr FVEm
445 a3 3 7 40 1 29 39 29 29 25 30

Habilidades
Golpear para aturdir
Golpe poderoso
Desarmar
Esquivar Golpe
Lenguaje secreto- lengua de batalla
Equipo
Armaduras variables, desde el cuero hasta las placas
Armas variables, desde sencillas hasta las de a dos manos

s 4 6 LOS EJERCITOS DE NULN e

Tradicionalmente, los ejércitos de Nuln han sido las
principales fuerzas defensivas de Averland y Stirland. Es-
tas regiones son famosas por sus piqueros; uno de ellos
viene representado en la ilustracion (n°4). Lleva botas al-
tas y calzas a rayas caracteristicas del 17" regimiento de
infanteria del Barén Olaf, en Pfeildorf.

Los mercenarios originarios de Stirland o de Averland
forman el niicleo de numerosos ejércitos de las ciudades
guerreras de Tilea, pero de vez en cuando se unen a los
gjércitos del Imperio.

Piquero

445303 3 7401 29 4{]29302629

Habilidades
Golpear para aturdir
Golpe poderoso
Desarmar
Esquivar Golpe
Lenguaje secreto- lengua de batalla
Arma de especialista- pica
Equipo
Camisa de mallas (I+10 sélo en el primer asalto, +20 si
el adversario va montado a caballo, -20 en los demas casos)
El “comercio” de mercenarios va en doble sentido y fos

gjercitos de Nuln hacen un uso masivo de los mercenarios
originarios de los paises meridionales del Viejo Mundo; es el

caso del ballestero representado en la ilustracion (n*5). Aparte
de la insigna de Nuln en su manga, toda su indumentaria es
Tileana; una capa corta y una espada a large garde, tipicas
de los ejércitos de Miragliano y de Remas.

Ballestero Mercenario

4h4U 303 ? 7401 29 4029302629

Habilidades

Golpear para aturdir

Golpear para herir
Equipo

Camisa y mangas de mallas

Ballesta

Espada corta

Los ejércitos de Nuln fueron los primeros en usar
bombardas y la Escuela Imperial de Artilleria fue creada
en Nuln, poco después de la reunificacidn.

Aparte de pequenas unidades de bombardas, instala-
das en Altdorf, y empleadas sélo durante las ceremonias,
todo el cuerpoimperial de Atilleria estd asentado en Nuln.

En la ilustracion, aparece un Capitdn- Instructor de la
Escuela Imperial de Artilleria. Su grado, viene marcado
por su espada- los grados inferiores, por lo general, sGlo
llevan una daga. En el libro que lleva entre las manos, fi-
guran las tablas y las referencias balisticas que consulta
para calcular los alcances y las trayectorias.

Capitdn Artillero

20 50 29 30 26 32

45430339451

Habilidades
Conducir carro
Ingenieria
Arma de espedialista- Trabuco
Arma de especialista- Bombarda
Arma de especialista- Pistola
Arma de especialista- Bombas
Equipo
Tablas y referencias balisticas
Pistola

Oficial de Caballeria __|
Imperial (1)

Capitan Mercenario (3) —
Templario (5) —

Ifante Halfling (6) —
Mercenario con hacha (4) —

Guardia Alabardero —
Imperial (2)

|__ Infante Portaestan-
darte de Altdorf (1)

— Ballestero Mercena-
rio Tileano (5)

Sargento de Altdorf (2)

Piguero de Nuln (4)
Capitin Caiionero (6)

Soldado de Altdorf (3)
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VESTIMENTAS TIPICAS DEL IMPERIO

Clérigos |

Sélo los clérigos pertenecientes a
las drdenes mds militares llevan arma- i
dura. Incluso los Sacerdotes de Ulric y
de Myrmidia llevan vestimentas pro-
tectoras s6lo cuando se preparan para |
una batalla, La mayoria de los sacer- '|
dotes llevan vestidos seneillos- de lana, J
de lino, o de seda, segun su posicion-
ornamentadas con los simbolos de su
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1 t. l\ culto. De izquierda a derecha, en lailus-
": \ tracion: un Clérigo de Manann, tal y
‘ \\i § R como los que se pueden encontrar en
\ § N las ciudades soberanas de Tilea; un
! & i miembro de la orden mondstica de
"; \ Taal; un sacerdote viajero de Verena y
] ' \ una sacerdotisa de Shallya que lleva la
€ g ""\\\\ \ cofia de los Iniciados. )
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y * Hechiceros
‘ 4l ':"‘, Es poco probable que los ma-
' gos lleven armadura. La mayoria

eligen vestimentas en relacion con
\ su temperamento o su profesién.
! ' Los Elfos se decantan por vestidos
] ) sencillos, sin adornos (a la izquier-
da), mientras que los ilusionistas
usan ricas y coloridas sedas (el se-
gundo partiendo de la izquierda).
Los Elementalistas usan practicas
ropas de viaje, mientras que los Ni-
gromantes v los Demonologistas (a
la derecha), cuando no disimulan su
apariencia corrompida bajo pesadas
vestimentas, se inclinan por el uso
de vestidos elaborados, sombrios y
cubiertos de simbolos magicos. Hay
tantas indumentarias de mago como
magos distintos.

Guerreros

Los guerreros tienden a sentirse me-
dio desnudos si no llevan sus cotas de
malla o sus placas de metal, Llevardn al
menos una chaqueta de cuero reforzada
para soportar los golpes leves. Esto es co-
muin enfre los mercenarios y demas sol-
dados de profesién. Es evidente que sus
vestimentas no guardan durante mucha
tiempo este aspecto saludable. Basta con-
gue reciban unos cuantos golpes para que
se abollen sus placas, las mallas se rom-
pan y el cuero se raje y se agujeree hasta
necesitar grandes parches. De izquierda
a derecha: Mercenario bretoniano con ca-
misa de malla y perneras de placas; guar-
dia estaliano con armadura completa de
placas; jinete ligero de Tilea con cota de
malla y pantalén de cuero; mercenario
N stirlandés de la legién de Myrmidia con
armadura de placas y escudo.
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Ropa de calle (clases bajas y medias)

La ropa de calle habitual entre los
hombres consiste en una camisa, un ju-
boén de colores vivos, calzas y botas o za-
patos de cuero. El jubén se cierra con un
fajin o un cinturén de cuero del cual pen-
den una daga o una espada pequena, asi
como una bolsa de cuero. Las camisas
suelen tener mangas de farol y amplios
cuellos que pueden estar bordados o
adornados con encajes. Los jubones pue-
den ir decorados o calados. Los sombre-
ros son de fieltro. La vestimenta femenina
estd compuesta de una pesada falda so-
bre varias capas de enaguas y una blusa
de encaje sobre otra de algoddn. Se pue-
de completar la vestimenta con un chal o
un chaleco. Algunas mujeres, por razo-
nes practicas, pueden adoptar indu-
mentarias masculinas, si su profesion y
su estilo de vida lo requieren.

Montaraces

Los tres imperativos mdumen-
tarios para la vida al aire libre son:un
sombrero de ala ancha para proteger-
sedel sol y dela lluvia, un abrigo im-
permeable y un sélido par de botas.
Los sombreros son de cuero o de fiel-
tro, los abrigos estdn hechos de cuero
odeuna tela gruesa resistente al agua.
El cuero es el material mas apreciado;
aunque es mas caro s mas impermea-
ble, Las botas son de cuero grueso. Se
emplean colores apagados, ya que los
montaraces no se preocupan en abso-
luto por la colorida moda de los ciu-
dadanos. La tinica decoracion que
admiten es un borde de piel o de plu-
mas. Las montaraces eligen indu-
mentarias masculinas en detrimento
delas pesadas faldas y capas de ena-
guas llevadas por las campesinas.

b/

Ropa de calle (clases altas)

Las vestimentas que llevan los
ciudadanos de las clases mas altas
son similares a las de las clases mas

bajas, pero son de mejor fabricacion
y estan hechas con tejidos més cos-
tosos; son modificadas constante-
mente debido a los cambios de
moda. Las camisas, blusas y sombre-
ros son de seda o de raso, los jubo-
nes son de piel de ternero o de
terciopelo. Se usan mas los zapatos
de cuero o de terciopelo que las bo-
tas. Las ropas van bordadas con hi-
los de oro o de plata, con finas
puntillas, y a menudo son adorna-
das con perlas o diminutasjoyas. Las
heviyas, botones son de oro o de
plata, y amenudo vanrealzadas con
piedras preciosas. No es usual que
una mujer de la alta sociedad adop-
te indumentaria masculina. Su esti-
lo de vida no lo requiere y, ademds,
no estaria bien visto por la sociedad.
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EL IMPERIO, TU PATRIA

e EL IMPERIO o

a mas grande y poderosa de las naciones, el
Imperio, es tu patria. Su historia se remonta
hasta hace dos milenios y medio, a los prime-
ros dias del desarrollo del Hombre. Su funda-

dor fue el legendario guerrero Sigmar

Heldenhammer, el Martillo Mata Goblins que unificé a

las guerreras tribus humanas y se alié con los Enanos del

Viejo Mundo para acabar con los Goblins en las Tierras

Oscuras, mds alld de las Montafias del Fin del Mundo.

Cuenta la leyenda que después de esta hazana fue acogi-

doen el reino de los dioses, conquistando el rango divino.

Ahora su religién es la més poderosa de los numerosos

cultos del Viejo Mundo. Su gran Sacerdote, el Gran

Teogonista, es el consejero mas cercano al Emperador.

El Emperador reinante, Karl- Franz I fue elegido (por
los Sefores Provinciales que tienen el titulo de Elector)
hace 10 afos y coronado en Altdorf por el Gran Teogonista.
Atin es muy joven y el pueblo tiene puestas todas sus es-
peranzas en su condegcendiente reinado. El Imperio estd
a punto de entrar en una nueva Edad de Oro.

Por alguna razén, tu grupo se ha reunido delante de
una posada de la compaiia “La Diligencia”, cerca de la
ciudad de Delberz. Cada uno de vosotros tiene sus pro-
pias razones para haber elegido una vida aventurera, pero
ninguno tiene alguna experiencia de la que hablar. La ca-
pital silo estd a dos dias de viaje ;Hay algiin lugar mejor
para iniciar una vida de aventurero?

» GUIA PARA LA AVENTURA EN EL IMPERIO »

El Imperio es un pais gigantesco y con multitud de
gente, sitios y criaturas. La mayoria de esta gente son sen-
cillos campesinos; también hay artesanos o comerciantes,
os venden el equipo que necesitdis, os atienden en las po-
sadas... Otros son ricos aventureros o nobles, estos tlti-
mos no tienen tiempo para prestarle atencién a unos
pordioseros como vosotros, Sin embargo, y si vivis lo su-
ficiente para hacerlo, tendréis que entablar conversacién
con ellos e incluso trabar amistad. Pero tenéis que ser pru-
dentes ya que las ciudades cosmopolitas del Imperio atraen
a lo mds vil de la sociedad tanto como a “la créme de la
creme “, Habrd ladrones para meterte la mano en los bol-
sillos y bandidos para desvalijarte en el camino. Por otra
parte, si tratas a todo €l mundo como si fueran tus enemi-
gos podrds perder contactos interesantes que podrian
haberte proporcionado informacién muy valiosa.

Como puedes observar en el mapa, el rasgo geografi-
co mds caracteristico del Imperio es sin duda los muchos
bosques que puedes encontrar en él. Son tenebrosos y pe-
ligrosos y sélo los locos o los suicidas se aventurarian en
ellos sin tener alguna razon de peso.

Aunque no lo creas, los viajes también pueden resul-
tar muy peligrosos, y lo serian atin mds si no fuera por las
Paradas de Postas que le ofrecen seguridad a intervalos
regulares al viajero.

Algunos miembros del ejército y los vigilantes de ca-
minos hacen lo que pueden para defenderle de bandidoes
y otros predadores, pero estin muy ocupados y no pue-
den estar en todos los sitios a la vez. Como tienen dema-
siado trabajo como para perder el tiempo en procesos
formales contra cada malhechor se decantan por aplicar
su ley al instante.

¢ UTILIZACION DEL CALENDARIO

Aqui tienes el calendario imperial del afio 2512. Es
muy importante que sedis conscientes del transcurso del
tiempo de manera que no se os escapen detalles como la
cantidad de viveres que 0s quedan, por ejemplo, También
os ayudard asaber cuando debe acabarse un viaje. Si mar-
cdis el dia después de cada noche de reposo, no tendréis
ningiin problema.

o ALGUNOS CONSEJOS DE TACTICA o

Como aventureros novatos que sois, enseguida senti-
réis la necesidad de unir vuestras fuerzas para incrementar
vuestras probabilidades de supervivencia. En esta coope-
racién estd la clave del éxito y es mas facil de conseguir si
los jugadores experimentados se esfuerzan por colaborar
con los novatos en vez de dejarlos al margen.Tampoco te
aconsejamos que les des pufialadas por la espalda a tus com-
pafieros, aunque consideres que es apropiado al tempera-
mento de tu personaje. Los demads jugadores podrian no
querer volver jugar contigo, aunque otra opcién puede ser
que decidan simplemente devolverte el golpe. Cada uno
tiene la responsabilidad de comunicarse con los demas, de
hablar, de hacer planes y de compartir la informacién, sin
que esto degenere en un caos de gritos, risas y escandalo.

También es importante que le prestéis mucha atencién
al Director de Juego, al fin y al cabo él o ella es vuestra prin-
cipal fuente de informacién acerca de la aventura y el marco
en el que se desarrolla. Si dejas que se te escape alguin dato,
no podrés echarle la culpa al DJ si tu personaje muere.

Consideramos que tampoco es buena idea dispersar
al grupo al menos que sea realmente necesario. No sdlo se
debilitan sus defensas sino que ademds, dificulta la labor
del DJ y ralentiza el juego.

Convendria que evitarais los combates intitiles pues-
to tu personaje estd mds preparado para defenderse ha-
blande que combatiendo. Las heridas se curan muy
lentamente y tu personaje se quedaria inactivo durante
mucho tempo. Mds vale que guardes tus fuerzas para otras
ocasiones mds desesperadas, para enfrentarte a las fuer-
zas del Caos por ejemplo. Del mismo modo, te aconseja-
mos que no le des excesiva importancia al dinero, en un
combate no te sacara de apuros y ademas no conviene que
lleves mucho peso en tus bolsillos. En cuanto a los objetos
magicos, pueden estar malditos; mds vale que te tomes el
tiempo de examinarlos detenidamente; ademds, algunos
necesitan técnicas especiales para poder utilizarlos.

e NOTAS ACERCA DEL CALENDARIO e

El Mundo tarda 400 dias en girar alrededor del sol,
una estrella algo mds grande y caliente que la nuestra. Dos
lunas giran alrededor del mundo. La mds grande de las
dos es conocida en el Imperio con el nombre de Mannslieb
(“la amada de Manann”). Tiene un ciclo de 25 dias y no se
parece en nada a la nuestra. La segunda es denominada
Morrslieb (“la amada de Mdérr”). Su recorrido es méds erran-
te, a veces aparece cerca de la otra y otras, mds lejos.

Existen dos leyendas acerca de Marrslieb. La primera
cuenta que antafio fue una puerta en el cielo por la que
salieron demonios que exterminaron a los habitantes del
Mundo Conocido. Mérr le concedié una muerte horrible
a estos demonios y con sus restos creo la segunda luna
para que los mortales no olvidasen nunca el favor que les
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habia hecho. La segunda leyenda cuenta que cuando el
Cags cayd por primera vez en el mundo, una gigantesca
Piedra de Disformidad fue proyectada en el cielo y empe-
26 a dibujar circulos sin parar, propagando el Caos por
los sitios que sobrevolaba. Esta leyenda esta profundamen-
te anclada entre los adoradores del Caos que celebran gran-
des fiestas cuando Morrslieb estd llena.

» LOS MESES Y LAS FIESTAS o

En el Mundo Conocido existen tantas fiestas como ra-
zas y paises. El que te presentamos es el calendario
estandar del Imperio. Divide el afio en 12 meses de 32 6 33
dias y le anade 6 dias que se intercalan entre los meses y
no estd numerados como los demds.

Cuatro de estos dias son fiestas en relacién con even-
tos estacionales -solsticios y equinoccios- y los otros dos
marcan las lunas llenas.

Estas iiltimas son especialmente angustiosas y hasta
los mds cinicos temen la llegada de las noches sobrenatu-
rales de Hexensnacht (“La noche de las brujas”) y
Geheimninacht (“La noche de los Misterios”).

Los nombres de los meses podrian traducirse de un
modo aproximado por (en el mismo orden):

El Después de las Brujas; El Giro del Afio; Tiempo de
Labor; Tiempo de Sigmar; El Tiempo de Verano; El Antes
de los Misterios; El Después de los Misterios; Tiempo de
Cosechas; El Mes de los Cerveceros; El Mes Glacial; Tiem-
po de Ulric; El Antes de las Brujas.

Las principales fiestas religiosas -las mencionadas en
Religion y Creencias de Warhammer Fantasia: El Juego
De Rol- son las siguientes:

¢« CALENDARIO IMPERIAL o

Fecha Deidad
Hexenstag Vieja Fe, Liadrel
1- Nachexen Venera
Mitterfruhl Mannan, Taal, Ulric, Vieja Fe
33- Pflugzeit Grungni
18- Sigmarzeit Sigmar
Sonnstille Vieja Fe
33- Vorgeheim Grungni
Geheimnistag Antigua Fe, Liadrel
1-8- Erntezeit Esmeralda (“Semana de las tartas”)
Mitterherbst Ulric, Antigua Fe
33- Brauzeit Grungni
Mondstille Ulric, Anttigua Fe
33- Vorhexen Grungni
s LOS DIAS DE LA SEMANA »

La semana imperial tiene ocho dias cuyos nombres se
remontan al periodo anterior al Imperio. En orden se po-
drian traducir aproximadamente por:

Dia del Trabajo; Dia de las Contribuciones; Dia del
Mercado; Dia de Pago; Dia del Rey; Principio de la Sema-
na y Dia de Fiesta.

Los criterios seguidos en la eleccion de estos nombres
han sido ya olvidados por la mayoria de los habitantes del
Viejo Mundo y ya no tienen ninguna relacion con la civiliza-
cién del Imperio. De este modo, el dia de mercado puede ser
cualquiera. Del mismo modo, el dia de fiesta depende segiin
a qué deidad se venera en la localidad. Los jugadores podran
utilizar este calendario para anotar el paso del iempo.

Nota: La campana del Enemigo Interior comienza en
la noche del 24 Jahrdrung.

Hexenstag
(Dia de Afio Nuevo)

4. Sigmarzeit
Wellentag - 7 15 23 31
Aubentag - § 16 24 32

1, Nachexen :
Wellentag 1 9 *17 25
Aubentag 2 10 18 26

Marktag 3 11 19 27 Marktag 1 9 17 25 33
Backertag 4 12 20 28 Backertag 2 10 18 26
Bezahltag 5 13 21 29 Bezahltag 3 11 19 27
Konistag 6 14 22 30 Konistag 4 12 20 28
Angestag 7 15 23 31 Angestag 5 13 21 29
Testag 8 16 24 32 Festag 6 14 22 30
*Primer dia de primavera

5. Sommerzeit
2. Jahdrung Wellentag - 6 14 22 30
Wellentag 1 9 17 25 33 Aubentag - 7 15 23 31
Aubentag 2 10 18 26 Marktag - 8 16 24 32
Marktag 3 11 19 27 Backertag 1 9 17 25 33
Backertag 4 12 20 28 Bezahltag 2 10 18 26
Bezahltag 5 13 21 29 Konistag 3 11 19 27
Konistag 6 14 22 30 Angestag 4 12 20 28
Angestag 7 15 23 31 Festag 5 13 21 29
Festag 8 16 24 32

6.Vorgeheim ;
Mitterfruhl Wellentag - 5 13 21 29
(equinoccio de primavera) Aubentag - 6 14 22 30

Marktag - 7 15 23 31
3. Pflugzeit Backertag - 8 16 24 32
Wellentag ~ 8 16 24 32  Bezahltag 1 9 *1725 33
Aubentag 1 9 17 25 33 Konistag 2 10 18 26
Marktag 2 10 18 26 Angestag 3 11 19 27
Backertag 3 11 19 27 Festag 4 12 20 28
Bezahltag 4 12 20 28
Konistag 5 13 21 29 Geheimnistag

Angestag 6 14 22 30 (Dia de los misterios)

Festag 7 15 23 31

7. Nachgeheim 10. Kaldezeit

Wellentag - 4 12 20 28 Wellentag - 2 10 18 26
Aubentag - 5 13 21 29  Aubentag - 3 11 19 27
Marktag - 6 14 22 30  Marktag - 4 12 20 28
Backertag - 7 15 23 31 Backertag - 5 13 21 29
Bezahltag - 8 16 24 32  Bezahltag - & 14 22 30
Konistag 1 9 17 25 33  Konistag - 7 15 23 31
Angestag 2 10 18 26 Angestag - 8 16 24 32
Festag 3 1A 19 Festag 1 9 17 25 33
*Primer dia de otono

11, Ulriczeit
8. Erntezeit Wellentag 1 9 17 25 33
Wellentag - 4 12 20 28 Aubentag 2 10 18 26
Aubentag - 5 13 21 29  Marktag 3 11 19 27
Marktag - 6 14 22 30  Backertag 4 12 20 28
Backertag - 7 15 23 31 Bezahltag 5 13 21 29
Bezahltag - 8 16 24 32  Konistag 6 14 22 30
Konistag 1 9 17 25 Angestag 7 15 23 31
Angestag 2 10 18 26 Festag 8 16 24 32
Festag 3 11 19 27

Mondstille
Mitterherbst (solsticio de invierna)

(equinoccio de otofio)

12. Vorhexen

9. Brauzeit Wellentag - 8 16 24 32
Wellentag - 3 11 19 27  Aubentaz 1 9 17 25 33
Aubentag - 4 12 20 28 Marktag 2 10 18 26
Marktag - 5 13 21 29 Backertag 3 11 19 27
Backertag - 6 14 22 30  Bezahltag 4 12 20 28
Bezahltag - 7 15 23 31 Konistag 5 13 21 29
Konistag - 8 16 24 32 Angestag 6 14 22 30
Angestag 1 9 17 25 33  Festag 7 15 23 31
Festag 2 10 18 26
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LOS MUTANTES EN EL IMPERIO

uando se derrumbaron los Portales Polares de
los Antiguos Slann y el Caos cayo sobre el mun-
do, corrompid a la Humanidad brindandoles un
espiritu vibrante y un profundo deseo de cam-
bio y progreso. Aunque la mayoria de esta es-
pecie sacé un gran provecho de este aspecto del Caos,
algunos fueron corrompidos tanto mental como fisicamen-
te. Asi fue como nacieron nuevas razas de criaturas: Los
Hombres besta, y otras atin mas odiosas incluso. A pesar
de todo hay que reconocer que la gran mayoria podian eran
humanos y siguieron prosperando. Los Hombres Bestia
fueron expulsados o muertos y el Imperio se fue desarro-
llando. Pero de un modo u otro, la influencia del Caos siem-
pre ha estado presente en la humanidad y cada afio aparecen
nuevas mutaciones en el seno de la raza humana.

Tanto en cindades como en pueblos, nacen nifos con
mutaciones que los colocan al margen de la humanidad.
Algunos muestran aberraciones tan repulsivas que se les
quita la vida inmediatamente. Hay muchos padres que
carecen de sangre fria 0 no rednen la fuerza suficiente
para llevar a cabo tales acciones y esconden a sus hijos o
simplemente los abandonan en los bosques. Estos ulti-
mos se convierten en presas de animales salvajes o de
Hombres Bestia, pero no es éste el tinico destino de estos
nifios. Algunos Hombres bestia reconocen en estos jove-
nes mutantes las marcas del Caos y los educan ellos mis-
mos. A su vez, estos nifios recogen a otros muchos en el
baosque y los esconden en campamentos secretos. Los
bosques estdn ampliamente poblados por bandas de
mutantes. Llevan una existencia bestial, compitiendo
continuamente con los animales y demas monstruos que
comparten los bosques con ellos.

La corrupcion del Caos no siempre es visible desde la
infancia. A menudo va brotando poco a poco, y sélo se vuel-
ve aparente en la adolescencia o incluso mads tarde. Mu-
chos humanos crecen maldiciendo al Caos, descubriendo
mads tarde que ellos mismos lucen sus marcas. Algunaos di-
simulan su mutacién e intentan llevar una existencia nor-
mal, pero la mayoria se esconden en los bosques. Alli, un
Mutante fuerte e inteligente puede imponer su supremacia
sobre los demds e incluso sobre algunos Hombres Bestia.
También los hay que se unen a los Guerreros del Caos, in-
festando el corazon de los bosques del Imperio, y prepa-
randose para arrasar en una orgia de violencia y llamas.

Sin embargo, no todos los Mutantes son unos inep-
tos, los hay que disimulan perfectamente sus mutaciones,
llegando incluso a ocupar cargos importantes y podero-
sos en el interior del Imperio. Odian a la sociedad que les
rodea y hacen todo lo posible por destruirla, ayudando

asf a las fuerzas del Caos. Estos grupos estan muy unidos
¥ esconden a varias generaciones de Mutantes.

Fisico: los Mutantes tienen apariencias extremada-
mente variadas. Algunos no se diferencian casi de la gen-
te normal, mientras que otros son tan horribles que cuesta
creer que en algun momento de su vida lucieran una apa-
riencia completamente humana.

Mutaciones: varian mucho de un Mutante a otro.
Algunos no sufren mas que una mutacion parcial -su cuer-
po puede estar cubierto de plumas, pero no sus miembros
por ejemplo. Otros sufren tal grado de mutacién que no
queda en su cuerpo el mas minimo rasgo humano.

Cuando le asignas mutaciones a una criatura, tienes
que considerar hasta qué punto esto va a afectar a la aven-
tura. Por ejemplo, un consejero municipal no podria en-
gafiar a nadie si tiene la apariencia de una arafa plateada,
pero esta forma podria ser la adecuada para un mutante
escondido en lo mas recondito de un bosque.

Cada mutante tiene 1D4 mutaciones. Cuando vayas a
crear uno, podras elegir las mutaciones al azar, o tirando
1D4 seguido de 1D10. Te proporcionamos unas notas acer-
ca de los efectos de las distintas generaciones, pero pue-
des modificarlas para adaptarlas a tu aventura.

Perfil basico

Alineamiento: el alineamiento de los mutantes pue-
de ser: Cadtico, Malvado o Neutral. La mayoria suelen ser
Neutrales o Malvados, pero los que asumen por completo
sus mutaciones suelen ser de alineamiento Cadtico y ado-
radores de los Dioses del Caos. ==

Rasgos psicoldgicos: las mutaciones marcadas con un
asterisco * inspiran Miedo y las que llevan dos ** inspiran
Terror en las personas que las ven.

Reglas especiales: El objetivo de la mayoria de los
mutantes consiste en sobrevivir, y ocasionalmente en ven-
garse de la sociedad. A los que han sido victimas tardias
de las mutaciones, se les puede hacer muy dificil asumir
este hecho; su vida normal ha sido destrozada por el cam-
bio que ha sufrido. Como consecuencia, algunos mutantes
estdan completamente locos y achian de una manera extra-
fia e imprevisible. La locura también se ha cegado sobre
algunos parientes mientras trataban de esconder de los
Cazadores de Brujas a su hermano o a su hermana.
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anormalmente delgado
apariencia animal

pico

rostro de bestia

orejas desmesuradas
pies de pdjaro
protuberancias en los ojos

caparazon (elige la(s) parte(s) del cuerpo cu-
bieras. 2 PA)

garras- manos y/o pies- permite el combate
sin armas con Garras

10 pies de hestia

cresta en la cabeza

apariencia demoniaca **

ojos pedunculados

articulaciones adicionales

extrema gordura (1PA en todo el cuerpo)
olor nauseabundo- reduce 1D10 la FV de los
adversarios

piel (parcial o total)

apariencia repugnante * (arana, insecto, etc.)
patas de saltamontes (M reducido a 2)

10 piel de acero (elige la(s) parte(s) del cuerpo cu-

biertas. 2 PA)

apariencia de lagarto

cuello largo

cretinismo- tendencia a la estupidez
miembros miiltiples (3 piernas, 4 brazos, etc.),
pueden aumentar el M o A

sin cuello

“cabeza de aguja”- tendencia a la estupidez
cabeza puntiaguda

camme podrida *

escamas (elige la(s) parte(s) del cuerpo cubier-
tas. 1 PA)

10 piernas cortas (M reducido a 2)

cabeza de esqueleto

ventosas en las manos y los pies (da la habili-

dad Escalar paredes lisas)

cola- peluda, de reptil, puntiaguda, etc. (dala
habilidad de Escalar paredes lisas)

tentdculos (en el lugar de uno o varios miem-

bros adicionales)

tres 0jos

epidermis fransparente®
cuerpa torcido

color de piel inusual (dorada, plateada, piir-
pura, con franjas amarillas, etc.)

numerosas verrugas
10 alas- permite el vuelo como voladores

P
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LAS PLANTAS Y SU UTILIZACION

lgunas de las plantas que vamos a describir a
continuacion pueden ser identificadas y reco-
gidas por los personajes dotados de las habili-
dades Conocer Plantas e Identificar plantas. Si el
personaje solo tiene la segunda habilidad, se

aplicard una penalizacidén de —10 a todas las pruebas rela-

cionadas con esta actividad. Ademas, algunas plantas no
podréan ser administradas sin la ayuda de otras habilida-
des especializadas. Esto se detallard en la descripcidn.

o ADQUISICION DE LAS PLANTAS o

Cada planta tiene un grado de disponibilidad, al igual
que los demds productos (ver guia del consumidor en el li-
bro de reglas). Su época favorable también viene indicada
al igual que el entorno en el cual se puede encontrar.

51 un personaje busca una planta en particular, fuera de
€pora, su grado de disponibilidad pierde dos niveles (ejem-
plo: de ser corriente pasa a ser rara, poco habitual se convier-
te en muy raro y las dos tiltimas categorfas desaparecen).

Es conveniente consultar la tabla donde se muestra el
parcentaje de probabilidad de dar con la planta si el en-
torno en el cual se buscaes: Ideal (el que figura en la des-
cripcién), similar, o inadaptado.

Existen dos métodos para adquirir plantas: pueden ser
compradas a un herbolario o encontradas y cogidas por cual-
quier PJ que tenga las habilidades Identificar y Conacer plan-
tas. En el primer caso, basta con que conozcas la
dispenibilidad de la planta y su precio y consultar la Guia del
Constimidor (Warhammer Fantasia: Juego de Rol, pag 291).
En el segundo caso, el personaje que busca la planta tiene
que pasar un a prueba de Int -si es exitosa, puede observarla
y comprobar si se encuentra en el entorno adecuado.

Una vez que empieza la bisqueda, consulta la tabla
(mds abajo) para ver las probabilidades de conseguirlo,
con 1D100 -s1 la tirada es inferior o igual al nimero indi-
cado, el personaje habrd descubierto la cantidad necesa-
ria para preparar 1D4 dosis del producto que desea
obtener. La biisqueda durard el niimero de turnos igual al
resultado del D100 multiplicado por el modificador de
tiempo indicado en la tabla.

$i el personaje falla la tirada por 40 puntos o mas,
puedes decir que ha confundido la planta con otra y i
decides lo que puede o no pasar si decide usarla.

« NOTAS EN RELACION CON
LA DESCRIPCION DE LAS PLANTAS »

Precio: figuran dos precios para una dosis de cada plan-
ta (en el caso de que sean compradas a un herborista), el
primero corresponde a la época alta y el segundo a la baja.

Modo de administrar: Existen cuatro métodos para
administrar las plantas:

Infusion: se hierve la planta en agua y se traga el liquido.
Ingestidn: se come la planta.

Inhalacion: se hierve la planta y se inhalan los vapores
Aplicacidn: Se prepara un ungliento o una cataplas-
ma con la planta y se aplica e la zona dafada.

Preparacidn: es el tiempo requerido para secar, o pre-
para la planta de cualquier otro modo, hasta que se pueda
utilizar. Sélo se necesita un mortero, Lna vezlista, la planta
estd activa durante un tiempo igual al de su preparacion,
Mas alld de este periodo, se va acumulando un 10% de
riesgo por semana de que pierda su eficacia.

Dosis: es el tiempo minimo que tiene que transcurrir
antes de administrar otra dosis. Si no se cumple esta con-
dicién, ésta no tendrd ningun efecto y se tendra que espe-
rar el doble de tiempo. Este retraso se va acumulando.

Habilidades: El personaje tiene que tener todas las
habilidades citadas en esta seccion ademads de Identificar
v Herbolaria.

Pruebas: todas las pruebas deben de ser exitosas para
el personaje que administra la planta de manera que ten-
ga algiin efecto.

s DESCRIPCION DE LAS PLANTAS »
o ALFUNAS' «

Disponibilidad: poco habitual; verano y otofio; bos-
ques de coniferas (Reikwald y Drak Wald)

Precio: 1 CO o0 10 CO

Modo de administrar: aplicacién

Preparacion: 2 semanas

Dosis: 1 semana

Habilidades: Curar Heridas

Pruebas: Int

Efectos: Reduce a la mitad el tiempo de recuperacidén
en caso de fractura o dislocacién.

o RAIZ DE TIERRA o

Disponibilidad: corriente; verano; herbaje(pastos)
(Stirland, Territorio de la Asamblea, etc.)

Precio: 1 CO o 10 CO

Modo de administrar: ingestion

Preparacidn: 2 semanas

Dosis: 1 dia

Habilidades: Curar Enfermedades

Pruebas: Int

5%/ x30
15% /%20
30% {x10
50%/x5
70%/x2
95%/x2

1%/ x100 -
3% /x50

6% [ x30) 1% ( x100
15% /%20 5% /%50

30% /%10 10% /%20
60% /x5 20% /%100
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Efectos: Esta planta constituye un tratamiento eficaz
contra la Peste Negra (ver WEIR p.82). durante el periodo
activo de la enfermedad, cada dia durante el cual el pa-
ciente reciba una dosis, tendrd una bonificacién de +10 a
tadas las pruebas que deberd efectuar para determinar los
efectos de la enfermedad. La administracion de esta plan-
ta al principio del periodo de convalecencia da una boni-
ficacion de +20 a las dos pruebas de Riesgo,

o FAXTORYLL o

Disponibilidad: muy rara; primavera; montanas
Precio: 5 CO o0 20 CO
Modo de administrar: aplicacién

Preparacion: 4 semanas
Dosis: 3 dias

Habilidades: Curar Herdas
Pruebas: ninguna

Efectos: la aplicacion de esta planta corta auto-
maticamente cualquier hemotragia y si el paciente necesi-
ta una intervencién quirtrgica, se mantendra estable
durante 48 horas. '

o CESUNDHEIT o

Disponibilidad: poco habitual; del verano al otofio;
bosques de especies diversificadas (Reikwal, Bl Gran Bos-
que, DarkWald) s

Precio: 15/- 0 3 CO

Modo de administrar: aplicacion

Preparacion: 2 semanas

Dosis: 1 dia- ' ~

Habilidades: Curar Enfermedades -

Pruebas: Int

Efectos: cuando se aplica sobre una herida infectada
(ver enfermedadesien WEJR p.82), para los efectos de la
infeccién y restaura los puntos de Des perdidos en 1D6
por 10 turnos de juego. No cura la herida.

o BELLA DAMA o

Disponibilidad: rara; otofio; bosque de coniferas
(Reikwald, DrakWald)

Precio: 2 CO o0 8 CO

Modo de administrar: '-inge:ﬁtiljn

Preparacién: 4 semanas

Dosis: 1 semana

Habilidades: ninguna-

Pruebas; ninguna

Efectos: 1D4 horas después de haber ingerido una

dosis, un personaje tiene que pasar una prueba de Vene-
nos o caer en un profundo suenio durante 1D6 + 6 horas.

o SALICEAe

Disponibilidad: banal; otofio e invierno; bosques
de especies diversificadas (Reikwal, El Gran Bosque, Dark
Wald)

Precio: 5/-0 1 CO

Modo de administrar: inhalacién
Preparacién: 2 semanas

Dosis: 12 horas

Habilidades: ninguna

Pruebas: Resistencia del paciente

Efectos: colocar una ramita seca de esta planta bajo la
nariz de un personaje Aturdido, le restablecerd en 1D4 tur-
nos si pasa una prueba de Resistencia.

o SIGMAFOIL o

Disponibilidad: frecuente; verano; pantanos, cienaga
Precio: 5/-01 €0

Modo de administrar: inhalacion

Preparacién: 2 semanas

Dosis: 1 dia

Habilidades: Curar Heridas

Pruebas: ninguna

Efectos: los personajes conheridas leves que son tra-
tados con esta preparacion recuperan 1 punto de H por
dia sea cual sea su actividad. Con la condicién de que no
pierdan mds puntos de H. [

o TIZON MOTEADO «
Disponibilidad: rara; primavera; colinas
Precio: 2CO 08 CO
Modo de administrar: ingestion
Preparacidn: 2 semanas
Doaosis: 1 dia
Habilidades: Curar Enfermedades
Pruebas: Int

Efectos: esta planta puede ser utilizada en caso de
viruela purpura (WEJR p. 83). Si el paciente recibe una
dosis por dia a lo largo de toda la enfermedad, la dura-
citn sera reducida a la mitad.

o HOJA DE ARANA o

Disponibilidad: frecuente; otofio; bosques de conife-
ras (Reikwald, Drak Wald)
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Precio: 15/-0 5 CO

Modo de administrar: aplicacién (externa) o inges-
tion (interna)

Preparacién: 3 semanas

Dosis: 1 semana’

Habilidades: Curar Heridas

Pruebas: Int (ver mas abajo)

Efectos: los personajes que hayan sufrido un Golpe
Critico pueden evitar la prolongacién de la pérdida de pun-
tos de H ocasionada por la hemorragia (interna o externa).
Si el personaje que administra la dosis consigue una prue-
ba de Int, cualquier hemorragia cesa automaticamente, o
después de 1D4 + 1 turnos si no es exitosa.

o TARRABETH o
Disponibilidad: corriente; verano; bosques de espe-
cies diversificadas (Rejkwald, El Gran Bosque, Dark Wald)
Precio: 10/- 05 CO
Modo de administrar: aplicacion
Preparacion: 3 semanas
Deosis: 1 semana

Habilidades: Curar Heridas
Pruebas: Int

Efectos: Los personajes con Heridas Graves o Morta-
les (ver WFJR p.129) caerdan dormidos durante 24 horas y
recuperaran 1 (Heridas Graves) o 1D3 (Heridas Mortales)
puntos de H al despertar. Después podrdn ser curados
como si tuvieran Heridas Leves (siempye y cuando e pa-
ciente no tenga una fractura u otro traumatismo del esti-
lo, sobre los cuales la planta no tiene efectos).

o VALERIANA o

Disponibilidad: frecuente; primavera; bosques de es-
pecies diversificadas (Reikwald; El Gran Bosque, Dark Wald)

Precio; 5/-01CQ

Modo de adminiskrar: infusién

Preparacifn: 1 semana

Dosis: 1 dia

Habilidades: Curar Heridas

Pruebas: Int '

Efectos: restaura 1 punto de H en un personaje con
Heridas leves.




o PNJs PREGENERADOS PARA SOMBRAS SOBRE BOGENHAFEN e

.' -24 32 30 3{1

Habilidades
Mendigar
Esconderse (Urbano)
Lenguaje Secreto - Ladrones
Movimiento silencioso (Urbano)
25% de Consumir Alecohol

Equipo
Cuenco
Ropa Andrajosa
Palo
Pulgas
3D6 Peniques

Habilidades
Charlataneria
Juegos de manos
Equipo
Tres Tazones de Madera
Tres Bolitas
Paquete de Cartas

|453254 3 845 2 32 2533303230'

Habilidades
Arma de Especialista — Arma de Puio
Pelea callejera

Golpe Poderoso

‘Golpear para Aturdir

50% Muy Fuerte
Equipo

Tubon de cuero

Nudillera

Daga o Porra

2D6 Escudos

4 43 35 3 4 9 40 1 59 3943384059

Habilidades
Charlataneria
Encanto
Disfraz
Tasar
Juegos de manos
QOratoria
Leer/ Escribir
Ingenio
Equipo
Referencias Universitarias (falsificadas)
Garantias (falsificadas)
3D10 Botellas de Agua Coloreada
Tiinicas — al estilo de un orador, fisico o académico

|me-‘ I A Des Ld In
443 35 3 3 B 40 1 29 3929292929

Habilidades
Desarmar
Esquivar golpe
Lenguaje secreto — lengua de batalla
Pelea callejera
Golpe poderoso
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50% Cuidar animales

25% Equitacidén
Equipo

Justille de cuero

Espada

3D10 Escudos

D6 Coronas

4 23 25 3 3 5 30 1 29 29 39

Habilidades
Idioma Arcano ~ Mdgico
Lanzar hechizos — sélo magia vulgar
Leer/Escribir
Lenguaje secreto — Cldsico
Puntos mdgicos: 5
Hechizos: selecciona D4 hechizos de magia vulgar
Equipo
Tiinica
Vara
Cuchillo
Bolsa con D6 Coronas

0 1 39 29 29 29 29 39

Habilidades
Esconderse (urbano)
Lenguaje secreto — Ladrones
Senas secretas — Ladrones
Movimiento silencioso (urbano)
25% Tasar

Equipo
Daga o Espada Corta
D6 Pariuelo de Seda
2D10 Escudos

Ladron més Huida, Juegos de manos y Vaciar Bolsas.

s e el s 10

4 33 25 3 4 34 28 33 30 32 29

Habilidades
25% de Pelea Callejera
25% de Golpe Poderoso
Equipo
Jubén de Cuero
Daga o Porra
2D6 Escudos

4 23 25 3 3 5 30 1 30 29 28 32 30 30

Habilidades
Tasar
Regatear
Equipo
Daga o Palo
Bolsa con 2D10 Escudos

|423253 3.6 301 30 3436323039|

Habilidades
Tasar
Regatear
Arma de Especialista — Estoque
Equipo
Daga
Estoque
Bolsa con 2D10 Coronas y 2D10 Escudos

|433 250 8.8 730 1" «30 3032282630’

Habilidades
Cuidar Animales \\.\
Conducir Carro
25% de Pelea Callejera

Equipo
Daga o Porra
D10 Escudos

Animales

7 33 0 3 3 113 1 - 1014 14 14 -

Reglas Especiales

Ataque de Embestida, sujeto a Frenesi cuando el per-
sonaje estd herido.

|733 0 5 5 17 30 1 - 18101414-'

Reglas Especiales
3 Puntos de Armadura sélo en la Cabeza
Ataque de Embestida

725 0 2 3 630 1 - 1410 10 10 -

Reglas Especiales
Ataque de Embestida
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o PNJs PREGENERADOS PARA EL ENEMIGO INTERIOR e

Durante el curso de la campafia El Enemigo Inte-
rior los aventureros se encontrardn y relacionardn con
una gran variedad de Personajes no Jugadores por lo
general de poca importancia. Los esquemas que tienes a
continuacién abarcan una gran variedad de PNJs con los
que se pueden encontrar y que pueden ser utilizados
cuando te hagan falta.

HA H]

"4 31 25 3 3 6 40 1

39 29 29 29 29 29

Habilidades

Conducir carro

25% posibilidades de Muy Resistente

25% posibilidades de Muy Fuerte

Otras habilidades de acuerdo con la especialidad
Equipo

Cuchillo

Arma de mano

Instrumentos de especialidad

29 29 29 29 29 29

431 353 4 6 30 1

Habilidades
Mendigar
Esconderse (Urbano)
Lenguaje secreto: ladrones
Senales secretas; ladrones
Movimiento silencioso (Urbano)
Equipo
Cuenco de mendigar
Ropas raidas '
Palo
Pulgas
Cuchillo

| M . i i _E-é‘:’é;_ -:-';.*I:M_,l'-\._ll
4 31 35 3 3 7 40 1 29 29 29 39 29 29

Habilidades
Pesca
QOrientacion
Pericia fluvial
Remo
50% posibilidades de Muy Fuerte
25% posibilidades de Construir embarcaciones
25% posibilidades de Consumir alcohol

Equipo
Justillo de cuero
Arma de mano

Habilidades
Arma de especialista - arma de pufio
Pelea callejera
Golpe poderoso
Golpe para aturdir
Equipo
Jubdn de cuero
Punio
Daga o garrote

4 4D 42 3

Habilidades
Cuidar animales
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Conducir carro Preparar venenos
Musica: cuerno Leer/ Escribir
Equitacidn: caballo Saber de pergaminos
Arma de especialista - armas de fuego Idioma secreto: cldsico
Equipo Cirugia® - )
Cuerno *no todos los Fisicos poseen esta habilidad (ver pagi-
Trabuco na XXX)
Arma de mano Equipo
Cota de malla corta sin mangas Bolso con instrumentos médicos

Arma de mano

L

Los Vigilantes de caminos frecuentemente viajan en
grupos de cuatro mds un sargento

4 31 253 3 7 30 1 29 29 29 29 39 29

Habilidades

Equitacién
Habilidades Equipo
Cocina Arco o ballesta
Equipo C-aba%lo
Cuchillo de cocina _ Alforjas y arnés
Otros utensilios a discrecién del D] Cota de malla cota sin mangas

Cuerda (10 metros)

Espada
Casco

T - =

4 31 25 3 3 6 30 1 29 29 29 29 29 29

Habilidades - - TR T
Idioma arcano: druidico —_—
Curar enfermedades
Curar heridas

Identificar plantas Habilid_a_lde?_

Eous Equitacién

qmlao £ Alpi Pelea callejera
Ba?:aeé?e ﬁegie:ecas Golpe poderoso
Cuchillp -Golpe para aturdir
Eguipo
T Acootallesta
Caballo

Alforjas y arnés
Cuerda (10 metros)

Escudo
Cota de malla corta con mangas
Habilidades Espada
Encanto Casco
Suerte
Arma de especialista - estoque siviente £, 0 S AT
Equipo
Ropas caras
Estoque
10D6 COs en joyas
Habilidades
A discrecion del D]
Equipo

e = .l e

A discrecion del DJ

4 31 25 3 4 8 40 1 49 39 49 39 39 29

Habilidades
Curar enfermedades
Curar heridas
Elaborar drogas

W B dredis b, el

29 29 29 29 29 29

e

4 31 25 3 4 7 30 1
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‘Habilidades
25% posibilidades de Pelea callejera
25% posibilidades de Golpe poderoso
Equipo
Justillo de cuero
Daga o porra

F RH I nt Fr FV Em
4 31 25 3 3 6 30 1 29 29 29 29 29 29
Habilidades
Tasar
Regatear
Equipo

Arco o ballesta

Cota de malla corta sin mangas
Escudo

Espada

Casco

HAHP F R H 1 A Des Ld Int Fr FVEm
]2y 4 8 740 ] 29 20139 94 29 D9

Habilidades
Golpe poderoso
Golpe para aturdir
Arma de especialista — arma a dos manos
Equipo
Justillo de cuero
Alabarda o porra
Daga
Linterna v 4dstil (noche, 1 linterna por 4 hombres)

Habilidades

Desarmar

Esquivar golpe

Golpe poderoso

Golpe para aturdir
Equipo

Cota de malla con brazos

Casco

Espada

Daga

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
4 31 25 4 4 6 30 1 29 29 29 29 29 29

Habilidades

Cuidar animales

Conducir carro

25% posibilidades de Pelea callejera
Equipo

Daga o porra
Armas de mano

Daga o cuchille (I +10; D -2; P -20)

Estoque (1 +20; D -1)

Alabarda (T-10/ 0 +10 en el primer asalto o si el per-
sonaje atacante va ganando/ +20 contra oponentes que
van montados a caballo)

Arma de mano

Nudillera

Armas de proyectil
Trabuco (Alc 24/ 48/ 250; FE 3; Ca 3)
Arco (Alc24/ 48/ 250, FE 3; Ca D)
Ballesta (Alc 32/ 64/ 300; FE 4; Ca 1)

Armadura
Casco (1 PA Cabeza)
JTubén de cuero (1 PA Cuerpo/ Brazos)
Justillo de cuero (1 PA Cuerpo)
Cota de malla corta (1 PA Cuerpo)
Cota de malla corta con mangas (1 PA Cuerpo/ Brazos)
Escudo (1 PA en todo el cuerpo)
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IDENTIDAD

CONFUNDIDA

e LA CORRUPCION DEL CAOS o
sta primera aventura estd destinada a facilitar
corado en el cual se desarrolla E1 Enemigo In-
terior. La campaia empieza cuando los
personajes estan intentando encontrar un me-
para embarcarse en una expedicién organizada por el Prin-
cipe de Tasseninck. En el camino, se encontraran atrapa-
dos entre las redes que el Caos estd extendiendo
caddver de un cultista con rasgos idénticos a los de uno
de los aventureros. El cadaver tendra entre las manos un
pergamino en el que se le declara heredero de un dominio
tenten apropiarse de la herencia al tomar la identidad del
muerto. Aunque no lo hagan, se veran envueltos en una
sucesion de extrafios acontecimientos. El cuerpo descu-
conocido bajo el Hiulo de Magister Impedimentae (maes-
tro de las trampas) de la Mano Piirpura.
o LA MANO PURPURA e
tentes en el Imperio. Estd formadoe por adoraderes de
Tzennch, que tratan de someter al Imperio, infiltrando a
sus miembros en puestos de gran importancia, Muchos
y de Ulric y estan tratando de reavivar el tema de la here-
jia del culto a Sigmar (ver La religidn en el Imperio, pag. 23),
de manera que los dos vuelvan a enfrentarse. Pero ain

el aprendizaje del juego y dar a conocer el de-

dio de transporte para llegar hasta la capital, Altdorf y
lentamente. Tode empezara con el descubrimiento del
cerca de Bogenhafen. Es probable que los aventureros in-
bierto es el de Kastor Lieberung, un cultista de alto rango
La Mano Pirpura es uno de los cultos al Caos, exis-

de ellos han conseguido infiltrarse en los cultos de Sigmar
falta mucho para que esto ocurra. Por ahora, la Mano Ptir-

-

pura tiene que centrarse en los cultos que estdn buscando
el modo de promover al Caos en el interior del Imperio.

e KASTOR LIEBERUNG «

Lieberung ha sido miembro de la Mano Purpura du-
rante la mayor parte de su corrupta y malhechora existencia.
Gracias a sus capacidades, alcanzd una posicién importante
en Nuln, la de Magister Impedimentae. Lieberung se encar-
gaba de organizar raptos de ninos que eran sacrificados du-
rante los ritos del culto. En un intento por raptar a la hija de
unvendedor, uno de los cultistas fue capturado y obligado a
hablar. Por suerte, no conocia a Lieberung mds que por su
titulo, Aun asi, y temiendo por su seguridad, dejé Nuln para
dirigirse hacia Middenheim donde se integré en otro grupo,
persiguiendo como siempre, los objetivos del culto.

Las autoridades de Nuln iniciaron algunas investiga-
cipnes, sin demasiado afan, para conocer la verdadera
identidad del Magister Impendimentae, pero abandona-
ron la busqueda rapidamente. Aun asi, en Nuln habia mu-
cha gente a la que le disgusts que se cerrara el casp con
tanta rapidez. Se puso precio a la cabeza del misterioso
Magister, lo que complacié sin duda, a muchos
Cazarrecompensas. Algunos de ellos se inmiscuyeron de-
masiado en los asuntos del Caos y acabaron desaparecien-
do. Otros, que perdieron la esperanza de capturar a lo que
mads bien, parecia una sombra, se dedicaron a perseguir
presas mas fdciles. Sin embargo, uno de los Cazarre-
compensas, Adolphus Kuftsos (ver pdg 63) no abandond
v logrd infiltrarse en el nivel jerdrquico mds bajo de la Mano
Pirpura. Asi fue como se enterd de que el Magister habia
dejado Nuln para ir a Altdorf.

Yendo tras sus pasas, lego hasta Altdorf y se puso en
contacto con Quintus Fassbinder, un profesor de la Uni-
versidad. Muchas de sus investigaciones le habian lleva-
do hasta la Mano Piirpura y se mostré encantado con la
idea de ayudar a Adolphus a encontrar a Lieberung. El
plan de Quintus consistia en atrapar al Magister, llevan-

dolo hasta Bégenhaten por medio de una falsa herencia.

Quintus sabia de buena tinta que el Magister Impedimen-
tae era un tal Kastor Lieberung, un artesano establecido
en Middenheim desde hacia poco tiempo. Ya podian pues,
poner su plan en marcha,

o LA HERENCIA «

La carta dirigida a Lieberung fue mandada a su anti-
gua direccion de Nuln. Inmediatamente, un cultista la lle-
v hasta Middenheim y alli se la entregd al Consejo Interno
de la Mano Piirpura. El asunto les parecié una ganga y le
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ardenaron a Lieberung que fuera hasta Bogenhafen para
tomar posesion de su herencia. Si Kastor pasaba a formar

arte de la nobleza, sin duda tendria mas facilidad para
cunseguu los objetivos del culto. Kastor se puso de cami-
o después de recibir la instruccion de ponerse en contac-
to con la faccidn altdorfiana del culto ya que ésta podria
brindarle su ayuda en caso de necesidad,

« ELDOBLE »

Pero Kastor jamds llego a su destino. Lo mataron unos
Mutantes que atacaron fortuitamente su carreta. Su cadaver
estd esperando para ser descubierto por los aventureros,

ElP] doble va ha heredar los problemas de Lieberung.
Adolphus le estd esperando en Altdorf para capturarlo y
‘matarlo en cuanto salga de la ciudad. Cuando el culto de
Altdorf se de cuenta de que Lieberung no se pone en con-
tacto con ellos, los cultistas empezaran a pensar que lleva
la intencidn de traicionarlos y quedarse con el dinero.
Mientras tanto, Quintus seguird buscandolo, asi como las
gentes de Nuln que han puesto precio a su cabeza.

o LA AVENTURA o

No se trata de una aventura aislada. Algunos de los
elementos que irdn apareciendo no serdn revelados hasta
mds tarde y aunque figuren en segundo plano, volveran a
aparecer en otras aventuras, Seguramente, cuando los per-
sonajes lleguen al final de este escenario, habran descu-
bierto que Kastor Liebemng no era realmente quien parecia
sery que hay gente que lo estd buscando para matarlo. La
identidad de esas personas, asi como las razones de su
empeno no se esclareceran ain, pero esperemos que de
aqui a entonces, los personajes hayan salido ilesos de su
encuentro con Adolphus y que sepan ya que la herencia
era un engano.

Sombras Sobre Bigenhafen, la segunda parte de la
campafia aportard nuevas intrigas a la historia. Una vez
que se acaben las aventuras en Bogenhafen, los jugadores
podrdn sumergirse de nuevo en el misterio que rodea a
Kastor Lieberung en: Muerte en el Reik,

« INICIO DE LA AVENTURA o

La aventura empieza cuando los PJs estdn intentando
encontrar un medio de transporte para ir hasta Altdorf.
Al principio de la partida entrégale a los jugadores las hojas
de personaje y asegurate de que leen el documentol. Tam-
bién tienes que darles el calendario y la Guia del Ciuda-
dano Imperial.

En esta misma pdgina tienes una copia del documento 1.

Las plazas para esta expedicién estardn cubiertas
cuando los personajes lleguen a la residencia del Principe
Hergard pero los PJs no lo sabrdn hasta que lleguen a
Altdorf.

