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Una épica aventura, en la que se nos refiere cémo una familia de origen noble fue
seducida y envilecida por los usos Pérfidos y Manipuladores del CAOS, y se nos
habla del Valiente grupo de Héroes que acorralé a sus miembros en su terrible Gua-
rida y les llevd ante la justicia de Sigmar.

Contiene varios episodios sorprendentes acerca de las PIEDRAS DE LA
DISFORMIDAD y de sus lazos con MORRSLIEB y la pérfida raza de los Skavens.

Paralos eruditos, se incluyen numerosas descripciones de los rios y vias fluviales
del IMPERIO, y de las muchas naves que surcan el RIO REIK con fines comercia-
les u otros algo menos honestos. También se mencionan varias de los ingeniosas
Mdquinas de Sefiales recién creadas por orden de Su Santisima Majestad el EM/PE-
RADORKARLFRANZ.
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MUERTE : -

EN-EL REIK

-

iqhvenido a Muerte en el Reik, el segundo li-
bro de la campafia El Enemigo Interior. Como
puedes ver, el alcance y la envergadura de esta
aventura son mucho mayores que los del pri-
mer volumen, y lleva la campafia hasta nue-

vas cotas. Muerte en el Reik puede jugarse de manera

individual, pero serd mucho maés satisfactoria si tienes a

mano una copia de El Enemigo Interior 1: Sombras sobre

Bogenhafen, y si has jugado previamente esa aventura.

Si es asi, esta aventura comenzara después de que los
personajes dejen Bbgenhafen, libres de dirigirse a donde
quieran. Al principio de la aventura se haran con una em-
barcacién, que no sélo mejora su libertad de movimiento
sino que también les da la oportunidad de comerciar en los
numerosos poblados riberefios del Reik. El apéndice de este
volumen, El Rio de la Vida del Imperio, proporciona las
reglas y encuentros suficientes para mantener ocupado un
buen rato a un grupo de aventureros fluviales.

Pero esta aventura es algo mas que perder el tiempo
en el rio. Implica a los personajes en la basqueda de un
fragmento de una piedra de la disformidad: una basqueda
que les llevard a enfrentarse con los Skaven y los adeptos
de la Corona Roja. Pero la Corona Roja no serd el tnico
culto del Caos al que deberan arrostrar los aventureros, ya
que la Mano Parpura no ha perdido el Hempo desde que
Kastor Lieberung no consiguiera contactar con ellos en
Altdorf (véase Identidad Confundida, en Sombras sobre
Bogenhafen). Los miembros de la Mano Parpura estin
buscando a la persona que piensan que es Lieberung y no
se detendra ante nada hasta localizarle y aplicarle su parti-
cular sentido de la justicia.

Las semillas de esta aventura fueron sembradas hace
mucho tiempo e implican a un noble cuyas investigacio~
nes le llevaron por la senda del Caos y condenaron a su
familia por toda la eternidad...

e DAGMAR VON WITTGENSTEIN

Fue hace 120 afios cuando Dagmar von Wittgenstein,
un miembro prominente de la familia Wittgenstein, y un
hechicero y astrénomo aficionado, se construy6 un peque-
fio observatorio en las orillas del rio Reik, cerca del pue-
blo de Griinburg. Aunque la posicién de su familia estaba
asegurada por la Cédula Imperial que habian recibido de
la Emperatriz Margritta en 1979 (concedida en reconoci-
miento de ciertos “servicios a la seguridad nacional” no
especificados), Dagmar considerd prudente que no se hi-

ciera publico ninglin rumor acerca de sus oscuras investi-
gaciones. Por tanto, su observatorio estaba provisto de
guardianes mégicos, y mantenia en secreto su ubicacién,
incluso para el resto de su familia.

Pasaron algunos afios. Entonces, mientras estaba em-
barcado en ciertas investigaciones especialmente esotéri-
cas. Dagmar tropezo con un antiguo volumen de registros
astronémicos, y le llamé la atencién el siguiente pasaje (fe-
chado en el 2302):

En el ario 2302 de nuestro Imperio, en la noche del
fatidico Hexenstag, Morvslieb brillo con una luz verde y
sobrenatural, y su forma era similar a un semblante son-
riente de aspecto horrible, Los cielos se llenaron con gran
cantidad de estrellas fugaces y algunas de ellas cayeron sobre
la tierra, que gimid ante este ataque. Mérrslieb volvid a
dominar el cielo la noche de Geheimnistag, y el firmamento
fe surcado por las trayectorias de muchas estrellas fuge-
ces  meteoritos. Advertido por los acontecimientos ante-
riores del Hexenstag, fui capaz de seguir el curso de una
estrella fugaz especiglmente grande, que parecia proceder
de la misma Morrslieb. De acuerdo con mis cdlculos, ln
estrella debe haber caido sobre la tierra en el drea elevada de
Talabecland cerca de la cabecera del vio Narn.

~ En la mayoria de las circunstancias Dagmar habria
considerado el texto como una mera curiosidad
astronémica. Sin embargo, por una extrafia coincidencia, el
dia antes habfa logrado acabar la traduccion de un viejo
pergamino escrito en el idioma arcano de los demonios, que
parecia una profecia de los acontecimientos descritos por el
antiguo astrénomo:

Es necesario recurrir a la prudencia. Llegard el mo-
mento en el que los enemigos del caos relajardn su guardia.
Mirando desde lo alto de sus fortalezas no prestardn aten-
cién a la sombra que queda a sus espaldas. Entonces el Gran
Transformador hard que la luna perversa despierte, y la
querida de Mdrr se aclarard su garganta y escupird sobre
las tierras del Imperio. Alli donide su saliva toque ln terra,
el débil no se atreverd a posar el pie, pero el poseedor de esa
saliva disfrutard de un gran poder.

Tras sumar dos y dos, Dagmar se da cuenta que el
meteorito mencionado en las anotaciones astronémicas
debe ser en realidad un pedazo de la luna llamada
Mérrslieb. Comprobando sus libros de historia, Dagmar
averigua que las colinas que circundan la cabecera del rio
Narn pasaron a llamarse Colinas Aridas alrededor del
2303, que coincidfa con Ia fecha de la caida del meteorito
y con el fin de las Incursiones del Caos: una época en la
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que el Imperio “relajé su guardia” como profetizaba el
pergamino. El meteorito debe albergar un gran poder. Sin
perder tiempo, se excusa ante su familia y parte hacia
Kemperbad donde organiza una pequefia expedicién de
aventureros para viajar hasta las Colinas Aridas. De acuer-
do conla leyenda, la expedicién nunca regresd. De hecho,
cuando el grupo logré encontrar el meteorito, Dagmar
asesind a sus componentes y volvié a su hogar por una
ruta alternativa, con el fragmento de piedra de la
disformidad guardado en un cofre revestido de plomo.

Desgraciadamente, Dagmar no vivié lo suficiente
como para recoger los frutos de sus esfuerzos. Uno de sus
primos, Hermann, que quizas tenia un estado mental algo
inestable, tras ver que Dagmar era extrafiamente renuen-
te a satisfacer su curiosidad acerca del contenido de cierto
cofre, le atacéd y estrangulé durante el almuerzo en el gran
salén del castillo familiar mientras el resto de la familia
contemplaba la escena en un aturdido silencio, olvidando
el asado del Festag. Huelga decir que el asunto fue encu-
bierto inmediatamente; Hermann fue confinado a una to-
rre exterior del castillo y silenciosamente olvidado, al igual
que el cofre y su mortal contenido. Al menos hasta que
Lady Margritte, la tataranieta de Dagmar, localizé sus li-
bros y la ubicacién oculta de la piedra...

Por tanto, aunque escondida, la piedra no ha sido ol-
vidada y los Dioses del Caos tienen muchas maneras de
influir en los acontecimientos. Recientemente la piedra ha
llamado la atencién de los adeptos de la Corona Roja y los
Skaven. Ambos grupos quieren la piedra para lograr sus
despreciables fines, y son igual de despiadados.

o LA AVENTURA o

Pero por ahora nuestros héroes estdn saliendo de la
que una vez fue pacifica poblacién de Bogenhafen y todos
estos acontecimientos les esperan en el futuro. Todo lo que

los aventureros tienen para continuar es una carta proce-
dente de las Montafias Negras, de Grissenwald, cerca de
Nuln. Esta carta relaciona a una tal Etelka Herzen con
Johannes Teugen, el principal causante de los siniestros
sucesos acaecidos en Bogenhafen. Ademas, los aventure-
ros tienen objetivos propios: el Aprendiz de Hechicero tie-
ne que regresar junto a su mentor en Delberz y Elvyra
Kleinestun ha prometido al Halfling, Harbull Pedipoil, for-
marle como Boticario en Weissbruck.

Ante estas elecciones, los aventureros pueden ir a va-
rios lugares antes de sumergirse en la corriente principal
de la aventura, que Gnicamente comienza cuando se les
pide que ayuden a un grupo de ingenieros enanos que
estdn construyendo una torre de sefiales encima del viejo
observatorio de Dagmar von Wittgenstein. Aunque son
capaces de ayudar a los Enanos, los aventureros no lo-
gran profundizar en el fondo del enigma.

Posteriormente, en Grissenwald descubren que Etelka
Herzen ha emprendido camino hacia las Colinas Aridas
para encontrar un objeto de gran importancia para su cul-
to, la Corona Roja.

Tras seguirla hacia las Colinas Aridas, los aventureros
se encuentran con el Sacerdote Druidico, Corrobreth, que
les guia hasta el crdter causado por la piedra de la
disformidad. Alli se encuentran por primera vez con los
Skaven y descubren la llave del observatorio de Dagmar.
Al regresar alla los aventureros consiguen finalmente pe-
netrar en su interior y descubrir la pista que les lleva hasta
el desenlace de la aventura en el temido Castillo
Wittgenstein. Alli tienen lugar toda clase de acontecimien-
tos terribles, pero afortunadamente, los aventureros pue-
den apoyarse en un grupo de proscritos que les ayudan a
entrar en el castillo y a acabar con los horrores que infestan
a la que fue en tiempos préspera baronia. Pero los Skaven
no han perdido el tiempo, huyen con la piedra de la
disformidad y destruyen el castillo. El mal del Castillo
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Wittgenstein queda erradicado y los aventureros supervi-
vientes tienen tiempo para relajarse antes de ser conduci-
dos a Middenheim y al siguiente episodio de la campafia:
El Poder Tras el Trono.

« USAR ESTE LIBRO e«

La informaci6n acerca de las principales localizacio-
nes de Reikland se encuentra bajo sus nombres geografi-
cos. Toda la informacién acerca de la zona se encuentra
agrupada bajo un titular, con lo que serd necesario que se
hojee bastante el libro a medida que los aventureros via-
jan de un lugar a otro.

tacto o sin arma
Al = Alcances de las armas de proyectiles
CEI = Campafia del Enemigo Interior
cOo = Corona de Oro
D = Dafio
Des = Destreza
DJ = Director de Juego
Em  =Empatia
F = Fuerza
FE = Fuerza Efectiva de las armas de proyectiles
Fr = Frialdad
FV = Fuerza de Voluntad
H = Heridas
HA = Habilidad de Armas
HP = Habilidad de Proyectiles
I = Iniciativa
Int = Inteligencia
Ld = Liderazgo
M = Movimiento
P = Parada
PA  =Puntos de Armadura
PC = Puntuacién de Cerradura
PES = Puntos de Experiencia
P = Personaje Jugador
PM  =Puntos de Magia
PNJ = Personaje No Jugador
R = Resistencia
Ted = Tiempo de Carga y Disparo -
WFJR = Warhammer Fantasfa, El Juego de Rol
Nota: Cuando sea aplicable, las armas incluidas
en el Equipo de un PNJ van seguidas por la informa-
cién acerca de modificadores a la Iniciativa, a la Ha-
bilidad de Armas, al Dafio y ala Parada. Observa que
las Armas de Mano (hachas de una mano, espadas,
porras, mazas y martillos) no tienen modificadores.
Un asterisco (*) después de una caracteristica en
el perfil de un PNJ significa que se han incluido en el
total de la caracteristica los efectos de una habilidad,
como Muy Fuerte.

e RITMO DE LA AVENTURA »

A diferencia de las aventuras previas en la campafia
El Enemigo Interior, Muerte en el Reik permite a los per-
sonajes jugadores tener mucha libertad de movimientos.
Debes estar preparado por si los aventureros deciden to-
mar cualquier direccién inesperada, ya que a menos que
te anticipes, puede que tus sesiones de juego se corten de
raiz cuando los aventureros decidan dirigirse hacia un 4rea
absolutamente desconocida para ti. Afortunadamente, hay
varios métodos para minimizar el riesgo.

En primer lugar, trata de lograr que tus jugadores te
cuenten sus planes para la siguiente sesién al finalizar la
partida. De esa manera puedes prepararte adecuadamente.
En segundo lugar, trata de entender lo que ambiciona cada
jugador para su personaje. Asi, si sabes que a uno de ellosle
gustaria emprender la carrera de, digamos por caso, Inicia-
do, puedes hacer que se enteren que se estan reclutando
Iniciados en un pueblo al que quieres que vayan los jugado-
res. Por supuesto, cuando los jugadores lleguen, puedes
disponer que ya es demasiado tarde, si, por ejemplo, no
quieres Iniciados en tu grupo. En tercer lugar, y esta es la
otra cara de la técnica de “atraccion”, deberias estar dis-
puesto a propagar un rumor extremadamente negativo acerca
de un lugar al que preferirias que los jugadores no se diri-
gieran ~por ejemplo, una enfermedad misteriosa y letal, o
un gran grupo de mutantes u hombres bestias. Finalmente,
siempre deberias preparar (con antelacién) varios encuen-
tros que puedan tener lugar en el lugar al que se dirigen los
personajes. Las reglas suplementarias acerca de encuentros
fluviales estan repletas de ideas para este tipo de cuestio-
nes. Si siempre tienes un par de ellas bajo la manga, es facil
causar la impresién de que tenias planificada toda la zona.

En lo que respecta a pueblos y ciudades, no es necesa-
rio contar con todo tipo de mapas detallados y/o perfiles
de todos sus habitantes. Lo importante es describir el as-
pecto general del pueblo -sucio, bien cuidado, maloliente,
olo que sea, y dirigir la accién segiin las necesidades de los
personajes. No deberia resultar dificil, por ejemplo, llevar-
les hasta una posada en la que puedan alojarse. De manera
similar, si lo que quieren es comprar equipo, y la aventura
no exige el uso de encuentros especificos, probablemente
sea lo mejor dejar transcurrir los acontecimientos, usando
las reglas de la Guia del Consumidor (WFJR, pagina 291)
para determinar el éxito de los PJs. 5i los aventureros insis-
ten en realizar alguna actividad susceptible de alertar a la
guardia local, no tengas miedo de arrestarles y enjaularles.
Una vez que hayan comprendido las consecuencias de su
nifierfa, puedes permitir que se abran camino mediante so-
bornos. Si saben que alguien ha sido ahorcado por cometer
una falta menor a la suya, probablemente se piensen dos
veces actuar de esa manera en el futuro.

¢Necesitas un PNJ secundario? En la pagina 129 de
este libro podrés encontrar varios, y si se usan junto a los
aparecidos en El Enemigo Interior 1: Sombras sobre
Bogenhafen, deberias tener la base para practicamente
cualquier encuentro en el que tengas que improvisar.

o RECLUTAMIENTO Y REEMPLAZOS .«

Durante el transcurso de una campafia pueden morir
algunos personajes; esta es una circunstancia de la vida.
En ciertos puntos de esta aventura se pueden emplear PNJs
detallados, si lo quieres asi, para completar al grupo. 5in
embargo, esto deberia llevarse con cuidado para mante-

-ner el equilibrio del grupo. Es importante tener una bue-

na mezcla entre Guerreros (para cuando haya que luchar),
Académicos (para lanzar hechizos y curar a los heridos),
Montaraces (cuyas habilidades son imprescindibles en ple-
na naturaleza) y Bribones (que son igualmente ttiles en
pueblos y ciudades). 5i tienes la suficiente confianza para
manejar el reemplazo de PJ, puede que prefieras utilizar
uno de los encuentros opcionales que se incluyen en El
Rio de la Vida del Imperio para introducir a un nuevo PJ. Lo
importante es mantener el equilibrio en el grupo, y no in-
cluir un reemplazo con menos habilidades o avances que
el personaje al que sustituye, o permitiendo a un persona-
je coger a un Jefe Pirata con una banda de leales asesinos a
su cargo, Si no hay personajes muertos, puedes permitir
al grupo el reclutamiento de PNJs de entre la gente que
encuentren en el rio, aunque esto no se recomienda si tie-
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nes seis 0 més jugadores. 5i quieres utilizar esta opcién,
recuerda que debes interpretar a los PNJs como gente real.
Su lealtad hacia los aventureros dependerd de cémo se
sientan tratados; se molestardn si son empleados como
carne de cafién o se les asignan las tareas mas ingratas o
peligrosas, y pueden abandonar o traicionar a los persona-
jes si estan descontentos o si otro PN]J les hace una buena
oferta. En estos casos fe serviran de referencia las notas in-
cluidas para las pruebas de Lealtad (WFJR, pagina 69), pero
deberias tener completa libertad para modificar o ignorar
los resultados de esas pruebas si sientes que la situacién lo
exige. De nuevo, debes recordar que un PNJ poderoso (un
personaje con una carrera mas avanzada) no querra unirse
a un grupo como mero asalariado -algunos incluso que-
rran hacer de lideres, pero esa es otra historia.

o ENCUENTROS OPCIONALES o

En la parte final del libro (El Rio de la Vida del Imperio)
incluye numerosos encuentros y sucesos de complejidad
varia, para que los uses cuando consideres oportuno mien-
tras los personajes viajan de un sitio a otro. El principal
hilo argumental de esta aventura no se seguird hasta que
los personajes se dirijan al escondrijo de Etelka Herzen
cerca de Grissenwald. 5i no has jugado Sombras sobre
Bogenhafen, ademds de perderte una divertida aventura
basada en la investigacion, tendras que proporcionar a los
PJ un motivo para llegar hasta alli. Por ejemplo, podrian
encontrar un trozo de pergamino en el caddver de un
cazarrecompensas, que describe la localizacién de
Grissenwald y urge al fallecido a encontrar a un “malva-
do hechicero”, porque “el futuro del Imperio depende de
ello”. Huelga decir que esa nota no proporcionara ningu-
na pista acerca de la identidad del remitente o del porta-
dor. Como alternativa, mientras se encuentran en una
posada de Reikland, pueden ser abordados por un miste-
rioso “siervo de Sigmar” (un clérigo aterrorizado, que sos-
pecha de la implicacién de un culto del Caos) para que
averigiien que sucede bajo las Montafias Negras en
Grissenwald. Los honorarios por esa sencilla misién de
investigacién rondara las 100 Coronas de Oro, pagaderas
tras su finalizacién. Cuando los aventureros regresen a
por el oro, sabrdn que el extranjero fue brutalmente asesi-
nado unos dias después de su marcha.

o COMERCIO «

Al comienzo de la aventura, los PJ adquirirdn su pro-
pia barca, Como no tienen prisa, no hay motivo para que no
aprovechen la oportunidad de ganar un poco de dinero
comerciando. Las reglas que contemplan este aspecto del
juego se incluyen en el capitulo El Rio de la Vida. Con res-
pecto a esta novedad, puedes tener dos opiniones: ono te
gusta la idea, en cuyo caso no es necesario emplear las
reglas a menos que uno de los jugadores insista en tratar
de encontrar un cargamento, o puedes usar cualquier PNJ
adecuado para sugerir laidea a los jugadores, El uso de las
reglas de comercio ayudard a aportar realismo a todos esos
momentos en los que no hay planeado ningtn encuentro
y los aventureros todavia tienen camino por delante hasta
llegar a su siguiente parada.

Los encuentros del Rio de la Vida (especialmente si se
emplean junto a las Reglas de Comercio), también deberian
proporcionan un contexto conveniente para permitir a los
PJ realizar cambios de carrera, por ejemplo a carreras como
Marinero, Buhonero, Contrabandista y Comerciante. Puedes

introducir facilmente a un PNJ y que haga las veces de
instructor, o si prefieres este otro punto de vista, puedes
decidir que cualquier personaje que transporte conscien-
temente material de contrabando es de facto un contraban-
dista, y puede adoptar el esquema de avance apropiado
gastando 100 puntos de experiencia.

o LLEGAN LAS HORDAS
DEL CAOS

Puedes saltarte este apartado si no has jugado Som-
bras Sobre Bégenhafen o si tus jugadores finalizaron con
éxito esa aventura.

Sin embargo, no es del todo improbable que los aven-
tureros fallaran en detener el ritual en Bégenhafen, y que
todo la ciudad fuera destruida por la apertura de un por-
tal menor del Caos. Obviamente, los aventureros no po-
dran regresar a Bogenhafen, y puede que necesiten nuevos
reclutas (véase mas arriba), pero en cualquier caso este
hecho no deberia afectar el curso de esta aventura. La mo-
dificacién mas importante que deberas hacer es aumentar
el trifico de personal militar, movilizado para contrarres-
tar la amenaza. Todo camino o rio que lleve hasta el por-
tal del Caos contendré a una proporcién inusualmente alta
de tropas con armaduras pesadas. En Sombras Sobre
Bogenhafen (paginas 31-33) se encuentran los tipos de tro-
pa dignos de mencién. Suponiendo que se encuentren en
una ruta entre una ciudad importante y el lugar del por-
tal, los personajes serdn superados por un convoy de in-
fanteria o caballeria que marcha en esa direccién al menos
una vez al dia. También es probable encontrarse a Hechi-
ceros al servicio del Imperio y a Clérigos de las principa-
les religiones. De manera similar, es probable que los
habitantes de las villas cercanas huyan en direccién con-
traria, y puede ser complicado, y més caro, encontrar alo-
jamiento. Por otro lado, a medida que se propaguen las
noticias de la catédstrofe, cualquier PNJ con el que se en-
cuentren no hablard més que de ese tema, y suponiendo
que los personajes no revelen su implicacién en el asunto,
cualquier noticia que puedan aportar probablemente les
abra cualquier puerta.

o« COMENZAR LA AVENTURA »

Tras dejar Bogenhafen, independientemente de si la
ciudad permanece intacta o no, los aventureros son libres
de viajar a donde deseen (véase Mapa 1). Los destinos més
probables que elegirdn son Weissbruck (para recibir las
ensefianzas del Charlatdn/ Boticario que conocieron en la
Schaffenfest en Sombras Sobre Bigenhafen), Delberz
(para recibir las ensefianzas de Heironymus Blitzen -el
Maestro de Wanda, la P] Aprendiz de Hechicero
pregenerada), o Grissenwald (para encontrar a Etelka
Herzen que proporcioné a Johannes Teugen el pergami-
no del ritual descrito en Sombras Sobre Bogenhafen).

El orden en el que los PJs sigan estas tres pistas no es
importante, aunque se les deberfa animar a gastar sus Pun-
tos de Experiencia en avances, habilidades y/o cambios
de carrera lo antes posible. Si los jugadores han olvidado
alguna de esas pistas, refréscales la memoria. Por ejem-
plo, “Llegais a Weissbruck donde vive el Boticario al que
conocisteis en la Schaffenfest.”

Mads adelante encontraréis informacién acerca de lo
que sucede en cada uno de los lugares.
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EL CULTO DE LA MANO PURPURA

a Mano Parpura es un culto secreto del Caos de-
dicado a la adoracién de Tzeentch y el derroca-
miento del Imperio. Tienen agentes en posiciones
de poder por todo el Imperio, incluyendo a miem-
bros de alto rango de los cultos de Sigmar y Ulric.
Estos sectarjos tratan de despertar la Herejia Sigmariana (véase
El Enemigo Interior, pagina 23), creando un cisma que sirva
para desestabilizar el Imperio. Los primeros frutos de su ac-
tividad comenzardn a recogerse durante esta aventura (véase
Rumares y Sucesos Imperiales, pagina 13)

« EL CIRCULO SE CIERRA «

Los lideres del culto saben que Lieberung recibi6 la
notificacién de una gran herencia. No se ha puesto en con-
tacto con ningiin miembro del culto desde que se marché
para visitar a una firma de letrados en Bogenhafen, que
supuestamente eran los albaceas del testamento. Se ordené
a dos sectarios de bajo rango que contactaran con é] mien-
tras pasaba por Altdorfen route a Bégenhafen, pero fueron
encontrados muertos unos dias més tarde. En el momento
en que tiene lugar esta aventura, los lideres del culto en
Nuln comienzan a sospechar; temen que Lieberung trate de
hacerse con el dinero y huya, en vez de entregarlo al culto
como se le ha ordenado.

Sin embargo, la Mano Parpura desconoce un par de cosas.

Primero, la herencia era un engafio. La firma de letra-
dos no existe, y la carta que recibi6 Lieberung era parte de
un complejo plan de un Cazarrecompensas {(que ahora estd
muerto) para atraer a Lieberung a una trampa.

En segundo lugar, el mismo Lieberung ha fallecido ~
asesinado en un ataque mutante casual a la diligencia entre
Middenheim y Altdorf- y uno de los PJ es el doble fisico de
Lieberung (véase Identidad Confundida en Sombras Sobre
Bogenhafen).

La principal preocupacién del culto es ponerse en con-
tacto con Lieberung (mas bien, con el PJ que se parece a él)
y recuperar la herencia para sus viles propésitos. Para lo-
grarlo, se han movilizado agentes por todo el Reikland...

Siel doble de Lieberung hubiera fallecido a estas altu-
ras, el culto seguird buscando a los aventureros, creyendo
equivocadamente que son agentes de un culto rival que de
alguna manera se han librado de Lieberung y han robado la
herencia. Si este es el caso, tendran que cambiarse ligera-
mente algunos de los sucesos descritos a continuacién. Si
en el texto se indica que los sectarios van contra un perso-
naje en particular, usa el conocimiento que tienes de tus
jugadores para decidir quién sera el objetivo, o simplemen-
te tira un dado para averiguarlo.

o LOS SUCESOS .

Los siguientes sucesos describen la respuesta del culto
ala desaparicién de Lieberung. Sabiendo que éste se diri-

gfa a Bégenhafen y que desde alli se suponfa que debia re-
gresar a Nuln con el dinero, los agentes del culto le estdn
buscando en todas las poblaciones a lo largo de esa ruta.
Los sucesos listados a continuaciéon deberian usarse en el
orden dado, para afiadir misterio y suspende a la aventura.

Es importante que los aventureros no sepan por qué
les busca el culto, y cualquier miembro del mismo captura-
do nunca revelara informacién acerca de su organizacién.
Todos los agentes tienen una pildora suicida (una capsula
de veneno de accién rdpida), que no dudaradn en utilizar
antes que traicionar a su culto.

o SU.1PASAR POR AHI «

Este suceso deberia tener lugar en Weissbruck en cir-
cunstancias ideales, aunque también puede valer cualquier
poblacion cercana a Bégenhafen.

Cuando los aventureros lleguen a la ciudad, serén abor-
dados por un par de sectarios disfrazados de Buhoneros.
Estos dos tratan de intercambiar sefiales secretas con el per-
sonaje que se parece a Lieberung, aunque tratan de aparen-
tar estar vendiendo ollas y cazuelas. 5i el doble de Lieberung
estd muerto, los buhoneros tratardn de usar sefiales secretas
para averiguar a qué culto pertenecen los jugadores.

Mientras uno de los vendedores trata de atraer a los
compradores con los gestos habituales, el otro se rasca la
ventana derecha de su nariz con su mano izquierda mien-
tras introduce el pulgar de su mano derecha en su oreja
izquierda, con la palma hacia el frente y los dedos total-
mente extendidos. Si alguno de los Pf repite este signo,
ambos sectarios asentirdn con complicidad y el que no rea-
liz6 los signos extenderd su mano derecha, como si ofrecie-
ra un apretén de manos. Los PJ] no saben que la palma del
sectario estd mojada con tinta piirpura, y al darle la mano ™
se transferira parte de la tinta a la mano del aventurero.
Cuando logren esto, los sectarios desapareceran rapida-~
mente, mezcldndose entre la multitud o a través de un
laberinto de callejuelas -lo que mejor encaje con la situa-
cién. La “mano purpura” es una sefial usada por el culto
para comunicar una advertencia; los sectarios tratan de
decir a los aventureros que entreguen el dinero o se prepa-
ren para afrontar las consecuencias.

Si ninguno de los aventureros responde imitando los
gestos de los sectarios, éstos insistirdn de manera exagerada
y evidente, cediendo en su actitud y desapareciendo (como
anteriormente) cuando llega una patrulla de la Guardia. No
conversaran salvo para cubrir su fachada de vendedores.

Los sectarios repetiran este intento cada dia, usando
toda clase de disfraces (mendigos, gitanos, artistas, etc.)
hasta que logren entregar la advertencia de la “mano parpu-
ra”. Tras los primeros encuentros, los avenfureros les recono-
cerdn sin demasiados problemas. Si no han conseguido
entregar la “mano parpura” tras dos dias, dejardanla zona y
saldran hacia Altdorf, donde informaran a sus superiores.

Los aventureros pueden tratar de seguir a los sectarios
hasta su alojamiento o hasta Altdorf, pero en cualquier
caso sus intentos serdn infructuosos ya que ambos adeptos
son diestros a la hora de evitar cualquier persecucién.

e SU.2 ESTAR AL TANTO .

Esta serie de sucesos deberian comenzar mientras los
aventureros pasan por, o rodean, Altdorf. A partir de ese
momento, dos sectarios siguen al grupo.
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Dos veces al dia, los aventureros tienen un 5% de po-
sibilidades de descubrir a sus vigilantes. Esta posibilidad
deberia modificarse con laI mas alta del grupo, y cualquie-
ra que tenga la habilidad Sexto Sentido obtiene un modifi-
cador adicional de +10%. Deberias realizar esta prueba en
secreto cuando los aventureros retomen su viaje tras el des-
canso nocturno, y cuando se detengan por la noche.

Si los aventureros los ven, deberias dar una descrip-
cién general de los sectarios, para permitir a los jugadores
saber qué pueden ver sus personajes. Después deberias
hacer una prueba de Int por los sectarios para averiguar si
saben que han sido descubiertos. Si se falla la prueba, se
meterdn en cualquier emboscada que les tiendan los juga-
dores: si no, las evitaran automaticamente.

En caso de que los sectarios sean capturados o mue-
ran, la inica informacién que encontraran los aventureros
es la siguiente nota (Documento 1):
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No te preocupes si los sectarios del Suceso 1 no consi-
guieron pasar la “mano ptarpura”. Los jugadores estardn
mads desconcertados ante lo que sucede, y pueden conside-
rar la referencia a la “mano pdrpura” como puramente
metaférica.

La vigilancia continuard, usando reemplazos para los
sectarios muertos a manos de los aventureros, hasta que
llegues al Suceso 5.

e SU. 3 EL ACERCAMIENTO DIRECTO &«

Este suceso debe tener lugar mientras los aventureros
estan en Kemperbad, yendo a las Colinas Aridas o regresan-
do de ellas. Ignora este suceso si el “doble” ya ha muerto.

En cualquier lugar anénimo, aunque publico, perti-
nente (el mercado, o el bar de una posada), el doble de
Lieberung serd abordado por un personaje de aspecto fur-
tivo que “no quiere problemas -simplemente quiere decirte
una palabra al oido”. El sectario huira al menor signo de
violencia o de magia, pero en cualquier otro caso transmiti-
ra el siguiente mensaje susurrando melodramaticamente:

“¢A qué juegas, Kastor? Estamos muy preocupados
por ti. ;Por qué no te has puesto en contacto con nosotros?
jEspero que no hayas olvidado que se supone que debes
entregar lo convenido al Circulo Interno!”

A menos que el PJ invente un Engafio convincente y
diga que todo estd en orden y que estd de camino para
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entregar el dinero, etc., el sectario quedaré bastante con-
fundido y sospechara. Frunciri el cefio amenazadoramente
y se marchard, siseando mientras se va “{Sabes que no pue-
des engafiarnos! ;Si perteneces al culto, es para siempre!
jAtan no hemos dicho la dltima palabral!

Cualquier intento por seguir al sectario fracasara. Si
es atacado mientras estd en el mercado o en la posada,
estallard una pelea a gran escala, y el sectario huird apro-
vechando la confusion. Poco después hara acto de pre-
sencia una patrulla de la Guardia y tratard de arrestar a
tantos implicados como les sea posible. Si detienen a los
PJ, seran multados con 1d10 CO (cada uno) y liberados
tras pasar la noche en una celda.

« SU. 4 UN MECHON DE PELO »

Poco después del suceso anterior, el doble de Lieberung
(0 un miembro del grupo elegido al azar) es empujado en
una calle atestada y siente como tiran de su pelo. Al girarse,
s6lo tendra tiempo de ver como desaparece entre la multitud
un personaje vestido de purpura. Los P] no tendran oportu-
nidad de detener o seguir al agresor. Si examinan el cabello
del aventurero, descubrirdn que le falta un mechén.

o SU. 5 LA ADVERTENCIA FINAL o«

Si es posible, deberias retrasar este suceso hasta que
los aventureros estén regresando a través de Kemperbad
tras su expedicion a las Colinas Aridas. Cuando los PJ
lleguen a una posada, uno de los sirvientes de la misma les
entregard un mensaje en su mesa. El mensaje tiene un sello
de cera purpura que muestra la impresién de una mano
inscrita dentro del simbolo de Tzeentch (véase la pégina 22
de Sombras Sobre Bogenhafen). Dentro de la carta hay
parte del pelo arrancado al doble. El mensaje se reproduce
a continuacién. Da a los jugadores el Documento 2:
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Obviamente, todos los sectarios
tienen una apariencia fisica algo
diferente, en cuanto a altura,
peso, color del pelo, etc. Pero
todos ellos tienen varios rasgos
en comun. En primer lugar, to-
dos son el tipo de personaje que
se las apafian para tener un as-
pecto especialmente furtivo y
poco fiable, incluso en una gua-
rida de ladrones. En segundo
lugar, entre sus ropas siempre
hay una prenda ptrpura, ya sea
una tanica, una capa, un cintu-
r6n, etc.; después de que los PJs se hayan encontrado con 3
04 sectarios puedes hacer pruebas de Int secretas por ellos,
para ver si son capaces de advertir la “conexién ptirpura”.
En tercer lugar, todos tienen un pequefio tatuaje ptrpura
de una mano abierta en alguna parte de sus cuerpos. Final-
mente, aunque los sectarios tienen todo tipo de ocupacio-
nes que les proporcionan fachadas convincentes, todos tienen
varias habilidades comunes, que se incluyen a continua-
cién. Sin embargo, ten absoluta libertad para permitir el
uso de cualquier habilidad razonable ajena al combate sila
situacion lo requiere.
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20 +3d6 Alineamiento: Cadtico

Habilidades

Esconderse (Urbano); Disfraz; Esquivar Golpe; Seguir;
Leer / Escribir; Lenguaje Secreto -Gremial (Culto de la
Mano Purpura); Rastrear; Movimiento Silencioso (Urbano)

Pasesiones

Jubén de cuero (PA 0/1 - Tronco/ Brazos); Prenda ptir-
pura; Arma de mano (espada, hacha de mano, etc.) 3d6 CO

Si los aventureros inquieren quién entregé la nota, el
sirviente sefialard a una figura encapuchada sentada junto
a la puerta, junto a cuatro matones de aspecto temible.
Mientras los PJs examinan al grupo, la figura encapuchada
comenzara a conjurar un hechizo abiertamente. Los mato-
nes detendréan a cualquiera que trate de acercarse antes de
completar el hechizo. A menos que el doble de Lieberung
logre pasar una prueba de FV, sus manos se volverdn pur-
puras bajo los efectos de una Maldicidn.