Al comenzar la aventura, los PJs pueden ver la posta
pero atin no han llegado hasta ella. Hasta entonces no se
conocian, asi que es una buena ocasion para que se vayan
presentando unos a otros, Anima a tus jugadores a que
interpreten a sus personajes, sirviéndose del trasfondo que
aparece en sus hojas. Una vez hechas las presentaciones,
la aventura puede comenzar.

» CABALLOS

Es necesario que los P]s no tengan caballos y que no
puedan conseguirlos hasta que lleguen a Bégenhafen. De
todos modos, es probable que ninguno de ellos disponga
de dinero suficiente para comprarse uno, pero en el caso

V. Mialheim

eros valientes!

Su Excelencia el Principe de la Corona Hergard von
Tasseninck, del Gran Principado de Ostland, hace saber
que actualmente estd viviendo en Altdorf, donde desea
contratar los servicios de un grupa de aventureros ex-
perimentados. La integracién serd inmediata y por un
periodo indefinido,

Se advierte & los candidatos que se les podra pedir que
emprendan una misidn especialmente peligrosa en una
region inexplorada de las Montanas Grises. El objetivo
de dicha misién es muy delicado y requiere la mis alta
discrecion con respecto a sus motivos.

La remuneracion serd negociable (y dependera de la ex-
periencia de los candidatos), pero se asegura un mini-
mo de 20 Coronas de Oro por persona y por dia, Ademas
se concederdn generosas primas cuando la mision haya
sido completada con éxito. Se ruega se abstengan co-
bardes, rezagados y Enanos.

Firmado

H LAl

Escribano personal de Su Excelencia

de que asi fuera, no permitas que consigan un caballo. 5i
tus jugadores planean alguna accién ilegal con este fin,
recuérdales el peligro que puede acarrear ese tipo de robo
(ver la Ley en el Imperio pag. 22).

¢ REPARTO DE EXPERIENCIA o

Los siguientes puntos de Experiencia deben ser atri-
buidos en momentos adecuados de la aventura: normal-
mente al final de una partida y cuando los PJs estén en un
lugar seguro.

Puntos de Experiencia

50- 70 puntos cada uno por interpretar a su personaje
de acuerdo con su alineamiento, perfil y carrera en la pos-
ta y durante el viaje.

30 puntos cada uno por descubrir la carta de la he-
rencia.

5(- 70 puntos cada uno por interpretar a su personaje
de acuerdo con su alineamiento, perfil y carrera en Altdorf
v durante el viaje por el rio

50 puntos cada uno por vencer a Adolphus.

Esta atribucion de PES es vdlida para todos los miem-
bros del grupo y no gélo para los implicados. Por ejemplo,
los 30 puntos por descubrir la carta se le entregan a todos
los personajes, no s6lo al que la haya descubierto.
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A Ntumero de ataques con un arma de con-

tacto o sin arma

co Corona de Oro

Des Destreza

DJ Director de Juego

D Darig

Em Empatia

F Fuerza

FE Fuerza Efectiva del Arma

Fr Frialdad

Fv Fuerza de voluntad

H Heridas

HA Habilidad de Armas

HP Habilidad de proyectiles

I Iniciativa

Int Inteligencia

Ipto Impacto

Ld Liderazgo

M Movimiento

P Parada

PJ Personaje Jugador

PM Puntos de Magia

PN]J Personaje No Jugador

R Resistencia

Ted Tiempo de Carga y Disparo

Naota: Cuando sea aplicable las armas incluidas en el Equipo de un
PMI son seguidas por los detalles modificadores de Iniciativa, Dafo
¥ Parada. Observa que lag Armas de Mano (hachas de una mano,
espadas, porras, mazas y martillos) no tienen modificadores.

Un asterisco {*) después de las caracteristicas en ¢l asguema de un
PNJ significa que los efectos de una habilidad como Muy Fuerte han
sido incluidas en el total de la caracteristica.

e POSTA "LA DILIGENCIA" o

Esidéntica a otras muchas (unas cien) repartidas en todo
en Imperio. Su situacién no es realmente importante. La he-
mos colocado en el borde de una carretera que une la ciudad
de Delberz con Altdorf (ver mapa 1) porque es el camino
que toman los personajes, pero si asi lo deseas, puedes colo-
carla en otro lugar con la condicién de que se encuentre por
lo menos a dos dias de viaje de Altdorf. Puedes consultar el
esquema de la posta en la pagina 327 Warhammer Fantasia:
El Juego de Rol, a lo largo de la aventura,

Aunque probablemente los personajes sepan lo que
es una posta, es posible que algunos de ellos estdn en una
por primera vez, por lo tanto, seria interesante que descri-
bieses el lugar y las gentes.

o PERSONAJES NO JUGADORES »

Los PNJs secunidarios de esta posada (cocineros, etc.)
no tienen un papel importante en esta aventura, De todos
modos, si en alglin momento necesitas mds detalles acer-
ca de ellos, puedes consultar el perfil de los Personajes No
Jugadores secundarios en la hoja de PNj estdndar, Los PNJs
principales con los que se van a encontrar los personajes
estan detallados en la pdgina 52.

e PRECIOS o

Los precios aplicados en este establecimiento corres-
ponden a los precios establecidos (ver Guir del Consumi-
dor en Warhammer Fantasia: El Juego de Rol, pag.291).
Una comida cuesta de 2 a 5 peniques y se compone de
sopas, caza, asado de ternera, pollo o cerdo, tartas, legum-

bres, etc. 2 peniques corresponden a una comida sencilla
compuesta por pan y queso, y las de 5 peniques son pla-
tos copiosos y suculentos.

s HABITACIONES o

Las habitaciones cuestan 30 chelines por noche. Aun-
que son para cuatro personas, Gustav permite que se
compartan con mds gente al precio de 5 chelines por per-
sona adicional. Estos deberan dormir en el suelo puesto
que las habitaciones sélo tienen dos camas cada una. Una
noche en un dormitorio comtin cuesta 3 chelines o sélo 2
si no se usa cama.

Cuatro habitaciones estdn ocupadas por pasajeros de
la diligencia. Lady Isolda comparte habitacién con su se-
forita de compania, Janna, mientras que su guardaespal-
das, Marie, duerme en la habitacién contigua. Phillippe,
el jugador, y Ernst, el estudiante, tienen cada uno una ha-
bitacién. Sélo quedan dos disponibles para los PJs, a me-
nos que prefieran pasar la noche en la sala comin junto a
los das cocheros.

Todas las puertas tienen cerradura, las llaves las tienen
los ocupantes o Gustav- las cerraduras son narmales (DS 5%).

Llegando a la Posta

Los personajes llegan a la posada al anochecer. Si tus
personajes llegan antes, haz los cambios necesarios en las
descripciones siguientes.

Justo cuando estdn llegando, una diligencia estd sa-
liendo por el portal, Lleva el emblema de las Cuatro Esta-
ciones y se dirige hacia Middenheim, La diligencia se habia
parado para arreglar una rueda y el cochero apresura la
partida para recuperar el tiempo perdido. En cuanto cru-
za el portal, le atiza a los caballos y la diligencia empren-
de la marcha al galope. —

El conductor no parece tener intencion de pararse bajo
ninguna circunstancia y si uno de los PJs se pone en me-
dio de su caming, lo apartard con un latigazo. 5i los perso-
najes insisten en parar la diligencia, el guardia levantard
su trabuco, gritando que se aparten de su camino. Si atin
asi, persisten en su intento, no dudard en disparar (HP
ajustada al movimiento del vehiculo- FE 3). El conductor
tirard a cualquiera que esté lo suficientemente loco como
para ponerse delante de los caballos. A menos que consi-
ga una tirada de Inicigtiva para escapar al peligro, el per-
sonaje perderd 1D6 + 4 puntos de H (modificado por la R,
no por la armadura)

El patio

El patio de la posta estd muy animado cuando entran
los PJs. El olor del estiércol fresco pesa en el aire. Dos
palafreneros, delante de los establos, intentan guardar
cuatro caballos. Desde la posada llegan risas y un delicio-
50 olor a comida.

o LA DILIGENCIA

Cerca del cobertizo, mds alld de los palafreneros, hay
una diligencia de} Rochet de Altdorf, una pequefia com-
pafifa que lucha por hacerse un hueco en medio del mo-
nopolio creciente las diligencias de las Cuatro Estaciones,
Ha llegado esa misma noche y tiene que partir para Altdorf
a la manana siguiente. Los pasajeros y los cocheros estan
descansando en la posada.

A primera vista, la diligencia parece estar en buenas
condiciones pere un examen mas exhaustivo revela que
ya estd muy vieja y algo destartalada. Bajo la capa de pin-
tura la madera de estd quebrando y pudriendo.
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« EN EL INTERIOR DE LA PARADA DE POSTAS

Este apartado concierne a todas las relaciones que
establezcan los Pjs con todos los PNJs. Serd facil puesto
que sélo hablardn cuando se les dirija la palabra; tal vez
con dos excepciones: el propietario y el jugador que sue-
len tomar la iniciativa.

Gustav, el dueno, es el animador de la posada. Es el
que atiende a los PJs. Es muy hablador, les pregunta qué
tal van de salud, cudl es su destino, cuantas habitaciones
desean, etc. Gustav sélo se calla para escuchar las res-
puestas y enseguida vuelve a tomar la palabra.

La presencia del bretoniano ofrece dos posibilidades:
und partida de cartas o un combate si los PJs le descubren
haciendo trampas. Interprétalo con un marcado acento
francés y gestos muy exagerados.

Los demds PNJs pueden aparecer en escena segun lo
requiera la situacion, o seguin el eriterio del D]. Por ejem-
plosiun PJ le pide a un cochero que le lleve hasta Altdorf,
tendrds que interpretar el papel de este 1iltimo. Otra op-
ci6n es atraer la atencién de los personajes hacia su forma
de beber, reir o cantar,

Los detalles acerca de todos estos personajes figuran
en la pag 52; puedes desarrollarlos cuanto quieras o se-
glin te lo permita la situacién.

Siempre cabe la posibilidad de que tus personajes
hagan algo que no hayas previsto. Podrian intentar des-
valijar a un PN] durante la noche, o intentar convertirse
en Guardaespaldas de Lady Isolda por ejemplo. Toda la
informacion que te proporcionamos acerca de ellos debe-
ria bastarte para resolver de la mejor manera posible, todo
tipo de situaciones no previstas. Recurre al libro de reglas
para tratar los acontecimientos, y a tu imaginacién para
decidir cual va a ser la reaccion de los PN]Js.

o RUMORES «

Los rumores pueden llegar hasta los personajes en
cualquier momento de la aventura. No se han puesto en
boca de un solo PNJ para darle mayor flexibilidad al jue-
go. Entre las fuentes de rumores se encuentran Phillippe
y Gustav. Estan destinados a proporcionar a los jugado-
res informacion acerca del entorno, pero los aventureros
también podran conocerlos en cualquier otro sitio que no
sea la posta. Tu decides ciiando y eémo hacen correr estos
rumores los PNjs, si quieres puedes imponer una prueba
de Chismoreo. Los rumores son elementos del juego que le
permite a los jugadores, ser conscientes de que a su alre-
dedor existe un mundo que sigue evolucionando indepen-
dientemente de sus acciones.

Tal y como ocurre en la vida real, no todos los rumores
son ciertos al 100%, como tampoco son totalmente falsos.
Se frata en su mayoria, de deformaciones y exageraciones
de la realidad. El Viejo Mundo estd lleno de supersticiones
y creencias. La persona que difunde un rumor, seguramen-

te estd convencida de que es cierto, por muy improbable
que parezca. Por lo tanto no es de extranar si se ofende ante
los oidos escépticos.

El pueblo de Blutrod ha sido desvastado por una mis-
teriosa enfermedad que hace que a la gente le broten man-
chas rojas en la piel. Es conveniente mantenerse lo mds
alejado posible de esas personas.

El camino hasta Aldorf estd lleno de bandidos. Hace
apenas una semana, casi atacan a un cochero. Ya va siendo
hora de que el Emperador haga algo por esa pobre gente.

El pueblo de Tenfelfeur ha sido incendiado reciente-
mente por Fabergus Heizdork, El Cazador de Brujas. Ha-
bia descubierto que sus habitantes adoraban a demonios-
al parecer, comian carne cruda.

Las carreteras cada dia estdn en peor estado, el Empera-
dor se ha despreocupado por completo de estos asuntos, esta
demasiado ocupando, gastando dinero para sus ejércitos.

Una mujer de Silberwurt ha dado a luz a un nifio cor-
nudo y con los pies hendidos. El sacerdote de la localidad
ha ordenado quemar al nifio.

El tiempo va a empeorar, mafiana lloverd.

No os desviéis del camino para adentraros en el bos-
que. Los que lo han hecho no han vuelto jamas, han sido
devorados por Hombres Bestia, o quizds por algo peor.

El alcalde de Grunburg ha sido quemado en la ho-
guera hace dos meses, Se dice que era un vastago del Caos.
Le han oido hablar con su gato, dicen que le afadia san-
grea la leche y le decfa: “ven y bébete tu sangre de leche”.

En el cielo se han visto unas luces extraiias por el este.
Parecian demonios de fuego bailando entre las estrellas.

Todos los vigilantes de caminos estan corruptos, no
se puede confiar en ellos (este rumor no podra ponerse en
boca de Gustav).

e« ELBAR »

Es una estancia muy iluminada y agradable. En cuanto
abren la puerta, a los PJs les invade el olor a comida y el
intercambio de risas y bromas de los cocheros. Desde el otro
lado de la habitacidn, perciben la fria mirada de una joven
mujer ostentosamente vestida- (Lady Isolda von Strudeldof).
Estd en una mesa en compaiia de otras dos mujeres. Una de
ellas es alta y robusta (Marie, su Guardaespaldas), mientras
que la otra es pequeria y delegada (Janna, su sirvienta). En
otra mesa ven a un joven que parece completamente inmer-
so en su lectura- (Ernst Heidemann). Apoyado en la barra
del bar, un hombre de exagerada elegancia (Phillippe
Destrées) echa una ojeada a los recién llegados y se gira, fi-
jando de nuevo la vista en el bar, Detrds de la barra, un ca-
marero mas bien delgaducho contrasta con el propietario que
junto a él, luce un sobrepeso importante.

Antes de que a los PJs les dé tiempo a hacer nada, el

corpulento y grasiento propietario se les acercara balan-
cedndose. Recibe a los personajes con una sonrisa acoge-
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dora y su habitual exuberancia: “jBuenas noches! Sean
ustedes bienvenidos a la Diligencia. Siéntense, siéntense,
acerquen mas las sillas al fuego, asi estardn mas calenti-
tos. ;Quieren beber? ;Comer? ;517 {Oh! Querrdn beber,
pues claro que quieren beber ;Seré tonto!”,

Al sentarse a la mesa, los PJs son conscientes de que
Phillippe Destrées los estd observando detenidamente.
Cuando nota que le han descubierto, enseguida desvia su
mirada hacia su vaso. Los demads viajeros no prestan de-
masiada atencién a los PJs. Isolda picotea delicadamente
su comida mientras que su sirvienta parece estar en las
nubes. Maria se bebe el vino con un aire taciturno. En cuan-
to a Ernst Heidelmann, sigue absorto en su libro y se que-
dard estudiando durante el resto de la noche.

Los cocheres, Gunnar y Hultz, siguen en su empeno
por emborracharse, aprovechando esta oportunidad para
divertirse, antes de emprender de nuevo su viaje a la ma-
fiana siguiente.

(Una partida de cartas?

Phillippe Destrées fija su mirada en los personajes
desde el momento en que estos aparecen, y siempre quée
no se sienten observados, aprovecha }a ocasion para mi-
rarlos. 5i se le dirige la palabra se mostrard simpatico aun-
que algo reservado. Si los'aventureros lo ignoran, acabard
por acercarse a su mesa al cabo de una % hora. To-
quetedndose [a nariz (una fastidiosa costumbre que ha
tomado), tratard de invitarles a una copa.

Tras intentar inmiscuirse de un modo educado, en sus
asuntos, les propondrd jugar una partida de cartas para
matar el tiempo. Cada personaje que se integre en la par~
tida tira 1D100, el que haya sacado la tirada méds alta gana
la ronda. Aunque Phillippe acepta todas las apuestas, con-
sidera que las de menos de 10/- son una pérdida de tiem-
po. Deliberadamente perderd las dos primeras rondas
(ignora los resultados de sus tiradas). Después, empezard
ajugar en serio utilizando su habilidad Juego para aumen-
tar en un 10% (la mitad de su INT) sus posibilidades de
ganar. También usa su habilidad Suerte para alterar en su
favor el resultado de los dados hasta un 10%. Sélo podré
hacerlo 3 veces antes de que cese su suerte, Intentara su-
bir las apuestas cuando le convenga.

Si Phillippe no consigue ganar durante tres turnos
seguidos, hara trampas sacandose ases de la manga. Esta
técnica le permite doblar su bonus y llevarlp hasta un
34%, pero corre el riesgo de ser descubierto. En secreta,
podras hacer una tirada de Iniciativa para cada personaje
presente, aplicando un malus de ~10. 5i es exitosa, el
tramposo serd descubierto, Si esto no ocurre, Phillippe
ird a acostarse en cuanto le gane a los jugadores lo que
han querido jugar.

Si fuera acusado de tramposo, Phillippe lo negaria
violentamente, mostrandose furioso con la idea de que se
le considere como tal. De este modo intentara librarse de
las acusaciones, pero si la situacion no se arrégla, sacard
su pistola y le disparard al personaje que esté mas cerca,
antes de huir hacia las escaleras para dirigirse al tejado,

Una oleada de plomo

Los personajes que se lancen a perseguir a Phillippe
por las escaleras, se enfrentaran a un Gustay, nervioso, algo
desorientado y gritando que paren, sujetando su trabuco
con las dos manos. Le dispara a todo el que se mueva, ca-
yendo al suelo por el retroceso de su arma, Evidentemente,
en cuanto conozea la verdad, se disculparé efusivamente,

Enlo alto de la escalera, el jugador saltard por la ven-
tana hasta el tejado de los establos: una distancia de 4

metros (tira 1D6 y réstale 4: si el resultado es positivo, ese
serd el nimero de Heridas que reciba Phillippe).

Si estd acorralado, se dard la vuelta y luchard. Prefe-
rird Désarmar antes que herir, pero si tiene que enfrentar-
se con mas de dos personas, intentard matar. Si sus puntos
de H se quedan en 0.6 en 1, se rendird y devolverd todo el
dinero ganado en el juego.

Si no consiguen cogerle, huird hacia Altdorf con uno
de los caballos de Gustav. Los personajes que intenten
perseguirlo deberan tener la habilidad Equitacidn, en el caso
contrario, répidamente perderan de vista a Phillippe.

Bienvenido a la jaula

Si los Pjs consiguen capturarlo, podrdn hacer con él
lo que guieran. Gustav no tiene ni pizca de ganas de te-
nerlo en la posada y lo liberara en cuanto los PJs se hayan
ido. Cabe la posibilidad de que los personajes piensen en
llevar el asunto ante la justicia pero esto supondria un re-
traso bastante largo (1D3 semanas) y unos pleitos muy
costoso (70-100 CO por semana) en Altdorf por un asunto
que no estdn seguros de poder ganar. Phillippe podria ale-
gar defensa propia y ademds, lo tinico que pudieron ver
los dos cocheros y los viajeros, es a los aventureros ame-
nazando a Phillippe. 5i es puesto en libertad, no sentird
ningtin rencor hacia ellos; después de todo, sabia que co-
rria el riesgo de ser descubierto, estd acostumbrado. 5i
ocurre lo contrario y se reconoce coma culpable, montard
en célera e intentara vengarse de los PJs en la primera oca-
sion que se le presente. El tipo de venganza lo dejamos en
tus manos al igual que el momento y el lugar en que se
lleve a cabo. Podria contratar a una banda de salteadores
por ejemplo para que ataquen a los aventureros, o inten-
tar asesinarlos por separado.

« PERSONAJES NO JUGADORES «

Gustav es un hombre muy corpulento y ex-
tremadamente jovial. Siempre tiene un
montén de cosas que decir, aunque su in.
i| terlocutor no demuestre mucho interés.
mayorfa de sus conversaciones muestran una constante pre-
ocupacién por que sus clientes estén a gusto. Otras veces
giran en torno al tiempo que hace, al estado de las carrete-
ras y todo lo que se le pueda pasar por la cabeza. Sisele da
pie, puede hablar durante horas y horas, puede ser una fuen-
te de informaci6n importante (ver Rumores en la pag. 51)

Gustav tiene que ser interpretado de manera que abu-
rra un poco a los jugadores, pero siempre con modales de
“bon vivant”. Acogerd todos los pedidos de alimentos, be-
bidas o habitaciones con charlas desenfrenadas acerca de
sus temas favoritos. No se ofende con facilidad pero mon-
tard en colera ante amenazas fisicas y ordenard a los aven-
tureros que salgan de su establecimiento si no son capaces
de comportarse como gente civilizada.

Gustav esconde un trabuco cargado detrds de su mos-
trador para log cases de “emergencia”,

3 28 42 3 4 521 29 2929 29 29 .52

Habilidades Edad: 56
Leer y Escribir
Arma de especialista- Trabuco
Tasar
Elaborar bebidas
Consumir alcohol
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Equipo
Trabuco (alcance 24/ 48/250; FE 3; Ted 3)

Schwartzie- Urraca

Schwartzie suele estar encaramado en una viga enci-
ma del mostrador. Siempre estd imitando a Gustav, aun-
que $0lo sean necedades como por ejemplo: “ bien
bienvenido, vais ya, tan contento de verles, se van o aca-
ban de llegar, se tomardn una copita ;no?, etc.”

Herpin es una persona completamente
opuesta a Gustav. Es alto, delgado y taci-
turno. A menos que la posta esté llena de

: clientes, Herpin siempre estard detrds del
mnstrador o en el sotano, sirviendo los vasos de vino que
|z va pidiendo Gustav. Si los aventureros piden que se les
sirva en la mesa, nunca serd Herpin quien lo haga sino
Gustav, y a menos que sean muy diestros, no podran li-
brarse de sus interminables charlas.

L35 3 3 3 4 36 1 36 20 20 18 24 25

Habilidades
Elaborar bebidas

» LA DILIGENCIA »

Para los detalles acerca de la diligencia, ver War-
hammer Fantasia: El Juego De Rol pag. 294.

Los dos cocheros no tienen gran cosa que

decirle a los personajes. Cuando llegan los

PJs a la posta ya estdn bastante borrachos.

Aunque apenas queda sitio en la diligen-
cia, aceptan llevar a los aventureros hasta la préxima pa-
rada (a unos 40 kilémetros) donde podrdn coger otra
diligencia hasta Altdorf. Piden 7 CO por persona pero un
Regateo adecuado puede hacer que se quede en 2 CO. Pe-
dirdn el pago por adelantado, y se apresurardn en gastar-
se el dinero en bebida.

3 28 42 3 4 5 24 1 29 29 29 29 29 52

Habilidades
Arma de especialista -Trabuco
Conducir carro
Equitacién
Muisica- Cuerno de Cochero
Cuidar animales

Equipo
Cuerno de Cochero
Trabuco (alcance 24/48/250; FE 3; Tcd 3)
Espada _
Cota de malla corta (1 PA en el tronco)

Isolda es una joven dama pretenciosa y
testaruda. Se viste con ropas de gran cali-
dad y dispone de una gran variedad de
sombreros originales y elegantes (sus ca-
jas ocupan una buena parte del techo de la diligencia).
No le dirigird la palabra a los PJs pues considera que en-
canallarse no va de acuerdo con su dignidad. Si los per-
sonajes insisten en hablarle, se mostrard contrariada y su
Guardaespaldas mostrard una actitud amenazadora. Si
alguien se le acerca en la posta, ella y su séquito se reti-
rardn a sus habitaciones.

Durante el viaje, permanecerd sentada, con el estu-
che de su laid encima de las rodillas. Si los PJs intentan
de nuevo hablar con ella, mostrard una gran oposicién
hasta el punto de amenazarlos con las represalias por par-
te de los miembros influyentes de su familia en Altdorf.

Todas las pruebas de Empntii en relacién con Lady
Isolda tienen una penalizacién de ~20

Edad: 27 y 32

3 32 3 3 5 35 1 43 42 30 28 38 28

Habilidades Edad: 21

Leer y escribir

Suerte

Encanto

Equitacion

Etiqueta

Herdldica

Musica- Latid

Ingenio
Equipo

32 Coronas de Oro

Un cofre en su habitacién con una cerradura de PC
30%. Contiene vestimentas muy caras y joyas por un va-
lor de 250 CO.

Janna habla muy poco e Isolda jamads le de-
jard que hable con los personajes. 5i atin
asi se consigue hablar con ella, no tendrd
nada interesante que decir. Tiene el mis-
mo perfil de caracteristicas que los Sirvientes que figuran
en la hoja de PNJ Estandar.

| Es una mujer inusualmente alta y aparen-
| temente musculosa. Siempre lleva ropa
| muy oscura y jamds se dibuja una sonrisa

' en su boca. Lleva 15 anos al servicio de la
tamlha von Strudeldorf y es absolutamente capaz de asu-
mir el cargo que le han asignado. Habla muy poco y por
lo general sélo se dirige a la gente para decir: “Dejen de
molestar a mi ama”.
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Habilidades
Pelea callejera
Golpear para aturdir
Desarmar
Muy Fuerte

Equipo
Espada
Jubén de cuero (2 PA tronco y brazos)

Punetazo

Ernstes un Aprendiz de Hechicero, y miem-
bro de bajo nivel de la Corona Roja- un cul-
. to del Caos dedicado a Tzeentch y hostil a
la Mano Pirpura- (se proporcionardn mas detalles acerca
de la Corona Roja en Muerte en el Reik). Heidlemann dice
ser un Estudiante de Medicina que va a Aldorf para seguir
con sus estudios. En realidad va hasta alli para entregarle
unas pociones vitales a un demonologista y para seguir con
sus estudios de Hechizero.

Contesta alas preguntas de un modo muy distraido e
intenta evitar las conversaciones. Ernst deberia ser pre-
sentado como un individuo sin ningn interés y del que
no se podra sacar ninguna informacién. 5i algiin persona-
je insiste en entablar una conversacién con €él, le pedird
que le deje tranquilo porque ain tiene mucho que estu-
diar para su examen de acceso a la Universidad.

Si los PJs descubrieran su verdadera identidad y sus

objetivos, haria tedo lo posible por eliminarlos, ya sea con
sus propias manos o contratande a gente para que lohaga.

Edad: 33

44 28 33 27 30 29

3 30 32 3 2 631-1

Habilidades

Leer y escribir

Idioma Arcano: Mdgico

Lanzar Hechizos: Magia Vulgar

Lenguaje secreto: Clasico
Hechizas

Puntos de Magia: 7

Maldicién:1PM

Don de lenguas: 1PM por turno
Equipo

Espada

Bolsa de viaje

14 CO |

Un libro con una falsa portada titulado: Las Sangui-
juelas y sus propiedades curativas. En realidad, este libro
se titula La Vida secreta de los demonios. Estd redactado
en Cldsico y todo el que lo lea adquirird un conocimiento
basico sobre los Demonios Menores, descritos en el
Bestiario de Warhammer Fantasia: El Juego De Rol.

En su bolsa de viaje guardada su dinero, sus efectos
personales y las pociones para el Demonologista: seis fras-
cos con liquido verde burbujeante, con polvos colorea-
dos, etc. Ni tan siquiera Ernst conoce su utilidad, sélo
sabe que tienen que ser entregadas al Doctor Schmid, en
la Universidad. Son pociones de Alivio de la Pardlisis y
de Restauracion de la Fuerza. Si los PJs se apropiaran de
ellas, no podrian usarlas y correrian el riesgo de envene-
narse. El consumo de cualquiera de estas dos pociones
tiene los mismos efecto que una dosis de Perdicion del

Edad: 22

Hombre (Warhammer Fantasia: El Juego De Rol — Vene-
nos, pag. 80).

Phillippe es de Parravon, Bretonia. Estd
viajando por el Imperio desde hace seis
meses. Era Sargento Mercenario en el ejér-
cito de un Duque antes de desertar en la frontera e intro-
ducirse en el Imperio. Declara ir a Altdorf para encontrarse
con un viejo amigo; en realidad lo tinico que hace es reco-
rrer las carreteras del Imperio para ejercer su arte en las
posadas, Phillippe luce una elegancia exagerada. Se viste
cuidadosamente, siempre con camisas con encajes y cha-
quetas bordadas. Sus cabellos son largos y rizados y lleva
un falso lunar en la mejilla izquierda. A pesar de su cui-
dada y delicada apariencia, es sobradamente capaz de
defenderse y no le teme al peligro.

4 48 45 4 940303834283024

Habilidades Edad: 43
Arma de especialista: Pistola
Pelea Callejera
Suerte
Golpear para aturdir
Golpe poderoso
Desarmar
Equitacion Caballo
Juego de manos
Esquivar golpe
Juego
Lenguaje secreto: Batalla
Equipo
Pistola (alcance 8/16/50; FE 3; Ted 2)
Espada
Baraja de cartas marcadas (incluyendo ases de mds)
Un par de dados
Un para de dados cargados
29CO

o EL VIAJE o

» UNOS PREPARATIVOS DIFICILES »

La maniana siguiente es brumosa y el cielo estd cubier-
to. Los pasajeros (Lady Isolda, Janna, Marie, Ernst'y tal vez
Phillippe) se retinen en la sala principal dela posada, hacia
las 8:00. Gustav les sirve el desayuno. Los dos cocheros to-
davia no han bajado (aiin estdn en la cama intentando re-
ponerse de la borrachera de Ia noche anterior). A las nueve
atin no han aparecido y no parecen tener intencién de ha-
cerlo hasta mucho mas tarde, Estd claro que la diligencia
no ha sido preparada para el viaje. No resulta muy dificil
despertar a los cocheros aunque conversar con ellos de un
modo inteligible parece imposible. Tienen una resaca es-
pantosa y solo pueden mascullar frases incomprensibles.
Mientras van preparando la diligencia, se tambalean y se
quejan, sujetandose la cabeza con las dos manos.

La diligencia al fin estd lista, pero aparecen nuevos
problemas puesto que sélo caben seis pasajeros. Isolda se
niega en rotundo a viajar incémodamente junto a unos
plebeyos: “ya es bastante fastidioso viajar con plebeyos
como para aguantar rodillazos y codazos en la cara”. Los
cocheros no se meten en este asunto. Estan sentadosen su
sitio y esperan, sujetandose las sienes. No parece que ten-
gan mucha prisa por irse.
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Los PJs pueden optar por viajar en el techo, aunque
eso si, ningun PN]J aceptard hacerlo, Intentar apilarse en
elinterior de la diligencia acarreard una lluvia de protes-
tas por parte de la dama que los amenazara con las posi-
bles represalias de sus importantisimos parientes y es inttil
mtentar que Ios cocheros les devuelvan el dinero puesto
que se lo gastaron en bebida la noche anterior.

Esta situacion puede tener varias salidas: una bonita
cancion, bien elegida por un personaje juglar podria suavi-
zar a la dama (sélo si se consigue una tirada de Empatia y de
Encanto. Recuerda que todos los intentos por comunicarse
con la noble llevan una penalizacién de —20). Si los persona-
jes no consiguen convencerle, deberdn viajar en el techo.

Los PJs podrian esperar a que pasara otra diligencia
pero Gustav les dice que la préxima no llega hasta dentro
de dos dfas y que lo mds probable es que vaya tan llena
como esta. En el caso (poco probable) de que Lady Isolda
acepte que se apretujen en la diligencia, tarde o temprano
acabard arrepintiéndose de su flaqueza y les dird que se
bajen. 5i se bajan no pasa nada, pero si se quedan, Isolda
estard de un humor de perros durante todo el viaje no
abriendo la boca mds que para soltar algiin insulto.

Breve intermedio

Cuando al fin todos los pasajeros estan listos, los co-
cheros no lo estdn. Uno de ellos ha ido al lavabo y se que-
dard ahi metido durante méds de yeinte minutos, negandose
a abrir la puerta mientras que el otro se queda dormido y
empieza a roncar. Si los aventureros deciden robar la dili-
gencia, primero tendran que deshacerse de los pasajeros,
pero luego seran perseguidos por los vigilantes de cami-
nos lo cual puede causarles varios problemas (ver Ley en
el Imperio, pdg, 22)

¢ EMPIEZA EL VIAJE o

Al fin los cocheros estdn listos para partir, van a una
velocidad muy moderada- junos 3 kilémetros por hora! Si
se les pide que vayan mas deprisa, le pegan unos cuantos
latigazos a los caballos pero enseguida vuelven a la velo-
cidad inicial. Esta claro que a este paso no llegardn a la
préxima Parada de postas hasta bien entrada la noche.

Siun PJ quiere coger las riendas, los cocheros no pon-
drdn ninguna resistencia, al contrario, aprovechardn la
ocasion para dormir, acurrucados en un rincén. Con un Pj
llevando las riendas, la diligencia va a mds velocidad pero
pasada una hora empiezan los problemas. Una rueda se
sale y cae colina abajo mientras el vehiculo se inclina ha-
cia el lado opuesto. Hay un 25% de posibilidades de que
la diligencia se vuelque, causando un Golpe de F3 (modi-
ficado por la R) a todos los personajes. Los PJs que estan
en el techo podran librarse del golpe si consiguen una ti-
rada de Iniciativa. Si la fallan, el golpe serd de F2. Serdn
necesarios 12 puntos de F combinados (4 personajes con
F3 por ejemplo para volver a estabilizar a la diligencia y
tardardn 10 minutos en volver a colocar la rueda).

» SIGUE LLOVIENDO e

La diligencia se pone en marcha de nuevo y veinte
minutos mds tarde empieza a llover. Los personajes que
viajan en el techo estin completamente empapados pero
Isolda se opone con vehemencia a que se suban a la dili-
gencia. Su guardaespaldas hard todo lo posible para que
se respeten los deseos de su sefiora. Intentar entrar en la
diligencia cuando ésta estd en marcha requiere una prue-
ba de Iniciativg para deslizarse a un lado y una prueba de
Fuerza para abrir la portezuela. Si se falla la primera, el
personaje cae a la carretera y sufre un golpe de F3 y el
cochero parard la montura.

Se puede intentar varias veces abrir la portezuela pero
cada intento le dard a Marie ocasién de propinarle un gol-
pe (con el pie) al personaje que debera pasar una prueba
de F para no caerse. Si consigue abrir la puerta, se consi-
derard el personaje estd en el interior del coche. Desde ese
momento puede iniciarse un combate normal aunque en
un espacio muy reducido. Todos los PNJs hardn lo posi-
ble por echar al intruso. Si se intenta luchar con otra cosa
que no sean los pufios o una daga, la HA tendrd una pe-
nalizacién de —20. El combate se da por terminado cuan-
do todos los PJs se han acomodado en el interior (entonces
si que no habréd sitio para combatir), o cuando, resigna-
dos, vayan a sentarse bajo la lluvia.

o ENCRUCIJADA EN EL CAMINO «

Después de unas dos horas, cesa de llover y la diligen-
ciallega a la encrucijada de la carretera principal que va des-
de Altdorf hasta Middenheim. Un panel indica claramente
que la capital se encuentra a 72 kilémetros. Hay una parada
de Postas en el cruce. Pertenece a la companiia de Las Cuatro
Estaciones pero la Diligencia sigue su camino sin pararse. 5i
los PJs insisten en bajarse, tendra que esperar dos horas has-
ta que pase la siguiente diligencia que no sélo ird igual de
llena sino que ademds, no parard; la siguiente tardara cuatro
horas en pasar y s6lo quedardn sitios en el techo por los que
tendrdn que pagar 3 CO por persona.

e LA EMBOSCADA o

Una Banda de Mutantes hambrientos (ver Mutantes en
el Imperio, pag. 38) ha llegado recientemente a esta region
en una biisqueda desesperada por encontrar algo con que
saciar su voraz apetito. Al frente de la banda estd Knud
Cratnix, un antiguo ladrén de ganado, Desde, hace poco
tiempo, luce las marcas del Caos bajo la forma de escamas
que ya han empezado a cubrir su piel. Knud y sus conge-
neres le han tendido una emboscada a una diligencia de
Las Cuatro Estaciones y estdn haciendo una verdadera car-
niceria con los cuerpos de los ocupantes. Durante este en-
cuentro, los personajes descubrirdn el cuerpo de Kastor
Lieberung y se veran atrapados entre las redes de una
maquinacion del Caos con vistas a destruir el Imperio (ver
pag. 66). Uno de los aventureros (preferenternente Kristen o
cualquier otro personaje Ladrén si no utilizas los personajes
pregenerados) se encontrard con un viejo conocido, presa de
la atroz Mutacién del Caos. Serd una manera de recordar
que el Caos estd omnipresente en toda la humanidad.

~«SANGRE EN EL CAMINO (MAPA 2) o

Este acontecimiento tiene lugar unas dos horas des-
pués de pasar el cruce. Al salir de una curva, los pasajeros
son testigos de una escena escalofriante. Una figura hu-
mana, de espaldas a la carretera, esta inclinada sobre el
cadaver de un cochero de Las Cuatro Estaciones. Cuando
se gira, los aventureros descubren horrorizados, unamano
humana desgarrada, colgando de la repulsiva boca de la
criatura, Indudablemente es humano pero su apariencia
es repugnante. Su piel cuelga hecha jirones sobre su ros-
tro y sus manos mientras que de sus ojos va goteando una
especie de mucosidad verde.

Tras escupir la mano, se abalanza hacia la diligencia
para atacar y matar con su daga ensangrentada.

Kristen o cualquier otro personaje que hayas elegido
se encuentra en estado de shoc tras descubrir que este
Mutante no es ni mds ni menos que Rolf Hurtsis, un la-
drén de Delberz (o de la ciudad natal del PJ) y antiguo
amigo suyo. Entrégale a tus jugadores el documento n®2,
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El rostro de la criatura que se precipita hacia ti
le resulta extrafiamente familiar, Ves destellos de
demencia en sus ojos. De repente, lo reconoces, es
Rolf Hutsis de Delberz, uno de tus viejos comparie-
ros de fechorias. Pero Rolf estd muy cambiado. Su
piel cuelga hecha jirones por su cuerpo mientras la
sangre cae de su boca entreabierta. Hace un ano, |
Hutsis comenz6 a sufrir una extrana afeccién en la

j piel y a comportarse de manera extrana. Para disi-

s LI 0 AR

mular su enfermedad, escondia su cabeza bajo una
bolsa pero llamaba demasiado la atencién de la guar-
dia, y cada vez le resultaba mas dificil seguir con
sus actividades. Fue arrestado y arrojado en prision.
Lo tiltimo que supiste de €l fue hace 6 meses, se habia
t escapado y huido de la ciudad.

(

—— - — —— |

Rolf sufre una mutacién del Caos llamada Podredum-
bre de la Tumba (ver pdg 38) que causa Miedo. Todos los
que alcancen a verle tienen que hacer una tirada de Frial-
dad, si no la pasan, no serdn capaces de hacer otra cosa
que no sea Parar, Los que no la hayan pasado podran in-
tentarlo de nuevo en cada asalto. Ahora Rolf es como un
animal salvaje. Ataca la diligencia sin preocuparse por su
seguridad lanzandose sobre el vehiculo y saltando sobre el
cochero que para €l sélo representa una presa comestible y
suculenta, Para pararlo habra que matarlo; ignora los efec-
tos de los Golpes criticos que deberian hacerle huir. Si de
pronto se queda desarmado seguird luchando con sus ma-
nos o su cabeza (penalizacién de —20 a la HA y -2 al dafio)

R H 1 A DESLd Int Fr FVEM
2. 4 1 39 29 29 29 25 10

En el instante en que Rolf se apresura hacia la diligen-
cia, los caballos se asustan y empiezan a relinchar, mordien-
do sus riendas para cortarlas: Hultz, que estd sujetdndolas,
cae al suelo, detrds de los caballos. Gunnar intenta por todos
los medios tirar del freno para impedir que el vehiculo se
estampe contra los arboles. Consigue pararlo pero se queda
paralizado por el terror de ver a Rolf abalanzdndose sobre
él. Los aventureros tienen que salvarlo. Sinolo hacen Gunnar
serd atacado por el mutante y el cochero serd incapaz de de-
fenderse hasta el siguiente asalto,

Los pasajeros no haran nada a menos que sean amena-
zados directamente, Si Phillippe atin estd en la diligencia,
serd el tinico que ayude a los aventureros, usard su espada
en vez de la pistola para no herir a los adversarios de Rolf.

Al examinar el caddver del cochero de la mano
amputada, los aventureros descubrirdn que ha muerto a
consecuencia de una saeta de ballesta en la garganta. Lleva
una camisa de mallas (adecuada a una talla humana). Las
huellas de su diligencia siguen por la carretera desde ahi.

+« AULLIDOS EN EL VIENTO »

Mientras los aventureros piensan en lo que van a ha-
cer, un grito bestial atraviesa el aire desde detras de la cur-
va. Algo se estd dirigiendo velozmente hacia ellos. La
situacién es tan tensa que no serfa de extrafiar que le dispa-
raran a la silueta que aparece de entre la frondosidad. Es
Hultz que corre hacia la diligencia gritando: “jNo me dis-
paréis, soy yo, Hultz!”. 5i un aventurero demasiado impe-
tuoso le dispara, es muy posible que le mate puesto que no
le quedan mas que 2 puntos de H.

Aungue Hultz muera o no, a los aventureros aun les
quedan muchos problemas por resolver. El primero es el de
los caballos que se han escapado y €l segundo es el del grito
que han oido. Deberias incitar a tus personajes a que vayan a
investigar el origen de esos gritos. 5i no lo hacen por inicia-
tiva propia, Lady Isolda se lo ordenard. Bajo ningtin pretex-
to, ni ella ni los que le rodean-se alejardn de la diligencia. Los
cocheros, si siguen vivos, se propondran voluntarios para ir
a buscar a los caballos pero sera facil convencerles para que
esperen un poco. No se acercardn hasta el lugar de donde
provienen los grites. Ernst hard lo mismo, alegando que siente
una profunda aversién por la violencia.

o VISITA AL LUGAR DE LA MASACRE o

Tanto como si han seguido por la carretera como si se
han adentrado en el bosque, los aventureros seran testigos
de una escena horrible. Hay una diligencia volcada en la
carretera, dos de sus caballos estdn intentando liberarse
desesperadamente mientras que una criatura con un cuer-
po enorme y una cabeza grotescamente pequefia se ensana
y lo machaca todo a golpes de hacha. Cerca de la diligen-
cia, yace en el suelo un humano con cabeza de perro, pe-
gando gritos. La sangre sale disparada de una herida que
tiene en el brazo mientras que un mutante con la cabeza
puntiaguda intenta colocarle una venda. Otro, con los pies

“hendidos estd haciendo un festin con el cuerpo de un nifio.

Un hombre con la piel cubierta de escamas estd inspeccio-
nando los cuerpos esparcidos. Lleva una ballesta cargada.

Los aventureros han cogido por sorpresa a los
mutantes y éstos no se dardn cuenta de su presencia hasta
el ataque. Los aventureros podran lanzar dos oleadas de
proyectiles antes de que los mutantes reaccionen. En ese
momento los degenerados se lanzardn al ataque. Knud se
quedard atrds lanzando saetas de ballesta hacia los aven-
ftureros. En cuanto muera un mutante, los demas fmirén.
Se podrd seguir su rastro hasta 800 metros, luego desapare-
cerdn sin que ninguna buisqueda les pueda llevar hasta ellos.
Si los PJs se aventuran en el bosque, intenta transmitirles el
malestar que sienten sus personajes, describiéndoles los
extrafios zumbidos, y las formas tortuosas que entrevén en
el limite de su campo de vision. Por ahora, los aventureros
no tienen nada que temer, pero ellos no lo saben,

MHAHP F R H I A DES Ld Int Fr FVE
4 30 - 3 3. % 3001 29 29 29 29 25 10
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*Exceptuando a Knud, los mutantes han sido heridos
en el combate anterior, les quedan los puntos de H y las
armas siguientes:

Cabeza de alfiler: B3; va armado con un hacha; pro-
pense a Estupidez {ver Warhammer Fantasia: El Juego
De Rol, pag.68)

Pies hendidos: B2, va armado con una lanza

Cabeza puntiaguda: B4, va armado con una espada

Cabeza de perro: Herida critica, morird pasados dos
asaltos; a su lado hay una espada

{THAHP F R H 1 A DESLdInt Fr FVEM
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Va armado con una ballesta (Alcance: 32/64/300; FE
4; Ted 1) y una espada. Su piel escamosa le da 1 PA en el
torso, los brazos y la cabeza.

Los caddveres son de un cochero, de un nifio pequefio
y sus padres (artesanos los dos), de un Iniciado de Sigmar
y de un Peon. El cochero atin lleva su camisa de malla con
mangas y un trabuco con proyectiles yace a su lado. Los
demds yano llevan el mds minimo objeto de valor, Knud lo
ha recogido todo. i Knud muere, se podrd encontrar al
cachearlo 43 CO, una sortija por valor de 40 CO, y un me-
dallén de plata (8 CO) con una miniatura que representa a
uno de los artesanos muertos, en su interior.

¢ EL DOBLE o

Al echar un vistazo a la escena de la masacre, los aven-
tureros descubrirdn el cuerpo de un hombre entre los
matorrales, es vital para la aventura que le presten aten-
¢ion, asegurate de que no pasan de largo. Tiene dos saetas
de ballesta clavadas en la espalda, por sus vestimentas,
parece un ciudadano, tal vez un artesano.

El caddver es el de un tal Kastor Lieberung, un habi-
tante de Middenheim (es un miembro del culto de la Mano
Purpura- para mds detalles ver en la pag 48) que iba ca-
mino de Bogenhafen para tomar posesién de una heren-
cia. Cuando la diligencia fue atacada, aterrade, intentd
huir, Su carrera fue parada por dos saetas de ballesta lan-
zadas por Knud.

" B g
Oficina de los sefiores |
l Loick, Stick y Barl
Notarios
Garten Weg
Bogenhafen
Cliterigy herr Lieberuny,

Trus unaas bargns Inuestigaciones; tenewos ruzouds parm pensar yue es wsted el
liftime pariente vive Dol Baronet Lieberng, e Whersreith,

i esto e5 rierfe § we intervienen otros plementos que Desconozeamos, soy of
energudo De comumicarle dque es usted el inico Geweficiurio Del testamento y dliimas
woluntades De Waseiior ol Baronet Difunto.

E! que suseribe, Dieteich Farl, en calidad e ejecutor legal del testamente Dol
Buronet Livborung, fo invito u que se presonte Lo awtes posible ex mi Despueko, en Ly
ciudad de Shigenhafen.

Dosle ese momento, § sivnpre que-usted puedn probar su (Dentiud con wn
mn{:mﬂn fitmado por Dos testiges De wlto eorgo, tenided el plocer De entregarle fos
Hu ifi su propivdad del titulo e Saronet, De lo monsiin i todo ]
Lo que hety en olla fam.fumn una bodega en el sdtana Je gran wialor). De sus Dependen-
eins g e wna sumy de peinte wil Soronas de Oro.

Sieapre o gu disposicion:

Pibrich Locl, K.C., L. (Alk)

gaeritn pop mi mano en este Décimn din de Waehexen del Afin Dos Wil
uinientos Doee fef Jmperio.

iy

Imprenta Shultz, Bogenhafen,

Al dar la vuelta al cuerpo, los PJs sufriran un terrible
impacto al descubrir que es idéntico a uno de ellos. Td
decides de quien es el doble pero tiene que ser humano.
Lo ideal seria que eligieses al mas decidido a tomar el Tu~
gar de su doble para apropiarse de la herencia, (aungue
no es indispensable), Del bolsillo de su chaqueta sobresa-
le un pergamino manchado de sangre. Se trata de una car-
ta que le declara heredero de una gran fortuna (Documento
4). Las manchas de sangre esconden algunos detalles. Des-
pués de leer el pergamino, es de suponer que los aventure-
ros se dirigiran hacia Bogenhafen para reclamar la herencia,
En otro bolsillo hay una segunda carta, esta vez sin man-
chas (doc 4), Tienes una copia en esta misma pdgina.

e —

Lof que jujeribimof, juramoj jolemmne-
mente que el portador del prefente Documen-
to tleuc por nontbre ﬁuitnr ’tc[lermlq

Miacjtro del gremio
de foj comereinntef

anrlb Jicherman

Sacerdotifa de Sigmar

|
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=
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o LALLEGADA DE LA LEY »

Unos instantes después de inspeccionar el lugar, los
aventureros se dan cuenta de la llegada de un grupo de
jinetes provenientes de Altdorf que se dirigen hacia ellos.
Se trata de cinco Vigilantes de Caminos liderados por
Magnus Athrecht (ver su perfil en la hoja de PN] Estandar)
se muestran algo desconfiados frente a los aventureros y
se quedan en guardia. Les exigen respuestas acerca de lo
ocurrido en el lugar mientras examinan la escena con una
mirada recelosa. Si los aventureros se toman la molestia
de contarles todo lo que saben acerca de los mutantes, y
se muestran educados, los vigilantes no les causardn pro-
blemas, pero si se niegan a hacerlo los llevardn hasta la posta
mas cercana para inferrogarios mas tranquilamente.

Antes de dejar el sitio, los vigilantes amontonan los
cuerpos en la diligencia y la llevan hasta la posta mds cer-
cana, donde inhumaran los cadaveres.

o EL VIAJE CONTINUA o

Los caballos de la diligencia en la que viajaban los PJs
estan en un claro bastante cercano. Si los personajes que
se acercan a ellos no tienen la habilidad Equi tacion, Cuidar
anirales o Encanfo con los animales, se pondran nerviosos
y no les dejardn acercarse. El (los) Personaje(s) tienen que
pasar una prueba de Inicintiva para poder acercarse lo su-
ficiente, calmarlos y coger lo que queda de las riendas.
Este serd el tinico problema que los aventureros tengan
con los caballos. 5i los PJs son arrestados, la diligencia
partird gracias a los cocheros o los pasajeros y se reunirdn
con ellos en la siguiente posta.

El resto del viaje se desarrolla sin incidentes. La dili-
gencia se cruzara con otras dos en el camino de Nuln y
con un destacamento de caballeria de la Guardia Imperial
(ver pdg. 31). Al caer la noche; la diligencia llega a la tilti-
ma posta antes de llegar a Altdorf.
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o LA POSTA DE LOS SIETE RAYOS o

Esta parada tiene una construccién similar alade “La
Diligencia” pere estd mds concurrida, Actualmente hay
tres diligencias aparcadas. Sera una etapa tranquila a me-
nos que los aventureros entablen conversacion con la gente
que se aloja en ella, pero ningtin cliente parece interesan-
te. 5in embargo, si los PJs necesitan los servicios de un
cirujano, encontrardn a uno que estard dispuesto a ayu-
darles por 4 CO por persona que cure. Si conversan con
algtin cliente, podrdn enterarse de alguno de los rumores
comentados en la pag. 51. Quitando esto, la noche transcu-
rre sin problemas al igual que el viaje al dia siguiente si los
cocheros no vuelven a las andadas de la noche anterior.

En la Posta, Lady Isclda, Janna y Marie dejan la dili-
gencia para proseguir su viaje en una de Las Cuatro Esta-
ciones que parte para la capital a la manana siguiente. Si
[os P'[s también desean cambiar de vehiculo, no tendran
problemas para hacerlo.

o LLEGANDO A ALTDORF «

La tltima parte del viaje transcurre sin incidentes,
puedes aprovechar para introducir mds rumores, para
organizar un encuentro con una unidad de caballeria o
con una caravana de bohemios.

o ALTDORF (MAPA 3) o

“vengan a la posada del Gato Violinista, la mejor comida,
las mejores camas!”. Los ganchos no paran de gritar, a la
vez que le quitan de las manos el equipaje a los viajeros
para atraerles hacia el establecimiento para el que traba-
jan. Mientras se lanzan sobre los aventureros, estallan vio-
lentas discusiones entre ellos. Entre el grupo de ganchos
se han infiltrado algunos ladrones. Su tdctica consiste en
coger algunas bolsas y perderse entre la multitud. Si lo
deseas, puedes arregldrtelas para que le roben el equipaje
a algiin P] o PNJ de la diligencia. (sin que ellos no se den
cuenta, claro). Si un ladrén consigue robarle alguien, no
podra recuperar su equipaje puesto es casi imposible abrir-
se paso entre tanta gente.

El Principe von Tasseninck

Es de suponer que los jugadores querran antes de
nada, ir hasta la residencia del Principe von Tasseninck.
Vive en un edificio imponente, a la orilla del rio; los aven-
tureros no tendran ningtin problema en encontrarlo pues-
to que todo el mundo en Altdorf sabe donde se encuentra.
Si se lo preguntan a alguien y aclaran el motivo de su visi-
ta, les dirdn que estdn perdiendo el tiempo puesto que el
Principe ha dejade la ciudad. Al llegar al palacio, los guar-
dias les confirmardn que han llegado demasiado tarde, El
Principe partic ayer por la mafiana en direccién a las Mon-
tafias Grises.

¢ BIENVENIDO A ALTDORF. HERR LIEBERUNG »

Altdorf es, ademads de la capital del Imperio, la ciudad
mas rica. Desde la periferia se puede ver el palacio impe-
rial por encima del Reik, dominando la ciudad. Durante
todo el ano, Altdorf es como un patio de recreo para la no-
bleza, Muchos son los jévenes nobles que dejan su hogar
para vivir en la ciudad. Una vez ahi, se dedican a beber y a
lucir su riqueza por sus calles. En numerosos casos se su-
ﬁone que van a la Universidad, aunque en realidad no lo

acen. El hecho de que no asistan a clase supone un gran
alivio para los profesores puesto que les permite prestar
mads atencion los estudiantes serios o dedicarle mas tiempo
a sus investigaciones, a menos que sigan el estilo de vida
de sus alumnos nobles, gracias a sus elevados sueldos.

En una ciudad tan grande se puede acceder a todo
tipo de servicios y productos- si se puede pagar el precio,
claro. Cuando tengas de definir la disponibilidad de un
producto en Altdorf, tienes que anadirle un 10% a la dis-
ponibilidad que figura en la Guia del Consumidor de
Warhammer Fantasia: El Juego De Rol, pdg 291. Para los
que estdn dispuestos a pagar el doble del precio, puedes
aumentar la disponibilidad de una categoria (un cbjeto
poco habitual se convertird entonces en corriente)

o LA AVENTURA EN ALTDOREF «

El mapa esquemdtico de Altdorf, indica los barrios
principales de la ciudad y sus edificios mds importantes.
A menos que desees dedicarle mds tiempo a su descrip-
cién, te recomendamos que incites a tus jugadores a que
sigan su camino hacia Bgenhafen lo antes posible; por
ahora no te detengas en esta ciudad.

o LA LLEGADA A ALTDORF «

La diligencia llega a la Kénigsplatz (la Plaza del Rey)
al caer la noche. En cuanto se bajan del vehiculo, los aven-
tureros se ven rodeados por numerosos ganchos de dis-
tintas posadas que alaban los méritos de los
establecimientos, al igual que su precio accesible. Es un
buen lugar para encontrarse con nuevos o viejos amigos.

Al bajar de la diligencia los PJs son asaltados por nu-
meroso gritos: “jAngelino! La mejor posada de la ciudad”;

En medio de la confusién reinante en la plaza, los
aventureros se dan cuenta de que dos hombres avanzan
hacia ellos. Parecen dos altdorfianos normales y corrien-
tes, sin embargo, su actitud parece bastante extrana, Mien-
tras uno simula observar al gentio, el otro se rasca la oreja
izquierda con el menique derecho. Sin borrar este gesto,
mira fijamente a la persona a la que cree reconocer como
Kastor Lieberung. Repite el gesto varias veces, y cada vez
de un modo mds pronunciado. Deberias representar esta
escena alrededor de la mesa puesto que a medida que los
dos hombres comprueban perturbados que no obtienen
ninguna respuesta, el gesto se vuelve cada vez mas exa-
gerado dando pie a una escena realmente comica. La res-
puesta esperada te la describimos a continuacién (aunque
es poco probable que sea la adoptada por los personajes).

En realidad, esos dos hombres son miembros del cul-
to de la mano Piirpura que estédn al corriente de la mision
de Kastor. Se les ha ordenado que se pongan en contacto
con €l en nombre de la faccion altdorfiana del culto. Dis-
ponen de la descripcidn fisica de Lieberung pero jamds lo
han visto. Para identificarse, usan uno de los cddigos de
reconocimiento del culto: rascarse la oreja izquierda con
el menique derecho; el interpelado deberfa responder frun-
ciendo ligeramente el cefio mientras se pasa la mano por
el pelo, peindndolo hacia atras. Los dos hombres se extra-
fian al no obtener respuesta y van acentuando el gesto para
asegurarse de que el otro individuo se percata de ello. Si
se intenta hablar con ellos se mostraran confusos y no con-
testaran. Sienten que algo va mal y temen no haber
contactado con la persona adecuada.

Un instante mds tarde, con una expresion de alivio en
el rostro, se dirigen hacia un hombre de gran corpulencia
que se encuentra junto a la puerta de una casa cercana, Los
tres entran en el interior, cerrando la puerta tras efllos. Hay
demasiado gentio para que los PJs puedan seguirlos. Ese
hombre es Adolphus Kuftsos, el Cazarrecompensas (ver La
Corrupcion del Caos, pag. 63). Es importante que los aventu-
reros lo vean en ese momento. Aparece en escena tanto como
si han hablado con los dos hombres, como si no. Adolphus
estaba vigilando la plaza por si llegaba Kastor Lieberung y
ha visto como los dos hombres se han intentado poner en
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contacto con el Magister. Adelphus, gracias a sus conoci-
mientos acerca del culto les ha proporcionado un cédigo
de reconocimiento erréneo y han caido en la trampa. La
descripeion de Adolphus Kuftsos figura en la pag. 63, aun-
(ue es poco probable que la necesites ahora.

» UN VIEJO AMIGO »

T decides cuando exactamente se produce este en-
cuentro, pero tendrd que ser al caer la tarde o entrada la
noche. Si los aventureros han expresado deseos de efec-
tuar algunas compras, déjales que primero se vayan de
tiendas. Si han seguido al gancho de una posada, puedes
introducir la escena del encuentro durante el trayecto o
una vez que hayan acabado de comprar. También puede
hacer que Josef esté en la Konigsplatz en el momento en
que desaparecen los dos cultistas.

Sean cual sean las circunstancias, los aventureros se
encuentran con un barquero, viejo amigo de Johan. Si no
estd usando a PJs pregenerados, o si Johan esta muerto,
sera preciso introducir a Josef de otro modo. Cualquier
argumento puede ser vdlido pero es imprescindible que
los aventureros confian plenamente en €l y estén seguros
de que este hombre no los va a meter en ningtin lio,

“iVaya hombre! Esto si que es una sorpresa, jSoy yo!
jJosef!” Al girarse, los PJs descubren a un hombre robus-
to con una barba muy larga que se dirige hacia ellos. Es
Josef Quartjin, un barquero itinerante del Reik y viejo
amigo de un PJ.

jAlfin una cara amiga! Nunca podrias con-
fundir esa barba y la barriga que disimula,
sin duda, es tu viejo amigo Josef Quartjin.
2| Lo conoces desde hace diez afios y juntos
habeéis pasado un sinfin de horas en las tabernas que bor-
dean el rio. Es un bebedor extraordinario y tiene un talen-
to increible para descubrir los mejores bares, alla donde
se encuentren.

Josef es un hombre alto y musculoso cuya impresio-
nante barba baja por debajo de su barriga prominente. Tie-
ne un temperamento jovial y le gusta disfrutar de buena
compania,

lealtad al barquero desde que éste los recatara de un nau-
fragio. Si necesitas sus perfiles, puedes recurrir al de los
barqueros en la hoja de PNJ estandar.

Los PJs deberian acompafiar a Josef. Puede serviles
de guia y apoyo en Altdorf puesto que no estan acostum-
brados al bullicio de las grandes metrépolis. Si no lo ha-
cen, tendrdn que buscarse otro medio para conseguir un
barco para dejar Altdorf (ver El viaje n Weidbruch, pag.62).

Josef recorre el Reik desde un extremo a otro desde
hace 20 afios, estd muy contento de haberse encontrado con
su viejo amigo e inmediatamente propone ir a celebrarlo
descorchando una o dos botellas de vino. Algtin aventure-
ro puede objetar que dos botellas de vino no dardn para
mucho, tras lo cual, Josef se apresurara a aclarar, que se
referia a una o dos botellas por persona. Dicho esto, coge
del brazo a su amigo y se lleva al grupo lo largo del rio. Los
amigos de sus amigos son sus amigos y estd deseando que
le pongan al corriente de las tltimas novedades.

Si se le comenta el incidente con los dos hombres,

contestard: “sabeis, en el rio solemos decir que la gente de

la ciundad estd completamente chalada y a mi no me extra-
fa, si ya se sabe que viviendo en tierra y rodeado por cua-
tro muros...”.

Josef tiene en mente algunos rumores que ird desve-
lando a lo largo de toda la noche.

Rumores —

o Todos los nobles estan locos, el Caos ha llegado hasta
todos ellos.

e En la Universidad han ocurrido unas cosas muy ex-
trafias. Aquello estd lleno de Nigromantes y Demo-
nologistas que se meten en asuntos que mejor deberian dejar
como estin, En realidad, Josef no sabe exactamente lo que
estd pasando pero les relata las tltimas noticias sensacio-
nalistas como por ejemplo, historias de figuras escondidas
bajo pesadas tunicas que cuando cae la noche recorren los
pasillos en medio de ligubres canticos y gritos.

e Las mutaciones pueden aparecer a cualquier edad.
Un barquero que navegaba en el rio desde hacia 20 afos,
de repente vio cémo su piel empezaba a volverse grasien-
ta y amarillenta y como sus ojos se volvian protuberantes.

o LA TABERNA DEL "BAROQUERO™ MAPA 4 o
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Habilidades Edad: 40
Remo

Construir Embarcaciones
Muy Fuerte*

Orientacion

Pesca

Pericia Fluvial
Consumir Alcohol

Posesiones
34 CO
Hacha
Ballesta (alcance 32/64/300; FE 4; Ted 1)
Jubdn de cuero (0/1 PA en el torso y en los brazos)
Capucha de cuero (0/1 PA en la cabeza)
Barco de rio: El Berebeli

El barco de Josef, el Berebeli, es un barco fluvial como
tantos otros en el Imperio (ver Warhammer Fantasia: El
Juego De Rol, pdg. 294 y mapa 5). En el Berebeli también
estain Wolmar, Gilda y su bebé, Elsa. Hace dos afios que
Wolmar y Gilda trabajan para Josef. Le otorgan toda su

Josef conduce a los aventureros hasta el Rio. A lo
largo de la orilla hay todo tipo de barcos amarrados. La
taberna del Barquero es un establecimiento entre los mu-
chos instalados a lo largo de los muelles. Es un lugar ale-
gre y acogedor.

Los clientes son bdsicamente gente del rio, barqueros
ensu mayoria aunque también se puede encontrar algin
que otro marinero. Reina un ambiente de cordialidad y
simpatia, las bebidas y las comidas son buenas y baratas,
Josef pide las botellas de vino, dos por persona (decidida-
mente esta dispuesto a festejar el reencuentro por todo lo
alto) y los lleva hasta una mesa.

Nadie se fija en ellos v la velada empieza de un modo
agradable. Josef les comenta algunos rumores y les dice
que estd buscando peones para ir hasta Bogenhafen. Quiere
vender vino del Reikland en la feria que pronto va a tener
lugar alli: El Shaffenfest, les muestra un cartel. (Dale a los
jugadores el documento 6) Josef estd dispuesto a pagar
10/- por dia a cuatro trabajadores y se compromete a lle-
var a sus acompanantes hasta alli gratuitamente. Tiene
pensado partir al dia siguiente y le propone a los aventu-
reros que pasen la noche en su barco y que partan manana
por la manana por el canal de Weidbruch. (ver mapa 1)
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el conseao y los ciuoatanos oe
BOgenhafen
les invitan a la inauguracidn del

schaffengest
[ IEEEEEEEE NN

Que tendrd lugar en el prado comunal en
el dia de Mitterfriihl.

La feria durard tres dias y abrird desde el amanecer hasta
la puesta de sol

Con la gentil autorizacién de Su Excelencia el
Graf Wilhelm von Saponatheim
Y Su Gracia el
Gran Duque Leopold de Middenland

Tendra lugar una gran justa entre caballeros de
diversas casas.

Esto como suplemento a lag habituales distracciones de
La feria ambulante mds grande del Reikland

» EL HOMBRE DE NEGRO s

En ese preciso instante, cuando los PJs se estan rela-
jando en la taberna; la puerta se abre brutalmente y entra
un individuo con paso decidido. Es alto, delgadoy su ros-
tro de rasgos aguilefios estd marcado por una profunda
cicatriz en la mejilla izquierda. Todos los clientes giran
sus miradas hacia él, a las que responde con una sonrisa
sarcastica. Es:Max Ernst, el asesino. Mientras se dirige al
bar, la luz tenue de la taberna se va reflejando en el negro
cuero de sus vestimentas. Algunos clientes se estremecen
a su paso. Ernst le pide una botella de acohol al propieta-
rio y tira un pufiado de monedas de oro sobre el mostra-
dor. Despusés, se dirige hacia una mesa en un rincén de la
sala. Los clientes que la ocupan se apresuran en dejarla
libre y Max se instala y empieza a beber.

Sin duda ésta es su noche. Dos nobles (ver ;A tu Sa-
lud, Valiente!l) empiezan a acosar a algunos plebeyos y aca-
bardn en manos de Max. El asesino a sueldo tiene que crear
cierta inquietud en los PJs. Por ahora no ha amenazado a
nadie, pero los sitios a su alrededor se van quedando va-
cios. Le responderd con una mirada glacial a todo aquél
que consiga reunir el valor suficiente para hablarle, sin
dejar que se escape algtin sonido de su boca.

En Altdorf y en sus alrededores, Ernst es
conocido por ser un asesino a sueldo muy
hébil y al que es mejor evitar. Tiene la apa-
: riencia despreciable de un sadico con una
tremenda sangre fria. Jamas luce prendas de color, sus
vestimentas siempre son negras y rara es la vez que abre
la boca para decir algo que no sea un insulto. Los que le
conocen hacen lo posible por no cruzarse en su camino,
Josef ha oida hablar de €l y lo describe como “un asesino
brutal y sin corazon”
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Habilidades
Desarmar
Esquivar Golpe
Equitacién: Caballo
Pelea Callejera
Golpe Poderoso
Golpear para Herir
Golpear para Aturdir

Posesiones

50 CO

Armadura de cuero negro (0/1 PA por todo el cuer-
posalvo en la cabeza)

Estoque

¢ iA TU SALUD, VALIENTE! »

Poco tiempo después de la llegada de Max, hacen su
aparicién en la taberna, dos jovenes nobles y sus cuatro
guardaespaldas con aspecto de gorilas. “Oh, vaya, ;has
visto esto amigo mio? jQué lugar tan pintoresco!”, dicen
con un tono aristocratico, riéndose estipidamente. Uno
de ellos se dirige hacia la barra con aire arrogante: “;Dos
.de tus mejores brebajes, tabernero!”

Los dos aristéeratas ya estan borrachos y se burlan
indiscriminadamente de todos los clientes. Se - muestran
odiosos e insultantes, los tratan de “sucios plebeyos” y de
“tipos apestoses”. Poco después inician un concurso de
bebidas que consiste en beber un cierta cantidad de cerve-
za para luego escupirla sobre cualquiera que se encuentre
cerca de ellos. Desgraciadamente, le toca a uno de los PJs
{elegido al azar), A los dos nobles les parece de lo mas
gracioso y uno de ellos se dispone a repetir la hazafia con
otro PJ que esté a su alcance. 5i un aventurero decide re-
currir a la violencia, tendrd que enfrentarse a los Guarda-
espaldas que estdn muy sobrios y en plena capacidad para
asumir su funcién. (utiliza el perfil de Marie, pag. 53)

Josef intenta calmar a los aventureros diciéndoles que
no es bueno enemistarse con una familia noble, especial-
mente si sus guardaespaldas parecen tener tantas ganas
de pelea como estos.

Si lo aventureros consiguen calmarse y muestran la
mds minima intencién de atacar, Max Ernst echard para
atrds su silla y avanzard hasta ellos para decirles: “en vues-
tro lugar no harfa eso, cabezas de chorlito. ; Por qué no se
sientan y se divierten como todo el mundo?” En ese mo-
mento se calla toda la taberna en espera de una respuesta.
Los nobles se deslizan por detrds de sus guardaespaldas,
riéndose, satisfechos del numerito que han montado. Mien-

tras tanto, Max intenta retener en su silla a todo aquel que~_

intente levantarse por medio de insultos como: “{Pandilla
de fangosos! ;Por qué no os sacudis el estiércol antes de
entrar en un lugar civilizado?”

Max seguitd insultando a los personajes hasta que és-
tos reaccionen fisicamente, o hasta que lo consideres nece-
sario. En el primer caso, atacara para Desarmar o Aturdir- se
trata de un combate en toda regla. 5i se enfrenta con varios
adversarios, hara comentarios como por ejemplo: “hacen
falta muchos paletos de pueblo para poder conmigo” y
empezara a luchar seriamente, Usard sus habilidades Golpe
Poderoso y Golpear para Herir para acabar el combate lo an-
tes posible. No tiene intencién de matar, perono dudard en
hacerlo si el niimero de adversarios es demasiado elevado.
Ni los nobles ni sus guardaespaldas moverdn un dedo para
ayudarle, encuentran esta situacidon muy graciosa.

Después del combate, si lo hay, los nobles dejardn la
taberna y se irdn a otro establecimiento. Cualquiera que pre-
tenda seguirles tendrd que vérselas con sus guardaespaldas.

Si los aventureros consiguen derrotar a Max, seran
tratados como héroes, si por el contrario, son vencidos se
les compadecera sinceramente. Max no se queda por los
alrededores. Si perece , su caddver serd tirado al rio por la
gente de la taberna.

o PROYECTILES EN LA NOCHE »

Al dejar la taberna, Josef lleva a los aventureros hacia
el barco. Durante el trayecto, los PJs se dan cuenta de que
alguien les estd siguiendo. Todo personaje con la habili-
dad Sexto Sentido lo notard mucho antes, pero de todos
modos, todos acabardn oyendo los pasos tras ellos. Los
aventureros son seguidos por los dos hombres de la pla-
za, y a estos a su vez, les sigue Adophus Kuftsos. En este
episodio no estdn implicados los PJs. Adolphus ha decidi-
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domatar a los dos cultistas con el fin de asustar a los aven-
tureros puesto que actualmente se siente en desventaja al
considerarlos mucho més poderosos que €L

Adolphus va tras la pista de Kastor Lieberung, o mds
bien, del que cree que es Kastor Lieberung. No sabe que el
Magister Impedimentae ha sido asesinado y que por lo
tanto, esta siguiendo a su doble. Adolphus conoce las re-
laciones entre Kastor y el culto y aprovecha la ocasién para
deshacerse de los dos cultistas,

Es probable que los personajes reaccionen ante el he-
cho de ser seguidos. Ideardn un plan que consistird en es-
perar o esconderse en un rincén para sorprender a los
perseguidores, o bien, intentar despistarlos,

Si los esperan o se conforman con vigilarlos, verdn
como sus seguidores caen de repente. Una primera saeta
de ballesta se clava en la espalda del primero y mientras
se giran para evaluar el peligro, el segundo recibe otra
que le afraviesa [a garganta. Los cultistas mueren al ins-
tante. Las dos saetas las ha lanzado Adolphus que, tran-
quilamente, se pierde en la noche.

Si intentan despistar a sus seguidores, los PJs no ten-
drdn ninguna dificultad para hacerlo, pero al llegar al
Berebeli, descubrirdn los cadaveres en el puente, ambos
atravesados por saetas de ballesta.

Cacheando los cuerpos, los aventureros encontraran
dos dagas, 10 CO y 18/-. Ninguno de ellos lleva algin
documento que les pueda identificar, salvo un pequefio
tatuaje en el pecho que representa una mano puirpura. los
PJs sélo 1o podran descubrir después de una bisqueda
detallada y bastante desagradable ya que la higiene de los
dos hombres dejaba mucho gue desear.

o ASESINATO EN LA NOCHE »

Después de dejar la taberna del Barquero, los dos aris-
tocratas siguieron sus andanzas en las tabernas, forjando-
se la ira de varias personas hasta que se organizé un gran
combate. Los guardaespaldas huyeron y uno de los no-
bles fue asesinado. Desde primera hora de la mafiana, los
alrededores del rio estdn efervescentes, Josef acaba de en-
terarse de que la guardia estd buscando a los PJs. A menos
que sientan unas ganas irreprimibles de meter la pata, los
aventureros, comprenderan enseguida que lo mejor que
pueden hacer es partir para Bigenhafen lo antes posible.

M4s tarde, cuando vuelvan a Altdorf, se enteraran de
que fos verdaderos culpables han sido desenmascarados
y que el caso ha sido cerrado. Pero de aqui a entonces su-
giéreles que se vayan sin perder tiempo para evitar a toda
costa un pleito rdpido y una probable ejecucion.

e EL VIAJE HACIA WEISSBRUCK «

El viaje hasta Bogenhafen se efecfia por el canal de
Weissbruck y luego por el rio Bégen, hasta la ciudad. Josef
dirige su barco hacia las grandes esclusas que marcan la
entrada del canal. Una vez ahi, paga 5 CO por el derecho
al paso y la barca entra en las aguas del canal.

o EL CANAL DE WEISSBRUCK «

Este canal fue excavado en el 2462 para transportar
carbon y hierro desde las minas hasta Delfgriiber. Mide 8
metros de ancho y a lo largo dispone de numerosos mue-
lles de carga y descarga, es propiedad de la familia Griiber
de Weissbruck que lo explota exigiendo un derecho al paso
para su utilizacion. Los cargos son recaudados en Altdorf o
en Weissbruck. Es el tinico punto de peaje en todo el canal.

» SALUDOS, VIAJEROS! »

Durante la primera mafiana de su viaje, los aventureros
ven a unos vigilantes de caminos que lo estdan siguiendo por
el camino de sirga que viene de Altdorf. Los vigilantes van
hasta la esclusa que estd un poco mds lejos para advertir a
todo el mundo de que es posible que haya un banda de
salteadores por los alrededores, No estdn buscando a los PJs,
pero éstos lo ignoran. Los vigilantes se colocan a la altura del
barco y van trotando a la misma velocidad. El jefe se ha le-
vantado esta mafiana con ganas de hablar y esta dispuesto a
conversar con toda persona que se encuentre en el puente,
informandole de la presencia de los salteadores y de la muerte
de un noble y dos artesanos. Los vigilantes no sospechan en
absoluto de los ocupantes del barco y-al cabo de un rato, se
alejan a mayor velocidad.

Este encuentro tiene como objetivo poner un poco
nerviosos a los PJs e incitarles a esconderse o a intentar
camelarse a los vigilantes. Josef, si es necesario les aconse-
jard que eviten la violencia ya que les puede acarrear pro-
blemas aiin mas graves, tanto a ellos como a él.

Si atin asi, los PJs atacan a los vigilantes, éstos se defen-
derany se retiraran hasta Altdorf para pedir refuerzos si ven
que las cosas se ponen feas. A partir de ese momento, los PJs
serian buscados por todo el Reikland (ver la Ley en el Imperio)

» HACIA WEISSBRUCK «

El viaje por el canal dura unos tres dias y normal-
mente se desarrolla sin ningtin incidente, a menos que
decidas lo contrario, Porla noche, el barco puede amarrar
cerca de una de las posadas de las esclusas y los persona-
jes podrdn descansar, lejos de biisquedas y problemas,

e WEISSBRUCK (MAPA 6) o

Weissbruck es un pueblo de 272 habitantes. Pertene-
ce y es dirigido por la familia Griiber. Antes no era mas
que un pequefio pueblo sin importancia, pero con la aper-
tura de las minas vecinas y la puesta en servicio de los
canales, ha conocido una rapida expansién. Ahora es una
etapa importante en todo viaje hacia Bégenhafen. Hay al-
macenes a lo largo del canal y en las orillas donde se guar-
da carbén, mineral de hierro, lana, vino de Bogenhafen y
todo tipo de mercancia procedente de Altdorf.

o LALLEGADA A WEISSBRUCK e

La entrada se efectiia por la esclusa, ¢omo el Berebeli
ya ha pagado su impuesto, sélo es sometido a las formali-
dades de pasaje de la esclusa y se le permite acceder al rio
Bogen. Hay numerosas barcas amarradas en los muelles,
Su llegada a este lugar deberia efectuarse al caer la noche.
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Cuando se disponen a amarrar la barca, los aventure-
108 perciben a un personaje con ropa manchada por el
viaje, quieto en la sombre en el marco de la puerta del Oro
Negro (A), una posada cercana. Es Adolphus que ha se-
guido a los personajes, cabalgando hasta Weisbruck. Pue-
des decirle a tus jugadores que se trata del hombre
corpulento que vieron en la Konigsplatz al llegar a Altdorf.
También pueden darse cuenta de que lleva una ballesta
colgada a la espalda. Es evidente que los estd observando.
Silos aventureros intentan acercarse a él, se dard la vuelta
y se meterd en la posada. Si los PJs le siguen, no podran
encontrarlo en el interior del establecimiento, se ha esca-
pado por la puerta de atrds. Para conseguir informacion
por parte de los que estdn dentro de la posada, tendrdn
que recurrir a Chismorreo o Soborno (en lo referente al So-
borno, considera que la gente tiene un 33 en FV). Si se
consigue la tirada, averiguardn que se trata de un
Cazarrecompensas que llegd a Weissbruck ayer por la no-
che. Depende de ti y de cémo encauzar la aventura el que
le digan o no ‘a los personajes dénde fue Adolphus. (ver
El Cazador Cazado mds adelante).

Adolphus no tiene por ahora ninguna intencién de
encontrarse con los personajes. Ha reclutado a un grupo
de secuaces locales y planea atacar a su presa, de noche,
por sorpresa. Después de ver a Adolphus, nuestros he-
roes tienen varias opciones: buscarlo, ir hasta Bogenhafen
0 seguir haciendo lo que habian previsto. La seccién si-
guiente estd dividida en dos partes. La primera trata de
los acontecimientos que tienen lugar en el caso de que los
personajes vayan tras su bisqueda, y la segunda describe
lo que ocurre si los planes del Cazarrecompensas llegan a
su término.

o ELCAZADOR CAZADO »

Adolphus haido a la posada de La Trompeta (B). Esta
informacion la obtienen a través de la gente de la posada.
La mayoria de los habitantes del pueblo estdn al corriente
de su llegada y pueden proporcionarle una pista a los per-
sonajes si €stog consiguen una tirada de Chismorreo, Caris-
ma o Seborno; por ejemplo. Si se consiguen tiradas muy
malas, puedes hacer que la persona interrogada reaccione
de una manera violenta e insulte, o incluso, ataque al PJ.
Si tiene lugar un combate, utiliza el perfil de secuaz en la
hoja de PNJ estandar.

Segtin el tiempo que quieras dedicarle a esta biisque-
da, los personajes conseguiran informacion enseguida o
tendran que ir en busca de Adolphus a otra posada. En el
primer caso, oirdn decir que el Cazarrecompensas se aloja
en la posada de La Trompeta; en el segundo caso, le dirdn
que lo han visto dirigirse hacia El Hombre Feliz (C). Si
deciden ir alli, antes de saber que estd en La Trompeta,
tendrdn que intentar hablar con varios de los ocupantes
del Hombre Feliz.

Posada La Trompeta

Si los aventureros van directamente a esta posada al
salir del Oro Negro, verdn al Cazarrecompensas que estd
conversando con tres personas (los tres secuaces) en el bar
de la posada. Los PJs no podran enterarse de lo que dicen
salvo si hacen una tirada de Ofdo Agudo o de Leer Labios.
También es posible que un personaje consiga llegar hasta
alli pasando una prueba de Seguiry escuchar la conversa-
cién sin que se den cuenta. 5i la prueba no es exitosa, tu
decides la reaccién de Adolphus y los secuaces segtin las
acciones del Personaje. Seguramente dejardn de hablar
pero sélo recurrirdn a la violencia si son atacados. Se limi-
tardn a mirar al PJ, dispuestos a defenderse pero esperan-
do a que sea €l el que dé el primer paso.

Si consiguen escuchar la conversacion, descubrirdn
que Adolphus le estaba ordenando a uno de los hombres
que vigilase el barco de los aventureros y que los siguiera
alld donde fuesen. 5i el barco dejaba el pueblo, tenia que
avisarlo enseguida. En cuanto recibe estas instrucciones,
el hombre se marcha para vigilar al barco desde la orilla y
con la mayor discrecion posible. Los otros dos dejan a
Adolphus 5 minutos mas tarde, después de recibir la or-
den de volver a este mismo sitio, unas horas mas tarde.
Los dos hombres se van a una taberna y se ponen a beber
durante las dos horas siguientes.

Si Adolphus se da cuenta de que los personajes saben
donde estd, se ird por la puerta de atrds hasta otra posada.
Los PJs podrdn seguirlo si vigilan la posada y si consiguen
las pruebas adecuadas. Adolphus matard a cualquier per-
sonaje que esté séloy lo esté siguiendo, pero evitard el com-
bate si son dos o mds. Es capaz de despistar a los que le
persiguen en las calles de Weissbruck (éxito automadtico)

Hace 6 afios que Adolphus es Caza-
rrecompensas, y durante este tiempo ha
atrapado y matado a un gran niimero de
ol criminales. Es un cazador decidido y
cuando estd sobre la pista de su presa, utilizara todos los
medios para llevarle ante la justicia o para propinarle un
final rdpido. Persigue infatigablemente a su victima y-al
contrario de muchos de sus colegas, no descansa hasta
que lo consigue. Ha seguido a Kastor Lieberung, o mejor
dicho, a su doble desde Altdorf hasta Weissbruck, lugar
en el cual tiene pensado enfrentarse a €l Intentard cap-
turarlo o matarlo, asi como a todo aquel que se interpon-
g4 en su camino,

Adolphus es de altura media pero es bastante corpu-
lento. Tiene una gran cicatriz alrededor del cuello que le
hicieren un grupo de bandidos que casi le linchan a muer-
te, Este incidente le ha dafado la garganta y a veces tiene
serios problemas para respirar normalmente. De ahi su
voz asmatica y su lentitud al hablar que provocan una sen-
sacion siniestra en sus interlocutores.

35 29 30 47 34 27

Habilidades
Punteria*
Golpe Poderoso _
Movimiento Silencioso: Rural
Movimiento Silencioso: Urbano
Seguir
Rastrear
Equipo
Ballesta con 50 saetas
Espada
Cota de malla corta con mangas (1 PA en el torso y
los brazos)
Cuerda de 20 metros
3 pares de esposas de acero con las llaves
Caballo de monta

Los tres secuaces

Beng, Gurt y Willie, los tres secuaces empleados por
Adolphus, efectian ocasionalmente algunos trabajos en
el puerto como peones. No son especialmente brillantes,
ni leales, Si son capturados por los personajes no dudardn
ni un instante enrevelar los planes del Cazarrecompensas.
En tedos los combates en los que estén implicado Adol-
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phus y uno de estos hombres, tendrds que efectuar una
tirada de Liderazgo para Adolphus en €l caso de que uno
de sus secuaces sea herido. Si la prueba no es exitosa, el
herido huye, en el caso contrario se queda.

MHAHP F R H I A DESLdInt Fr FVEM |

Jo2h.= Sialdie 82 1 32 FR 25082, 28 29

Habilidades
Escalar
Consumir alcohol
— Dos de ellos son Muy Resistentes
Equipo
Espada
Jubén de cuero (0/1 PA en el torso y en los brazos)
Bolsa con el desayuno
Cantimplora de té de hierbas
1-6 CO cada uno

o EL PLAN DE ADOLPHUS »

Adolphus tiene previsto atacar el barco esta noche. Si
los aventureros han decidido ir hacia Bégenhafen lo mds
rapido posible, los seguird y llevard a cabo el atague enel
momento oportuno,

Si el barco no estd vigilado, Adolphus y sus hombres
entrardn en €l para esperar a los personajes. A su regreso
los atacardn con la ventaja de pillarlos por sorpresa lo que
les proporcionara un asalto de combate antes de que los
PJs puedan reaccionar.

« HUMO EN LOS OJOS »

Si los PJs se han quedado en el barco y no lo estdn
vigilando, Adolphus y sus hombres conseguirdn subirse
a €l sin que se den cuenta. Si hay humo en la chimenea,
tapardn el conducto para ahumar a los tripulantes o tira-
ran pafios empapados en alcohol por la chimenea. Sea cual
sea el modo empleado, ante esta situacion, [os persona-
jes tendrdn que pasar una prueba de Resistencia en cada
turno o seran penalizados con -10 en HA, HP, 1y DES, y
-l en F y R. Estas penalizaciones se eliminardn al ritmo
de 1 6 10 puntos por turno una-.yez que puedan respirar
aire fresco. Por ejemplo un personaje que haya fallado
dos pruebas de R se recuperara totalmente al pasar dos
turnos al aire libre.

Los personajes que intenten abrir las ventanillas ve-
ran como les cae un chorro de aceite en llamas lanzado
por los secuaces a traves de la apertura. Sin embargo, existe
un 30 % de probabilidades que el que lo lance se lo tire
encima y en tal caso habrd un 50 % de posibilidades que
atn esté en llamas. Los PJs a los que les caiga un chorro de
aceite encima tienen un 50 % de probabilidades de que se
apague y siempre les queda la posibilidad de esquivarlo
consiguiendo una prueba de Iniciativa. El aceite en llamas
hace 2D4 puntos de H por asalto (ver Warhammer Fanta-
sia: Juego De Rol, pdg. 77).

Los personajes que se aventuren en el puente serdn
atacados por Adolphus y sus hombres.

Si los PJs han puesto a un guardia en el puente,
Adolphus lo atacard con su ballesta, disparando desde
una posicion de emboscada mientras que sus hombres
saltan desde otra posicion, llevando los botes de aceite.
El plan de ataque serd el mismo, ahumar la barca y atra-
par a los ocupantes cuando salgan, obstaculizados por
el humo.

e EXTINCION DEL FUEGO o

Mientras los aventureros se estdn enfrentando con
Adolphus y sus hombres, Josef, Wolmar y Gilda intenta-
ran apagar el fuego y /o, apartar la barca. El largamiento
de las amarras tarda 20 turnos en efectuarse, pero este
tiempo puede reducirse considerablemente si se cortan
las cuerdas. La amarra tiene 6 puntos de H y Resistencia
4, Josef, Wolmar y Gilda deberfan poder apagar el fuego
rapidamente y el barco quedara relativamente intacto.
Todos los dafios causados al barco podran ser reparados
facilmente al dia siguiente gracias a la habilidad Cons-
truir embarcaciones de Josef,

Adolphus no se rendira y es primordial que sea ma-
tado en este combate (manipulando la tabla de Impac-
tos Criticos— Warhammer Fantasia: El Juego De Rol,
pagina 122).

Cuando registren el cuerpo del cazarrecompensas, los
PJs descubriran una carta firmada Q.F. aconsejandole a
Adolphus que busque a Kastor Lieberung, Entrégale a los
jugadores el documento 7. El dibujo se parece mucho al PJ
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doble de Kastor Lieberung. No hay ninguna indicacién
acerca del origen de la carta.

» HACIA BOGENHAFEN o

Después de esta escapada, deberias incitar a los per-
sonajes a que fueran hasta Bégenhafen (donde viviran la
gegunda aventura de la serie: Sombras Sobre
Bogenhafen), Josef sigue consuidea de vender vino para
sacarse algtin beneficio, y los personajes deberian de es-
far lo suficientemente interesados en la herencia como
para hacer el viaje. 5i s¢ muestran reticentes, deberifas
alentarlos para lo hagan diciéndoles por ejemplo que
Bigenhafen es una ciudad mucho mas segura para un
grupo de gente que es sospechosa de asesinato, o inclu-
s0, que una patrulla de vigilantes rurales lo estdn bus-
cando aqui, en Weissbruck,

o EL VIAJE o

El viaje hasta Bégenhafen dura 4 dias y se desarrolla
sinningtin incidente. Los tragicos acontecimientos que les
esperan en la ciudad serdn relatados en Sombras sobre
Bigenhafen.

- ———a Sy

Al atencidn porsonal de Fen rédslphas Ritsos

28 Hueve eotrellas, de THiddenkeime- Aledar.
Zuenida ke Rutsss.

Segaramente recordard la : du e Lecimod ex (a
fosada del (Crocket y del Bockes en Huln en eate dliimo
Bangect, Uated mencions su ifenés for clonta dociednd cuys
wombne wo furds mencionan. g en farnfiealan fon las acclomes
de une de dus miembrad conacids bafo el wsmbne de Magister
Dnpedimentae.

En eate maments citay en sluaciin de comfirmante todas mis
dasgeckas.

Deade gue nos deparamos hasta akora. ke efectuads alganas
bisguedas y eitoy segure de gque el hombre al gue eatd
budcands nedpsnde actualmente af wowdbne de Rastan Lielerung.
Dem&mda:um;“%!”7ﬁwfﬂ
Aldary gor la tena e Widdent al jnincihis del
wed de Jakodraung

P lendds la auente de comseguin an netrafs de ese hewn
Licherung. de lo adjunto en la carta.
Stempne a du disposiciin,

: ..jr?:""-v‘-.

|
\)

EL ENEMIGO INTERIOR: SOMBRAS SOBRE BOGENHAFEN




/

/ ‘/,7 /
_ ”/ /_’:?l 5

J f/’ Z3
"’.]f(, L L
1 S

b
7

NI904 74908 SYHSNOS

....r ;

=)

66 EL ENEMIGO INTERIOR: SOMBRAS SOBRE BOGENHAFEN




SOMBRAS SOBRE

BOGENHAFEN

o LA SOMBRA SE EXTIENDE... o

“Se va acercando tu hora Johannes”.

El mercader levanta la vista y se cruza con la mirada
burlona de su primo que lo estd mirando fijamente.
“Gideon”, dice con un tono de impaciencia en su voz, “no
pensards en serio que lo he olvidado”. Gideon coge con
una mano ldnguida el vaso de vino de su escritorio. “Siete
anos “, murmura, mirando su reflejo sobre la superficie
oscura del vino, “hemos recorrido un largo camino jun-
tos, ki y yo. El otro cierra su libro con violencia. “jBasta de
sermones!”, dice bruscamente, “prefiero no pensar en las
veces que los he tenido que oir —no eras mds que un segun-
do hijo olvidado cuando te conoci”. —imita la entonacién
cansina de Gideon con ironia mordaz—. “Ahorg tienes ri-
qiteza, poder, todo lo que te hnbin prometido—. Estoy cansado
de oirlos, Gideon, jno sigas perdiendo tiempo y esfuerzo
inttilmente! “En realidad, mi querido primo”, dice rien-
do Gideon, “jme parece que a medida que se acerca la hora
de lo pactado va usted perdiendo su humor!”. Emplea
deliberadamente la entonacion teatral que tanto molesta
a Johannes. “Ademas”, vuelve a decir, “no es como si tu-
vieras que pagarlo de tu propio bolsillo, ;no?. A menos
que te arrepientas. De verdad, Johannes, no pensaba que
fueras un gallina”, declama de nuevo a pesar de la exas-
peracion de su interlocutor. “Admito que —y haz que la
naturaleza humana sea de otra manera— tu situacién po-
dria haber sido mds delicada, pero es reconfortante saber
que siempre puede uno contar con la codicia de los hom-
bres. Tu plan es sin duda, mi querido e ingenioso primo,
pura poesia. ;Qué es lo que podria salir mal? “Nada”, dice
entre dientes Johannes, “es la voluntad de Sigmar”.
“Johannes”, dice Gideon con un tono medio reprochante,
medio burlén “deberias mostrarte algo mds seguro de ti
mismo, Ahora él ya no puede ayudarte”. Johannes no en-
cuentra respuesta. Estos tltimos afios le han demostrado
que no hay medios de decir la dltima palabra cuando
Gideon esta de este humor.

o COMO UTILIZAR
ESTE MODULO «

os terrorificos acontecimientos descritos en este
escenario tienen como marco la ciudad de
Reikland: Bogehafen. Se han descrito detalla-
damente los emplazamientos principales, asi
como todos los que aparecen en esta aventura.
Sin embargo, los personajes tienen total libertad para ha-

cer lo que deseen e ir a cualquier lugar de esta ciudad;
serd entonces inevitable que tengas que improvisar la des-
cripcién de al menos un lugar de menor importancia: una
tienda, una posada, etc. Por esta razon, toda la informa-
cién que puedas necesitar ha sido incluida en los anexps.
Puedes recortar o fotocopiar estas hojas (para tu uso per-
sonal). Fijate que se incluyen dos mapas de la ciudad. El
mapa en color (mapa 1) es para los jugadores y muestra
los lugares conocidos por todos los habitantes. El mapa
del DJ (mapa 2) muestra emplazamientos adicionales (A-
I) descritos en los pdrrafos correspondientes del texto.
Como Director de Juego, antes de dirigir la aventura tie-
nes que leerla en su totalidad y familiarizarte con la intri-
ga general, sus diversos escenarios y los PNJs principales.

A Numero de ataques con un arma de con-
tacto o sin arma

co Corona de Oro

Des Destreza

Dj Director de Juego

D Dario

Em Empatia

F Fuerza

FE Fuerza Efectiva del Arma

Fr Frialdad

Fv Fuerza de Voluntad

H Heridas

HA Habilidad de Armas

HP Habilidad de Proyectiles

1 Iniciativa

Int Inteligencia

Ipto Impacto

Ld Liderazgo

M Movimiento

1t Parada

PJ Personaje Jugador

PM Puntos de Magia

PN]J Personaje No Jugador

R Resistencia

Ted Tiempo de Carga y Disparo

Nota; Coando sea aplicable las armas incluidas en el Equipo de un
PNIJ son seguidas por los detalles modificadores de Miciariva, Dafio
¥ Parada. Observa que 1as Armas de Mano (hachas de una mano,
espadas, porras, mazas ¥ martillos) no tienen modificadores.

Un asterisco (*) después de las caracleristicas en el eSquema de un
PNI significa que los efectos de una habilidad como Muy Fuerte han
sido incluidas en el total de la caracter{stica.
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« LA ORDO SEPTENARIUS o

Adin le queda una posibilidad a Teugen para escapar
a su destino. Gideon le ha asegurado que si encuentra sie-
te almas voluntarias para sustituir la suya, y si participa
en una ceremonia especial, quedard totalmente libre. Con
este objetivo ha fundado una sociedad secreta en Bogen-
hafen llamada Ordo Septenarius. A simple vista parece
una organizacién totalmente inofensiva: recluta a sus
miembros entre 1a clase burguesa de la ciudad; La Ordo
Septenarius obra en secreto recolectando dinero para va-
rias causas, todas muy honorables. También sirve de lu-

gar de encuentro e intermediario para que sus miembros.

puedan solucionar sus problemas mds confidenciales. La
orden estd dirigida por Teugen y Gideon, que interpreta
el doble papel de primo lejano de Johannes y de mentor
(ver pag. 107). Por debajo de ellos esta el Consejo Interior,
que estd compuesto por 7 miembros v ninguno de ellos
sospecha de la identidad de Gideon. Son las siete perso-
nas que Teugen quiere entregar en lugar de su alma. Los
miernbros as importantes de este Consejo son (por Te-
querimiento del escenario) los consejeros Steinhéger (pag.
93) y Magirius (pag. 97). Todos los demds son ricos e in-
fluyentes ciudadanos de Bogenhafen, pera su identidad
carece de importancia. Existen, ademds, 49 adeptos “ordi-
narios” —siete por cada miembro del Consejo Interior—,
Ellos tampoco conocen la verdaderaidentidad de Gideon.
Estdn convencidos de que este grupo facilita discretos
encuentros entre hombres de negacios bienintencionados
y que tiene un papel benéfico y honorable en la vida de su
ciudad. Sélo los siete miembros del Consejo Interior cono-
cen el verdadero objetivo de la organizaciom —Teugen les
ha dicho que tiene el poder de influir sobre las cotizaciones
del mercado con meétodos de brujeria y que, si consienten
en participar en una ceremonia con €], Bogenhafen se con-
vertird en el centro financiero y comercial de todo el Impe-
rig; todos ellos serdn entonces inmensamente ricos—.
Ninguno de ellos sospecha que Teugen tene la intencicn
de sacrificar sus almas para salvar la suya, Pero €l también

ha sido engafado. Gideon, su demonio protector, es un ser-
vidor del Dios del Caaes, Tzeench, y en lugar de preservar
el alma de Johannes, el ritual que le ha ensefiado tiene como
verdadero objetivo sacrificar a la poblacion entera. De este
modo creard un Portal Cagtico menor a través del cual nue-
vas hordas del Caos podrdn invadir el Viejo Mundo. El
Imperio se vera entonces atrapado entre 1as hordas del Caos
que amenazan Kislev, al norte, y las que entrardn por este
nuevo portal, en Bégenhafen.

o LA AVENTURA »

La aventura comienza durante el Schaffenfest—la fies-
ta anual de la ciudad que empieza el dia de Mitterfrithl y
termina el segundo dia de Pflugzeit—. Justo en este mo-
mento, Johannes acaba de conseguir el tiltimo componen-
te para el ritual —una antiguo pergamino robado de una
tumba de la lejana Arabia— y puede empezar ya con los
preparativos. Pero una serie de coincidencias lleva a los
aventureros recién llegadoes hasta el templo secreto don-
de tiene que efectuarse la ceremonia, y Teugen fiene que
cambiar de planes a la vez que intenta eludir sus pregun-
tas indiscretas.

e LA ENTRADA EN
ESCENA DE LOS AVENTUREROS o

La informacion que pasamos a exponerte a continua-
cién tiene como objetivo describir la aventura a grandes
rasgos. Evidentemente, todo dependerd de lo que deci-
dan hacer los personajes; Teugen y el Consejo Interior re-
accionardn segun las acciones de los PJs y pondrdn todo
su empeno en seguir adelante con los preparativos de la
ceremonia. La fecha exacta del ritual la decides ti. Los
aventureros solo irdn comprendiendo poco a poco las
implicaciones de los planes de Teugen; el dia de la cere-
monia tendra que coincidir con el encuentro entre los ayen-
tureros y el consejero Magirius, cuyo arder se ha enfriado
repentinamente en el iltimo momento (ver pdg. X). Los
datos siguientes te ayudaran a determinar lo que ocurre a
espaldas de los personajesy, seguramente, te serd titil con-
servarlos durante el desarrollo de la aventura.

« EL SHAFFENFEST o

Teugen consigue el pergamino justo antes de que los
personajes lleguen a la ciudad (ver jQué empiece la fiestal,
pag. 73). Gottri, un Enano Alcohdlico que no estd al co-
rriente de nada es recogido de la picota en la que se estaba
pudriendo (emplazamiento 7) por un servidor de Teugen.
Es lleyado al templo secreta de la Orden (ver las cloacas,
emplazamiento E7) para ser sacrificado. Su corazén servi-
rd para lanzar un hechizo de Invocacion de un Guardidn,
y el Demonio recibird la orden de vigilar el templo. Un
Goblin mutante con tres piernas se escapa de la Exhibi-
cién de Monstruos (emplazamiento 8) y se refugia en las
cloacas de la ciudad. Llega hasta el templo secreto y es
devorado por el Demonio Guardian. Los aventureros son
contratados para penetrar en las cloacas en busca del
Goblin (ver Bajo In Ciudad, pag. 79). No lo encuentran, pero
descubren el templo secreto y una indicacion que les hace
sospechar de un tal Franz Steinhdger (un mercader local
muy rico, miembro del Consejo Interior de la Ordo
Septenarius). Cuando los PJs salen de las cloacas se les
dice que el Goblin ha sido encontrado muerto enun alma-
¢én, en el barrio de los estibadores. Se les niega la recom-
pensa y nadie parece interesado por su historia acerca de
un misterioso templo subterrdaneo. Tras saber que el tem-
plo ha sido descubierto, Teugen toma las medidas nece-
sarias para instalar otro en un almacén abandonado
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(emplazamiento 1). En el transcurso de sus investigacio-
nes; el consejero Magirius (otro miembro del Consejo In-
terior) sale al encuentro de los aventureros. Teugen le ha
encargado que tranquilice a todos los inoportunos que la
hagan preguntas acerca de la sociedad y que se deshaga
de ellos. Con tal fin, Magirius invitaa los personajes a co-
mer en la Trucha de Oro e intenta convencerles del cardc-
ter inofensive de la organizacién.

» LA SOMBRA SE VA ESPESANDO o

La noche anterior al ritual, Teugen, Steinhdger,
Magirius y los demds miembros del Consejo Interior se
retinen en la morada de Johannes y éste les anuncia el cam-
bio de lugar para la celebracion de la ceremonia. Durante
esta reunion, Magirius se entera de que el ritual exige un
sacrificio humano y, preso de un ataque de panico, se pone
en contacto con los aventureros y les cuenta todo lo que
sabe acerca de la Orden. Al mismo tiempo promete ayu-
darles para que los planes de Teugen fracasen, Esto nos
lleva hasta la dltima serie de acontecimientos. Los aven-
tureros reciben un mensaje de Magirius pidiéndoles que
se retinan con €l en su casa, donde les proporcionard in-
formacién adicional. Al llegar, los PJs descubren el cadd-
ver de Magirius —asesinado por Gideon—, pero todas las
pruebas parecen sefialarlos a ellos como tinicos culpables.
Los personajes consiguen huir justo antes de que la Guar-
dia les arreste. Durante las horas siguientes, el grupo es
buscado por las autoridades con dos cargos: el asesinato
de Magirius y el incendio de una casa —perpetrado tam-
bién por Gideon bajo la apariencia de uno de los PJs—.

» LAHORAH o

A menos que los aventureros consigan intervenir, el
ritual tendré lugar a la hora prevista. Teugen y todos los
miembros del Consejo Interno serdn destruidos por la aper-
tura brutal del Portal Caético que se expandird hasta engu-
[lir a la ciudad entera. Si los personajes consiguen
interrumpir el ritual un Demonio del Caos se llevard a

Johannes al dar la medianoche, mientras los miembros res-
tantes intentaran huir arrastrandose; el almacén en el que
iba a tener lugar la ceremonia arderd hasta la dltima viga.

e EL PRINCIPIO DELA AVENTURA

Existen diversas maneras de integrar a los personajes
en esta aventura. Lo mds fdcil y adecuado es hacerles ju-
gar antes la aventura Identidad Confundida, que inicia
la Campana del Enemigo Interior. Después de jugar Iden-
tidad Confundida los aventureros deberian llegar a
Bogenhafen en compania de Josef Quartjin, que estd des-
cansando en el muelle Haagen (emplazamiento 24; ma-
pas 1 y 2) durante el Shaffenfest. Sin duda, no tardardn en
visitar a los sefiores Lock, Stock y Barl, letrados de profe-
sion, para descubrir los detalles de la herencia que les ha
caido entre las manos (ver La visita a los abogados, pag,.
73). Josef se encargara de vender su vino y se reunird con
ellos en la fiesta (ver Bienvenidos a Bbgenhafen, pag. 73).
Otra posibilidad es dirigirles esta aventura como conti-
nuacion al Contrato de Holdenhaller, el escenario de in-
troduccion incluido en Warhammer Fantasfa: el Juego de
Rol. Tal y como se precisa, al final de esta corta aventura,
los personajes pueden tener varios motivos para dejar
Nuln lo antes posible ¢ ir hacia Bégenhafen por carretera
o por rio. En ese caso sélo tendrds que entregarles a tus

jugadores el cartel sobre el Shaffenfest diciéndoles: “Bo-—

genhafen es una ciudad muy bonita en esta época del afio.
Podeis llegar hasta alli por 77 Coronas de Oro por perso-
na; el viaje dura 11 dias “. Puedes idear un viaje desde
Nuln hasta Bégenhafen con todos los incidentes que se te
ocurran, o puedes decidir que los PJs lleguen a Bégen-
hafen sin ningtin problema. Sea cual sea tu decision, los
aventureros llegan a la ciudad por la parte del Este y justo
cuando van a dar las doce del dia de Shaffenfest. Som-
bras Sobre Bagenhafen también puede ser dirigida como
una aventura aislada con un grupo de aventureros recién
creados. El Shaffenfest es una importante fiesta local a la
que acuden numerosos personajes en busca de trabajo o
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de un especialista. Muchos jévenes de Reikland acuden a
la fiesta para romper la monotonia de su aburrida exis-
tencia; los personajes no serdn mds que un grupo de aven-
tureros entre tantos otros.

o LA AVENTURA EN BOGENHAFEN o

Como todas las ciudades, Bogenhafen es un lugar
animado y lleno de gente ocupada en sus quehaceres coti-
dianos; no solo hay PNJs que tengan algo que ver en la
intriga, Alld donde vayan durante el dia, especialmente
en lugar donde estd puesta la feria, los aventureros esta-
ran rodeados de plebeyos. A menos que los personajes
expresen el deseo deir a un lugar aislado tendrds que con-
siderar que siempre estardn regodeados de gente. Estas
personas reaccionaran ante las acciones de los PJs y pue-
den llegar a ser una fuente de informacién nada desdena-
ble. Sin embargo, cuando cae la noche las calles se vacian
rapidamente, Una espesa bruma va subiendo desde el rio
Bogen dédndole a la ciudad duna apariencia sobrenatural
y desagradable, con sus espirales de bruma que van gi-
rando e invadiendo las calles. Los barrios de la ciudad y
los centros de interés estdn descritos en los anexos, asi
como algunas precisiones acerca de la Guardia de
Bogenhafen. Puedes recurrir a esta informacion siempre
que necesites determinar un tipo de PNj que se cruce en el
camino de los personajes en un lugar y a una hora precisa.

e PNJS SECUNDARIOS o

También te proporcionamos una lista de perfiles y
habilidades para cada tipo de encuentro en las hojas de
referencia de documentos y mapas. Deberds improvisar
la personalidad del PNJ al que se encuentren y el de sus
eventuales acompanantes. Ten cuidado de no desvelar a
tus jugadores mds informacion de la necesaria exceptuan-
do a los guardias y a los artistas, la mayoria de los PNjs
tienen mds o menos la misma apariencia y su sexo y su
posicién social podrdn adivinarse fdcilmente: Puedes fa-
cilitar algunas indicaciones acerca de la Carrera de PN]
interpretado pero a simple vista, el personaje parecera un
ciudadano normal y corriente. Podrds encontrar informa-
cién acerca de los ciudadanos en Conocimientos generales
sobre Bogenhafen en la pagina 88. Por regla general, y a me-
nog que se especifique lo contrario en este médulo, pue-
des considerar que existe un 40 % de posibilidades de que
cualquier ciudadano (no visitante) conozcea el emplaza-
miento de un establecimiento preciso (armerias, posadas,
etc,) incluidos los que has dispuesto td. Si el lugar que
estdn buscando es muy o muy poco conocido, puedes au-
mentar o disminuir en relacién el porcentaje basico de pro-
babilidades. También puedes hacer que tus personajes
hagan una tirada de Chismorreo para obtener informa-
cion pero puede ser demasiado abstracto, mientras que
interpretar la discusion serd seguramente mds gratificante.

o LOS SERVICIOS EN BOGENHAFEN e

Como es evidente tras la lectura de la lista de Gre-
mios (incluida en los anexos), en Bogenhafen se practican
todo tipo de profesiones y la disponibilidad de todos los
productos incluidos en la Guia del Consumidor (War-
hammer Fantasia: El Juego de Rol, Pdg. 291) deberia po-
der aplicarse sin ningiin tipo de ajuste.

¢« POSADAS o

La disponibilidad de las posadas de Bogenhafen es
abundante a pesar de que la calidad de la comida, de la
bebida y del lugar varian dependiendo del barrio. Cada

vez que tu grupo decida entrar en una posada tendrds que
definir la categoria del establecimiento segtin las indica-
ciones proporcionadas en el parrafo siguiente. También
tendras que darle un nombre y senalar su posicicn en tu
mapa. Por lo general el horario es desde el mediodia has-
ta la media noche y cada posada tendrd 1D4 por 10 clien-
tes en esta épaca. La carrera dominante entre los PNjs de
una posada dependera del barrio (ver anexos), con un sim-
ple vistazo al mapa se podrd comprobar cual es el Gremio
mas cercano para saber si los clientes son en su mayoria
Estibadores, Mercaderes, Carpinteros u otros. Cada vez
que los personajes entren en uno de estos establecimien-
tos, haz en secreto uina tirada de Empatia para cualquiera
que llame demasiado la atencién para determinar la reac-
cién de los clientes. La comida y la bebida estdn disponi-
bles en todas las posadas y puedes definir la calidad
general con una tirada de 2D4:

Muy mala
Mala

Media _—
Buena
Excelente

Puedes modificar la tirada con -/ + 1 dependiendo del
barrio (jEsta claro que sera poco menos que imposible en-
contrar menus de gourmet en un barrio llamado “La fosa"!)

e BOGENHAFEN e
o UNA GUIA SOCIO-POLITICA o

Esta seccion ha sido creada con vistas a proporcio-
narte una serie de informacion general acerca de Bo-
genhafen, Es posible que esta ciudad sirva de marco a tus
propias aventuras o que utilices la informacién para des-
cribir otras ciudades imperiales de igual importancia. Tam-
bién te puede ser de utilidad en caso de que los aventureros
intenten implicar a las autoridades de la ciudad en el de-
sarrollo de la aventura.