Dejando atrés a los matones para cubrir su retirada, la
figura encapuchada (un hechicero de primer nivel) huird a
través de una puerta trasera, donde le espera un caballo. Si
estallara una pelea en el bar, usa el perfil estdndar de Se-
cuaz que se incluye en las paginas de referencia para el D]
que se incluyen en Sombras Sobre Bogenhafen.

Sise pasala prueba deFV del personaje, quizé quieras
usar una variante de este incidente a posteriori.

o CONTINUAR LAS
ACTIVIDADES DEL CULTO .

Obviamente, los intereses de la Mano Pirpura en el
grupo nho finalizan con el Gltimo suceso. Quizd quieras
hacer que los PJs sigan atrayendo la atencién de otros sec-
tarios, e incluso crear encuentros mas elaborados. Sin em-
bargo, retomaremos las actividades del culto en el siguiente
capitulo de la campafia ~ El Poder Tras el Trono.

EL ENEMIGO INTERIOR: MUERTE EN EL REIK



RUMORES Y SUCESOS IMPERIALES

a informacién de esta pagina deberia hacerse
saber al grupo durante el transcurso de Muerte
en el Reik. Se han dividido entre rumores gene-
rales localizados, y “noticias” de sucesos im-
portanies que tienen lugar en cualguier otro

lugar del Imperio. Tt decides qué PN]J es el vehiculo de
cada informacién, y cudndo la revelas a los jugadores. Sin
embargo, deberias tener en cuenta que es poco probable
que un simple campesino esté bien informado acerca de los
sucesos que tengan lugar en el otro lado del Imperio; y de
manera similar, un noble importante prestaré poca aten-
cién a los “chismorreos de campesinos”,

Los Sucesos Imperiales sirven para mantener informa-
dos a los jugadores acerca del desarrollo de la crisis politica
quellegard a un punto critico posteriormente durante la cam-
paiia; no pretenden distraer a los PJs de su proceder original.
Siempre puedes recurrir a sefialar que esas noticias son de
hace semanas, y que no pueden hacer nada al respecto.

Los rumores son similares a los incluidos en Identidad
Confundida (véase Sombras Sobre Bogenhafen, pagina 51).
No pretenden ser totalmente falsos o absolutamente cier-
tos, sino exageraciones basadas en hechos reales.

e NOTICIAS DE LAS PROVINCIAS »

o El Principe de la Corona Hergard von Tasseninck —el
tnico hijo y heredero del Gran Principe Hals von Tasseninck,
el regente de Ostland- ha sido asesinado en las Montafias
Grises (Documento 1 de Sombras Sobre Bégenhafen)

e El Gran Principe de Ostland culpa al Gran Duque
Gustav von Krieglitz de Talabecland de la muerte de su
hijo. Afirma que fue un asesino a sueldo del Gran Duque el
que asesind a su hijo. Se sabe desde hace tiempo que Gustav
tiene las miras puestas en los bosques de Ostland.

o Un cuerpo de la caballeria del Duque von Krieglitz
ha sido gmboscado en la frontera de Ostland y el campesi-
nado local estd huyendo de la zona por miedo a un ataque
derepresalia desde Talabecland.

¢ El Emperador Karl-Franz estd aquejado de una en-
fermedad desconocida. Si muere, podria estallar el caos, ya
que es bien sabido que su heredero ~el Principe Wolfgang-
es un completo intitil, y es probable que los demads Electo-
res no acepten su ascenso al trono.

e El Emperador Karl-Franz ha emitido un edicto de-
clarando que no hay mutantes en el Imperio. La practica de
exilar o asesinar a los desgraciados que sufren algin tipo
de deformidad fisica es, a partir de ahora, ilegal y se casti-
ga con la muerte. (Da a los jugadores el Documento 3).

e En algunas ciudades de Middenland han estallado
disturbios, en los que los seguidores de Sigmar se rebelan
contra la supuesta persecucién que sufren a manos de los
Caballeros del Lobo Blanco -los Templarios de Ulric (véase
SSB, pagina 23).

e Un antiguo Clérigo de Sigmar convertido en Cazador
de Brujas ha sido linchado en Schoppendorf (un pequefio
pueblo de Middenland).

e Todas las Capitales de Provincia estin haciéndose
con los servicios de mas Vigilantes Fluviales y de Caminos
para tratar de combatir el creciente bandidaje que amenaza
con romper las rutas comerciales entre las Provincias.

o RUMORES

e El Principe de la Corona Wolfgang Holswig-
Abenauer -heredero del trono- estd prisionero en su pro-
pio castillo por orden del Emperador.

DJ: el rumor anterior es generalizado, y en los pdrrafos
siguientes se proporcionan varias explicaciones posibles, que
pueden estar relacionadas con el rumor principal.

—ha sido mancillado por el Caos y le ha salido una

cola de rata.

—ha contraido Viruela / Podredumbre de la Tumba

(o una enfermedad a tu eleccién)

—es por su propio bien -sus hermanos tratan de hacer
que le asesinen.

e El Principe no esta prisionero, pero no dejara a nadie
entrar en su castillo (salvo para llevar viveres), porque:

—adora a los Dioses del Caos (este rumor es considerado
alta traicion y solo lo transmitird alguien que confie en la
discrecion de los PJs).

—Es un lunético; siempre ha sido algo simple, pero
ahora estd como una cabra.

—“ha enloquecido por uno de los Demonologistas y el
Emperador trata de mantenerlo en secreto.”

e Los mercaderes de Marienburgo estén etiquetando
el brandy bretoniano como “Producto de Sudenland” para
tratar de romper el embargo a las importaciones impuesto
por los Recaudadores del Emperador (véase Gente del Rio
del Imperio).

e Wittgendorf es un lugar malsano. Todos sus habi-
tantes son imbéciles a causa de afios de endogamia. Solia
ser un pueblo préspero, pero ya nadie va alli. (Este rumor
deberin proporcionarse como respuesta a preguntas concretas
acerca del lugar).

e Todos los Vigilantes Fluviales y los Recaudadores
son unos ladrones. Confiscaran tu cargamento a la menor
excusa y la venderan ellos mismos.

e Regularmente aparecen cadaveres de mutantes flo-
tando por el Reik al sur de Kemperbad. “Mismamente, la
semana pasada sacamos del rio a uno con pelaje verde
brillante, y cuatro ojos para acechar.” (D]: estos son experi-
mentos “fallidos”, arrojados desde las almenas del Castillo
Wittgenstein).

e Alejaos del Castillo Wittgenstein -alli hay algo ma-
ligno, e incluso los Cazadores de Brujas evitan el lugar. Y
de cualquier modo, la familia von Wittgenstein estd prote-
gida por una antigua cédula Imperial procedente de la
época de los Tres Emperadores, (Utiliza rumores similares a
este para evitar que los personajes aparezcan en Wittgendorf
demasiado pronto en el transcurso de la aventura).
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ENTRETENERSE EN EL RIO

ste encuentro tiene lugar una vez que los aven-
tureros hayan salido de Bégenhafen. Como se
indica en la pdgina 104 de Sombras Sobre
Bogenhafen, pueden dejar la ciudad por el rio
(con Josef Quartjin o a bordo de un barco roba-
do), o por el camino, a pie o robando caballos o una carreta.
Da igual como hayan salido de Bégenhafen, o qué camino
hayan tomado; este suceso est4 disefiado para proporcio-
nar un buen vinculo entre Sombras Sobre Bégenhafen y
Muerte en el Reik.

Sino hasjugado Sombras Sobre Bogenhafen, puedes
hacer dos cosas:

e Coémpralo (jinmediatamente!) y juégalo antes de co-
menzar Muerte en el Reik; proporcionard a los jugadores
informacién que puede ser valiosa en el transcurso de la
aventura, y ademas les dard la oportunidad de obtener unos
cuantos avances valiosos antes de comenzar esta aventura.

¢ Comienza esta aventura con un suceso como los des-
critos anteriormente (véase Comenzar la Aventura) y pasa a
continuacién a este suceso, en el que los aventureros viajan
por las orillas del rio.

Tu decides qué debes hacer; serd mas satisfactorio si
juegas previamente las aventuras anteriores de la campafa
El Enemigo Interior, que estdn disefiadas para crear varias
sendas interesantes que conducen a Muerte en el Reik, pero
también puede jugarse esta aventura de manera individual.

e UN REMOLINO EN LA CORRIENTE .

Este suceso proporciona a los aventureros una embar-
cacion propia, y deberias dirigirlo a la menor oportunidad.

Recuerda que incluso si viajan por un camino que no trans-
curre junto a una orilla, antes o después llegarén hasta un
rio (y entonces podré jugarse este suceso).

Si los aventureros viajan por rio, ven a un cadéver
humano flotando rio abajo. Lleva clavados varios dardos
de ballesta y estd horriblemente mutilado.

Si viajan por tierra, del rfo surge tambaledndose un
Barquero empapado y con la ropa hecha jirones que se
dirige hacia ellos. Esté sangrando por varias heridas, y de
su costado sobresalen dos dardos de ballesta. Llega tro-
pezando hasta los aventureros, sefala hacia el rio, grita con
voz entrecortada “jMutantes!” y se desploma, muerto. No
hay nada de valor o de interés en su cuerpo.

Cuando los aventureros contindan junto al rio (o por
él), ven un barco, aparentemente a la deriva. Sobre la cu-
bierta y flotando al lado del barco hay varios cadaveres
(algunos humanos, otros algo menos). No hay signo alguno
de vida. Durante el resto del encuentro, emplea el Mapa 2.
Ten en cuenta que el bote de remos de la orilla permitird a
los grupos que vayan por tierra llegar hasta el barco a la
deriva sin tener que nadar.

En este punto, cualquier personaje que tenga la habili-
dad Sexto Sentido tendréd la desagradable sensacién que
estan siendo vigilados, aunque serdn incapaces de decir
desde dénde.

El barco ha sido atacado por una banda de mutantes,
liderados por un Hombre-Bestia del Caos con tentaculos
(véase Los Atacantes, mas adelante). Los atacantes supervi-
vientes siguen alli. Una mutante alada vigila desde un ar-
bol (marcado con una X) y puede ser vista si se pasa una
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prueba de Observar con una penalizacién de -20%. Adver-
tird a sus comparieros del barco imitando el ulular de un
bitho, y los personajes Montaraces que pasen una prueba
de Int pueden llegar a sospechar, ya que es demasiado
temprano para que haya btihos. Hay otros dos mutantes
més saqueando el camarote del barco y un Hombre-Bestia
acecha desde el agua al otro lado de la embarcacién. La
embarcacion es un tipico barco mercante (véase el capitulo
El Rio de la Vida del Imperio.)

En cuanto los aventureros traten de subir a bordo del
barco, la mutante alada se lanzard en picado, y los dos
mutantes en el camarote atacardn a cualquiera que trate
de entrar, luchando hasta la muerte. La mutante alada
huiré si ve que los otros dos mueren, o si le quedan 3
Heridas o menos.

Mientras la lucha tiene lugar sobre la cubierta, el Hom-
bre-Bestia alargara sus tentdculos y tratara de apresar a
cualquiera que se encuentre en su lado del barco. Sélo
puede atacar a los personajes que se encuentren a menos
de unmetro de la borda. Si no es descubierto en su primer
intento (por cualquier personaje que se encuentre a bordo
y que pase una prueba de Observar, con un +10 si cuenta
con la habilidad Sexto Sentido), el Hombre-Bestia atrapa-
réd una pierna con una prueba normal de HA, y tratara de
arrastrar a su victima al agua. Si es descubierto, realizara
la prueba de HA con una penalizacién de -20. Procurara
capturar a cualquier personaje a su alcance hasta que
tenga éxito o hasta que le queden 3 H o menos, en cuyo
caso huira.

Una vez que el Hombre-Bestia haya atrapado a una
victima, ambos deben realizar una prueba de Fuerza, con
un modificador de +10 si tienen la habilidad Lucha:

Si ambos tienen éxito o ambos fallan, la victima sigue
enredada, pero no es arrastrada al agua. Los tentdculos
son un objetivo estitico (impacto automético con dafio do-
ble), y 1a victima puede ser liberada si los tentdculos reciben
5 puntos desdafio o mas.

Si la victima tiene éxito y el Hombre-Bestia falla, la
victima logra liberarse de los tentdculos y sale del alcance
de los tentdculos.

Si el Hombre-Bestia tiene éxito y la victima falla,
ésta es arrastrada por la borda, Si entonces la victima
pasa una prueba de I, lograréd aferrarse a la borda y
puede tratar de pasar una prueba de F en el turno si-
guiente para evitar caer al rio, aunque renunciando a
todos los ataques. Si falla la primera prueba, el persona-
je pierde 1 H (del tronco), independientemente de la ar-
madura y la Resistencia. El Hombre-Bestia tratard de
sujetar a la victima bajo el agua hasta que se ahogue. La
victima puede seguir luchando bajo el agua, pero tnica-
mente empleando armas con las que se puedan dar
cuchilladas (por ejemplo, espadas, lanzas, dagas); hay
un -20 adicional a la HA y una penalizacién de -2 al
dafio causado. Ademas, la victima debe pasar una prue-
ba de Fuerza cada asalto: si pasa la prueba, se permite al
Hombre-Bestia que realice otra prueba de Fuerza para
evitar que el infortunado se libere. La prueba se repite
cada asalto, hasta que el personaje se zafe o se ahogue
(WFJR, pagina 74), o hasta que el Hombre-Bestia quede
con 3 H 0 menos, en cuyo caso huira.

o LOS ATACANTES .

HombreBearacontanrieuly

RS £

R

MHA HP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 41 25 3 4 11 30 1 - 29 34 29 24 10

Reglas especiales

Las mutaciones de la criatura son: ojos saltones; pies
palmeados (nada sin reduccién alguna al M); la capacidad
de respirar bajo el agua; tentdculos en vez de brazos.

Los Mutantes

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
4 33 25 3 3 6% 30 1 29 29 29 29 29 16

* dos de los mutantes ya estdn heridos (véase més abajo)

Reglas especiales

En los arboles -Mutante alada armada con una lanza,
vuela como una Terrestre

En el camarote - Cara con pico, armado con una espa-
da, le quedan 3 H. Peludo, armado con una porra, le que-
dan4 H

o INSPECCIONAR .

Una vez que los atacantes hayan sido vencidos, los
aventureros podrdn inspeccionar la embarcacion. Hay cin-
co caddveres: tres son humanos (un hombre y una mujer de
unos veinticinco afios y otro hombre rondando la cuarente-
na) y los otros dos son mutantes, uno conrostro esquelético
y con ojos pedunculares y el otro con pies de péjaro, una
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cola peluda y un solo ojo en la punta de su nariz. Si regis-
tran sus cuerpos encontrardn lo siguiente:

2 cotas de malla largas con mangas (de la talla ade-
cuada para dos de los PJs); dos capuchas de mallas; 3

espadas (una rota); 1 ballesta; 13 dardos de ballesta
intactos; 4 dagas; 2 porras; un total de 12 CO, la mitad en
moneda fraccionaria.

» ALGO EN LA BODEGA «»

Mientras los aventureros registran el barco, advertiran
movimiento en la bodega. Si la registran y pasan una prue-
ba de Observar, veran que la tapa de uno de los cofres
parece haberse movido ligeramente; si todos los personajes
presentes fallan la prueba, haz que cada uno de ellos inten-
te una prueba de Escuchar para un ruido suave (WFJR,
pagina 68), para escuchar un ligero rasgufio procedente del
interior del cofre.

Silos aventureros gritan “; Quién estd ahi?” o algo asi, el
movimiento cesard repentinamente; si abren el cofre, encon-
trardn a una mujer escondiéndose en su interior. Chillara
fuerte y blandira un pequefio cuchillo indtilmente cuando se
abra el cofre, pero estard a punto de desmayarse aliviada
cuando se dé cuenta que los mutantes han sido vencidos.

Se presentard como Renate Hausier, una Buhonera pro-
cedente de Griinburg, y dird que {leva trabajando en el drea
de Bogenhafen unas pocas semanas. Estaba en los pobla-
dos aislados cuando tuvieron lugar los acontecimientos de
Sombras Sobre Bégenhafen, y no sabe nada de ellos, ya
que tomé el barco en Herzhald. Explicaré que estaba en la
bodega cuando atacaron los mutantes —“miré al exterior y
vi a esa horrible criatura de rostro esquelético -sabia que
debia luchar, pero todo lo que pude hacer fue huir. Al final,
me escondi aqui y esperé que nadie advirtiera mi presen-
cia.” Renate sera capaz de identificar a los tres cadédveres
humanos como Fritz Segel, el duefio de la embarcacién, su
hijo Albretch y su nuera Heidi.

En la bodega también hay 75 sacos, y cada uno contie-
ne 250 Puntos de Estorbo de lana (véanse las Reglas de
Comercio, en el capitulo del Rio de la Vida).

Renate Hauser - Humana, Mujer, Bribona (Buhonera)
Renate es una mujer muy independien-
te y auto-suficiente, y a menudo la
confunden con una gitana; le gusta
vestir con ropas ornamentadas con di-
bujos coloridos y suele llevar un pa-
fiuelo rojo sujetando su pelo negro
como el azabache, y dos grandes aros
dorados como pendientes.

Renate es, por naturaleza, cautelosa (los personajes
pueden tener otra definicién para este comportamiento), y
tiene una sana aversién por el dafio fisico. Si se la pone en
una situacién potencialmente peligrosa, siempre intentara
encontrar alguna solucién no violenta, como salir del paso
con algun farol, esconderse o huir. Le encanta viajar y visi-
tar diferentes lugares, lo que la condujo a emprender el
modo de vida errante de los Buhoneros. Silos aventureros
la invitan a unirse a ellos, lo hara de buena gana, porque
sabe que con ellos estd mas segura que en solitario.

M HA HP Ff R* Hf If A Des Ld Int Fr FVEm{_
5 34 28 4 4 8 43 1 37 25 33 34 37 41

1 En esta caracteristica ya se ha obtenido un avance
* Esta habilidad esta incluida en el perfil

Edad
23

Puntos de Destino
2

Habilidades

Cuidar Animales; Charlataneria; Soborno; Conducir
Carro; Tasar; Pies Ligeros; Regatear; Herbolaria; Sefiales
Secretas - Buhonero; Arma de Especialista~Arma de Pufio;
Muy Resistente*,

Posesiones

Cuchillo, 2 dos cazuelas de hierro, 12 cuchillos y tene-
dores pequefios, 300 alfileres, 3 bobinas de cinta de colores,
farol, mochila, 4 sabanas, 10 metros de soga, bolso con 14
CO, 17/6.

« ;Y AHORA QUE? »

En este punto, los aventureros pueden estar indecisos
ante lo que deben hacer. Renate los animaré a hacerse con el
barco y el cargamento, para que la puedan llevar a su des-
tino en Weissbruck o, si los aventureros siguen viajando
con Josef, éste indicard que lo acostumbrado es que se ha-
gan cargo del barco. Los personajes que tengan la habilidad
Pericia Fluvial sabran que la practica habitual es quedarse
con el barco hasta que se pueda localizar a algtin pariente,
y quedarse con cualquier posible beneficio durante ese pe-
riodo como tasa de recuperacién. Ademds, no es infrecuen-
te que el pariente mds cercano pague una recompensa
adicional, tras ser localizado. Renate o Josef sefialardn esta
circunstancia si no hay ningtin personaje en el grupo con
Pericig Fluvial.

Los aventureros ya se han hecho con un barco, con su
cargamento (lo que te permite probar las reglas de comer-
cio incluidas en el capitulo EI Rio de Ia Vida), y con una
pasajera (a la que puede convencerse para unirse al grupo
como PNJ o como PJ de reemplazo). Estan listos para pro-
seguir hasta el siguiente episodio de la aventura. Si siguen
viajando con Josef, habra una despedida carifiosa y mode-
radamente alcohélica: si ninguno de los aventureros cuenta
con las habilidades Remo o Marinerin (véase El Rio de la Vida
del Imperio), Josef pasard un dia ensefiandoles los rudimen-
tos del manejo de una embarcacién. Es demasiado poco
tiempo como para que los personajes aprendan una habili-
dad, pero cada uno de ellos puede intentar pasar una prue-
ba de Int; los que tengan éxito obtendran un modificador
permanente de +10 en sus pruebas de Navegacidn hasta
que adquieran las habilidades correspondientes.

Renate y Josef también te pueden servir para explicar-
les el funcionamiento del comercio fluvial.
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WEISSBRUCK

demés de proporcionarles una oportunidad

para aprender (véase mas adelante), Weissbruck
A es un buen lugar para que los aventureros co-

mercien con su cargamento recién descubierto,
y para reclutar PNJ o P] de reemplazo. Puedes
usar algunas de las ideas incluidas en el capitulo El Rio de
In Vida del Imperio para animar la jornada, y cuando los
aventureros lleguen, emplean el Mapa 6 incluido en Som-~
bras Sobre Bogenhafen.

o SE BUSCA: UN BOTICARIO o

Si habéis jugado Sombras Sobre Bogenhafen, los aven-
tureros ya conocerdn a Elvyra Kleinestun, una Charlatana y
Boticaria que se ofreci6 a instruir a cualquier personaje que
deseara pasar a alguna de esas dos carreras. Si no es asi,
considera a Elvyra como una vieja conocida que se ha ofre-
cido a ensefiar a los personajes en el pasado.

En cualquier caso, los personajes deberian estar dis-
puestos air ala casa de Elvyra en Weissbruck para aceptar
su oferta.

o NADIE EN CASA »

Los aventureros no tendran dificultad en encontrar el
hogar de Elvyra, un edificio de calidad razonable al nordes-
te de la Posada del Hombre Feliz. Es una ciudadana bien
conocida, y cualquier cliente de una de las posadas de la
zona, por ejemplo, puede guiar a los aventureros a su casa.
La casa de Elvyra es una sencilla construccién de dos pisos
(véase Mapa 3). Es una encantadora casa rural, bien cuida-
da y recién pintada, adornada con jardineras con flores e
hierbas. Sin embargo, cuando los aventureros se aproximen
advertiran que una de las ventanas estd rota (prueba de
Observar, fue rota desde fuera, y un par de hebras engan-
chadas en un pedazo de cristal indica que alguien ha trepa-
do a través de ella), y los contenidos de la jardinera estan
desparramados y rotos en la calle.

En la casa no hay sefial alguna de actividad. La puerta
estd cerrada (PC 20%) y al llamar no se obtiene ninguna
respuesta. Al asomarse por la ventana, los aventureros
pueden ver sefiales de una pelea violenta -muebles rotos y
cristales desparramados por la sala de estar, pero no hay
rastro de Elvyra ni de nadie maés.

Mientras los aventureros registran la casa, deberias hacer
pruebas de Int. Si tienen éxito, advertiran que en la casa no
hay ninguna medicina, ya sea en forma de hierbas o quimica.

SALON

Esta habitacién practicamente ha sido destrozada. Una
prueba de Observar con éxito revelaré rastros de sangre y unos
cuantos cristales rotos, pero no hay ningtin rastro perceptible.
5i tienen éxito en una prueba de Registro, encontraran unanota
manuscrita (da a los jugadores el Documento 4):

iEste es el ultimo aviso!

%ntregsa el dinero en el (grcmero

ro;o antes oe [a puesta de so

COCINA/DESPENSA

La cocina ha sido registrada intensamente. Los conte-
nidos de todas las estanterias y armarios (cazuelas, sarte-
nes, comida, etc.) han sido arrojados al suelo.

Las escaleras que conducen al sétano estdn escondi-
das tras un enorme armario en la cocina, y los personajes
tGnicamente advertirdn la puerta oculta si miran detras del
armario. Si pasan una prueba de Registro veran que de
detras del armario sale una pequefia corriente. 5i no en-
cuentran la puerta oculta, los aventureros tendran un 30%
de posibilidades de escuchar un débil ruido de movimiento
procedente del sétano -un ruido suave (WFJR, pagina 68).
Si los aventureros escuchan el ruido, se darén cuenta que
procede de los alrededores del armario.

C.SOTANO

La puerta oculta en la cocina conduce a un tramo de
escalones estrechos y empinados, que bajan cinco metros
hasta el sétano. Cuando los aventureros abren la puerta,
una pequefia forma indistinguible sale corriendo hacia aba-
jo por las escaleras y se pierde en la oscuridad. Esto sucede
tan repentinamente que los aventureros son sorprendidos
autométicamente (los personajes con la habilidad de Refle-
jos Rdpidos pueden realizar una prueba de Iniciativa para
no ser sorprendidos). La forma es de un metro de altura
aproximadamente, y un éxito en una prueba de Observar
permitird ver a los aventureros que es humanoide, pero
poco més por culpa de la mala iluminacién. Como los
aventureros estdn mirando desde un lugar iluminado a
otro oscuro, ni siquiera servird la Vision Nocturna de los

b
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semihumanos, Un instante antes de perder de vista a la
forma hay un ligero ruido de arafiazos procedente del sota-
no, y después se hace el silencio.

Si los aventureros bajan hasta el sétano, encontrardn
que falta un escalén en mitad de la escalera. Si el personaje
que va en cabeza tiene Visidn Nocturna o una fuente de luz,
verd que falta un escalén si pasa una prueba de Observar
con un modificador de +20; si no, es necesario efectuar una
prueba contra lamitad de laI del personaje. Si el personaje
que va en cabeza no ve el escalon que falta, caerd dos me-
tros hasta el suelo del sétano y se torcerd el tobillo (se
divide entre 2 su M e I durante 1d4 horas).

Una vez en el sétano, los aventureros encontrardn una
nifia oculta en una esquina entre una pila de trapos y cajas.
En necesario pasar una prueba de Em (con un bono de +20
para los personajes femeninos) para convencer a la nifia que
los aventureros no pretenden hacerla dafio -si fallan, tratard
de huir de los aventureros y de salir de la casa. Cualquier
personaje que se encuentre entre ella y la puerta la cogera si
pasa una prueba de I (con una penalizacion de -10 a causa
de su habilidad Esquivar Golpe), pero forcejeara y tratara de
morder a cualquiera que la sujete. Trata el mordisco como si
fuera un ataque normal que causa 1 punto de dafio en el
brazo, y hace necesaria pasar una prueba de Des para seguir
sujetdndola. Los aventurgros pueden intentar una prueba de
Em cada asalto para calmarla.

Si los aventureros logran tranquilizarla, les dird que se
llama Liza. Tiene diez afios y es huérfana -cree que Elvyraes
la hermana de su madre, pero no esta segura. Trabaja para
Elvyra, limpiando la casa y haciendo recados a cambio de
comida y alojamiento. 5i se le pregunta que ha pasado con
Elvyra dird que hace un par de dias fueron a verla unos
hombres y que se marcharon tras una fuerte discusion.

Al dia siguiente por la noche, Liza estaba castigada en
el sotano porque Elvyra la habia pillado jugando con los
polvos de colores. De repente escuché un fuerte estruendo
procedente de la casa y oy0 gritar a Elvyra. El ruide conti-
nué durante un buen rato, y Liza se escondié entre las cajas
y se quedd muy quieta, esperando que nadie la encontrara.
Desde entonces todo ha estado muy tranquilo, pero no se
atrevia a salir del s6tano. Cuando escuché a los aventure-
ros moverse por la casa, subio la escalera para tratar de ver
que sucedia, y la asustaron al abrir la puerta.

Esto es todo lo que Liza sabe -no tienen ni idea de
quienes eran aquellos hombres o qué querian, y si le piden
que los describa sélo serd capaz de decir que eran grandes,
brutos y que olian mal. Tras su visita, Elvyra le advirtié que
se mantuviera alejada de El Hombre Feliz.

Liza Sauber -Humana, Mujer, Nifia _
gye——gmm [iza lleva un pequefio delantal de
campesina y va descalza durante todo
el dia, con su pelo de color maiz cogi-
do en dos largas trenzas que le caen
sobre los hombros. Tiene mucho cari-
fio de Elvyra y hard todo loque esté en
su mano para ayudar a los aventure-
ros a rescatarla,

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
5 25 31 2 2 5 38 1 31 27 31 25 31 35

Edad
10

Habilidades
Esquivar Golpe

Posesiones

Ninguna

También oculto en el sdtano esta el armario de medici-
nas de Elvyra. Esta oculto tras una seccién de muro falso,
y habrd que realizar un minucioso registro para encontrar-
lo. Tiene una cerradura muy compleja (PC 50%). 5i quieres
conocer su contenido, lee Hierbas, Drogas y Venenos un poco
mds adelante.

DY E.HABITACIONES

Son dos habitaciones de decoracién sencilla que perte-
necen a Elvyra y Liza, su sobrina. Cada una contiene una
cama con colchones y almohadas de plumas, un lavama-
nos con palangana y jarro, una cémoda con sébanas blan-
cas, ropas, etc. Ambas habitaciones han sido arrasadas.
Las almohadas y los colchones estan desgarrados, y su
relleno cubre toda la habitacion, junto con el contenido de
los cajones de la cémoda.

« ;SECUESTRADA! «

A causa de la naturaleza de su negocio, Elvyra se ha
labrado un buen ntimero de enemigos, incluyendo al Capi-
tdn de la Guardia de la Ciudad de Altdorf. Alberich
Hollzauber, un Demonologista que vive en Altdorf, ha des-
cubierto que alli se la busca bajo otro nombre, y estd usan-
do esa informacién para tratar de chantajearla. Un grupo
de sus secuaces llegd a Weissbruck hace dos dfas, con un
mensaje de Hollzauber en el que amenazaba revelar su
paradero a las autoridades a menos que le prestase sus
servicios en la preparacion de un poderoso hechizo, que
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requiere varios ingredientes raros y exéticos mezclados en
sujusta proporcién y preparados por alguien con la pericia
necesaria.

A pesar de sufrir varios intentos de persuasién no vio-
lenta, Elvyra rechazo ceder ante el chantaje, y la noche ante-
rior alallegada de los aventureros a Weissbruck, los secuaces
de Hollzauber la secuestraron, con la intencién de llevarsela
a Altdorf.

Cuando los PJs llegan a Weissbruck, los matones retie-
nen a Elvyra en un granero en desuso en las afueras de la
poblacién, no muy lejos de la orilla del canal.

o« ENCONTRAR A LA DAMA o«

Los aventureros pueden haber recogido varias pistas
en la casa acerca del paradero de Elvyra y de sus captores,
y a continuacién se incluyen los resultados de cualquier
pesquisa que realicen:

LA GUARDIA

Siinforman a la Guardia del pueblo de la desaparicién
de Elvyra no conseguiran que se emprenda ninguna accién
inmediata. La Guardia cuenta tnicamente con media doce-
na de voluntarios y estAn méas que ocupados protegiendo a
los vecinos de los mineros borrachos de la cercana mina de
Delfgruber. Elvyra no es lo suficientemente importante o
influyente como para que desvien recursos en su btisque-
da, con lo que deberias animar a los personajes a que se
hagan cargo personalmente de investigar su desaparicion.
No obstante, la Guardia se hara cargo del cuidado de Liza
hasta que aparezca Elvyra.

ELHOMBRE FELIZ

Para obtener informacién en El Hombre Feliz, los aven-
tureros se tendrén que ganarse la confianza de los clientes,
Da igual si lo hacen pagando unas rondas, recurriendo a
algiin espectdculo improvisado o charlando con la gente:
deberfas hacer que realizaran un par de pruebas de Em
para ver como reacciona la gente.

Silos aventureros preguntan por la presencia de foras-
teros, les dirdn que tres extrafios se han alojado en la posa-
da en las pasadas dos noches. La tdltima noche, pagaron su
cuenta y se marcharon. El propietario recuerda que estaban
esperando encontrarse con un “barquero amigo” que les
iba a llevar de vuelta a Altdorf, pero no estaba previsto que
llegara hasta mafiana por la mafiana. Al propietario le ex-
trafié que no se quedaran una noche mds, pero no es espe-
cialmente curioso. Su lema es “la gente tiene derecho a
ocuparse de sus asuntos.”

5i los aventureros preguntan por un granero rojo, les
dirdn: “Hay un montén de graneros por los alrededores, y
algunos podrian ser rojos.”

En cuanto los aventureros empiecen a hacer preguntas
en El Hombre Feliz, llamaran la atencién del Viejo Otto (el
anciano borracho y recadero habitual de la taberna), o les
diran que vayan y le pregunten, ya que suele ser una buena
fuente de informacién acerca de lo que pasa en el pueblo.
Servicialmente sefialard que vio marcharse a tres forasteros
la noche anterior con un gran batl en una carretilla. Sise le
insiste con més preguntas, dira:

“ Bueno, no sé exactamente lo que recuerdo. ;Saben?
Mi memoria no es lo que solia ser -dicen que es por culpa
de una mala dieta, pero jqué puede hacer al respecto un
hombre de mi posicién?

Si los aventureros cogen la indirecta y le pasan unos

cuantos chelines, recordara repentinamente que los foraste-
ros se dirigieron hacia el norte, hacia el canal. 5ile dan mas

de5/-, también mencionara que hay un granero rojo al otro
lado del canal.

o EL GRANERO ROJO o

Al otro lado del canal desde el pueblo hay un heterogé-
neo grupo de construcciones; el Granero Rojo se encuentra
en el extremo norte del grupo, en ruinas y cubierto por las
ramas de los drboles cercanos. Sélo las puertas del granero
son rojas, y la pintura esta descolorida y descascarillada.

En el Mapa 4 tienes un plano del granero. Los tres
matones retienen a Elvyra, que estd amordazada y atadaa
una silla en el henil. Dos de ellos estdn dormidos, y se
supone que el tercero estd de guardia -en realidad esta
dormitando, apoyado contra un carro roto cerca de las
puertas. Usa en Perfil Estdndar de Secuaz incluido en SSB
para los tres.