« ECONOMIA «

Bégenhafen estd habitada por méds de 5000 almas y se
sitia en el punto culminante del Rio Bégen por el que
pueden navegar hasta grandes barcazas. La ciudad es un
centro de mercado regional: se trae mercancia desde
Altdorf, Nuln y Marienburg por via fluvial, y negociadas
a cambio de lana y vino del pais. El plomo y la plata de las
montanas trafdas hasta ahi para luego ser exportadas por
todo el Imperio. El comercio es el motor de la economia,
los intereses comerciales dominan la vida politica y el
poder estd en manos de 4 grandes familias (ver Familias
de mercaderes, pag 71)

« ESTRUCTURA POLITICA o

Esta ciudad se sitiia en el interior de las fronteras de
la Baronia de Saponatheim y estd bajo Ia jurisdiccién del
barén Wilhelm que reside en el castillo Grauenburg, a unos
40 kilémetros al Norte (ver mapa de Reikland). Los asun-
tos relacionados con la ciudad le traen sin cuidado, se con-
forma con convocar audiencias cuando no tiene asuntos
mds urgentes a los que atender como por ejemplo “cazar,
justary pescar”. 5i los PJs desean informar al Barén acer-
ca de las tltimas investigaciones, se les dira que sus posi-
bilidades de ser atendidos en un plazo de 3 a 4 semanas
son nulas. Tedricamente, Bogenhafen estd dirigida por un
Consejo municipal, y los escasos desacuerdos que se tie-
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nen que debatir son solucionados por un voto a la mayo-
rfa absoluta. El Consejo tiene 15 escafios pero la mayoria
estan controlados directa o indirectamente por las cuatro
grandes familias y siempre suelen privilegiar al Gremio
de Mercaderes. Los escafios del Consejo pertenecen a los
siguientes dignatarios:

Cuatro representantes del Gremio de mercaderes; uno
de ellos es Teugen, en calidad de jefe de este Gremio
(esta Fancion siempre pertenece a un miembro de las
cuatro familias) tradicionalmente siempre hay un esca-
fio que pertenece a la familia Magirius, la mds influyen-
te de las pequenas empresas comerciales los dos escanos
restantes pertenecen a las dos familias menores,

Un representante de cada una de las principales fa-
milias de mercaderes (ver mas adelante); por lo gene-
ral el cabeza de familia, pero también puede ser un
representante de la misma.

El sacerdote local de Sigmar

Los jefes de los Gremios de Fisicos, Sastres, Carrete-
ros, Estibadores y Penitentes (el que tiene el dltimo
escano ultimamente también es el sacerdote local de
Morr; se le suele consultar cuando la fosa comun estd
saturada y hay que excavar otra).

Un representante de las corporaciones de artesanos,
elegido entre los jefes de los Gremios de Carreteros,
Joyeros, Carpinteros, Ferreteros y albaniles,

Otros individuos pueden ser llamados a participar al
Consejo de vez en cuandp, si el problema les concierne
directamente pero s6lo a titulo consultivo. Los mds fre-
cuentes suelen ser:

La sacerdotisa local de Verena, cuya imparcialidad,
sabiduria y justicia son reconocidas hasta el punto de
que a menudo el voto le es adjudicado automa-
ticamente y por comiin acuerdo; el capitdn de la Guar-
dia suele ser llamado para los problemas concernientes
a la ley y el orden; los sargentos de la Guardia como
representantes de los barrios de la jurisdiccion. Es difi-
cil sostener una queja contra la Guardia, incluso si los
Gremios representan a su miembro en tal caso.

Los demds sacerdotes participan en algunas sesiones
del Consejo cuando se van a tratar cuestiones relaciona-
das con su templo o con los intereses de sus deidades. Por
lo general sélo se les llama para consultarlos pero se les
puede conceder el derecho al voto si todo el mundo se
muestra de acuerdo.

» LOS GRUPOS DE PRESION e

Los mercaderes de la ciudad forman el grupo mas
poderoso del Consejo. Al reunirse las cuatro grandes fa-
milias Haagen, Teugen, Steinhdger y Ruggbroder juntan
un total de 8 votos, normalmente también cuentan con los
votos de los Gremios de Fisicos, Sastres y Tejedores, lo
que les da un total de 10 votos. Sabiendo que el templo de
Sigmar (por lo tanto los Penitentes) votaran de manera
conformista y que los estibadores votardn sistema-
ticamente en contra de los carreteros, esto es mds que su-
ficiente para asegurarles la mayoria. El presidente del
Consejo siempre suele pertenecer al Gremio de mercade-
res. La postura politica de los demds miembros varia cons-
tantemente, en funcidn de las transacciones y alianzas
llevadas a cabo casi a diario. El esquema general de las
alianzas suele ser el siguiente:

Los Fisicos, los Sastres y los Tejedores suelen votar si-
guiendola linea del Gremio de Mercaderes. Los Penitentes
suelen votar con el templo de Sigmar ya que representa a
todo el barrio religiosoy el sacerdote de Sigmar actiia como

representante de todo el clericato de la ciudad. Los Carre-
teros votan con los gremios de artesanos. Los Estibadores y
los Carreteros siempre votan el uno en contra del otro. Las
familias de mercaderes suelen votar con el Gremio pero for-
man alianzas y oposiciones constantemente.

o LOS GREMIOS «

Aligual que los demds lugares del Reikland, los Gre-
mios de Bogenhafen tienen un monopolio casi total sobre
el mercado de trabajo en los oficios que representan. Toda
la informacion concerniente al funcionamiento interno de
los Gremios-viene detallada en la introduccién de la cam-
pana te basta con saber que toda persona que desee ejer-
cer un ofitio en la ciudad, primero tendra que convertirse
en miembro del gremio apropiado. Ademas de los gre-
mios habituales que se pueden encontrar en todas las ciu-
dades, existen tres casos particulares que merecen ser
tratados en detalle.

Destaca por ser el mds poderoso de la ciudad, y no
s6lo porque son los mercaderes 108 que han contribuido
(v los que atn controlan) la casi totalidad de las riquezas
de la ciudad, Entre ellosse reclutan a los miembros de la
Ordo Saeptenarius, que vena I.eugen como una de las
mayores ventajas tantodel Gremio como de la ciudad. Sin
embargo, la familia Ruggbroder es una excepcion puesto
que su fortuna estd en declive. Evidentemente, la compe-
tencia exterior no es tolerada, pero los miembros del Gre-
mio tienen total libertad para llevar sus negocios de la
manera que mas les plazea. (emplazamiento 37)

Sus principale:: funciones consisten en resolver que-
jas en relacion con sus miembros (esto es muy raro puesto
que sélo escuchan las quejas directamente de los pacien-
tes) y en impedir que los charlatanes ejerzan en la ciudad,
De vez en cuando emite edictos prohibiendo o recomen-
dando un tratamiento, Cualquier trabajador que prescri-
ba un tratamiento prohibide serd sancionado. Toda
persona que ejerza de Fisico sin estar afiliado al gremio
puede ser arrestado en cualquier memento e incluso se le
puede llegar a acusar'de intento-de asesinato; en tal caso,
el paciente no podrd hablar a favor del acusado, de hecho,
El Gremio recompensard con 10 CO a cualquiera que tes-
tifique en su contra. Hay varios cirujanos en Bogenhafen

y los aventureros pueden acudir a sus consultas por el
precm de 3 CO.

Es una sociedad religiosa dedicada al culto de Mérr
(Ver Warhammer Fantasia: El Juego de Rol, pdg. 197) y
que se encarga de organizat log entierros y mantener en
buen estado el cementerio (emplazamiento 20) ‘sus gastos
de mantenimiento son cubiertos por el dinero de los que
les encargan su entierro. El gremio supervisa la construc-
cion de tumbas y otros menumentos en el interior del ce-
menterio, compartiendo los ingresos con el gremio de
albaniles. Todo aquél que se encargue de un entierro o esté
guardando un cuerpa.y no pertenezca al gremio, serd acu-
sado de ladrén de cadaveres o de Nigromante. Al igual que
el gremio de Fisicos, los Penitentes ofrecen 10 CO a quien
facilite el arresto de estas personas. (Emplazamiento 38)

o LAS FAMILIAS DE MERCADERES »

Existen cuatro familias de mercaderes en Bogenhafen:
Los Haagen, los Teugen, los Steinhdger y los Ruggbroder.
También existen pequena empresas comerciales pero to-
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dos los intecambios comerciales con el exterior son lleva-
dos a cabo por estas cuatro familias.

Es originaria de las Tierras Olvidadas y tiene numero-
sos contratos comerciales con Marienburg,. Los Haagen son
los principales abastecedores de productos de lujo de
Bogenhafen. La mayor parte de sus mercancias es trans-
portada por via fluvial, los Haagen estd estrechamente alia-
dos con el gremio de estibadores y disponen de su propia
flotilla de barcazas mercantes. La familia es dirigida por
Jochen Haagen y es duena de un muelle de carga y descar-
ga (emplazamiento 24 en el mapa 2), de 5 almacenes conti-
guos y de varias oficinas en la Bergstrasse. El domicilio
familiar estd situado en el emplazamiento G en el mapa 2.

Proporciona principalmente cereales y otros produc-
tos de granja, los importa hasta Bogenhafen y los cambia
por ropa y productos acabados de metal fabricados en la
ciudad. Tenia establecido un gran monopolio con Helm-
gart y Bretonia pero ahora tiene que competir con la fami-
lia Teugen en este aspecto. Los Ruggbroder Henen varios
almacenes a'lo largo del Ostendamm, pero no posee nin-
gun negocio de transporte fluvial, prefieren utilizar los bar-
cos de sus abastecedores asi come los servicios de barqueros
independientes. Esta familia mantiene relaciones muy es-
trechas con el gremio de Carreteros por ser el mayor patro-
no de conductores de carros y muleros. De las cuatro
familias es la menos importante pero la que mejor se lleva
con los comerciantes. La dirige Hieronymus Ruggbroder,
que lleva con disciplina las riendas del negocio familiar a
pesar de tener mds de setenta afios: El domicilio familiar
estd situado en el emplazamiento F del mapa 2.

Es una de las familias mds antiguas de Bogenhafen y
es considerada como la nobleza de la ciudad. Los Teugen
no tiene ningtin titulo de nobleza pero mantienen estre-
chas relaciones con diversos feudos aristécratas de
Reikland. Poseen muelles de carga y descarga en las dos
riberas del rio ademas de varios almacenes a lo largo del
Ostendamm y varias oficinas en la pequefia plaza detrds
del gremio de mercaderes. La fortuna familiar ha sufrido
un pequetio declive en los tiltimos 20 afios, un declive fre-
nado por la llegada de Johannes Teugen tras dejar la uni-
versidad de Nuln. Johannes era el cadete de Karl, el cabeza
de familia. Después de volver a su hogar para el entierro
de su hermano mayeor, decidic quedarse en Bégenhafen y
ejercer de jefe de familia (ver La inttriga se complica, pag.
X). La familia Teugen estd implicada en todos los nego-
cios, por carretera, o por rio de todo el Imperio. Los nu-
merosos contacto de Johannes en Nuln le han dade acceso
al mercado de madera y otros productos provenientes de
Stirland y Averland, asi como el mercado del Cognac y de
metales a través de Helmgart y del Paso del Mordisco del
Hacha hacia Bretonia. Ademads estd mermando el mono-
polio comercial de la familia Haagen con Marienburg,

Esta familia tiene numeroso contactos con Enanos y
las empresas mineras. Se dedica principalmente a distri-

‘buir productos provenientes de Altdorf, de Nuln y de

Mariemburg a las comunidades instaladas a lo largo de
las Montanas Grises a cambio de pieles, minerales y otros
productos. La familia es dirigida por Franz Steihiger, con
la ayuda de su hermano Heinrich son duefios de un mue-
lle de carga y descarga, y de varios almacenes y unas ofi-
cinas (emplazamiento B, mapa “) cercanas a las de Teugen,

detrds del gremio de mercaderes. Al igual que las otras
familias de mercaderes, viven en medio de una ostentosa
opulencia en Adel Ring (emplazamiento C, mapa 2)

« IMPUESTOS Y CONTRIBUCIONES o

El Consejo municipal, la Guardia y los muros, estdn
exentos de cargas. Se recaudan varios impuestos en
Bégenhafen; los principales son:

Derecho de Porte es un impuesto de 1 CO por bestia
de carga 02 CO por tiro de mercancia que entre o salga de
la ciudad, se recauda en las puertas de la misma. Este im-
puesto es destinado a los gastos de mantenimiento de las
murallas, de las puertas de la ciudad y para pagara la
Guardia. Los miembros del gremio de mercaderes no tie-
nen que pagarlo.

Impuesto de amarre. Cada muelle de carga y descar-
ga lleva un impuesto de 1 CO por metro (o por paso) de
muelle ocupado y por afio. El valor del impuesto imponible
es controlado y medido por unos encargados, cada afio
durante le primer dia de primavera y puede variar consi-
derablemente; es habitual que el Consejo contrate a
Halflings para que lleven a cabo esta tarea ya que, debido
a su pequefia estatura, el nimero de pasos aumenta con-
siderablemente asi como el importe del impuesto. El di-
nero recaudado es destinado al mantenimiento de los
templos de Bogenawer (emplazamiento 16) y de Handrich
(emplazamiento 18), y a amortizar el coste de las Patru-
llas alo largo del rio. Los miembros del Gremio de merca-
deres no pagan este impuesto.

Impuesto Mercantil. Un impuesto del 1% del volu-
men de las mercancias vendidas en el interior de los mu-
ros de la ciudad es recaudado para los gastos de
mantenimiento del Ayuntamiento (emplazamiento 25) y
para pagar a los consejeros. Los miembros del gremio de
mercaderes no tienen que pagarlo,

Impuesto de almacenamiento. Cada almacén lleva un
impuesto de 3 CO por metro de fachada cada afio. Este im-
puesto funciona como el de amarre y se destina al pago del
mantenimiento del Ostendamm y del Westendamm. Los
miembros del Gremio de Mercaderes no tienen que pagarlo,

Impuesto territorial. El propietario de un edificio tie-
ne que pagar todos los anos, 3 CO por metro de fachada;
los ingresos de este impuesto se destinan al mantenimiento
de las calles adoquinadas (Nulner Weg, Bergstrasse,
Hafenstrasse, Kaufmannstrasse, Mauer Weg, Platz Weg,
Adel Ring, Gotenplatz y Dreieckplatz) y al de la Guardia.
Sobre los templos y los edificios de los gremios no se apli-
ca este impuesto,

Impuesto sobre los barcos. Todo residente, propie-
tario de un barce o un bote de remos tiene que pagar por
afio 3 Coronas por metro de longitud de la embarcacion;
mds de tres chelines por afio y por metro de altitud del
mastil, en el caso de los veleros. El dinero recaudado con
este impuesto es destinado a varias causas.
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o BIENVENIDOS A BOGENHAFEN o

¢ {QUE EMPIECE LA FIESTA! o

Los aventureros hardn su llegada bien por barco (al
Muelle Haagen emplazamiento 24), bien por tierra. En tal
caso la primera vision que tendrdn de Bogenhafen sera la
feria llena de gente que se encuentra al exterior'de los re-
cintos de la ciudad. Deberias animar a tus jugadores a que
vayan a verla. Los dos primeros acontecimientos de esta
seccion tienen por objetivo enlazar de dos maneras posi-
bles con Identidad Confundida, y conduce a los aventu-
reros desde loa muelles hasta la fiesta: Si viajan por
carretera puedes iniciar la aventura directamente desde
el Shaffenfest (ver mds abajo). Como el barco llega al mue-
lle de los Haagen, la tripulacién (incluido Josef Quartjin si
has jugado Identidad Confundida) se encargard de ama-
rrar el barco y pagar los impuestos correspondientes. En
el barrio de los Estibadores reina la calma aunque desde
ahi se pueden oir los gritos de alegria que provienen de la
feria. Josef pagara a los personajes lo que les debia y les
explica que tienen que ir hasta las oficinas de herr
Ruggbroder (un mercader local ver pag. 95) para que le
pague el vino que le ha vendido y negociar la descarga
con los Estibadores del barrio. Les sugerird a los persona-
jes que vayan a echarle un vistazo al Shaffenfest puesto
que considera que es algo que uno no se tiene que perder
pornada del mundo. Si deseas que Josef siga con el grupo
durante el resto de la aventura, arréglatelas para que se
retina con ellos en la fiesta o en el barco. En el caso contra-
rio, puedes hacer que vuelva a Altdorf una vez que los
aventureros hayan empezado sus andanzas en la ciudad.
Si temes que los personajes deciden volverse con €l, haz
que se vaya sin avisarles; de todos modos, Josef es un
itinerante algo inconstante.

» UN PASEO POR LA FIESTA

Josef (o cualquier peatdn) podra indicarles como se
va al Shaffenfest: Giren a la derecha en la Hafenstrasse, y
sigan recto hasta la puerta Este. {No tiene pérdidal. Las
calles principales estdn llenas de adornos de todos los co-
lores y la mayoria de la gente se dirige hacia el Este, en
direccién de la feria. El grupo estard rodeado por una
multitud alegre, escandalosa e impaciente por llegar has-
ta ahi. A menos que los PJs decidan ir a las oficinas de
Lock, Stock y barl, puedes anunciarles simplemente que
va han llegado al Shaffenfest sin problemas.

o LA VISITA A LOS ABOGADOS o

5i los aventureros le preguntan a la gente por estas
oficinas, sufrirdn una gran decepcion: efectivamente, na-
die ha oido hablar de una calle llamada Garten Weg. Ten-
drdn mds suerte si preguntan por la imprenta Schultz &
Friedman, cuyo nombre aparece en el bajo de la carta de
la herencia. Una prueba exitosa de Chismorreo en cualquier
barrio de la ciudad, les orientard hacia el taller de impren-
ta situado en la Fuhrlohnstrasse (empldzala donde quie-
ras). Si los aventureros no muestran una actitud agresiva
o amenazadora, seran recibidos cordialmente. 5i pregun-
tan por los abogados les dirdn que nunca han oido hablar
deellos. Esta carta la encargd un hombre. No parecia abo-
gado pero pagé al contado y nadie le hizo preguntas. Si
los PJs describen a Adolphus Kuftsos a los encargados de
la imprenta les confirmardn que efectivamente €l fue el
que encargo el papel de cartas. Con todos estos datos, los
jugadores deberfan llegar a la conclusion de que la carta
no era mds que una trampa para atrapar al verdadero
Kastor Lieberung. Ya no les queda mucho por hacer salvo
pasar el resto del dia en la feria, tal y como se lo recomien-
da el impresor.

Esta parte de la aventura servird para presentarle a
los jugadores la gente de Bogenhafen. Es el primer esla-
bén de una cadena de acontecimientos que acabardn con
una expedicion a las cloacas de la ciudad en busca del fu-
gitivo de una expedicion de monstruos... Llegada la pri-
mavera, la gente viene a Bogenhafen desde todos los
rincones del Reikland para asistir al Schaffenfest. No s6lo
hay mercados de ganado sino también numeroso puestos
y espectdculos feriantes de todo tipo, convirtiendo a esta
fiesta de tres dias en una auténtica atraccién y en una de
las fechas mds sefialadas para la ciudad. Los exteriores de
la ciudad entre la puerta Este y la Poterna (emplazamiento
3) son invadidos por recintos para el ganado, instalaciones
diversas y espectaculos variados mientras que en aire re-
tumban los gritos de los feriantes y los vendedores ambu-
lantes. Es el lugar adecuado para encontrar todo tipo de
cosas: productos exoticos, diversion, e incluso un empleo.
Muchos jévenes acuden cada afio con la esperanza de ser
contratados por mercaderes itinerantes o por gente del es-
pectaculo y poder cambiar su triste y monétona existencia.

o EL. SHAFFENFEST »

Los acontecimientos y los encuentros en el Shaffenfest
no tienen por qué desarrollarse en un orden particular.
Los aventureros son libres de pasearse tranquilamente y
por donde quieran. El tnico acontecimiento primordial
para la continuacion de la aventura es que tienen que pre-
senciar la evasion del Goblin mutante del Caos de la Exhi-
bicion de Monstruos (emplazamiento 8) y ver como se
refugia en las cloacas (ver el Fugitivo, pag. 79). Ademas
de los emplazamientos fijos indicados en el mapa y deta-
llados mads adelante, existen numerosos encuentros y lu-
gares facultativos que podrds poner en funcionamiento si
lo deseas. En esta parte de la aventura, tu tarea principal
consiste en recrear el ambiente festivo de la Shaffenfest,
describiéndole a los jugadores lo que sus personajes pue-
den ver y oir, el ambiente tiene que ser alegre, ruidoso y
animado de manera que sientan ganas de pasearse por la
feria. Informales que el lugar estd a rebosar de gente des-
de mendigos harapientos pasando por artesanos vestidos
de modo formal y artistas de delicadas y suaves vestimen-
tas hasta los guardias con su oscura indumentaria; en este
lugar esta representada toda la sociedad de Bogenhafen.
Hay peones que cantan horriblemente fuerte y mal, bebés
que gritan, vendedores ambulantes alabando a voz en grito
los méritos de sus productos. Todos estos senidos se van
entrelazando y van creando la atmdsfera tipica de una fe-
ria. No le des mucha importancia a la situacién de los aven-
tureros en el mapa es muy dificil situarse en una feria tan
llena de gente, y mientras los emplazamientos fijos estén
mas o menos en el lugar adecuado, todo ira bien.

e EMPLAZAMIENTOS FIJOS
« MERCADO DE GANADO »

Toda la parte Norte de la feria estd dedicada a la ven-
ta de ganado y dividida en dos parcelas en las que se en-
cuentran los recintos en los que se guarda a los animales
que van a ser subastados. Tal y como indica su nombre, el
Shaffenfest es ante todo un mercado de borregos; alrede-
dor de los tres cuartos de los recintos estdn ocupados por
estos encantadores animales, el resto estd ocupado en par-
tes iguales por bovinos y cerdos. Durante todo el dia se
traslada al ganado desde los recintos hasta las parcelas
dedicadas a la venta donde desfilan ante el ojo critico de
los granjeros de la localidad antes de ser vendidos al que
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proponga la mejor oferta. Los granjeros acuden desde toda
la region para vender o comprar animales y también para
encontrarse con viejas amistades con las que conversan
de todo y de nada alrededor de una buena cerveza. 5i los
avenhureros se paran y observan durante cierto tiempo,
utiliza la tabla siguiente para determinar lo que ocurre.

01-25 Ovino,oveja 6+1D6
26-70 'Ovino, cordero 12+1D6
71-80 Ovino, carnero 1

2 Coronas 1D4 Chelines
2 Coronas 1D4 Chelines
3 Coronas 1D6 Chelines

81-84 Bovino, becerra 1D3 30 Coronas 1D4 Coronas

85 Bovino, toro 1 40 Coronas 1D10 Coronas
86-90 Bovino,buey 1D3 30 Coronas  1D6 Coronas
91-95 Porcine, cochinillo 2D3 3Coronas 1D3 Chelines
96-97 Porcino, cerda 1 3Coronas 1D4 Chelines
98-100 Porcino, verraco 1 5 Coronas 1D6 Chelines

1- Lanza 1D100 para determinar la categoria de gana-
do que se va a subastar, y lanza el o los dados apropiados
para definir la cantidad. El ganado es llevado hasta el te-
rreno de venta y la subasta empieza con el precio indica-
do en la columna Primera Subasta.

2- Sigue la subasta consulta la columna Mejora y
multiplica ese numero de piezas incluidas en el lote y afid-
dele el total a la subasta del momento.

3- En cada turno hay un 5% de posibilidades acu-
mulativo que ya no haya mas mejoras para el lote. Tira
1D100 al final de cada turno si la tirada es menor al ntime-

ro de turnos multiplicado por 5%, la subasta ha terminado.

Es poco probable que un personaje desee comparar
algtin animal, pero seria gracioso que el tasador de subas-
ta interpretara un gesto de uno de los aventureros (como
meterse el dedo en la nariz, rascarse la cabeza) como una
mejora en la subasta. A menos que el personaje se de cuenta
enseguida de lo que estd pasanda (haz en secreto una tira-
da deInt en su lugar), podria convertirse en el afortunado
propietario de un carnero o de cualquier otro animal do-
méstico. Si el PJs se niega a pagarlo, se llamard a la
Guardia (ver Cuando se inmiscyye la Guardia... en los
anexos). Tienes que recordar que los aventureros que
muestren ostensiblemente su dinero llamardn la atencion
de los ladrones que circulan entre la gente (ver jAl Ladrin!
Pag. 77).

o RING DE LUCHA »

En una parcela rodeada por cuerdas, un feriante ves-
tido con colores chillones invita a los candidatos esperan-
zados a que luchan contra el campedén a cambio de una
bolsa con 5 Coronas. Si asi lo deseas, puedes hacer que se
fije en uno de los PJs e intente convencerlo para que tome
parte en el combate: “jVengan y ganen cinco Coronas! Si,
me han oido ustedes bien sefiores, cinco auténticas Coro-
nas, y s6lo por unos cuantos minutos de esfuerzo; ; Cémo?
(He dicho esfuerzo? En absoluto sefiores, jtan solo unos
instantes de diversién! Todo lo que tendrd que hacer serd
permanecer en el ring durante tres minutos con nuestro
campeon aqui presente. Tres Coronas para usted si aguanta
los tres minutos, jy 10 si consigue vencer a nuestro cam-
pedn en el mismo lapso de tiempo! Usted sefior parece
usted muy fuerte ;Cree que podrd aguantar los tres mi-
nutos? Sélo son tres minutitos. Usted sefior, ese de ahi si,
si, usted ;Por qué no le demuestra a su mujer el tipo de
hombre que es? Sélo por cinco miserables peniques [y
serd tode suyo! {Vamos, venga ahora buen hombre! ;Quién
estd dispuesto a aceptar el reto? Con sélo 5 penigues pue-
de usted conseguir 20 6 40 veces mds, solo por tres minu-

tos. Vamos, jaunque fuera usted un usurero, le prestaria
esta cantidad de dinero a cualquiera sin dudarlo ni un ins-
tante! Si ninguno de los aventureros muestra interés por
responder a la invitacién, alguien entre el piiblico empu-
jara violentamente hacia delante a uno de los PJs gritan-
do: “jYo sefior, yo quiero intentarlo!” Naturalmente, el
feriante se creera que el que ha gritado es el P] y antes de
que éste pueda replicar jestard en el ring!

Schattiger es el tipico feriante que viaja de feria en
feria a través del Viejo Mundo. No parece tener una edad
determinada, probablemente tenga entre 20 y 40 afios, se
viste con ropas vistosas con colores vivos y discordantes,

| M

5 36 40 4 3 44 1

Habilidades Edad: 35 afios
Leer/escribir
Charlataneria
Oratoria
Ingenio
Encanto
Equipo e
Daga (I+10; D-2; P-20
Jubdn de cuero (0/1 PA en tronco y brazos)
Bolsa con 4 CO, 15/10
Pequerio cofre con 27 CO y 54/~
Llave del cofre
Gran reloj de Arena

El campedn es “Bruta” Braugen, un coloso cercano a los
cuarenta, Estd con el torso al descubierto, esperando al préxi-
mo candidato en medio del ring: Respira ruidosamente y da
la impresién de estar al borde del agotamiento. Cualquier
personaje que consiga una prueba de Int se dara cuenta que
de que esta actitud es parte del espectaculo; Si el campedn
pareciera demasiado robusto no habria voluntarios.

453 28 5 4 9 34 1 31 28 31 22 27 32

Habilidades

Pelea callejera

Golpear para Aturdir

Golpe Poderoso

Lucha
Equipo

Ninguno

Bruto combate utilizando una mezcla de lucha y com-
bate callejero. Por lo general empieza rodeando pruden-
temente a su adversario durante los primeros asaltos y no
usa sus habilidades en el primer tercio del combate (unos
10 asaltos). Siempre intentard parecer menos competente
de lo que es realmente para no desalentar a los candida-
tos. El y Schattiger estdn muy satisfechos del equipo que
forman desde hace varios afios, se complementan a la per-
feccion Schattiger se encarga de la multitud y de la cajay
Bruto se encarga de los combates. Confian plenamente el
uno en el otro y no les faltan ingenuos.

« EXHIBICION DE MONSTRUOS e

La atencién de los aventureros serd atraida por la can-
tidad de curiosos y por la voz estentdrea del feriante que

Edad: 38 anos
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intenta enganchar a la gente. “ Acérquense, acérquense”,
grita, “iDentro de una horita podrdn asistir al mds ex-
traordinario y extrafio espectdculo de curiosidades zoo-
légicas jamas presentado bajo los cielos del Imperio! {El
museo del Doctor Malthusius reunido para ustedes, para
su educacién y su diversion desdelos rincones mds ale-
jados del Munde Conocido a un precio incalculable! jLo
inhabitual! jLowraro! {51, hasta lo repugnante! jJamas vol-
verdn a ver algo parecido amigos mios, aunque vivan
100 afios que asi se lo deseo. jSe sorprenderan ante esta
miriada de deformidad humana! Todos estos seres con
dos cuernos cuyaexistencia desaffahasta las mismisimas
leyes de la naturaleza.l ;Se sorprenderdn amigos, no po-
drdn creerlo, se lo garantizol Una cuerda extendida en
semicirculo forma un recinto contra la muralla de la ciu-
dad. Al fondo, hay dos carros y uno lleva una bandera
lateral sobre la que se puede leer: El museo zoologico
del Doctor Malthusius las mds extranas criaturas desde
todos los rincones del mundo! jLo maravilloso! Lo ex-
trafio, lo repugnante, reunido para ustedes! En el otro
carro hay dispuestas unas sdlidas cajas de madera. Si los
PJs consiguen llegar hasta la primera fila, verdn que to-
das 1as cajas estdn cubiertas por una lona salvo una. En
ha}r una especie de criatura, parece un pequeiio Goblin
con tres piernas, estd acurrucado miserablemente en un
rincén, atado a la jaula con una cuerda enganchada a un
collar de hierro. Mientras que el doctor Malthusius perora
ante la multitud boquiabierta, un Enano mugriento con
aire retorcido merodea alrededor de las jaulas para pre-
parar el espectdculo,

El Doctor Malthusius es un hombre cercano a los cua-
renta. Va vestido con ropas vistosas, como todos los de-
mds feriantes, pero sus ropas parecen viejas y gastadas.
Es un actor nato aunque su aspecto €s un poco misero,
tienen un don seguro para la hipérbole.

'MHA HP F R H I A DES Ld Int Fr FVEM
3 43 37 3 3 6 36 1 25 52 44 41 32 5]

Habilidades Edad: 37 anos
Leer/Escribir

Charlataneria

Adiestrar animales

Juego de manos

Arma de Especialista Latigo

QOratoria

Equipo
Latigo (D-1 + enredamiento; sin Farada)
Cofre con 16 CO
18/4 en pequenas monedas
Llave del cofre

Grunni estd en un estado atin mas lastimero que su due-
fio. Da vueltas alrededor de las jaulas, marmullando y mi-
rando al gentio con aire de desprecio. Estd lleno de rencor y
exterioriza su malhumor pinchando con ahinco a las eriatu-
ras con un bastén punzante que siempre lleva en la mano.

MHAHP F R H I A DES Ld Int Fr FVEM
& 47 88 4 5 8 32 i TZF 43 23 51 52025

Habilidades Edad: 65 anos
Conducir carro

Adiestrar animales

Arrna de especialista - Cuchillo arrojadizo
Arma de especialista - Armas de pufio

Equipo
2 Dagas (I+10; D-2; P-20; Al 4/8/20; FE4; Tced 0)
Punetazo (HA-10; D-1)
Baston
Bolsa con 1CQO, 4/10

Mientras que los personajes estdn observando la es-
cena, el Goblin se escapa de su jaula después de haber
cortado la cuerda con sus dientes y de haber torcido los
barrotes. Este es el signo precursor de El Fugitivo (Pdgina
79). E1 Goblin corre derecho hacia los aventureros que pue-
den intentar atraparlo haciendo una tirada de Iniciativa.
Los que la consigan lo atrapardn. Si no lo consiguen y el
Goblin se escapa, sera atrapado por alguien entre la mul-
titud. En cualquier caso, el Doctor Malthusius le estara
enormemente agradecido a los aventureros por intentar
ayudarle y le dard a cada uno (y a todo aquél que haya
participado) 1 CO y les invita a que vuelvan para ver el
espectdculo de aqui a una hora. (ver El Fugitivo, pag. 79)

o TRIBUNAL DE FIESTAS Y PICOTAS o

El Tribunal de fiestas es una gran carpa con las arma-
duras de ciudad colgadas en el exterior. Estd instalada
durante todo el Shaffenfest y su papel consiste en escu-
char las denuncias de la'gente acerca de la feria y de apli-
car la justicia en el lugar (ver En el fribunal en los anexos).
En la entrada hay dos Guardias armados con ballestas.
Han recibido la orden de no dejar pasar mas que a los que
tengan relacidn con un proceso en particular generalmente
el procesante, el defensor y los posibles testigos: En el in-
terior de la carpa hay otros dos guardias (también con
ballestas) y un juez el consejero Heinz Richter (ver El Fu-
gitivo, pag. 79). Existen un 20 % de posibilidades de que se
esté llevando a cabo un proceso cuando los PJs entren en
el tribunal. Si es asi tendrds que improvisar los detalles
del juicio o usar los Encuentros opcionales (Pagina 76)
como fuente de inspiracién. Cuando el acusado pasa por
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el Tribunal de fiestas, puede intentar una prueba de En-
gafio + un 10% si tienen la habilidad Leyes, ademas de los
modificadores habituales de la habilidad. Los personajes
que hayan mostrado alguna resistencia al ser arrestados
tendrdn una penalizacion de —10. 5i la prueba es exitosa,
los personajes son puestos en libertad; en el caso contra-
rio serdn condenados a pagar una multa por una suma
comprendida entre 1 y 10 Coronas, segiin la importancia
del delito y el resultado de la prueba. Los personajes que
no puedan pagar la multa serdn colocados en la picota
hasta que caiga la noche o hasta que haya que dejar las
picotas libres para otro inculpado al cabo de 1D4 horas.
Cuando estén prisioneros en la picota, un pequetio grupo
de nifios traviesos les tirard frutas podridas y otras subs-
tancias més desagradables, tendrdn que hacer una prueba
estindar de Riesgo a cada hora; por cada prueba que fa-
llen se les quitard un punto de H. Hay dos picotas al exte-
rior del tribunal. Uno estd libre y el otro en estos momentos
estd ocupado por Gottri Gurnison, un Enano.

Gottri es un ser tan sucio y que huele tan mal que al
verlo por primera vez, los personajes no pueden evitar
sentir pena, Su barba y su ropa estan llenos de pulpa de
fruta podrida, el Enano apenas estd consciente.

MHAHP F R H I A DESLdInt Fr FVEM

3 43 39 3 3 7 21 1 19 53 3556 35 17

Habilidades
Esconderse (Urbano)
Movimiento Silencioso (Urbano)
Mineria
Lenguaje secreto ladrones
Mendigar
Sefiales Secretas - Ladrones
Forja

Edad: 83 arios

Equipo

Ninguno

Hay un pequeno grupo de nifios enfrente de la pico-
ta insultando y lanzédndole todo tipo de objetos al Ena-
no. Si alguien se acerca lo suficiente, Gottri implorard
patéticamente que alguien tenga la gentileza de dejarle 1
CO para pagar su multa. 5i un personaje le da el dinero
que pide, manifestard su gratitud como un borracho ante
el gran desconcierto de su liberador, jurandole fidelidad
para toda la vida y llamando a todos los que pasan por
ahi para anunciarles el buen amigo que ha encontrado.
Después de unos instantes volverd al tema de conversa-
cidn que mads le gusta la bebida, y sobre todo, su proxi-
ma copa. Interpreta esta escena hasta el exceso,
insistiendo sobre el lado frustrante y embarazoso del
Enano (al igual que su olor), de manera que los persona-
jes se arrepientan de su buena accién. La tinica manera
de deshacerse de Gottri es dandole suficiente dinero para
que pueda ir a beber otro trago; si un personaje le da
dinero, sin perder un instante se dirigird al bar mds cer-
cano. Hay un 20% de posibilidades que Gottri esté en el
bar que estd en el camino de los aventureros después de
liberarlo de la picota, y 10% de posibilidades de que esté
de nuevo en la picota, todas las veces que pasen por de-
lante del Tribunal de Fiestas. Seguramente los aventure-
ros optardn por darle dinero a Gottri para que pueda irse
a beber y les deje en paz. Si por la razén que sea deciden
quedarse con Gottri, te las tendrds que apafiar para que
desaparezca de aqui al final del dia puesto que aparece-
ra mas adelante y en circunstancias muy distintas (ver
Bajo la Ciudad, emplazamiento E3, pdg. 66)

¢ JUSTAS o

En este lugar, donde se ha reunido lo mas representa-
tivo y respetable de la ciudad, se han dispuesto toda una
serie de elementos para dar lugar a una gran Justa. Hay
diversos grupos de personas discutiendo puntos sutiles
enrelacion con las justas y los torneos de caballeria, de un
modo muy sofisticado; los demas mortales (incluidos los
personajes) seran acogidos con frialdad. Se ha instalado
una pequefia tribuna ocupada por los nobles, contra la
muralla, y dos grupos de carpas circulares dispuestas a
cada extremo de una barrera de madera. Varios caballe-
ros y escuderos se preparan y se apresuran entre las car-
pas, dos caballeros a caballo se estdn enfrentando. En la
Justa se oponen los caballeros del Graf Wilhelm Von
Saponatheim, El senor vasallo local de esta parte del
Reikland, a los del Gran Duque Leopold del Mieddenland,
que estd de visita en el Reikland con todo su séquito. Mas
que una justa parece una exhibicién y no estd abierta a los
candidatos libres. Los escuderos en busca de empleo no
tendrdn nada que hacer. Los personajes que no aparenten
pertenecer a la alta sociedad seran echados por los guar-
dias o insultados por los jévenes nobles borrachos. 5i los
PJs responden a sus provocaciones, serdn arrestados
inmediatamente.(Ver La Guardia en-les anexos)

e ENCUENTROS OPCIONALES o

Los acontecimientos y encuentros que te vamos a des-
cribir los podras utilizar en cualquier momento para re-
crear el ambiente de la fiesta pero no es imprescindible
que los incluyas en la aventura si no lo consideras necesa-
rio. Sin embargo, si utilizas los personajes pregenerados
de la campana El Enemigo Interior, deberias introducir
el encuentro con el Medico Ambulante (Ver mds adelan-
te) ya que este PNJ representa una oportunidad para que
el Halfling Herbolario pueda convertirse en Boticario. Si
lo prefieres, los demds elementos puedes elegirlos con
1D100, pero en tal caso, convendria que lo hicieras antes
de empezar la aventura para determinar cémo los vas a
introducir y qué consecuencias pueden acarrear. Todos
los perfiles de PN] que puedas necesitar se encuentran en
la Hoja de Referencia del DJ.

« EL MEDICO AMBULANTE «

En la feria abunda este tipo de individuos. Presentan
una mezcla de espectaculo y puesto ambulante; la mayoria
son considerados como charlatanes (ver Carreras Avanza-
das, El Charlatdn en Warhammer Fantasia: El Juego de Rol,
pég. 96). Su principal objetivo consiste en vender la mayor
cantidad posible de mezclas anodinas como si la panacea.
Entre esos remedios los mds famosos suelen ser: “El tonifi-
cante milagroso del Dr Zeus” “La exclusiva agua de vida
de los Elfos” y “los genuinos talismanes plateados de la
Norsca”, Las supuestas propiedades curativas de estos pro-
ductos son numerosas y variadas; “...cura los célicos, el reu-
matismo, las verrugas y las insuficiencias respiratorias;
protege del frio , de los malos espiritus y del gato del veci-
no...” ete. Ti decides cudndo aparecen estos individuos, asi
como los productos que venden y el precio que piden por
ellos (1D4+ 6CO). Sin embargo, hay un puesto, llevado por
Elvyra Kleinestun (Charlatdn de carrera y ex Boticaria, ver
Warhammer Fantasia: El Juego de Rol, pdg. 33) en el que
vende verdaderas pociones curativas a base de plantas (la
mayoria sélo pueden ser usadas por personajes con la ha-
bilidad Curar Heridas). Tendrds que elegir entre las plan-
tas que te describimos en la introduccién para determinar
las mezclas que vende Elvyra. Un P] Herborista deberia sen-
tirse atraido por su puesto ademds de poder identificar sus
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plantas como auténticas. Elvyra estard encantada de cono-
cer a un verdadero Hafling, que, por supuesto conoce sus
“hierbas de abono” , y aunque sus tarifas son el doble que
las indicadas en la introduccién de la campana, no bajara
los precios (si el cliente regatea) a menos del % del precio
inicial. Conversando con el Halfling, Elvyra le comenta que
si desea iniciar unos “serios estudios de boticario”, le visite
a'su casa de Weissbruck.

Puesto que la tinica Salida del Halfling (Druida) no le
es permitida (s6lo los humanos pueden ser Druidas), de-
berfas animar a jugador a que aceptara la oferta (si el per-
sonaje dispone de los PES necesarios). Es probable que el
Halfling asi lo haga en cuanto acabe la aventura Sombras
Sobre Bogenhafen, y Elvyra hard una breve aparicion el
proximo médulo de la campafia: Muerte en el Reik.

01-04 Acusacién

05-08 Arresto

0913 jAl Ladron!

14-20 Pelea

21-27 Artista

28-30 Ganado en libertad

31-35 Beateria

36-40 Cantina

41-46 Quiromante

47-49 Guardaespaldas

50-52 Manipulador

53-57 Mendigo

58-60 Mercenarios

61-65 Patrullas de guardias

66-00 Vendedor ambulante / charlatan
Acusacién

Un vendedor ambulante o cualquier charlatdn acusa
de robo a los aventureros, gritando y poniendo por testi-
go ala multitud; todos los PNjs que se encuentren al lado
de los PJs intentardn retenerlos hasta que llegue la Guar-
dia para arrestarlos (ver La Guardia). Evidentemente esto
no es mds que una equivocacién y a menos que los PJs
intenten probar su inocencia luchando contra la Guardia,
enseguida serdn liberados. Atin asi, el Sargento de la pa-
trulla serd bastante dificil de convencer.

Arresto

Los aventureros ven como un individuo es llevado a
la fuerza por la Guardia, mientras protesta enérgicamen-
te, gritando que es inocente. Puedes aportar algunos ele-
mentos en relacion con la inocencia o culpabilidad del
acusado. Si este acontecimiento es posterior al de jAl La-
dron! (ver mds abajo), el PN] podria ser el mismo. Los PNJs
deciden si hacen algo o no

Al Ladrén!

Este acontecimiento puede desarrollarse de dos ma-
neras distintas. Los aventureros pueden ser testigos de
cémo un ladrdn intenta robar a un rico ciudadano o a uno
de ellos mismos. En el primer caso los aventureros pue-
den intentar coger al criminal (utiliza el perfil de Ladrén
de bolsillos de la hoja de referencia del DJ) o comunicdr-
selo a la Guardia que tardard en llegar al lugar de los he-
chos, 2D5 turnos, Si la victima es uno de los aventureros,
deberds elegirlo al azar, a menos que uno de ellos haya
mostrado su bolsa con el dinero por ejemplo al efectuar
una compra. El ladrén efectia una prueba estdndar de
Vaciar Bolsas para determinar si el P] se da cuenta del
hurto. Si la prueba es exitosa, el personaje no se dard cuenta
hasta pasados 2D10 turnos de juego (o minutos).

Pelea

Los aventureros van a parar en medio de una pelea.
Elige alos participantes o tira 1D10 para determinar quien
estd implicado:

1-5 Miembros del Gremio de Estibadores y los de
los Carreteros.

6-7 Ciudadanosy granjeros que han venido a la fiesta

7-8 Autéctonos combatiendo a un semi-humano
(puede ser tanto un Elfo como un Enano o un
Halfling).

10" Mercenarios sin trabajo (ver Mercenarios, mds
adelante) y autdctonos.

Una patrulla de Guardias llega hasta el lugar de la
pelea a los 1D6 turnos y arresta a todo aquél que este im-
plicado en ella. En medio de tanta confusién posible que
uno o varios inocentes (entre ellos los personajes) tam-
bién sean arrestados.

Artista

Uno o varios artistas han montado un espectdculo
improvisadoy estdn mendigando. Estos espectdculos sue-
len estar formados por un grupo de actores, mimos,
exhibicionistas de animales, escapistas, malabaristas,
tragafuegos, etc. Tu eliges el tipo de espectdculo que se
estd representando.

Ganado en libertad

Algunos animales se han escapado del mercado y se
abalanzan sobre la multitud. Tira 1D10:

1-5 1D6 vacas

6-7 1 toro

8-9 1 carnero
1 cerdo
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El animal ird a por los personajes y a menos que éstos
consigan una prueba de Iniciativa, seran pisoteados (1 Gol-
pe de F3). Un personaje con Encanto con los animales podrd
intentar coger al animal. Para ello, primero tendrd que hacer
una tirada de Iniciativa para acercarse lo suficiente, y luego
haz una tirada de FV (de 10) para el animal. Si la pruebano
es exitosa, el personaje podra controlar al animal.

Beateria

Una banda de campesinos borrachos busca pelea con
los aventureros. Tu decides las razones: puede ser porque
son forasteros o porque hay un Enano, un Elfo o un Halfling
entre ellos o cualquier tipo de objeto de beateria. Hay
10+1D10 campesinos y cada vez se muestran mas agresi-
vos, llegando incluso a lanzar frutas podridas sobre los per-
sonajes. Si esta situacion acaba en combate, alos 1D6 turnos
llegardn cuatro guardias (ver La Guardia) dispuestos a arres-
tar a cualquiera que esté implicado en la pelea,

La Cantina

Es una carpa a modo de taberna en la que la gente
puede beber, charlar, ete. A medida que transcurre el dia,
el lugar se va llenando de gente y los clientes cada vez son
mds escandalosos. Existe un 10% de posibilidades de que
en cada cantina porla que pasen los PJs se esté llevando a
cabo una pelea. (ver Peleg, mas atrds)

El Quiromante

Los videntes, quiromantes y otros médiums suelen
instalarse en pequefias Hendas muy poco iluminadas y
dicen la buenaventura por tan sélo de 1 a 5 chelines. Los
precios no solo varfan de vidente en vidente sino que tam-
bién influye el grado de credulidad del cliente y en conse-
cuencia, la cantidad de dinero que esté dispuesto a gastarse.
Existen numeroso medios de adivinacion la lineas de la
mano, las cartas, la bola de cristal, los dados y las hojas de
té no son mds que algunos ejemplos y la mayoria suelen
usa sus propios métodos. Debes decidir si las predicciones
son clertas o no puesto que tan sélo unos pocos tienen las
habilidades adecuadas, como pueden ser Adivinacién o
Quiromancia. Los demds cuentan con su charlataneria y
otras habilidades para salir del paso. Las predicciones
estdndar suelen estar relacionadas con encuentros impor-
tantes, extranos forasteros o largos viajes, pero un “verda-
dero” vidente podra proporcionarle a los aventureros una
serie de datos realmente importantes. Mds adelante te co-
mentamos algunos ejemplos por si los necesitas. Su signifi-
cadoe no serd evidente para los personajes en esta parte de
la aventura, pero hacen referencia a una serie de hechos
con los que se topardn més adelante. No desveles todas las
predicciones de una sola vez puesto que los aventureros
podrian desear volver a visitar al quiromante individual-
mente; o simplemente volver mds tarde. La tltima de las
predicciones no debes revelarla, a menos que los PJs vuel-
van a ver al vidente después de haber estado en las cloacas.

— Veo un lugar oscuro un lugar estrecho. La muerte estd
presente. Esto se refiere a las cloacas donde es abandonado
el cuerpo de Gottri.

— Noos ficis de un hombre alto, de un hombre rico. Serd el
causante de un gran peligro. Es evidente que se esta refirien-
doa Johannes Teugen (ver La intriga se complica, pag X).

— Veo a un hombye inquietante noes lo que aparenta ser.
Es Gideon, el demonio invocado por Teugen.

— El simbolo de la rosa es rojo esti chorreando sangre.
Una rosa roja estilizada en una cruz es el simbolo de la
familia Teugen.

— Veo a siete hombres y a dos. Lno de los dos destruird a
los demyds y mds ain. Los siete hombres son los miembros

del Consejo de la Ordo Septenarius, los “dos” son Teugen
y Gideon.

— El grande mata al pequeiio, y los altos sirven a los miis
bajos. Correis un gran peligro. El ojo del mal estd sobre voso-
tros. Se trata de una nebulosa referencia al hecho de que
Teugen haya matado a Gottri el Enano, y a que las clases
dirigentes de Bégenhafen estan al servicio del dios del
Caos, Tzeentch. Estas predicciones no son mds que un
ejemplo, puedes crear nuevas profecias si los deseas.

Guardaespaldas

Uno de los aventureros es empujado violentamente
por un guardaespaldas que acompana a un notable ciu-
dadano a la fiesta. Si se produce un combate, el noble o el
mercader recurrird a su influencia para culpar a los PJs al
llegar la Guardia depués de 1D6 turnos, 5i los personajes
logran una prueba de Empatia, podran convencer a los
guardias de que ellos son las victimas. (lo guardias reco-
noceran al guardaespaldas como autor del disturbio pero
lo liberardn sin que teng? que pagar una fianza).

Trilero

Sobre una tabla improvisada, los PJs verdn un juego
de azar que les parecerd de los mds facil. El juego lo dirige
un trilero (ver Carreras Bdsicas: Warhammer Fantasia: El
Juega de Rol, pdg 25). Una combinacién de destreza ma-
nual, de trampas, de material trucado y de Engafio, hace
que sea imposible que un trilero pierda. Si un personaje
decide probar su suerte, tendrd que hacer una tirada de
Intpara averiguar si el juego estd trucado. Los juegos mds
comunes suelen consistir en adivinar bajo qué tazon se
encuentra la moneda o la pelota, o coger cierta carta de un
mazo (por ejemplo, cada carta tienen que ser mds alta que
la anterior, hacer una escalera, etc.). También los hay que
consisten en lanzar una cuerda o una anilla de madera
para conseguir rodear unos lotes, por lo general siempre
un poco mds anchos que las anillas,

Mendigo

Los aventureros serdn abordados por un mendigo (un
viejo, una vieja, un nifio andrajoso, etc.) que pregunta
humildemente si alguien tiene unas cuantas monedas para
compartir con él. Si los PJs le dan limosna, hay un 50% de
posibilidades de que otros 1D4 mendigos mds se les acer-
quen a lo largo de los tres siguientes acontecimientos.

Mercenarios

Los PJs se cruzan con una banda de 2D6 mercenarios
que acompanan a una mercader de la ciudad. Actualmen-
te no tienen trabajo, estan completamente borrachos y tie-
nen ganas de pelea; empezardn a insultar a los aventuteros,
si tienen lugar un combate, la Guardia acudird a los 1D10
turnos y los arrestard a todos.

Patrulla de guardias

Los aventureros se cruzan con una patrulla de cuatro
guardias de la ciudad. Tienen que vigilar la feria para man-
tener el orden y vigilar a ladrones e indeseables. Si los aven-
tureros llaman su atencién, serdn interceptados e
interrogados. 5i éstos reaccionan de una manera demasia-
do agresiva, serdn arrestados (ver Guardias en los anexos).

Vendedor ambulante/Charlatdn

La feria estd llena de pequenos comerciantes; suelen
ser, o pequenos vendedores no autorizados que transpor-
tan ellos mismos su mercancia, o bien vendedores ambu-
lantes instalados en emplazamientos fijos. La mayoria son
comerciantes de la ciudad que ven en el Shaffenfest una
oportunidad para incrementar sus ingresos. La mayor
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parte de los productos suelen ser baratijas sin valor o ali-
mentos (patés, dulces, etc.). Los precios suelen oscilar en-
tre 1 Chelin y 1 CO. Los productos costardn 1,5 veces mas
que el precio indicado en la Guia del consumidor,
Warhammer Fantasia: El Juego De Rol pag. 291, aunque
puede reducirse si se Regatea. Puedes improvisar siempre
que los personajes se encuentren con un pequeno comer-
ciante 0 un vendedor ambulante.

El fugitivo

Silos aventureros no vuelven a la exhibicidn de mons-
truos (emplazamiento 8), atrae su atencién hacia ese lu-
gar con los gritos de la multitud. Cuando lleguen hasta
ahi, el espectdculo acabard de comenzar. Ayudado por el
Enano Grunnni, el Doctor Malthusius presenta diversas
monstruosidades y curiosidades; entre ello un nifio al que
le'ha crecido pelo por todas las partes de sa cuerpo, un
perro con un solo ojo en medio de la frente y un mintscu-
lo Goblin con tres piernas. Cuando Grunni coge al Goblin
para mostrarlo al publico, éste se gira, le pega un mordis-
co y se escapa. La gente empieza a gritar y a apartarse,
abriéndole el paso al Goblin e impidiéndole a cualquiera
que le persiga, llegar hasta él antes de que se meta por el
agujero de una muralla. Los PJs no podran impedir est
huida. Un pequerio grupo de gente se retine junto al agu-
jero de la muralla y acude la Guardia para informarse so-
bre la causa del tumulto. Cualquier ciudadano podra
explicar que este agujero lleva directamente a las cloacas
de la ciudad. El Doctor Malthusius, Grunni y los aventu-
reros son llevados ante el juez Heinz Richter para explicar
lo que ha ocurrido. El agujero por el cual el Goblin ha des-
aparecido es uno de los numeroso agujeros de aireacion
que rodean la muralla exterior y que conduce hasta el sis-
tema de cloacas de la ciudad. El Doctor Malthusius le ofre-
ce a los aventureros, una recompensa de 50 CO por
encontrar al Goblin y el juez les ofrece la misma recom-
pensa por sacarlo de las cloacas. Entre unas cosas y otras
se hace de noche y el Schaffenfest cierra sus puertas hasta
la manana siguiente. 5i los aventureros aceptan el trabajo,
pasardn la noche en la lujosa posada cercana a la puerta
Este: “Al final del viaje” (emplazamiente 27) y todos los
gastos correrdn a cargo de la ciudad.

Richter es un individuo con el pelo canoso ¥ una la
mirada atenta. Intenta parecer rigido pero no consigue
disimular su buen corazén. Va muy bien vestido, tal y
como lo exige su profesién, aunque su imponente estatu-
ra ha sido desnaturalizada por el exceso de peso. No es ni
muchisimo menos tonto y no es nada ficil enganarlo.

423 253 A sy 2N EE) 4050292940

Habilidades Edad: 53 afios
Leer/escribir
Oratoria
Etiqueta
Tasar
Lenguaje secreto - Cldsico
Seriales Secretas - Hombres de ley
Equipo
Peluca y toga de magistrado
Baston insigne de su profesién
Anillos sigilares de oro
Sello.de la ciudad

Una vez que los aventureros han acomodado su equi-
paje en la posada, se espera de ellos que comiencen su

trabajo enseguida el juez sélo permitird que se retrase la
biisqueda si uno de los PJs sufre alguna vieja herida (o
una nueva sufrida en el Ring) Sélo los personajes con la
habilidad Contorsionista podrdn penetrar al interior de
las cloacas por el mismo camino cogido por el Goblin,
ademas, no podrdn llevar ningtin tipo de equipo con ellos.
Los demds personajes tendran que ser llevados hasta una
boca de cloaca que les permitird bajar por el sistema de
depuracién de la ciudad (Punto A en el mapa de las cloa-
cas, ver En las Oscuras Profundidades..., pag 82).

e BAJO LA CIUDAD e

En este capitulo contaremos la expedicién de los aven-
tureros alas cloacas de Bigenhafen en busca del Goblin
mutante que se ha escapado de la exhibicién de mons-
truos. No encontrardn al Goblin pero si descubrirdn el tem-
plo secreto en el que Johannes Teugen tiene previsto llevar
a cabo que segtin él cree le permitird salvar su alma. Mien-
tras que los aventureros estaban en la fiesta, Teugen ha
conseguido por medio de uno de sus contactos, el dltimo
componente para el ritual un antiguo pergamino robado
en una tumba dela lejana Arabia, Perale queda poco tiem-
po; los siete afios de poder concedidos por el pacto con
Gideon estan llegando a su fin...

Una vez que ha escondido el pergamino en un lugar
seguro, Teugen manda a sus esbirros a que quiten de la
picota (emplazamiento 7) a Gottri Gurnison y que lo trai-
gan hasta él. El Enano es llevado ante Teugen (engafiado
por falsas promesas de bebida), y sacrificado en el templo
con el fin de invocar a un demonio Guardian a quien se le
encarga la vigilancia del tem plo y de sus bienes hasta que
la ceremonia se lleve a cabo. El cuerpo de Gottri ha sido
tirado a las cloacas y ha ido a parar hasta el emplazamien-
to E3 sefialado en el mapa 4. Mientras tanto, el Goblin fu-
gitivo ha estado errando por las cloacas y ha llegado hasta
el templo. Se ha deslizado por la reja de la puerta con la
esperanza de esconderse ahi durante un tiempo, pero jus-
to en ese momento es atrapado y devorado por el Demo-
nio Guardidn. Este habia recibidola orden de matar a todo
ser vivo (exceptuando a Teugen y a Franz Steinhdger) que
penétrara en el templo.

e LAS CLOACAS «

Aqui tienes unos datos acerca de las cloacas y algu-
nos encuentros opgionales que podrds utilizar si asi lo
deseas, durante la visita'de los aventureros al sector, Tam-
bién se incluye informacion detallada acerca de los em-
plazamientos senalados en el mapa 4.

o CONSTRUCCION »

Las cloacas estdn compuestas por 2 tipos de hineles
los colectores, o conductos principales (indicados con un
trazo grueso en el mapa) que se dividen en dos caminos de
75 ¢cm de ancho cada uno a cada lado de un canal de 1,50 m
de ancho. El canal tiene una profundidad de 1,50m y estd
lleno hasta 1D4 por 30 em. El techo curvado mide 2 metros
desde su centro hasta el nivel de los caminos laterales. Las
plataformas son apenas lo suficientemente anchas como
para que los personajes avancen en fila india. Los conduc-
tos secundarios (sefialados con un trazo fino en el mapa)
son simples tubes de 1,50m de didmetro y lleno hasta al-
canzar una profundidad de 1D3 por 30 cm. Los personajes
que deseen caminar por este conducto tendran que tendran
que ir chapoteando, (ver Desplazamientos mas adelante)

Es relativamente poco arriesgado Caminar Lentamen-
te por las cloacas; todo personaje que desee desplazarse a
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CONDUCTO PRINCIPAL

BOCA DE CLOACA

Trampilla de madera quese abre
hacia fuera, no hay escaléra

DIAGRAMA 1Y 2

Y=
Mapa de las distancias que e pueden saltar

mayor velocidad tendrd que lograr una prueba de Iniciati-
va o caerd al canal. Un personaje que quiera atravesar el
canal, tendrd que Saltar o chapotear. El espacio reducido
s6lo permite coger 2 metros de carrerilla si el Pj se dispo-
ne a saltar por encima del canal en diagonal, el salto serd
de cuatro metros. 5i falla la prueba, caera al canal. Los
personajes que estdn chapoteando (voluntaria o involun-
tariamente) tendrdn que lograr una prueba de Iniciativa
por turno para evitar resbalarse y caer al agua. Existen
dos tipos de enlaces en las cloacas. Cuando un conducto
secundario va a parar a un colector, se efectia bajo un
camino lateral y éste no se corta. Cuando se enlazan dos
colectores, el camino se corta y los aventureros se veran
obligados a improvisar un puente o efectuar un salto de
1,50 metros (redondeandolo a dos 2) para cruzar.

¢ LAS CLOACAS Y LOS COLORES... »

Todo personaje que caiga en las aguas del canal o haya
estado chapoteando por un conducto secundario, perderd
la mitad de su Empatia hasta pueda asearse y lavarse la ropa.
S6lo los Halfling y los Enanos corren el riesgo de ahogarse
si caen al canal (ver Warhammer Fantasia: El Juego De Rol,
pag.74. Este riesgo puede reducirse considerablemente si
los aventureros se entrelazan con una cuerda,

o HERIDAS o

Las cloacas son lugares poco higiénico, por lo tanto,
cualquier herida abierta corre un 10% de riesgo de infec-
tarse (ver Warhammer Fantasia: El Juego De Rol, pdg.82)
y mds atin si el personaje introduce la herida en el canal
antes de vendarla,

e LA VISTA, EL OIDO, EL OLFATO »

Las cloacas, claro estd, no estan iluminadas; la oscuri-
dad es absoluta. Incluso los personajes dotados de Visian
Nocturna (excepto Enanos y Elfos) serdn incapaces de ver
algo sino llevan su propia fuente de luz, como una linter-
na o una antorcha. Los sonidos se propagan hasta dos ve-

ces més lejos de lo habitual y apenas se deforman con el
eco, lo cual no impide que se aplique un modificador de
+10 a todas las pruebas de Escuchar. La atmdsfera es des-
agradable y oprimente, por no emplear otros términos;
todos los personajes pierden la mitad de su Frialdad y de
su Voluntad mientras permanezcan en las cloacas las prue-
bas de Magin, sin embargo, seguirdn basindose en los re-
sultados enteros de Voluntad),

« ENCUENTROS OPCIONALES o

Ademds de los emplazamientos indicados en el mapa,
puede que quieras anadir algunos accidentes de terreno o
algunos encuentros de entre los que pasamos a enume-
rarte. Estas opciones tienen como objetivo ayudarte a re-
crear el ambiente de las cloacas, no para enredar a los
aventureros. Lo mads importante es que los aventureros se
den cuenta de hasta qué punto el lugar es sombrio, hime-
do y maloliente, describiéndoles los extrafios sonidos de
chapoteo que llegan hasta ellos. Para utilizar estos encuen-
tros puedes tirar 1D100 cada 10 minutos o mds, o simple-
mente servirte de ellas segiin cuando te parezca mds
apropiado; si van demasiado lentos, o si han cogido un

01-05 01-10 Criatura de Fango

06-15 11-15 Murciélagos

16-25 16-40 Moho

26-35 = Ratas de Cloacas

36-40 = Ladrén

41-50 41-70° Acumulacidn de metano™

51-80 - Camino peligroso*

81-00 71-90 Obstdculo invisible

- 91-00 Agujero*

* deberias sefializar en el mapa estos encuentros puesto
que estardn en el mismo sitio cuando los aventureros
vuelvan sobre sus pasos, exceptuando una acumula-
cién de metano que haya prendido.
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gamino equivocado, Después de decidir la intervencion o
no de un encuentro, i mismo puedes elegirla o también
puedes tirar 1D100. Te aconsejamos que las elijas td por-
gue algunas pueden repetirse y tal vez entorpeceria de-
masiado la continuacion de la expedicién. Igualmente te
aconsejamos que te decidas por un encuentro u otro antes
de empezar a jugar, si en medio de la aventura te pones a
leer tus notas a la desesperada, tus jugadores enseguida
imaginaran que les estds “preparando algo”. Estos acon-
tecimientos tienen que representar un obstdculo mas que
un peligro asi que no dudes en ajustar algunas pruebas o
reducir algunos danos si los aventureros se encuentran en
serias dificultades. Estos acontecimientos deberia inquie-
tar, asustar e incluso exasperar a log aventureros en vez
de herirlos 0 matarlos.

Criaturas de Fango

Mientras los aventureros vayan andado por las cloa-
cas deberd llamar su atencion los extranos y continuos
chapoteos que arrugan la superficie del canal. Incluso po-
drian ver a una rata nadando en el canal y desaparecien-
do por las oscuras y sucias aguas. Después de ponerlos en
tensién al grupo, introduce este encuentro del modo mds
repentine y dramatico posible, De repente se elevan las
aguas del canal y un olor nauseabundo llega hasta los aven-
tureros mientras que un enorme tentdculo de fango atra-
viesa la superficie y roza el rostro del personaje que va en
cabeza. Atin no le ataca, pero la criatura se agarra ala pa-
red o al camino para sacar su hinchado y amorfo cuerpo
fuera del canal. i un personaje pasa una llama por debajo
de sus narices (jbueno, dejémoslo en cerca de la criatura!),
se echard hacia atrds y caerd de nuevo al canal en medio
de un enorme estruendo. En el caso contrario, avanzard
inexorablemente hacia los PJs, forzandoles a huir a toda
prisa para evitar ser engullidos por su fangoso cuerpo.

'MHAHP F R H I A Des LdInt Fr FVEm
43 0 3 5 13 3 - 0000 -

Reglas especiales: Sélo se retirard ante el calor o un
fuego intenso, si sigue avanzando, los personajes deberdn
huir o serdn engullidos. Un personaje engullido gana 1
punto de H adicional por asalto, sin aplicar ningtin tipo
de modificador.

Un personaje que ha sido engullido no puede hacer

nada. El dafio causado por los aventureros al monstruo, a
partir de ese- momento seran repartidos entre la criatura y

suvictima (se considerard que los golpes van al tronco con-
sulta las tiradas en la tabla de Impactos Crificos y Muerte
Siibita en Warhammer Fantasia: El Juego De Rol, pag. 125)

Murciélagos

Los aventureros asustan a una pequefia colonia de
murcilapgos colgados del techo de las cloacas. La nube de
murciélagos aterrorizados revolotear en todos los senti-
dos durante 1D6 turnos. Durante este tiempo, los perso-
najes sufriran un ataque de HA 33 y F0, modificado por la
Armadura y 1a Resistencia. Cada personaje tiene que lograr
una prueba de Inicigtiva o caerd al suelo o al canal mien-
tras intenta esquivar a los murci€lagos. Los personajes que
tengan la habilidad Esgquivar se beneficiardn de un maodi-
ficador de +10 en esta prueba.

Mohos Mortales

Uno de los muros esta cubierto de moho rojo y
amarillo(a partes iguales). Los aventureros verdn el moho
antes de pasar por €l pero no acertaran a dist I1‘Lgui1: 5U €O-
lor. 5i se encuentran en un colector, los personajes sélo po-
drdn evitar liberar las esporas pasando por el otro lado del
canal. Si el encuentro tiene lugar en un conducto secunda-
rio, los aventureros no podrédn pasar por el moho sin libe-
rar las esporas. Si se “libera” el moho llenara el conducto
con una nube de esporas en una distancia de 5 metros a
cada lado del lugar donde se encuentren. Moho Rojo: la
nube de esparas durard 3 turnos. Tode personaje que esté
en esa zona tendrd que pasar una prueba de Resistencia o
quedara inconsciente (durante el tiempo que dure la nube
mds un turno). Todos los personajes pierden 1D3 puntos
de H mientras permanecen en medio de la nube, sin aplicar
ningtin modificador alguno; todo aquél que reciba un im-
pacto eritico deberd hacer una tirada de Muerte Sibita
(Warhammer Fantasia; El Juego De Ral, pdg. 125)

Ratas de cloacas

Los aventureros molestan a una bandada de ratas que
empiezan a correr en todos los sentidos durante 1D6 fur-
nos antes de desaparecer entre diversos agujeros y rendi-
jas. Durante ese tiempo, cada personaje es sometido a un
ataque por asalto de HA 33, F 0, Las botas cuentan comoun
punto de armadura en estos ataques que tienen un 35% de
posibilidades de causar Heridas Infectadas (Warhammer Fan-
tasia: El Juego De Rol, pdg. 130). Para esquivar a las ratas,
un personaje tendrd que lograr una tirada de Iniciativa o
perderd el equilibrio y caerd al canal. Los personajes con la
habilidad Esquivar se beneficiardn de +10 en esta prueba.
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Ladrén (sélo en el colector)

Puedes introducir este encuentro de modo similar al
de la ameba (ver mds arriba) puedes hacer en un determi-
nado momento los aventureros oigan el eco de unos pa-
50, 0 una tos lejana. Y de repente, ven un rostro a tan sélo
unos pasos de sonde estdn éste también los ve y huye des-
pavorido. Los aventureros han sorprendido a un ladrén
que se desplaza por las cloacas para llevar a cabo sus acti-
vidades de la manera mds discreta posible. El ladrén se
dirigira o bien hacia la boca de cloaca mds cercana(ver
mapa 4) burlando rapidamente a los aventureros hasta Ile-
gar a las callejuelas de Bégenhafen, o si lo prefieres, los
llevard dando un rodeo hasta un escondite del Gremio
de Ladrones bajo la posada de Las Lanzas Cruzadas (ver
Emplazamientos E2 y A, en la pag.83)

Acumulacion de metano (sélo en el colector)

En una seccién de las cloacas, un poco mds elevada
se ha producido una acumulacién de metano. Loa aven-
tureros primero se dardn cuenta de que estdn subiendo
una pequena cuesta, y notaran como, ha medida que van
avanzando, va oliendo peor. Todo personaje que tenga
las habilidades Mineria o Quimica pueden efectuar una
prueba de INT. Si es exitosa, sabrd que hay una acumu-
lacion de metano, un poco mads lejos y que existe un peli-
gro real de explosién a menos que se apaguen linternas
y antorchas. Esta acumulacién mide 2D6é metros y ocupa
toda la anchura del conducto. Hay un riesgo de explo-
sidn de un 10% acumulativo por metro que avancen los
personajes a través del metano con alguna llama encen-
dida. Si se produce una explosién, el gas prendera con
un reldmpago bruscoy un gran estruendo; cada perso-
naje perderd 1 punto de H, sin tener en cuenta su Resis-
tencin y su Armadura, ademds tendra que lograr una
prueba de Iniciativa para no ser derribado por la explo-
sion. Todos los personajes perderdn el oido y la vista
durante 1D6 turnos de juego (minutos) que siguen a la

explosion (HA, HP y DES se reduciran a la mitad). 5i los
personajes desconocen el origen de esta explosidn, no les
digas nada, se pondran mds tensos si creen que acaban
de ser atacados por alguna fuerza magica, por ejemplo,

Camino peligroso (sélo en el conducto principal)

Hay una plataforma especialmente peligrosa en esta
parte de la aventura. Puede que una parte de 1D6 metros
se haya hundido; o puede que esté en mal estado y se de-
rrumbe bajo los pies del personaje que van en cabeza; o
también puede tratarse de una parte de 1D4 metros, espe-
cialmente resbaladiza. Si eliges una de las dos dltimas
opciones, haz en secreto una tirada de Observar para el
personaje que va en cabeza. Si la prueba es exitosa, se per-
catard a tiempo del peligro, en el caso contrario, el perso-
naje serd sorprendide por el hundimiento del camino, o
se resbalara. En ambos dasos tendrd que lograr una prue-
ba de Iniciativa para evitar caerse al canal (ningtin dafio,
pero remitete a Las Cloacas y los colores)

Obsticulo invisible

El personaje que va en cabeza corre el riesgo de dar u
traspié con una barra de hierro, un tubo, o golpearse la
cabeza con un porta antorcha que sobresalga demasiado.
Haz en secreto una tirada de Observar para este personaje,
si no es exitosa, el PJ se dara cuenta del peligro una vez
que sea demasiado tarde. Si no se ve la barra de hierro o el
porta antorcha, el personaje tendrd un 50% de probabili-
dades de perder 1 punto de H, en tal caso, tendrd que pa-
sar una prueba de Iniciativa o se caerd al canal. En el caso
de que el personaje tropiece con un tubo de descarga, existe
un 25% de probabilidades de que ese momento esté des-
cargdndose, intensificando de este modo el riego de res-
balarse, de cualquier modo, el personaje quedard
empapado, Segtin si el tubo estd en funcionamiento o no,
el personaje tendrd que hacer una tirada de Irriciativa para
evitar caer al canal. Si el tubo estd descargdndose, el aven-
turero tendrd que hacer una tirada distinta de Iniciatioa (a
—10) para que no le salpicarse de inmundicias.

Agujero

Hay un agujero invisible en el suelo del conducto, jus-
to bajo los pies de los PJs. Hay un 50% de probabilidades
de que los personajes que pasen por encima tropiecern. Si
esto ocurre tendrd que lograr una tirada de Iniciativa para
no caerse; si la tirada falla en un 33% o mas, el personaje,
ademads se ha torcido el tobillo (M y I se dividen por la
mitad durante 1D6 por 10 turnos de 10 minutos a una hora.

« EMPLAZAMIENTOS FIJOS o

En las oscuras profundidades

Los aventureros han entrado a las cloacas por la al-
cantarilla situada en el punto A del mapa, el olor es as-
queroso y a medida que van bajando, va empeorando. Un
pozo vertical los va conduciendo hasta la mds absoluta
oscuridad, y aunque hay unos escalonas, no se fian en
absoluto de la sustancia fangosa que los recubre. Después
de bajar unos 3 metros, el pozo va a parar al techo de un
conducto principal (ver diagrama, pdg.80). Para llegar has-
ta uno de los caminos que bordean el canal, hay una esca-
lera de 2,50 metros, fijada en lo bajo del pozo, en el 1iltimo
escalén, y puede moverse de manera que su base repose
sobre uno de los caminos. Esta es la parte mds astuta de la
operacion. el personaje que va en cabeza tiene que pasar
una prueba de Iniciativa para colocar correctamente la es-
calera y bajar de un modo seguro hasta uno de los cami-
nos laterales. Si la prueba no es exitosa; el personaje efectiia
un movimiento en falso y cae al canal (Dafio de 4-1D6
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puntos de H sin tener en cuenta la ni la Resistencia ni la
Armadura dado el efecto amortiguador del agua). Los aven-
tureros estdn en medio de un conducto principal que se
prolonga en linea recta hacia el Este y el Oeste y hay un
enlace con otro conducto que parte hacia el Sudeste en
direccidén a las murallas exteriores de la ciudad.

El. La boca de ventilacidn

Es el estrecho conducto por el que ha pasado el Goblin.
Hay muchos conductos similares alrededor de las mura-
llas exteriores de la ciudad. Han sido construidos para pre-
venir las concentraciones de metano en el sistema de
depuracién y sus salidas estaban originariamente cerradas
por unas rejas de hierro. La reja que hay al final de este
conducto estd completamente oxidada. El conducto mide
unos 30 centimetros cuadrados y es necesaria la habilidad
cde Contorsionista para todo aquél que quiera subir o bajar,
incluso para un personaje tan pequefio como un Halfling.
El Goblin se ha aranado al deslizarse por el estrecho pasaje
y los PJs serdn capaces de seguir sus esporddicos rastros de
sangre verdosa si logran pasar un prueba de Observar ajus-
tada seguin la fuente de luz que estén utilizando:

Linterna -5
Lampara/vela -10
Antorcha -15

Debes afadirle un 2% por cada fuente luminosa adi-
cional en funcionamiento, hasta un maximo de +5. Los
personajes con la habilidad Rastrear tendran una bonifica-
cién de +10 a esta prueba. Una vez que han encontrado la
pista del Goblin, pueden seguirla sin demasiados proble-
mas hasta el E7, donde desaparece (ver mds adelante). El
personaje que esté siguiendo la pista deberd hacer una ti-
rada de INT para volver a encontrar las huellas del fugiti-
vo cada vez que haya una brecha en el camino. La pista se
dirige hacia el Oeste del enlace por donde han entrado a
las cloacas los aventureros.

E2. La puerta

Enclaustrada en un muro cubierto de fango, se en-
cuentra una puerta de madera quebradiza. Por los lados
se ve un rayo de luz proveniente del lado opuesto, no se
podra ver nada a través de estas rendijas como tampoco
se oird ningun ruido detrds de la puerta. La puerta se
abre hacia el interior, pero estd cerrada (DP 10%). Tiene
R 1y una capacidad de dafio 4. Con una prueba de Ob-
servar, se podra ver un extrano simbolo, grabado en uno
de los muros al lado de la puerta. Cualquier personaje
con la habilidad Sefiales Secretas: Ladornes reconocerd que
se trata de una marca que sefiala una guarida segura,
utilizada por el gremio de Ladrones para esconder a per-
sonas u objetos robados de las autoridades. El ladrillo
que lleva la marca estd desempotrado y la llave que abre
la puerta estd escondida detrds. La puerta da a un sétano
de la posada de Las Lanzas Cruzadas (emplazamiento
A, mapa2, pdg.X), si los aventureros quieren entrar (a lo
mejor porque han seguido al ladrén de Encuentros op-
cionales), serdn capturados por el Gremio de ladrones y
deberan prometer guardar el secreto acerca de esta gua-
rida (ver pag.X). Este es un buen medio de integrar a los
aventureros en el Gremio de Ladrones.

E3. Cadaver

A medida que los aventureros se van acercando a este
lugar, veran un gran bulto que estd bloqueando el canal. La
luz de sus antorchas melestard a una rata acomodada enci-
ma del objeto en cuestién sus pequefnios 0jos amarillos bri-

llardn con el reflejo de las llamas y se sumergird rapida-
mente en las aguas del canal, para luego desaparecer, A
medida que se van acercando, los aventureros descubren
que ese objeto es en realidad, el cuerpo sin vida de un Ena-
no. Si los aventureros cogen el cuerpo para inspeccionarlo
mds detenidamente, reconocerdn a Gottri Gurnisson, el
Enano borracho que estaba en la picota (emplazamiento 7).
Si los personajes no han ido al Tribunal de Fiestas, uno de
ellos (elegido al azar) recordard vagamente haberle visto
en la fiesta, probablemente en una cantina. El cuerpo estd
mutilado y tiene numerosos cortes hechos con un cuchillo.
Le falta uno de los brazos que haya sido arrancade o quita-
do de un mordisco, El pecho estd abierto en canal y el cora-
z6n ha sido arrancado. Los personajes que observen la
escena tendran que hacer una tirada de F o ganardn un
punto de locura. 5i los PJs intentan averiguar de donde vie-
ne el caddver, serdn capaces de volver hasta el enlace cerca-
no al emplazamiento 7, signiendo el canal a contracorriente,
Llegados a este sitio, pueden llegar a la conclusién de que el
cuerpo ha sido arrojado desde la boca de cloaca. Sin embar-
g0, un personaje con la habilidad Rastrear, se dard cuenta
de que la placa no ha sido movida desde hace tres dias.
Todo aquél que desee inspeccionar la alcantarilla de la cloaca
deberé escalar hasta la cima del pozo, con lo cual, serd ne-
cesaria la habilidad Escalar o la escalera por la que han lle-
gado a las cloacas los aventureros. No olvides que el pozo
se encuentra justo por encima del canal.

E4 y E5. Conducto de descarga

En este lugar, los conductos van a parar al Hafenback
(E4) y al Bégen (E5), Los caminos se pierden y el canal se
va estrechando hasta convertirse en un conducto de 50
cm de anche. Suele quedar un espacio de 15 cm entre la
superficie del liquido y el techo del conducto.

E6. Canal abierto

En este lugar, el canal sube hasta la superficie y se
abre a cielo abierto, soltando el liquido por las calles méds
pobres de la ciudad,
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Reglas especiales: El demonio causa Miedo a todos

los seres que midan menosde tres metros. Es inmune a
todos los efectos psicolégicos, excepto los causados por
Demonios Mayores y dioses. No dispone de espacio su-
ficiente para poder volar. Este demonio ha sido invoca-

@ do por Teugen, no estd sujeto a la Inestabilidad mientras
permanece en el pentagrama, Ha sido llamado para guar-
dar ¢l templo y no perseguird a los PJs si éstos se mar-
chan. Hara todo lo que esté sus manos para impedirle a

f cualquiera que no sea Teugen, que abra el aparador.

E7. Templo escondido (mapa7)

La pista del Goblin termina ante una sélida puerta de
madera enclaustrada en el muro de las cloacas. Hay una
pequena abertura con rejas a la altura de los ojos, por la que
apenas se puede distinguir lo que parece ser un amplio s6-
tano, Hay una antorcha que suelta mucho humo, colgada
de la pared, que va proyectando sombras temblorosas so-
bre los muros de la habitacién, Hay restos de sangre Goblin
en las rejillas de hierro y gracias a una tirada de Observar se
podrd descubrir una huella de pie descalzo a media altura
de [a puerta. Un personaje con Sexto sentido sentird males-
tar ante esta habitacién, pero no podré explicar por qué,
mientras que un personaje con la habilidad Sentido Mdgico
sentird las remanencias de una magia poderosa pero no
sabrd nada mds. Los personajes no podran averiguar nada
mads sino entran en la habitacién. La puerta (Resistencia 4,
Darip 12) estd cerrada por dentro. En el suelo de detrds de
la puerta hay un montén de huesos rotos y astillados; sélo
se puede reconocer una cadera con tres encajaduras..,

» Entrar en la habitacién: Llevando més luz hacia el
interior, los aventureros verdn que es una especie de tem-
plo. En el suelo hay pintado un pentagrama con un can-
delabro de plata con una vela negra en cada extremo. Un
circulo de cobre de casi 7 centimetros de ancho y de 4,5 m
de didmetro rodea el pentagrama. En el centro estd repre-
sentada la cabeza de una bestia rodeada por la inscrip-
cién: “Ordo Septenarius”. La cabeza queda medio
escondida bajo una mancha oscura (sangre del Goblin)
cuyo color verdoso sélo podra notarlo un personaje con la
habilidad Visidn Nocfurna. Hay una especie de aparador

de hierro contra el mure del fondo por el que ha caido
una especie de liquido oscuro hasta el suelo. En el lado
opuesto, frente a la puerta secreta, hay un pafuelo de seda
con las iniciales “F.5". Los aventureros apenas habran te-
nido tiempo de darse cuenta de estos detalles los huesos,
el pentagrama, el aparador, el trozo de tela (Pafuelo de
Franz Steinhdger) antes de que un espeso y fétido humo
negro empiece a surgir desde el centro del pentagrama. E]
humo se materializa rapidamente bajo la forma de una
criatura de talla humana con cabeza bestial y deforme, alas
de murciélago y unos colmillos y unas garras enormes un
Demonio Guardidn. El Demonio no atacara a los aventu-
reros inmediatamente; no tiene deseos de luchar puesto
que siente una gran aversion hacia el sufrimiento, Inten-
tard mas bien asustar a los personajes creando grandes
oleadas de humo negro y fétido (pero inofensivo) y hacien-
do el mayor ruide posible. S5ino consigue asustarlos de este
modo, intentard hablarles para explicarles que no puede
permitir que estén en este lugar; ha intentado explicarle lo
misme a un hombrecillo con tres piernas pero no ha queri-
do saber nada. Por lo tanto, si no se van inmediatamente,
se verd forzado a ejecutar su plan inicial. Esto es un enga-
1o, pero los aventureros no podrdn saberlo. El demonio sélo
atacard sélo si realmente no le quedad mds remedio o si €l
mismo es atacado. El aparador de hierro estd cerrado y re-
forzado con una Cerradura Mdgica. En el caso poco proba-
ble de que los PJs logren abrir el mueble, encontraran en él
un crdneo humano rodeado por un anillo de hierro, y un
cuchillo de ritual manchado de sangre, en una bandeja de
plata (valor, 20 CQO), El craneo pertenece a un Guerrero del
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Caos (el componente para el hechizo Atar Deponio). No
debes permitir que tus jugadores descubran la puerta se-
cretd cerrada con candado y una barra de hierro, protegida
ademds por una cerradura magica. Esta salida conduce, via
dlgunos peldanos de piedra, a las oficinas de Franz Stein-
héger (emplazamiento B, mapa 7, ver pag.93).

¢ AQUI HAY ALGO PODRIDO... «

Al salir de las cloacas los aventureros deberian sos-
pechar algo acerca de las siniestras actividades que se es-
tdn preparando en la ciudad. Los PN]s pueden intentar
hacer varias cosas, y en esta seccion trataremos las accio-
nes mds probables. Es evidente que no se pueden cubrir
todaslas posibilidades en detalle, y tendrds que utilizar el
libro bdsico y tu sentido de iniciativa para reaccionar ante
lasacciones de los aventureros; teniendo siempre en cuenta
lo que exponemos a continuacion y el paso del tiempo
comentado en la introduccién (ver La entrada en escena
de los aventureros, pag. 68). Teugen es consciente de que
el Goblin ha sido devorado por el Demonio guardidn y
esta al corriente de la excursion de los aventureros a las
cloacas. Vacia por completo el templo y esconde su conte-
nido en otro lugar mds seguro de la ciudad, (silos PJs han
robado algo) se procurara lo equivalente, Ha informado
al Consejo municipal, al capitan de la Guardia y al juez
Richter de que el Goblin ha sido acorralado y matado en
uno de los almacenes de la familia Steinhéger, y ha em-
pleado toda su influencia para impedir una investigacién
oficial al respecto. También se ha puesto de acuerdo con
Friedrich Magirius, uno de los miembros de la Ordo
Septenarius acerca de las eventuales preguntas de losaven-
tureros. Quiere convencerles de que no ha pasado nada.
Puesto que el templo secreto ha sido descubierto, Teugen
y Gideon han decidido llevar a cabo el ritual en uno de los
almacenes que posee Teugen en el Ostendamm,

Las reacciones frente a las nuevas noticias

En esta parte de la aventura los PJs van a convertirse
en auténticos detectives. Ahora que son conscientes de la
existencia del templo es evidente que querrdn descubrir su
utilidad. Sus investigaciones les llevard a distintos lugares,
A menudo tendran que pasar algunas Pruebas para obte-
ner informacion; si la mala suerte les persigue puede que
no sean capaces de reunir suficientes datos para resolver el
problema y descubrir el fondo de la historia. Sin duda, esto
les desanimard. Si esto ocurre, siempre podrds ayudarles
poniendo en su camino a un PNJ mientras recorren las ca-
lles de la ciudad. Esta es la principal funcion del doctor
Malthusius en este escenario (ver pag. 75), pero también
puedes emplear otros PNJs si es necesario. Como DJ serd
indispensable que les proporciones algunas indicaciones a
los jugadores si se ven en apuros, pero tampoco te excedas,
no vaya a ser que les des demasiadas facilidades, Esta sec-
cion estd dividida en dos capitulos principales. Al aire libre
(pdg. B8) comprende las eventuales acciones de los aventu-
reros una vez que han salido de las cloacas. Lugares princi-
pales describe en detalle los sitios a los que probablemente
les llevard su investigacién. Estan desarrollados siguiendo
su codigo de identificacion en el mapa de Bogenhafen del
DJ (primeras letras). Estos dos capitulos dardn paso a algu-
nos acontecimientos que tendran lugar durante sus inves-
tigaciones, asi como a unos Conocimientos generales sobre
Bégenhafen, y, por tanto, podrén ser comunicados a los FJ
por cualquier ciudadano.

Localizacidén de los emplazamientos

Si los aventureros trazan un mapa cuando estdn en el
interior de las cloacas, podran localizar los emplazamien-

tos que estan justo arriba, en la superficie. Para localizar
un emplazamiento en parficular, el personaje que ha he-
cho el mapa tendra que superar una prueba de Inteligen-
cia, con una bonificacién del 10% si tiene la habilidad
Orientacidn, y del 15% si tiene la habilidad Cartografia. Los
emplazamientos que los PJs irdn a buscar con seguridad
serdn las oficinas de Steinhdger (emplazamiento B, pag. 93).
También podran encontrar facilmente en la superficie las
bacas de las cloacas si las han indicado en su mapa,

Vigilancia

Los aventureros pueden optar por vigilar algunos
emplazamientos entre los mas probables; todo lo que pue-
dan descubrir en esos lugares viene detallado en sus des-
cripciones individuales. 5i se vigila un lugar se tendrd que
pasar una prueba de Sigilo a cada hora (mds frecuente-
mente en algunos barrios para evitar levantar sospechas y
ser detectado por la Guardia.

o ACONTECIMIENTOS o

Surgen en el orden indicado durante las investiga-
ciones de los aventureros en Bogenhafen. Ademas de es-
tos acontecimientos fijos puedes provocar algunos
encuentros adicionales mientras los PJs llevan a cabo sus
investigaciones en las calles de la ciudad. Algunos de los
encuentros opcionales previstos para el Schaffenfest (pag.
76) son perfectos para esta ocasién. Tampoco abuses o los
aventureros no tendran tiempo de reflexionar acerca del
escenario. Los acontecimientos sefialados con un asteris-
co (*) se refieren a Morrslieb, la luna del Caos. Mérrslieb
estd hecha de Piedra de Disformidad proyectada en el cie-
lo, después de que se vinieran abajo los portales
deformantes de los antiguos Slanns. Laluna reacciona ante
los preparativos del dios del Caos Tzeentch y de sus se-
guidores para la destruccidn de la ciudad.

o« EL PRIMER DIA o

Doctor Malthusius

El propietario de la exhibicién de monstruos del
Schaffenfest abordara a los PJs si estos no tienen intencién
de ir a verle (ver pdg. 75).

El [oco del parque

Los aventureros oyen la conversacion de un ilumina-
do en uno de los parques de la ciudad clamando a voz en
grito que el destino de Bégenhafen se reflejard en la faz de
la luna. Si los PJs van hasta ahi, el loco habrd desapareci-
do, pero volverd al dia siguiente (ver mas adelante).

Alteracién lunar*

Lamds pequena de las dos lunas, Mérrslieb, en lugar
de estar en su cuarto menguante como es habitual en esta
época del mes, estd practicamente en su fase de luna lle-
na. Cualquier personaje con la habilidad Astronomia sa-
bré decir que este fenémeno es causado por unas fuerzas
sobrenaturales; Mdrrslieb, segtin algunos astronomos estd
hecha de Piedra de Disformidad. La otra luna sigue su
ciclo con normalidad.

o EL SECUNDO DIA «

La voz de la fatalidad

Los aventureros encuentran a un pobre individuo
andrajoso, con el pelo largo y sucio. Estd en uno de los
parques de la ciudad, en medio de una inmensa multitud,
mientras grita, levanta el pufio hacia el cielo, como si es-
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tuyiera habldndole a alguien. No hace mds que repetir:
“1Malditos, estamos todos malditos! jEl Caos estd entre
nosotros! [Sus signos estan en todas partes!”. De vez en
cuando, sus frases adoptan algtin significado:

“Veo a siete, Veo a nueve, fodo lo que tenia serd mio, mio, mio”
“La estrella dentro del civculo es el signo de la muerte”.
“Cutidado con el hombre que no es un hombre.”

El iluminado es Ulthar el Peregrino. Tiempo atrds,
Ulthar era amigo de Karl Teugen (el hermano de Johannes),
enloguecié mientras velaba su cuerpo. Ahera vive en La
fosa (ver Anexos), donde intenta sobrevivir como puede.
Si los aventureros se acercan hasta €l, se quedard mirando
fijamente a uno de ellos. En un principio deberia ser el
que se parece a Kastor Lieberung, pero puede ser cual-
quier otro si no has jugado Identidad Confundida. De re-
pente Ulthar le gritara: “ Tu estds marcado, ten cuidado
con los propagadores del Caos”, después se girard y se
perdera entre el gentio en direccion de la barcaza (empla-
zamiento 23) y de la Fosa. Para seguir a Ulthar, los aven-
tureros deberdn pasar una prueba de Observar, o lo
perderan de vista. Sila prueba es exitosa, lo veran mon-
tarse en la barcaza (no podran alcanzarlo). De todos mo-
dos cualquier ciudadano al que le pregunten sabrd decirles
que vive en la Fosa. Esta informacion les costara por lo
menos 1 CO y una prueba de Empatia para ¢l ciudadano,
si la prueba no es exitosa, no obtendrd informacién. Si
cuando llegan hasta el lugar donde vive Ulthar y nadie
contesta a los golpes que dan en la puerta, entraran y des-
cubriran a Ulthar, tendido en el suelo, degollado. Gideon,
sabiendo que Ulthar podria proporcionarles alguna infor-
macién importante lo ha matado con sus garras. Al ob-
servar el cuerpo no encontraran mds que pulgas y un
medallén con el emblema de la casa de los Teugen. Este le
fue entregado por Karl en su lecho de muerte.

El ojo del Demonio

Durante toda la tarde, Gideon vigilara a los aventu-
reros. Cualquier personaje con la habilidad Sexto Sentido,
se sentird observado pero serd incapaz de saber por quién.
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La invitacidon

Nota: si los aventureros van avanzando lentamente en
su biisqueda, pon en escena este acontecimiento El dia an-
tes del ritual (ver mds adelante). Mientras que los aventu-
reros vigilan a Friedrich Magirius o a Franz Steinhéger, los
PJs verdn como cae un trozo de papel del bolsillo de uno de
los sospechosos. Frank o Friedrich no se dardn cuenta de
nada y los PJs podrén cogerlo y leerlo, Este acontecimiento
puede ocurrir de cualquier otro modo, por ejemplo, si no
estan vigilando a estos hombres directamente sino, su casa
o su lugar de trabajo, pueden encontrar este papel en la
calle o justo delante de la puerta de sus hogares.

Los Secuaces

Justo cuando esta anocheciendo, ocho hombres se
echan sobre los aventureros. Todos van vestidos con ro-
pas harapientas y llevan porras, patas de sillas y otras ar-
mas similares: 5i en ese momento los personajes estan en
el interior de un edificio, solo se les acercard uno de los
hombres mientras los demds esperan un poco mds aleja-
dos y con aire amenazante. Estos hombres trabajan para
Teugen que les ha pedido que intimiden a los personajes.
Ninguno de ellos sabe para quién trabajan; sencillamente
se limitan a seguir las instrucciones que les ha dado Gurney
en el Gremio de Estibadores (ver pdg.96). Si los persona-
jes logran una tirada de Observar, se dardn cuenta que
varios de ellos llevan un pendiente barato que representa
una cuerda y una polea. Con una tirada de INT (con una
bonificacién de +10 para aquellos personajes que hayan
ejercido la Carrera de Artesano, Barquero, Peon o comer-
ciante) podran identificar el emblema como el pertenecien-
te al Gremio de Estibadores. Una vez que los PJs estén
rodeados, uno de los hombres les dira:

“Ténemos un mensaje para vosotros. Dejad ya de
meter vuestras narices en los que no os importa o acabareis
en €l fondo del rio. ;Por qué no os vais a probar suerte a
otro sitio? Me han dicho que Altdorf estd preciosa en esta
época del afo”. Acto seguido los hombres se dispersaran.
En ninglin momento-usardn la violencia a menos que sean
atacados o provocados (consulta el perfil de Secuaces en
la hoja de referencia del DJ),

La cara de la luna

Durante ia segunda noche, Mdrrslieb estd mds gran-
de y mds llena que de costumbre, Es como si estuviera
colgada justo encima de la ciudad. A medida que se va
adentrando la noche, empieza a dibujarse una faz en su
superficie. Al principio no se distingue demasiado, pero
al llegar el dia, sus rasgos estdn perfectamente definidos.

o EL DIA ANTERIOR AL RITUAL o

Nota: Si los aventureros han progresado rapidamen-
te, los acontecimientos previstos para este dia pueden apa-
recer en el Segundo dia.

La reunion

Teugen le ha pedido al Consejo interior de la Ordo
Septenarius que se retinan en su casa, en Adel Ring, una
hora después de que anochezca. Teugen ha convocado esta
reunién para ultimar los preparativos de la ceremonia. Los
aventureros pueden estar al corriente de esta reunion gra-
cias al trozo de papel perteneciente a Friedrich Magirius o
a Franz Steihdger (ver mds arriba) o si estdn vigilando la
casa de Teugen cuando tiene lugar la reunién.

En este momento de la noche, reina mucha activi-
dad en Adel Ring, Los desplazamientos efectuados por
Teugen, Magirius o Steinhager serdn precisados mas ade-
lante, pero no son las tinicas personas que se mueven
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por el barrio. Habra una banda de vividores disponién-
dose a salir por las calles de la ciudad; gente cruzando
Adel Ring para ir a cenar, generalmente acompanados
de sus sirvientes que llevardn antorchas y garrotes para
desalentar a eventuales salteadores; citas galantes, hasta
incluso algin que otro duelo pueden tener lugar en el
parque, sin olvidar claro estd, a las patrullas regulares
de guardias llevando a cabo su deber de proteccion al
ciudadano. “Los ruidos de fondo” los dejamos a tu elec-
cién. Pueden producirse incidentes adicionales como por
ejemplo, la intervencion de una banda de jévenes en bus-
ca de pelea, Guardaespaldas demasiado impulsivos, etc,
eincluso alguna que otra diversion, por ejemplo, los per-
sonajes, debido a la oscuridad podrian confundir a
Magirius y a Steinhdger con otras personas y abordarles,
en tal caso, serdn tomados por unos salteadores y trata-
dos como tal. Si esto ocurriera eres libre de decidir cud-
les seran las consecuencias pero no olvides que el
verdadero objetivo de estos incidentes es que los aven-
tureros se mantengan en guardia, no que se metan en un
lio del que les resulte imposible salir.

s Friedrich Magirius: Después de volver de su trabajo
en el Gremio de Mercaderes, Magirius se ha quedado en su
casa (emplazamiento D) alrededor de una hora. Acto se-
guido ha salido, llevando bajo el brazo un paquete con sus
finicas de la Ordo Septenarius y ha cruzado Adel Ring hasta
la casa de Teugen (emplazamiento C). Si los aventureros
intentan pararlo o hablar con él, Magirius les deseard una
feliz noche y seguird su camino. 5i los PJs se las arreglan de
modo que sea imposible evitarlos, les explicard que ha que-
dado para cenar con su amigo, €l consejero Teugen, si los
personajes insisten, pedird ayuda e intentara abrirse paso.

¢ Franz Steinhiger: Steinhiiger sale de su casa (em-
plazamiento C) unos 10 minutos mds tarde que Magirius.
Estd rodeado por sus dos guardaespaldas y al igual que
Magirius también lleva sus tinicas con €1. Si los aventure-
ros intenta pararle o hablar con él, se creerd que son

salteadores y pedird ayuda mientras que sus guardaes-
paldas tomardn posiciones, dispuestos a defenderle.

e Otros visitantes: En la media hora que sigue a la
llegada de Magirius y de Steinhédger, hacen su aparicion
otros visitantes. Todos llegan a pie y llevan un paquete
debajo del brazo. Todos van acompanados por sus guar-
daespaldas y la mayoria provenientes de casas cercanasa
Adel Ring. Los jugadores deberian sentirse desalentados
para introducirse en la reunién, Hasta que aparece el tlti-
mo visitante, las puertas permanecen abiertas y dos sir-
vienites esperan en la entrada. Si los PJs intenta pasar, serdn
de un modo educado pero con firmeza echados por los
sirvientes que les dirdn que se trata de una fiesta privada,
Si los personajes se muestran insistentes, dos guardaes-
paldas con cota de malla con mangas les sugerirdn que se
vayan a otra parte, Si los aventureros siguen insistiendo,
los Guardaespaldas les atacardn, ayudados por otros dos
que estaban esperando en el interior. Una vez que llegue
eluiltimo visitante, los sirvientes cerrardn las puertas. Dos
Guardaespaldas permanecen vigilando en la puerta mien-
tras que otros dos vigilan la propiedad. Tres perros guar-
dianes serdn soltados y atacaran a todo aquél que se atreva
a traspasar los muros de la prapiedad. Para mas detalles
acerca de la vigilancia de la casa Teugen, ver pag 94)

e El proyecto: Durante la reunién, Teugen informara
a los miembros del Consejo Interior de que, puesto que el
templo ha sido descubierto, Ja ceremonia tendré lugar al
dia siguiente pero en un lugar nuevo que les sera revela-
do mas adelante. Les dard nuevas instrucciones en el mo-
mento adecuado. Recuerda que ellos no conocen los
verdaderos objetivos de la ceremonia. Al final de la re-
unién, Magirius tiene algunas dudas acerca de la ética de
los proyectos de Teugen, sobre todo después de que éste
les mencionara que era necesario un sacrificio humano
para que la ceremonia tuviera lugar. Después de hacerse
un examen de conciencia, Magirius decide retirarse del
proyecto y contactar con los aventureros (ver pag 98)
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La Lengua sobre Bégenhafen

Cuando Marrslieb aparece la tercera noche, los ras-
gosde la faz estdn muy marcados. Esta noche aparece muy
baja por encima de la ciudad, no mucho mds arriba del
edificio mds alto de la ciudad, No es mas que una ilusién
Gptica pero los aventureros podrian pensar que no pue-
den llegar hasta ella pero que tal ella podria atraparlos a
ellos. A medida que va avanzando la noche, los ojos del
rostro de la luna se abren y se mueven. Cualquiera que se
ponga a observar la luna verd como se mueven los 0jos
para mirar justo en su direccién. De vez en cuando, el ros-
tro se relamerd los labios con una lengua gruesa y muy
roja mientras mira con ansia hacia la ciudad. Los habitan-
tes de Bogenhafen encontrardn este fendmeno, extrafio,
pero no les preoccupard (a pesar de ser el unico tema de
conversacion desde su aparicién). Desde que ha empeza-
do a moverse, muchos son los que se encierran en sus ca-
sas, muertos de miedo, mientras que otros permanecen
en las calles para observar este fendmeno, que hasta les
parece divertido.

o EL DIA DEL RITUAL o

Los vigilantes

Dos secuaces siguen a los aventureros durante todo
el dia, y si éstos contimiian con sus investigaciones, ocho
de ellos intentardn llevar a los PJs hasta un lugar aparta-
do. Una vez alli los golpeardn y los dejardn incons¢ien-
tes con el objetivo de robarles y tirarlos al rio después. 51
los aventureros consiguen vencerles ya no volverdn a
molestarles en toda la aventura. Hay un 56% de posibili-
dades de que la Guardia llegue al lugar 2D6 turnos mds
tarde, en cuyo caso los secuaces huirdan lo mas rapido
que puedan. lgualmente, convendria que los aventure-
ros dejasen el lugar, a menos que consiguiesen enganar
a los guardias para evitar ser arrestados.

La cara de la luna*

5i la aventura se alarga durante mds de tres dias, la
luna ya no volvera a cambiar, pero seguird mirando con
ansia hacia la ciudad. Si la ceremonia de Teugen es inte-
rrumpida la luna parecera contrariada y luego retornara a
su aspecto habitual en este perfodo del mes —creciente.
La luna conservara su “aspecto feliz” hasta que el portal
Cactico vuelva a ser cerrado.

¢« CONOCIMIENTOS
GENERALES SOBRE BOGENHAFEN e

Los siguientes datos los pueden facilitar los PNJs se-
cundarios que se encuentren en la ciudad. Esta informa-
cién no serd proporcionada en su totalidad por la misma
persona (a menos que estd especialmente previsto); los
personajes tendrdn que hablar con varios PNJs.

Direcciones

Las direcciones de las principales familias de merca-
deres de Adel Ring (Zona G) seran conocidas por la ma-
yoria de los ciudadanos, y una vez ahi, las casas podran
ser identificadas facilmente, puesto que el emblema de
cada familia suele estar situado en algin lugar de la en-
trada que-estd a la vista.

Magirius

El Consejero Magirius es un miembro del Gremio de
Mercaderes y representa a la mds importante de las pe-
quenas familias de Mercaderes. Magirius se encuentra a
menudo en el Gremio.

s« HAAGEN, RUGGBRODER,
STEINHAGER Y TEUGEN e

(Ver Familias de Mercaderes, pag. 71).

Johannes Teugen

Johannes es el jefe de la familia Teugen, uno de los
primeros consejeros municipales y el Maestro del Gremio
de Mercaderes. Naci6 hace 50 afios y es el segundo hijo de
Friedrich y Gumnhilde Teugen. Su hermano mayor, Karl,
se convirtio en el cabeza de familia al morir su padre, y
Johannes se fue a estudiar a la Universidad de Nuln. Al
morir Karl —de eso hace dos afos— Johannes volvié a
Bogenhafen. Ahora lleva los negocios de la familia, que se
ha incrementado considerablemente, Hay que sefialar que,
cuando estaba entre las manos de Karl, la fortuna de los
Teugen sufrid varios reveses.

Gideon

Solo los ciudadanos mas ricos, inmersos en el mundo
de los negocios, han oide hablar de Gideon, y creen que
esun pariente lejano de Johannes Teugen. Hace su prime-
ra aparicion en Bégenhafen con Teugen cuando éste vuel-
ve de Nuln.

La Ordo Septenarius

Cualquier pregunta que se formule acerca de La
Ordo Septenarius chocard con un muro de silencio; la
mayoria de la gente a la que se pregunte negard haber
oido hablar alguna vez de esta sociedad, conozcan o no
su existencia. 5i un personaje con la habilidad Lenguaje
Secreto —Gremio busca a miembro reciente del Gremio
de Mercaderes—, y pasa una prueba de Chismorreo, sa-
bra que Magirius puede proporcionarle cualquier infor-
macion acerca de las actividades caritativas de esta
organizacion (ver pdg. 98).

e AL AIRE LIBRE e

Es probable que los personajes salgan de las cloacas
bien adentrada la noche; esto limitara seriamente su cam-
po de accion, Exceptuando los cuarteles (emplazamientos
10y 11, pdg. 95) y algunas posadas, los demas estableci-
mientos estardn cerrados. Los aventureros podrian estar
tentados a sacar a la gente de la cama, pero los PNJs a los
que se recurra de esta manera tan poco delicada se mos-
trardn muy irritados y se negaran a ayudar a los PJs hasta
la mafiana siguiente. Algunos podrian incluso optar por
tirarles por la ventana lo primero que encuentren.

o UN RINCON PARA DORMIR o

La Posada “Al final del Viaje” (emplazamiento 27).

A los personajes que se alojen en “Al final del Viaje”
y que estén cubiertos de manchas (recuerdo de su excur-
sion a las cloacas), el duefio de la posada les pedird que
se marchen; podrén volver cuando se hayan dado un
bafio, pero no antes. Desgraciadamente, los bafos estdn
cerrados y no abrirdn hasta la mafiana siguiente; los PJs
se veran obligados a pasar la noche bajo la luz de las es-
trellas sino deciden volver al barco de Josef Quartjin (ver
el Berebeli mds adelante). Por la manana, los aventure-
ros deberan pagar una factura de 2 CO por la habitacién
que hayan ocupado para dejar sus cosas durante la no-
che. 5i protestan se les respondera que el Goblin ha sido
capturado y asesinado apenas una hora después de su
entrada a las cloacas y que, puesto que no han consegui-
do atraparlo, el Consejo no esta dispuesto a continuar
pagando su alojamiento (cada bafio caliente afiadira 2
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chelines a la cuenta). Los personajes no serdan autoriza-
dos a recuperar sus cosas si antes no pagan lo que deben;
este requerimiento sera apoyado por dos fornidos em-
pleados del establecimiento. Los aventureros pueden in-
tentar una prueba de Regateo para reducir el importe.
Nadie en la posada sabe dénde ha sido asesinado el
Goblin, pero se le sugerird a los personajes que vayan al
ayuntamiento de la ciudad (emplazamiento 25, mas ade-
lante) si desean obtener mas infermacion.

El Berebeli

Es probable que los personajes de Identidad confun-
dida deseen volver al barco de Josef para pasar la noche.
Los aventureros ilesos y manchados hasta la punta de las
orejas que vuelvan al Berebeli serdn arrojados por la bor-
da por un Josef malhumorado. Ha bebido y no le ha sen-
tado nada bien que le molestasen. Esta dispuesto a hacer
algo para eliminar el pestazo que emana de los persona-
jes; sin embargo, una vez que los vea chapotear en el rio

se-echard a refr y les ayudara a salir del agua, No tirard~

por la borda a ningtin PJ herido.

o UN TRABAJO BIEN HECHO e
« EL TRIBUNAL DE FIESTAS (EMPLAZAMIENTO7) o

Este Tribunal permanecerd hasta el tercer dia de la
feria, después de los cuales todo procedimiento judicial
se llevard a cabo de nuevo en el Palacio de Justicia (em-
plazamiento 26). Cuando los personajes se presenten en
¢l Tribunal de Fiestas el Juez Richter estard en medio de
un proceso en relacion con un pelea entre dos peones y no
podrd atenderles. Su escribano les preguntara los motivos
de su presencia en este lugar y les pedira que vuelvan
pasado un cuarto de hora, Finalmente, los aventureros
serdn recibidos por el juez. Este les dird que siente haber-
les hecho perder el tiempo, puesto que el Goblin ha sido
aplastado por unas cajas en un almacén del Ostendamm
una hora después de que se hubieran metido en las cloa-
cas. Richter no sabe qué ha sido del cuerpo del Goblin;
para €l el asunto estd cerrado. Sin embargo, escuchara aten-
tamente todo lo que le cuenten los aventureros. No se cree-
rd su historia y les pedird pruebas. Si se lo piden, Richter
dard la direccién del almacén (n” 4 partiendo del extremo
Qeste del Ostendamm, emplazamiento 7) y les comunica-
ra que pertenece a la familia Steinhdger. Si los aventure-
ros le dicen queel templo secreto se encuentra justo debajo
de las oficinas Steinhdger, les prometera examinar el pro-
blema. Si los aventureros le muestran el panuelo descu-
bierto en el templo, les confirmara que lleva el anagrama
de Franz Steinhéger. Si se le describe el simbolo de la Ordo
Septenarius, confesardn no tener ni la mds remota idea de
lo que se trata, Richter no podrd darles dinero, pero si los
aventureros se lo piden los enviard al ayuntamiento.

o EL CADAVER DE GOTTRI o

Silo P] llevan el cadaver de Gottri con ellos olerd mal.
Richter les sugerird que se lo lleven al Gremio de los Peni-
tentes (emplazamiento 38, pdg. 85) para que lo inhumen.
Es evidente que Gottri ha sido victima de unos matones
que después de asesinarlo lo han tirado a las cloacas; les
dird que Gottri era condenado varias veces al dia y todos
los dias de la semana a la picota por borracho y por albo-
roto en la via piblica, y que ese dia habia sido liberado al
caer la tarde. Esta fue la dltima vez que supo de él. Si los
aventureros interrogan a Andrea, con una prueba exitosa
de Chisntorreo (con un modificador de +10 por la habili-
dad Leyes) les hard saber que el Enano habia sido visto por
tiltima vez yendo a la ciudad en compania de un sirvien-
te de la familia Teugen.

s LA RECOMPENSA DE RICHTER »

Si a Richter se le ha hablado del Goblin y del templo
secreto, inmediatamente ird a ver a Teugen para pedirle
consejo. Teugen le asegurard que examinard el asunto y le
pedird que vuelva al tribunal. 5i los aventureros vuelven
a ver a Richter mas adelante, Andrea les dird que se ha
ido a su casa porque se sentia enfermo. El juez Gorvintz
es el que le sustituye, y por el momento estd muy ocupa-
do. En ningiin caso este juez aceptard ver a los FJs, jsi no
es para condenarles a trabajos forzados!. Con una prueba
de Chismorveo, Andrea contestara a las preguntas acerca
de la enfermedad de Richter. Les dird que no sabe real-
mente lo que ocurrid, pero que después de entrevistarse
con el capitdn de la Guardia, Richter estaba visiblemente
afectado y extremadamente palido. Si se lo preguntan,
Andrea les comunicara que los apartamentos de Richter
se encuentran en el Palacio de Justicia (emplazamiento 26).