Como el centinela estd dormitando, los aventureros tie-
nen una magnifica oportunidad para acercarse al granero sin
ser detectados. A medida que se acerquen a las puertas,
realiza una prueba de Escuchar por parte del sofoliento
centinela, haciendo una estimacién del ruido que hacen los
aventureros (véase WFJR, pagina 68). Si pasa la prueba, el
matén echard mano de su arma y se pondra detrds de la
puerta, que previamente habri cerrado a cal y canto. Los
aventureros no seran capaces de abrir ficilmente la puerta.
Cualquier personaje que intente hacerlo debe pasar una prue-
ba de F -si falla la prueba, el personaje despierta al centinela
(véase anteriormente) ademads de no lograr abrir la puerta.
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Si el centinela todavia no se ha despertado, lo haréd
cuando los aventureros entren en el granero, pero obten-
drdn automdticamente la ventaja de la sorpresa (WFJR,
pégina 116).

Tratando de imitar a un pueblerino enfurecido, el cen-
tinela aducira con un falso acento rustico que los persona-
jes han dafiado su puerta y que se encuentran en propiedad
privada. Sin embargpo, su imitacién no serd muy convincen-
te, y cualquier personaje que logre pasar una prueba de Int
(con un bono de +10 para los personajes Montaraces o para
todos aquellos que tengan un origen rural), se dard cuenta
que estd fingiendo. Si fallan la prueba, los socios del centi-
nela tendran tiempo de prepararse (véase mas adelante).

En cuanto se dé cuenta que le han descubierto, el cen-
tinela advertird gritando a sus camaradas, y correrd hasta
el fondo del granero, agachandose y zigzagueando para
aprovechar al maximo la cobertura del carro y las casillas.
Tardara dos asaltos, y deberias hacer una prueba de I por
él cada asalto; si pasa la prueba, consigue poner algtin
obsticulo entre él y los aventureros; cualquier personaje
que trate de atacarle con un arma de proyectiles tiene una
penalizacién de -20.

Los otros dos matones tardardn &os asaltos en reac-
cionar a la advertencia del centinela (a menos que los PT no
consigan ver su Engario); mirardn desde lo alto del henil,
que es una verja de un metro de alto, y se retirardn en
cuanto vean a los aventureros, perdiendo otro asalto a cau-
sa de su indecisién (no esperaban ningdn problema). En-
tonces desatardn a Elvyra de la silla (dejando amarrados
sus Manos y sus pies), y permaneceran detrds de él con una
daga en su garganta cuando los aventureros asciendan por
la escalera de mano del henil.

No intentan matar a Elvyra, ya que es itil a su sefior,
pero esperan que la amenaza sirva para hacer dudar a los
aventureros, y planean aprovecharse de su duda
empujandola desde el henil a la pila de balas de paja que
hay fuera, saltando tras ella y huyendo a continuacién. Su
plan no es absolutamente perfecto, pero es el mejor que se
les ha ocurrido. Si es evidente que no se pueden salir con la
suya, los secuaces se rendiran, esperando poder huir cuan-
do salgan del granero.

Los aventureros deberfan tener pocos problemas para
rescatar a Elvyra, pero si fracasan los secuaces se la lleva-
ran a Altdorf y no se volvera a saber nada de ella.

Deberias asegurarte que todos los secuaces mueren o
huyen; si permites que los PJs los interroguen, lo inico que
conseguirds son complicaciones adicionales. Si registran los
cuerpos encontraran un surtido de frascos y botellas de
cristal (hierbas y compuestos quimicos robados de la casa
de Elvyra), y armas variadas (dagas, espadas, nudilleras).
Ademas, cada secuaz lleva un pequefio pendiente de plata
con la forma de una cabeza de rata (cada uno vale 1 CO) y
lleva 3 CO més 1d10 chelines en monedas sueltas.

o UNA NUEVA CARRERA o

Silos aventureros logran rescatar a Elvyra, estard dis-
puesta a ensefiar al personaje que quiera convertirse en
Charlatan o Boticario (y puede presentar a cualquier perso-
naje cualificado al Fisico del pueblo). Por gratitud hacia
sus rescatadores no pedird nada a cambio. Ta decides la
duracién de la instruccién, dependiendo de tu estilo de
juego: quiza decidas que deba pasar una semana antes de
que los aventureros puedan salir de aventuras en sus nue-
vas carreras, 0 simplemente establecer que han cambiado
de carrera para cuando comience la siguiente sesién de
juego. O puedes tachar una semana més en el calendario y
continuar con el resto de la aventura,

5i los aventureros le preguntan por sus secuestrado-
res, Elvyra les explicard que trabajaban para una persona
en Altdorf que pretendia que hiciera algo que no ella queria
hacer bajo ningtin concepto. No querra dar més explicacio-
nes, ya que tiene intencién de cambiar de nombre cuanto
antes, olvidar que conoce a Hollzauber y comenzar una
nueva vida en un nuevo pueblo, llevandose con ella a Liza
y olvidando todo lo sucedido.

o HIERBAS, DROGAS Y VENENOS .«

La posibilidad de que Elvyra cuente con preparaciones
de hierbas depende de su Disponibilidad (véase WFJR,
pagina-29Ty SSB, pagina 40). Sin embargo, el armario de
Elvyra estd muy bien surtido y deberias usar la columna de
“Menos de 10000” de la tabla. Poseera 2d6 dosis de cual-
quier hierba para la que se pase la tirada de disponibilidad.
Hay un 50% de posibilidades que Elvyra haya encontradoy
preparado personalmente una hierba, y las venderé a sus
pupilos con un 50% de descuento. Elvyra también tiene
varias drogas y venenos, ademas de compuestos quimicos
y sustancias naturales que sirven para su elaboracién (WFJR,
péginas 50, 80 y 140). Trata todas las drogas/venenos
como articulos rares Elvyra tendra 1d3 dosis de cualquier
droga/veneno que tu decidas que posee, y no vendera mas
de Ia mitad de sus existencias de una droga o veneno. EI
precio serd 2d4 CO por dosis.

En cuanto a los ingredientes, la manera mas sencilla es
seguir el procedimiento indicado a continuacién. Aquellas
drogas y venenos para las que no hay ingredienteslistados
(esto es, para curar ciertas enfermedades y/o trastornos),
necesitan de 1d4+1 ingredientes, todos ellos son raros y
cada uno costard 3d10 chelines por dosis.

Elvyra Kleinestun ~Humana, i

Muj er, Charlatana (Ex-Boticaria) T
Elvyra ha vivido en Wemsbruck los ul-
timos dos afios. Procede de Altdorf, y
se mudd poco después de decidir que
se ganaba més dinero engafiando ala
gente que fabricando y vendiendo re-
medios mediante hierbas genuinas y
similares. Su personalidad entusiasta
y extrovertida y su labia compensan
mas que bien su poco atractivo aspecto.

"MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 31 31 3 4 8 41 1 51 31 51 41 41 61

Edad
37

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Curar Enfermedades, Curar Heridas, Charlataneria,
Elaborar Drogas, Encanto, Inmunidad al Veneno, Lenguaje
Secreto -Gremial (Gremio de Boticarios), Oratoria, Prepa-
rar Venenos, Quimica, Tasar.

Posesiones

Cuando la encuentran en el granero, Elvyra lleva tni-
camente sus ropas y una pequefia bolsa que contiene diver-
sos polvos y soluciones que sus captores saquearon de la
casa. También posee la casa y todo lo que se encuentra en
su interior.
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A VER AL HECHICERO

uponiendo que estés empleando los PJs
pregenerados de Sombras Sobre Bogenhafen,
es muy probable que Wanda Weltschmerz, la
Aprendiz de Hechicero, esté ansiosa por regre-
sar junto a su Maestro para recibir la formacién
necesaria para convertirse en hechicero de primer nivel. El
Maestro de la P] -Heironymus Blitzen- también puede servir
como itil fuente de informacién (respondiendo a las pregun-
tas que puedan hacerle los personajes acerca de Demonios,
historia del Imperio, etc.), ademds de conducir al grupo ha-
cia la siguiente seccién de la aventura. Luego, si no estés
usando los personajes pregenerados, o si no habéis jugado
Sombras Sobre Bogenhafen, tendrds que hacer unas cuan-
tas modificaciones para encajar esta parte de la aventura
dentro de tu campafia. Sin embargo, si es posible deberias
usar a Blitzen como mentor o tutor de un miembro del gru-
po, ya que asi se asegurard la confianza de los jugadores.

Si la Aprendiz de Hechicero ha muerto y el grupo no
cuenta con un personaje que pueda considerarse pupilo de
Blitzen, el método mads sencillo para adaptar esta parte dela
aventura es hacer que los PJs se encuentren con Blitzen en
cualquier pueblo de Reikland. Si resulta méas sencillo,
renombra al personaje para que se convierta en un Hechicero
simpético e interesado con el que se encuentran durante sus
viajes. Después puedes hacer que los acontecimientos se
desarrollen mas o menos como se describen a continuacién.

Para hacer que el viaje a Delberz (o donde quieras que
tenga lugar este suceso) sea mas interesante, usa los encuen-
tros apropiados del capitulo EI Rio de la Vida del Imperio.

En cualquier caso, es més que probable que los perso-
Majes pasen por la capital imperial.

o ALTDORF o

En Sombras Sobre Bogenhafen se proporciona un
mapa de Altdorf. Los jugadores de Identidad Confundida
probablemente sean algo remisos a entrar en la ciudad, a
causa del asesinato de un joven noble durante su tltima
visita. Aunque las auténticos culpables han sido capturados
y colgados, en los pueblos de los alrededores todavia pue-
den verse algunos pasquines ofreciendo una recompensa de
20 COy describiendo con precisién a dos de los aventureros.
La paranoia de los jugadores deberia potenciarse haciendo
que alguien les mire fijamente en la calle, para salir huyendo
seguidamente a toda prisa. Cada dia que pasen en la ciudad
hay un 20% de posibilidades que alguien reconozca a los
personajes. Si esto sucede, llega una patrulla de 6 Guardias
y arresta a los personajes (usa el perfil de Guardias Estdndar
incluido en Sombras Sobre Bégenhafen). Si no consiguen
salir del paso mediante soborto o engaiic, los personajes se-
ran liberados tras pasar tres dias encerrados en una celda
hiimeda e infestada de piojos.

o VIAJAR POR RIO .

Mientras atraviesan Altdorf, los aventureros son para-
dos por una Patrulla Fluvial que hace un control de adua-
nas rutinario (los detalles del barco y la tripulacién se
encuentran en el capitulo El Rio de la Vida del Imperio). La
patrulla es amistosa y no excesivamente puntillosa, ¥ no
descubrird cualquier articulo de contrabando escondido.
Uno de los Patrulleros Fluviales mirara recelosamente al PJ
descrito en el pasquin de Se Busca. Reconoce a Lieberung

como compafiero del culto, pero no haré nada por contac-
tar con él. 5in embargo, informara del encuentro a sus su-
periores de la Mano Parpura. Haz que los aventureros se
sientan incémodos y temerosos de ser arrestados mientras
la Patrulla registra el barco. Sillevan algo ilegal, haz que la
Patrulla esté a punto de descubrirlo y anima a los aventu-
reros a que encuentren el modo de distraerlos.

5i los personajes todavia no han encontrado compra-
dor para lalana que llevan, poco después de amarrar seran
abordados por Herr Hohenzoll, que les ofrece 950 CO por
todo el cargamento (0 5 CO por cada 100 puntos de estor-
bo). Deberian animarse a gastar parte de este dinero en
dinero o equipo (armadura, armas, etc.), que seguramente
necesiten mas adelante durante la aventura.

o PERSEGUIR A
LOS SECUESTRADORES

5i los aventureros no consiguieron rescatar a Elvyra
Kleinestun de sus secuestradores y se han dirigido a Altdorf
esperando salvarla, se llevardn una buena decepcién. La
Boticaria ha sido bien escondida, y los personajes no tienen
ninguna oportunidad de encontrarla. Si muestran a alguien
el sfmbolo de la carta de amenaza (Documento 4) no conse-
guirdn més informacién, aunque hay una pequefia posibili-
dad (del 5%) que la Guardia se entere que los personajes
estdn mostrando en la ciudad simbolos del Caos.
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Sin embargo, deberias estar preparado para introducir
auno o més PNJs que hagan las veces deI tutores en carreras
de Boticarios o Charlatanes, ya que si no es probable que
acabes con un grupo de personajes jugadores Proscritos.

o REGRESO A ALTDORF

Cuando los aventureros vuelvan a visitar Altdorf, to-
dos los pasquines de “se busca” habrédn desaparecido, y no
correrdn el peligro de ser arrestados por la Guardia. Sin
embargo, la Mano Pirpura deberfa seguir su rastro para
entonces, y sus agentes irdn tras ellos (véase El Culto de la
Mano Purpura, si quieres ideas acerca de posibles éncuen-
tros y sucesos).

e SALIR DE ALTDORF o

Cuando los aventureros dejen la ciudad por segunda
vez, independientemente del rumbo que tomen, uno de ellos
(elegido al azar) verd a una cara familiar. A bordo de una
diligencia de las Cuatro Estaciones se encuentra Ernst
Heidlemann, el estudiante de medicina que conocieron en
la Parada de Postas, y con el que recorrieron hace tiempo
parte del trayecto hasta Altdorf (Identidad Confundida, SSB,
pégina 50) El barco de los aventureros pasard muy cerca de
la diligencia que se encuentra en el muelle. Heidlemann
levantara la vista mientras los personajes pasan, y ocultard
con prisas su rostro tras un libro. Si los personajes tratan de
parar para hablar con él, diles que la diligencia se marcha
antes de poder llegar a la orilla.

En el apartado Los Planes de la Corona Roja hay més
informacién acerca de Heidlemann. El culto del Caos al que
pertenece le ha ordenado viajar a Grissenwald para recoger
a otro sectario y después organizar una expedicién a las
Colinas Aridas. En el mismo apartado puedes encontrar
informacién acerca de ese culto, junto con una cronologia
que te permitird determinar el paradero de estos dos villa-
nos durante el transcurso de la aventura.

P AN S

o DELBERZ .

Ten en cuenta la posibilidad de quelos jugadores que
lleven personajes pregenerados quieran aprovechar la opor-
tunidad para visitar a sus familiares y amigos. Sin embar-
go, no es necesario hacer preparativos especiales para esta
eventualidad; limitate a leer los trasfondos de los persona-
jes e improvisa las reacciones de los PNJs pertinentes. Lo-
caliza con completa libertad la residencia de cualquiera de
estos personajes en el mapa de la localidad (Mapa 5).

o EL MARAVILLOSO HECHICERO... «

Heironymus Blitzen vive en una destartalada casa en
las afueras de Delberz (véase Mapa 5). Gran parte de la
casa estd dedicada a la investigacion y la ensefianza magi-
ca. La casa estd rodeada por un alto muro de piedra, y se
entra a través del portal principal, que se abre misteriosa-
mente cuando se acercan los aventureros.

Tras llamar a la gran puerta de la casa, los aventureros
serdn recibidos por Hans-Peter Schiller, el actual aprendiz
de Blitzen, al que Wanda recuerda de sus dias como estu-
diante de Blitzen. Lleva a los personajes a ver a Heironymus,
que esta ajustando un gran reloj de cuco en su estudio.
Heironymus se alegrard del regreso de su aprendiz y de sus
amigos (o se entristecerd ante su muerte -lo que sea ade-
cuado), Daré la bienvenida a todo el mundo y les pregun-
tarad de modo ausente acerca de sus aventuras. Aunque
parece que estd mds pendiente del reloj que de escuchar,
consigue hacer siempre las preguntas més pertinentes,
Heironymus no caera silos aventureros tratan de mentirle,
e intentard averiguar la verdad, enfatizando que es muy
importante que sean honestos.

Cuando Heironymus esté al tanto de la situacién, en-
viard alos aventureros a que investiguen a Etelka Herzen en
Grissenwald, cerca de Nuln (véase Comenzar la Aventura).
Dice a los aventureros que sean especialmente cuidadosos,
ya que se sabe que Herzen es aficionada a las artes oscuras.
Para ayudarles en su mision, da a su antigua aprendiz un
pequerfio anillo dorado, con un engaste ornamentado con
una piedra que parece un ojo. Les explica que es un anillo
miégico, fabricado por uno de los grandes Artifices Enanos
durante su centenaria guerra contra los Goblins (véase WFJR,
pagina 263). En aquella época los lideres Demonio de los
Goblins solian alzar ejércitos de No-Muertos, y por eso, para
protegerse contra el miedo antinatural provocado por esas
criaturas, muchos lideres Enanos recibieron estos anillos.
Heironymus explica que este anillo proporcionard algo de
proteccion contra No-Muertos, pero hace mucho tiempo que
no lo usa, y es complicado cuantificar su efecta.

Durante las siguientes 1d4+1 semanas, Heironymus
adiestrara a su aprendiz hasta que éste alcance el primer
nivel de Hechicero. Es preferible no jugar este periodo dia a
dia, para permitir que la aventura progrese. Indica a los
jugadores que actualicen el calendario y contintia con la
aventura. Heironymus hace que su aprendiz sea capaz de
aprender los siguientes hechizos (véase WFJR, pagina 151):

Magia Vulgar: Abrir, Alarma Magica, Cerradura Ma-
gica, Don de Lenguas, Eliminar Maldicién, Maldicién, Re-
forzar Puerta, Suefio, Sonidos.

Magia de Batalla - Nivel 1: Bola de Fuego, Curar
Herida Leve, Golpe de Viento, Robar Mente, Vuelo.

Si Wanda ha muerto puedes, segiin tu criterio, permi-
tir a uno de los demads personajes formarse como Aprendiz
de Hechicero. Esto s6lo serd posible si el personaje tiene los
suficientes puntos de experiencia y puede convencer a
Blitzen que es un pupilo digno (con unaInt superior a 30 y
pasando una prueba de Em). Como alternativa, puedes
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usar al actual Aprendiz de Blitzen como P] de reemplazo.
Pero jcuidado con afiadir otro Hechicero (incluso un Apren-
diz) al grupo.

» ANILLO ENANO DE PROTECCION .

El portador del Anillo de Proteccion contra No-Muertos
recibe la mitad del dafio normal procedente de todos los
ataques de No-Muertos materiales (lo contrario que eté-
reos), y obtiene un bono de +10 a todas las pruebas contra
hechizos y habilidades especiales empleadas por estas cria-
turas (incluyendo la capacidad de provocar miedo).

Heironymus Blitzen -Humano, Hombre, -
Hechicero de Tercer Nivel i =

Heironymus es un persona}'e de aspec-
to excéntrico, suele tener el cabello re-
vuelto y en sus ojos casi siempre puede
verse un destello frenético. Su expre-
sién es burlona y sus movimientos son
espasmodicos aunque controlados.
Heironymus siempre parece impaciente
y ligeramente irritable, pero habitual-
mente escucha con atencién todo lo que se dice y tiende a
ser breve y conciso con sus respuestas.

"MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 41 39 4 4 1051 1 41 31 66 31 53 31

Edad
65

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Conciencia de la Magia, Herbolaria, Identificar Arte-
facto Mégico, Identificar No Muerto, Identificar Planta,
Idioma Arcano -M4égico, Lanzar Hechizos (Magia Vulgar,
1°-3° nivel de Magia de Batalla), Leer / Escribir, Medita-
cién, Lenguaje Secreto -Clasico, Saber Demoniaco, Saber
de Pergaminos, Saber Runico, Sentido Mégico, Tasar.

Posesiones

Espada (normal), Cayado de Hechicero, varios perga-
minos y grimorios méagicos, 50 CO encima en todo momen-
to, pero tiene mucho mas.

Puntos de Magia
35

Hechizos
Magia Vulgar
Abrir, Alarma Magica, Cerradura Mégica, Don de

Lenguas, Eliminar Maldicién, Maldicién, Reforzar Puer-
ta, Suefio, Sonidos.

Magia de Batalla

Nivel 1: Bola de Fuego, Curar Herida Leve, Golpe de
Viento, Robar Mente, Vuelo.

Nivel 2: Aura de Proteccién, Reldmpago, Niebla Mistica.

Nivel 3: Causar Inestabilidad, Transferir Aura.
Hans-Peter Schiller ~-Humano, s
Hombre, Aprendiz de Hechicero
Hans-Peter 1lleva trabajando de
Aprendiz desde que Wanda se mar-
ché de aventuras. Su actitud relaja-
da ante la vida parece ser engafiosa,
pero parece dificil creer que tiene la
determinacién necesaria para progre-
sar en una carrera magica. Bajo la
superficie, Hans-Peter tiene una fuer-
te ansia de poder, vy le senté muy mal que Wanda fuera
la primera elegida en salir al exterior. Como es huérfano
y tiene pocos amigos, pasa la mayor parte de su tiempo
libre tratando de hurgar en los secretos de su maestro,
pero sin demasiado éxito. Heironymus conoce los defec-
tos de su pupilo y lo vigila de cerca.

MHAHP F R H* 1 A Des Ld Int Fr FV Em
4 35 25 3 3 60 25 1 30 30 45 35 30 30

*Ya ha obtenido un avance en esta caracteristica.

Edad
28

Puntos de Destino
2

Habilidades

Ambidiestro, Equitacion, Idioma Arcano -Mégico,
Lanzar Hechizos (Magia Vulgar), Leer/Escribir, Lenguaje
Secreto -Clésico, Saber de Pergaminos, Suerte,

Posesiones

Daga (I +10; D -2; P -20), ropas de estudiante a la
moda, 9 CO, 12/6 en moneda fraccionaria.

Puntos de Magia
7

Hechizos
Magia Vulgar
Abrir, Eliminar Maldicién, Maldiciéon, Suefio.
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LOS PLANES DE LA CORONA ROJA

Este capitulo esta dedicado a otro culto de
Tzeentch, la Corona Roja, y a las actividades
de dos de sus miembros, Etelka Herzen y Ernst
Heidlemann. Aunque muchos de los objetivos
del culto son idénticos al de la Mano Pdrpura
(véase SSB, pagina 48), los dos grupos dedican los mismos
esfuerzos a destruirse entre si que a hacerse con el control
del Imperio. Sin embargo, mientras que los esfuerzos de la
Mano Purpura estan encaminados hacia infiltrarse en la
clase regente y en las jerarquias superiores de los cultos de
Sigmar y Ulric, la Corona Roja prefiere concentrarse en el
reclutamiento de la creciente poblacién de mutantes y Hom-
bres-Bestia del Imperio, preparandose para cuando caigan
las autoridades actuales y estalle la guerra civil...

Por eso, cuando los lideres de la Corona Roja de Altdorf
se enteraron (a partir de fuentes similares a las descubier-
tas por Dagmar von Wittgenstein) que en las Colinas Ari-
das podrian encontrarse grandes fragmentos de piedras de
la disformidad, decidieron organizar una expedicién. Ernst
Heidlemann (al que los PJs se encontraron brevemente en
Sombras Sobre Bogenhafen, pagina 49) tras avanzar has-
ta convertirse en Hechicero de primer nivel, recibié la orden
de interrumpir sus estudios en Altdorf y viajar a
Grissenwald (cerca de Nuln -véase Mapa 1). Allf vive el
principal experto del culto en piedras de la disformidad, la
hechicera Etelka Herzen —el mismo personaje que propor-
ciono el pergamino de invocacién a Johannes Teugen en
Sombras Sobre Bogenhafen, a quien deberian estar persi-
guiendo los personajes a instancias de Heironymus Blitzen.

« PNJS DE LA CORONA R@A ,

Etelka Herzen ~Humana, Mujer,
Hechicera de Tercer Niﬂag”‘“ i et
Etelka Herzen es un miembro * mach—

“ del culto del Caos de la Corona
Roja. Emplea su tiempo investigando
las artes magicas, y preparando sus
poderes para el dia en el que las fuer-
zas de la Corona Roja surjan de los
bosques para saquear e incendiar el
Imperio.

Se formé en la Universidad de Nuln, donde conocié a
Johannes Teugen (el villano de Sombras Sobre Bagenhafen),
Estudiaron juntos como alumnos del Gran Maestro de las
Artes Oscuras, Edgar Frank, un individuo malvado y re-
torcido que se hacfa pasar por profesor de filosofia. Mien-
tras que Teugen opté por la demonologia, Etelka prosiguié
con sus estudios como hechicera.

Tras la muerte de Frank acontecida hace 3 afios, Etelka
decidi6 dejar la universidad y estudiar en solitario. Al lle-
gar a Grissenwald se hizo pasar por noble y compré la mina
de las Montafas Negras. Allf continué con sus investiga-
ciones y de vez en cuando adiestrdé a miembros de la Coro-
na Roja en las artes de la hechiceria. Con el descubrimiento
de informacion relativa a la existencia de un fragmento de
piedra de la disformidad en las Colinas Aridas, los maes-
tros de la Corona Roja ordenaron de inmediato a Etelka que
debia encontrarla. ‘

Para cualquiera que no la conozca, Etelka parece una
amable noble a la que le gusta la soledad. Su aspecto atrac-
tivo, su rubia melena rizada y sus vivos ojos azules, ocul-

tan a una persona profundamente corrupta. Etelka, aun-
que estd libre del sadismo que afecta a la mayoria de los
sectarios, no es contraria a mostrarse despiadada para con-
seguir sus objetivos. Cualquiera que se ponga en su camino
se enfrentard a su ira antes o después. Normalmente em-
plea sumagia tinicamente en lugares retirados para no dar
a conocer sus poderes. Por consiguiente, esperard hasta
que surja la oportunidad adecuada antes de emplear sus
hechizos, Prefiere “hacerse cargo” de cualquier testigo ca-
sual tan pronto como sea posible.

La presencia de Etelka es inconfundible, ya que su
corrupcién estd empezando a abrirse camino hacia el exte-
rior. De su piel surge un fuerte hedor que trata de enmasca-
rar con perfumes. Aplica los perfumes generosamente y
con regularidad, con lo que el aire que la rodea huele a
lavanda o a almizcle, dependiendo de sus preferencias para
ese dia. Estd tan empapada en perfume que la fragancia
permanece donde haya estado durante unos 15 minutos.
Cualquiera que entre en un lugar del que se haya ido recien-
temente reconocera el olor de su perfume.

e ey

MHAHP F B H 1 A Des Ld Int Fr FV Em
4 40 35 4 4 10 60 1 38 42 55 43 49 30

Edad
31

Alineamiento
Malvado

Habilidades

Herbolaria, Identificar Artefacto Mégico, Identificar No
Muerto, Identificar Planta, Idioma Arcano -Mégico, Lan-
zar Hechizos (Magia Vulgar, 1°-3° nivel de Magia de Bata-
lla), Leer / Escribir, Meditacién, Lenguaje Secreto -Clasico,
Saber Demoniaco, Saber de Pergaminos, Saber Runica, Sen-
tido Mégico, Tasar.

Posesiones

Daga (I +10; D -2; P -20), 2 anillos de oro (valor -15
CO cada uno), Pendientes de oro (cada uno vale 10 CO),
567 CO, varita de dnice, pocion de vuelo, maleta de viaje y
Sombra -su gato negro.

La maleta de Etelka contiene sus pertenencias perso-
nales y cientos de frascos de perfume. Son ampollas muy
pequefias y pueden confundirse con pociones o prepara-
dos. En las ampollas hay una gran variedad de fragancias,
aunque las mas habituales son la lavanda y el almizcle, que
son las favoritas de Etelka,

Puntos de Magia
27

Hechizos

Magia Vulgar

Abrir, Alarma Magica, Cerradura Magica, Don de Len-
guas, Llama Magica, Producir Criatura Pequefia.

Magia de Batalla

Nivel 1: Aura de Resistencia, Bola de Fuego, Curar
Herida Leve, Mano Martillo.
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Nivel 2: Aplastar, Aura de Proteccién, Niebla Mistica,
Zona de Santuario.,

Nivel 3: Animar Espada, Causar Miedo, Eliminar Aura.

mmmmm e sz

Sombra-El GatoNegro
Sombra es el gato negro de Etelka que la acompafia don-
dequiera que vaya. Aunque Sombra parece inteligente y tiene

una mirada desconcertantemente astuta, es un gato vulgar.

53&3 0 1 2 4 501 - 14 10 14 14 -

delmann - Humano,
cero de Primer Nivel =
Ernst es un individuo de aspecto es-
quivo y pélido. Sufre de Perdida de
Resistencia, una incapacidad que esta
acabando lentamente con su ser. Sus
maestros le han proporcionado un pre-
parado para compensar esta Perdida
# de Resistencia, y leva las ampollas con
d él a todas partes.

Brnst esta tratando de abrirse camino en la jerarquia
dela Corona Roja, y piensa que la misién con Etelka es de
la méxima importancia. Estd decidido a llevarla a cabo con
exito para obtener el maximo prestigio posible. 5i para esto
fuera necesario que Etelka tuviera un accidente, asi va a
ser, y de esta manera se verd que Ernst ha tenido éxito alld
donde ha fracasado uno de los principales agentes de la
Corona Roja.

Durante la aventura, Ernst se hara pasar por Fisico,
afirmando que acaba de obtener el titulo y que es el asisten-
te personal de Etelka. Emplea esta excusa para mantener
su fachada, diciendo que sus servicios como Fisico son
Unicamente para su sefiora.

Ernst parece tranquilo y reservado, hablando poco y
siendo habitualmente grosero con los que no le son de
utilidad alguna. Es cruel y calculader, y a lo largo de la
mision contratard secuaces para afrontar cualquier posi-
ble oposicion. Prefiere mantenerse al margen de cualquier
conflicto, evitando cualquier ataque y conservando sus
poderes hasta que pueda usarlos para obtener el mejor
efecto posible. Si se le presenta la oportunidad durante un
enfrentamiento con los aventureros, no dudaré un instan-
te emplear sus poderes para librarse de Etelka. Sin embar-
0, no lo hara antes de que ambos hayan viajado a las
Colinas Aridas. 5i él (o los aventureros) consigue acabar
con Etelka, tratard de regresar a Altdorf para informar a
sus superiores, aprovechando la menor oportunidad para
echarse todas las flores posibles.

F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
3 30 32 3 2 8 41 1 44 28 43 27 40 29

Edad
22

Alineamiento
Malvado

Habilidades

Idioma Arcano -Migico, Lanzar Hechizos (Magia Vul-
gar, 1° nivel de Magia de Batalla), Leer / Escribir, Lenguaje
Secreto ~Clasico, Saber de Pergaminos, Sentido Mégico.

Posesiones

Espada, 758 CO, maleta de viaje con sus pertenencias
personales y 8 ampollas de un liquido rojo brillante (un
preparado para aliviar la Perdida de Resistencia). Ernst tiene
una cantidad suficiente para que le dure 3 meses. Es adicto
al preparado y silo pierde o se loroban sufrira la abstinen-
cia (véase WFJR, pdgina 140).

Puntos de Magia
17

Hechizos
Magia Vulgar

Don de Lenguas, Eliminar Maldicién, Luz Resplande-
ciente, Maldicién, Reforzar Puerta.

Magia de Batalla
Nivel 1: Fuerza de Combate, Golpe de Viento.

« USAR LA CRONOLOGIA «

Los aventureros ven a Heidlemann salir de Altdorf
(pégina 18) y ese es el “Dia 1” de la tabla incluida a conti-
nuacion. Debes anotar la fecha equivalente de la campafia
en latolumna “Fecha”. Se ha asignado el nimero de dias
para los acontecimientos subsiguientes incluidos en esta
Cronologia de acuerdo con la modalidad de transporte
empleada y la distancia recorrida, pero deberfas tener ab-
soluta libertad para alterar estos tiempos para que encajen
con los movimientos de tus jugadores.

“,—.
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Dia Fecha Lugar/ Suceso

1 Ernst Heidlemann, el “Estudiante de Me-
dicina”, sale de Altdorf en direccién a las
Montafias Negras.
3 Su coche llega a Griinburg.
4 Reanuda su viaje desde Griinburg.
7 Llega a Kemperbad, cruza en ferry el Reik
] y pasa la noche en la ciudad.
8 Sale de Kemperbad, dirigiéndose hacia el
sur en diligencia.
11 Llegada a Grissenwald (Montafias Ne-
gras).
13 Herzen y Heidlemann salen hacia las Co-
linas Aridas a caballo.
15 Llegan a Kemperbad...
16 -.. y contratan a un par de secuaces.
17 La expedicién sale a caballo de
Kemperbad.
20 Cruzan los rios Stir y Narn por encima de

las Cascadas Gemelas y se dirigen hacia
la “Cuenca del Diablo”.

23 Localizan el crater del meteorito de la pie-
dra de la disformidad (“la Cuenca del
Diablo”)

24 Tras averiguar que el meteorito desapa-
recio hace mucho, se marchan frustrados.

26 Vuelven a cruzar por encima de las Cas-
cadas Gemelas, perdiendo un caballo en
el proceso,

29 y llegan a Kemperbad.

31 Tras tomar un respiro en la ciudad, el

grupo se dirige al norte en busca del ob-
servatorio de Dagmar von Wittgenstein.
36 El grupo llega a la maquina de sefiales,
preferiblemente un poco antes que los PJs,
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Ten en cuenta que para cuando los PJs lleguen a las
Montafias Negras (pagina 26), Herzen ya debe haber partido
hacia las Colinas Aridas. A partir de aqui, los PJs deberfan
ganar terreno, y probablemente el mejor lugar para una con-
frontacion es en la Maquina de Sefiales (véase pagina 30).

o EN RUTA HACIA
LAS MONTANAS NEGRAS e

El viaje de los aventureros desde Delberz a Grissenwald
y las Montafias Negras les hace recorrer casi 425 kilémetros
por el rio Reik. Este capitulo aborda lo que se encuentran al
llegar, pero en el trayecto pasaran por varios lugares de lo
mas interesante, y en algunos acumularan bastante retra-
so. Los lugares que se describen en algun lugar de este libro
son el Castillo Reikguard, una Méquina de Sefiales a medio
construir, Kemperbad y el pueblo de Wittgendorf.

o GRISSENWALD e

Grissenwald es un pueblo pequefio y acogedor situado
enla confluencia de los rios Grissen y Reik (véanse Mapas 1,
8 y 9). Es la parada favorita de los habituales del rio y
alberga una buena cantidad de posadas y mesones fre-
cuentados por enanos. 5i en alguno de ellos preguntan por
las Montafias Negras, los aventureros descubrirdn que se
trata de una mina de carbén abandonada en las colinas a
unos 8 kilémetros. Si pasan por una prueba de Chismorreo
o Soborno, los aventureros descubrirdn que:

Los Enanos solian dirigir la mina;
Los Enanos son un pufiado de inttiles alcohdlicos,

Los Enanos vendieron la mina a una noble procedente
de Nuln hace unos 3 afios.