"« LOS APARTAMENTO DE RICHTER s

El juez Richter vive solo con su ama de llaves, Gilda.
Ella es la que abre la puerta a los personajes. Tiene 57 afios
y veinte los ha pasado al servicio del juez. Adora a Richter
y estd muy afectada por su enfermedad. 56lo dejard pasara
los aventureros si logran una prueba de Empatin o Engario
(con una bonificacién de +30% a la prueba para los perso-
najes Herboristas o Galeno). 5 la prueba es exitosa, sabran
que Richter jamds ha estado enfermo y que un fisico,
Reinhold y Heichdont estd a su lado. Pasados unos minu-
tos aparece el fisico y, después de pedirle a Gilda que man-
tenga al enfermo en cama y “calentito”, dice que no tiene
tiempo de conversar con los PJs y se apresura a volver al
Gremio de Fisicos (emplazamiento 34, pag. 97). El juez
Richter padece una enfermedad provocada por la magia
de Gideon (la fiebre cerebral piirpura). Los ojos se le salen
de las 6rbitas y tiene la lengua hinchada. Esta delirando y
morira de aqui a una semana. Un personaje Herborista, con
la habilidad Curar Enfermedades, seria capaz de identificar
la enfermedad si consigue una prueba de Int. Sabrd que
existe un remedio a base de Hierbas que lograria calmar al
paciente. Desgraciadamente este remedio no estd disponi-
ble en esta ciudad, pero Gilda le sugerird al personaje que
informa de este diagndstico al Doctor Heichdont.

e EL AYUNTAMIENTO (EMPLAZAMIENTO 25) »

En el ayuntamiento los personajes son recibidos por
un empleado algo hurafio que les informard que al Goblin
lo han matado en un almacén la.noche anterior. Puesto
que no han conseguido capturarlo, el Consejo no estd dis-
puesto a darles el dinero. Los PJs pueden intentar con-
vencerles de que les pague. Silogran una prueba de Regateo
(ino olvides los modificadores si atin no se han lavado!) el
hombre les dira que esperen y desaparecera durante 3D6
x 10 minutos. Si los aventureros atin siguen ahi, al volver
les dird que le han autorizado a pagarles sus gastos de
alojamiento y a entregarles 1 CO. Esta suma no se puede
negociar, El empleado no les dird nada mas, y si los aven-
tureros piden ver al juez Richter o a otro responsable, les
enviard al Tribunal de Fiestas. Si los aventureros intentan
impresionar al hombre con historias de monstruos, les
mirard con un desdén nada disimulado, y creerd que es-
tan intentando que les pague por haber liberado en las
cloacas a esos supuestos monstruos. Si los aventureros
mencionan el templo secreto, el empleado, cuidadosamen-
te, tomard nota de toda la informacion que quieran comu-
nicarle. El hombre se mostrard escéptico y sarcdstico con
relacion a su descubrimiento y sélo tendrd en cuenta los
datos que no le parezcan demasiado inverosimiles. Una
vez haya terminado, el empleado se marchard, no sin an-
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tes pedirles que esperen un momento mientras averigua a
quién debe informar de estos datos. A su vuelta (10+5D10
minutos mds tarde), les pedird a los aventureros que vuel-
van manana (ver mas adelante),

» LOS ARCHIVOS DE LA CIUDAD »

Estos archivos no estdn disponibles para los PJs, puesto
que Teugen, usando su influencia ha hecho prohibir su acce-
so a cualquiera que no sea miembro del Consejo municipal.

o AL DIA SIGUIENTE »

Al dfa siguiente, en el ayuntamiento, los PJs serdn
atendidos por el mismo empleado. Les hard esperar unos
instantes. Después de cerrar y guardar el grandibro en el
que estaba escribiendo, les agradecerd su-ayuda dicién-
doles: “Esto es todo; sus alegaciones seran examinadas”.
Teugen ha ordenado al empleado que asegure a los aven-
tureros que las autoridades de la ciudad se ocuparan del
asunto. 5i mencionan el nombre de Steinhéger el emplea-
do insinuard que no es muy prudente por parte de unos
forasteros calumniar a consejeros municipales. 5ilos aven-
tureros insisten en hablar con un responsable tendrdn que
pasar una prueba de Empatia, modificada por las habili-
dades Charlataneria, Carisma y Seduccidn (esta dltima apli-
cable sdlo a los personajes femeninos). Si la prueba es
exitosa el empleado desaparecerd por una puerta cercana
durante 10+2D10 minutos, y luego les llevard a un despa-
cho para comunicarles que el consejero Teugen ha acepta-
do recibirles personalmente.

» EL CONSEJERO TEUGEN
(CARACTERISTICAS DEL PNJ EN ANEXOS) »

Los aventureros son conducidos por el empleado a
través de un pasillo por una gran puerta de roble macizo
en la que hay una placa que indica: Despacho del Conse-
jero Teugen. Después de llamar a la puerta el empleado le
indica a los PJs que pueden entrar en [a oscura habitacion.
Al entrar en el despacho, los aventureros notardn que to-
das las cortinas estdn corridas, y la estancia sumida en
una profunda oscuridad. Detrds de un enorme escritorio
de madera de castafio estd el consejero Teugen. Después
de que sus ojos se hayan acostumbrado a la penumbra,
podran distinguir la corpulenta figura del consejero.
Teugen les acoge con una voz agradable y amistosa. “Bue-
nos dias, hagan el favor de entrar y cierren la puerta, por
favor. Perdonen esta oscuridad, pero tengo una terrible
jaqueca”, Teugen les muestra los asientos. Mientras los
aventureros se sientan, Teugen coge un baso con un liqui-
do rojizo, Al llevarse el vaso a los labios, los aventureros
podran ver (conuna prueba exitosa de Observar) que dos
de sus dientes son mds bien largos y puntiagudos. Lleva
colgado alrededor del cuello una cadena de oro con un
medallén que muestra el simbolo de su familia. La inten-
cidn de Teugen es convencer a los aventureros de que su
informacién estd siendo examinada y que a partir de esos
instantes ya no les concierne. ;Nadie duda que confian
plenamente en el Consejo Municipal para encargarse de
ese asunfo, sverdad?

De un modo mds amistoso, Teugen les dird lo mismo
que les ha comentado el empleado acerca de la recompen-
sa. Si los PJs sacan a relucir el tema del templo o de cual-
quier otro descubrimiento en las cloacas, asentird con una
sonrisa condescendiente (mostrando de nuevo sus largos
colmillos), y les explicard que es una practica habitual en-
tre los propietarios el tener capillas privadas en sus sota-
nos. En cuanto al Demonio Guardidn, simplemente es
ridiculo; estd segure de que fue una alucinacién provoca-

da por laluz, el eco y el ambiente igubre que reina en las
cloacas. Silos PJs le hablan de la Ordo Septenarius, Teugen
les dird que el mismo forma parte de esta caritativa insti-
tucion. Acto seguido se disculpara diciendo que no tiene
tiempo de hablar de ello pero les recomienda que vayan a
ver al consejero Magirius al Gremio de Mercaderes, que,
seguro, les contestara gustoso a cualquier pregunta que
le hagan. Seguidamente les pedird que le disculpen ya que
estd muy ocupade, accionard un timbre de cobre situado
encima de su escritorio y aparecerd el empleado para lle-
var a los personajes hasta la puerta, 5i los aventureros
deciden volver en repetidas ocasiones al ayuntamiento,
no obtendran del empleado més informacién de la que leg
dio en su momento. 5i 5e muestran insistentes, cuatro guar-
daespaldas los escoltardn hasta la salida.

o VIGILAR EL AYUNTAMIENTO »

Es un sitio con un continuo vaivén de gente a lo largo
de todo el dia y la mayoria de los empleados salen del
edificio al anochecer. En cuanto a Teugen, siempre se
marcha a la misma hora, después del crepusculo, y se va
directamente a su casa en Adel Ring,

« DOCTOR MALTHUSIUS (EMPLAZAMIENTO 8) o

Tienes que asegurarte que [os aventureros se encuen-
tran con el Doctor Malthusius el mismo dia que empiezan
sus investigaciones (ver Acontecimientos, pag. 85). Los PJs
pueden decidir ir a verle para informarle de sus descubri-
mientos y de la muerte de su Goblin, si no, hazlo de modo
que el Doctor Malthusius se cruce con ellos por casuali-
dad por las calles de la ciudad o frente al Tribunal de Fies-
tas. A Malthusius le agradard ver de nuevo a los
aventureros; estd convencido de que han hecho todo lo
que han podido para encontrar al Geblin y no les guarda
ningtin rencor, Los invitard a pasar a su carromato donde
les invitard a tabaco y a una copita de Brandy. Malthusius
ha cido decir que el Goblin ha sido encontrado muerto en
un almacén cercano al rio, estd muy afectado por la perdi-
da de su mejor atraccién. Reconoce que la mayoria de la
gente de la ciudad no tenia ningtin interés en el Goblin
cuando estaba vivo pero estd consternado por el hecho de
que el empleado del Ayunfamiento se haya negado a dar-
le el cuerpo que pensaba disecar para mostrarlo en su ex-
hibicién, no entiende por qué se lo niegan puesto que no
puede serle de utilidad a nadie. 5i los aventureros le co-
mentan el descubrimiente del templo y le sugieren que al
Goblin lo ha matado un Demonio Guardidn, Malthusius
se mostrard escéptico en un principio. jAcaso los aventu-
reros estan seguros de lo que han visto, no serd una aluci-
nacién?. Una prueba de Empatia o comentarles lo de la
cadera del Goblin (ver pag. 84) le convencerd de que estd
hablandoe con personas serias y le hard reflexionar acerca
de todo lo que le han dicho. “Si, serd la causa de que no
me devuelvan el cuerpo supongo que si ha sido devora-
do por el Demonio, del cuerpo ya no quedard gran cosa.”
Malthusius no desea participar en las investigaciones les
explica que no quiere crearse enemigos poderosos, y que,
de todos modos, se marchard en cuanto acabe la feria,
Ademds, la historia del templa y del Demonio Guardidn
le asusta mucho; por una parte siente ganas de hacer algo,
pero por ofra, piensa que debe mantenerse lo mas alejado
posible de este tipo de cosas. Se ofrecerd para ayudara los
aventureros en todo lo que pueda, siempre y cuando su
vida no corra peligro, Después de reflexionar durante unos
instantes, les sugerird que el Gremio de Ladrones puede
serle de utilidad al que consiga dar con él, Desgraciada-
mente, €]l no es capaz de hacerlo. 5i los personajes siguen
preguntdndole, les dird que en la biblioteca del Templo
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deVerena (emplazamiento 17, pag. 17) deberian poder en-
contrar informacion que les sea de utilidad. 5i los aventu-
reros le hablan de Gottri, les proporcionara informacion
acerca de la feria y acabard diciéndoles que el Enano ha
sido visto al anochecer, dirigiéndose a la ciudad en com-
pania de un joven que llevaba una librea con una cruz o
una flor roja.

o PRINCIPALES LUGARES e

En esta seccidn te describimos log lugares mds sus-
ceptibles de ser visitados por los aventureros para seguir
sus investigaciones. También necesitards el mapa de
Bogenhafen y las descripciones proporcionadas en los
anexos. Incita a tus personajes a que lleven a cabo sus in-
vestigaciones juntos puesto que si se separan, algunos de
los jugadores permanecerdn bastante tiempo inactivos.

¢« VUELTA A LAS CLOACAS »

Los aventureros podran volver a las cloacas por cual-
quier boca que encuentren. Tendrédn que lograr una prue-
ba de Buscar para encontrarlas en medio de la inmundicia
y suciedad que cubre los suelos de las calles, existe el
riesgo de que los aventureros levanten sospechas si bus-
can y levantan una alcantarilla. Tira 1D100; si el resulta-
do es inferior o igual al nimero de personajes presentes
multiplicado por el 10%, haz otra tirada y guiandote por
la tabla siguiente:

D100 Consecuencias

01-90  Un peatdn se para y les pregunta qué estdn ha-
ciendo; si los aventureros intentan contarle una
historia convincente tendran que hacer una ti-
rada de Eygario, si no es exitosa, habrd un 50%
de posibilidades de que informe de lo que ha
visto a la Guardia. En tal caso, llegara una pa-
trulla a los 2D10 turnos de juego (minutoes) mi-
rar mds adelante las reacciones de la Guardia.

91-00  Aparece una patrulla de cuatro guardias e in-
terroga a los aventureros; una tirada de Enga-
iio deberia permitirles contar una historia
convincente, si no es asi, la patrulla intentara
arrestarlos (ver Anexos La Guardia). Los guar-
dias acusardn a los personajes de delito inten-
cionado, y deberdn pagar una multa de 2D6 CO;
si seniegan a pagarla confiscardn todos sus bie-
nes, Se los devolveran cuando la multa ya no
esté pendiente. Una vez que han levantado la
tapa, los aventureros deberdn entrar en las cloa-
cas. Cada PJ debera hacer una tirada de Inicia-
tiva al bajar para no caerse al canal. Para ver
las consecuencias de esta caida y tener datos
generales sobre las cloacas, ver pag. 79.

El Templo Secreto (emplazamiento E7)

La puerta que da a las cloacas ha sido reparada (si los
aventureros la han forzado al bajar la primera vez). Aho-
ra estd cerrada con cerrojo desde el interior, También estd
protegida por un hechizo de Cerradura Migica. El Templo
ha sido vaciado por completo de su contenido, al igual
que ha sido borrado el pentagrama del suelo. Con una
tirada exitosa de Buscar los aventureros podran tomar al-
gunas muestras de pintura y del circulo de cobre.

« A."LAS LANZAS CRUZADAS" (MAPA 6) o

Esta taberna de tan s6lo un piso estd situada junto-al
Cuartel principal por lo que es frecuentada sobre todo por
guardias fuera de servicio. Lo que la mayoria de los habi-

tantes no saben es que no sélo le siryve de guarida al Gre-
mio local de Ladrones, sino que también es el lugar don-
de van a parar los criminales que se evaden de las cdceles
del cuartel (emplazamiento 10). Pasando por una entrada
secreta del sétano de la posada, los miembros del gremio
pueden llegar hasta cualquier lugar de la ciudad pasando
totalmente desapercibidos. La Guardia sospecha que el
gremio dispone de un refugio en alguna parte pero nunca
ha pensado en buscar en un lugar tan cercano. El Gremio
de Ladrones dispone de otros edificios por diversos luga-
res de la ciudad (que podras emplazar donde mejor te
parezca), pero Las Lanzas Cruzadas es el inico importan-
te en esta aventura. La posada de Las Lanzas Cruzadas
permanece abierta al piblico desde el mediodia hasta la
medianoche. Durante esas horas todas las mesas estaran
ocupadas y habrd un continuo vaivén de gente de las sa-
las exteriores a las interiores,

Baumann tiene el pelo negro y grasiento, es mas bien
delgado y muy nervioso. Es el posadero de Las Lanzas
Cruzadas y se encarga de las actividades del Gremio. Es
un simpdtico bribén que prefiere, ante todo, evitar la vio-
lencia. Sin embargo, si estd en juego la integridad del Gre-
mie, ya no serd tan pacifico...

:."M '-: : _‘11__ JES Ld Int Fr FV EN
4 30 234 4 7 28 1 30 28 35 31 34 29

Habilidades
Esconderse (urbano/rural)
Desplazamiento silencioso (urbano/ rural)
Lenguaje secreto Ladrones
Pictografia Ladrones

Edad: 34 anios

Equipo
Daga (I +10; D-2; P-20)
Espada corta
Bolsa con 11 Chelines

Baumann tiene a su servicio camareros y camareras y
siempre va acompafiado por Reinhold y Reinhardt (dos
Matones del Gremio) que no le dejan ni a sol ni a sombra.
Ademads del personal, 2Dé de sus clientes son ladrones,
dispuestos a prestarle su ayuda a Baumann si se lo pide.
El perfil de todos estos personajes puedes encontrarlo en
La hojn de referencia del DJ. Es probable que lo primero que
vean los personajes de la posada sea su s6tano (ver em-
plazamiento E2, pdg.83) al descubrir la entrada secreta del
Gremio en las cloacas. Lo que sigue a la apertura de esa
puerta se describe mds adelante (Invitados inesperados).
Si no descubren esta entrada, el encuentro con Baumann
podrd efectuarse de manera distinta (ver Una pequena
posada muy tranquila, pag 92),

Invitados inesperados

Si los aventureros entran al sétano por las cloacas,
primero habran tenido que encontrar la llave o; lanzar un
hechizo de Abrir; forzar la cerradura (DP 10%); o derribar
la puerta (R1; D4). En la parte que da al s6fano, la puerta
estd tapada por un montdn de cajas vacias que se caerdn
en medio de un gran escdndalo si los PJs echan abajo la
puerta. En el resto del sétane hay mds cajas asi como uno
toneles sobre los que estédn sentados tres hombres. Uno de
ellos es bastante delgado y tiene el pelo negro, los otros
dos son mas bien corpulentos y casi idénticos en cuanto al
aspecto. Parecerdn sorprendidos por la entrada de los
aventureros, aunque no demasiado y no haran ningtin
movimiento agresivo a menos que sean atacados. “;En-
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tren, por qué no entran?” dice el delgaducho mientras los
PJs van entrando a la habitacién; “Tomen asiento”. Sefiala
los toneles con la daga con la que se estaba mondando las
ufias. Si algunos de los personajes atin no han entrado,
accionard una palanca secreta y se abrird una fosa bajo sus
pies. Todos caerdn por este agujero y, al haberles pillado
por sorpresa, no estaran en medida de reaccionar cuando
una docena de ladrones se les echen encima, Jos aten y les
cubran la cabeza con un saco. Seguidamente los llevaran
a unas de las habitaciones del piso superior,

Vuestra atencién por favor

Una vez en la habitacién, les quitaran los sacos. Los
aventureros estardn desarmados y amordazados. Estas dos
acciones las llevardn a cabo dos forzudos mientras que
Franz Baumann el delgaducho del sétano se sentard en el
suelo para seguir mondandaose las unas.

“Ah,” dice Baumann, “esto esta mejor. Ahora podemos
hablar, O mds bien yo podré hablar. ;Pero dénde tendré la
cabeza? Olvido mis deberes de anfitrién. Minombre es Franz
y mis dos amigos se llaman Reinhold y Reinhardt. Son ge-
melos, saber.” “Veran,” explica Baumann, sin dejar de mon-
darse las ufias, “tenemos un pequefio problema. Puede que
la puerta que han abierto no sea la mds bonita, pero la quere-
mos mucho. Es gracioso céma le coge uno carifio a las cosas.
Podrédn pensar que somos un poco mezquinas, pero somos
realmente... posesivos. No queremos compartirla, connadie,
5i la gente se acostumbra a pasar por aqui por cierto jestdn
cémodos? Si ya lo 56, no es una manera muy correcta de
tratar a unos invitados. Pero también hay que decir que su
llegada nos ha sorprendido,”

“En realidad, no sabemos muy bien qué hacer con
ustedes. Mis dos socios aqui presentes me han propuesto
que les aticemos y les tiremos a las cloacas con unos ladri-
llos atados alrededor del cuello con una pequefia cuerda.
Pero les he contestado que no seria muy conveniente. Tien-
den a cabrearse con facilidad. Estoy seguro de que les com-
prenden, y que olvidardn todo esto, ;Verdad que si?”

“No, me he dicho a mi mismo al verles, estas perso-
nas son razonables. Estoy seguro de que lo comprende-
rdn. Le pediré entonces que consideren esto como un
pequeiio secreta entre ustedes y yo. ;Son capaces de guar-
dar un secreto, verdad?. 51, estoy seguro de que podran. Y
me suelo fiar de mis impresiones, me viene de mi madre,
ella tenia un don para estas cosas. Me decepcionaria mu-
cho saber que me he equivocado. Y mis dos amigos aqui
presentes también. Y todos nuestros demas amigos. Somos
gente con suerte, saben, tenemos un montén de amigos.”

“Ahora, ;quieren ustedes prometerme que guarda-
- ¢quier P j >

réan nuestro pequeno secreta? S6lo por mi, me haria tanta
A peq - P

ilusion que me fo prometieran.”

A los aventureros no les quedan muchas alternativas;
si deciden no cooperar, seran golpeados hasta la muerte y
tirados a las cloacas, con un saco de ladrillos colgado del
cuello. Si los PJs aceptan guardar silencio sobre este asun-
to, Baumann les felicitard por su sabia decisién y les dird
que sabia que podria confiar en ellos y que no habria he-
cho esto por cualquiera.

Dicho esto, los aventureros son llevados hasta las cloa-
cas donde volveran a encontrar sus armas amontonadas en
el camino. Antes de que se cierre la puerta tras ellos, Baumann
les recuerda que sus amigos les estaran vigilando “son des-
confiados por naturaleza, saben y no les gusta que se les de-
cepcione.” Tras esto, la puerta se cerrard y se oirdn como
vuelven a colocar las cajas para esconder la entrada.

Una pequefia posada muy tranquila

Silos aventureros van a Las Lanzas Cruzadas porque
la han localizado con respecto a la puerta en el interior de
las cloacas, o porque intentan ponerse en contacto con el
Gremio de Ladrones, seran atendidos por Franz Baumann.
Iniciard una conversacién con ellos, les hablard de la hui-
da del Goblin ademé&s de otras muchas trivialidades. Si
uno de los aventureros le habla en la jerga de los ladro-
nes, ademds tendra que pasar una tirada de Empatia para
ganarse la confianza de Baumann. Si esto ocurre, Baumann
les proporcionard la siguiente informacion, al precio de
1D4 +1 CO cada una. Los personajes podrdn regatear.

Laentrada del templo, enlas cloacas, estd situada justo
debajo delas oficinas de Steihdger (emplazamiento B). Estd
ahi desde hace un afio y unes ocho meses,

Miembros de la familia Steinhéger, asi como varios
mercaderes entran y salen de las oficinas a cualquier hora
de la noche desde esos ocho meses.

Algunos ladrones, al pasar por las cloacas han oido
extrafios ruidos al otro lado de esa puerta extranos cantos
en un lenguaje incomprensible, y una especie de grito que
helaba la sangre.

Nadie, perteneciente al gremio ha visto jamds a al-
guien (o algo) salir o entrar por esa puerta aunque lo que
si se han encontrado han sido multitud de cadaveres flo-
tando en el canal. A casi todos, se les habia arrancado el
corazon.

Gottri Gurnisson eran conocido en el Gremio de La-
drones; era un itinerante alcohdlico que llevaba en la ciu-
dad unos dos meses.

Varios mendigos han muerto en circunstancias simi-
lares a lo largo de estos afios.

Si los aventureros hacen preguntas acerca de otra
puerta en las cloacas (adivina cual), serdn llevados a la
sala trasera y se reunirdn con ellos ocho ladrones. Sin de-
jar de mondarse las ufias, Baumann les expondra la situa-
cién tal y como lo hemos comentado anteriormente (ver
Su atencion, por favor).

El Gremio de los Ladrones

Es posible que los aventureros intenten ponerse en
contacto con el Gremio sin ir a Las Lanzas Cruzadas. Un
personaje Bribén con la habilidad lenguaje Secreto Ladro-
nes puede intentar contactar con un miembro del Gre-
mio de Ladrones. El personaje en cuestién deberd visitar
en repetidas ocasiones lugares dedicados a la bebida y
otros tugurios. En cada uno de ellos deberd hacer una
tirada de Chismorreo. Estos establecimientos pueden ser
identificados por un personaje con la habilidad Pictografin
Ladrones. Cualquier prueba de Chismorreo tendrd una
bonificacion de +20 si efectua estando en la Fosa, situa-
do en la ribera Norte del rio, y de +10% si es en cualquier
otra parte de la zona A (ver mapa de la ciudad). A la
primera preuba exitosa, el personaje habra contactado
con un miembro del Gremio.

Datos acerca del Gremio de Ladrones

Una vez que se establecido contacto, el personaje tie-
ne que hacer una tirada de Empatia para convencer a su
interlocutor de que séle quiere algunos datos y que no
representa ninguna amenaza para el Gremio. Si la prueba
es exitosa, obtendrd la informacion indicada anteriormente
(ver Una pequefia posada muy tranquila). Cada dato que
le proporcionen al PJs le costard 1D4 +1 CO, tarifa que
puede ser reégateada. La tinica informacién proporciona-
da por el Gremio serd que ellos nunca se han atrevido a
acercarse al Templo secreto.
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s B, LAS OFICINAS DE STEINHAGER (MAPA 7) o

La familia Steinhdger es una de las mds importantes
de mercaderes de Bogenhafen. Estd dirigida por Franz
Steinhdger que también es miembro de la Ordo
Septenarius, En estas oficinas también se puede encontrar
al hermano de Franz, asi como a su hijo, Albrecht. A
Heinrich le interesaria mucho saber que su hermano es
miembro de la Ordo Septenarius, informacién que utili-
zaria para desacreditarle y tomar el control del negocio
familiar. Albrecht estd al corriente de la pertenencia de su
padre a la Ordo Septenarius, pero esta convencido de que
se trata de una parte completamente inofensiva del Gre-
mio de Mercaderes. Las oficinas de Steinhager se encuen-
tran en un inmenso edificio con el emblema de la familia
(un tonel con la letra S). Todas las habitaciones del edifi-
cio estdn estucadas. En su interior hay una oficina y los
apartamentos del Guardidn, una sala de recepcién, una
sala de conferencias, oficinas para los empleados, y los
gabinetes de trabajo de Franz, Heinrich y Albrecht.

Vigilar el edificio

Vigilar este edificio no resulta muy interesante. Mer-
caderes y algunas personas van y vienen a lo largo del dia.
El guardaespaldas de Heinrich viene a recogerle antes de
que anochezca, y los dos se marchan, al igual que todo el
personal, al caer la noche. Franz y Albrecht, poco tiempo
después y en compatiia delos dos guardaespaldas de Franz,
se van a su casa en Adel Ring (emplazamiento C).

;Tiene usted cita?

Las oficinas estdn habitadas noche y dia por el guardidn
y tanto Franz como Heinrich pueden ser contactados en ellas
durante el dia. También es habitual ver a los dos guardaes-
paldas de Franz, al jefe de servicio (Mathias Wertz) y a tres
empleados. Por la noche, todas las puertas son cerrads con
llave y en edificio sélo quedan el guardidn y su perro. Los
aventureros no podran entrar a las oficinas si no es pretex-
tando cualquier asunto (real o imaginaria) que pueda intere-
sara los Steinhéger. Serd necesaria una tirada exitosa de Engario
para convencer a los guardianes. 5i es asi, los PJs seran lleva-
dos hasta la sala de recepcién donde tendrédn que permane-
cer durante diez minutos largos. Seguidamente serdn
recibidos por Franz Steinhéger (ver Anexos para mds deta-

lles acerca de este PN]J). Durante la entrevista, uno de los
personajes verd el simbolo de Ia Ordo Septenarius en un per-
gamino. Con una tirada de Observar se podra ver la firma y
leer la parte visible del mensaje. Franz tapard rapidamente
la carta si piensa que alguien ha podido verla. En esta pagi-
na tienes una reproduccion de la parte visible de la carta.

Heinrich Steinhidger

Si los aventureros no han tenido mucha suerte con
Franz, pueden intentarlo con su hermano Heinrich. Serd
fdcil concertar una entrevista con él puesto que estd de-
seoso de saber lo que han hablado con su hermano. Los
aventureros también pueden optar con hablar con €l por
la noche cuando se encuentre camino de su casa.

Hienrich es idéntico a Franz aunque mas joven (tiene
42 afios), tiene el pelo castafio de su hermano. Heinrich
estd celoso de Franz y espera quitarle el puesto para coger
fas riendas del negocio familiar. Estard muy interesado
por todo lo que los aventureros puedan decirle acerca de
las actividades ilegales de su hermano. Deberia aparecer
ante los personajes como la tinica persona que cree su his-
toria, pero s6lo porque va en consonancia con sus intere-
ses. Heinrich anadird cuanto sea posible; expresard
categéricamente su desaprobacién y su indignacién acer-
ca de todo lo que le cuenten los personajes. Le horrorizard
especialmente el episodio del Demonio bajo las oficinas.
Después de haber escuchado a los personajes y de haber-
les asegurado todo su apoyo en este asunto, les dird que
las autoridades no podran hacer gran cosa al respecto ya
que la prdctica de la magia no es ningtin delito y ademas,
mantienen excelentes relaciones con su hermano. Sin em-
bargo, si Franz sufriera un fatal accidente (j y los acciden-
tes se pueden provocar!) no sélo se salvaria a la ciudad
sino que ademds, los aventureros podrian ser recompen-
sados. Heinrich estd dispuesto a pagarles 600 Coronas por
la muerte de su hermano, pero con una prueba de Regateo,
esta cantidad podria llegar a ser de 1000 CO. Si los perso-
najes aceptan matar a Franz, serd el primero en denun-
ciarlos. Después de todo, 1000 CO es mucho dinero, y esas
personas parecen ser unos locos... Si necesitas un perfil,
puedes usar el Ciudadano Acomodado en la lista de PNJs
estdndar de la Hoja de referencia del DJ.

Allanamiento

Los aventureros pueden intentar allanar el edificio por
la noche. Las ventanas estdn cerradas desde el interior con
cerrojo y todas las puertas estan cerradas con llave (DP 30%
R3; D9). El perro anda suelto por el patio y al menor ruido
que hagan los aventureros los oira gracias a una tirada exitosa
de Escuchar. Si es asi empezara a ladrar y despertard al guar-
dian después de 10 turnos. 5i los Pfs tiran abajo una puerta,
el ruido despertara inevitablemente al Guardidn. Una vez
despierto, acudird para ver lo que estd ocurriendo y en cuan-
to se de cuenta del allanamiento intentard avisar a la Guar-
dia. Una patrulla llegard a los 1D10 + 10 minutos e intentard
arrestar a los personajes por allanamiento.

Gerhard estd al servicio de'la familia Steinhdger hace
casi 63 afios. Su lealtad hacia ellos es tal que hard todo que
esté en sus manos para impedir el allanamiento. Sin em-
bargo, como no tiene instinto suicida, no dudard en rendir-
se 0 en intentar escapar si ve que las cosas se ponen feas.
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Habilidades
Esquivar
Equipo
Una candela
Garrote
Manojo de llaves abre todas las puertas del edificio

excepto la de las cloacas ||

Es un perro grande, negro y con los colmillos puntia-
gudos. Fang parece mas terrible de lo que parece y simpa-
tizard con cualquiera que le dé algo de comer. Su Vision
Nocturna alcanza hasta los diez metros

El gabinete de Franz Steinhiger

Escondida detrds de uno de los paneles de madera
que recubren la habitacién, hay una puerta cerrada con
Nave (R3; D8) que da a una tanda de escalonas que con-
ducen al sétano donde estd instalado el famoso Templo
(emplazamiento E7 en el mapa de las cloacas). Una tirada
de Observar serd indispensable para descubrir la puerta
secreta cuya existencia todo el mundo desconoce. El cajan
del escritorio de Steinhdger estd cerrado con llave (DP
20%), en su interior hay un inventario de los almacenes
del Steinhéger (N°1 a 7) y de su contenido (diversas mer-
cancias a buen precio; vino de mesa, madera, etc.) bajo
esta lista se encuentra un medallén de bronce y algunas
hojas de pergaminos, todos estos objetos llevan el emble-
ma de la Ordo Septenarius. También estd la carta que los
aventureros sobre la mesa de Franz. Si los PJs retiran el
cajon, detrds de él descubrirdn un libro de cuero. Tal y
como vienen indicado en la portada, este libro pertenece
a Teugen. Estd escrito en mdgico (lenguaje hermético) y
contiene hechizos de Magia Vulgar: Alarma Mdgica, Don
de Lenguas, Llama Mdgica, Proteccion de la Lluvia, Maldicion,
Reforzar Puerta y Cerradura Mdgica,

La caja fuerte estd escondida detrds de un cuadro de
Bégenhafen, Estd cerrada con llaye (DS 40%) y protegida
por un hechizo de Cerradura Mdgica. En su interior hay
dos cofres, cada uno cerrada con lave (DS 30%) y prote-
gidos por una Cerradura Mdgica, su interior alberga 500
CO. Bajouno de los cofres hay unanota que no estd firma-
da. Es de Teugen y en ella le recuerda a Steinhéger que un
mendigo serd llevado hasta el templo para ser sacrificado.

El gabinete de Heinrich

El cajon de Heinrich no estd cerrado con llave y si los
aventureros lo abren, descubrirdn una carta dirigida a un
tal herr Schultz en Altdorf. La carta expresa su desapro-
bacion acerca del modo en que Franz lleva los negocios
familiares y sus lamentaciones por haber nacido dos afos
més tarde que su hermano.

o C.G. ADEL RING »

Los aventureros pueden ir en busca de informacion
por todas las casas de familias de mercaderes. En cada
una de elfas serdn recibidos por un portero; una prueba
exitosa de Chismarreo, modificada por la apariencia, los
modales de los aventureros y el uso de algunas habilida-
des como por ejemplo Etigueta, les permitird conseguir
algunos datos de interés. Si la prueba es exitosa, obten-
dran la informacién detallada en Las Familias de Merca-
deres (pag, 71) en cada casa a la que vayan. 5i la prueba

falla, no tendrdn ninguna posibilidad de entrar en alguna
de las casas. 51 los personajes mencionan a la Ordo
Septenarius en cualquier casa que no sea la de los
Ruggbroder (emplazamiento F), se les aconsejara que va-
yan al Gremio de los mercaderes y pregunten por el con-
sejero Magirius. Esto ocurre al margen de que [a prueba
haya sido exitosa o no, puesto que Magirius ha ordenado
que cualquiera que pida informacién acerca de La Ordo
Septenarius deberia ser enviado a su oficina.

Vigilar Adel Ring

Silos PJs vigilan cualquier edificio de Adel Ring, ten-
dran que hacer una tirada de Sigilo cada media hora con el
fin de no Ilamar la atencién de la Guardia que patrulla el
barrio. Las calles estdn consideradas como un entorne ur-
bano y los parques como un entorno rural.

« E. LA PROPIEDAD DE TEUGEN (MAPA 8) ¢

La casa de Teugen estd apartada de la carretera, en
el interior de su propiedad. Los muros que la rodean tie-
nen una altura de cinco metros y sélo podrén ser escala-
dos por un personaje con la habilidad Escalar. El portal
mide o mismo pero puede ser escalado mds fécilmente.
Durante el dia permanece abierto y los visitantes pue-
den llegar hasta la puerta de entrada de la casa. Por la
noche el portal es cerrado con llave (DP 35%) y tres pe-
rros son soltados en la propiedad. Hay cuatro Guardaes-
paldas permanentes en el interior de la casa para evitar
la entrada de cualquier intruso. Cotresponden con las
caracteristicas de los que estdan descritos en la Hoja de
Referencia del DJ, pero ademds, llevan una cota de malla
con mangas y corazas. Viendo a estos guardaespaldas y
a los perros, los personajes deberfan desalentados ante
la idea de allanar la casa. Cualquier incursién en la pro-
piedad atraerd a los perros que empezaran a ladrar y ata-
car. Los Pfs podrdn volver a escalar el muro antes de la
llegada de los perros, pero si uno de los personajes tiene
una Inicigtiva mds baja que la de los perros, uno de ellos
le atacara mientras estd escalando el muro. 5i el aventu-
rero es mordido, habra un 50% de posibilidades de que
le arrastre hasta el suelo y le provoque una caida de 2
metros, Si esto ocurre, los guardaespaldas se echardn
sobre €l o los personajes que hayan caido. Volverdn a
llamar a los perros y les dirdn a los aventureros “jque se
estan quietecitos(” .51 los aventureros obedecen, [os guar-
daespaldas les daran una buena leccién antes de echar-
los fuera de la propiedad y les advertirdn que “La
proxima vez no tendrdn tanta suerte”. Intentar luchar con
los guardaespaldas conllevars la llegada de los perros
asi como de seis sirvientes con garrotes. Cualquiera que
sea descubierto por los guardias una segunda vez, serd
llevado a la Guardia y serd arrestado por intento de alla-
namiento (ver La Guardia)
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Vigilar la propiedad

Vigilar la propiedad servird de mds bien poco; ni
Teugen ni Gideon saldrdn durante la noche, Sin embargo,
alrededor de la media noche, verdan como una sombra atra-
viesa una de las ventanas del primer piso. Los personajes
no podran verlo claramente pero les dara la impresién de
que se trataba de una figura humanan con alas. Por mu-
cho que sigan vigilando la casa, no volverdn a verla.

s F. LA PROPIEDAD RUGGBRODER e

Pedir informacion acerca de La Ordo Septenarius en
la casa de los Ruggbroder serd inttil. Esta familia es total-
mente contraria a la Orden y sus sirvientes ni siquiera sos-
pechan su existencia. Herr Ruggbroder sélo podra ser
contactado en su casa pero no recibe visitas. 5i los aventu-
reros desean verle, primero tendrin que escribirle una
carta de presentacion. Al redactar la carta tendrdn que lo-
grar una tirada de Empatia (con una bonificacion de +10
para todos los PJs que tengan las Habilidades Carisma,
Etiqueta, etc.). Del mismo modo, el personaje que redacte
la carta tendrd que dejar claro que posee informacion sus-
ceptible de interesar a los Ruggbroder. Si se retinen estas
dos condiciones, recibirdn una carta en la que se les invita
a presentarse en la casa Ruggbroder esa misma tarde. En
cuanto llegan, los aventureros son llevados hasta
Hieronymus Ruggbroder. Este estd profundamente pre-
ocupado por la existencia de la Orden; teme que pueda
destruitle, a €1 y a su familia. Bstd al corriente de las
implicaciones de Teugen, Franz Steinhdger y Friedrich
Magirius, pero se mostrara muy interesado ante cualquier
informacion adicional que los PJs le puedan proporcionar
al respecto. Estard mucho mds interesado atin si esta in-
formacidn contienen pruebas irrefutables de que la Or-
den estd comprometida en asuntos de brujeria. Les ofrecerd
10 CO por las informaciones y 500 CO por cada prueba.
Ruggbroder las usard para desacreditar a las familias im-
plicadas y se las presentard al barén von Saponatheim.
Esto tardard varios meses en llevarse a cabo, pero el barén
acabard por confiscar los bienes de las familias implica-
das y los repartird entre Hieronymus y él, convirtiendo a
los Ruggbroder en la familia de mercaderes mas impor-
tante de Bégenhafen.

o H. EL ALMACEN DE STEINHAGER o

Una accidente mas

Enlatarde siguiente a la visita del almacén, Antdén serd
asesinado por Gideon. Su caddver serd encontrado en el rio
a la mafiana siguiente, Todo apunta a que Anton, borracho,
habia caido al agua y se habia ahogado. Los aventureros
aprenderan |a noticia en las calles de la ciudad o si vuelven
al almacén. Realmente, a nadie le ha extrafiado lo que ha
ocurrido; Anton era un borracho y no era mds que cues-
tién de tiempo el que le ocurriera algo asi.

o 5-9. EL SHAFFENFEST »

El Shaffenfest dura tres dias, y al cuarto atn se pue-
den ver a algunos feriantes recogiendo sus cosas y dispo-
niéndose a dejar el lugar. Pasados los cuatro dias, el lugar
donde estaba instalada la feria quedara totalmente vacio.
5i los personajes le preguntan a la gente que estd reco-
giendo acerca de la Ordo Septenarius, nadie sabrd nada.
Si desean consultar a un vidente remitete a la pagina 78,

¢ 10 Y 1l. LOS CUARTELES DE LA GUARDIA

Si los PJs se dirigen a los cuarteles para contarlo ocu-
rrido en las cloacas, serdn atendidos por el sargento per-
manente que tomard nota de lo que le cuenten y les pedird
que vuelvan al dia siguiente. Si los aventureros llevan hasta
ahi el cuerpo de Gottri Gurnisson, serd entregado a los
Penitentes para ser inhumado, La Guardia considerard que
Gottri ha sido matado por unos ladrones y tirado a las
cloacas, Para ellos, el caso esta cerrado. Si los personajes
deciden volver, serdn enviados al ayuntamiento (empla-
zamiento 25, pag 89)

El Capitdn de la guardia

Puesto que el juez Richter estd enfermo, es de supo-
ner que los aventureros desearan hablar con Reiner
Goertrin, el capitan de la Guardia. Reiner es un hombre
muy ocupado y no puede perder tiempo escuchando a
unos iluminados. Serd necesaria una tirada de Empatia para
poder verlo y si es exitosa los recibira al instante.

Reiner es alto y tan delgado que su rostro tiene un
aspecto cadavérico, su pelo es tan blanco como sus hue-
sos. Actualmente es el encargado de mantener el orden en
el Shaffenfest y no tiene tiempo de atender a nadie. Sus
modales son bruscos y los usa para intimidar a la gente de
las clases mds bajas.

4 60 34 3 5 10 50 2 36 56

En el almacén, los aventureros serdn recibidos por un
individua con aire mds bien lastimosa y lleng de tics ner-
viosos. Es Anton Breugel, el guardian. Anton es alcohélico
y apesta a alcohol barato. Guardia las distancias con los
personajes y se mostrard molesto ante la idea de ser inte-
rrogado. A menos que los PJs logren una prueba de Empatin
(a+50 si le ofrecen una botella de aguardiente muy fuerte),
les dird: “Vayanse de aqui y no vuelvan mas o llamaré a la
Guardia. Si la prueba es exitosa, Anton les contard con todo
lujo de detalles (inventados) cémo €l mismo la habia gol-
peado al Goblin con su garrote. Su versién de los hechos
contradice la historia contada por Teugen y la del juez
Richter, pero Anton la prefiere esta versién porque le da
mas protagonismo. Evidentemente no puede probar su his-
toria y si los aventureros le hacen mas preguntas acerca del
combate y del cuerpo del Goblin, enseguida se dard cuenta
que ha hablado demasiado y les pedird que se marchen.

Habilidades Edad: 42 afios
Golpe Poderoso
Golpear para Aturdir
Desarmar
Esquivar
Equipo
Cota de malla con mangas (IPA tronco/ brazos)
Casco (1PA cabeza)
Espada
Medallén de oro con los escudos de la ciudad.

Si los aventureros le hablan de templos, Goblins y
demonios, Reiner montard en célera y les dird que le cuen-
ten su historia al sargento y que no le hagan perder mas
tiempo. Se enfurecerd atin mas silos PJs le hacen pregun-
tas acerca de sus propias acciones pero una tirada de
Empatia puede conseguir clamarle el tiempo suficiente
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como para que acabe diciéndoles que el dia que Richter se
puso enfermo, él no salié de su despacho. 5i la prueba falla,
los aventureros seran echados al instante. Si los personajes
hablan con e] sargento, con una prueba exitosa de Chismo-
rreo éste les confirmard que el capitdn no salié en ningun
momento de su despacho el dia que el juez cayé enfermo.

e TEMPLOS Y GREMIOS e

Los personajes pueden buscar informacién en los tem-
plos e incluso recurrir a las oraciones en respuesta a sus
problemas.

La oracidn es buena consejera

La probabilidad de recibir una indicacién sera del 2%,
mas 1% por cada cuatro horas de rezos (24 horas como méxi-
mo) y mads 1% per cada 100 CO de valor de una ofrenda.
Deberds verificar esto por rada personaje cada cuatro horas
el primer éxito indicard que un mensaje ha sido recibido.
Deberis elegir el mensaje mds apropiado a la divinidad ele~
gida. No olvides que los Druidas y los Sacerdotes deben de
estar en un entorno natural (por ejemplo, a las afueras de la
ciudad) para que sus oraciones sean escuchadas.

El Imperio estd amenazado por todo lo que esta ocu-
rriendo.

Un enemigo muy poderoso se estd infiltrando en la
ciudad.

Los qtie buscan el control del mereado estin engafiados;
su sed de poder serd la causa de una inestimable pérdida.

La ciudad estd a punto de ser desbastada. 5i esto ocu-
rre, todo sera destruido y la Naturaleza jamds podra vol-
ver a conquistar este lugar,

¢ 16. EL TEMPLO BOGENAUER

Los aventureros no podrdn encontrar a ningiin sacer-
dote en este templo pero tendrdn una mala sensacion si
entran dentro de él. Esta sensacién serd mds intensa a
medida que se vaya acercando la fecha del ritual sin lle-
gar a ser jamds opresiva.

o |7. EL. TEMPLO DE VERENA »

Eltemplo de Verena estd dirigido por Greta Harbokka.
Greta tiene 45 afios y jamds ha salido de Bogenhafen. Estd
muy informada en todo lo que concierne a la ciudad y a
sus habitantes. Los personajes que se dirijan a ella podrédn
obtener todo tipo de informacién acerca de las cuatro fa-
milias de mercaderes y de Johannes Teugen (ver Familiag
de Mercaderes, pdg. 71).

No mencionara la relacién entre Teugen y la Ordo
Septenarius a menos que los personajes saquen el tema. En
lo referente a la Orden, les dira que se trata de una organiza-
cion medio secreta y que achia en el seno del gremio de
Mercaderes. Opina que por su nombre, debe de basarse en
el mimero siete de alguna manera. Sabe que la Orden ha
hecho varias donaciones a los templos de Shallya y de
Bogenauer, Conoce la existencia de esta institucién desde
hace dos afios mds o menos. Ademds de su entrevista con
Greta, los aventureros pueden utilizar la gran biblioteca del
templo. Para ello serd necesario que al menos uno de los PJs
tenga la habilidad Leer/Escribir; serd necesaria una tirada
exitosa de Int para obtener la siguiente informacién. Cada
intento de biisqueda, sea el que sea, tardard cuatro horas.

Las familias de Mercaderes

Los datos acerca de las cuatro grandes familias de
mercaderes vienen detallados en la pagina 57. Se requiere
una tirada separada para cada una de ellas.

La cara de la luna

Las notas de la biblioteca hacen referencia a Mdrrslieb,
la segunda Juna, y a su presunta relacién con el Caos; se
encontrard la siguiente informacidn:

“Cuando la luna empiece a crecer y se dibuje en su
faz una cara, se iniciard una época de gran conmocion. El
Gran Transformador vendrd entonces para realizar sus
deseos y los mortales apaciguaran su hambre”,

Cualquier personaje que busque informacién acerca
del Gran Transformador, tendrd que lograr una tirada de
Int para saber que se trata de un apodo de Tzeentch, el
dios del Caps.

Karl Teugen

Estos datos hacen referencia a la extraia enfermedad
de Karl y de su prematura muerte hace dos afios. Estas
lineas estdn trazadas con una escritura temblorosa por
Ulthar el Peregrino (ver pdg. 85) pero el papel no estd fir-
mado. “Kar| Teugen sufre una extrana enfermedad. Los
fisicos no han logrado curar su mal y pronto morira. Los
Demonios han vuelto y con su mano le han tocado”, Estas
linea van seguidas por otro mensaje. “Karl Teugen ha
muerto hoy. Su rostro estaba completamente pirpura y
los ojos se le salian de las 6rbitas. Su lengua colgaba de su
boca como una enorme y tumefacta serpiente. Llevaba la
marca del Caos, como la llevan todos los habitantes de
Bogenhafen.”

Greta no sabe quién ha escrito esto y tampoco lo que
significa; lo dnico que sabe es que Karl murié y desde en-
tonces es su hermano Johannes el cabeza de familia. Si los
PJs le preguntan dodnde podrian obtener mds informa-
cion, los enviard al Gremio de Fisicos (emplazamiento 34)
o al de los Penitentes (emplazamiento 38, pdg. 85).

» 19. EL TEMPLO DE SHALLYA «

Marléne Rubenstern es la tinica representante del tem-
plo de Shallya. Ella es la que supervisa la buena marcha
diaria del templo y de su enfermeria. Organiza un servi-
cio de comida gratuita en el barrio de 1a Fosa. En esta ta-
rea le ayudan doce voluntarias de la ciudad. Sélo hay un
35 % de posibilidades de dar con ella en cualquiera de
estos dos sitios puesto que la mayor parte de su tiempo la
dedica a visitar los domicilios de los indigentes. Si los
personajes logran dar con ella, la encontraran muy sim-
patica y si le preguntan por la Ordo Septenarius, les con-
testard que ha hecho varias donaciones para su templo. Si
le preguntan por la persona que ha tramitado estas
donaciones, les dira que fueron Freidrich Magirius (ver
pég. 97) y Franz Steinhdger (ver anexos).

o 29. EL GREMIO DE ESTIBADORES »

Si los aventureros se dirigen al gremio de estibado-
res, serdn recibidos por Gurney Dumkopf, un hombre
imponente y grasiento que dirige el gremio. Gurney sabe
lo que es un verdadero amigo y jamds traicionaria a
Teugen. Este dltimo le ha pagado una gran suma para
que presione a los aventureros, y siempre ha sido
gratificante trabajar para él. Las reacciones de Gurney
dependerdn ante todo de la tirada de Empatia de los
jugadores. Si la prueba es exitosa, se mostrard jovial v
amistoso pero no denunciard a Teugen; si los personajes
se hacen muy insistentes, apareceran ocho hombres des-
de otra habitacién y llevaran a la fuerza a los personajes
hasta la puerta. Si la prueba fracasa, Gurney les dird: “
dejadlo ya sino queréis tener problemas”, si los aventu-
reros insisten, aparecerdn los ocho secuaces (para sus
perfiles usa el de Secuaces incluido en los anexos).
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¢ 32. EL GREMIO DE FERRETEROS »

Para obtener alguna informacion en este lugar, uno
de los personajes tiene que haber efectuado una carrera
de Aprendiz de Artesano (armero o herrero). Si se cumple
esta condicion, con una tirada exitosa de Chismorreo,
Teugen encargd un circulo de cobre de 4,50 metros de did-
metro, al volver de Nuln, hard unos dos afios. Lo tinico que
les dijo es que lo necesitaba en relacidn con sus estudios.

» 34. EL GREMIO DE FISICOS »

Si los aventureros preguntan por la salud de Richter
o por la muerte de Karl, seran llevados ante Reinhold
Heichtdorm. Heichtdorm es un hombre muy ocupado que
se encargard de echar rdpidamente a los aventureros a
menos que éstos consigan impresionarle. Para ello tendran
que hacer una tirada de Empatia (con una bonificacién de
+20 para un personaje con la habilidad Curar Enfermeda-
des). 5i este personaje puede comentarle su diagndstico
sobre la enfermedad de Richter, tendra una bonificaciéon
adicional del 20%. 5i los aventureros le informan de algin
remedio para la enfermedad del juez, Heichtdorm pro-
meterd prepararlo y administrarselo. El magistrado seguira
delirando durante una semana, los sintomas iran borran-
dose poco a poco hasta curarse por completo pasadas tres
semanas. Heichtdorm les dird que Karl Teugen murié de
la misma enfermedad hace dos afios. Si los personajes no
son capaces de diagnosticar la enfermedad y no saben
nada acerca de un posible remedio, Heichtdorm les con-
fesard que no sabe qué pensar y que ya no tiene esperan-
zas en cuanto a la cura del juez. No cree que el magistrado
le quede mds de una semana durante la cual, su piel ird
trondndose cada vez mas purpura y su lengua se hincha-
rd tanto que llenard toda su boca.

s 37. EL GREMIO DE MERCADERES »

Se puede obtener informacion del empleado de ser-
vicio del Gremio. Si los personajes logran una tirada de
Chismorreo, les pondra al corriente de todo lo comentado
en Familias de Mercaderes, pag. 71. Se aplicard una serie
de modificadores segtin la apariencia y el comportamien-
to de los personajes: por ejemplo, si uno de los PJs perte-
nece a una clase baja, se aplicara un -10 a la prueba,
mientras que [os que estan familiarizados con el mundo
del comercio (antiguas carreras) se aplicard un +10%. Al-
gunas habilidades como Etiqueta, haran que se aplique
una modificacion del 10%

La Ordo Septenarius

Silos aventureros preguntan por la Ordo Septenarius,
después de esperar unos quince minutos seran llevados
ante Friedrich Magirius. Al'verles, Magirius se levantard
y les rogard que se sienten. Se interesara educadamente
por todo lo que los aventureros tengan que decirle acerca
de la Orden y escuchara atentamente su historia. Durante
su relato, Magirius no mostrara ninguna actitud ni hard
ningtin gesto, simplemente cuando acaben, se levantard
sin dejar de sonreir. “Me parece que esto no es mas que
una serie de malentendidos. Si me c¢onceden ustedes el
honor de cenar conmigo, me camplacerd contarles toda la
historia. Les puedo asegurar que no existe nada tragico
en este asunto”.

Magirius es un hombre distinguido y con aire bonda-
doso. Dirige una de las pequefias familias de mercaderes
de la ciudad y es consejero municipal. Ademas es un miem-
bro eminente del Gremio de Mercaderes y goza de la con-

fianza de las demas familias. Friedrich ha sido enganado
por Teugen al prometerle éste que convertiria a Bo-
genhafen en el centro comercial del Imperio. Esta conven-
cido de que Teugen sélo busca el bienestar de la ciudad y
no creera a los aventureros si intentan convencerlo de lo
contrario. La intencion de Magirius es de informales de
los hechos tal y como él los ve, pero sin revelar nada acer-
ca de los proyectos de Teugen.

4 33 27 4 5 6 46 1 38 55 47 42 49 63

Habilidades Edad: 53 afos

Leer [escribir

Talento Matematico

Regatear

Lenguaje secreto: Gremial

Leyes

Numismatica

Sentido Magico
Equipo

Dos anillos engarzados (valor: 15 y 45 CO)

Siempre lleva como minimo, 50 CO

Si los aventureros aceptan su invitacién, los llevard a
la Trucha de Oro (emplazamiento 28); si no lo hacen, se
mostrara perturbado y se negara a seguir hablando y les
pedird que se marchen, Sin embargo, si aceptan cenar con
él, el mercader se mostrard entusiasmado ante la idea de
llevarlos a la trucha de Oro,

La Trucha de Oro (emplazamiento 28 mapa 9)

Después de ser recibidos por el portero, Magirius los
llevard hasta el comedor y les invitard a que pidan todo lo
que elijan de la carta de meni. Se mostrard educado a lo
largo de toda la velada pere no mencionard el tema que
interesa a los personajes. Les hablard del comercio de la
lana y de la madera, les hara preguntas acerca de la im-
presion que les merece la ciudad y el Shaffentest, de dén-
de vienen, etc. 5i en algtin momento de la conversacién,
los aventureros sacan a relucir el tema de la Ordo
septenarius, habilmente cambiard de conversacién dicién-
doles que le complacerd hablar de ese tema una vez que
hayanacabado. Al terminar de cenar. Magirius pedird una
botella de Brandy y empezard a hablar de la Ordo
septenarius. “Creo que entiendo esta serie de malen-
tendidos. Supongo que es algo normal puesto que prefe-
rimos mantener en secreto la existencia de esta
organizacién. La Ordo Septenarius es un grupo privado
formado por miembros de familias de mercaderes de la
ciudad. Tiene un total de cuarenta y nueve miembros
cuarenta y dos son miembros ordinarios y siete forman el
Consejo Interior. Representamos una especie de elite en el
seno del Gremio y cooperamos los unos con los otros para
el provecho de todos. Hacemos donaciones a templos,
ayudamos al templo de Shallya a organizar un servicio de
comidas para indigentes en el barrio de la Fosa.” “Existen
varias razones que nos llevan a mantenernos en el anoni-
mato muchos de nosotros somos consejeros municipales,
yo'por ejemplo, y otros muchos son personas que tienen
un cargo importante en el sector privado. A personas de
tal importancia enseguida se les acusaria de prevaricacién
o de electoralismo si todo el mundo conociera las accio-
nes caritativas en las que estan implicados. Y seria el col-
mo que llegdsemos a tener miedo de hacer algo por los
pobres, ellos serfan los mds perjudicades” “Por otra par-
te, nuestra cooperacién con empresas comerciales podria
incitar a nuestra competencia a cierta dosis de malos sen-
timientos hacia nosotros. Estando las cosas como estan, la
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gente es consciente del apoyo que les es brindado pero no
saben quién estd implicado; de este modo, no pueden acu-
sar abiertamente a ningtin individuo de malversacién o
ejercer represalias en su contra de hecho, algunas sospe-
chas tienen tendencia a volverse en su centra, dandonos
ain mds ventaja”. “Espero que ahora entiendan nuestra
necesidad de mantenernos en el anonimato. Muchos son
los que conseguirian una gran ventaja politica al saber por
quién estd compuesta la Ordo Septenarius, y algunos de
nuestros adeptos podrian ser tentados por algunas de sus
ofertas, Nosotros tenemos que proporcionarles algun... es-
timulo para que sigan siendo fieles a las leyes de la organi-
zacion. Por este motivo en el seno de la Orden se llevan a
cabo algunos ritos o deberfa decir simulacros de ritos como
ceremonias, juramentos de fidelidad y grados de iniciacion.
En mi opinion creo que nada incita mds a la obediencia que
una ceremonia y la promesa de una promocién.”