También es del dominio piiblico que los Enanos solian ser
unos de los principales proveedores de carbdn del pueblo.

Para averiguar informacién acerca de Etelka Herzen,
la noble mencionada anteriormente, es necesario pasar una
prueba de Em. La describirdn como una mujer amable que
en pocas ocasiones visita el pueblo, y que prefiere vivir en

_ su casa cerca de la mina.

« UNA BRUSCA INTERRUPCION .

Mientras los aventureros estén realizando sus pesqui-
sas, dos Enanos borrachos entran en el establecimiento y
empezaran a insultar a cualquier Elfo presente. Los Enanos
se muestran ofensivos y hacen comentarios similares a “Oye,
¢no hueles algo raro?” “Si, viene de ese Elfo muerto que hay
alli.” “Se mueve, no puede estar muerto.” “Bueno, pode-
mos solucionarlo.” Los Enanos estdn buscando bronca, y
seguiran provocando al Elfo hasta que se le acabe la pa-
ciencia. Si no hay ningtin Elfo, elegirdn a un Halfling o a un
Académico como objeto de sus burlas, Se mostraran ama-
bles con los Enanos miembros del grupo.

Durante la diatriba de los Enanos, el propietario hara
todo lo posible por aplacarlos, incluso llegéndoles a ofrecer
bebida gratis si no causan mds problemas. 5i los aventure-
r0s resisten sus insultos, los Enanos no cederan; los aventu-
reros s6lo se libraran de ellos si se marchan.

Aungque los Enanos estdn buscando pelea, no quieren
matar a nadie. Si son atacados, cogerdn cualquier arma
improvisada que tengan a mano -botellas, sillas, etc. La
muerte de uno o de los dos Enanos haréa que los aventure-
T0s se enemisten con su tribu,

La Llegada de la Guardia

Una vez que estalle la pelea, una patrulla de la Guar-
dia de Grissenwald llegara tras un minimo de 6 asaltos. La
patrulla se compone de 4 guardias y un sargento que trata
de sofocar cualquier pelea en curso (usa los perfiles estandar
de SSB). Si nadie ha muerto, la guardia hace que los Ena-
nos pasen la noche en el calabozo. Si muere alguno de los
Enanos, la Guardia advertird a los aventureros que seré
mejor que se larguen. “Ya os estaran buscando un buen
pufiado de estos maniacos homicidas. Normalmente os
arrestariamos, pero como se trata de un caso de legitima
defensa, lo dejaremos correr. Pero no os quiero volver a ver
poraqui. Quedaos fuera del pueblo u os encerraré.” Tras la
advertencia, la Guardia se marcharé llevandose con ellos a
los Enanos, vivos o muertos.

Tras el incidente, los aventureros escuchardn a uno de
los vecinos decir “jMalditos Enanos! Deberian cogerlos y ahor-
carlos a todos. No paran de provocar peleas... son basura.”

Silos aventureros preguntan por los Enanos, les dirdn
“Son unos cerdos asesinos, hay quemado tres granjas y
matado a todos sus habitantes. No sé porque la Guardia
no hace nada al respecto.” Cualquiera de los vecinos de la
localidad puede confirmar los ataques a esas haciendas.
Recientemente han sido atacados tres caserfos, y han mata-
do alos propietarios y a sus familias. “Seguro que la culpa
es de los Enanos, porque tiltimamente han estado gastando
mucho dinero.” Los aventureros también descubrirdn que
los Enanos viven en un poblado de chabolas en las afueras
de Grissenwald (véase Mapa 9).

o« LOS ENANOS «

Los Enanos llegaron hace 30 afios a las Montafias Ne-
gras desde las Montafias Grises en busca de oro. Todo lo
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que encontraron fue una veta de carbén que procedieron a
explotar, En los 27 afios que estuvieron en la mina nunca
tropezaron con el mas minimo resto de oro. Cuando Etelka
Herzen lleg6 y les ofrecié dinero a cambio de la mina, los
Enanos aceptaron de buen grado e incluso accedieron a
construirle una casa.

Tras mudarse al poblado chabolista de Khazid Slumbol,
los Enanos comenzaron a derrochar todo su dinero y em-
pezaron a preguntarse por qué Etelka habia querido la mina.
Sumando dos y dos, pensaron que ella también buscaba
oro, pero habia evitado que ellos lo encontraran mediante
un hechizo. Habian vuelto a picar en otro truco humano!

Recientemente, los Enanos de Khazid Slumbol han
sido acusados de atacar los caserios de las afueras, pero
nadie tiene pruebas de su implicacién. Los ataques son
obra de los Goblins, pero se considera que los Enanos es-
tan lo suficientemente desesperados como para matar
humanos por dinero. Recientemente, los Enanos han vuel-
to a rondar por la ciudad con dinero que gastar, algo que
no sucedia desde hacia tiempo. La razén es que Gorim
Granmartillo, el lider de la tribu, ha vendido su martillo
mégico a un mercader ambulante y ha dividido el dinero
entre la tribu. Desgraciadamente para los Enanos, esto
coincide con los ataques a las granjas humanas.

Deuda de Sangre

5ilos aventureros mataron a alguno de los Enanos en
la posada, habréan iniciado inconscientemente una deuda
de sangre, que hard que 1d4+1 Enanos les ataquen cada
noche. Estos ataques pueden tener lugar en cualquier mo-
mento adecuado, preferiblemente en un lugar en el que los
Enanos puedan huir sin encontrarse con la Guardia o con
otros humanos. Si el niimero de Enanos se redujera a seis o
menos, el ataque final serd dirigido por el lider de los Ena-
nos, el propio Gorim Granmartillo.

Los PJs pueden acabar con la deuda de sangre demos-
trando que los Enanos no son los responsables de los ata-
ques a las granjas. 5i los Enanos son exonerados gracias a
los esfuerzos de los aventureros, Gorim convencera a los
demds Enanos para que se cesen las hostilidades.

o EL POBLADO CHABOLISTA
DE KHAZID SLUMBOL e

En Khazid Slumbol viven 15 Enanos en viejas chozas
de madera. El lugar tiene un aspecto ruinoso y abandona-
do, ya que muchos de los Enanos han empleado su dinero
en dejar el lugar.

Si los personajes tienen una deuda de sangre con los
Enanos, corren muchos riesgos si van al poblado. Di a los
jugadores que los Enanos miran conrecelo a sus personajes
y que tratan de rodearles. Da a los aventureros la oportuni-
dad de marcharse antes de que ataquen todos los Enanos.

Incluso sino existe la deuda de sangre, arrojardn verdu-
ras podridas y se meterdn con cualquier Elfo que visite el
poblado. Los humanos obtendrén una recepcién un poco més
hospitalaria, pero no demasiado. Si alguien consigue pasar
una prueba de Em (los Elfos tienen una penalizacion de -50),
serdn llevados en presencia de Gorim, el lider de los Enanos.

e« LA AUDIENCIA .

Los Enanos llevan a los aventureros a una gran cons-
truccion de madera con una robusta puerta. Como es de fa-
bricacion enana, la puerta es bastante baja, y los humanos y
elfos deberdn agacharse para pasar por el umbral. Si un elfo
se agacha, recibird un fuerte puntapié en la espalda. El inte-
rior estd repleto del humo procedente de las chisporroteantes

antorchas distribuidas por las paredes. El suelo estd cubierto
con pieles de lobo raidas y dos enormes polillas echan a vo-
lar en cuanto entran los aventureros. A causa del humo, es
dificil ver y respirar: los personajes deben pasar una prueba
de R o comienzan a toser; cualquier personaje que falle la
prueba por 50% o maés tendrd un ataque de tos, y sélo se
recuperara tras pasar 1d4+1 asaltos al aire libre.

Desde el otro lado de la sala se escucha una profunda
e imponente voz. “Dejad de toser y pasad. ;No estais acos-
tumbrados al aire de verdad?” Al avanzar, los aventureros
ven a Gorim Granmartillo sentado en un escafio de piedra,
con cuatro Enanos armados a cada lado. “Bueno, jqué
queréis? No tengo todo el dia.”

Si se le pregunta por la mina, Gorim explica que fueron
expulsados por esa hechicera malvada, Etelka Herzen. “Que-
ria nuestro oro y no nos dejé eleccién. Para no enfrentarnos a
su ira le vendimos la mina de oro por una suma ridicula.
Gorim esta mintiendo -Etelka les pagé una buena cantidad
por lo que no era mas que una mina de carbén agotada, pero
los Enanos despilfarraron el dinero enseguida. Silos aventu-
reros sugieren que la mina es en realidad una mina de car-
bon, Gorim lo negara categoricamente. “Eso es lo que le
conté a la gente. Hay oro en esa mina y nos han estafado.”

Los Enanos creen que los rumores de su implicacién
en los ataques a las granjas han sido propagados por los
humanos para desacreditarlos. Si alguien los acusa de ata-
car granjas se ofenderan notablemente. En un tono enojado
Gorim dird “;Cémo te atreves a venir aqui a insultarnos?”
Los demds Enanos presentes empufiardn sus hachas y se
moverdn amenazadoramente hacia los aventureros. Pasan-
do una prueba de Em convenceran a los Enanos para que
se calmen, pero si no lo logran, éstos les exigiran que se
marchen inmediatamente, Si se niegan, provocardn una
pelea con todos los Enanos de Khazid Slumbol.
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Si los aventureros consiguen pruebas de que los
Goblins son los responsables de los ataques, se ganaran el
aprecio de los Enanos y, pasando una prueba de Em, Gorim
les ofrecerd enviar con ellos a cinco de los suyos a cambio
de 25 CO por dia a cada uno. Se puede regatear hasta y
conseguir dejarlo en 15 CO (véase La Partida de Guerra, en
la pagina siguiente),

« LOS ENANOS DE KHAZID SLUMBOL

5 § Szl " *e&mﬁ»&&?m"‘;&_-ww_, =

Varon, Luchador de Tunel (Ex-Prospector)
Gorim es lider de los enanos que per-
manecen en Khazid Slumbel. Para evi-
] tar que el clan muriera de hambre,
vendié sumartillo de guerra mégico a
un mercader ambulante y dividié el
dinero entre su gente. Algunos de los
enanos emplearon el dinero en regresar
a las Montafias Grises o viajar a otros

e

lugares del Imperio, y ahora sélo quedan 15 enanos en el
poblado de chabolas.

Como los demas enanos, Gorim se ha convencido a si
mismo que fue estafado en la venta de la mina.

Por lo gue a él respecta, hay oro enla mina. Ahoravea
Etelka como a una malvada hechicera que le lanz6 un he-
chizo para obtener el oro.

MHA HP F R H I A Des Ld Int Fr EV Em _
| 3 50 34 5 6 10 21 2 22 66 30 64 55 20 |

Edad
165

Alineamiento
Neutral

Hahilidades

Carpinterfa, Cuidar Animales, Escalar, Esquivar Gol-
pe, Forja, Golpear para Aturdir, Golpear para Herir, Golpe
Poderoso, Metalurgia, Mineria, Orientacion,

Posesiones

Ballesta (Al 32/64/300; FE 4; Tcd 1), Martillo, Pico,
Pala, Cota de malla larga con mangas (1 PA en brazos,
torso y piernas).
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"MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
3 50 34 4 5 9 21 2 22 50 30 60 50 20

Edad
75-155

Alineamiento
Neutral

Habilidades
Carpinteria, Cuidar Animales, Forja, Metalurgia, Mi-
neria, Orientacién

Posesiones
Ballesta (A132/64/300; FE 4; Tcd 1), Hacha, Pico, Pala.

La Partida de Guerra

Si una partida de guerra acompafara a los aventure-
ros (véase pagina anterior), deberfa tenerse presente que los
enanos tienen sus propios motivos para estar alli. Los ena-
nos tratan de matar tantos goblins como sea posible, sin
preocuparse por hacer prisioneros. 5i surge la oportuni-
dad, también aprovechardn para acabar con cualquier elfo
que haya en el grupo. 5i es posible, frataran de hacer que
parezca un accidente.

o LAS GRANJAS DE LAS AFUERAS »

Alrededor de Grissenwald hay 14 granjas, y la que estd
mas alejada se encuentra a unos 13 km del pueblo. Las
granjas son versiones algo mas reducidas de la descrita en
el libro basico (WFJR, pagina 331). En el Mapa 10 puede
observarse la distribuciéon tipica de estas pequefias granjas.
Cada granja alberga a una familia de 2d6 granjeros,
pueblerinos, obreros, etc. (usa el perfil de Pueblering inclui-
do en Sombras Sobre Bogenhafen, pagina 47).

Las tres granjas en ruinas son las mas cercanas a las
Montafias Negras. Las tres granjas han sido incendiadas
por los goblins de las Montafias Negras y son poco mas que
ruinas chamuscadas. En la primera granja que examinen
los aventureros, encontraran una espada corta, reconocible
como arma goblin por sus toscas hechuras. 5i pasan una
prueba de Registro también descubrirdn huellas de peque-
fias criaturas humanoides y de lobos. El registro de las
otras dos granjas no arrojara mas informacion, salvo la
presencia de mds huellas de lobos y goblins.

o LOS GRANJEROS ATERRADOS »

Sillaman a cualquiera de las granjas habitadas, los aven-
tureros se encontrardn con sus aterrados inquilinos. “Son
es0s enanos -nos quieren matar a todos. Esta zona ya no es
segura. ; Por qué no hacen nada los guardianes de caminos?”
Siles preguntan a los granjeros porqué creen que los enanos
son los responsables, les dicen que es porque los enanos
tienen mucho dinero que robaron de las granjas vecinas.

Cualquier enane que se acerque a una granja habitada
sera recibido con una salva de flechas.

o LOS ATAQUES o

El siguiente ataque goblin tiene lugar durante la noche
en la que los aventureros flegan al pueblo. Al dfa siguiente,
las noticias del atague recorren el pueblo. El ataque ha
tenido lugar en otra de las granjas cercanas a las Montafias
Negras. Es posible que los aventureros quieran ir a ayudar
a los demas granjeros amenazados. Si el grupo contiene a
algtin enano, no seran bienvenidos, pero si este no es el caso,
el grupo serd capaz de convencer a los granjeros que pue-
den ayudarles pasando una prueba de Em.

Los ataques tienen lugar en noches alternas, con lo que
el siguiente ataque tiene lugar en la tercera noche. Supo-
niendo que los aventureros hayan decidido defender una
granja cercana a las Montafias Negras, esa sera la elegida
para el ataque goblin.

Todo estard en calma hasta [a una de la mafiana, cuan-
do se escucharé el anllido de los lobos enla lejania. Durante
la media hora siguiente, los aullidos se irdn acercando has-
ta que pueda verse en el margen del bosque un grupo de
goblins montados en lobos (véase Goblins Menores de las
Fauces Retorcidas, més adelante).

La primera oleada del ataque lalanzan 8 jinetes goblins

con antorchas. Los lobos saltan las cercas y los goblins
lanzan sus antorchas al granero de madera y a los coberti-
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zos, tratando de incendiarlos. Cuando estén ardiendo, el
resto de los goblins atacan a la casa aprovechdndose de la
cobertura proporcionada por el humo y la oscuridad.

5i los goblins sufren méas de 6 bajas en cualquier mo-
mento, su lider Tripén cancelard el ataque y se retirardn a
las Montafias Negras.

o EL VIAJE A LA MINA (MAPA 8)

La mina se encuentra al final de una vieja senda que
serpenteaa través del bosque. A un kilémetro de la mina, los
aventureros descubrirdn a un enano apoyado en un drbol y
rodeado por cuatro goblins muertos. El enano estd a punto
de fallecer y tiene clavadas en su pecho tres flechas goblins.

El enano es Durak, un prospector del poblado de
Khazid Slumbol. Durak aferrard fuertemente el brazo de
cualquiera que le examine y jadeard “;jGobos! Hay Gobos
en la mina, cientos de ellos, y se estan Ilevando nuestro
oro.” A continuacién, Durak caerd inconsciente, y se
desangrard en 5 asaltos a menos que sea tratado de inme-
diato por un personaje que tenga la habilidad Cirugiz o con
las hierbas Faxtoryll u Hoja de Arana (véase SSB, paginas
41-42), o una droga de efectos similares.

5i pasan una prueba de Observar, descubrirdn pisadas
de lobo que entran y salen de la mina.

wwwwww T —
S

urak Dimholt ~Enano, Varén, Prospector

Durak es un personaje terco y decidido que se arre-
piente profundamente de su decisién de estar con su clana
las duras y a las maduras. Tras haber sido atraido a las
Montafias Negras por la promesa de una rica veta de oro,
ahora piensa que deberia haberse marchado conlos que se
fueron tras la venta de la mina a Etelka Herzen. Se ha
prometido a sf mismo que si vuelve a surgir la oportuni-
dad, la aprovechard. Incluso ir de aventuras es mejor que la
vida en Khazid Slumbol.

Sile salvan, Durak estara tremendamente agradecido,
y tras su recuperacién se ofrecerd a acompafar a los juga-
dores, ya que lleva tiempo intentando salir de Grissenwald.
Sin embargo, para que Durak realice esta oferta los elfos
presentes deben pasar una prueba de Em con un -20 de
modificador.

3 50 21 4 4 9 21 2 21 51 31 55 41 41

*Ya ha obtenido un avance.
t Ya ha obtenido dos avances.

Edad
91

Habilidades

Ambidiestro, Carpinteria, Cartografia, Cuidar Anima-
les, Metalurgia, Orientacién, Pericia Fluvial, Sexto Sentido,
Suerte, Vision Nocturna.

Posesiones

Hacha de mano, Jubén de cuero (0/1 PA torso/bra-
zos), Mochila, Tienda para un enano, Pico, Pala, Cedazo.

o« MONTANAS NEGRAS «

MEATAP PR A" Des T In i IV Em |

universidad de Nuln. Los enanos habian agotado su con-
tenido y aceptaron su oferta de compra de la mina y de las
tierras circundantes. Etelka contraté a los enanos para que
la construyeran una torre, y tras su culminacién, los enanos
se dirigieron a Grissenwald donde despilfarraron su dinero.

Luego Etelka contacté con los restos de una tribu de
goblins menores que se escondian en el bosque, y se mudaron
alamina con sus lobos. Etelka acaba de partir en una misién
de la Corona Roja, el culto del Caos al que pertenece (véase
pagina 24). En su ausencia, Tripén (el lider goblin) ha esta-
do organizando ataques contra las granjas cercanas.

El sendero termina en una colina y en lo alto los aven-
fureros pueden ver una gran construccién de piedra y la
entrada de la mina. Durante el dia la zona parece desierta;
por lanoche habré luz enlas ventanas de la torre y, depen-
diendo del momento de su llegada, posiblemente haya ac-
tividad en la zona cercana a la entrada de la mina.

o LA SITUACION DE LOS GOBLINS .

El nombre de la mina de las Montafias Negras procede
del color del carbén que solia producir. Etelka Herzen llegé
hace tres aflos para continuar con sus estudios tras dejar la

Dia
Durante el dia los goblins estan dormidos en los si-
guientes lugares:
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LaMina - LaTorre
Area N°de Lobos Area N° de
Goblins Goblins
1 4 5 1 1
2 3 6 4 4
3 3 4 5 4
11 5
12 Tripén

Se supone que hay un guardia que vigila el acceso a la
torre en todo momento (torre -drea 1, véase més adelante),
pero suele estar dormido, Suponiendo que los aventureros
sean precavidos, deberia ser posible encargarse de la mayo-
ria de los goblins mientras estdn dormidos. Sin embargo,
serd mucho mas divertido si Tripén no estd sesteando y esta
alerta cuando los aventureros entren en su habitacién. Por
supuesto, si los aventureros son especialmente ruidosos es
probable que alerten de su presencia a todos los goblins.

Si atacan a un goblin despierto, éste dard la alarma
gritando. Esto provocard que el resto de los goblins conver-
ja sobre la posicién del goblin que haya dado la alarma en
los siguientes 3d6 turnos. Los goblins que se encuentren
mas cerca seran los primeros en llegar, mientras que los que
estén en la mina llegarédn los dltimos.

Noche

Los ataques de los goblins tienen lugar durante noches
alternas, con lo que si hubo un ataque la noche anterior, los
goblins estaran descansando en la torre y en la mina (en las
mismas ubicaciones que durante el dia, solo que despiertos).

En la noche de una incursién, Tripén y sus fuerzas co-
menzardn a reunirse en la zona cercana a la entrada de Ia
mina a medianoche. Media hora después, tomaran la senda
quelleva a Grissenwald, y los aventureros que se aproximen
a [a mina en ese momento los escuchardn y tendran tiempo
de esconderse antes de que los goblins lleguen a su altura.

Durante la incursién, quedarén en la torre 1d4+1 goblins
heridos, y a cada uno de estos goblins les quedan 1d4 pun-
tos de Heridas.

Los goblins regresan del ataque a las cinco de la mana-
na. Después, dejan sueltos a los lobos, que vuelven a la

mina posteriormente.
< s [ )- - / (: ‘
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o« LA MINA »

La mina es donde viven algunos de los goblins con los
lobos de la tribu, Ya en la entrada el olor a goblins y a lobos
es muy fuerte. Los maderos que refuerzan la entrada estan
maltrechos y carcomidos, y pueden ser derribados por cual-
quier personaje que pase una prueba de F. 5i lo hacen, los
goblins tardardn al menos dos dias en salir al exterior.

En el interior de la mina hay una vieja vagoneta, pero
estd tan oxidada que no puede moverse sin realizar un gran
esfuerzo (dos personajes pasando una prueba de F cada
asalto). En cuanto un personaje falle una de las pruebas, se
parard con un gran esfruendo. Al moverse, la vagoneta
cruje y chirria tan estridentemente que alertara de la pre-
sencia de los aventureros a todos los goblins y lobos que se
encuentren en la mina,

Las tres camaras numeradas hacen las veces de dor-
mitorios para los goblins y los lobos. Estdn muy sucias y
apestan, y sobre el suelo hay sdbanas infestadas de pulgas.

La mina es himeda, oscura y maloliente. Cuando los
aventureros entran, de la techumbre caen polvo y gravilla
que se amontonan sobre los escombros en el corredor. Aun-
que no hay riesgo inmediato de un derrumbamiento, cual-
quier lucha hace que las posibilidades aumenten. Cada
asalto de una pelea hay un 10% de posibilidades para que
los maderos que soportan la techumbre comiencen a des-
plomarse. En el primer asalto de un derrumbamiento se
puede escuchar claramente el crujir de la madera, mientras
del techo cae polvo. En el siguiente, la caida de polvo y los
crujidos aumentan. En el tercer asalto, por el pasillo resuena
un fuerte chasquido y un travesario del techo se afloja. Enel
asalto siguiente, el techo se desploma, bloqueando una sec-
cién de pasillo de 2 metros de largo. Los personajes que se
retiren completamente antes del desplome del techo podran
esquivar los travesafios que caen. Cualquiera que quede bajo
el techo que se desploma recibe dos impactos de F 3, que se
reducen a uno si el personaje pasa una prueba de L.

e LA TORRE o

La torre de dos pisos estd hecha de bloques de piedra
y la construyeron los enanos.

Planta baja

La planta baja estd pavimentada con baldosas puli-
das de piedra roja. La luz procede de la ventana y de los
espejos que hay en lo alto del hueco de la escalera. Cada
habitacién tiene un espejo que da al hueco de [a escalera.
Estos espejos sirven a dos propdsitos: reflejan la luz hacia
las habitaciones y permiten tener una visibilidad absoluta
sobre la escalera. Desde esta s6lo pueden verse [os espejos;
es imposible mirar a las habitaciones sin abrir las puertas.

Durante el dia, las habitaciones estdn bien iluminadas
por la luz solar; en las noches de luna, cada habitacién
brilla con la luz procedente de las lunas.

Los Goblins Menores de las Fauces Retorcidas

| Los Goblins Menores de las Fauces Re-
torcidas proceden de las Montafias
Grises. Tras una de las guerras inter-
tribales que estallaron en las monta-
nas, la tribu fue esclavizada y sus
tierras tomadas por los Rompepiernas,
una tribu de Orcos. Algunos miem-
bros de las Fauces Retorcidas huyeron
y consiguieron llegar a los densos bosques de las tierras
bajas, donde compiten con los mutantes y los hombres-
bestia por la comida y el territorio.
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El grupo de las Montafias Negras estd liderado por Tripén
Estrangulaarmifios, un individuo maloliente y taimado. Tripén
¥ sus secuaces han trabajado para Etelka, pero desde su mar-
cha han decidido volver a actuar por su cuenta.

@@ﬂm Euttmgulaaxmiﬁos - Lider Goblin

Como lamayoria delos goblms, Tnpcm
| noes muy inteligente, pero tiene la am-
bicién de convertirse en un poderoso
| chamén. Sinentender exactamentelo que
significa ha empezado a imitar a Etelka,
incluso hasta el extremo de ponerse sus
ropas, joyas y perfume esperando que le
proporcionen el poder necesario.

T

Tripén tiene un aspecto cémico con su largo vestido
rojo y su brillante tiara. Cuando se encuentre con los aven-
tureros, ondeard sus brazos teatralmente mientras entona
ininteligibles letanfas. Cuando no suceda nada se encogera
de hombros, empufara su espada, y cargara. Si las cosas le
van mal intentard huir, y pedira clemencia si le capturan,
culpando de sus actos a la sociedad en la que ha crecido.
“Zabez, inos hemoz vizto obligadoz! {Edamoz una tribu
amable y pacifica, nunca hicimoz mal a nadie, ni cauzamoz
pdoblemaz, Pedo loz.... tdollz noz echadon de nueztdaz
tieddaz. Zi... edan unoz tdollz enodmez... Oye, zi noz dejaiz
madchad, no cauzademoz mdz pdoblemaz.”

"MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 45 45 3 3 10 60 2 34 28 28 28 28 21

Habilidades
Esquivar Golpe, Pelea Callejera, Golpe Poderoso,

Posesiones

Vestido rojo enorme que lleva sobre su armadura, tia-
ra de diamantes encima del casco (200 CO de valor), una
cadena con la llave del cofre de madera del drea 12, Espa-
da, Arco corto (D 16/32/150; FE 3; Ted 0), Cota de malla
corta con mangas (1 PA en torso y brazos), Casco (1 PA en
la cabeza), Escudo Migico (2 PA en todas partes) — el escudo
es de fabricacién enana y proporciona 2 puntos de arma-
dura en todas las partes del cuerpo. Sus propiedades ma-
gicas serdn obvias para cualquiera que cuente con la
habilidad Sentido Migico que lo toque y pase una prueba de
FV. El escudo tiene pintado toscamente en emblema de la
tribu, pero si se borra aparecera el dibujo original de una
gran hacha enana. Ten en cuenta que Tripén adquiri6 este
objeto en las Montarfias Grises hace afios, y que no tiene
nada quever con los Enanos de Khazid Slumbol.

24 Goblins Menores de las Fauces Retorudas

"MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 25 25 2 2 5 40 1 24 18 18 18 18 18

Posesiones

Arco corto (D 16/32/150; FE 3; Ted 0), Espada, Justi-
llo de cuero (0/1 PA en todo el cuerpo), Escudo (1 PA en
todo el cuerpo)

15 Grandes Lobos de las Fauces Retorcidas )
MHA HP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
9 4 0 3 3 5301 - 1014 14 14 -

Vestibulo: Durante el dia habra durmiendo un goblin
“de guardia”. Da igual si estan realizando un ataque; por
lanoche aqui siempre hay un guardia. De noche, el guardia
(al que le quedan 3 Heridas) estd més pendiente y es proba-
ble que vea a cualquiera que se acerque a la entrada.

Escalera: La escalera estd hecha de piedra y lleva has-
tala primera planta, En sus paredes pueden verse los espe-
jos que iluminan la construccién. Cualquier personaje que
se encuentre en la escalera resulta visible desde cualquier
habitacién adyacente.

Armario: Contiene material de limpieza y unas cuan-
tas capas humanas y halflings. Huele a servicio, y ha sido
utilizado por uno de los goblins.

Atados en un rincén se encuentran Gurda y Hanse, dos
humanos raptados de sus granjas por los goblins. Gurday
Hanse estdn impacientes por vengarse; han visto a sus hi-
jos, amigos y vecinos asesinados y devorados por los goblins.
Si se les dan armas, atacaran a los goblins sin preocuparse
por su propia seguridad (usa los perfiles de los Pueblerinos
de SSB -cuando combaten con los goblins estan sujetos a
[frenesi). S5i sobreviven, querran reconstruir su granja.

4y 5. Recibidores: Estas habitaciones contuvieron en
el pasado muebles tapizados de calidad. El relleno de los
muebles ha sido arrancado por los goblins para hacer ca-
mastros, y hay montones sucios por los rincones de la habi-
tacion.

Estas dos habitaciones también se usan para almace-
nar las antorchas (21, en la habitacién 4) y flechas (234, en
la habitacién 5). En cada habitacién habra 5 goblins, a me-
nos que la tribu esté efectuando un ataque.

6. Comedor: Una gran mesa de madera rodeada por
ocho sillas de respaldo alto, también de madera, domina
esta habitacién. Las vitrinas que hay alo largo de las paredes
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valo de tiempo exacto de acuerdo con Ia Cronologia de la
pdgina 25).

A continuacion, la sefiora y é] se fueron al “rio de Norn
a por polillas barridas.” (Dumpling no estaba prestando
atencion y no sabe exactamente lo que le dijeron. La infor-
macién correcta es “por el rio Narn a las Colinas Aridas).

Tenian previsto pasar antes por Kemperbad.

 MHA HP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
2 22 28 1 2 4 50 1 42 14 30 13 40 40

6 P

Edad
44

400 V11aS: 01 7

Habilidades
Cocina, Esquivar Golpe, Herbolaria.

e .

Posesiones
Delantal y mandil.

gVNO

i, oo

-

8. La habitacion de la halfling: Si los aventureros
Iuchan con los goblins, Dumpling Hayfoot estara escondi-
da debajo de la cama, 5i los aventureros no miran debajo
de la cama, llama su atencién haciendo que Dumpling es-
tornude a causa del polvo del suelo.

vio

T
#

Primera Planta

Este nivel tiene una puerta de madera. Desde lo alto de
las escaleras puede verse la ennegrecida puerta del labora-
torio en el suelo. También pueden verse claramente los es-
pejos v la claraboya que hay a cuatro metros del suelo
(véase drea 15).

9. Estudio: Las puertas que dan a esta habitacién
estan cerradas y han resistido los intentos de los goblins por
abrirlas. La puerta que lleva a la escalera tiene marcas de
espadas y en el suelo hay astillas de madera.

contenian cuberterias y plateria, pero han sido saqueadas
por Tripén. Todo esta cubierto de inmundicias de los goblins.

7. Cocina: Esta es una de Ias pocas habitaciones de Ia
construccién que sigue limpia. El tamafio de su mesa y de

sus asientos indica que pertenece a un halfling. Silos aventu-
reros han entrado de hurtadillas en el edificio, Dumpling
Hayfoot estara trabajando alli durante el dia. 5ino, se encon-
trard en su habitacién (véase habitacién 8 -més adelante).

Dumpling Hayfoot - Halfling, Cocinera
Dumpling ha sido la cocinera de Etelka
durante los dltimos cuatro aftos ¥ es
una buena fuente de informacién. Des-
de que se fue Etelka, ha sido acosada
y aterrorizada por Tripén y su pandi-
lla, teniendo que cocinar para ellos y
viéndose obligada a limpiar todo la
basura que generan.,

Dumpling se impresionara con cualquier aventurero
halfling que no sea un cocinero. Ella cree que todos los
halfling fuera de la Asamblea trabajan de cocineros,

Estard muy agradecida al ser rescatada por los aven-
tureros, y les pedird que la lleven a Grissenwald, donde
espera encontrar un frabajo més apropiado para sus talen-
tos. A Dumpling ya no le interesa seguir trabajando para
Etelka. “Trajo a esos goblins, y eso ya fue malo, pero des-
pués me dejoé sola con ellos.”

Dumpling proporcionara la siguiente informacioén a
los aventureros si la tratan bien. Si es insultada o amenaza-
da, se cerrara en banda y no dird ni una sola palabra.

Un humano de aspecto esquivo lleg6 hace unos dias
coh una carta para [a sefiora. (Deberfas determinar el inter-

Dentro de la habitacién, del techo cuelga un cocodrilo
disecado, y hay un oso disecado junto a la puerta. Median-
te una ilusién optica, el 0so parece moverse cuando entran
los aventureros,

Querida Etelka

La persona que porta esta carta ¢s un
miembBro e confianza B¢ nuestra sociedad,

1 ZLleva bastante dinero para financiar una

- expedicion a [as Colinas Aridas, Sonde, se-

gun nuestras pesquisas, se encuentra (o que

. buscamos. WMo puede ponderarse debidamens

te (@ importancia be este objeto para nuess
tra causa. Tlenes que partir tan pronto
como te seq posible. Muestros agentes en
FKemperbad te proporcionardn [a apuba que
necesites. Una vez que tengas el objeto, ||
trdenoslo a iddenheim con toda celeridad.

Istak Graksk Tzeentch
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En el muro oeste hay una libreria con una seleccién
de libros acerca de los goblins y de sus parientes. Entre
ello se encuentra un grimorio (WFJR, pagina 137) que con-
tiene los siguientes hechizos:

Zona de Silencio, Curar Heridas Leves, Vuelo, Reldmpago
Y Zona de Firmeza

El escritorio de madera contiene material de papeleria.
El cajén esté cerrado (PC 30%) y contiene una pocidn curati-
va (un liquido viscoso verde oscuro en una ampolla roja
esmaltada -WFJR, pagina 182) y una carta dirigida a Etelka
Herzen, (da a los aventureros el Documento 10).

10. Sala de estar: La sala de estar de Etelka ha sido
tomada por Tripén y estd hecha un desastre. Los muebles
estdn tremendamente sucios y gran parte de los adornos
yacen destrozados en el suelo.

11. Dormitorio: Los goblins usan esta habitacién como
barracén; suele haber cinco goblins en su interior.

12, Dormitorio de Etelka: Tripén ha tomado pose-
sién de la habitacién y ha llevado algunas de sus posesio-
nes mas queridas. En el suelo estdn desparramadas las
ropas de Etelka, mezcladas con la coleccién de falanges de
Trip6n. En la cabecera de la cama hay una cabeza cortada
de enano. Enla pared cuelga un retrato de Etelka.