Alo largo de la conversacion, Magirius no comentara
nada acerca de presencia ni de ritos demoniacos. Estd con-
vencido de que no hay ningiin mal en la Orden e intentard
convencer de ello a loa aventureros. Si los PJs le hablan
del templo escondido les contestard que tan sélo es una
sala de reunién ideada por el consejero Teugen para im-
presionar a los miembros novicios de la Orden. Se reird
francamente al oir la historia del Demonio y la achacard a
juegos de luces y ala imaginacion desbordante de los aven-
tureros. Magirius no contestard a las preguntas acerca de la
organizacién de la Ordo Septenatius como tampoco divul-
gard informacién adicional acerca de la Orden. Si los per-
sonajes siguen preguntando, les dird que ya les ha dado las
explicaciones oportunas y no estaba obligado a hacerlo e
insistird diciendo que la Orden necesita permanecer en se-
creto, un secreto que €l ya ha comprometido hablando con
ello. Dicho esto, se despedird de los aventureros para vol-
ver al Gremio de Mercaderes, Una vez ahi, ordenard que
no se le moleste. Una vez que los aventureros hayan dejado
La Trucha de Oro ya no volverdn a ser admitidos en este
sitio a menos que sean invitados por alguien pertenecien-
tes al circulo. Tampoco pedran interrogar al personal; no
estan al corriente de los asuntos de los miembros, y aunque
asi fuera, no tendrian porque comentarlos con forasteros.

Vigilar el Gremio

Diversas personas entran y salen durante el dia pero
ninguna que sea de interés. Al caer lanoche, Magirius deja
El Gremio en compafiia de otros trabajadores y se va a su
casa en Adel Ring (emplazamiento D, pag 94).

 38. EL. GREMIO DE LOS PENITENTES «

Si los aventureros logran una prueba de Chismorreo
(los personajes que sean seguidores del culto a Morr ten-
drdn una benificacion de +20%), sabrdn que en los ulti-
mos meses ha habido muchos mds entierros de pobres de
lo habitual; los fallecidos eran por lo general mendigos
con varias mutilaciones y a varios de ellos les faltaban
miembros vitales principalmente el corazén, Si los per-
sonajes intentan obtener informacion acerca de Karl
Teugen (el hérmano de Johannes), obtendran la siguiente
respuesta: “ Estaba completamente violeta cuando lo tra-
jimos aqui, y su enorme lengua roja salia de un modo obs-
ceno de su boca. jPuaaajjjl Sus ojos estaban hinchados, si,
como huevos. Tardamos dos dias enteros en devolverle
un aspecto respetable, Tuvimos suerte, ese dia solo tenia-
maos a un pobre mendigo, sino, no habriamos tenido tiem-
po para encargarnos de él.”

e LA HORA FATIDICA o

En esta seccién se incluyen los acontecimientos del
dia del ritual que siguen a los de la pagina 102. Tendrds
que prestarle mucha atencién al paso del tiempo, de ma-
nera que no estén en desacuerdo con los que vamos a des-
cribir aqui. Durante la reunién que tiene lugar en su casa,
Teugen le ha anunciado al Consejo Interior que el ritual
tendria lugar en un sitio distinto que les serd revelado pos-
teriormente. También les informa de que ya habia comen-
zado los tramites para procurarse una victima adecuada,
con vistas a sacrificarla para la consagracién del nuevo
templo. Esto, junto con el descubrimiento de una turbadora
carta en el despacho de Teugen, ha aterrorizado a Magirius
que decide, de repente, dejar la organizacion. Teugen y
Gideon se dan cuenta de las intenciones de Magirius y
deciden utilizarlo para acabar con los aventureros o por
lo menos para distraerlos mientras ultiman los preparati-
vos de la ceremonia. Puedes integrar mds tarde los acon-
tecimientos que te acabamos de describir si consideras que
los aventureros necesitan mds tiempo para seguir con sus
investigaciones. Una vez que hayas decidido que estan
“listos”, tendrds que iniciar la accién y llevarla hasta el
final. Una vez que estas acciones se han puesto en mar-
cha; es primordial que la ceremonia se lleve a cabo esa
misma noche de modo que el final de esta aventura tenga
lugar alrededor de la medianoche,

Una visita insesperada

La mafiana del dia del Ritual, Magirius va al encuen-
tro de los aventureros. Estd muy pélido y parece asustado
——contrastando mucho con su actitud en La Trucha de Oro.
Insiste en hablar con ellos en un lugar donde no puedan
ser ni molestados ni escuchados, reveldndoles entorces la
causa de su estado:

«Cuando Teugen volvié de Nuln nos asegurd que con
nuestra ayuda su brujeria podria influenciar la economia
del Imperio entero. Bogenhafen se convertirfa rdpidamente
en una ciudad importante —incluso mds que Marien-
burg— y nos enriqueceriamos mds de lo que jamas po-
driamos haber imaginado. Esa es la razén por la cual la
Ordo Septenarius ha sido creada, sus subalternos no son
mas que una tapadera». «Todo se estaba desarrollando
segun los planes de Teugen, hasta que vosotros descubris-
teis el templo bajo las oficinas de Steinhédger. Me han en-
comendado la tarea de tranquilizaros —para que os
mantengais alejados mientras se ultiman los preparativos»,

«La ceremonia se celebrard esta noche. Atin no se el
lugar pero os avisaré en cuanto pueda. Teugen nos ha di-
cho que serd necesario un sacrificio humano para prepa-
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rar el nuevo templo, y esto es demasiado para mi. Tenéis
que ayudarme. Advertir a las autoridades es imitil —es-
tdn controladas por Teugen y por el Consejo Interior, Sois
mi tinica esperanzas.

Magirius le entrega a los personajes la carta que acom-
pafiaba al pergamino que consiguio Teugen el dia que éstos
llegaron a Bogenhafen (entrégale a los jugadores el doeu-
mento 5). Hecho esto los dejard prometiéndoles que
contactard con ellos en cuanto le comuniquen el nuevo em-
plazamiento del ritual. No permitira a los aventureros que le
acompanen puesto que teme que le vean en su compania.

El mensaje

Bien entrada la tarde, un mensaje les serd entregado a
los aventureros en cualquier lugar de la ciudad donde se
encuentren. El mensajero es un servidor que lleva la li-
brea de Magirius, un muchacho de unos trece anos. Les
entrega un trozo de pergamino enrollado que lleva el se-
llo de la ciudad y se va sin decir palabra. Un personaje
con una Carrera basica de Sirviente, Aprendiz de Artesa-
no e incluso de Comerciante, sabra que los mensajeros y
los recaderos siempre esperan después de entregar el men-
saje con la esperanza de recibir alguna propina. El que el
muchacho se haya enseguida y sin decir nada resulta de
lo mds extranio; los aventureros tendrdn una sensacion
extrafia sin saber muy bien porqué. Un personaje con la
habilidad Saber Demonfaco también tendrd un mal pre-
sentimiento, pero el muchacho se marchara antes de que
los personajes puedan reaccionar. En realidad, el mensa-
jero es Gideon disfrazado. Ha matado a Magirius al saber
que sus nervios habian flaqueado e intentara acusar de
este asesinato a los aventureros, éstos sdlo se daran cuen-
ta una vez que estén en casa de Magirius.

Entrégale a los personajes el documento 4

+ UN CRIMEN INFAME «

Cuandolos aventureros llegan a casa de Magirius (em-
plazamiento D), no ven al mensajero, aunque lo primero
que hagan sea buscarlo, Gideon serd el que les abra la
puerta, esta vez transformado en un criado adulto. Aun-
que vayan lo mds rapido que puedan, él llegard antes que
ellos usando su habilidad de volyerse etéreo. El “criado”
le confirmara a los PJs que Magirius les esta esperando y
los llevard hasta su despacho y llamard a unas de las pesa-
das puertas de roble antes de indicarles que ya pueden
pasar. A simple vista la habitacién parece vacfa. En el cen-
tro hay un gran escritorio de roble detrds del cual, una
silla, también de madera estd voleada en el suelo. Debajo
del escritorio y solo se podrd ver rodeando la mesa yace
el cuerpo sin vida de Magirius. Ha sido degollado, un gran
charco de sangre se ha extendido por la alfombra. Al exa-
minar el caddver, los aventureros ven sangre seca en un
de los lados del mueble es el tiltimo mensaje de Magirius,
escrito con su propia sangre antes de morir. El mensaje
estd compuesto por las letras “ALMCN" y de un nimero
que podria ser un 13 o un 17, La ultima cifra estd mal di-

bujada y resulta muy diffcil distinguir si es un 3.6 un 7.
Aungue los personajes miren en los cajones el 1inico obje-
to de interés que se encuentren serd un abrecartas de pla-
ta (valor 2 CO). Si registran el cuerpo de Magirius
encontraran una bolsa con 12 CO y 17 /- y dos anillos en-
garzados por un valor de 15 y 45 CO respectivamente. Lo
que Magirius ha intentado decirles a los aventureros es
que el ritual tendrd lugar en el almacén 13 (emplazamien-
to 1). 5i los aventureros no consiguen descifrar el mensaje,
permiteles que hagan una tirada de Int con un modifica-
dor de +20 para los que hayan ejercido una Carrera Bdsica
como Aprendiz de Artesano, Barquero, Pedn, Escribano o
Comerciante. 5i ninguno de los PJs pasa esta prueba, cual-
quier ciudadano al que le pregunten sabrd decirles que
“ALMCN" es una abreviatura estandar de “almacén”.
Mientras que los personajes estan buscandole un sentido
al mensaje, oirdn unos gritos desde la entrada “{Socorro!
iSocorro! jUn asesinato!” Al mirar por la ventana verdn a
una patrulla de cuatro guardias que se dirigen corriendo
hacia la casa. Es ese mismo instante “el criado” aparecerd
en la habitacién bajo una forma semi transparente que
parece flotar en el aire. Gideon ha alertado a la Guardia y
ha vuelto para deleitarse con en inminente arresto de los
aventureros. “Sabéis”, dice con voz de ultratumba que
contrasta con su joven apariencia, “Realmente os tendriais
que haber ocupado de vuestros asuntos” y vuelve a des-
aparecer usando su habilidad de volverse etéreo, mien-
tras que su risa burlona sigue retumbando incluso después
de haberse evaporado. Debes advertir alos personajes que
todo apunta a que ellos son los autores del crimen y que
no resultara fdcil convencer a la guardia con historias de
demonologismo y de criados que se evaporan. La mejor
salida por la que pueden optar los aventureros es huir lo
mds rapido que puedan (ver huir de la casa, mds abajo). Si
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los aventureros insisten en permanecer en la casa y espe-
rar a la Guardia, serdn arrestados y encarcelados en el
cuartel principal (emplazamiento 10) hasta el dia del jui-
cio. Nadie les creerd, seran declarados culpables del ase-
sinato de Magirius y condenados a la horca.

Atrapados en la trampa

Encarcelados y condenados a una muerte segura, se-
guramente los aventureros intentaran salir de algiin modo
de la comprometida situacion en la que estdn. La puerta
de su celda tiene una sélida cerradura e intentar forzarla
no hard mds gue llamar la atencion del carcelero y de la
Guardia. Una tirada exitosa de Buscar (se permitirdn va-
rios intentos) les revelara la presencia de una sefial secre-
ta de ladrén, grabado en lp bajo de una piedra de uno de
los muros. Tras esta piedra que puede guitarse fdcilmen-
te, hay un agujero a ras de suelo lo suficientemente am-
plio como para que pueda pasar por él una persona. Este
pasaje conduce, después de algunos metros, a otro bloque
de piedras movible que tiene acceso a las cloacas de la
ciudad. Los personajes podrdn escapar por estos conduc-
tos y perderse en la ciudad, libres, pero sin armas, sin ar-
maduras ni ningiin otro tipo de equipamiento,

Huir de la casa

Es mds que probable que aventureros intenten huir
antes que esperar a que llegue la patrulla, Los guardias
entraran por la entrada principal y los personajes podrin
salir por la puerta trasera que da al jardin. Todos los per-
sonajes deberian poder escapar pero no debes decirselo a
tus jugadores. Debes dirigir esta parte de la aventura en
detalle, turno tras furno, de manera que tus personajes
crean que la Guardia les va a coger si no consigue escalar
el muro a tiempo. Pasardn diez turnos antes de que la
Guardia se percate de su huida y salga de la casa en su
biisqueda. Podrias intensificar la tension diciéndoles a tus
personajes que oyen ruidos desde el interior de la casa y
un grito como: “{En el jardin! jRapido, se escapan!” Y que
unos cuantos turnos mas tarde los guardias salen precipi-
tadamente de la casa. Los jugadores tendrian que estar ya
muy inquietos cuando fueran a escalar el mura, sobre todo
si haces que el primer guardia que sale a por ellos no atra-
pe al dltimo personaje— atin en lo mds alto del muro—
tan s6lo por unps centimetros. El muro que rodea la casa
mide 3 metros de alto. Un personaje con la habilidad Es-
calar deberia poder franquear el muro y ayudar a los de-
mads una vez que esté instalado en la cima. Cada personaje
que necesite esta ayuda deberd hacer una tirada de Inicia-
tiva; si la prueba no es exitosa, el personaje no habrd lo-
grado saltar el muro y tendrd que esperar al turno
siguiente. si la tirada falla por un 40% o mds, no sélo el
personaje ha caido del lado de la casa sino que ademds,
arrastra con €l al compafiero que le estaba ayudando, a
menos que éste logre una prueba de Iniciativa. Los perso-
najes que caigan desde lo mas alto del muro sufriran una
caida de 3 metros y tendrin 6-1D6 puntos de H no
amortizados por la Armadura o la Resistencia. Los pun-
tos de H se reducen de 2 para aquellos que dispongan de

" la habilidad Acrobacia. Si ningtin personaje tiene la habi-

lidad Escalar o una cuerda, un gancho u otro medio para
escalar un muro, tendrds que sefnalizarles la presencia de
un arbol en el extremo del jardin cuyas ramas pasan por
encima del muro. Subir al drbol y llegar hasta el muro
durara dos turnps (sélo uno si se logra una prueba de Ini-
ciativa). Sila prueba de iniciativa falla por mds del 40%, el
personaje caera del drbol desde una altura de 3 metros (6-
1D6 Heridas) y tendrd que volver a intentarlo. Del otro
lado del muro aiin quedan 3 metros por recorrer hasta lle-
garhasta la calzada. Los personajes que salten del muro o
directamente del arbol tendrdn que efectuar un salto de 3

metros mientras que los que se cuelguen desde el borde
del muro o de una rama baja antes de dejarse caer, sélo
tendran que saltar un metro.

e UNA COSA TRAS OTRA o

Una vez que los aventureros han conseguido pasar al
otro lado del muro, deberian poder escapar sin proble-
mas. Puede que desees prolongar el suplicio de los perso-
najes anuncidndole a los jugadores que les persiguen unos
ciudadanos que se han percatado de su huida, pero debe-
rian ser capaces despistarlos a todos, corriendo y pasando
por las callejuelas de [a ciudad. Ahora que estdn mads tran-
quilos pueden pararse a pensar en lo que van a hacer. Estd
claro que cuando estaban escalando el muro, la Guardia
los ha visto claramente y a estas horas estardn buscando-
les por toda la ciudad. Puesto que las autoridades los co-
nocen bine, debido a las diversas inyestigaciones que han
llevado a cabo en los tltimos dias, hay pocas probabilida-
des de que consigan engafiar a una patrulla silos atrapan,
Saben que el ritual tendrd lugar esta noche en un almacén,
el almacén 13 o 17. empieza anochecer. El trayecto hasta el
Ostendamm puede ser movido si provocas un encuentro
con la Guardia en cada esquina. Este es un momento de la
aventura en el que los aventureros pueden decidir que es-
tén corriendo demasiados riesgos con este asunto y que lo
mejor que pueden hacer es dejar la ciudad.

Puedes hacerlo de modo gue se dirijan hacia el
Ostendamm, al final de la aventura, aumentando la fre-
cuencia de los encuentros con la Guardia si se dirigen ha-
cia las puertas de la ciudad; o disminuirla si vuelven hacia
los estibadores. En ese momento existe un 25% de riesgo
para que la patrulla con la que se crucen, los reconozca a
los PJs como criminales y se pongan a perseguirles. Pero
preparate para echarles una mano si ves que su situacisn
es realmente problematica, Estos encuentros, mas que pe-
ligrosos, deberjan tener como objetivo, asustar a los aven-
tureros, de hecho, podrdn escapar de la Guardia sin
demasiadas dificultades, pero jNo se lo digas a los juga-
dores! Cada vez que los FJs giran una esquina mientras
intentan despistar a los guardias, hazles pasar una prue-
ba de Iniciativa basada en el total m4ds bajo del grupo; si la
prueba no es exitosa, sus perseguidores seguirdn pisan-
doles los talones, incluso estarda mis cerca. En cuanto Jp-
gren una prueba, los aventureros conseguirdn despistarles
y cesard la persecucion, Los jugadores deberfan ser cons-
cientes de que la aventura ha llegado a su punto culmi-
nante y que no les conviene perder Hempo.
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o UN ARDIENTE INCIDENTE «

Mientras los personajes siguen su camino, verdn en
una de las calles, un edificio en llamas tras el lado norte
de la Bergstrasse. La localizacion no es realmente impor-
tante con tal de que ocurra en el camino que cogen los
aventureros para llegar hasta el Ostendamm. A menos que
los personajes den un rodeo evitando esta zona, de repen-
te;, al doblar una esquina, se encontrardn, frente a frente
con... juno de ellos! El doble es perseguido por una multi-
fud en célera; empuja a los Pfs y desaparece por una calile-
juela lateral, La gente se echa encima de los aventureros
gritando: “jAlto! [Pirémanos! jCogedlos!”. Unos diez ciu-
dadanos se les echan encima y es evidente que los perso-
najes no llegardn a ninguna parte si deciden defenderse y
pelear con todos ellos. En realidad el culpable es Gideon—
ha seguido a los personajes bajo su forma etérea, y ha to-
mado la apariencia de uno de ellos antes de prenderle fue-
goal edificio: Se las ha arreglado de modo que la gente le
viera bien antes de salir huyendo en direccién a los PJs.
Antes de seguir, los aventureros tendrdn que escapar a la
multitud— al igual que con la guardia, tienes que asegu-
rarte que despistan a sus perseguidores, pero los jugado-
res tienen que creer que estin a punto de ser linchados.
Un personaje lo suficientemente esttipido como para pa-
rarse a convencer a la gente, rdpidamente serd atrapado y
colgado. Después de este incidente, habrd un 75% de ries-
go de que los personajes sean perseguidos por todas las
patrullas con las que se crucen.

¢ EN EL OSTENDAMM e

Los aventureros deberian llegar hasta su destino, el
Ostendamm. El tiempo que tarden en despistar a sus per-
seguidores y en llegar hasta los estibadores, ya habrd ano-
checido. Al caer la noche, se eleva lentamente sobre el rio
una espesa bruma que va cubriendo los estibadores y dis-
minuyendo la visibilidad. Resulta imposible distinguir el
muelle de carga y descarga de la parte oeste del rio y el
Ostendamm se pierde en una mar de brumas de unos 50
centimetros de alto. Los aventureros estardn interesados en
dos de los emplazamientos del Ostendamm: el almacén 13
(emplazamiento [) y el almacén 17 —este ditimo en el lado
norte de la Hafenstrabe, dettds del Gremio de Estibadores
(emplazamiento 29). Si los personajes vigilan los dos alma-
cenes, se dardn cuenta que no hay ningun rastro de actiyi-
dad en el almacén 17, mientras que varias personas han
entrado en el 13. (ver El instante Critico, m4s adelante).

Almacén 17

El almacén 17 estd cerrado y en el interior se puede
ver una pequena luz temblorosa. Por encima del almacén
¥ de los contiguos, esta colgado el dibujo de una espiga
sujeta por un guante de hierro— el simbolo de la familia
Ruggbroder. Si los aventureros deciden entrar en este al-
macén, se veran rodeados de multitud de cajas de vino
embotellado; Jas que se encuentran ceca de la puerta [le-
van la inscripcién “Knonenwinzerei Altdorf” en uno de
sus lados. Los PJs que viajaban con Josef Quartjin recono-
cerdn la mercancia que éste ha transportado hasta la ciu-
dad. Apenas tendrdn tiempo de darse cuenta que el
almacén estd demasiado lleno como para que tenga lugar
en €l una ceremonia, que se encontrardn frente a frente
con un vigilante rodeado por dos feroces perros guardia-
nes. Los perros atacardn en el acto mientras que el vigi-
lante saldrd corriendo para alertar a la guardia. Una
patrulla de 4 hombres llegard a los 1D4 turnos (minutos).
Si los aventureros salen huyendo, el vigilante volverd a
llamar a los perros y cerrard cuidadosamente el almacén.
A él lo inico que le importa es la seguridad de la mercan-

cfa que le han confiado y no tiene ningun interés en perse-
guir a unos ladrones para llevarlos ante la justicia.

35 26

Habilidades Edad: 38 afios
Esquivar Golpe

Equipo
Linterna
Garrote

6 4 0 3 3 7 30 1 43 14 43 43 -

o ALMACEN 13 (MAPA 10) o

Al caer la noche no habra ningtin movimiento en el
almacén 13. Por encima de la entrada cuelga una rosacruz,
simbolo de la familia Teugen. Las puertas no estdn cerra-
das con llave. Los aventureros pueden mirar al hacia el
interior a través de los batientes o por las rendijas de unas
tablas de madera clavadas sobre una de las ventanas que
estdn dispuestas por todo el alrededor del almacén. La
zona de la entrada del almacén ha sido limpiada y las ca-
jas estdn colocadas en una pila al fondo del hangar, Las
cajas llevan el sello “Siles Hillberry, Appleford”, y contie-
nen conservas de frutas.

Esconderse en el almacén

Si los aventureros deciden esconderse en el almacén
y esperar a que algo ocurra, podrdn encontrar un escondi-
te apropiado entre las cajas. Desde ahi podrén tener una
vision bastante amplia del almacén, pero puedes impo-
nerles una prueba de Sigilo a los personajes que se des-
placen. Gracias a las cajas que les tapan en gran medida,
esta prueba se realizara con una bonificacién de +20.

Permanecer en el exterior

Si los aventureros prefieren quedarse donde estdn y
vigilar desde el exterior, encontraran la posicion perfecta,
Al entrar alguien en el almacén, tendrdn que lograr una
prueba de Sigilo con una bonificacién de +20 por la oscuri-
dad y la niebla. Pero puedes anadir cualquier modificador
adicional que te parezca adecuado, segtin el emplazamiento
de su escondite.

El instante critico

Este capitulo describe el curso de los acontecimien-
tos en el almacén 17. Nétese que es lo que ocurre en el
caso de que los aventureros no intervengan; cualquier ac-
cién que emprendan alterard el desarrollo de los aconteci-
mientos a mayor o menor escala; debes de estar preparado
para adaptarte o improvisar. Del mismo modo, debes de
tener en cuenta qué es lo que pueden ver los aventureros
desde su escondite; sélo tienes que describirle a los juga-
dores lo que sus personajes son capaces de percibir.

Los 1iltimos preparativos

Poco después de que caiga la noche, llega hasta ahi
una carreta proveniente de las oficinas de Steinhéger. En
ella van montados Franz Steinhdger y dos peones. Se para
justo delante del almacén 13 y los tres hombres empiezan
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a descargar varios sacos con los objetos del antiguo tem-
ploy los introducen en el interior. La carreta vuelve a irse,
dejando a Steinhéger completamente solo. Empieza a pre-
parar el templo, colocando el circulo de cobre, trazando
con sal el pentagrama en el suelo y colocande los candela-
bros de plata en cada uno de sus extremos. Despusgs de
una media hora aparecen otras cinco carretas con un cuarto
de hora de intervalo entre la primera y la tdltima. Teugen
y Gideon se bajan de una que lleva el simbolo de la fami-
lia Teugen en sus portezuelas. Todos los pasajeros entran
en el hangar, cada uno lleva un paquete con sus tinicas
ceremoniales, y las carretas vuelven a irse. Los miembros
del Consejo Interior de la Ordo Septenarius han venido
para el ritual y la siguiente media hora la dedican a vestir-
se y a ultimar los preparativos. Una vez hecho esto, una
docena de secuaces del gremio de Estibadores rodean dis-
cretamente el almacén para asegurarse de que nadie mo-
lesta a los que estdn en el interior. Si los personajes estdn
escondidos entre las cajas, deberan hacer una tirada de
Observar para darse cuenta de esto dltimo. Si los perso-
najes han preferido esconderse en el exterior, deberdn ha-
cer una tirada de Sigilo con un modificador de +20 por la
niebla y la oscuridad que les rodea (mas un modificador
adicional si se encuentran en el techo del almacén conti-
guo, por ejemplo). Los secuaces hardn salir pitando a cual-
quier individuo que se encuentre en la zona; utiliza el perfil
de secuaces de la Hoja de Referencia del DJ, si es necesario,

La Consagracién

Al pasar otra media hora, una carreta llega desde el
norte de la ciudad dejando el Ostendamm para pasar por
los almacenes y el Gremio de carreteros (emplazamiento
30). Se para en uno de los lados del almacén y dos hom-
bres— indudablemente dos estibadores— descargan un
saco muy pesado. El saco contiene una ladronzuela espe-
cialmente “adquirida” para ser sacrificada y asi consagrar
el local y poder usarlo como templo si un personaje que se

encuentra al exterior logra una prueba de Observar, vera
c6mo se mueve el saco al intentar la joven debatirse en su
interior. Después de librar a la victima, los dos hombres
vuelven a subirse a la carreta y vuelven a partir hacia el
lugar de donde venian. La victima estd atada de pies y
manos y la tumban en el centro del pentagrama. Todos los
participantes van vestidos con una thinica blanca enla que
estd dibujada una estrella de cinco picos rodeando una ca-
beza de bestia. También llevan una capucha en forma de
cono que esconde completamente sus rostros. Estdan de pie
dispuestos en circulo alrededor de la ladrona, salmodiando
ritmicamente mientras Teugen saca un cuchillo. Va pasan-
do de un modo ceremonioso la cuchilla por la llama de cada
una de las cinco velas antes de quedarse quieto delante de
la joven y poner la punta del cuchillo sobre su cabeza, Brus-
camente, el cantico cesa y Teugen hunde la cuchilla en la
garganta de su victima, Saca de su interior el corazén y lo
agita de manera a salpicar las gotas de sangre sobre los cin-
co picos del pentagrama y en el lugar donde se cruzan las
lineas. El corazdén sanguinolento seguidamente es coloca-
do en el centro del circulo y dos encapuchados llevan el
caddver de la joven hacia un rincén, llevando cuidado de
no estropear el pentagrama de sal. Si este sacrificio es inte-
rrumpido de algiin modo, Teugen intentard capturar a uno
de los PJs para ponerlo en el lugar de la ladronzuela. Sino
lo consigue, recurrird a uno de los secuaces postrados en el
exterior que serd apresado y sacrificado por los
encapuchados. Una vez llevado a cabo el sacrificio, el tem-
plo estard al fin listo y podré tener lugar la ceremonia.

e EL RITUAL e

La ceremonia empezard dos horas antes de la media-
noche., Los siete miembros del Consejo interior (incluyen-
do a un miembro ordinario que sustituye a Magirius) estdn
de pie, a igual distancia los unos de los otros, alrededor del
circulo de cobre, mientras que Teugen estd justo en el cen-
troy Gideon a uno de los lados. Los encapuchados entonan
un cantico disonante que mantendrdn, a menos que sean
interrumpidos, durante toda la ceremonia. Teugen ha dis-
puesto cada uno de sus pies de parte y otra del corazon del
sacrificado, cantando en contrapunto. Se van sucediendo
numerosas réplicas y letanias y cada encapuchado, cuando
llega su turno, se dirige hasta el centro, besa los dos prime-
ros dedos de su propia mano y con ellos toca ligeramente
el corazon antes de volver a su sitio. Durante todo este tiem-
po el cantico no serd interrumpido ni por un instante. Pasa-
da una hora y media, Teugen coge el pergaming, lo
desenrolla y el cantico cesa cuando se dispone a leerlo con
una voz cantarina. No la salmodia, ni el contenido del per-
gamino serdn inteligibles para un personaje que no tenga
la habilidad lenguaje Arcano Demoniaco. Teugen tarda
media hora en leer el pergamino. Se para en varias ocasio-
nes para trazar figuras misticas en el aire mientas los de-
mds participantes acompasan las repuestas a sus conjuros.
Después de unos veinte minutos de este ceremonial, Gideon
entra en el pentagrama: Se quita el anillo de piedra negra
de su dedo y se lo cede a Teugen para luego colocarse de-
trds de él. Una vez que Gideon se ha retirado el anillo, esta-
rd sujeto a la Inestabilidad si sale del circulo. Teugen, sin
dejar de salmodiar, va pasando el anillo por las llamas de
cada una de las cinco velas del pentagrama y luego vuelve
al centro. Una vez ahi, lleva el anillo hasta sus labios y lue-
go lo posa delicadamente sobre el corazén. Los en-
capuchados van entrando uno a uno en el circulo y besan a
su vez el anillo mientras que Teugen sigue cantando. De
pronto, el tono de la salmodia de Teugen cambia. Los
encapuchados se inmovilizan totalmente en una actitud de
recogimiento profundo, y Gideon se queda quieto detrds
de Teugen. El ritual estd préacticamente acabado.
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« IMPEDIR LA CEREMONIA «

Sino es interrumpido, el ritual acabard unos minutos
antes de la ceremonia. Los aventureros pueden interrum-
pirlo de varias maneras:

Atacar a los participantes

Si los personajes ya estdn dentro del almacén, pue-
den pasar a la accién en cualquier momento, si no es asf,
deberdn ir hasta ahi abriéndose camino entre los secuaces
que se encuentran en el exterior. Estardan dispuestos de
manera que vayan por donde vayan, los aventureros, ten-
drdn que enfrentarse con dos de ellos. Cada vez que uno
de ello resulta muerto o queda fuera de combate, tendrds
que hacer un tirada de Liderazgo para los que quedan. 5i
la prueba falla, huirdn a toda prisa. Una vez que se hayan
deshecho de los secuaces, los aventureros seran libres de
actuar del modo que quieran. Pueden entrar por la fuerza
en el interior del almacén por las puertas delanteras o bien
arrancar las finas tablas de madera que tapan las ventanas
y lanzar proyectiles a los participantes, Las tablas vienen
areforzar las sélidas barras de hierro que impiden el paso
por las ventanas. Sin embargo, es posible lanzar proyecti-
les entre medias de las barras con una penalizacién de -5
al tiro. Al atacar los aventureros, Teugen le ordenard a los
siete miembros del Consejo interior que se queden por
atrds y desvien la mirada. El y Gideon lanzardn hechizos
de Debilidad sobre los personajes hechiceros; existe un 30%
de posibilidades de que lancen sus hechizos a una misma
persona, Gideon abandonard su apariencia humana para
aparecer bajo su forma demoniaca, obligando a todos los
que e miran, salvo Teugen a hacer una tirada contra el
Miedo a +10 debido a la pequefia estatura de Gideon con
esta apariencia. Todos los encapuchados deberian hacer
una tirada bajo el Liderazgo de Johannes, los que no la
logren desobedeceran a las érdenes de su jefe y tendran
que hacer una tirada de Miedo con un total estindar de 29
en frialdad; siempre con 10 de benificacién. Seguidamen-
te, Gideon lanzara un hechizo de Bola de fuego sobre los
aventureros que seguirdn avanzando para iniciar una lu-
cha cuerpo a cuerpo. Existe un 10% de riesgo para que
este hechizo provoque un incendio que se extenderd rdpi-
damente, permitiendo que se escapen a los que se encuen-
tran en el interior del hangar y poniendo fin de este modo,
al ritual, Gideon luchard hasta exterminar a los aventure-
ros o hasta que perezca o falle una prueba de Inestabili-
dad (no olvides que esta prueba solo serd necesaria si el
Demonio se ha quitado el anillo y ha salido del penta-
grama), Mientras tanto, Teugen se encargard de llevar a
los miembros del Consejo Interior lejos de la zona de
combate. Cada vez que parezca que los aventureras lle-
van la delantera, tendrds que efectuar una prueba de
Liderazgo basada en el total en Liderazgo de Teugen; todo
encapuchado que falle la prueba intentard escaparse; pero
Teugen hara todo lo posible por impedirselo. Si necesitas
el perfil de los miembros del Consejo, usa los de Ciudada-
no acomedado de la Hoja de referencia del DJ.

Hurtar o destruir componentes vitales

Los siguientes elementos son vitales para el buen de-
sarrollo del ritual:

1- Teugen

2- Los miembraos del Conseja Interior

3- El pergamino que llevaba Teugen al llegar al almacén

4- El anillo de Gideon— no olvides que se ve sujeto a
la Inestabilidad si no lo lleva puesto fuera del circulo,

5- El circulo de cobre entero

6- Los cinco candelabros con sus velas negras

7- El pentagrama de sal

Si los aventureros consiguen robar o destruir uno de
estos elementos, el ritual fracasard; esto conlleva que se apa-
guen las cinco velas negras. Notése que si los personajes
habian robado los candelabros de plata en el antiguo tem-
plo, han sido remplazados para la ocasién. Magirius ha sido
sustituido, aligual que habria sido sustituido cualquier otro
miembro de manera que se respetara el niimero siete.

Retardar el ritual

Una vez que ha empezado, la ceremonia deberd lle-
gar a su término antes de la medianoche. Por esta razén,
cualquier retraso superior a los cinco turnos (minutos) sera
fatal; Teugen intentard seguir adelante con el ritual pera
dard la medianoche antes de que acabe (ver el ritual es
interrumpido, mds adelante)

Otros medios

Los aventureros pueden intentar interrumpir el ritual
de otro modo, por ejemplo, prendiéndole fuego al alma-
cén. Es imposible prever todas las eventualidades pero
deberds ser capaz de narrar, utilizando tu sentido comiin
y la informacién incluida en este capitulo, el resultado de
cualquier intento no previsto por parte de los PJs.

o EL RITUAL ES INTERRUMPIDO »

En cuanto se evidencie el hecho de que el ritual no
podra llegar a su término, Teugen perderd los nervios y
desaparecerd en la noche, corriendo, gritando y delirando.
Al sonar la medianoche desde el campanario del ayunta-
miento, una espesa nube de humo negro y nauseabundo se
ird formando a su alrededor. Se oira un grito desgarrador y
cuando la nube, igual que ha venido, desaparezca, no que-
dard el minimo rastro de Teugen. Todos los personajes que
presencien esta escena tendrdn que hacer una tirada contra
el Miedo. Si suena la medianoche y la ceremonia sigue efec-
tudndose, al sonar la primera campanada, todo parard de
repente. Una espesa nube de humo negro de desprendera
del pentagrama e ira adoptando poco a poco la forma de
un enorme y repugnante Demonio, Todos los personajes
presentes en el almacén tendrdn que hacer una tirada de
Terrot. Teugen se pone a gritar y a suplicar que le dejen un
poco mds de tiempo, pero una extraia voz desencarnada
empieza a retumbar— mas bien desee el espiritu de las per-
sonas presentes que en el aire; es bella pero fria y despren-
de mal en por los cuatro costados. “Tu alma es mia“, dice,
“Siempre lo ha sido; pero me resultaba mas util cuando
atin pensabas que podrias salvarla”. El Demonio coge a
Teugen con su mano antes de convertirse, los dos, en humo
y desaparecer como si fueran aspirados por el pentagrama.
Segtin el resultado de su prueba de terror, los encapuchadas
huyen por todos los lados o se quedan fijados en su sitio.
Gideon coge bruscamente el pergamino que yace en el sue-
lo en el lugar de donde Teugen acaba de desaparecer y
empieza a leerlo. Por primara vez, su voz es tensa y se tra-
ba en algunas frases al apresurarse por acabar su conjuro.
Después de algunos segundos, la voz de ultratumba suena
de nuevo. “Gideon”, dice “;Ddnde esta mi portal? Has fra-
casado. No has abierto el pasaje que me habias prometido.
Vuelve a mi Gideon”. Gideon vuelve a su apariencia
demoniaca (si no lo habia hecho anteriormente) y desapa-
rece, gritando y retorciéndose de sufrimiento. Si asi lo de-
seas, puede distinguirse entre sus gritos el nombre de Sefior
Tzeentch. Todas las personas que asistan a esta escena ten-
dran que hacer una tirada de Terror.

» EL RITUAL ACABADO «

Si los aventureros fallan en su intento por interrum-
pir la ceremonia, o si no intentan nada; bien hacer que el
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ritual sea interrumpido por un incidente cualquiera, bien
abres el portal entre las dos dimensiones, 5i te parece que
los aventureros no han podido parar el ritual porque han
tenido mala suerte o por culpa de las circunstancias, pue-
des hacer que el azar juegue en su fayor. El término de la
ceremonia podria impedirse por un incidente imprevis-
to— una rata que cruza el almacén y estropea el pen-
tagrama de sal, por ejemplo, 0 uno de los participantes
que pierde los nervios y huye despavorido. Esto podria
resultar algo decepcionante para los jugadores, podrian
pensar que todo estaba planeado &in tener en cuenta sus
acciones y que podrias haber decidido que ocurriera lo
por, aunque los aventureros merecieran lo peor, Por otra
parte, si los PJs han tenido la oportunidad de interrumpir
la ceremonia pero no lo han hecho, no dudes en aplicar
las plenas consecuencias de su falta de iniciativa; se abre
el portal cactico, la ciudad es destruida en su totalidad y
los aventureros deben dejar la ciudad a toda prisa para
salvar su pellejo, Esta segunda opcién que viene detalla-
da en el capitulo Apocalipsis, es extremadamente peligrosa
y podria ser la causa del exterminio total del grupo si los
persoriajes no reaccionan de la manera adecuada, Sin em-
bargo, proporcionara una conclusién “animada” a esta
aventura. Las disposiciones, segtin los dos finales posi-
bles han sido tomadas en el siguiente episodio de esta cam-
pana, Muerte en el Reik. Tu eliges el final y cudl de las
dos opciones le agradara mds a tus jugadores.

e LAS REPERCUSIONES «

Una vez que haya pasado la hora del ritual, puede
que a los a\’El‘ltllI‘EI‘U"’“ﬁG—l@‘e—t}'ﬂLdE mads remedio que huir
de Bogenhafen. Evidentemente, sila ceremonia se ha com-
pletado; la ciudad serd destruida y los PJs deberdn dejar
inmediatamente la ciudad si quieren salvar sus vidas, asi

como el resto de la gente (ver pdg. X). En el caso contrario,
por culpa de Gideon, los personajes seguirdn siendo bus-
cados por el asesinato de Magirius y ademas, por provocar
el incendio. Si en su intento por interrumpir la ceremonia,
matan a Teugen, Steinhdger o cualquier otro miembro del
Consejo Interior, serdn buscados por estos asesinatos.
Aungque arda el almacén y los cuerpos queden completa-
mente calcinados, la desaparicion de Teugen y compania
no pasara desapercibida y los aventureros serdn los prin-
cipales sospechosos.

o CONVENCER A LAS AUTORIDADES

Si Teugen sale corriendo durante la ceremonia y des-
aparece a través de la columna de humo negro en el exte-
rior del almacén, la escena serd presenciada por varios
testigos, entre ello Reiner, el Capitdn de la Guardia, De
este modo les resultard mucho mds facil a los aventureros
convencer a Reiner de la veracidad de su historia acerca
del Demonio, el templo secreto y de todos los aconteci-
mientos derivados. 51 son cogidos por la Guardia, serdan
llevados hasta el cuartel principal e interrogades por el
Capitan Goertrin. Después de escuchar su historia, los
dejard libres, Si la ceremonia es interrumpida de modo
que la ciudad siga ignorando los acontecimientos que ha
desencadenado, los PJs seguirdn siendo considerados
como criminales muy peligrosos.

e DEJAR LA CIUDAD o

Las puertas de la ciudad

Intentar salir por una de las puertas de la ciudad es
poco menos que imposible, a menos que a los aventureros
se les ocurra “un buen plan”. La Guardia los esta buscan-
do sin descanso y todas las salidas estan vigiladas por ocho
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hombres. Para atravesarlas tendrdn que disfrazarse o so-
bornar a los guardias; la wltima opcién serd mucho mds
complicada puesto que es mucho mds dificil corromper a
un grupo entero.

El rio

Sera posible huir por el rio si Josef Quartjin atin se
encuentra por los alrededores. El Berebeli esta bajo vigi-
lancia pero serd fdcil burlarla si Josef consigue situar el
barco donde puedan embarcar los aventureros sin ser vis-
tos. Para mantener un clima de tension, una patrulla de
guardias podria aparecer justo en el momento en que los
personajes estan montando en el barco. Los aventureros
también pueden optar por robar un barco, no deberia ser
muy dificil jPero siempre cabe la posibilidad de que el
dueno esté en su interior!

El Gremio de Ladrones

5i los aventureros ya habian tomado contacto con el
Gremio anteriormente, pueden pedirle su ayuda. El gremio
los esconderd en “Las Lanzas Cruzadas” el iempo necesario
hasta que el asunto se haya apaciguado (una semana). Esto
les costard 12 CO cada uno, pero al pasar la semana, los per-
sonajes podran salir de la ciudad sin problemas.

s EVITAR A LA CUARDIA o

A menos que quieras extenderte en esta ultima parte
de la aventura, sélo tienes que considerar que los aventu-
reros han conseguido dejar la ciudad sin que nadie los
vea, Sin embargo, si no son lo suficientemente discretos o
demasiados estipidos en su intento, puedes hacer que una
patrulla de guardias los persiga durante un buen rato por
las calles de la ciudad.

« EXCURSION POR EL REIK «

La aventura acaba cuando los aventureros han salido
dela zona 1 (ver Warhammer Fantasia: El Juego de Rol,
pdginas 286-287) de Bogenhafen. La campana continia en
el escenario siguiente: Muerte en el Reik. Los Personajes
Jugadores de Identidad Confundida son buscados por las
autoridades de Altdorf por el asesinato de un joven aris-
tocrata. Y ahora también se les busca por los de Bogen-
hafen, dada esta situacidn, pueden decidir que Bretonnia
es el lugar que mas les conviene. 5i es asi, animales a que
sigan su camino hasta Nuln (ver documento 5). Con el fin
de desanimarles a que crucen la frontera, provoca un en-
cuentro con un grupo de refugiados que han huido de la
Peste Negra que estd asolando Bretonnia,

o ATRIBUCION DE
PUNTOS DE EXPERIENCIA e

Los siguientes puntos de experiencia seran atribui-
dos en un momento adecuado de la aventura— por lo ge-
neral al final de una partida; a menos que prefieras esperar
al final de la aventura.

Interpretacién del personaje

Se caleula una media de 30 por partida y por jugador.
Si la interpretacion ha sido excelente, puede llegar hasta
un maximo de 50 Pes por partida.

La fiesta

Ganar el combate contra “Bruto” Braugen en el ring
de lucha— 10 Pes para el vencedor.

Capturar al Goblin la primera vez que se escapa— 20
Pes por participante.

Aceptar bajar a las cloacas en busca del Goblin— 30
Pes cada uno.

Las cloacas
Encontrar el cuerpo de Gottri Gurnisson—20 Pes cada uno
Encontrar el templo secreto— 30 Pes cada uno

Establecer buenas relaciones con “Las Lanzas Cruza-
das”— 20 Pes cada uno.

La investigacién

Descubrir que el templo secreto se encuentra bajo las
oficinas de Steinhidger— 30 Pes cada uno.

Allanar las oficinas de Steinhéger y descubrir infor-
macion en el cajon del despacho de Franz Steinhdger— 30
Pes cada uno.

Por cada emplazamiento que proporcione datos nue-
vos— 10 Pes cada uno.

Establecer buenas relaciones con “Las Lanzas Cruza-
das” (si no se ha hecho en la seccién anterior)— 20 Pes
cada uno.

Ir a La Trucha de Oro en compafifa de Magirius— 30
Pes cada uno.

El Ritual

Impedir que el ritual siga adelante— 1 Punto de Des-
tino, mds 200 Pes cada uno.

o APOCALIPSIS o

Si la ceremonia acaba antes de la medianoche, el por-
tal sobre el dominio de Tzeentch se abrira. Toda la zona
en el interior del circulo de cobre serd aspirada de repente
por el suelo donde se ird abriendo una fosa. Teugen y los
miembros del Consejo Interior caerdn en ella, engullidos
por el infinito— sus gritos permanecerdn en el aire duran-
te unminuto enterc. Gideon retomaré su forma demoniaca
(sino lo habia hecho ya), y riendo, saltard a la fosa. Todos
los personajes que asistan a la abertura del enorme pozo
tendrdn que hacer una tirada de terror. Durante el minuto
siguiente no ocurrird nada. El interior del pozo es tan ne-
gro que ni siquiera se pueden distinguir sus lados, 5i un
personaje se asoma para mirar lo que hay en su interior,
verd una especie de luz rosada que se va moviendo— y
que crece rdpidamente. A medida que se va acercando, se
puede distinguir una masa primitiva del Caos burbujean-
te, todas las personas que lo vean tendran que hacer una
tirada de Terror. El pozo deglute una cacofonia de ruidos
diversos— borborigmos, aullidos, cloqueos, etc— que son
practicamente insoportables. De repente, una inmensa len-
gua de llamas rosas salta fuera del pozo y destroza el te-
cho del hangar para llegar hasta el cielo y ponerse a voltear
por encima del perimetro de la ciudad. Gotas de fuego
caen al suelo, humeando, chirriando y en cada punto de
impacto se forma una criatura sobrenatural y deforme. El
pozo se va ensanchando poco a poco, a un ritmo de 3 me-
tros por minuto hasta ocupar toda la ciudad; se va tragan-
do todo lo que se encuentra por el camino, animales, gente,
edificios, sin que el vomito de fuego rosa cese en ningtn
momento. Algo colosal empieza a formarse en la cima de
la fuente del Caos— es humanoide, con largos brazos y
una cabeza coronada con dos apéndices enroscados como
serpientes— el dios del Caos Tzeentch bajo la apariencia
que ha elegido para la ocasién. Sus brazos no cesan de
bajar hasta la ciudad y los vuelve a subir con un puiado
de gente entre las manos que engulle por su enorme boca.
Mientras tanto, las formas demoniacas nacidas del fuego
rosa se lanzan por las calles, soltando ruidos inarticulados,
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persiguiendo a los fugitivos como perros salvajes a la caza
de un rebafio de ovejas. Los mds lentos son destrozados y
mutilados miembro por. miembro para ser devorados con
mds facilidad. Si los aventureros quieren salvar su vidas
tendran que huir, Si se dan prisa, podrdn llegar hasta los
limites de la ciudad antes de la aparicién de la fosa, Si no
es asi, tendrdn que ir abriéndose paso por las calles sem-
bradas de pdnico y llenas de demonios cada vez mds nu-
merosos. Debes dirigir la huida de los personajes
detalladamente, siguiendo su localizacidn en el mapa de
la ciudad. Una vez que el pozo ha empezado a soltar su
contenido en el cielo, habra un 10% de posibilidades de
que una gota de fuego caiga cerca de los aventureros y de
que tengan que enfrentarse con un Demonio. Este es el
perfil de estos seres:

_Ld Int Fr FV

MHAHPF R H I A D X m
0 0 0 43 0

6 38 0 3 4 B 60 2 38

Reglas especiales: son totalmente inmunes a todas
las reglas de psicologia. Provocan Miedo a todas las cria-
turas no-Demoniacas.

Ademads de tener que enfrentarse con estos seres, [os
aventureros tendran que luchar contra la multitud de gente
aterrorizada que llenan las calles. Las arterias principales
serdn inviables y las demas calles seran rapidamente blo-
queadas por cantidad de gente enloquecida. Los persona-
jes que intenten abrirse camino entre la multitud recibirdn
un golpe de FO por turno; todo personaje que pierda mas
de 2 puntos de H en un mismo turno tendrd que hacer
una tirada Iniciativa para levantarse y sino es exitosa caerd
al suelo. Un personaje que se ha caido tendra que lograr
otra prueba de Iniciativa para poder levantarse y sufrird un
golpe deF 2 por cada turno que pase en el suelo, amortizado
normalmente por su armadura y por su Resistencia. Pue-
des afiadir algunos encuentros o situaciones para afiadirle

picante a la huida de los aventureros. Puedes inventarlas o
usar las que te sugerimos a continuacién:

Una joven madre suelta la mano de su hijo justo antes
de ser arrastrada por el gentio. El nifio se agacha llorando
sobre la calzada corriendo el peligro de ser pisoteado.

Un grupo de jinetes enloquecidos de terror avanzan
velozmente sin ver al grupo de aventureros y van tirando
todo lo que estd en su camino,

Unos veinte guardias se abren paso a través de la masa
de gente hacia el Ostendamm para intentar parar de algin
modo esta masacre. Le piden a todos los ciudadanos que
cojan un arma o algo equivalente y los sigan hasta ahi.

La colosal mano de Tzeentch cae a unos cuantos me-
tros de los aventureros, cogiendo a un pufiado de gente
histérica que engulle por su.inmunda boca.

Una boca de cloaca ha sido levantada y un grupo de
gente se ha refugiado por los tineles, intentando huir de
los ataques del Caos. Puede que las cloacas sean un lugar
mads seguro que las calles, a menos que ya hayan sido in-
vadidas por los demonios del fuego.

Un hechicero se ha subido a la cima de una edificio.
De sus manos brota un relampago lleno de energia en di-
reccién a Tzeentch pero éste se disipa antes de llegar has-
ta él. El Dios parece vacilar mientras mira al hechicero de
un aire desdefioso, de repente, el Hechicero se transforma
en una inmensa bola de fuego rosa y cae en medio de la
multitud, unos cuantos pisos mds abajo.

Varios edificios estdn ardiendo, uno de ellos se de-
rrumba sobre el gentio que queda atrapado bajo tonela-
das de escombros. Esto ocurre a tan sélo unos cuantos
metros de los aventureros y tendrdn que lograr una prue-
ba de Iniciativa para no sufrir un golpe de F3, amortizado
normalmente.

Estarfa bien que le pusieses las cosas dificiles a los per-
sonajes, pero no olvides que Henen que conseguir escapar—
a menos que tengan reacciones demasiado comprometedo-
ras— debes evitar que mueran a esta altura de la aventura.
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¢ JOHANNES TEUGEN e

Johannes Teugen es un hombre alto y bien entrado en
los cincuenta. Suele vestir bien, como corresponde al jefe
de una familia de mercaderes. Suele llevar una pesada ca-
dena con el emblema familiar, una rosa estilizada en una
cruz circular, que también aparece en los gruesos anillos
que adornan su mano. Su rostro estd surcado por numero-
sasarrugas pero aparenta tener una salud excelente a pesar
de su edad. Su tez es extremadamente pdlida, herencia de
sus largos anos de estudio y de su reciente estilo de vida
nocturno. Cuando sonrfe, sus dientes parecen inusualmente
grandes, sobresaliendo por debajo del borde mas bajo de
sus enormes mostachos. Johannes Teugen es un consejero
municipal muy respetado y jefe del Gremio de Mecaderes.
Es apreciado por todo el mundo, especialmente por los
miembros del Gremio. Nadie sospecha que es un Demo-
nologista dispuesto a cambiar el alma de siete desgracia-
dos por la suya. El plazo concedido a Teugen estd llegando
asu fin y cada vez se pone mds nervioso cuando algo viene
a entorpecer sus proyectos; quien sabe, tal vez sea un pre-
sagio de su propio destino...Atin asi logra esconder su ner-
vipsismo bajo una apariencia sesegada. Ante todo el mundo,
exceptuando a Gideon, se muestra como una persorna en-
cantadora y de excelente reputacion. Teugen desea ante todo
preservar su imagen. Del “trabajo sucio” se suele encargar
Gideon o unos secuaces reclutados en el Gremio de Estiba-
dores. La intervencién de Teugen en las artes negras del
Demonologismo ha causado profundos efectos en él. Poco
después de empezar sus estudios con Gideon, sus colmilos
efnpezaron a desarrollarse de manera insélita. Recientemen-
te ha empezado a adoptar un estilo de vida nocturno: esto
no es mds que el principio y todavia no le estorba demasia-
do pero aun asi, evita cuanto puede exponerse a la luz del
dia. Sus experiencias con Gideon en alge han trastornado
su espiritu. Al principio, Gideon tenfa por costumbre en-
gullir grandes rebanadas de pan untadas en ajo y Teugen
se dio cuenta que ya no podia soportar durante mucho tiem-
posu olor. Si se encuentra a menos de 1 metro de una cabe-
za de ajo, se retirard, presa de un profundo asco, sus ojos
empezaran a llorar e insistird en que el duefio del causante
de su “alergia” se deshaga de él. 5i es atacado bajo los efec-
tos del ajo, todos los resultados en porcentaje de Teugen se
verdn reducidos en un 20%. Gideon que ya se ha cansado
del ajo ahora se decanta por el pimiento, pero en sus dias
“chistosos” no dudara en masticar unos cuantos dientes de
ajo antes de conversar con su “amigo” Johannes. Siempre
que no estd en su casa o en su despacho, Johannes ird escol-
tado por dos guardaespladas (ver Hoja de Referencia del
DJ) con cota de malla con mangas, coraza y casco.

. Des Ld Int Fr FV Em
39 62 59 55 60 51

Habilidades Edad: 50 anos
Oido agudo

Leer/ escribir
Astronomia

Talento matematico
Cartografia

Regatear

Quimica

Saber Runico

Saber Demoniaco
Saber de Pergaminos
Herbolaria

Conciencia de la Magia

Criptografia

Equitacion

Etiqueta

Tasar

Elaborar Pergaminos

Elaborar Pociones

Elaborar Bebidas

Historia

Identificar No Muerto

Identificar Artefacto Magico

Identificar plantas

Lenguaje secreto— Clasico y Gremial

Lanzar hechizos— Niveles/Magia adecuados

Idioma Adicional— Arabe

Idioma Arcano— Magico y Demoniaco

Lingiiistica

Meditacion

Metalurgia

Numismatica

Senales Secretas— Hechiceros

Sentido Mdgico
Equipo

Teugen es una persona muy rica y su equipo com-
prende todo aquello que se puede imaginar para un per-
sona con su posicién social. Siempre suele llevar un
minimo de 50 CO.

Puntos de magia: 18

Hechizos
Hechizos Magia Vulgar
Maldicion
Don de Lenguas
Fuegos Fatuos
Reforzar Puertas
Sueno
Eliminar Maldicién
Hechizos de Magia de Batalla, Nivel 1
Aura de Resistencia
Resistencia al Veneno
Robar Mente

Hechizos de Demonologista, Nivel 1
Atar Demonio
Expulsar Demonio Menor
Invocar Corcel
Hechizos de Demonologista, Nivel 2
Invocar Demonios Menores
Invocar Energia
Invocar Ayuda Magica
Puntos de locura: 3

EL ENEMICO INTERIOR: SOMBRAS SOBRE BOGENHAFEN




e GIDEON e

Gideon fue el primer Demonio ton el que contactd
Teugen cuando estaba en Nuln y desde entonces sigue con
él. Lo que Johannes no sabe es que Gideon estd al servicio
del dios del Caos, Tzeentch y que cuando negoci6 el alma
de Teugen, le dejé una escapatoria al mercader diciéndole
que podria salvar su alma pasados los siete arios si se las
ingeniaba para que siete almas tomaran el lugar de la suya.
Le ensend un ritual que abrird un portal interdimensional
al corazon del mundo de Tzeentch, hazaria por la que espe-
ra recibir los favores del dios. Bajo su forma innata, Gideon
es un ser diminuto y arrugado con largos brazos, piernas
de alambre y piel arrugada y escamosa, Tiene alas de mur-
ciélago que le permiten volar, También tiene la aptitud de
cambiar su voz por cualquier otra; en Bégenhafen se hace
pasar por un primo lejano de Teugen, un hombre alto, es-
belto, impecablemente vestido, con el pelo negro y un bello
rostro dominado por unos penetrantes ojos verdes. Gideon
es un individuo sardénico y con un sentido del humor poco
convencional y cdustico. No rie a menudo, por no decir ja-
mads, pero siempre luce una sonrisa algo desdefiosa en sus
labios, Disfruta mucho con sus estancia en este mundo, y la
satisfaccién de comprabar la avaricia y la credulidad de los
mortales sélo la supera el pensar en su triunfo inminente.

forma humanoide sin gastar ningin Punto de Magia. Si
toma la apariencia de una persona en particular, todas las
personas que le conozean podrdn hacer una tirada de Int
para darse cuenta del engano, Gideon lleva un anillo en-
garzado con una piedra negra de mailtiples facetas, Cuan-
do adopta una apariencia humana, su anillo puede tomar
la forma que €l desee, desde un sencillo anillo de cobre has-
ta una sortija en oro de gran valor. El anillo le advierte cuan-
do €l, y solo el, va a volverse sujeto a la Inestabilidad. Si
pierde el anillo (o la mano) de alguna manera, por medio
de pruebas tendrd que verificar su Inestabilidad cada mi-
nuto siguiendo el procedimiento habitual.

e FRANZ STEINHAGER o

Franz Steihdger es un hombre de cabellos grises, bas-
tante corpulento y de mediana edad. Ve los proyecios de
teugen como un medio para enriquecerse facilmente. Una
vez llevado a cabo el ritual, espera desplazar a Teugen y
tomar las riendas de la Ordo Septenarius, Con este fin, estd
siguiendo las ensefianzas de Teugen y Gideon que sospe-
chan los planes de Steinhdger pero no ven nada malo en
seguirle el juego...thasta el dia de la ceremonial

Eltinico modo de que los aventureros se entrevisten con
Steinhiiger es ir hasta su despacho (emplazamiento B). Las
personas que aborden a Franz por las calles, se toparan con
una actitud poco amistosa por su parte y por la de sus dos
guardaespaldas. Cuando los personajes hablen con él, se
mostrard muy disgustado por el descubrimiento del templo
secreto y no estard dispuesto a malgastar su tiempo conunos
locos. Les ordenara que salgan de su despacho inmediata-

Magia
Gideon lanza hechizos como hechicero y/o Demo-
nologista de nivel 2, dispone de 20 Puntos de Magia.

Hechizos Magia Vulgar
Don de Lenguas

Fuegos Fatuos

Llama Migica

Abrir

Suefio

Reforzar Puertas
Sonidos

Cerradura Mdgica

Hechizos de Demonologista, Nivel 1
Expulsar Demonio Menor

Invocar Corcel

Atar Demonio

Magia de Demonologista, Nivel 2
Invocar Demonios Menores
Invocar Ayuda Mdgica

Invocar Energia

Hechizos de Magia de Batalla, Nivel 1
Bola de Fuego

Vuelo

Robar Mente

Hechizos de Magia de Batalla, Nivel 2
Aura de Proteccion
Niebla Mistica

Gideon dispone de las siguientes aptitudes mdgicas:
Puede volverse etéreo a voluntad, como con el hechizo Ele-
mental de nivel 3:Volverse Etéreo. Esta aptitud le cuesta 1
Punto de magia por turno (minutos). También puede pro-
vocar enfermedades con el tacto (1a fiebre cerebral purpura
es una de sus favoritas) que le cuesta 5 Puntos de Magia. La
victima puede hacer una tirada de Resistencia para evitar
los efectos. Fallar esta tirada implica conlleva la muerte de
la victima al cabo de una semana. Puede adoptar cualquier

mente si mencionan cualquier cosa en relacion con el templo
secreto o si fallan una prueba de Engario. Después de su vi-
sita, dard la orden de que no se le vuelva a permitir el pasoa
los aventureros, Franz siempre va acompanado por sus dos
guardaespaldas y aunque le siguen a todas partes, nunca
van con €l al templo secreto (emplazamiento E7).

3 1 36 62 61 38 50 51

Habilidades Edad: 44 anos
Leer /Escribir
Talento Matematico
Regatear
Tasar .
Lanzar Hechizos— Magia Vulgar
Lenguaje secreto— Cldsico
Idioma Arcano— Mégico
Numismatica
Sentido Mdgico

Puntos de magia: 4

Hechizos

Alarma mdgica

Cerradura mégica
Equipo

Adecuado a su posicion social y a sus riquezas. Siem-
pre suele llevar un minimo de 50 CO

o LA GUARDIA »

La Guardia de la ciudad se encarga de mantener el or-
den puiblico en Bégenhafen y de llevar a los criminales ante
la ley. Tiene dos cuarteles (emplazamientos 10 y 11), uno a
cada lado de rio. Desde ahi son enviados a patrullar la ciu-
dad, tanto de dia como de noche, Las patrullas rutinarias se
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componen de cuatro guardias que, ocasionalmente van acom-
panados por un Sargento; todos llevan un jubén de cuero,
una daga y un casco. Por lo general, dos de ellos suelen ir
armados con una alabarda y los otros dos con garrotes, Los
Sargentos llevan, en lugar del jubén de cuero, una cota de
malla con mangas; y espadas en lugar garrotes, Todos llevan
un tabardo con el escudo de la ciudad por encima de la ar-
madura. La Guardia es dirigida por un capitdn que perma-
nece en el cuartel (emplazamiento 10), cerca de la Poterna.

Habilidades

Golpear para Aturdir

Golpe Poderoso

Arma de Especialista— Arma a dos manos
Equipo

Justillo de cuero (0/1 PA— Tronco)

Garrote o Alabarda (I +10; D +2%)

Daga (I+10; D -2; Ted -20)

Linterna y Asta (de rioche: una linterna por patrulla)

*Los guardias que patrullan en la feria tienen dos
hombres con garrotes y otros dos con alabardas; los guar-
dias del Tribunal de Fiestas (emplazamiento 7) todos lle-
van alabardas; en los demas casos suelen llevar garrotes.

53 35 3 4 9 40 2 29 39 29 29 29 29

Habilidades
Golpear para aturdir
Golpe Poderoso
Desarmar
Esquivar Golpe
Equipo
Cota de malla corta con mangas (1 PA—Brazos y Tronco)
Casco (1 PA— Cabeza)
Espada
Daga (I +10; D -2; Ted -20)

o CUANDO INTERVIENE LA GUARDIA »

A lo largo de esta aventura, los personajes pueden te-
ner enfrentamientos con la Guardia de la ciudad. Las pro-
babilidades de encontrarse con ella dependen del barrio en
el que se encuentren los aventureros (ver mapa) aunque
cualquier individuo puede intentar llamarla si cree que se
ha cometido un crimen, En tal caso habra que esperar de 5
a 20 minutos para que la patrulla llegue hasta ahi. Es evi-
dente que esto lo puedes decidir aleatoriamente (tirando
5D4), pero es mejor que tomes en cuenta el bario y la hora
en la que ocurre. No dudes en hacerla intervenir cuando lo
estimes necesario; mantendrd en vilo a les jugadores. Cuan-
do en su encuentro con las patrullas su situacion sea sospe-
chosa deberdn ser interrogados. Si el jefe de la patrulla opina
que son culpables del crimen en cuestidn serdn arrestados
y llevados ante un tribunal regular (emplazamiento 26).

Evitar el arresto

Se podrd evitar un arresto si se supera una prueba de
Engafio o por soborno. La cantidad de dinero ofrecida ten-
dra que oscilar entre una y tres Coronas.

Resistirse a las fuerzas del Orden

Los PJs pueden optar por no cooperar e intentar esca-
par. Si lo deciden asf tendran que pasar una prueba de Ini-
ciativa y, si ésta es exitosa, otra de Esconderse por cada
turno —La habilidad de Esconderse (urbano) proporciona
un modificador de +10—. Si pasa la primera prueba habra
conseguido despistar a sus perseguidores (si es que no lo
han vuelto a capturar entre tanto), pero a partir de ese mo-
mento existe un 10% de probabilidades de que cualquier
Patrulla con la que se cruce le reconozca como el individuo
buscado. Si los guardias advierten alguna resistencia (véa-
se fisica), no dudaran en atacar; se tomardn ese comporta-
miento como una prueba de culpabilidad evidente y jno
hay por qué capturar a los personajes vivos, sobre todo si
eso conlleva arriesgar la vida de dos importantes guardias!.

Detenidos

Una vez que se haarrestado a un supuesto criminal es
llevado al cuartel (emplazamiento 10 u 11) y permanecera
en una celda hasta el dfa del juicio. En teoria, el juicio tiene
lugar con todos los testimonios y se ha asignado a un Ma-
gistrado; en la prdctica, el tiempo depende de la posicion
social del acusado, del demandante y de los arreglos finan-
cieros que se hayan acordado (fuera del proceso, claro).

En el tribunal

Los juicios tienen lugar en el Palacio de Justicia de la
ciudad (emplazamiento 26); los Letrados estdn disponi-
bles para aquellos que tiene los medios necesarios para
pagarle, y el juez suele ser un consejero que se ofrece vo-
luntario. El juez es aconsejado por un letrado que forma
parte del reducido personal del Consejo municipal y por
un representante del templo de Verena, pero no esta obli-
gado a tomar en cuenta sus recomendaciones. Una vez ha
sido acusado formalmente, las posibilidades para un per-
sonaje de librarse de la pena son minimas. A menos que
tenga amistades influyentes en el Consejo municipal, o
que €]l mismo goce de una posicién social agraciada, serd
declarado culpable. El PJ] puede intentar una tirada de
Empatia (con una bonificacién de +10 por la habilidad
Leyes) para salir del paso con tan sélo una multa (salvo si
es un caso de robo de caballos, de robo en una casa, agre-
sién a un guardia u otro notable individuo, o de un asesi-
nato), Si la prueba es exitosa la multa oscilard entre 10 y
100 CO, segtin los cargos. Si la prueba fracasa el personaje
es condenado a una pena de encarcelamiento que puede
durar hasta un afio. Los crimenes mds graves (ver mds
atras) pueden llegar hasta la pena capital.

El Schaffenfest estd sujeto a un procedimiento legal
distinto. El hecho de que la feria estd compuesta en su ma-
yoria por itinerantes puede ser obstdculo para recopilar tes-
timonios, una vez que la fiesta ha acabado. Por esta razdn,
un tribunal de Fiesta (emplazamiento 7) se encarga de las
quejas y los delitos menores ocasionados en la feria. Du-
rante esta aventura, el magistrado serd el consejero Heinz
Richter (ver perfil del PN]J en pag. 79). Este tribunal es algo
mds indulgente y aplica sus sentencias in situ (ver pag. 76).

Apelaciones

Los ciudadanos que deseen apelar pueden pedirle un
recurso al sefior vasallo de la Region, el General Wilhelm
von Saponatheim, en el Castillo Gravenberg, Se encuentra
a 65 kilémetros al Norte de la ciudad (ver mapa de
Reikland). El barén no tiene por costumbre interferir en el
funcionamiento del sistema juridico de sus ciudades, a
menos que el apelante sea una persona influyente, un ami-
go personal o que venga apoyado por una alguien que res-
ponda a sus criterios.
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Al igual que la mayoria de su congéneres
Halflings, Harbull tiene una curiosidad in-
saciable y una alegria casi infantil. A lo lar-
go de sus miiltiples viajes, a descubierto al
fin una cosa que tiene el don de irritarle; es esa fastidiosa
mania que tienen los humanos de considerar que los
Halflings sdlo sirven para una cosa: cocinar,

Trasfondo

Harbull nacié en el pequefio pueblo Halfling de
Barlinton, en los limites de las tierras de la Asamblea. Su
madre es herborista y su padre panadero. Esta disparidad
en cuanto a los oficios de los padres ha acarreado muchas
discusiones acerca del futuro del joven Harbull. 5u gran
pasion es indudablemente la comida, pero atin asi prefie-
re que la cocinen los demads. Finalmente, decidié dejar su
hogar para descubrir el Imperio para ver lo que le propo-
nia el destino. Cruzad el Wurtbad perono se quedé mucho
tiempo, todos los humanos con los que se cruzaba que-
rian contratarlo de cocinero. Después, se convirtié en el
ayudante de un herborista en Késerburg, pero no le da-
ban mds tarea que hacer la comida y dejé el trabajo unas
semanas mas tarde. Al pasar por Delberz, se fijé en un
aviso que anunciaba que se estaban buscando unos aven-
tureros. Convencido de la veracidad del dicho gquien nada
arriesga nada tiene, decidié ir a Altdorf para presentarse
como candidato. De camino a la capital, se paré en una
posada llamada El descanso del Viajero y ahi es donde
encontré a Werner, un joven obrero de estatura imponen-
te, harto de la vida de trabajador y con ganas de accidn.
Una simpatia los empujé a probar suerte juntos...

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm _
4 23 33 2 2 5 50 1 42 22 30 23 44 40

Habilidades Edad: 29
Idioma Arcano: Druidico
Cocina

Curar Enfermedades
Curar Heridas

Herbolaria

Identificar Planta

Vision Nocturna
Leer/Escribir

Lenguaje Secreto: Clasico
Lenguaje Secreto: Gremial

Puntos de Destino: 3

Wanda es un joven madura y extremada-
mente independiente. No puede soportar
a ls imbéciles y tiende a ser poco paciente

. con la gente no es tan lticida como ella. Adn
asi, es capaz de hacer prueba de bondad hacia los que no
son tan felices como ella,

Trasfondo

Nacida en el seno de una familia de Delberz, Wanda
siempre ha estado, desde su mds tierna infancia, fascina-
da por la magia. Era una de esos nifios que no dudan en
montar en terribles céleras cuando no se les da lo que quie-
ren y sus padres eran de los que miman a su descendencia
y hacen lo posible por consentirle todos sus caprichos. De
este modo, Wanda no tuvo ningun problema a la hora de
obtener su permiso para convertirse en aprendiza de
Hieronymus Blitzen, un Hechicero muy famoso en la re-
gién. Hste aprendizaje revel6 sus aptitudes innatas, apren-
dia muy rdpido y cumplié sin rechistar todas las tareas
cotidianas que se le encargaban. Después de un afio de
aprendizaje, era la alumna mds brillante de Hieronymus.
En ese momento, el Maestro le dijo que era hora de que
volviera al mundo para poner en practica sus habilida-
des. Le ensefid ademds un hechizo adicional que le ayu-
daria en sus aventuras. Cuando le llegue el momento de
entrar en el circule de Hechiceros, volvera a verle, y si
considera que tiene los conocimientos adecuados, le se-
guird ensenando todo aquello que le queda por aprender.
Hasta entonces tendrd que hacer tantos amigos como pue-
da y guardarse del poder corruptor del Caos.

Habilidades
Idioma Arcano: Magico
Astronomia
Charlataneria
Lanzar Hechizos
Heraldica
Leer/Escribir
Saber de Pergaminos
Lenguaje Secreto: Clasico

Hechizos
Abrir
Sueno

Puntos de Magia: 6
Puntos de Destino: 2

Edad: 24
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Aunque por lo general estd de buen hu-
mor, Johann tiende a preferir su propia
compaiifa. Sélo afirma cosas de las que estd
completamente seguro y prefiere sacar sus
propias conclusiones, aunque tarde un poco mas que los
demads en formularlas.

Trasfondo

Johann ha recorrido el Reik en sus dos sentidos desde
su mds tierna infancia. Sus padres fueron asesinados por
unos bandidos cuando ain era un nifio y desde entonces
ha vivido subsistiendo por sus propios medios. La vida
de barquero le convenia a su temperamento, al aire libre,
siempre viajando. Pero no conseguia mucho dinero y no
tenia mds que una simple barca. Estuvo obligado a alqui-
lar sus servicios a propietarios de barcazas mas adinera-
dos que él. Transportaba por el Reik a pasajeros y
mercancias a los diversos ceniros de civilizacion. Ahora
tiene 35 anos y ha decidido que estd harto de trabajar para
los demas y que ha llegado la hora de convertirse en su
propio jefe. Sin duda el oficio de aventurero le reportara
gloria y fortuna, Por esta razén ha vendido su barca a su
dltimo jefe y se ha unido a un grupo de aventureros cami-
no de Altdorf.

- S van ]
34 30 29 35 31 30

5 34 35 4

Habilidades Edad: 35
Ambidiestro

Pesca

Reflejos Rapidos

Orientacién

Sabiduria del rio

Remo

Movimiento Silencioso

Muy Fuerte

Puntos de Destino: 2

Malmir es un especimen raro en el seno de
su especie. Encuentra que la vida silvestre
es opresiva y considera que sus padres y
/3 amigos se desentienden demasiado de los
problemas del mundo que les rodea. No conoce mucho acer-
ca de la sociedad de los hombres, pero lo que ha oido hasta
ahora le fascina. Estd impaciente por descubrir el Imperio
con sus amplios bosques y sus rios de corriente rapida.

Trasfondo

Desde su mds temprana edad, Malmir ha mostrado
un interés por las tierras mds alla de Laurelorn, que sus
padres consideran poco conveniente. Se apasiono por la
muisica y ha comprendido muy pronto las costumbres y
conveniencias de la sociedad élfica, pero esto no le ha im-
pedido sofiar con la sociedad humana, con sus grandes
ciudades de piedra y con su obsesién por las cosas mate-
riales. Finalmente, su bosque natal empezé a aburrirle. Su
familia en un principio se mostrd reticente en dejarle par-
tir pero €l insistié mucho. A medida que se iba acercando
a las fronteras de la comunidad élfica, sus congéneres, en
vez de desearle un buen viaje, empezaron a ignorarle poco
a poco. Entonces entendi6 lo que les esperaba a aquellos
que se marchaban: Era como si ya no existieran. Las tilti-
mas palabras que oy6 en el idioma elfo fue una adverten-
cia en boca de la Sacerdotisa de Liadrel: ” Ahora vete,
Malmir, y no vuelvas a menos que sea absolutamente ne-
cesario. Pero no debes olvidar esto: Si por tu culpa uno de
aquellos al que el Caos ha tocado nos llegara a encontrar,
no tardariamos en encontrarte a ti y en llevarte ante la
justicia.” Primero se dirigié a la ciudad de Middenheim
pero la encontré demasiado fria y austera, Decidid enton-
ces ir hasta Altdorf, la Ciudad del Oro y fue camino de la
capital donde encontré una posada...

Habilidades Edad: 55
Seduccion

Danza

Etiqueta

Vision Excelente

Pies Ligeros

Mhisica

Visién Nocturna

Oratoria

Cantar

Puntos de Destino: 1




| La palabra vocacién seguramente fue in-

ventada para ella, Muy segura de si mis-

ma, hace alarde de un sentido del humor

impertinente —algunos dirfan que hasta
peligroso. Le encantan las bromas, lo cual le ha llevado
mads de una vez a situaciones muy desagradables. Tampo-
€0 se preocupa mucho por su conciencia, No es que sea
deshonesta, pero si se le presenta una oportunidad, no la
dejard escapar. Su dicho preferido es: “A caballo regalado
no se le mira el dentado”.

Trasfondo

Ha crecido en la parte mds inhdspita de Delberz y es
la mds pequefia de una familia muy numerosa y muy po-
bre. Sus padres no podian dedicarle mucho tiempo a su
educacién, estaban demasiado ocupados en ganar algo de
dinero para poder alimentar a sus hijos. Por suerte, Kristen
siempre ha tenido un espiritu muy vivaracho y muy pronto
aprendié que la vida de un pobre es una eterna lucha con-
tra el hambre, la enfermedad y la opresién. A partir de
esta idea se ha ido forjando un linea de conducta. Si, tal y
como ella piensa, las “reglas del juego” consisten tinica-
mente en mantener el Status Quo, lo tinico gue tiene que
hacer es romperlas. No es de extrafiar que con esta filoso-
fia, enseguida fuera considerada como una indeseable por
gente. El dia que........ la silla donde debia sentarse el maes-
tro del Gremio de Mercaderes de Delberz, durante la in-
auguracién de la feria local, comprendié que
decididamente esta ciudad era demasiado pequefia para
sus ambiciones. Decidié ir a Altdorf, pensando que su ta-
lento seria mucho més apreciado en una capital y por el
camino recogid un paquete de documentos que alguien
habia extraviado. Por una extrafia coincidencia, mas tar-
de supo (preguntdndoselo a un forastero gue parecia muy
inteligente) que los documentos que habia cogido eran
unos anuncios en los que se ofrecia un puesto de trabajo
para un grupe de aventureros...

3 6 38 1 35 28 33 34 29 30

4 31 303

Habilidades Edad: 18
Oido Agudo
Soborno

Esconderse (Urbano)

Lenguaje Secreto: Ladrén
Senales Secretas: Ladrén
Movimiento Silencioso (Rural)
Movimiento Silencioso (Urbano)
Sexto Sentido

Puntos de Destino: 2

Werner es un individuo escrupulosamen-
| tehonestoy especialmente confiado. Siem-
pre estd dispuesto a dejarle a la gente el
; beneficio de la duda. Gran amante de esa
cerveza tan fuerte que se elabora en Reikland, le cuesta
mucho cabrearse, pero una vez que lo hace se muestra
terriblemente impetuoso.

Trasfondo

Werner ha crecido en la posada de la que eran due-
nos sus padres, El Descanso del Viajero, cerca del pueblo
de Mittelmund. Su vida ha sido acomodada aunque algo
exaltante. Se ha dedicado a todo tipo de trabajos sin im-
portancia, ayudando a los cocheros, trabajando detrds de
la barra, recogiendo mesas tras el paso de aventureros
demasiado exuberantes después de algunas copas. Ulti-
mamente Werner se estaba empezando a cansar de oir los
rejatos de [as aventuras que vivian fos demds. Ahora que
sus padres tenian suficiente dinero para costearse un em-
pleado que hiciese su trabajo, penso en dejar el hogar fa-
miliar para vivir sus propias aventuras. Por suerte, hace
poco llegd a la posada un herbolario Halfling que llevaba
un anuncio en'el que se reclutaba a un grupo de aventure-
ros. Aprovechando esta magnifica ocasién, Werner le pre-
gunté al Halfling si podia acompanarlo en su viaje. El
Herbolario aceptd la propuesta encantado y los dos par-
tieron para Altdorf, la espléndida capital del Imperio.

) :B_u g ' F - 1
32 37 27 31 85 58

2

MHAHP R H 1
3 37 32 4 4 7 31 1

Edad: 20

Habilidades
Carpinteria
Consumir Alcohol
Desarmar
Esquivar Golpe
Conducir Carro
Escalar
Cantar
Muy Resistente

Puntos de Destino: 3
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« LOS7 BARRIOS o

El mapa 3 divide a la ciudad en siete grandes zonas (o
barrios) segtin su funcion o la clase social de sus residentes;
los datos siguientes se refieren a estas zonas. Con esta in-
formacion deberias hacerte una idea del tipo de habitante
de cada barrio, y deberds usarlas en los encuentros que ten-
gan los personajes en esa parte de la ciudad. También te
proporcionamos una guia general de probabilidades de
encuentros con patrullas de guardias para cada zona.

Zona A— Barrio residencial y
Comercial de las Clases Bajas.

Emplazamientos 4, 11, 29-31 y 33

Las casas de esta zona son poco mas que chozas. Las
calles no estdn pavimentadas y estdn llenas de inmundicias
y desperdicios. Las tabernas son baratas pero estdn sucias,
los techos son muy bajos y siempre estdn llenas de humo.
Los forasteros no son bien vistos en estos establecimientos
¥ a menos que sean extremadamente prudentes, podrian
ser atacados por ladrones o asesinos. La zona situada al
Norte del rio es conocida familiarmente como “La fosa”, y
a su lado, el resto del barrio puede considerarse como salu-
bre. Sélo alguien muy valiente o un loco se aventuraria por
estos lares por la noche. Durante el dia, estos lugares son
frecuentados por ciudadanos de clase baja, peones y otros
individuos de este tipo, asf como por un gran niimero de
ladrones y salteadores. Puede que haya algun que otro
mendigo pero por lo general, preferirdn trabajar en zonas
mas lucrativas. Por la noche, aumenta el mimero de ladro-
nes y salteadores y es muy posible encontrar a bandas de
jévenes vividores que vienen de los barrios mds ricos de la
ciudad para experimentar nuevas sensaciones en compa-
fia dos a mas guardaespaldas. Las rondas de patrulla son
poco numerosas y muy espaciadas puesto que la Guardia
es considerada como un “enemigo” esta parte de la ciudad.
Estas patrullas suelen estar compuestas de 8 a 10 hombres.

Zona B— Los almacenes
Emplazamientos 23,24, He

Los edificios de esta zona suelen ser almacenes o cual-
quier otra instalacién para mercancia. En estos hangares se
guarda la carga mds voluminosa y mas cara, generalmente
bajo la vigilancia de un guardian o de unos perros de guar-
dia. La mayoria son de madera y estdn numerados del 1 al
57, partiendo del Oeste del Ostendamm, no hay posadas
aqui. Durante el dia, esta zona estara llena de estibadores
que cargaran y descargardn los barcos y sacaran la mercan-
cia de los almacenes. También estardn los capitanes y equi-
pajes de los barcos que acaban de llegar, asi como los
escribanos y otros empleados de las familias de mercade-
res que supervisan la transferencia de mercancia, y tam-
bién un recaudador de impuestos que se encargard de
controlar las cargos para cada mercancia. Por la noche, la
zona de los almacenes estd préacticamente vacfa. Ni tan si-
quiera habré ladrones puesto que los alamacenamientos de
valor no se suelen guardar en estos hangares. Las patrullas
de guardias y las rondas de vigilantes (a menudo acompa-
fados por perros guardianes) son regulares ppero poco fre-
cuentes (cada 5 0 6 horas).

Zona C— La Dreieckeplatz y el Ayuntamiento
Emplazamientos 25, 26, 28, 37 y 38

La Dreieckeplatz (pronunciar “drai-EKKER-platss” ) es
el centro administrativo de la ciudad. La mayoria de los

edificios tHenen fachadas adornadas, con columnas y arcos
dorados y por lo general con una o dos estatuas represen-
tando la divinidad protectora de la ciudad: Bogenauer (ver
emplazamiento 16). Existen varias posadas de lujo cuyo
acceso a menudo es restringido a los miembros afiliados.
Las tarifas son mucho mas elevadas de lo habitual (+20%
con respecto a los precios indicados en La Guia del Consumi-
dor— WEFJR, pag. 291). Durante el dia, la Dreieckeplatz estd
a rebosar de gente de todo tipo. Hay mendigos y artistas
que intentan sacarle algunos chelines a los peatones; letra-
dos y consejeros que se dirigen a sus despachos; vendedo-
res ambulantes que venden comida o cualquier otro
producto; v cualquier otro tipe de personas susceptibles de
andar por este barrio administrativa. Por lanoche, esta zona
estd practicamente tan animada como durante el dia pues-
to que la gente de la alta sociedad tiene por costumbre ir a
cenar a los distintos establecimientos gastronémicos que
rodean la plaza. Los cortabolsas son un peligro permanen-
te tanto de dia como de noche, Las patrullas de guardias
son relativamente frecuentes (una vez cada dos horas o mas)
en esta parte de la ciudad.

Zona D— Barrio de los Artesanos
Emplazamientos 32 y 35

Este barrio estd limitado por la Handwerker Bahn, la
Eisenbahn y la Géttenplatz. Los edificios varian poco des-
de los pequernios talleres y los tenderetes hasta los fastuo-
sos domicilios de maetros- artesanos. Las posadas son de
calidad media y muy frecuentadas, sobre todo por corpo-
raciones de artesanos. Durante el dia, este barrio estd lle-
no de gente que visita los diversos talleres; gente que va
en busca de una silla nueva, de un cuchillo de cocina, o de
cualquier otro objeto usual; sirvientes de las familias mds
ricas en busca de los mismos objetos; aprendices enviados
por sus maestros para comprar material o herramientas;
padres que intentan colocar a sus hijos como aprendices
en algiin taller, Durante el dfa, este barrio es frecuentado
por muchos mendigos puesto que es un lugar donde cir-
cula mucho dinero. Por la noche, todo estd mucho mads
calmado y suelen ser habituales los bandidos. Las patru-
llas de guardias no son tan frecuentes como en la Dreie-
ckplatz, sélo aparecen cada 3 o 4 horas.

Zona E— La Géttenplatz
Emplazamiento 13-19 y 34

La Gottenplatz, o plaza de los dioses, alberga la mayo-
ria de los templos de Bégenhafen. La domina el inmenso
templo de Sigmar mientras que los demds templos se si-
tian alrededor de los limites de la plaza. Los edificios estdn
cuidados y reflejan el estilo de la religién a las que estdn
dedicados (ver emplazamientos 13-19). Durante el dia, la
Gottenplatz estd llena por la misma variedad de gente que
en la Dreieckplatz; la mayoria se dirigen a su lugar de tra-
bajo y otros que se dirigen a los templos por la razén que
sea. Por la noche, la Géttenplatz es un lugar de paso y nun-
ca se queda desierta. Es la zona predilecta de bandidos,
mendigos y vacia bolsillos, tanto como en la Dreieckplatz.
Las patrullas de guardias pasan cada 3 o 4 horas.

Zona F— Barrio de comerciantes y mercaderes
Emplazamientos 1-3, 10, 27, 36,39, Ay B

Estos barrios estan practicamente dedicados a las ac-
tividades comerciales de la ciudad. las oficinas de la ma-
yoria de las empresas comerciales locales estin situadas
en la zona comprendida entre la Bergstrasse y Adel Ring
(el edificio del Gremio de Mercaderes es contiguo a esta
zona), mientras que la zona comprendida entre la Puerta

_ Este(1) ylaPoterna (3) estd sobre tode dedicada a las tien-
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das. Hay tiendas en otros lugares pero en este barrio se
encuentran alas de primera categoria. Los edificios son
algo mds grandes y mas cuidados que en los barrios de
artesanos y de las clases bajas. La mayoria de las posadas
son de una calidad superior a la media y los precios va-
rian en consecuencia. Durante el dia, esta zona estd llena
de gente que se dedican a sus negocios, también hay men-
digos, artistas y bandidos que intentan ganarse la vida en
medio de tanta gente. Por la noche, se retinen en este ba-
rrio bandidos y ladrones ocasionales y toda persona con
la que se crucen los guardias levantardn sus sospechas.
Las patrullas son relativamente frecuentes, por lo general
cada una o dos horas.

Zona G— Adel Ring

Emplazamientos 12, C, D, E, Fy G

Situada alrededor del parque (12), Adel Ring es el
lugar de residencia de los ciudadanos més acomodados
de Bogenhafen. Las casas de las ricas familias de merca-
deres estdn emplazadas sobre todo en las partes Norte,
Sur y Qeste del parque, mientras que en la parte Este estd
ocupada por pequefias residencias urbanas de otros ciu-
dadanos ricos, Practicamente todas las casas estdn dota-
das de pilares de piedra a la entrada, sobre los que estdn
expuestos los blasones de las familias propietarias, Uno
de los grandes edificios sin escudo pertenece a Heinrich
Steinhéger y el otro es del barén von Saponatheim que se
aloja en €l en las raras ocasiones que visita la ciudad. Du-
rante el dia este barrio es bastante tranquilo, con sirvientes
que irdn de un lado para otro para cumplir sus tareas dia-
rias; y un eventual vendedor ambulante que va mostrando
su mercancia de puerta en puerta. Por la noche, Adel Ring,
es un lugar igualmente tranquilo; se puede encontrar algu-
nas personas yendo y viniendo a otras casas en las que tie-
nen lugar recepciones, 0 un grupo de jévenes vividores que
salen a dar una vuelta por la ciudad. Todas las personas
de clase baja que se vean por este barrio serdn considera-
das como criminales y se actuard en consecuencia. Las pa-
trullas son frecuentes (cada una o dos horas) y muy
agresivas puesto que esperan ganarse el reconocimiento
de las clases altas desarrollando su labor con brio...

o DESCRIPCIONES GENERALES o

Hay dos mapas de la ciudad. El mapa a color (mapa
1) es para los jugadores e indica los lugares de interés ge-
neral que estdn numerados del 1 al 39. El mapa del DJ
(mapa 2) muestra los lugares complementarios, indicados
dela A alal Losjugadores no deben ver estos emplaza-
mientos hasta que no lleguen a la parte correspondiente
de la aventuray sean descritos en los parrafos adecuados
del texto. Sélo te proporcionamos descripciones genera-
les puesto que es probable que los personajes sélo efec-
tien una visita muy rdpida a estos lugares.

1y 2. Las Puertas Este y Oeste (Zona F)

Estas puertas reforzadas protegen la entrada dela ciu-
dad de Altdorf y Helmgart. Se componen de dos torres
unidas por un arco y unas murallas que recubren toda la
estructura. La entrada estd formada por dos puertas de ma-
dera maciza bordeadas de hierro del lado de la carretera y
una sélida grada de madera accionada por un torno de mano
desde una de las torres, del lado de la ciudad. Cada vez
que se efectua una entrada, se desplieguan unos 10 guar-
dias que se alojan en pequefios campamentos de barracas
en la planta baja de las torres y un sargento cuyo despacho
y alojamiento se situan en la planta baja de la torre donde
se encuentra el torno de mano. Las dos puertas estdn su-
pervisadas por el cuartel principal (emplazamiento 10).

3. Poterna

Es una pequena entrada de la ciudad compuesta por
una sola puerta de madera bordeada de hierro y
enmaracda por dos saeteras. Una serie de escalones con-
ducen hasta la cima del muro, en el inetrior de la Poterna.
la puerta estd abierta durnate el dia en periédo de feria y
estd vigilada a todas horas por dos guardias.

4.1a puerta de Aguna (Zona A)

No es mds que una brecha en el muro por donde pasa
un riachuelo conocido como el Hafenback hasta la ciu-
dad. una serie de peldafios de piedra que pasan por enci-
ma del muro donde una grada de hierro puede ser bajada
para impedir el paso.

El Schaffenfest (exteriores)
5 Mercado de ganado
6 Ring de lucha
7 Tribunal de Fiestas y Picotas
8 Exhibicién de monstruos
9 Lizas

Estos emplazamientos vienen detallados en [Que Em-
piece la Fiesta! (pdginas 73 a 79)

10 Cuartel principal de la Guardia (Zona F)

Se trata de los barrios generales de la Guardia de la
ciudad, ocupados por un minimo de 4 guardias durante
el dia, El resto de los guardias se encargan de patrullar en
la feria y de asumir otras responsabilidades. El Capitan
de la Guardia reside permanetemente en el cuartel y hay
alojamiento para cuarenta hombres, una armeria y una pri-
sién con diez celdas.

11 Cuartel Norte “fuerte del Fuego Negro” (Zona A)

Este fuerte alberga a los contingentes de la Guardia
encargados de la ley y el orden en el barrio de la Ribera
Norte, mas conocido como “La Fosa”. El nombre de Fue-
go Negro” asignado a este campamento de barracas pro-
viene del Paso Del Fuego Negro, lugar con muy mala fama
de Averland, y resume el sentimiento de los guardias de
este lugar— estdn en la frontera de un territorio hostil.

12 El Parque (Zona G)

En el barrio mds rico de la ciudad, estd rodeado de una
valla muy alta de hierro frojade. Hay un espléndido jardin
que rodea una fuente, en medio del parque y a su alrede-
dor, esplendidas alamedas, Los drboles y los setos impiden
la vista al exterior desde el interior del parque,

« TEMPLOS (ZONA E) »

Caulquiera puede acceder a los numerosos templos
dela ciudad, siempre que su comportamiento sea respe-
tuoso. Evidentemente se da prioridad a los Clérigos y a
los Iniciados de un mismo culto a menos que se esté dan-
dolugar a una ceremonia, el Clérigo o el Iniciado perma-
nente estard encantado de hablar de teologia con los
visitantes. No debes preocuparte por la personalidad de
cada clérigo. Por lo general se negardn a implicarse en
asuntos de indole materialista o laica, explicando que el
poder temporal que detentan no se extiende hasta “la aven-
tura o el libertinaje”. Pero cuando los personajes se dis-
pongan a irse siempre encontrara alguna canastilla para
agitarla respetuosamente bajo sus narices...

13 El Templo de Sigmar

Domina la Gottenplatz. Este templo parece una gran
sala con un campanario en cada uno de sus extremos.
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Cuatro dbsides semicirculares a lo largo del muro Oeste
albergan capillas privadas mantenidas por las familias mas
ricas de la ciudad. El sacerdote principal dispone de un
escafio en el Consejo municipal y depende unicamente del
Gran Teogonista de Altdorf.

14 El Templo de Ulric

Es uno de los templos mds pequefios de Bégenhafen
y sus tnicos guardianes son un Clérigo y un Iniciado. El
templo es frecuentado por los adeptos que estan peregri-
nando y por algunos miembros de la Guardia.

15 El Templo de Myrmidia

Es un edificio muy elaborado que dispone de una to-
rre a un lado y de una cipula en el otro. Los muros estdn
grabados con bajorrelieves que representan escudos y lan-
zas como si estuvieran colgadas de la pared como si fue-
ran trofeos. Un dbside semi circular lateral hace de capilla
para la Guardia de la ciudad. El templo estd bajo la direc-
cién de un solo Clérigo pero el capitén y los Sargentos
actiian como Iniciados y Estado mayor Laico.

16 El Templo de Bogenauer

Bogenauer es la deidad protectora de la ciudad, una
encarnacion de los intereses de Bogenhafen. EI templo se
compone de una sala con dos alas que se unen formando
un patio de tres lados que alberga una estatua de Bogen-
auer bajo la apariencia de un mercader- barquero; el escu-
do de la ciudad aparece repetidas veces en los muros. Las
dos alas tienen columnatas y varias capillas que reflejan
los diversos aspectos de los centros de interes de la ciu-
dad. Hay una capilla dedicada a Jos barqueros de la ciu-
dad, otra dedicada a la prosperidad de sus mercaderes,
una tercera dedicada a la integridad de sus muros, etc. No
hay un Cérigo fijo en este templo, pero los sacerdotes de
Sigmar vinene a menudo para oficiar y hay cierto ntimero
de habitantes vinculados al templo como personal laico.
El templo se mantiene, en parte gracias a los impuestos y
a las donaciones de ciudadanos importantes,

17 Templo de Verena

Frecuentada por casi todos los miembros de castas
mercaderes y administrativas, el templo alberga la biblio-
teca mds completa de la ciudad, asi como numerosas salas
de reuniones utilizadas para las negociaciones comerciales
y todo tipo de asuntos. El templo dispone de un Clérigo a
tiempo completo y de un pequefio grupo de Iniciados; la
mayoria, cadetes de familias de mercaderes que estan a la
espera de ir a las universidades de Nuln y de Altdorf.

18 El Templo de Handrich

Handrich es una deidad menor, patrén de mercade-
res y soberanos en materia comercial. Su templo se com-
pone de una sala cuadrada con una cipula y dos ébsides
semicirculares. Una de la Absides es utilizada como capi-
lla privada para el Gremio de Mercaderes, mientras que
la otra sirve de sala de ofrendas y de tesoreria. Por encima
del marco de la puerta estd colgado un disco dorado, sim-
bolo de la deidad. El templo no dispene de un Clérigo fijo
pero estd dirigido por uno de los miembros del consejo
del Gremio de Mercaderes que se van turnando, Algunas
veces, los Clérigos del Templo de Sigmar y de Verena lle-
van a cabo los oficios en este lugar y el Gremio de Merca-
deres proporciona el estado mayor laico.

19 El Templo de Shallya

En el ala Oeste del templo hay una pequefia enferme-
ria con tres pequenios hospicios para mujeres sin casa o
con enfermedades incurables. Sélo hay una sacerdotisa

permanente en el templo y varias damas de la ciudad que
se prestan como voluntarias.

20 y 21 Cementerio y capilla dedicada a Mérr (exteriores)

Al exterior del rincén Noreste de los muros de la ciu-
dad, el cementerio es un réplica en miniatura de la socie-
dad de Bogenhafen. Los grandes mausoleos y panteones
de las familias mds ricas se encuentran en el lado Oeste, a
lo largo del muro de la ciudad, mientras que la parte Este
estd llena de tumbas muy ocupadas y a menudo,
reutilizadas por la gente de las clases mds bajas, En el Muro
Norte se encuentra la fosa comiin donde van a parar los
criminales y los mas pobres. La capilla oscura y triste de
Mérr se eleva en el centro del cementerio. Estd hecha de
piedra negra y no hay puerta de entrada en el portal. El
interior de la capilla esta vacio salvo cuando hay un oficio
funerario. El Clérigo de Morr se encarga de la capilla y es
responsable de los alrededores de la ciudad y hay un 30 %
de posibilidades de que sea llamado en cualquier momento
del exterior de Bogenhafen para oficiar un servicio fune-
rario en algiin pueblo aislado, a unos 10 o 15 kilémetros.
Durante su estancia en la ciudad se aloja en el Gremio de
Los Penitentes (emplazamiento 38).

22 Oratorio en honor a Taal (exteriores)

Justo a las afueras de la ciudad, cerca de la Puerta
Oeste hay un pequefio oratorio dedicado a Taal donde
rezan los viajeros antes de emprender su marcha. El ora-
torio se compone de una pequena cabafia circular de pie-
dra seca y un techo cénico de adobe y una cabeza de ciervo
colgada encima del dintel. Es mantenido porla ciudad gra-
cias a los impuestos pagados por las mercancias y no tie-
ne ningun Clérigo (ver WFJR, pdg 193)

o OTROS LUGARES DE INTERES o

23 Ferry (Zona B)

Hannes Kringler es duefio de un servicio de ferry,
conduce a remo a los pasageros que desean cruzar el Bégen
por un Chelin el viaje. Puede transportar ademds de a si
mismo, hasta 4 personas més.

24 Muelle de carga y descarga de Haagen (Zona B)

Es el lugar al que llegan los aventureros si viajan por
el rio. El dirigida por Jochen Haagen (ver Familias de
Mercaderes, pag. 71), un Wasterlander que tiene contac-
tos comerciales con Mariemburg y que comercia telas y
vino procedentes.de Reikland que cambia por productos
excticos. Ademads de este muelle, es duefio de cinco alma-
cenes contiguos y de unas oficinas en la Bergstrasse.

25 Ayuntamiento (Zona C)

Este impresionante edificio, con numerosas columnas
y agujas, domina la Dreieckeplatz. Ademds de la sala del
Consejo y de diversas salas de reunién, contiene los archi-
vos de la ciudad y una cdmara fuerte, muy vigilada que
encierra la mayoria de los impuestos recaudados hasta la
proxima visita bianual del recaudador imperial de Altdorf.

26 Palacio de Justicia (Zona C)

Los pobres miserables que viven lo suficiente como
para ser juzgados, son condenados en este lugar (los vere-
dictos de no culpabilidad apenas son registrados puesto
que danarian la eficacia del sistema). El Consejo munici-
pal nombra a una serie de magistrados, cuyo jefe es el juez
Richter (ver emplazamiento 7 en la pdg 79). Los aparta-
mentos de herr Richter también se encuentran en el Pala-
cio de Justicia.
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27 Posada “Al final del viaje” (Zona F)

Es una posada respetable y c6moda donde se le ofre-
ce alojamiento a los personajes— todos los gastos son pa-
gados por la ciudad— después de la fuga del Goblin
mutante de tres piernas de la exhibicién de monstruos (em-
plazamiento 8).

28 Circulo de la Trucha de Oro

Estd compuesto por tres edificios unidos por unos pa-
sajes cubiertos. Es un lugar donde se sirven bebidas y co-
mida de excelente calidad y es frecuentado por la mayoria
de los mercaderes mas ricos de la ciudad. Los que desen
convertirse en miembros de este circulo deberan ser reco-
mendados por dos socios y obtener el visto bueno del co-
mité puesto que el circulo sélo le permite la entrada a sus
miembros. Su simbolo, una trucha con una moneda en la
boca, estd inspirado en los escudos de la ciudad.

o GREMIOS »

Se incluye informacién general sobre los gremios en
la introduccién de la camparfia en la pagina 69. Cualquier
investigacion en los gremios de la ciudad serd atendida
por el tipico empleado de servicio poco servicial y com-
pletamente hermético. Por lo general, su actitud cambiara
con la ayuda de algunas Coronas, pero a menos que el visi-
tante esté interesado en formar parte del gremio en cues-
tién, no proporcionara demasiada informacicn. Los gremios
que representen una ayuda en la investigacion de los aven-
tureros vienen detallados en las pdginas 71, y 96 a 98.

29 Gremio de Estibadores (Zona A)

El Gremio de Estibadores ocupa un gran edificio de
la Hafenstrasse, frente al gremio de carreteros. Todos los
estibadores de Bogenhafen son miembros de esta corpo-
racion, asi como los numerosos barqueros de la ciudad.

30 Gremio de Carreteros (Zona A)

Es una de las principales corporaciones de Bogen-
hafen. Este Gremio supervisa todos los asuntos relaciona-
dos con el transporte de mercancias por tierra. Existe una
gran rivalidad entre este gremio y el de estibadores, riva-
lidad que a menudo degenera en una pelea callejera entre
sus respectivos miembros.

31 Gremio de Carpinteros (Zona A)

La mayoria de los trabajadores de la madera pertenece
a este Gremio, bien al de Carpinteros de Carros que es mas
influyente (emplazamiento 33). Sus relaciones con este el
Gremio de Carpinteros de Carros sonmds bien buenas pues-
to que estas dos instituciones han pasado una serie de con-
venciones en las que se define sus zonas de interés,

32 Gremio de Ferreteros (Zona D)

Esta situado en la Eisenbahn, cerca del Gremio de
Carpinteros y mantiene buenas relaciones con las demas
corporaciones de artesanos.

33 Gremio de Carpinteros de Carros

Es la mas influyente de las corporaciones de segundo
orden de la ciudad. Mantiene relaciones amistosas con el
Gremio de Carreteros (emplazamiento 30) y suele seguir
su ejemplo en cuestiones politicas.

33 Gremio de Fisicos (Zona E)

Los fisicos pertenecen a una pequefia corporacion si
hablamos de cifras, pero gracias a sus conocimientos y a
su posicion social alta, tienen una influencia nada desde-
nable. El Gremio de Fisicos junto con el Gremio de Merca-
deres forman un bloque politico que representa a las clases
instruidas de la ciudad, Los Pjs que necesiten los servicios
de un cirujano, de un fisico o cualquier otra ayuda pue-
den pedirla en este lugar. Les costard 3 CO por persona y
por visita. La cirugia les costard 2D4 CO adicionales.

35 Gremio de Albaniles (Zona D)

Es la tercera corporacion de artesanos por orden de
importancia, de Bogenhafen. Todos los edificios de la ciu-
dad son construidos por sus miembros a los que secunda-
ran los Carpinteros (emplazamiento 31) y los Ferreteros
(emplazamiento 32) si es necesario.

38 Gremio de Joyeros (Zona F)

Estd situadoen el centro del barrio de los joyeros, cerca
de la zona mds rica de la ciudad. Todos los joyeros que
comercian en Bogenhafen son miembros de este gremio
que fija una serie de convenciones acerca de los precios.

37 Gremio de Mercaderes (Zona C)

El Gremio de Mercaderes es la organizacién mds po-
derosa de la ciudad y domina tanto el Consejo Municipal
como a sus habitantes. Ocupa un enorme edificio en una
esquina de la Bregstrasse y de la Dreieckeplatz.

38 Gremio de los Penitentes (Zona C)

El Gremio de los Penitentes, ademds de ser el lugar
de residencia del Clérigo de Mérr (ver emplazamiento 21),
organiza todos los preparativos funerarios de la ciudad,
desde formidables y complejas ceremonias por la muerte
de un rico ciudadano, hasta la rdpida expedicién de los
cuerpos de criminales o indigentes. El terreno en el que se
sittia el cementerio pertenece al Gremio de los Penitentes
y no a la ciudad. Las tarifas de los entierros son del orden
de 10 CO por sepultura; de 10 a 100 CO por los servicios
prestados por Sacerdotes y penitentes; v de 20 a 200 CO

por un monumento funerario.

39 Gremio de Sastres y Tejedores (Zona F)

Es una de las mas pequefias corporaciones de Bogen-
hafen y ocupa un edificio pequefio pero muy cuidado,
cerca de las opulentas casas de Adel Ring. Sus miembros
negocian con Jochen Haagen y otros metcaderes de la ciu-
dad compréandoles sedas y otros materiales exéticos im-
portados de Marienburg.
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ALTDORF
PALACIO DEL EMPERADOR
3 TEMPLO DE SIGMAR
BARRIO POPULAR
BARRIOS DE COMERCIANTES
ESTIBADORES
7 UNIVERSIDAD DE ALTDORF

KONIGPLATZ
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DOCUMENTO 3

Oficina de los senores
Lock, Stock y Barl
Notarios

Garten Weg

Bogenhafen

a~

A

gear Helmut

Estimado herr SLieberung,

()

stro Oel gremio

Tras unas largas investignciones, tenemos razones pura pensar que es usted el
iiltimo pariente vive el Baronet Lieberung, de Ubersreitk.

de [os comerciantes

Si esto es cietto y noe intervienen otros elementos que Desconozcamos, soy el
encargado de comunicarle que es usted el iinico Geneficiario Del testamento y iilti-
mas voluntades De Wienseiior el Buronet difunto.

E! que suscribe, Dietrich Barl, en calidad de ejecutor legal el testamento
Del Baronet Lieberung, le invito n que se presente lo antes posible en mi Despache,
en la ciudad de Bogenhafen.

/‘ Mae
v
o

Desde ese momento, y siempre que usted pueda probar su iDentidad con un
eertificado firmado por Dos testigos De alto range, tendré el placer De entregarle los
Documentos que testifiquen su propiedad Del titulo De Barowet, e la wansidn y
todo lo que hay en ella (ineluida una Godega en el sitano De gran valor), De sus
Dependencias  De una suma De veinte mil Coronas De Oro.

juramos solemnemente que el portador de

Siempre a su Disposicion:

Figbrich focl, KL., L. (AlL)

Escrito por mi mano ex este Décimo Dia De Wachexen del Ao Dos Wil
Quinientos Doce del Jmperio.

£0s que suscribimos,
presente documento tiene por nombre Kastor Lieberung.

Imprenta Shultz & Friedman, Bogenhafen.
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V.Milheim
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1 Se busean
aventureros valientes!

de fechorias. Pero Rolf

estd muy cambiado. Su piel cuelga hecha jirones por su cuerpo mientras la

Su Excelencia el Principe de Ia Corona Hergard von Tasseninck; del Gran Prin-
cipado de Ostland, hace saber que actualmente estd viviendo en Altdorf, don-

Hutsis comenzd a sufrir una

extrafia afeccion en la piel y a comportarse de manera extrana, Para disimu-

NEros

ACE un ano,

de desea contratar los servicios de un grupo de aventureros experimentados.
La integracidn serd inmediata y por un periodo indefinido.

Se advierte a las candidatos que se les podrd pedir que emprendan una mi-
sién especialmente peligrosa en una region inexplorada de las Montanias Gri-
ses, El objetivo deé dichamision es muy delicade y requiere la mds alta discrecidn

con respecto a sus motivos.

La remuneracion sera negociable (y dependera de la experiencia de los candi-
datos), pero se asegura un minimo de 20 Coronas de Oro por persona y por
dia, Ademas se concederdn generosas primas cuando la misién haya sido com-
pletada con éxite. Se ruega se abstengan cobardes, rezagados y Enanos.

s arrestado y arrojado en prisidn, Lo idltimo que supiste de &

5, se habia escapado v huido de la cindad.

El rostro de la criatura que se precipita hacia 4 te resulta extrafiamente

familiar. Ves destellos de demencia en sus ojos. De repente, lo reconoces, es

Rolf Hurtsis

Firmado

L 2ot 14

Escribano personal de Su Excelencia

lar su enfermedad, escondia su cabeza bajo una bolsa pero llamaba demasia-
do la atencidon de la guardia, y cada vez le resultaba mas dificil seguir con sus

Rolf Hutsis de Delberz, uno de tus vigjos compal

sangre cae de su boca entreabierta. H

actividades. F
fue hace 6 mese

!
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e LOS DOCUMENTOS QUE APARECEN EN LAS PAGINAS 120 Y 121 PERTENECEN A LA
PRIMERA PARTE DE LA AVENTURA EL ENEMIGO INTERIOR: IDENTIDAD CONFUNDIDA.

e LOSDOCUMENTOS QUE APARECEN EN LA PAGINA 122 PERTENECEN A LA SEGUNDA
PARTE DE LA AVENTURA EL ENEMIGO INTERIOR: SOMBRAS SOBRE BOGENHAFEN.

e EL DOCUMENTO | APARECIDO EN LA PAGINA 121 ES COMUN PARA LAS DOS AVEN
TURAS DE ESTL LIBRO.

RECORTA CUIDADOSAMENTE LOS DOCUMENTOS POR SEPARADO Y ENTREGASELOS
A LOS JUGADORES CUANDO LA AVENTURA ASI LO INDIQUE. TIENES PERMISO PARA FO
TOCOPIAR LAS PAGINAS 120, 121, 112,
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"Y cuando ﬂegue el momento, tendremos que abandonar nuestro refugio secreto, y
atacar las ciudades del Imperio. Nuestros hermanos dejardn los bosques en masa y
propagaran el fuego y la destruccion. El Caos cubrird todo el pais y nosotros, sus
servidores elegidos, conoceremos la exaltacién en SUS ojos.
Te adoramos, Tzeentch, Gran Seiior de la Transformacion
Njawrrthakh'Izimbarr Tzeentch”
Extracto de El Libro de Transformaciones

El Imperio. Posiblemente la nacién mis grande del Viejo Mundo, ha sido
defendida durante dos siglos y medio como un bastién contra las amenazas del
Caos. Desde el comienzo del tiempo de leyenda, cuando Sigmar
Heldenhammer gobernaba, hasta los dias de paz de los que ahora se disfruta el
Imperio se ha endurecido. En sus fronteras, los ejércitos
del Emperador conservan el equilibrio.

El Imperio permanece firme contra el enemigo exterior.
¢Pero qué es lo que pasa con EI Enemigo Interior?

El Enemigo Interior: Sombras sobre Bogenhafen es el primer volumen de una épica
campana para Warhammer Fantasia: El Juego de Rol. Es la guia
definitiva para el poderoso Imperio del Viejo Mundo de Warhammer, llena de trasfondo
cubriendo la historia, geografia, politica y religion del Imperio, asi como un tnaprccmblc
material para empezar y dirigir la campana.

Podras comenzar una escalofriante e intrigante aventura la cual introduce a los jugadores en
el Imperio y les ofrece la oportunidad de buscar y destruir el corazon de una conspiracion
demoniaca, y llevarles frente a la amenazadora corrupeion
de cada una de los cultos de su mundo.
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