Contra la pared oeste hay un cofre de madera cerrado
(PC20%). Tripén lleva atada la llave en una cadena alrede-
dor de su cuello. Dentro del cofre hay 398 Coronas, 823
chelines, 1034 peniques y la cuberteria de Etelka -12 platos
de plata (10 CO cada uno), 12 juegos de cuchara, cuchillo
y tenedor (5 CO cada uno) y un juego de salero y pimentero
(12 CO). Entre las monedas hay 18 anillos de plata (10 CO
cada uno), 37 pendientes (1d10 CO cada uno), y un surti-
do de frascos de perfume medio vacios.

Al girar uno de los remaches del fondo del baal, se

abrird un compartimento oculto, que pueden descubrir
mediante una prueba de Registro. Como alternativa, cual-

quier personaje que realice una inspeccién concienzuda
del batil vacio tras pasar una prueba de Int descubrird que
el cofre tiene un fondo falso. El compartimento contiene
una bolsa de tela roja que sirve para guardar un collar de
oro (95 CO), un brazalete de oro (35 CO) y un anillo de
plata con el signo de la Corona Roja (23 CO).

13. Solarium: Las ventanas estdn hechas pedazos y
los muebles se han usado como lefia. Los restos del fuego
pueden verse en el centro de la habitacién. Si se examina la
fogata podran encontrar los restos de varios muebles y
algunos huesos de animales y humanos.

14. Laboratorio: Los goblins lograron abrirse camino
en esta habitacién. Mientras hurgaba en uno de los experi-
mentos de Etelka, un joven goblin consiguié provocar una
explosion que destruyé la habitacion y le lanzo al pasillo.

La puerta de esta habitacién se encuentra chamusca-
da en el pasillo. El interior de la habitacién esté en ruinas: el
suelo esta cubierto de cristales rotos y las mesas y los ban-
cos de trabajo estdn destrozados por la explosién. Los
goblins han cogido algunos de los muebles de madera para
hacer una fogata en el solarium (véase anterior apartado).

Durante la explosion se liber6 un poco de moho prir-
pura que permanece pegado a la parte inferior de uno de
los bancos rotos. 5i un personaje lanzador de hechizos se
acerca a menos de 5 metros, lanzara al aire sus esporas
pirpuras. Las esporas cubren un drea de 5 metros de radio
y duran 1d6 asaltos. Cualquier personaje u objeto relacio-
nado con la magia y que resulte alcanzado por las esporas
pierde 1d6 puntos de magia (véase WFJR, pagina 237).

15. Los Espejos: Los espejos que hay en lo alto de la
escalera dirigen la luz que pasa por la claraboya hacia los
espejos reflectantes que hay mas abajo. Los espejos estan 4
metros por encima del nivel de las escaleras y se puede
llegar hasta ellos mediante una escala de hierro empotrada
en la pared. Cualquiera que se suba a la escala tiene una
visién excelente del drea circundante.
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REIK ARRIBA

Este capftulo cubre el trecho del rio Reik situado en-
tre Altdorf y Grissenwald.
o CASTILLO REIKGUARD »
Cuando los aventureros naveguen por el Reik
al salir de Altdorf, pasardn junto a la impo-
nente fortaleza de piedra del Castillo Reiks-
c guard, la actual residencia del Principe
Walfgang Holswig-Abenauer -el heredero es-
cogido por el Emperador. Las almenas del castillo estin
erizadas con guardias de brillantes armaduras, y aqui y
alla puede verse el cafién de una bombarda asomando
amenazadoramente entre los parapetos. No se permite el
acceso de plebeyos al palacio, y si se pregunta en las al-
deas cercanas no se obtendrd mucha informacién, salvo
ciertos rumores descabelladamente contradictorios (véa-
se pagina 13 - Rumores 1y 2).
o LAMAQUINA DE SENALES »

Juega este suceso la primera vez que los aventureros
pasen junto a la maquina de sefiales (marcado conun5 en
el Mapa 1).

A unos 20 kilémetros rio arriba desde el Castillo
Reiksguard, los aventureros no pueden evitar observar una
vision algo discordante. Hacia el oeste, la pendiente cu-
bierta de hierba de un montecillo bajo asoma por encima

de lo alto de un digue del rio, y su cumbre en forma de
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ctipula estd coronada por una construccién de extrafio as-
pecto. Las ruinas de una antigua torre cuyas piedras
sobrenaturalmente suaves reflejan la luz con un brillo apa-
gado se han convertido en la base de un feo edificio de
granito de indudable manufactura enana. Y en lo alto del
conjunto, acoplado como si fuera un gigantesco insecto
palo, hay una extrafia combinacién de vigas, puntales, so-
gas y poleas. El conjunto de andamios de madera que ro-
dea toda la estructura, y en el que se enjambran varias
figuras pequenas y barbadas portando herramientas, in-
dica que las obras no han finalizado.

E] edificio es uno de las modernisimas Maquinas de
Sefiales del Emperador Karl-Franz. Para su construccién
ha sido eontratado especialmente un equipo de ingenie-
08 enanos, ¥ 1os PJs estdn a punto de recibir una exaltada
peticién de ayuda por parte del capataz a cargo del equi-
po de construccion. 5i, por alguna razén, los aventureros
no viajaran en barco, tendrds que modificar el origen de
este suceso.

e POLIZONES »

Al doblar un recodo del rio, los aventureros veran a
dos enanos agitando sus manos frenéticamente desde el
embarcadero de la obra, que tinicamente se suele usar para
descargar entregas de materiales y suministros, Cuando el
barco queda al alcance del oido, los PJs escucharan “jOy!
jLlevadnos! jPodemos pagaros!!, y uno de los enanos sos-
tendrd en alto una bolsa aparentemente llena. Si el grupo
no tiene intencién de detenerse, los enanos saltan a una pe-
quefia barca de remos y trataran de llegar hasta los PJs, gri-
tando, “jEsperad! jTenéis que llevarnos!”. Sin embargo, no
logrardn alcanzarlos, y a menos que los aventureros deci-
dan detenerse los enanos pronto quedarén atrés. Sin em-
bargo, es bastante probable que los PJs quieran regresar al
lugar una vez que hayan estado en las Colinas Aridas, tras
encontrar la llave que les permita el acceso a la biblioteca
secreta que hay bajo el observatorio secreto de Dagmar.

Supeniendo que los PJs se detengan, los enanos subi-
ran a toda prisa a su barco, presentdndose como Thingrim
y Belegol, ingenieros enanos. Tienen mucha prisa por mar-
charse y animan a los aventureros a partir de inmediato.
Quieren ir a Altdorf o a Nuln (o a algtin sitio lo més cerca-
no posible a alguna de esas dos ciudades) y se puede rega-
tear para sacarles hasta el doble del precio de un pasaje
normal (normalmente 5 chelines por cada 15 kilémetros).
Antes de que los PJs puedan reanudar su viaje, o incluso
comprobar porqué los enanos tienen tanta prisa en dejar
su empleo, otro enano llega corriendo por la orilla, y su
rostro esta tan enrojecido come las voluminosas calzas que
lleva. Thingrim y Belegol callan cuando aparece el recién
llegado. Les mira con cefio y apunta en la direccion de la
maquina de sefiales a medio acabar. “;Volved inmediata-
mente al trabajo, a menos que -jARF! (BUFF! -querdis
convertiros en meros -j{COUGH! ;BLARF! - braceros! Con
una mirada que es una mezcla de disculpa, desconcierto y
stplica, Thingrim y Belegol regresan a la orilla.

Tras recuperar gradualmente el resuello, el recién lle-
gada se presenta como Aynjulls Isembeard ~Maestro Ar-
tesano y capataz a cargo de la construccion de la mas
moderna maquina de sefiales de Su Majestad Imperial.
Parece sufrir un fuerte estrés -tiene profundas ojeras y su
mirada inyectada en sangre, y su cefio esta fruncido con-
tinuamente, 5i se le pregunta, puede proporcionar la si-
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guiente informacién. Aunque se da de manera escrita, no
deberias limitarte a leerla. Interpreta una conversacién,
actuando de acuerdo con la descripcién de Aynjulls. Gran
parte de esta informacién también puede obtenerse char-
lando con los demés enanos.

fue contratado hace 6 semanas junto a un equipo de 12
ingenieros por una comision Imperial en Altdorf para su-
pervisarla construccién de una méaquina de sefiales, de acuer-
do con el dltimo plan del Emperador (véase SSB, pagina 28).

El lugar elegido era una antigua torre en ruinas cons-
truida en un montecillo. Como lo tinico que quedaba del
edificio original era su s6lida planta baja (supone que es s6-
lida porque no tiene puertas ni ventanas y tras varias prue-
bas no parece hueca), decidié construir la méquina encima
para ahorrarse tiempo con demoliciones innecesarias.

Desde el principio, la obra ha estado plagada con
muchos accidentes: varios ingenieros enanos, habitual-
mente cautelosos, se han cafdo del andamiaje fracturan-
dose varios huesos; otros cayeron victimas de una
misteriosa enfermedad paralizante.

A pesar de todo esto, el trabajo continda a buen ritmo,
pero hace 5 dias comenzaron a desaparecer sin dejar rastro
los trabajadores que estaban de guardia en la torre durante
la noche: la noche pasada de desvanecieron otros dos. El
resto de los enanos piden un plus de peligrosidad, afirman-
do que el lugar es un cementerio élfico maldito, o algo peor.

En principio eran 12 ingenieros enanos trabajando en
la méquina de sefiales, pero ya solo quedan 6.

Estd de los nervios. Su reputacion quedara por los
suelos si no acaba la obra a tiempo, pero ;qué puede ha-
cer al respecto?

En este punto, los aventureros deberfan estar dispues-
tos a ofrecer sus servicios. Aynjulls podria incluso llegar
a pedirles directamente si estarian dispuestos a ayudarle,
Puede pagar 1 CO por persona y dia, més 50 CO a la fina-
lizacién de la obra (en unos 7 dias) o cuando se resuelva
el misterio). Si los aventureros fueran insultados mien-
tras se encuentran en el lugar, Aynjulls (sumido en la des-
esperacion) accederd de mala gana a que los culpables se
disculpen en persona. Aynjulls tiene unos “planos” (Do-
cumento 5) que puede mostrar a los aventureros si estos
quieren saber cémo funciona la maquina de sefiales.

Silos aventureros parecen poco dispuestos a ayudar,
necesitards idear alguna otra excusa para que exploren la
torre. Quizd Thingrim y Belegol aparezcan como polizo-
nes en el barco de los aventureros; Aynjulls prometerd no
delatar la complicidad de los aventureros en el sabotaje a
laméaquina de sefiales del Emperador sile ayudan. O qui-
z4, la préxima vez que los aventureros pasen por el lugar
adviertan que todo parece tranquilo, pero la maquina si-
gue a medio acabar.

Asegurate de comparar la fecha actual de la campa-
fia con la Cronologia (pagina 25) que describe el paradero
de Etelka Herzen y su ayudante, ya que los aventureros
puede que tengan que encontrarse con esta pareja en al-
glin momento durante esta parte de la aventura.

» EL MISTERIO REVELADO »

La torre en ruinas es la tnica parte del observatorio
del Hechicero Dagmar que ha sobrevivido al paso del
tiempo. Precavido por naturaleza, Dagmar se esforzo en
asegurarse que su observatorio estuviera protegido de los
entrometidos ojos de los lugarefios, y muchos de sus guar-
dianes magicos siguen activos, incluyendo a un poderoso
Necréfago. Esta criatura es la responsable de las muertes
de los ingenieros enanos.

o LAS LLAVES MAGICAS «

5i quieren progresar mds alla de esta fase de la aventu-
ra, los personajes deben descubrir varias llaves mégicas. La
primera la Ileva el Necréfago (en una correa de cuero alre-
dedor de su cuello) y permite la entrada al observatorio -
bien a través de la trampilla del suelo de la torre de sefiales,
o a través de las puertas secretas en la pared exterior del
observatorio. No funcionara en el resto de las puertas. La
llave parece un cilindro de hierro de 15 cm de largo cuyo
corte transversal es una estrella de cinco puntas en vez de
un circulo. Si se usa la habilidad Sentido Mdgico, se vera que
efectivamente es magica. Cualquier personaje que lleve este
objeto y se aproxime a 1 metro de la trampilla secreta en la
torre de sefiales o las puertas secretas del observatorio hara
que se abran espontdneamente. Las puertas se cierran cuan-
do la “llave” se aleja mas de un metro.

Las demas Ilaves las portan los cinco guardianes zombis
del observatorio. También son necesarias para abrir la tram-
pilla de entrada a la biblioteca secreta (h), donde se oculta
la informacién vital que llevara a los aventureros al Castillo
Wittgenstein y a la culminacién de la aventura. No obstan-
te, ten en cuenta que son necesarias las cinco llaves, y que
ademas los aventureros deben encontrar una sexta llave que
se perdi6 en las Colinas Aridas hace muchos afios.

e DESCRIPCIONES DE LA ZONA «

« EL MURO EXTERIOR »

El muro del observatorio parece estar hecho de blo-
ques de un mineral negro, liso y brillante que por lo de-
mads no tiene nada de particular. Es imposible abrir una
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brecha en el muro sin armas de sitio o herramientas de
ingenierfa. Si los aventureros insisten, Aynjulls accedera
de mala gana a practicar un agujero. Sélo tardard un par
de horas, pero Aynjulls sefialard que se comprometerd la
estabilidad del resto de la obra terminada. Las puertas
sectetas no se pueden distinguir del resto del muro, aun-
que hay un camino que lleva a un callején sin salida ‘donde
se encuentran las puertas. Estas se abriran automaticamente
si alguien que lleva la “llave” del Necréfago se acerca a
menos de un metro.

o LA TORRE DE SENALES «

Necréfago entrard en la habitacién. Tomados por sorpre-
sa (WFJR, pagina 116), los aventureros no podran atacar
al Necréfago hasta que haya entrado del todo a la habita-
cién. Por supuesto, si ningtn miembro del grupo estd vi-
gilando la trampilla, no advertirdn la presencia del
Necrofago hasta que no realice su ataque. El Necréfago
tratara de huir a través de la trampilla si sus H bajan hasta
2 o menos, pero los aventureros tendrén todo el tiempo
del mundo para seguirle o atrancar la trampilla antes de
que se cierre.

« DENTRO DEL OBSERVATORIO

Los enanos han logrado finalizar la planta baja del
faro, que alberga el fuego y el espejo, y que debe soportar
el poste de madera con los brazos de sefiales. Tanto Ia to-
rre como su base -la planta baja del observatorio- estan
rodeadas por andamios de madera.

En su interior, la torre de sefiales ha sido dotada con
todo el equipo necesario (véase Mapa 6). Ten en cuenta
que el suelo de la torre es también el techo del observato-
rio. En esta habitacion es donde se producen las desapari-
ciones de los obreros de la construccién, que son atacados
por el Necréfago que entra desde el observatorio a través
de una trampilla secreta.

Incluso si los jugadores sospechan que hay una tram-
pilla oculta en el suelo, no seran capaces de abrirla desde
este lado sin la llave del Necr6fago, a no ser que recurran
al equipo pesadao de los enanos (véase E! Muro Exterior).

Sialguno de los personajes decide pasar la noche aqui,
la trampilla se abrira ruidosa y repentinamente, y el

Equipados con la “llave” del Necrofago, los aventu-
reros podran entrar en el observatorio a través de la tram-
pilla secreta en la torre de sefiales (drea b) o de las puertas
secretas externas (drea a); todas se abren automaticamente
si acercan la llave a menos de un metro.

En el observatorio hay 5 zombis (3 en la biblioteca -
drea e-, y otros dos en el laboratorio -4rea c-, y el estudio
—area d- respectivamente). Cada uno cuenta con una llave
mdgica que abre automdaticamente una de las puertas in-
teriores del observatorio (si no, considera que tienen PC
40%). Estas criaturas no se mueven a no ser que se ataque
auno de los suyos, en cuyo caso saldrdn en su ayuda. Los
zombis atacaran a cualquiera que no lleve el cayado del
Hechicero Dagmar (véase pagina 37) y, a no ser que ya
hayan sido destruidos, los otros 4 llegardn (a un ritmo de
uno por asalto) comenzando por el segundo asalto de la
lucha. La magia empleada en invocar y atar a estas criatu-
ras hace que no necesiten estar controladas, ni tampoco
estdn sujetas a la fnestabilidad mientras que permanezcan
dentro del observatorio.

Todas las habitaciones que se encuentran en el interior
del observatorio no tienen ventanas ni estan iluminadas.
No proporciones a los jugadores descripciones detalladas
a menos que tengan su propia fuente de luz (o sean
semihumanos con Visién Nocturna). Por el olor y la canti-
dad de polvo y telarafias puede deducirse que ninguna de
las habitaciones ha sido usada durante mucho tiempo.

B. ENTRADA

La sala estd completamente vacfa y sin rasgos distin-
tivos, si exceptuamos las extrafias tramas geométricas que
adornan el suelo, paredes y techo. Aunque estin oscure-
cidas por el polvo de afios, estas tramas dan a la habita-
cién un aspecto extrafiamente desorientador, ocultado la
auténtica perspectiva y pareciendo dotarla de angulos im-
posibles. Las telarafias cubren todas las puertas, y cuando
los aventureros se muevan caerd polvo del techo. Cuando
se aproximen por vez primera a una de las puertas, les
golpearad una réfaga de viento gélido y misterioso, y los
que fallen una prueba de FV creeran escuchar una voz
espectral que les conmina: “jRetroceded!”

C. EL LABORATORIO DEL ALQUIMISTA

Esta habitacién estd vigilada por un Zombi, que nor-
malmente se encuentra en el centro de la sala, moviéndo-
se tinicamente si alguien entra en el laboratorio o si estalla
un combate en cualquier otro lugar de la torre.

El laboratorio estd repleto de los instrumentos pro-
pios de la alquimia: estantes repletos de frascos, retortas,
tarros de extrafias formas, fragmentos de varios minera-
les, etc. En la mayoria de las superficies hay garabateados
varios cédlculos esotéricos (en paredes, suelo, techo, me-
sas, etc.) y en un rincén hay un atril en forma de gargola
con un gran libro encuadernado en cuero.

El libro esta manuscrito en Idioma Arcano Mdgico y se
tardarian 2d4+2 dias en leerlo completamente, aunque su
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estudio durante un par de horas revelard que contiene in-
formacién acerca de la invocacién y control de Esquele-
tos, Zombis y Necrofagos. Si el lector pasa una prueba de
Int, encontrard varias referencias a la piedra de la
disformidad (véase WEJR, pagina 262) La informacion con-
tenida en el libro es iniitil sin la asistencia de un Nigromante,
pero una vez estudiada y aprendida (de la misma manera
que un hechizo) permite a un Hechicero controlar a estas
clases de no muertos, una vez que han sido invocados por
un Nigromante, Para la invocacién de cada no muerto es
necesaria una pizca de polvo de piedra de la disformidad,
que el Hechicero puede controlar a continuacién como si
fuera un Nigromante (véase WFJR, pagina 174).

D. ESTUDIO

Esta habitacién también estd guardada por un zombi,
que atacard a cualquiera que no lleve el cayado de Dagmar
(véase més adelante).

La habitacién contiene un gran escritorio, un estu-
che de planos, una mesa de dibujo y varios retratos anti-
guos colgados de sus paredes. El escritorio esta cerrado
(PC 20%) y contiene varias plumas, tintas (la mayoria
secas) y pergamino. También hay una libreta estropea-
da, cuyas paginas amarillas estdn cubiertas de calculos
complejos y otras anotaciones hechas con una caligrafia
ilegible. Un personaje que tenga la habilidad Astronomia
que examine las notas serd capaz de averiguar que el li-
bro es un intento de predecir la érbita de la luna del Caos
Mdrrslieb. El estuche de planos contiene varios mapas
antiguos de diversas zonas del Imperio -de Reikland y
de las marcas occidentales de Talabecland en particular
(daalosjugadores el Documento 6). Todos los mapas tie-
nen varias lineas que se cruzan por todo el continente.
La interseccién sobre las Colinas Aridas ha sido marca-
da con un redondel. Cualquiera que haya logrado averi-
guar el fin de la libreta puede intentar una prueba de Int
para darse cuenta que las lineas representan las trayec-
torias de la 6rbita errdtica de Morrslieb. Sin embargo, no
hay ningtin indicio acerca de la relevancia de la intersec-
cién redondeada. Los retratos corresponden a varios
miembros “ilustres” de la familia Wittgenstein. Los cua-
dros no tienen pies con los nombres, pero el parecido
familiar es obvio: todos tienen narices aquilinas, altas
frentes, y cejas pobladas y espesas. La mesa de dibujo
estd vacia. Apoyado en un rincén hay un cayado ador-
nado con inscripciones, que cualquier personaje con la
habilidad Sentido Magico puede identificar como magi-
co. El portador del cayado no serd atacado por los zombis
del observatorio.

E. BIBLIOTECA

Esta habitacién, que tiene filas de estanterias repletas
de libros del techo al suelo, estd vigilada por 3 zombis.
Los libros estan escritos en varios idiomas (mundano, se-
creto y arcano) y cubren todo tipo de materias, desde tra-
tados de alquimia a “novelas” de una naturaleza literaria
algo dudosa. No hay nada que pueda ser de utilidad in-
mediata para un personaje jugador (aunque una prueba
de Calcular revelara que hay 2d10 libros que valen 2d10
CO cada uno para un coleccionista), pero quizéd quieras
llamar la atencién de los jugadores sobre algin libro his-
torico o religioso, para proporcionarles informacién acer-
ca del Imperio (como la que se encuentras en las péginas
6-41 en S5B).

F. PASILLO INTERIOR

El muro interior de esta area esta hecho de acero de 5
cm de espesor (lo que se descubre mediante una prueba
de Observar, si nadie tamborilea sobre él, por ejemplo). A
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la altura de la cintura hay dos barras de 45 cm de largo
sujetas al muro, en posiciones diametralmente opuestas
(véase Mapa 6). Si dos personajes cualesquiera empujan
estas barras (en el sentido de las agujas del reloj o en el
contrario), girara todo el muro, para que el hueco en este
muro pueda alinearse con el hueco en el muro del acceso
central (drea g), permitiendo de esta manera el paso.

G. ACCESO CENTRAL

Ten en cuenta que la entrada desde el Pasillo Interior
solo pueden abrirla y cerrarla dos personajes situados en
el Pasillo Interior (véase mas adelante). En otras palabras,
si se cierra y los aventureros entran a través de la trampi-
lia, s6lo pueden salir por donde entraron.

El suelo de esta habitacién esta inscrito en un hexa-
grama brillante. Si se pasa una prueba de Observar se vera
que hay un agujero en forma de estrella en cada punto
del hexagrama, exactamente del mismo tamafio que los
“cilindros” que llevan los zombis. Si se insertan estas cin-
co “llaves”, junto con la sexta extraviada en las Colinas
Aridas, en los agujeros, se abrira la trampilla del suelo
(hacia dentro y hacia fuera). Cualquiera que se encuen-
tre sobre la puerta cuando se abra debe pasar una prue-
ba de I o caer 3 metros a la biblioteca que queda a sus
pies (&rea h).

H. BIBLIOTECA SECRETA

Los pasillos que surgen de la cAmara hexagonal cen-
tral estan repletos de estantes que contienen libros de te-
mitica varia, la mayoria en Cldsico o en alguno de los Idiomas
Arcanos (véase area e). Por cada hora empleada en exami-
nar estos libros, hay un 50% de posibilidades de encon-
trar algo de lo siguiente.

un grimorio con uno de los siguientes hechizos
(elegido al azar): curar heridas leves, bola de fuego, golpe
de viento;

una seccidn de tapas falsas que ocultan una po-
cidn curativa (un liquido verde y viscoso que huele a
almendras -véase WFJR, pagina 182),

un pergamino magico con los hechizos aura de
resistencia, robar mente y niebla mistica.

En el centro de la seccién hexagonal de la biblioteca
hay una mesa con tres grandes libros. Dos de ellos son
volimenes antiguos: Anotaciones Astrondmicas de Sternschau
— Una Guin de los Misteriosos Fendmenos del Cielo Nocturno,
y Presagios y Profecias del Vidente Unserfrau. Ambos libros
estdn abiertos en las paginas mostradas en los Documentos
7y 8, respectivamente.
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Las pdginas del tercer volumen estan llenas de escri-
tura de patas de arafia en Idioma Arcano Mdgico. El titulo
podria traducirse como El Digrio del Hechicero Dagmar von
Wittgenstein -2405. La tltima anotacién esta reproducida
en el Documento 9, y es la mas reveladora. Proporciona a
los aventureros la tltima pieza de informacién que nece-
sitan para dirigirse al Castillo Wittgenstein y al climax de
la aventura:

Y asi yo, Dagmar von Wittgenstein, poseeré el mayor
fragmento de piedra de la disformidad que jamds se haya
visto fuera de la ciudad maldita de Plagaskaven. Me
convertiré en el hechicero mas poderoso que el Imperio, -
Iqué digo el Imperio!, que el Viejo Mundo jamas haya
conocido, Por fin mis afios de estudio estdn a punto de ser
% recompensados. Todo estd listo, Nada se ha pasac]u por alto. o

Se ha contratado a un equipo de "expertos” para la
 expedicion, se ha construido un receptdculo especial forrado _
de plomo para transportar | meteorito, y en el castillg,
espera una camara reforzada magicamente, Mafiana s %
p

para Kemperbad.
" 'IYR rvt‘D‘
. \I‘W.'},IJ‘.%.

» LA MAQUINA DE SENALES »

Aynjull Isembeard - Artesano Enano (Ex-Ingeniero)
Aynjulls es un enano obeso de media-
na edad, capataz al cargo del equipo
de ingenieros que construyeron la ma-
quina de sefiales. Ha encanecido pre-
maturamente, v suele vestir un jubon
de cuero manchado de aceite, calzas de
color rojo claro y enormes botas con
clavos. Estd muy orgulloso de su re-
putacién de ejecutar los trabajos rdpidamente y de manera
fiable, y supondria un fuerte revés fallar a estas alturas. Es
un personaje hosco y malhumorado, proclive a sufrir vio-
lentos estallidos de genio, pero la continua desaparicién de
sus obreros le han llevado a estar dispuesto a intentar cual-
quier cosa jincluso a pedir ayuda a un elfo!

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
3 51 31 4 4 9 31 1 41 51 41 51 51 21

Edad
95

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Canteria, Carpinteria, Forja, Ingenieria, Leer / Escri-
bir, Lenguaje Secreto -Gremial, Mineria, Sefiales Secretas
- Gremio de Ingenieros Enanos y Gremio de Artesanos,
Visién Nocturna.

Posesiones

Herramientas de cantero, Herramientas de carpinte-
ro, Hacha de mano, Jubén de cuero (0/1 PA

-Tronco/brazos), Anillo Gremial (5CO), 20 CO.
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Los Ingenieros

Cuando los aventureros se encuentran con Aynjulls
quedan seis ingenieros: Thingrim, Belegol, Kardak, Gudrun,
Guzul y Minak.

Todos estan aterrorizados y desconcertados por las
misteriosas muertes de sus colegas, pero hardn todo lo po-
sible por disimularlo. Sin embargo, estardn demasiado dis-
traidos como para meterse con los elfos, si los aventureros
contaran con alguno de estos semihumanos. Si necesitas
perfiles, utiliza a los Ingenieros Enanos de la pagina 129.

« LOS GUARDIANES «

to o paralizado, el Necréfago debe pasar una prueba con-
tra FV o se pararda para alimentarse hasta que sea atacado.
Sélo huye si se queda con 2 o menos Heridas.

El Necréfago tiene un “cilindro” de 15 cm de largo
(su corte transversal es similar a una estrella de cinco pun-
tas) en una correa de cuero alrededor de su cuello. Esta es
una “llave” maégica.

=====

5Zombis

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 25 0 3 3 5 10 1 10 43 14 14 14 -

e
aaaaa

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 40 0 4 4 8 30 2 43 20 18 43 43 -

Reglas especiales - ataque venenoso. Cualquiera que
resulte herido por el Necréfago debe pasar una prueba
contra Rx10 o permanecer paralizado durante 1d8+4 asal-
tos. Sino le atacan, y si el oponente més cercano estda muer-

Reglas especiales

Inmunes a las reglas de psicologia; provocan miedo
en las criaturas vivas; a diferencia de los zombis norma-
les, estos no estan sujetos a la estupidez ni a la inestabilidad
mientras se encuentren dentro de la torre.

Cada zombi lleva un cilindro de 15 em (su corte trans-
versal es similar a una estrella de seis puntas) en una co-
rrea de cuero alrededor de sus cuellos. Estas son “llaves”
magicas.
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KEMPERBAD

Véase Mapa 7
a historica villa de Kemperbad se asienta so-
bre la orilla acantilada del rio Reik, al norte de
a confluencia con el rio Stir. En este punto (y
en unos 30 kilémetros hacia el norte y hacia el
sur), la orilla oriental del Reik es casi 200 me-
tros mds alta que la orilla occidental, y el rio fluye a los
pies de imponentes acantilados. El rio Stir, que nace en las
Montafias Negras a muchos kilémetros al este, afluia al
Reik en una grandiosa catarata, pero los siglos de erosién
han abierto un estrecho barranco en los acantilados, y la
cascada se ha trasladado lentamente rio arriba hasta su
ubicacién actual en la confluencia de los rios Stir y Narn.
Por consiguiente, Kemperbad se encuentra encima de los
acantilados, a unos 150 metros por encima de ambos rios.
El barranco del Stir se atraviesa tinicamente por un estre-
cho puente de cuerda, que hace que la ciudad sea inacce-
sible salvo para el trdfico por carretera por el sur.
Afortunadamente para el comercio, se ha construido un
muelle en el Reik en la base de los acantilados, que esta
conectado con la villa por medio de un ingenioso sistema
de ascensores. Basicamente son cestas y plataformas de
diversos tamafios, suspendidas con sogas élficas median-
te enormes poleas y aparejos, que suben y bajan gracias a
contrapesos. El sistema lo manejan y mantienen un equi-
po de Ingenieros Enanos y notablemente, sélo ha habido
un accidente fatal en los altimaos cincuenta afios, cuando
un grupo de nobles borrachos trataron de echar una ca-
rrera hasta el fondo. Desgraciadamente, el primero en lle-
gar no pudo reclamar su premio.

Por supuesto, el uso de los ascensores esta sujeto a
una peaje nominal. Este suele ser un chelin “por pierna”
en las plataformas de pasajeros (que pueden albergar has-
ta a cuatro individuos de tamafio medio), y 5 chelines
por “cesta” de carga (una cesta puede contener hasta 500
puntos de estorbo). No obstante, hay una escalera espi-
ral excavada en el acantilado para los mds energéticos o
los més tacafios. Dado que cuenta con 1111 escalones,
apenas se utiliza.

El método mads seguro para cruzar el Reik entre Nuln
y Altdorf es el servicio de ferrys que hay en los muelles, y
lleva a los pasajeros hasta el Gran Camino del Norte que
lleva a Griinburg y Altdorf. El precio del billete del ferry
es de 5 chelines por personaje, y de 7/6 por cada caballo.
La Linea de Diligencias Cuatro Estaciones mantiene una
gran posada y parada de postas en la villa cercana de
Jungbach, para aquellos pasajeros que estén dispuestos a
pagar por la velocidad adicional del viaje en diligencia.

En el capitulo dedicado al viaje a las Colinas Aridas
se aporta informacién acerca de los viajes por el rio Stir.

o GOBIERNO »

Técnicamenite, la ciudad no forma parte del Reikland,
sino que es una ciudad comercial auténoma o “Freistadt”.
Debe esta situacion a una Cédula Imperial concedida por
el Emperador Boris el Incompetente en 1066, y en la actua-
lidad es el mayor ejemplo de esta clase de ciudad. Esta cé-
dula, junto a su posicién estratégica, hace que Kemperbad
sea extraordinariamente préspera y cuente con todo tipo
de mercancias que no esperarias encontrar en un asenta-
miento de este tamafio (haz que todos los articulos de la
Guin del Consumidor sean un nivel mds comunes). En teoria,
la falta de una “capa impositiva”, ya que los impuestos se
pagan o al ayuntamiento o al Emperador, pero no a algin
Bardn local, deberfa hacer que el coste de Ia vida sea me-
nor. Sin embargo, en la practica todo cuesta tanto como en
cualquier otro sitio; los dignatarios del pueblo se han limi-
tado a aumentar sus impuestos proporcionalmente.

El pueblo estd gobernado por el Consejo de los Trece
que es elegido por los gremios y familias mas influyentes.
EI Emperador conserva el derecho de nombrar o destituir
acualquiera de los consejeros, pero esto todavia no ha su-
cedido en la larga historia del pueblo.

o LLEGADA A KEMPERBAD o

Lo mas probable es que los aventureros lleguen por
vez primera cuando viajan hacia el sur por el Reik, en di-
reccion a Grissenwald y las Montafias Negras. Posiblemen-
te, también se detendrdn de camino a las Montafias Aridas
y pueden captar algunas advertencias acerca del lugar
(véase mas adelante). Debes dar forma al viaje al pueblo
usando los encuentros fluviales adecuados incluidos en
el capitulo correspondiente, y tener en cuenta el paradero
de Herzen y Heidlemann (véase pégina 25) para ver si el
grupo tropieza con ellos en algin momento.

Durante el dia, el area de los muelles es un escenario
de bulliciosa actividad -barcos cargando y descargando
mercancias, los ascensores en uso continuo. Si los PJs tie-
nen algiin cargamento que vender o tratar de comprar mer-
cancias, no podian haber llegado a un lugar mejor (segtin
el Diccionario Geogrdfico de Reikland).

EL ENEMIGO INTERIOR: MUERTE EN EL REIK



» SUCESOS EN KEMPERBAD «

Si habéis jugado Sombras Sobre Bégenhafen, debe-
rias estar familiarizado con el tipo de acontecimientos que
dan vida a un pueblo, y puede que quieras improvisar va-
rios encuentros de poca relevancia. Se ha incluido un mapa
esquematico de Kemperbad para mostrar la distribucién
del lugar, pero a menos que quieras emplear mas tiempo
desarrollando el lugar, probablemente lo méds aconsejable
sea recomendar a los jugadores que persigan sus propios
objetivos y no se atasquen con las aventuras en el pueblo.

Sin embargo, en este momento, es probable que los
personajes quieran varias cosas. Pueden tener un carga-
mento que vender o quizd quieran comprar uno, si son
listos buscarédn indicios de actividad de la Mano Parpura,
quiza deseen comprar mejores armas y armaduras, po-
drian estar buscando tutores para posibles cambios de ca-
rreras y, en algin momento, deberdn atravesar el pueblo
para dirigirse a las Colinas Aridas.

El comercio en Kemperbad deberia seguir las reglas
incluidas en el capitulo El Rio de la Vida, mientras que los
sucesos que tienen que ver con la Mano Parpura se deta-
llan anteriormente. Si preguntan por armeros, les dirigi-
rén al barrio enano del pueblo, concretamente al Taller de
Disefiadores de Armas de Olaf (se aconseja a los elfos que
acudan a un establecimiento humano). Olaf es un vende-
dor entusiasta que siempre tratara de colocar el modelo
“delujo” de cualquier articulo (+2d10% al precio). No obs-
tante, incluso las armas sin ornamentar son de calidad su-
perior, Las armaduras (de cota de malla y de placas)
tendrdn que manufacturarse a medida (si quieres conti-
nuar con la aventura, limitate a marcar un par de dias en
el calendario para volver a la trama principal). Sin embar-
g0, si permites una oportunidad de instruirse en una nue-
va carrera a uno 0 mas personajes (véase mas adelante),
podrias demorar el proceso de ajuste de la armadura para
que encaje con el tiempo empleado en el adiestramiento.

» EL PLENIPOTENCIARIO
IMPERIAL o

Este suceso puede utilizarse para afiadir algo de co-
lorido a esta parte de la aventura, o como un método para
presentar a los personajes a uno de los PNJs se incluyen
como tutores potenciales para carreras avanzadas.

Cuando los aventureros desembarcan en la orilla ena-
na, veran un tumulto cerca de los ascensores de pasajeros.
Una compafifa de 20 Infantes Imperiales parece estar for-
mando una guardia de honor, y su oficial al mando esta
ocupado alejando a los civiles de une de los muelles més
grandes. Poco después, una gran Patrullera Fluvial ~con
su Ensefia Imperial ondeando en su madstil- entra en el
muelle. Se escucha una fanfarria de trompetas cuando un
sujeto de ricos ropajes y extremadamente corpulento se
balancea por la pasarela que lleva al embarcadero. El ofi-
cial de la guardia se acerca con prontitud para saludarle y
después, con otro resonar de trompetas, los dos suben al
ascensor y comienzan la ascensién. La compafiia de in-
fanteria les sigue en el siguiente ascensor.

En los dias siguientes, si preguntan a los habitantes
del pueblo averiguaran lo siguiente:
el grueso personaje es el Conde Otto Boormann,
un Plenipotenciario Imperial. (véase SSB, pagina );
ha sido enviado a Kemperbad por el Emperador
para vigilar al consejo del pueblo;

el Emperador finalmente se ha dado cuenta que
estd perdiendo unos grandes ingresos potenciales fren-

te a los Barones Comerciales de Kemperbad, gracias a
la antigua cédula de independencia de la villa, y quie-
re que Otto descubra si hay alguna manera de solu-
cionar el problema.

o CAMBIOS DE CARRERA

Es bastante probable que algunos de los aventureros
deseen emprender algunas de las carreras maés esotéricas,
que no pueden permitirse con facilidad (por ejemplo, por-
que el cambio de carrera encaja con sus roles cambiantes
dentro del contexto de la campafia). A continuacién se inclu-
yen tutores para dos de esas carreras -Fisico y Protector. La
llegada del Plenipotenciario Imperial puede ampliarse para
presentar a los PJs a estos personajes, y en la descripcién de
ambos PNJs se incluyen sugerencias para llevar a cabo los
encuentros. Sin embargo, no hay motivo (salvo tus preferen-
cias personales) para sustituir a otros personajes.

o LAS COLINAS ARIDAS «

Cuando los aventureros atraviesen el pueblo en di-
reccién a las Colinas Aridas, pueden buscar un guia o pe-
dir informacién acerca del area. Da igual el dinero que
ofrezcan, nadie estd dispuesto a acompafarles. Todos los
habitantes del pueblo tienen la misma actitud hacia las
Colinas -son un lugar maligno al que ninguna persona en
sus cabales osaria ir. Si preguntan en el Templo de Verena
del pueblo, averiguaran que el origen de su nombre se
remonta a 200 afios atrds. Antes de entonces las Colinas
no eran mas que otra agradable regién del Imperio. Des-
de aquel momento nada ha vuelto a crecer alli y se ha re-
huido la zona, como lugar marcado por el Caos...
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Dr. Maximillian Schnippmesser - @ =
Humano, Varén, Fisico . ¥ :
Conocido por “Max el Navaja” tanto
por su habilidad como cirujano como
por su infalible punteria con la daga
arrojadiza, el Dr. Schnippmesser es
algo excéntrico, por decir algo. Mide
mas de metro ochenta y es muy del-
gado y anguloso, con brazos inusual-

=l mente largos. Siempre lleva puesto un
mugriento abrigo largo de un extrafio material encerado.
Encima de su largo y grasiento cabello lacio mantiene un
equilibrio precario un alto sombrero de copa. Max es un
individuo de mirada viva que sabe que podria hacer una
fortuna complaciendo a los numerosos hipocondriacos adi-
nerados de la ciudad, pero prefiere ofrecer sus servicios a
todos los que los necesitan ~independientemente de sus
posibilidades monetarias.

Max habla de manera espasmédica y entrecortada y
su voz es débil y aflautada. Si se combina con su afilada
nariz y su constitucién angulosa, a menudo le asemeja a un
exaltado estornino desalifiado. Parece impaciente, de len-
gua afilada y despectivo, pero es un observador agudo y
juzga con acierto a las personas. Vive en una buhardilla
pequefia y sucia encima de una panaderia, que comparte
con un indeterminado nimero de gatos callejeros; la media
suele ser media docena, pero a veces hay mads del doble.
Max no alimenta a los gatos -viven principalmente de las
ratas y ratones que infestan el almacén de harina de la pa-
naderia- pero parece que van a él porque les gusta su com-
pafifa. Max trata a los gatos con un carifio que raramente
demuestra hacia los miembros de las razas de dos patas.

La manera mas sencilla de encontrarse con Max es ha-
cer que tenga lugar un accidente en la aglomeracién gene-
rada por la llegada del Plenipotenciario Imperial. Una joven
es apartada a golpes por uno de los guardias, cerca de la
ubicacién de los jugadores. Cae pesadamente y se golpea
en la cabeza. Independientemente de si los aventureros se
mueven para ayudarla o no, Max se abre paso a codazos
entre la multitud y comienza a asistir expertamente a la
mujer. Si los PJs estan buscando a un fisico pueden conse-
guir acceder a los buenos libros de Max ayudandole.

MHA HP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
430 40 4 4 9 41 1 61 51 61 51 51 41

Edad
43

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Curar Enfermedad, Curar Heridas, Elaborar Drogas,
Elaborar Venenos, Leer / Escribir, Saber de Pergaminos,
Idioma Secreto -Clasico, Arma de Especialista ~Armas
Arrojadizas, Cirugia.

Posesiones

Daga (I +10, D -2, P -20), Cuchillos Arrojadizos (D 4/
8/20; FE 4; Ted 0), Instrumentos médicos en un maletin
viejo, 15 CO, 17/6.

L

Luigi Belladona - Humano, Varén, Protector

Luigi procede de Miragliano —una de
las Ciudades Estado Tileanas. Es un
individuo despiadado proclive a la
brutalidad, y dirige la principal ma-
fia de proteccién de Kemperbad. Est4
algo gordo y sus pesadas quijadas ha-
cen que sus carrillos parezcan relle-
nos de lana -una impresién que no se
ve mitigada por su voz sorda y apagada. Luigi transmite
una imagen de violencia gentil. Sus ropas estdn hechas de
las mejores sedas y lanas, lleva el cabello engominado y
sus rechonchos dedos estdn engalanados con anillos de
oro y diamantes. Pocas veces levanta la voz por encima
de un ronco susurro y es exageradamente cortés. Los dos
“gorilas” que le acompafian suelen ser suficiente intimi-
dacién -usa el perfil estdndar de “Secuaz” incluido en el
Sombras Sobre Bégenhafen si es necesario.

Sin embargo, lo que nadie sabe en la ciudad es que
Luigi es una especie de Robin Hood. Gasta enormes su-
mas en ayudar a los pobres del pueblo, dirigiendo varias
casas de caridad y comedores populares.

Lo mas probable es que los aventureros se encuen-
tren con Luigi poco después de la llegada del Plenipoten-
ciario ImperiAL (véase anteriormente). Ha ido al muelle
en busca de algunos aventureros que realicen unas cuan-
tas “colectas” para él. Sus recaudadores habituales trata-
ran de quedarse con parte de los beneficios y terminaron
“dandose un bafio” atados con pesadas cadenas... 5i los
aventureros acceden a ayudarle, se les pagard 20 CO a cada
uno por ir a una direccién en el barrio de los mercaderes
donde recibirdn una pequefia cesta (con 1000 CO en dia-
mantes sin cortar), que deben llevar a continuacién a Luigi,
a una habitacién privada en una posada cercana (El Gato
y la Trampa). Un éxito en la entrega convencerd a Luigi
para ensefiar a uno o varios personajes. No deberias per-
mitir que pudieran huir con los diamantes: Luigi tiene
todas las salidas vigiladas y cuenta con una cantidad sufi-
ciente de secuaces como para capturar a cualquiera que
intente timarle. En este caso, los PJs podrian tratar de salir
del paso usando el verbo o la espada... T decides.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
4 41 41 3 3 8 41 1 41 41 31 31 31 31

Edad
B3

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Armas de Especialista ~Armas de pufio e incendiarias,
Esconderse (Urbano), Esquivar Golpe, Golpe Poderoso,
Juegos de Manos, Leer / Escribir, Lenguaje Secreto -La-
drones, Movimiento Silencioso (Urbano), Pelea Callejera,
Senales Secretas -Ladrones, Talento Matemético, Tasar,

Posesiones

Sombrero de ala ancha, ropa cara, porra, nudilleras,
50 CO en todo momento, 8 anillos de oro con varias pie-
dras preciosas (2d10 CO cada uno).
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LAS COLINAS ARIDAS

e supone que los PJs tendran al menos una bue-
na razén para querer viajar a las Colinas Ari-
das: estaran persiguiendo a Etelka Herzen
gracias a las pistas que encontraron en su to-
rre en las Montafias Negras, o seguiran una
pista descubierta en el estudio del observatorio de Dagmar
von Wittgenstein.

Kemperbad (véase pagina 40) es el punto de parada
obvio y un lugar ideal para comprar equipo (armaduras,
armas, suministros). Si a los aventureros no se les ocurre
aprovisionarse adecuadamente antes de dejar la civiliza-
cién; haz que escuchen la historia de “un grupo de locos
que salieron de expedicién como quien va de excursion.
Les encontraron mutilados cerca de aqui.”

Recuerda comprobar el paradero de Etelka Herzen y
sucompinche, Ernst Heidlemann. Lo més probable es que
estos agentes del culto del Caos de la Corona Roja ya se
habrén encontrado a estas alturas con los PJs, pero sino es
asi, los aventureros pueden tropezar con ellos durante esta
parte de la aventura,

« REMONTAR EL RiO STIR «

En el punto en el que el Stir se encuentra con el Reik
hay una enorme presa con esclusas, construida para re-
ducir la que, sin su presencia, seria una turbulencia impo-
sible de navegar. La disposicion de la presa es basicamente
la misma que la incluida en el libro basico (WEJR, pagina
329), pero mucho mayor: la esclusa tiene capacidad para
cuatro barcazas grandes, y la casa tiene instalaciones de
mantenimiento y embarcaderos para 2 patrulleras fluvia-

les, y alojamiento para sus tripulaciones y sus prisione-
ros. El peaje por el uso de la esclusa es de 5 CO.

Entre el rio Narn y el Reik, el rio Stir fluye a través de
una estrecha garganta de paredes escarpadas de unos 200
metros de profundidad y 30 de ancho. El agua baja rdpida
y hay muchas corrientes traicioneras y remolinos cuyos
efectos, combinados, reducen la velocidad de un barco el
25% al remontar el rio. Incluso los timoneles expertos (los
personajes con las habilidades Remo o Marineria) deberian
realizar una prueba de Navegacin al comienzo de cada
trayecto diario (igual que harian los personajes sin esas
habilidades en los tramos de rio normales, como se indica
en el capitulo E!l Rio de la Vida). Ademads de los modifica-
dores listados, hay una penalizacién adicional de -10% a
todas las pruebas de Navegacién que se realicen en este
trafmo del rio. A la hora de navegar a favor de corriente, la
velocidad puede aumentar hasta un 25% (a eleccion de
los jugadores), pero hacerlo resulta muy peligroso (la pe-
nalizacién a las pruebas de Navegacién deberia
incrementarse una cantidad igual al aumento porcentual
de la velocidad). ‘

Sin percances, deberian tardar unos 6 dias en viajar
contra corriente a través de la garganta, y puedes rellenar
este periodo de tiempo con los encuentros incluidos en el
tltimo capitulo. Sin embargo, probablemente sea mejor
evitar complicaciones que sélo servirdn para distraer a los
jugadores de su objetivo principal, y quiza prefieras con-
tarles que durante el transcurso de ese periodo de tiempo
no sucede nada digno de mencién.

EL VIAJE

El barco de los aventureros avanza corriente arriba
entre los imponentes farallones de la garganta, en un cre-
pusculo perpetuo. Las espumosas aguas del Stir rugen y
silban sobre las afiladas rocas que hay, paralelas a su cur-
so, al norte y al sur. El cielo se reduce a una fina cinta de
azul oscuro en el que parece que las estrellas estan siem-
pre visibles, salvo durante un breve periodo del dia en el
que el sol cae perpendicular sobre sus cabezas.

o« MEGALITOS ANTIGUOS «

En el punto marcado con €}« en el Mapz 1, la gar-
ganta estd eclipsada por dos enormes megalitos: anti-
guos monumentos de manufactura druidica que marcan
la frontera original del territorio de Baumenvolk (véase
Unterbaum, mds adelante). En total hay 12 megalitos
dispuestos en un gran circulo, y formando una barrera
magica contra los siervos y véstagos del Caos. Los
megalitos tienen labradas palabras maégicas en el Idio-
ma Arcano Druidico, que sélo pueden leer los personajes
con conocimiento de este idioma. La traduccién de los
textos de los megalitos revela que el drea inscrita en su
interior es similar a una gran Zona de Pureze permanen-
te, s6lo que tnicamente los personajes y criaturas de
alineamento cadtico tienen que pasar una prueba de FV
para entrar en el drea.

« CABALLO MUERTO »

Este suceso deberia jugarse inicamente si Herzen y
su socio llegan aqui antes de los aventureros. En un punto
adecuado entre los megalitos y las Cascadas Gemelas, el
grupo encontrara el cadaver de un caballo flotande co-
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rriente abajo (si han pasado mas de unos dias desde que
Herzen volviera a cruzar el rio Narn, el cadaver estard algo
més descompuesto). Perdieron el caballo en las cataratas,
y conserva los restos de sus alforjas, en las que hay:

2 semanas de raciones de hierro (inttiles);
varias mudas empapadas;

un paquete impermeable sellado con el simbolo
de la Corona Roja. El paquete contiene un tosco mapa del
Imperio con un circulo alrededor del area de las Colinas
Aridas y con la posicién del observatorio de Dagmar mar-
cada y sefialada claramente. (Este mapa es idéntico al que
aparece en el Documento 6, con la adicién del observatorio
y sin las marcas superpuestas.

o CASCADAS GEMELAS »

A medida que los aventureros se aproximan a la con-
fluencia de los rios Stir y Narn aumentan las turbulencias,
y puede escucharse un rugido continuo y distante. En el
lugar en el que el rio Narn se une al Stir hay una gran
cuenca rocosa, excavada por las aguas de los dos rios. En
ese lugar, ambos rios truenan sobre los escarpados acanti-
lados en una catarata gemela que mide mas de 130 metros
de alto (véase Mapa 13). La cuenca parece hervir como el
agua en una caldera, y el rugido de las cascadas es ensor-
decedor. El aire estd lleno de espuma que empapa a los
personajes antes que cualquier aguacero.

En la orilla norte hay una pequefia plataforma, prote-
gida de la turbulencia por un pefiasco similar en forma de
muro, en la que hay amarrada una pequefia lancha, cubier-
ta por una lona para mantener seco su interior. Sentadas en
la boca de una cueva mas all4 del embarcadero, dos muje-
res se afanan cosiendo una canoa de piel. Al ver al barco de
los aventureros, sonreirdn y saludaran alegremente.

Al sur hay una ensenada artificial que lleva a un inge-
nioso sistema de esclusas en forma de escalera que permite

a los barcos subir y bajar evitando el salto de 150 metros.
S6lo hay una casa de hace las veces de peaje y posada flu-
vial (“Las Cascadas Rugientes”) en lo alto del sistema, y el
peaje para el uso de las 20 esclusas es de 10 CO.

Los aventureros pueden optar entre ir hacia el siste-
ma de esclusas o detenerse y hablar con las dos mujeres -
Astrid y Birgit, vecinas del pueblo de Unterbaum.

» LA BIENVENIDA A LOS VIAJEROS »

Astrid y Birgit son del cercano pueblo de Unterbaum
y se alegraran de hablar con los aventureros, y les ofrecen
la hospitalidad de su pueblo si parecen necesitarla (si cae
el creptsculo, algiin miembro del grupo esta herido o ne-
cesitan provisiones). Si el grupo tiene hierro con el que
comerciar parecerdn especialmente contentas e insistirdn
en llevarles ante el Anciano del pueblo (véase Unterbaum,
mas adelante). Saben muy poco acerca de la vida fuera de
su entorno cercano. Astrid y Birgit pueden contarles que
la mayoria de los viajeros se alojan en la Posada Las Cas-
cadas Rugientes en lo alto del sistema de esclusas, y que
Frau Lebensraum, la patrona y guardaesclusas dirige un
“establecimiento limpio y acogedor.” Deberfas interpre-
tar a Astrid y a Birgit como personas sencillas y totalmen-
te sinceras que obviamente son incapaces de mentir o de
engafiar de cualquier otro modo.

o LA POSADA DE LAS CASCADAS RUGIENTES «

Como les dijeron las dos chicas, la posada es propie-
dad de Uta Lebensraum (que también es Ia

guardaesclusas), y ciertamente se trata de un lugar limpio
y acogedor, con un ambiente amistoso y amigable. El alo-
jamiento cuesta la mitad de los precios incluidos en la Guia
del Consumidor (WEJR, pagina 291). Quiza quieras emplear
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el apartado de encuentros fluviales como fuente de otros
huéspedes que se alojan en la posada, o quizé prefieras
que los PJs sean los tdnicos visitantes; como alternativa,
podrias generar algunos PNJs secundarios (barqueros,
comerciantes, etc.) como diversién.

Uta recibe la ayuda de Theo Luckstein, un enorme
camarero/hombre para todo, que también se encarga de
las medidas de seguridad de la posada. También hay un
cocinero, dos mozos de cuadra, 2 sirvientas y Jake, un vie-
jo oriundo de Marienburgo que tiene herramientas y ma-
teriales para tealizar reparaciones menores en los barcos,
y que maneja la balsa que hace las veces de ferry para cru-
zar el Stir (véase Mapa 13).

Los habitantes de la posada pueden ser una buena
fuente de cualquiera de los rumores anteriores (pagina 9),
y pueden hablar a los PJs acerca del pueblo de Unterbaum
(deberias parafrasear las notas generales acerca del pue-
blo y sus habitantes que se incluyen a continuacién).

Sin embargo, si preguntan por las Colinas Aridas se
encontrardn con las mismas miradas y oraciones susurra-
das (“jQue Sigmar se apiade de nosotros!”) que en
Kemperbad. Cualquier empleado de la posada puede reco-
mendar a Corrobreth, el Sacerdote Druidico de Unterbaum,
como fuente fiable de informacién acerca de las colinas.
También pueden indicarles el camino hacia el pueblo, que
se encuentra a unos kilémetros al oeste de la posada.

« CRUZAR EL RIO NARN

Para llegar a Unterbaum desde la posada, los aventure-
ros tienen que cruzar ¢l rio Narn. No hay ni puente ni ferry,
pero por suerte el rio no es especialmente profundo en esta
época del afio (salvo después de una tormenta). Sin embar-
go, la corriente es muy fuerte y es aconsejable emplear cuer-
das para que si alguien pierde pie no se vea arrastrado hacia
una muerte segura en las cascadas. Los personajes que tra-
ten de atravesar en rio deben pasar una prueba de I para
mantenerse de pie. Los personajes que no estén atados y que
fallen la prueba, deberan realizar otra contra la media de sus
puntuaciones de F e I para recuperar su posicién. Si vuelven
a fallar, el personaje debe gastar un Punto de Destino para
no ser arrastrado hacia las cataratas. Si un personaje que esté
atado a otros personajes falla la primera prueba se puede
tirar de él suponiendo que el personaje que haya detras de él
pase una prueba de F. Si la falla, este personaje debe pasar
una prueba de I para no perder el equilibrio. A continua-
ci6n, el siguiente personaje de la fila puede intentar pasar
una prueba de F, y asi sucesivamente,

Si preguntan a Astrid y a Birgit por las Colinas Ari-
das, ambas palideceran y tocaran su frente con los dedos
de sus manos derechas (para contrarrestar el mal fario de
mencionar a un lugar tan maligno). “Nadie va alli nun-
ca,” dicen, “excepto Corrobreth, nuestro Druida. A veces
va a las colinas en busca de hierbas y cosas parecidas. Si
los aventureros insisten en preguntar acerca de esta mate-
ria, las mujeres sugieren que deben ir al pueblo a conocer
al Anciano y al Druida.

Si los PJs deciden (o piden) acompaiiar a Astrid y
Birgit hasta el pueblo, seran conducidos a la cueva, que

répidamente se convertird en un tinel en pendiente as-
cendente y después en una escalera en espiral, cuyos es-
calones han sido recortados de la roca. Los escalones
ascienden unos 100 metros, y estdn hiimedos y resbaladi-
zos; por suerte hay un pasamanos de cuerda, con lo que
los personajes no corren el peligro de caer. En lo alto, las
escaleras dan a una estrecha franja de hierba que hay en-
tre el bosque y la garganta, desde la que se disfruta de
una magnifica vista de las atronadoras cataratas.

e UNTERBAUM e«
« NOTAS GENERALES o

El pueblo de Unterbaum es una comunidad rural
idilica protegida de los peligros de los bosques del Impe-
rio por los Sacerdotes Druidicos. Sus habitantes raramen-
te se alejan mas alld del rio, y los sucesos del mundo
exterior les interesan muy poco. Sin embargo, comercian
un poco, fundamentalmente cereales y raices a cambio de
hierro (para arados, herraduras, etc.). Son gente pacifica y
de confianza, por no mencionar que son fieles devotos de
la Vieja Fe (véase WFJR, pagina 203) -tienen ideas estric-
tas acerca de la hospitalidad y ofrecerdn alojamiento y
comida a cualquier viajero.

El mismo pueblo se encuentra en medio de un gran cla-
ro del bosque (de un kilémetro y medio de didgmetro). La
mayor parte de esta tierra se usa como terreno de cultivo,
pero también tienen unas cuantas cabras y alguna pocilga.
Los habitantes viven de manera austera en construcciones
similares a cabafias de troncos distribuidas irregularmente
alrededor de un gran roble, orientadas todas hacia el arbol.

o LLEGADA o

Cuando los aventureros lleguen por vez primera al
pueblo, serdn presentados a Vorster, el Anciano del pue-
blo, y a Corrobreth, el Sacerdote Druidico. Juntos dardn la
bienvenida cordialmente a los forasteros. Si los personajes
necesitan comida o descanso, serdn atendidos de inmedia-
to, y Ginicamente tras acabar con las cuestiones de hospita-
lidad, los dos hombres hablaran con los recién llegados.

Deberias procurar eliminar cualquier sospecha que
puedan tener los jugadores acerca de su seguridad en el
pueblo, y animarles a confiar en Vorster y Corrobreth.
Vorster explica que reciben pocas visitas de extranjeros,
salvo para comerciar, y que por tanto se preguntan qué
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hacen los aventureros en sus tierras. Si los PJs explican
que tienen intencién de dirigirse a las Colinas Aridas, sus
anfitriones les mirardn preocupados y trataran de disua-
dirles de una empresa tan peligrosa.

Si los aventureros preguntan por qué son peligrosas
las colinas, Corrobreth contara la historia del meteoro:

“Hace muchas generaciones, los hijos del Caos salie-
ron de sus viles eriales para arrasar la tierra y robar almas
para sus despreciables dioses. Fue una época de lo mads
tenebrosa, e incluso la béveda celeste conspird junto a ellos.
Durante dias el cielo bramé, y la luna del caos aulld y es-
cupié su mal sobre nosotros.

Para protegernos, los antiguos Druidas construyeron
un circulo de piedra alrededor de los lugares en los que
cayeron sus sucias expectoraciones. Pero apenas fue sufi-
ciente, ya que la tierra estaba maldita durante generacio-
nes, y alrededor de la Cuenca del Diablo, donde aterrizé
el mayor fragmento, comenzaron a aparecer seres sobre-
naturales. Me temo que hay seres malignos acechando en
las colinas, esperando hasta el momento en que se alcen 'y
arrasen todo lo que se ponga a su alcance.”

A menos que los aventureros hayan llegado antes que
Etelka Herzen y su grupo, Vorster mencionard su presen-
cia a los aventureros cuando Corrobreth finalice su relato:

“No sois los inicos en aventuraros en las colinas, Re-
cientemente ha pasado por este camino otro grupo. No pa-
saron por aqui, pero les lideraba una mujer de pelo largo y
un hombre de pelo oscuro. Llegaron de las Cascadas Ge-
melas y fueron hasta las colinas de la Cuenca del Diablo.”

Los aventureros deberfan estar inquietos, pero no de-
ben ser disuadidos de hacer el viaje, y finalmente
Corrobreth sugerird que puede acompafar a la expedi-
cién -resulta que necesita suministros de la hierba curati-
va Gesundheit (véase SSB, pagina 41) y no quiere que los
aventureros sufran el méds minimo dafio.

« LOS BAUMENVOIK .

En total hay 83 aldeanos (33 hombres, 35 mujeres y 15
nifios), que viven en paz con la tierra y entre si. Su lider
secular es el Anciano, Vorster, mientras que la guia espi-
ritual procede del Sacerdote Druidico, Corrobreth.

Los Baumenvolk son altos y fornidos. Casi todos tie-
nen ojos verdes y pelo castafio, aunque unos cuantos tie-
nen sus o0jos y cabello de un color negro como el azabache.
Los Baumenvolk suelen vestir ropas sencillas hechas por
ellos mismos, en tonos verdes y marrones con el articulo
ocasional de joyeria casera. Son artesanos por naturaleza
y también son diestros agricultores.

El pueblo esta gobernado por un Anciano, elegido por
una asamblea de todos los aldeanos adultos. El Anciano
es responsable de los aldeanos y lleva a cabo sus peticio-
nes de la mejor manera posible. Su papel es més el de un
administrador que el de un regente. El Anciano no esta
autorizado para tomar cualquier decisién importante que
afecte a los aldeanos sin consultar previamente a la asam-
blea del pueblo. La asamblea vota las decisiones a tomar,
y el Anciano ejecuta la voluntad de la asamblea.

Vorster - Humano, Varén, Lefiador y Anciano del Pueblo
Vorster es el actual Anciano del pue-
blo y lleva a cabo sus obligaciones de
manera concienzuda y responsable.
Todos sus convecinos le aprecian y
respetan. Vorster lleva 12 afios en el
cargo, y durante este tiempo nadie se
ha quejado de las decisiones y accio-
nes que ha tomado.

Vorster es alto y tiene pelo castafio y ojos verdes. Su
rostro siempre muestra una expresién amable y le gusta
la compafiia. Vorster es un individuo simpaético y agrada-
ble al que le encanta recibir visitantes. Se esfuerza por ase-
gurar su comodidad, aunque Io hace de tal manera que
parece natural y que no le cuesta ningtn esfuerzo.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
3 40 40 4 3 8 10 1 30 40 30 35 35 30

Edad
54

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Armas de Especialista -Armas a dos manos, Detectar
Trampa, Esconderse (Rural), Identificar Planta, Lenguaje
Secreto -Montaraz, Movimiento Silencioso (Rural), Poner
Trampas, Rastrear, Sefiales Secretas -Lefiadores.

Posesiones

Jubén de cuero (0/1 PA - tronco/brazos), hacha de
lefiador a dos manos (I -10, D +2)

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 25 30 3 3 5 35 1 30 25 30 25 30 30

Habilidades

Cuidar Animales, Esconderse (Rural), Identificar Plan-
ta, Movimiento Silencioso (Rural), Rastrear.

Posesiones

Arco corto (Al 16/32/150, FE 3, Tcd 0), Daga (I +10,
D -2, P -20)
Corrobreth - Sacerdote Druidico de Segundo Nivel
Corrobreth es el Sacerdote Druidico
de la aldea. En la zona viven otros
Druidas, pero Corrobreth es el tinico
que vive en la aldea durante todo el
afio. Hace las veces de depositario de
saber natural del pueblo y es tenido
en alta estima por todos los Bau-
menvolk,

Es un personaje agradable que no suele tener conver-
saciones casuales, dejando a los demds esas menudencias.
Cuando habla, es para ofrecer consejo 0 proporcionar in-
formacién importante. Como todos los Druidas, evita aca-
bar con una vida salvo cuando es absolutamente necesatio,
por sustento o defensa. Por consiguiente, prefiere evitar
los conflictos siempre que puede, confiando en su sigilo o
en una solucién negociada para eludir el peligro.

Corrobreth tiene una constitucién esbelta, y una altura
media. Surostro estd ribeteado de profundas arrugas a cada
lado de sus mejillas. Son naturales y se marcan cuando son-
rie. Su cabello y sus ojos son negros como el azabache.

Como uno de los Druidas responsables de la protec-
cién de la zona, Corrobreth esta al tanto de los ¢ambios pro-
vocados por la llegada de la piedra de la disformidad. Sabe
la localizacién del crater del meteoro y de los monolitos
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erigidos a su alrededor. Nunca ha estado alli, ya que pre-
fiere mantenerse alejado de una zona tan extrafia y sobre-
natural, pero estd dispuesto a ejercer de guia de los
aventureros.

4 40 40 3 3 8 40 1 30 35 35 40 40 35

Edad
29

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Adivinaci6n, Curar Heridas, Cuidar Animales, Equi-
tacién, Herbolaria, Identificar Planta, Idioma Arcano -
Druidico, Lanzar Hechizos -niveles 1 y 2, Meditacién,
Rastrear, Remo, Sefiales Secretas ~Druidas, Visién Exce-
lente, Zahori.

Posesiones

Saco, Espada, Hébitos blancos, cuchillo-hoz de plata
(simbolo religioso), Cayado, Bastones de zahori, Balsa.

Puntos de Magia
18

Hechizos

Magia Vulgar

Fuegos fatuos, Producir Criatura Pequefia, Proteccién
de la Lluvia, Suefio.

Magia de Batalla
nivel 1: Golpe de Viento

Magia Druidica:
nivel 1: Dominio Animal, Curar Animal
nivel 2: Granizo

= A

Altovuelo es el espiritu familiar de Co
WEJR, pédginas 203-204). Toma la forma de un cuervo gris
claro con brillantes ojos de ambar. Esta forma sdlo es visi-
ble para los personajes que tengan la habilidad Conciencia
de la Magia. Cuando no hace de explorador para Corro-
breth, Altovuelo suele posarse en su hombro.

A L A\

233 0 1 1 530 2

24 89 24 24

Altovuelo s6lo puede ser dafiado mediante magia. Si
Altovuelo muere, Corrobreth pierde inmediatamente 1d6
Heridas, 1 puntos de Resistencia y 1 Punto de Destino, junto
con su posicién de Druida y todas las habilidades asociadas.

Anima a los jugadores a aceptar la oferta el Druida -
sin su guia, sus posibilidades de encontrar el crater del
meteorito son minimas. Las Colinas Aridas ocupan una
gran extensién de terreno y podrfan pasar meses vagando
de un lado para otro sin acercarse siquiera al lugar.

o HACIA LO DESCONOCIDO «

El trayecto rio arriba por el Narn hasta la “Cuenca
del Diablo” durari 4 dias, y el viaje de regreso unos 3 dias.
Corrobreth se ofrecera a acompafiar a los aventureros rio
arriba, en varias canoas. El Narn es demasiado estrecho y
poco profundo para el barco de los personajes. Las canoas
estan hechas de madera y piel, cada una puede transpor-
tar a 2 personas con su equipo y se mueve mediante re-
mos de dos palas. Al viajar corriente abajo no es necesario
remar, aunque es necesario utilizar las palas para dirigir
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la canoa. Un personaje con la habilidad Remo no tendra
dificultad en dirigir una canoa.

No tienes que dar demasiados detalles del viaje a
los jugadores, sino que deberias intentar transmitir un
aumento creciente de la tensién. No es necesario recurrir
a ningln encuentro (a menos que los aventureros quie-
ran ir en una direccién errénea por alguna razén, en cuyo
caso siempre pueden mandarles unos cuantos Hombres-
Bestia), pero siempre deberias preguntarles cémo tienen
intencién de acampar, quién estara de guardia, si encien-
den una fogata y esas cuestiones. Trata de transmitir a
los personajes la sensacién de la presencia de una ame-
naza oculta y desconocida.

Las tierras que hay por encima de Unterbaum son
una region extrafiamente desolada -con pocos signos de
vida, salvo algunos cérvidos de aspecto maligno. A me-
dida que los aventureros se adentran en las colinas, el
tipo de arboles va cambiando gradualmente -los robles
“Imperiales” comienzan a aparecer deformados y retor-
cidos. El aire estd quieto y huele a humedad. De las nu-
dosas ramas cuelgan enormes telarafias, y el paisaje estd
moteado con arboledas enteras muertas. De sus ramas
florecen obscenos brotes de hongos rojos y verdes. Cuanto
més avanzan los PJs mas cambia el aspecto de los alrede-
dores. Desnudos afloramientos rocosos se disparan ha-
cia el cielo entre los escasos grupos de drboles sin hojas.
El rio cada vez es menos profundo y mas rapido. Hay
tramos con rapidos y pequefias cascadas que s6lo se pue-
den superar a pie, cargando las canoas a hombros. En
esas ocasiones, la quietud parece intensificarse percepti-
blemente, rota ocasionalmente por estrépitos lejanos, que
no se sabe si se deben a la caida de un arbol podrido o a
los movimientos de algtin animal oculto.

Cuando la expedicién haya llegado a las Colinas casino
hay érboles; s6lo hay franjas de tierras yermas moteados con
“praderas” de densos brezales, aunque diferente a la que el
grupo jamas haya visto antes. Es densa y burda, de color
verde luminoso, y parece murmullar a su paso -no con el
viento, sino siguiendo su propio y siniestro propésito.

o LA CUENCA DEL
DIABLO - MAPA 14 »

La “Cuenca del Diablo” es el crater dejado por el im-
pacto del meteorito de la Piedra de la Disformidad. Cuan-
do cayé hace casi 200 afios, los antiguos Druidas
construyeron un circulo de piedra alrededor del lugar,
para detener sus poderes transformadores. Hicieron lo
mismo donde impactaron otros fragmentos. Sin embargo,
el poder del meteorito fue mas que suficiente para arrui-
nar la tierra muchos kilémetros a la redonda. Durante un
siglo no creci6é nada en las colinas -ni una brizna de hier-
ba. Pero después, poco a poco, comenzaron a aparecer aqui
y alla brotes extrafios, achaparrados y deformes. La hier-
ba comenz6 a cubrir las colinas de nuevo, pero se trataba
de una hierba de un verde claramente luminoso, por no
decir bilioso. Ahora, las colinas estan vivas...

Cuando el grupo alcance el punto A del Mapa 14,
Corrobreth explicara que deben dejar sus canoas y seguir
a pie. En este punto debe ser el mediodia del cuarto dia
tras partir de Unterbaum, y el grupo llegara al borde del
créter al anochecer.

El crater principal estd lleno de agua y rodeado por

un circulo de piedras, que se recorta espeluznantemente
contra el oscurecido cielo. Corrobreth sugiere que éste es
un buen sitio para acampar por la noche. “Estaremos més
seguros al abrigo de las piedras,” sugiere.

o UN ECO DEL PASADO... ¢

A medida que cae la noche, Mérrslieb se eleva llena
en el cielo y se suspende sobre el criter. Independiente-
mente de su ciclo normal, desde aqui Mérrslieb siempre
parecera llena. Mientras se aproxima la medianoche, un
sobrecogedor brillo azulado comienza a rozar el agua y el
viento gime de manera lagubre. Fuera del circulo una bri-
llante forma azul comienza a formarse y empieza a aproxi-
marse a las piedras. Al mismo tiempo, de la nada surge
un fuerte viento que atraviesa el campamento de los aven-
tureros, levantando polvo por todas partes y obstaculi-
zando su visién. Cuando el polvo se asienta, los
aventureros pueden ver a una figura femenina maltrecha
contorneada por unha luz azulada. Es transparente, se
mueve sin tocar el suelo y tiene heridas abiertas en el cos-
tado de las que no brota sangre.

Con una voz sibilante pedird ayuda al grupo
“Ayudadme... por favor, ayudadme. Haced que mis hue-
sos descansen, ya que llevo recorriendo estas colinas des-
de hace mucho, mucho tiempo. Seguidme y veréis...
seguidme y veréis.” Entonces la figura comienza a mo-
verse hacia las cuevas, pero si los aventureros no la si-
guen, volvera para tratar de convencerlos; no les dejard
conciliar el suefio hasta que no la sigan.

Brunhilde Gratten - Fantasma, Mujer |
Brunhilde era una exploradora de la
expedicién organizada por Dagmar
von Wittgenstein para encontrar el me-
tearito de la Piedra de la Disformidad.
Después de que el hechicero la hubie-
ra localizado en la Cuenca del Diablo,
Dagmar asesiné a Brunhilde, apufia-
landola repetidas veces mientras dor-
mia. En la forma fantasmal de Brunhilde pueden verse
claramente las marcas de estas heridas. El resto de la expe-
dicién encontré un destino similar, y fueron enterrados vi-
vos en la caverna donde dormian (véase més adelante).

Desde aquel dia, Burnhilde se aparece en el drea que
rodea la Cuenca del Diablo. Busca a alguien que entierre
adecuadamente a ella y a sus compafieros, para que por fin
puedan descansar. Les contard la traicién de Dagmar, de
c6mo les llevd hasta las exuberantes colinas en busca del
meteorito, y de los cambios que se obraron en él al encon-
trarlo, pasando a ser mas reservado y finalmente, homicida.

"MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
4 25 0 0 3 1730 1 - 18 18 18 18 29

Reglas especiales

Sélo la afectan las armas magicas. El toque del fantas-
ma provoca Miedo.

o LAS CAVERNAS - MAPA 15 «

En estas cuevas acamp6 la expedicién de Dagmar, y
alli fueron asesinados. La entrada esta oculta por las ra-
mas retorcidas y secas de unos cuantos drboles de forma
vagamente humana. Las cavernas tienen una altura supe-
rior a los dos metros, pero los pasadizos que las comuni-
can unicamente tienen una altura de 1d2 metros.

Brunhilde deja atrés los drboles y lleva a los aventu-
reros hacia una cueva en el que se puede ver el monticulo
de una tumba poco profunda. Esta es la tumba de
Brunhilde y algunos de sus huesos blanquecinos asoman
en lo alto del monticulo. Brunhilde suplicara a los aventu-
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reros que restauren su tumba y que recuperen el meteori-
to, ya que se trata de una “gran fuente de maldad”. Tam-
bién les dice que los cuerpos del resto de los miembros de
la expedicion se encuentran en el pasadizo de la derecha,
junto a “lo que buscan”. Se refiere a la tltima parte de la
llave de la biblioteca secreta que hay debajo de la Maqui-
na de Sefiales/ Observatorio.

o ATAQUE SKAVEN o

Antes de que los aventureros puedan adentrarse en
las cuevas, escuchan el sonido de voces agudas y chillo-
nas procedentes del exterior, como si varias ratas de buen
tamafio estuvieran sosteniendo una conversacién anima-
da. Unos pocos segundos después, Croa Scaback (un gue-
rrero Skaven) aparece en el pasillo de entrada con una
espada en su mano, y saluda a los aventureros, “jQuietos,
quietos! {No moverse, no moverse!”

Tras Crot hay otros dos Skaven con sus espadas
desenfundadas, mientras que otros tres Skaven tratan de
entrar por la corriente subterrdnea para tratar de rodear a
los aventureros. Dos se moveran para bloquear la entrada
a la segunda cueva, mientras que el tercero se dirigird al
pasillo més cercano al riachuelo.

Si los aventureros realizan algtin movimiento hostil,
Crot y compaiifa atacaran. Si no, el Skaven charlardn con
los aventureros intentando averiguar todo lo posible mien-
tras espera que su trampa esté lista. “Piedra, piedra. ;Dén-
de, dénde?”

Una vez que los otros tres Skaven estén en sus pues-
tos, Crot trataré de capturar al grupo. Si tiene éxito, reten-
drén a los aventureros a punta de espada mientras Crot
tortura a uno de los miembros del grupo por diversién y
en busca de informacién. En este punto, los personajes que
fallen una prueba de Frialdad, obtendran 1dé puntos de
locura. Crot comenzaré con el druida Corrobreth. Mien-
tras tiene lugar la tortura, los Skaven se entusiasmaran y
volcardn toda su atencién hacia la escena. En este instante
los aventureros tienen una magnifica oportunidad para
huir o vencer a los Skaven.

o LA CUEVA DE LOS MUERTOS «

La entrada a esta cueva estd sellada por un despren-
dimiento de rocas. Desde detras de las rocas llegan ruidos
casi imperceptibles de rasgufios y arafiazos. Desde este
lado, se pueden quitar las rocas en un par de horas. En
cuanto haya un agujero del tamafio de un hombre, un es-
queleto vestido con una armadura de cota de malla hecha
jirones se asomara por la abertura y atacard. Mientras lu-
cha, suplica ser destruido.

En cada uno de los asaltos durante los tres siguientes
saldrd otro esqueleto por la abertura. Cuando los esquele-
tos son destruidos daran las gracias a sus salvadores por
liberarles y se convertirdn en polvo.

e S

a
e waxw o E

4 Esqueletos - Bemosr pon e

Estos son los Imembros restantes de la expedicién de
Dagmar. Atrapados por él, no fueron capaces de escapar,
pero incluso con su muerte no dejaron de tratar de abrirse
camino hacia el exterior. Los esqueletos quieren ser des-
truidos y rogarén a los aventureros que lo hagan. Sin em-
bargo, han absorbido parte de la esencia de la piedra de la
disformidad y se ven obligados a atacarles.

A causa de la manera en que murieron, estos esquele-
tos no estan sujetos a inestabilidad y pueden moverse libre-
mente. Silos aventureros huyen, los esqueletos les seguirdn
hasta que sean destruidos.

MHAHP F R H I A Des LdInt Fr FVEm

4 25 17 3 3 5 20 1 18 18 18 18 18 -

Posesiones

Cota de malla corta hecha jirones (0/1 PA en tronco -
como si se tratara de armadura de cuero), Arma de mano.

Dentro de la cueva hay algunas mochilas raidas y otros
articulos: en total hay 200 CO y 34/-, y un frasco de plata
(vale 5 CO) que contiene una pocién curativa. En medio de
los escombros esté el dltimo fragmento de la llave de la
biblioteca secreta de Dagmar. Es idéntica a la que Ilevaban
los guardianes zombis. Si los aventureros todavia ignoran
el significado del observatorio, también encontraran un
mapa idéntico al descrito en el apartado Caballo Muerto.

o EL REGRESO »

El viaje de vuelta a Unterbaum transcurre sin nove-
dad, aparte de sentirse vigilados. Esta sensacién perma-
nece en los aventureros durante el resto de la aventura, ya
que estan siendo seguidos por un miembro del clan skaven
Eshin -los Acechante Nocturnos o asesinos. Este Skaven
vigila los movimientos de los aventureros mientras estd
escondido o a través de agentes humanos en los pueblos y
ciudades situadas a orilla del Reik. Los aventureros nun-
ca deberian ver o capturar a su perseguidor, pero debe-
rian estar al tanto de la sinjestra presencia que les observa.
Sin embargo, no exageres: haz que se sientan vigilados en
lugares donde es probable que esto suceda —en el campo,
mientras caminan por la calle o acampan por la noche. Es
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improbable que sientan la presencia de su sombra en la
seguridad de la habitacién de una posada, jaunque el bar
es otra historia!

En cuanto los aventureros lleguen a la villa de Witt-
gendorf, dejaran de ser vigilados por el Skaven.

+ LOS SKAVEN o

Un grupo de seis Skavens (véase WEJR, pagina 225)
en busca de fragmentos de piedras de la disformidad, ha
sido atraido por los rastros de materia cadtica que sigue
habiendo en el lugar. Su instinto les dice que en cierta oca-
sién ha habido un gran fragmento de piedra de la
disformidad, pero que ya no estd. Para obtener més infor-
macién, llevan vigilando a los aventureros desde que lle-
garon, Cuando los aventureros entren en las cavernas, los
Skaven trataran de sacarles todo lo que puedan.

T S e ’-p"{ T e
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Crot Scaback - Guerrero Skaven

Crot lidera la partida de guerra skaven y ha sido en-
viado por el lider de su manada para averiguar el origen
de las emanaciones caéticas percibidas por un Vidente Gris
que paso cerca de la zona.

Crot mide casi 2 m, y esta cubierto de un sucio pelaje
gris. Tiene una cola prensil que puede usar para atacar en
cualquier direccién. Es un individuo astuto y absoluta-
mente despiadado.

Crot habla Reikspiel de modo entrecortado y chillon.
Repite la mayoria de las palabras y evita, siempre que le
es posible, cualquier palabra extrafia. Esto puede provo-
car confusiones cuando trata con otras razas, pero repi-
tiendo constantemente lo que dice, Crot suele conseguir

comunicarse. Cuando habla en su lengua nativa, Crot ha-
bla raépidamente con voz aguda y chillona.

MHAHPF R H I A Des LdInt Fr FV Em |
5 50 45 4 4 11 60 3 36 29 30 24 43 20

Posesiones
Espada, Daga, Maza (en la cola), Cota de malla corta

(1 PA en tronco), Pectoral (1 PA en el pecho), Yelmo (1 PA
en la cabeza), Escudo (1 PA en todo el cuerpo).

Reglas especiales
Vision Nocturna de 30 metros de alcance

A S AN s T o R E
5Gueyreros Skayencoc oy s h RSt

Los guerreros skaven son marrones y miden aproxi-
madamente 1,50 m de altura.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
5 33 25 3 3 7 40 1 24 24 24 18 29 14

Posesiones

Espada, Cota de malla larga (1 PA en tronco y pier-
nas), Yelmo (1 PA en la cabeza), Escudo (1 PA en todo el
cuerpo).

Reglas especiales
Vision Nocturna de 30 metros de alcance
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CASTILLO WITTGENSTEIN

as oscuras torres del Castillo Wittgenstein es-
tan erigidas sobre los imponentes acantilados
que se elevan sobre el rio R\qik en este punto.
El castillo parece cernirse amenazadoramente
sobre el rio, proyectando su tenebrosa sombra
sobre las aguas que quedan a sus pies. Aunque no hay
barcos que exijan el pago de peaje, todos los barcos evitan
pasar cerca, ya que el castillo tiene una pésima reputacién
de lugar maligno en el que se realizan practicas siniestras.
Mas de una vez un barco ha encontrado en el rio el cada-
ver de algan infortunado. Estos cuerpos llevan marcas pro-
ducidas por una mano saddica; sus miembros estdn
destrozados y les faltan diversos 6rganos. La edad de las
victimas no parece afectar a las crueldades que les son in-
fligidas: los nifios pequefios han sido mutilados con el mis-
mo salvajismo que los adultos. No estéd claro quién es el
responsable, pero en el rio se aconseja “Aléjate de
Wittgenstein.”

A PRIMERA VISTA

La primera vez que los aventureros se aproximen a los
aledafios del Castillo Wittgenstein (Mapal y Mapa 16), ven
a la tripulacion de un barco gesticulando ostensivamente
tratando de llamar su atencién. El barco se dirige hacia ellos
y en cuanto se acerca los aventureros pueden ver que Ia
tripulacion estd claramente inquieta, El barco se sitiia junto
a su costado a menos que los aventureros lo eviten. La ca-
pitana, Gertrude Grolsch, hablando con un fuerte acento
del dialecto Viejomundano propio de las Tierras Desola-
das, les advierte que se alejen del castillo.

“No os acerquéis al castillo. Es un lugar de gran mal-
dad. Manteneos en la orilla este”. Si los aventureros pre-
guntan por la razén de esta advertencia, sefiala un bulto
cubierto con una lona y les invita a comprobarlo por si
mismos. Debajo se encuentran los restos de un hombre.
En el pasado fue humano, pero ahora parece un pez hin-
chado. Cualquier personaje que contemple el cuerpo debe
pasar una prueba de Frialdad u obtener 3 puntos de locu-
ra, ademds de tener la necesidad inmediata de vomitar
(puede evitarlo pasando una prueba de R). En algunos
lugares la piel del caddver cuelga en jirones, y en el resto
ha desaparecido por completo. El cuerpo estd doblado y
roto, y se han quebrado todas las extremidades, aunque
lo mas angustioso son las protuberancias rosas que sur-
gen de las axilas, que se parecen inquietantemente a pe-
quefios tentdculos acabados en ventosas.

Gertrude les dice que encontraron el cuerpo flotando
en la corriente esa misma mafiana, y que al no saber lo
que era, lo subieron al barco. Enseguida enfermaron dos
miembraos de la tripulacién, y ha decidido llevar el cuerpo
a las autoridades de Kemperbad, aunque alberga pocas
esperanzas de que pongan fin a los viles actos que tienen
lugar en Wittgenstein -la familia von Wittgenstein esta
protegida por una antigua cédula Imperial obtenida du-
rante el reinado de la Emperatriz Margritta (véase SSB,
péagina 15). Gertrude contard a los PJs que tltimamente se
han recuperado muchos cuerpos del rio.

Tras advertir a los aventureros que no desembarquen,
Gertrude y su tripulacién seguirdn su trayecto. Es esen-
cial que los aventureros no se detengan en Wittgendorf
hasta después de haber estado en las Colinas Aridas, Si es
necesario utiliza todos los medios a tu alcance para des-
animarles. Sefiala el aspecto siniestro del castillo, y pre-
gluntales si quieren tener problemas con una familia noble

que estd bajo la proteccion del Emperador. No obstante,
tampoco exageres, o no habra manera posteriormente de
atraerles al castillo cuando la aventura avance.

o LAFAMILIA
VON WITTGENSTEIN o

La familia von Wittgenstein ha controlado esta baronia
desde la Edad Oscura. Recibieron la tierra como conce-
sién de la Emperatriz Margritta en 1979, en reconocimien-
to de ciertos “servicios a la seguridad nacional” no
especificados. Habfan tenido un distinguido historial de
servicios en Nuln a las érdenes de la Emperatriz elegida, y
ésta recompensé a la familia con las tierras expropiadas a
un partidario del vencido “Emperador” Oskar III de
Talabheim.

o LALLEGADA DE LA
PIEDRA DE LA DISFORMIDAD «

Dagmar regresé al Castillo Wittgenstein con el me-
teorito de la piedra de la disformidad en el 2402. Cono-
ciendo sus efectos potencialmente devastadores, la oculté
en un contenedor especial forrado de plomo en una habi-
tacién secreta bajo la capilla del castillo. Desgraciadamente,
Dagmar no vivié lo suficiente para beneficiarse de su des-
cubrimiento. Su primo Hermann (que quizd ya era algo
inestable), al ver que Dagmar se resistia misteriosamente
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a satisfacer su curiosidad acerca del contenido de cierto
cofre, le atacd y estrangulé durante un almuerzo en el gran
salon del castillo, ante la aténita mirada del resto de la
familia, que olvid6 el asado del Festag. Huelga decir que
el incidente se ocultd rdpidamente; Hermann fue confina-
do en una torre exterior del castillo y se le dejé que jugara
con su gran coleccién de relojes de carillén. Pero la mera
proximidad de la piedra de la disformidad basté para ha-
cer estragos en la mente de Hermann, y no tardé dema-
siado en comenzar a practicar el canibalismo
-emboscando, asesinando y devorando a los sirvientes que
tenfan que cuidarle. Sumida en el horror y la desespera-
ciém, su familia le capturd y le encarcel6 en las mazmorras
del castillo. Desgraciadamente, habian olvidado la exis-
tencia del pasadizo secreto que comunica las celdas con la
camara secreta que hay bajo la capilla del castillo, y
Hermann lo utilizé para conseguir acceder al causante de
su tormento mental. Sin embargo, ni su cuerpo ni su men-
te pudieron soportar una exposicién prolongada y unos
meses después murid en su celda. La familia respiré ali-
viada; ya podian volver ala normalidad. O eso pensaban.,

La piedra de la disformidad sigue estando en la habi-
tacion de las mazmorras, y con el tiempo su poder ha em-
papado en castillo. Algunos miembros de la familia
enloquecieron, mientras que otros comenzaron a desarro-
llar horribles mutaciones. Los peores mutantes eran ence-
rrados o les mataban al nacer, y la familia se vio obligada
a retirarse de la sociedad Imperial. El temor a que el mun-
do pensara que eran una familia de mutantes les recluyo.
Se rompieron los matrimonios de conveniencia previstos
y se obligb a los jovenes nobles a desposarse con algtn
miembro de la propia familia. Algunos se casaron con sir-
vientes, pero como nadie podia salir del castillo, esto sir-
vi6 para incrementar de manera limitada la reserva

genética. Tras 70 afios de endogamia, las mutaciones y la
locura cada vez eran maés habituales.

La familia comenzé a disminuir en niimero y a perder
po\der. Muchos nifios sufrian unas mutaciones tan graves
que eran incapaces de sobrevivir a [a infancia, y los que lo
hacfan desarrollaban tales deformidades durante la puber-
tad que se convertian en un peligro para los suyos.

Enlaactualidad, la familia estd encabezada por Lady
Ingrid que, aunque no parece loca, es bastante inestable.
De la misma manera, su hija Margritte parece normal ex-
teriormente, pero estd lejos de la cordura. 5in embargo,
otros miembros de la familia sufren horribles mutacio-
nes, mientras que en algunos casos la combinacién de
mutaciones y locura ha creado mutantes trastornados y
peligrosos que se divierten con los campesinos que tie-
nen a su cargo.

La aparente normalidad de Ingrid y su hija las ha per-
mitido salir del castillo, pero ninguna de ellas se ha aleja-
do demasiado. Hace cinco afios, Margritte descubrié el
diario de Dagmar, su tatarabuelo, y supo de la existencia
de la piedra de la disformidad. Sin perder un instante la
saco de su lugar de descanso y comenzé a experimentar
con ella. Siguiendo las notas del diario de Dagmar ha
aprendido nigromancia y se estd aproximando répidamen-
te al momento en el que espera crear a la criatura no muerta
definitiva. Pero los caminos del Caos son inescrutables y
una monstruosa tormenta arrojé polvo de Caos por toda
la baronia, convirtiéndola en uno de los peores lugares
del Mundo Conocido aparte de los Desiertos del Norte.

Mientras tanto, los contactos imperiales de la familia
les han permitido evitar los problemas con la administra-
ci6n imperial: se considera que la Baronia de Wittgenstein
es una zona pobre a la que nadie va sin una buena razén.

« LA BARONIA
DE WITTGENSTEIN «

Constlta el Mapa 16

Una vez que los personajes hayan obtenido el resto
del diario de Dagmar del observatorio en ruinas, proba-
blemente se dirijan al Castillo Wittgenstein y al pueblo de
Wittgendorf,

La Baronfa de Wittgenstein fue en tiempos rica y fér-
til, famosa por sus buenos vinos y sus abundantes cose-
chas de cereales. Sin embargo, en los afios posteriores al
regreso de Dagmar al castillo con la piedra de la
disformidad, la tierra perdi6 su vigor. En las vifias crecian
pocas uvas y la produccién de grano disminuyé
significativamente. Los campesinos aceptaron este cam-
bio de suerte con fortaleza y sobrevivieron como mejor
pudieron. Pero a lo largo de los afios siguientes, las cosas
han ido de mal en peor. Margritte Wittgenstein, la hija
demente de la Baronesa Ingrid, volvi6 a descubrir la pie-
dra de la disformidad, que durante tanto tiempo habia
permanecido encerrada en un cofre forrado de plomo, y
comenzd a experimentar con sus poderes. Una noche, una
repentina tormenta estallé encima del castillo. El viento
luché contra las contraventanas de la torre en la que tra-
bajaba Lady Margritte, y consiguié reventarlas. Barri6 la
habitacién y reunié grandes cantidades de polvo de pie-
dra de la disformidad que arrastré por toda la baronia,
infectando a las tierras y a todos los seres vivos.

Los efectos fueron casi inmediatos. En los campos, las
cosechas murieron o mutaron, y el nacimiento de mutantes
aumentd dramaticamente. En el siguiente invierno mu-
rieron muchos campesinos, y los demds acudieron al cas-
tillo solicitando ayuda. De estos, la mayoria regresaron

EL ENEMIGO INTERIOR: MUERTE EN EL REIK




con las manos vacias, pero algunos atravesarcn los um-
brales prohibidos y nunca maés se les volvié a ver.

El resto de los campesinos siguen sobreviviendo de
mala manera por culpa del polvo de sus campos. Sus vi-
das nunca han sido féciles y ahora tiene que afrontar los
cadticos cambios provocados por la piedra de la
disformidad y las crueldades infligidas diariamente por
los Wittgenstein.

Desde que la piedra de la disformidad llegara al cas-
tillo, la Baronia de Wittgenstein ha sido evitada por todos
los que han podido. A causa de la reduccién en la produc-
cién de cosechas, no habia grano que vender y los comer-
ciantes dejaron de pasar por la villa. A medida que la
piedra de la disformidad afectaba lentamente a los
Wittgenstein, se propagaba su fama de tiranos, desaniman-
do atin mds a los potenciales visitantes. Recientemente han
comenzado a aparecer cuerpos en el rio Reik al norte del
Castillo Wittgenstein, cuerpos que tienen extrafias muta-
giones, signos de torturas y amputaciones. La gente del
rio se aleja del castillo todo lo posible.

« EL PUEBLO »

El pueblo de Wittgendorf se encuentra a un kilémetro
ymedio del Castillo Wittgenstein en la orilla oeste del Reik.
En tiempos fue una prospera aldea, pero la llegada de la
piedra de la disformidad trajo una caida radical de su suer-
te. La distribucién del pueblo se muestra en el Mapa 17.

» EL BOSQUE »

El ambiente del bosque circundante es opresivo; los
personajes verdn gigantescas mariposas y polillas hincha-
das revoloteando entre los drboles, y enormes gusanos arras-
trarse por el suelo del bosque, Escucharan constantemente
sonidos intimidatorios alrededor de ellos; el aullido de cria-
turas desconocidas rompe el silencio, pero no alcanzan a
ver a ninguno de esos animales. En cambio, con el rabillo
del ojo aciertan a ver de vez en cuando sombras borrosas.

Por la noche, las criaturas del bosque salen a cazar y
es probable que los aventureros se tropiecen con bandas
de mutantes y hombres-bestia, que abundan en esta zona.
Si los aventureros se adentran en el bosque tras anoche-
cer, lee Noche en el Bosgue,

o WITTGENDORF - MAPA I7 o

El muelle (lugar 1) no se suele usar en estos dias, ya
que el trafico fluvial evita el pueblo y su siniestro castillo
siempre que es posible. El trafico rodado es practicamente
inexistente; pocos son lo bastante valientes o inconscientes

| como para viajar atravesando los densos bosques que ro-

* dean el pueblo. Cualquiera que viaje de Kemperbad a Nuln

lo hace por rio o usa el camino situado en su orilla oriental.

Aunque sigue habitado, Wittgendorf parece un pue-
blo fantasma. Las calles estan taponadas con escombros y
vegetacion, y muchas de las casas estdn en ruinas. Hom-
bres y perros hambrientos vagan por las calles en busca
de comida, y suelen atacarse entre si cuando no hay carne
“muerta” que llevarse a la boca. El pueblo cuenta con 30
mendigos, aproximadamente el mismo numero de gran-
jeros y campesinos aletargados y una docéna de degene-
rados que han sucumbido al canibalismo. Estos tltimos
tienen su guardia en el templo abandonado de Sigmar (lu-
gar 4). Los pocos aldeanos con algo de espiritu se han
marchado a Kemperbad o a Nuln, han formado una ban-
da de proscritos en el bosque o han sido arrastrados al
castillo para participar en alguno de los experimentos de-
mentes de Lady Margritte, Todos los aldeanos, con la ex-

cepcién del fisico de la ciudad, Jean Rousseaux, viven ate-
morizados por el castillo y sus habitantes.

o LA ACTITUD DE LOS VECINOS «

Cuando lleguen los aventureros, los vecinos sospe-
charén de ellos, temiendo que cualquiera que interfiera
en la rutina del pueblo puede hacer que la ira de los
Wittgenstein caiga sobre ellos. La mayoria de los aldea-
nos conoce a los proscritos del bosque y les apoya, pero
no informaran de su existencia a los aventureros hasta que
éstos sean capaces de demostrar que pueden ser de utili-
dad. Sin embargo, si preguntan por el castillo y sus habi-
tantes, les advertirdn que harfan bien en permanecer a
distancia. Deberfas tener en cuenta que las posibilidades
que tienen los aventureros de acabar esta aventura aumen-
taran significativamente si han registrado minuciosamente
la casa del Fisico (lugar 5) y el Templo de Sigmar (lugar 4).

« HABITOS NECROFAGOS «

Los cambios provocados por la tormenta de polvo de
piedra de la disformidad fueron horribles, y algunos de los
aldeanos, con sus mentes perturbadas por los efectos del
polvo, hanllegado a devorar cadédveres del cementerio para
sobrevivir, Estos aldeanos viven en el templo abandonado
de Sigmar (lugar 4) y se mueven por el pueblo a través de
hineles secretos cavados bajo su superficie. Por ahora no
han atacado a los vivos, pero se les estén acabando los ca-
ddveres, y se preparan para matar y devorar a sus vecinos.

¢ LLEGADA A WITTGENDOREF
o EL MUELLE o

Los personajes que lleguen por rio tendrén que ama-
rrar su barco en el muelle del pueblo, ya que no hay ningtin
otro lugar donde hacerlo en este rocoso tramo del rio. El
muelle estd podrido, repleto de viejas sogas, cabrestantes,
anclas, redes de pesca y demads basura fluvial. La vieja casa
del ferry la utilizan algunos de los mendigos vy, por consi-
guiente, huele a aguardiente y a vomito. Desde el muelle,
un camino tortuoso une el embarcadero con el pueblo.

Cuando llegan los aventureros, a menos que sean muy
prudentes, son rodeados por grupos de mendigos que sa-
len tambaleandose de la casa o cojean por el camino hasta
reunirse alrededor del barco. Los mendigos extienden sus
mugrientas manos y piden dinero o comida. Si les dan una
cosa o la otra comenzardn a luchar entre ellos, y sélo se
detendran si se les separa o si alguno huye con la limosna.
Los mendigos seguiran acosando a los aventureros duran-
te toda su estancia en el pueblo. En todo momento habra
2d6 mendigos siguiendo a los aventureros.

L

Estas 30 personas eran en tiempos la
orgullosa poblacién del pueblo y de
las granjas circundantes. Los efectos
de la piedra de la disformidad les han
robado su sustento y muchos estan
perjudicados fisica y mentalmente por
beber el licor casero fabricado por Jean
Rousseaux (véase Aguardiente). Entre
sud debilidades fisicas se pueden citar la presencia de
miembros paralizados o amputados (han tenido que cor-
tarselos para esconder los obvios signos de una mutacién),
deformidades faciales (falta de nariz u ojos), dientes exce-
sivamente largos, etc. Su aspecto es uniformemente repul-
sivo: todos tienen pustulas abiertas y su aliento apesta a
alcohol pasado. Sus sucios harapos estan infestados de
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piojos y hay un 25% de posibilidades de que los cojan los
aventureros que estén a menos de 30 cm de ellos. Esta
posibilidad aumenta hasta el 75% si un personaje tocara a
un mendigo. Los personajes con piojos sufren fuertes
picores (una penalizacién de -10 a su Iniciativa y Destreza
y un -20 a su puntuacién de Empatia).

Los mendigos siguen continuamente a los personajes,
a menos que éstos se muestren firmes. Si son atacados, los
mendigos huirdn de los personajes para regresar poco des-
pués. Sin embargo, si un mendigo muriera a manos de los
aventureros, los demds harédn acopio de valor y atacardn a
los “forasteros” en grupo. Si hablan con los mendigos ob-
tendrdn a cambio stiplicas de limosnas y murmuraciones
incoherentes, pero nunca informacién de utilidad.

Kurt Kutzmann, sirviente de Jean Rousseaux (el fisi-
co y contrabandista de licores del pueblo) vende aguar-
diente a los mendigos. Nadie excepto Lady Margritte sabe
que el aguardiente contiene piedra de la disformidad en
polvo que empeora la situacién de los mendigos. Incluso
Rousseaux cree que el polvo es un extrafio compuesto qui-
mico medicinal. Cuando no estdn siguiendo a los perso-
najes, se les puede encontrar tumbados en las puertas
bebiendo de sucias botellas azules.

MHAHP F R H I
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Habilidades

Ninguna. Esta gente ha caido tan bajo que no tiene
habilidades atiles.

Posesiones
Muletas, carritos, harapos, etc. Muchos piojos.

o SUCESOS »

Durante la estancia de los personajes en el pueblo se-
rén testigos y se veran involucrados en varios sucesos ex-
trafios. Estos acontecimientos tienen lugar en momentos
especificos durante las pesquisas de los aventureros como
se indica en las descripciones pertinentes. El curso de al-
gunos acontecimientos depende de las acciones de los per-
sonajes y se han incluido varias opciones. Deberias hacer
uso de estos sucesos cuando lo consideres apropiado.

o LLEGADA »

A) LA DAMA PALIDA

Este suceso tiene lugar cuando los aventureros alcan-
zan la cima del camino sobre el acantilado que sale del
muelle. Una bella joven vestida de azul oscuro esta a lomos
de un caballo blanco rodeada por seis guardias armados.
Los guardias tienen en sus escudos el escudo familiar de
los Wittgenstein y visten yelmos cerrados con cotas de malla
cortas con mangas. La joven es Lady Margritte y estd su-
pervisando el secuestro de otro aldeano.

Los personajes que pasen una prueba de Int adverti-
ran el indudable parecido familiar entre la mujer y los re-
tratos del estudio del observatorio en ruinas.

Los guardias y laamazona estdn rodeados por un gru-
po de mendigos y de aldeanos desgarbados. Un mendigo
yace en el suelo, sangrando por el mufién de su mano
amputada. Hay unjoven forcejeando en vano con los guar-
dias. Tras ver a los aventureros les grita pidiendo ayuda,
pero rapidamente los guardias le dejan inconsciente, Lady
Margritte mira con frialdad a los aventureros antes de re-
gresar al castillo con su presa.

5ilos aventureros intervienen, tendran que encargar-
se de los seis guardias (véase pagina 70). Ten en cuenta
que, a causa del sucio hedor que desprenden, cualquiera
que se encuentre a menos de medio metro suyo debe pa-
+sar una prueba de R o combatir con un -10 a su HA. Lady
Margritte (véase pagina 90) usara sus hechizos para ayu-
dar a sus guardias, pero preferird huir antes que arriesgar
su vida. Los aldeanos y mendigos se dejaran llevar por el
panico y se pondran por medio de los aventureros que
combaten (restando 10 a todas las I, y permitiendo la hui-
da a los guardias que quieran hacetlo).

B) EL HUESO, EL HOMBRE Y EL PERRO

Mientras caminan por el pueblo, los aventureros ven a
un mendigo y a un perro luchando por un hueso. A menos
que le ayuden, el perro matara al mendigo tras tres asaltos
y-el perro huiré al bosque con su botin. Unos cuantos asal-
tos mas tarde apareceran mas perros y mendigos para dis-
putarse los restos del mugrto. Esta vezlos mendigos podran
con los perros hambrientos y se llevarédn el cuerpo a la casa
del muelle, donde lo cocinaran y se lo comerén.

5i los aventureros rescatan al mendigo, se lo agrade-
cera profundamente, Abrazara al personaje mas proximo
(comprueba si le pega los piojos), cogera el cadaver del
perroy se dirigird a la casa mas cercana. Le seguiran otros
seis mendigos, que cocinarédn y devoraran el perro. Los
jugadores no van a obtener informacién util de los men-
digos, pero pueden conseguir un poco de carne.

C) EL VIGILANTE

Si los aventureros se dedican a explorar el pueblo ad-
vierten, si pasan una prueba de Int (+10 con Sexto Sentido)
que estan siendo vigilado por un personaje de ropa ele-
gante, comparéndola con la del resto de los aldeanos. Es
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Jean Rousseaux, el fisico del pueblo, que trata de vigilar a
los “recién llegados”. Si se le aborda, se presentara dén-
doles la bienvenida al pueblo y excusdndose por no ha-
berles saludado antes. Les explica que estd muy ocupado,
“aliviando el sufrimiento de estas pobres criaturas”, y pide
a los aventureros que se retinan con él en su casa al dia
siguiente (véase pagina 59), y se marcha.

eDiA2e

A) EL NINO NECESITADO

Emrer, una joven desesperada que lleva en brazos a
un bebé envuelto en una manta, se dirige a los personajes
y les suplica que ayuden a su hija que se esta muriendo.
El fisico del pueblo es un inttil -lo tinico que le dio fue un
poco de su terrible aguardiente, que hizo empeorar al bebé.
Su hija no guiere comer y si piel tiene un terrible color
verde palido. Para empeorar las cosas, el hombre al que
Lady Margritte se llevé al castillo era el marido de Emrer
(véase La Dama Palida).

Si los aventureros acceden a ayudarla, Emrer les en-
tregard a su hija. Cualquier personaje que mire al interior
de la manta debe pasar una prueba de Frialdad o sumar 1d4
puntos de locura, ya que el bebé se estd convirtiendo en
una arafia. De su cuerpo cubierto de vello verde salen ocho
patas peludas. Los aventureros no pueden hacer nada, ya
que este mutante no sobreviviré a los efectos de la piedra
de la disformidad y estard muerto a la mafiana siguiente.

B) LA OVEJA DE DOS CABEZAS

Los personajes ven a una oveja de dos cabezas perse-
guida por un grupo de ocho mendigos, que se apoyan en
muletas y se propulsan mediante todo tipo de carritos y si-
llas de ruedas. La oveja es una de las muchas criaturas
mutantes que viven en los alrededores, y es totalmente in-
ofensiva. Huira de los mendigos y se adentrara en el bosque.

C) ELEMBARGO

Durante la noche del dia de la llegada de los aventu-
reros, un grupo de 20 guardias liderados por Kratz, el Sar-
gento de la Guardia (véase pagina 70), cabalgan hasta el
muelle. Mientras 8 guardias abordan el navio de los aven-
tureros, los otros 12 apuntan a los personajes con sus ba-
llestas”. Kratz, con sus inimitables modales, ordena a los
personajes abandonar el barco. “Salid del barco, escoria.
Moved vuestros sucios culos hasta el muelle o termina-
réis alimentando a los cuervos”. 5i se le pregunta, Kratz
explicard. “Este barco ha sido embargado porque no acu-
disteis al castillo para pagar peaje por el uso de este mag-
nifico muelle”. A causa de esta frase ingeniosa unos
cuantos guardias rien escandalosamente. “Si os apartais,
nadie saldra herido. Por supuesto, si lo preferis os pode-
mos arrojar de comida a los mendigos”. A los mendigos
les pareceré bien esta opcién y avanzaran unos pasos.

Kratz miente acerca de la tasa de amarre y por consi-
guiente no atenderd ninguna queja. A los personajes no
les queda mas remedio que acceder. Si se niegan, seran
desahuciados por la fuerza.

Los soldados se llevarén el barco hasta la puerta del
castillo que da al rio (pdgina 69) y lo amarraran alli.

eDIA3e

TRES PINTAS Y TRES PAJAS

La vez siguiente que los aventureros visiten la posa-
da (lugar 2), entran tres guardias del castillo y se dirigen
al bar. Mientras los guardias observan a los clientes, estos

se encogen en sus asientos y acttan sumisamente. Los
guardias quieren informacidn acerca de Ios proscritos que
han estado atacando a sus patrullas. Piden tres tragos y
miran amenazadoramente. No se quitan los yelmos, sino
que sacan unas pajitas para beber.

Cualquiera que pretenda marcharse escuchara “jQuieto
donde estds!” Los guardias empiezan a intimidar a todos
los presentes y después les preguntan dénde se esconden
los proscritos. Ninguno de los clientes dice nada, lo que
enfurece a los guardias y uno de ellos da un puiietazo al
mds anciano, haciendo brotar sangre de su rostro. Los guar-
dias vuelven a preguntar, v nadie les responde. Después
arrastran al viejo al exterior. “Si ninguno de vosotros va a
hablar, el destino de este hombre puede convenceros para
que cooperéis”. A menos que alguien les detenga, los guar-
dias cuelgan al viejo de un 4rbol y le cortan las mufiecas.
Ninguno de los vecinos hard nada por ayudar.

La escena se repetird durante los dias subsiguientes
hasta que intervengan los aventureros.

Si los aventureros atacan, los guardias se defenderdn
pero trataran de huir cuando los aventureros incapaciten
a uno de los suyos (en la pagina 70 se encuentran los per-
files de los guardias). Si los aventureros ayudan al viejo o
a otro vecino, los aldeanos se mostrardn mas amistosos y
una joven, Hilda, se ofrecera para llevarles al campamen-
to delos proscritos. Cometerdn un error si se quedan enel
pueblo, ya que a las dos horas llegardn 12 guardias
liderados por Kratz y llevaran a cabo un minucioso regis-
tro casa a casa buscando a los aventureros,

EL ESPIiA DE LOS PROSCRITOS

Tras combatir en alguna ocasién con los guardias del
castillo, los aventureros son abordados por Hilda, una jo-
ven que hace las veces de espia de los proscritos en el pue-
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blo (véase pagina 65). Como sabe que es probable que los
guardias persigan a los aventureros, les ofrece llevarles al
campamento de los proscritos (véase pagina 63).

o LUGARES PREFIJADOS o

2. LAPOSADA DE LA ESTRELLA FUGAZ

La Estrella Fugaz fue en tiempos una posada préspe-
ra, pero en la actualidad no suelen ocuparla mas que el
propietario y un pufiado de clientes, que han sido afecta-
dos ligeramente por el polvo de piedra de la disformidad.
Tanto el patréon, Herbert Marcuse, como los clientes evi-
tan hablar con los aventureros si es posible, pero respon-
den a preguntas directas acerca del pueblo y sus aledafios.
Pueden indicarles la localizacién del templo en ruinas de
Sigmar (lugar 4) y la casa del fisico (lugar 5). Se niegan a
hablar del castillo; cuando se menciona el lugar, de re-
pente encuentran algo especialmente interesante en algtn
otro lugar, como un vaso que necesita limpiarse o una fas-
cinante mota de polvo en el borde de una mesa.

La posada tiene habitaciones libres si los aventureros
quieren alojarse. La ropa de cama estd algo htimeda pero
limpia. Herbert les dira que son los primeros visitantes de
los tltimos tres afios. Hay abundantes reservas de cerveza,
pero poca comida. Herbert hard que sus escasas raciones
cundan todo lo posible para alimentar a sus huéspedes. Tie-
ne unas cuantas gallinas en el traspatio, aunque todas tie-
nen dos cabezas y tres patas. Tienen un aspecto extrafio al
ser cocinadas, y las verduras son de un color antinatural.

3. EL MOLINO

En el molino viven Hilda y su padre Hans. El moli-
no funciona, y Hans trabaja duro para mantenerlo (in-
cluso tiene un alijo de harina oculto en el sétano). Si los

aventureros les hacen una visita no serdn bien recibidos,
ya que tanto Hans como Hilda temen que atraerédn la aten-
cién de los guardias.

4. EL TEMPLO DE SIGMAR

El templo de Sigmar fue abandonado cuando el sa-
cerdote muri6 misteriosamente hace seis meses. Desde
entonces el templo ha sido tomado por los aldeanos con
tendencias necréfagas. Si preguntan en el pueblo por el
templo y su sacerdote sélo obtendrén silencio, o excusas
en voz baja (“tengo cosas que hacer”). S6lo Rousseaux
contestara directamente, y les dird que el sacerdote mu-
ri6 en un extrafio accidente cuando un motivo decorati-
vo en forma de punta se desprendié del techo durante
una tormenta y cayd sobre el sacerdote cuando trataba
de guarecerse de la lluvia.

El templo contiene mucha informacién que deberia
ayudar a los jugadores a entender qué sucede en la Baronia.
Deberias hacer todo lo posible por intrigarlos y animarles
a que exploren el templo minuciosamente.

Herbert Marcuse - Humano, Posadero 52
: M Herbert es el propietario de la posad
desde hace 20 afios. Su familia falle-
ci6 poco después de la tormenta de la
disformidad y ahora dirige en solita-
rio la posada. Es muy precavido con
respecto a los sucesos del pueblo, y
prefiere no verse involucrado siempre
que sea posible. Herbert estd deprimi-
do continuamente y lo demuestra.
Conoce las tendencias necréfagas de algunos de los
aldeanos, pero no diré nada al respecto. Se horrorizara cuan-
do descubra que los necréfagos han entrado en su bodega.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
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Edad
39

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Consumir Alcohol, Elaborar Bebidas, Leer / Escribir,
Tasar.

Posesiones

Un trapo para limpiar vasos (su pasatiempo favori-
to), un mango de pico (porra) oculto bajo la barra.

Los Clientes

En cualquier momento suelen estar 2d6 clientes en la
posada. Evitan conversar con los aventureros y suelen ser
poco comunicativos, y pasan la mayor parte del tiempo
mirando a las musarafias. Si necesitas un perfil, emplea el
de Pueblerino de SSB.

o ENTRAR EN EL TEMPLO »

Durante el dia, no habra signos de la presencia de los
necréfagos al aire libre. Sin embargo, bajo tierra, hay un
25% de posibilidades por cada turno que se pase en las
criptas, mausoleos o tineles, de encontrarse con 1d4 +1
“necrofagos”. Por lanoche, esta probabilidad aumenta has-
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tael 40%, y también hay un 25% de tropezar con 1d4+1 de
estas criaturas en aquellas dreas del templo que no estan
definidas con las palabras “los “necréfagos” las evitan.”

VESTIBULO

Esta antecdmara contiene tinicamente un ofertorio de
madera roto, del que se ha robado el cepillo de plata. En
todos los muros hay frescos de famosas escenas de la Le-
yenda de Sigmar (las ilustraciones de SSB, paginas 12).

TEMPLO

Los necréfagos evitan esta drea, porque no pueden
soportar el aura de esta habitacién consagrada (el templo
estd construido sobre un lugar antiguo y sagrado) Un gran
altar se alza sobre un estrado elevado en el extremo su-
deste del templo (orientado hacia Karaz-a-Karak), y de-
trds hay una estatua de Sigmar diestramente esculpida.
La mano derecha del dios estd levantada como si estuvie-
ra impartiendo una bendicién, aunque en realidad se tra-
ta de una palanca disimulada inteligentemente. Si el brazo
est4 hacia abajo, el altar descendera silenciosamente a tra-
vés del suelo hasta la cripta que hay debajo. Puede subir-
se levantando el brazo. En los extremos del estrado hay
dos linternas mégicas en sus soportes. No se pueden apa-
gar a menos que se las saque del templo, en cuyo casi no
volverdn a encenderse hasta que vuelvan a su interior.

e ’y"& !sm.r«seb“" i
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Enloque::ldos por los efectos de la tor-
menta de la disformidad, estos aldea-
nos han terminado devorando
cadédveres para poder sobrevivir. Vi-
ven, si se puede decir algo asi, en el
templo abandonado de Sigmar y cuen-
tan con un sistema de pasadizos secre-
el tos que lo unen con el pueblo.

Los necréfagos van tan sucios que es dificil diferen-
ciarlos de los mendigos. Sin embargo, prefieren llevar una
existencia nocturna y usan sus pasadizos para moverse
por el pueblo durante el dia. Tras haber devorado a la
mayoria de los caddveres de la cripta y del cementerio,
ahora planean capturar a sus vecinos y devorarlos, comen-
zando por los clientes de la Estrella Fugaz (lugar 2).

Cuando los aventureros sean vistos por estas criatu-
ras del templo, serdn confundidos por emisarios del casti-
llo. Los “necréfagos” no atacardn, sino que iniciardn la
conversacion protestando que “no pueden permitirse re-
nunciar a mas comida” (o sea, cadaveres). Cuando les
quede claro que los PJs no tienen relacién con el castillo,
pueden convencer a los “necréfagos” (pasando una prue-
ba de Em) para que les cuenten que Lady Margritte ha
orgﬁnizado varias expediciones para retirar cadaveres del
cementerio y el mausoleo. “Sigue llevandose nuestra co-
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mida... er... también,” afiadird uno de ellos.
[MHAHP F R H I A Des LdInt Fr FVEm_
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Habilidades
Ninguna
Posesiones

Los “necréfagos” van vestidos tinicamente con hara-
pos y estdn armados con un surtido de porras y huesos.

El magnifico techo abovedado estd decorado con ela-
boradas escrituras en Lenguaje Secreto Clisico. Cualquier
personaje que tenga la habilidad necesaria para leerlas

debe pasar una prueba de Int para entenderlas. La ins-
cripcién es una especie de versién taquigrafica de la his-
toria del templo. Cuenta como fue fundado sobre el lugar
de una de las batallas legendarias de Sigmar, durante el
reinado de Boris II (los personajes que cuenten con la ha-
bilidad Historia pueden saber la informacién acerca de
Boris el Incompetente incluida en la pagina 13 de SSB).
Elogia el papel desempefiado por un Templario llamado
Siegfried von Kesselring, que aparentemente defendi6 el
templo recién construido contra un ataque de Hombres-
Bestia liderados por un Guerrero del Caos. Con la asisten-
cia de Barrakul, su espada magica, fue capaz de contener
el asalto hasta que llegaron refuerzos, pero fue herido de
muerte entre tanto. Fue enterrado junto a su espada en la
cripta del templo por el mismisimo Gran Teogonista.

En el altar hay una gran llave (drea d), y junto a ella
hay un libro con encuadernacién de cuero abierto por el
capitulo que describe la Leyenda de Sigmar (deberfas pa-
rafrasear la leyenda de la informacién contenida en las
péginas 12 y 13 de S8B, en términos grandilocuentes).
Cualquier personaje que lo examine advertird que el libro
descansa sobre un antiguo trozo de pergamino. El perga-
mino estd escrito en el Idioma Arcano Mdgico, y describe
parte de la leyenda que pronostica el regreso de Sigmar
para salvar al Imperio cuando mads lo necesite (da el Docu-
mento 14 al jugador que lo descubra):
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Para cuando los Enanos regresen a Balyno y un cometa
de doble calu surque el cielo
Runque las puertas del Caos permanezean ubiertys,
A tlas hordas mutantes morirani
En medio de [as huestes de hermanos enfrenfadus se desplegara un
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Si el jugador lee el texto sin mofarse ni mostrar des-
precio, su personaje recibird una bendicién. Los faroles se
oscureceran para a continuacién brillar con mas vigor, y
los ojos de la estatua pareceran brillar con inteligencia y
vida. El personaje escuchard una voz que dice, “Ese mo-
mento se aproxima rdpidamente. ;Estaras listo?”

5i el personaje no responde, o contesta negativamen-
te, la visién se desvanecera. Si no, la voz continuara, “Te
daré una sefal. Ve y encuentra la fuente del caos que man-
cha mis tierras.” Los faroles parpadearan de nuevo, ha-
ciendo que la estatua vuelva a parecer normal. El personaje
implicado en esta experiencia sanaré todas sus heridas y
obtendra un bono de +10 a todas las pruebas de Miedo
durante las siguientes 24 horas.

La bendicién la pueden recibir tinicamente una vez to-
dos los personajes que lean el pergamino (o a los que les
cuentan lo que dice), suponiendo que se repita el encanta-
miento con sinceridad. Los que se burlen nunca recibiran
la bendicién.

C. HABITACION DEL SACERDOTE

En el pasado, esta habitacién estaba amueblada de
manera sencilla con un camastro, un cofre para guardar
ropa y un estante con diversos articulos religiosos (rosa-
rios, etc.) Ahora estd hecha un desastre. Los “necréfagos”
han puesto todo patas arriba, y aparentemente trataron
de incendiarlo, pero sin lograrlo (un vendaval misterioso
destroz6 las ventanas y frustrd sus esfuerzos).
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D. ARCHIVO

Esta habitacién esta cerrada mdgicamente y sélo pue-
de derribarse la puerta (R 5; D 15), o abrirse con la llave
del altar (véase drea b). Los “necréfagos;” trataron de abrir
a golpes la puerta pero desistieron antes de infligir gra-
ves dafios.

Una vez en el interior, es obvio que esta habitacién
era tanto la biblioteca del templo como el estudio del sa-
cerdote. Hay un gran escritorio con instrumentos parailu-
minar los manuscritos, y filas de estanterias repletas de
libros y pergaminos, que no parecen tener ningtin orden
concreto. Aqui se guardan todos los archivos de Witt-
gendorf: registros de cosechas, nacimientos, muertes, bo-
das, etc. Los personajes que puedan Leer encontraran una
de las siguientes pistas por cada hora empleada buscando
en estos archivos (los Clérigos o Iniciados de Sigmar sélo
tardan la mitad): .

Hasta hace unos 100 afios, el drea producia abundan-
tes cosechas v era famosa por sus vinos,

El hermano del Barén de aquella época tenia fama de
gran astrénomo (y se sospechaba que estudiaba hechice-
ria). Este, Dagmar von Wittgenstein, desaparecié un tiem-
po en una expedicién a las Colinas Aridas. Volvié solo,
portando un gran cofre forrado de plomo.

La siguiente cosecha fue un desastre. Los cultivos no
brotaron y el vino de las menores vifias se agrié. En los
afios sucesivos, las cosas fueron de mal en peor. Los cam-
pesinos comenzaron a abandonar la zona, y los que se
quedaron comenzaron a pasar hambre,

Hace dos afios, una tormenta terrible y sobrenatural
estalld sobre el castillo. No llovid, tan s6lo soplé un viento
aullante y se vieron reldmpagos que parecian saltar del

castillo hacia el cielo. A continuacién tuvieron una sema-
na entera de “lluvia negra”.

Desde aquel momento, las pocas cosechas que se han
recogido estaban deformadas y faltas de color, e incluso
los arboles y la hierba enfermaron y comenzaron a morir.
Los animales y la gente han comenzado a desarrollar mu-
taciones. Hay informes de ganado con dos cabezas, ovejas
verdes y todo tipo de enfermedades entre los campesinos.

No hay apuntes de los dltimos seis meses.

E. COCINA Y ALACENAS

Esta habitacién contiene todos los titiles que se es-
peran encontrar en cualquier cocina de Reikland, pero
estd muy sucia. Todos los armarios han sido saqueados
y la vajilla hecha pedazos. Si no se tropiezan con
“necréfagos”, los aventureros interrumpiran a un grupo
de ratas que mastican un montén de huesos en un rin-
con. Las ratas no son agresivas y se las puede espantar
con facilidad. Los personajes con algtin tipo de trasfon-
do médico (por ejemplo, Herbolarios, Galenos, etc.) pue-
den intentar pasar una prueba de Int para identificar los
huesos como humanos.

F. RECEPCION

Esta es la habitacion en la que se preparan los cadéve-
res para el entierro. También es un absoluto desastre. Hay
una gran mesa en medio de la habitacién y en el suelo ya-
cen destrozados varios cuencos ceremoniales de limpieza
y varios sudarios hechos jirones. No hay nada de valor.

G. CRIPTAS

Las criptas son hiimedas y malsanas, oscuras y som~
brias. Los personajes humanos necesitaran una fuente de
luz para poder ver algo. Todos los nichos (excepto uno ~
véase mds adelante) que en el pasado albergaron a miem-
bros notables del culto (antiguos sacerdotes, etc.), han sido
abiertos y los necréfagos han sacado a sus ocupantes. El
suelo estd repleto de huesos bien roidos, y bajo una tum-
ba se ha excavado recientemente un tinel (véase Mapa 18),
que conduce a la red de tiineles que hay bajo el pueblo.

El tnico nicho que permanece cerrado tiene una pla-
ca que puede leerse claramente a pesar de su antigliedad
- “Aqui yace el cuerpo de Siegfried von Kesselring, leal
siervo de Sigmar, honrado Templario y hombre de gran
valor. Que su alma encuentre el descanso eterno.”

Los personajes que hayan recibido la bendicién de
Sigmar en el templo (drea b) veran brillar la inscripeién. 5i
abren el nicho encontrardn en esqueleto de un caballero
con una armadura oxidada (e inutil). Sin embargo, apre-
tada contra su pecho hay un brillante mandoble, enfun-
dado en una vaina con gemas incrustadas. que, aunque
estd hecha de cuero, parece extraordinariamente intacta.
Cualquiera que intente de desenfundar la espada debe
pasar una prueba de FV. Si lo logra, el personaje puede
desenfundar y esgrimir la espada, si no, nunca podra sa-
carla de su vaina. La espada estd en perfecto estado (bri-
llante y afilada). Su nombre “Barrakul” (que significa
“Esperanza de las Montafias”) estd escrito en runas
enaniles a lo largo de su hoja. No obstante, cuando se es-
grime en combate la hoja parecera relucir trémulamente -
en un instante sera visible, al siguiente no- y s6lo se pueden
ver claramente las runas, brillando con un fulgor rojo. La
espada es una espada de distorsién y cualquier armadura
no maégica es inttil contra ella (se debe desechar toda la
proteccion ofrecida por armadura y escudo al calcular el
dafio producido por esta espada). Sin embargo, al ser una
espada enana, el portador tiene una penalizacién de -20 a
HA y -2 al dafio al atacar a enanos,
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H. CEMENTERIO Y MAUSOLEO

El pasadizo desde las criptas asciende ligeramente y
finaliza en un tramo de escaleras que llevan hasta una puerta
de madera. Més alla de la puerta se encuentra el mausoleo
donde han sido enterrados los vecinos importantes de
Wittgendorf. Sin embargo, se han abierto todos los adorna-
dos sarc6fagos y los cadéveres han desaparecido.

En el exterior, el cementerio estd cubierto con una nie-
bla perpetua que nunca despeja, incluso durante el dia.
La gran mayoria de las tumbas han sido profanadas y sus
cuerpos extraidos. Casi todos han sido devorados por los
“necréfagos”, aunque Lady Margritte se ha llevado algu-
nos para sus experimentos de animacién post-mortem.

¢ 5.LA CASA DEL FISICO -MAPA 19 «

La relacién entre Rousseaux y Lady Margritte es la
clave para entender lo que sucede en el pueblo. El fisico
hard todo lo posible por aparecer como un benefactor des-
interesado y bienintencionado de los afligidos campesi-
nos, pero la verdad es bastante diferente. Para averiguar
esta verdad, los PJs no solo tendran que charlar con
Rousseaux, sino que también deberédn registrar su casa 'y
sétano. Mientras tanto el fisico, tras haber informado al
castillo, intentard organizar una cena en la que los juga-
dores podran conocer a Lady Margritte. Sin embargo, los
platos estardn drogados...

La casa estd bien conservada y es una de las pocas sin
signos evidentes de decadencia. Rousseaux vive con su
ama de llaves, Frau Blucher, y su ayudante imbeécil, Kurt
Kutzmann. Los personajes que vigilen la casa verdn men-
digos entrando en el patio (lugar 5i) durante todo el dia.
Tras unos pocos minutos, los mendigos salen con botellas
azules llenas de aguardiente.

Al llegar a la casa, los aventureros serdn recibidos por
Frau Blucher, el ama de llaves del fisico. Es una pequefia
mujer mayor, que sufre de miopia y es algo dura de oido.
Escudrifiard a los personajes burlonamente, ignorando apa-
rentemente todos los comentarios, hasta que los lleva al
consultorio (drea c) para ver a Jean Rousseaux. 5i es ataca-
da o amenazada, Frau Blucher se desmayara de miedo.

EL VESTIBULO
; Contra una pared hay un banco de madera para aque-
! llos pacientes que no puedan permanecer en pie por si
| solos, Se pide a los visitantes y pacientes que dejen alli sus
capas o abrigos.

COMEDOR Y COCINA

Estas dos habitaciones son donde Frau Blucher pasa
la mayor parte de su tiempo cuando no estd limpiando
la casa. No hay nada raro en ninguna de las dos habita-
ciones. Los armarios de la cocina estdn practicamente
vacios, y s6lo hay una barra de pan duro y otros pocos

alimentos.
LY

CONSULTA

Aqui es donde llevara Frau Blucher a los personajes
para encontrarse con Jean Rousseaux. En su primera visi-
ta, Rousseaux estard ocupado en la bodega y no llegara
hasta pasados 5 minutos. Los aventureros pueden apro-
vechar este tiempo como mejor dispongan.

Rousseaux recibe aqui a sus pacientes y ha decorado
la habitacién para inspirar confianza en sus clientes. La
oficina esta equipada con un escritorio, cuatro sillas, una
camilla, un armario de pared y un banco. En un rincén de
la habitacién hay un esqueleto suspendido de un arma-
z6n metdlico.

En el escritorio hay una pluma, tinta, secante y per-
gamino. El cajén del escritorio no estd cerrado con llave y
contiene una carta de Lady Margritte (Documento 11).

— ]

b

Mi querido Jean,

Desde [a noche de fa tormenta, una extraia enfermedad parece
haber afectado 2 los aldeanos. He notado que muchos de ellos

e, e,

han comenzado @ mendigar en vez de continuar con sus
honrados trabajos en el campo.

Junto a esta G@rta te envio una cosa, para ver si puede ayudar
a combatir esta extraiia enfermedad.

rricte Von.d L)

AT R
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Colgado en la pared tras el escritorio hay un perga-
mino enmarcado en el que dice que Jean Rousseaux se
gradud en la Universidad de Quenelles, Facultad de Fisi-
cos. Es falso, pero no hay nada que pueda hacer sospe-
char en el pergamino.

El armario tampoco estd cerrado y contiene numero-
sas botellas de agua coloreada y varias botellas colorea-
das de arena. También hay una botella de cristal azul de
aguardiente (véase pdgina 56), y un tarro de ceramica con
5 Sanguijuelas del Caos (véase mas adelante). En un ban-
co cercano al armario hay una seleccién de instrumentos
quirtrgicos y varias ayudas para diagndsticos.

Sanguijuelas del Caos: Estas sanguijuelas se han visto
afectadas por la piedra de la disformidad y ahora son de
brillantes colores. Han desarrollado fuertes mandibulas y
rostros humanos. Si se ve obligado a luchar, Rousseaux lan-
zar4 el tarro de sanguijuelas a los personajes, en direccién a
cualquiera que se encuenire en unradio de 60 cm. Si acierta
el lanzamiento, 1d4+1 sanguijuelas alcanzaran al personaje
y comenzaran a abrirse camino en su piel. No causan dafio
hasta el segundo asalto y los siguientes, en los que
automéaticamente infligen 1 punto de dario. Las sanguijue-
las se pueden quitar quemdndolas o extirpandolas con una
daga. 5i se queman o se extirpan con una daga se provoca-
rd el dafio pertinente al personaje, a no ser que lo haga un
aventurero con la habilidad Cirugia.

ESTUDIO

Rousseaux usa esta habitacién como estudio y como
sala de estar, Aqui recibe a los visitantes. Si los aventure-
ros son amables y pasan una prueba de Em, Rousseaux
les invitara a tomar una copa de brandy Bretoniano. Si se
le pregunta por el brandy, afirmard que lo trajo con él al
llegar al pueblo (cualquier personaje con Leer/Escribir que
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examine la botella y pase una prueba de Int verd que el
brandy sélo tiene un afio). Si se le insiste acerca de este
particular, Rousseaux confesara que fue unregalo de Lad
Margritte von Wittgenstein. h

El estudio contiene un buré cerrado (PC 10%), un sofa
y tres sillones. Como esta habitacién estd justamente de-
bajo de la habitacién de Rousseaux, asegtirate de realizar
una prueba de Escuchar por el fisico si los personajes en-
tran por la noche y fuerzan el burd. Si escucha algtn rui-
do, Rousseaux acudira a ver que sucede. Dentro del buré
hay diverso material de escritorio y un libro con las notas
de Rousseaux acerca de los efectos de la piedra de la
disformidad. (Documento 12). También hay una carta me-
dio escrita a Lady Margritte (Documento 13), y una alcan-
cia cerrada con llave (PC 25%) que contiene un anillo de
sello (con el blasén de los von Wittgenstein, vale 100 CO),
343 COy 24/12.

Jean Rousseaux - Hum latin
Jean Rousseaux procede de Bretonia.
Tras comenzar su carrera de Galeno,
decidi6 que podfa ganar mas dinero
como Charlatdn y viajé por todo el
Imperio antes de llegar a Wittgendorf
hace diez afios. Se estableci6 como fi- .
sico del pueblo, vendiendo a los al-
deanos preparados ineficaces pero
adictivos (aguardientes) como cura para sus enfermeda-
des. Usando las habilidades que aprendié como galeno
ha sido capaz de curar achaques menores y evitar las sos-
pechas acerca de sus actividades.

Después de los efectos del polvo de la piedra de la
disformidad sobre la villa, Rousseaux dejé de usar sus
habilidades curativas y ahora se limita a usar a Kurt para
vender o regalar su aguardiente a los campesinos. Esta
enamorado de Lady Margritte y ejecuta todos sus deseos.
Ella le ha estado proporcionando polvo de piedra de la
disformidad, que ha ido afiadiendo al aguardiente. Ha es-
tado comprobando los efectos e informando de ellos a Lady
Margritte, pero no sabe que es piedra de la disformidad y
se sorprenderia si lo supiera.

A causa de la escasez de alimentos provocada por la
tormenta, Rousseaux ha comenzado a devorar cadaveres.
Tiene uno en su bodega, pero si alguien le descubre
Rousseaux afirmara que lo tiene.alli por razones cientificas.

1mano, Varén, Cha

[Fay

Rousseaux estd sufriendo los efectos de la piedra de
la disformidad: el contacto diario ha hecho que su piel
comience a escamarse, y trata de ocultar con polvos de
talco el feo aspecto de su tez. Si se le ve de noche sin su
magquillaje, el aspecto de Rousseaux es nauseabundo: cual-
quier personaje que vea su rostro debe pasar una prueba
de Fr o ganar un punto de locura. Estd gordo y su ropa no
sélo le esta algo pequefia, sino que también estd cubierta
del polvo de rapé que inhala continuamente. En calidad
de espia de Lady Margritte en el pueblo, Rousseaux se
interesa vivamente por los jugadores cuando llegan. Se
mostrard amistoso si le abordan, y pretenderd que los
mendigos son el inevitable resultado de la endogamia en
una comunidad aislada. Les ayuda todo lo que puede, pero
incluso sus conocimientos se quedan cortos. Habla muy
bien de la familia von Wittgenstein y tratard de organizar
una cena en su casa para que los aventureros puedan co- -
nocer a Lady Margritte (véase pagina 90). Si los PJs mues-
tran algtn interés en el castillo o en los Wittgenstein,
sugerira que vuelvan a cenar al dia siguiente para asi co-
nocer a Lady Margritte.

No menciona el origen del aguardiente de los mendi-
gos, pero no negara sus actividades si se le presentan prue-
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bas. “Hago todo lo que puedo para ayudar, alivia su sufri-
miento y hace que sus vidas sean més tranquilas.” Si los PJs
no estdn de acuerdo con esto, indicard con arrogancia que
como graduado de las mejores academias médicas de
Bretonia deberia saber lo que es mejor para sus pacientes.

\HP F R H 1 A Des LdInt Fr FVEm
40 3 4 9 47 1 42 48 66 48 36 60

Alineamiento

Demente

Habilidades

Arma de Especialista -Esgrima, Curar Enfermedad,
Curar Heridas, Charlataneria, Encanto, Ingenio, Juegos de
Manos, Leer/Escribir, Lenguaje Secreto- Clasico, Orato-
ria, Preparar Venenos, Saber de Pergaminos, Tasar.

Posesiones

Florete (I 420, D -1), Caja de rapé, Maletin médico.
Medicinas (botellas de liquido coloreado y tarros con pol-
yos intitiles), Alambique de licor, 43 CO, un reloj de bolsi-
llo de oro (vale 45 CO)

i queribaln,

!
f
|

£l compuesto que me ha Sado parece que
ha obrabo milagros en [os aldeanos. 2Nis
preparados previos aliviaban sus
sufrimientos, pero elpolvo es ha imbuido
nueva vida. e maravilla su Hhabilidad en
el campo de [a meBicing v arbo en Seseos
en que me vueloa a visitar. Espero que fa
Proxima ves nuestra conversacién no sea
tan breve v pucba compartir un brindis
con éste, su fiel colega. 201 vida parece
gris sin su presencia v mis [abios aun
recuerdan el calor e sumano.

5i pudiera encontrar en su corazén algo
que [a impulsara a visitarme Se nuevo.

I et ik e A ATl i Dl LT

La libreria contiene varios tratados médicos de los dias
de estudiante de Rousseaux y oculta la entrada a la bode-
ga. 5i pasan una prueba de Registro encontraran un pesti-
llo que, al ser presionado, hace que la libreria se deslice
revelando un tramo de escaleras descendentes que llevan
hasta la bodega. Al abrir la biblioteca, desde la bodega
asciende un hedor putrefacto.

BODEGA

Un tramo de desvencijados escalones de madera bajan
hasta la sombria bodega. Este es el lugar en el que Rousseaux
mezcla la piedra de la disformidad con el resto de los in-
gredientes del aguardiente. El fuerte hedor a podredum-
bre procede de una masa negruzca y zumbadora que hay
en un banco contra el muro mas alejado. En la habitacién
hay una mesa con varias ampollas y botellas. Hay una puer-
ta de madera cerrada con llave (PC 10%) que da a los tine-
les de los necrofagos situados bajo el pueblo.

Si los personajes se acercan a la masa negruzca, cien-
tos de moscas saldran volando revelando un cuerpo hu-
mano putrefacto. El cuerpo tenia cuatro brazos, aunque
se los han serrado; en un cubo junto al banco pueden en-
contrarse los huesos y una sierra quirtirgica. A Rousseaux
le gusta la carne humana y ha ordenado a los necréfagos
que le traigan cuerpos del cementerio.

Sobre la mesa hay un conjunto de balanzas, una pipeta
y varios frascos con agua y polvos de colores. También
hay una jarra de cuatro litros de aguardiente, un trozo de
tubo de caucho, un embudo, y un surtido de botellas azu-
les vacias.

Uno de los frascos contiene un poco de polvo negro,
que de hecho es polvo de piedra de la disformidad. Si abren
la tapa, el polvo se arremolina y coagula en una masa ne-
gra palpitante con rasgos vagamente humanos. 5i no cie-
rran firmemente la tapa, la masa negra salta al exterior y
cae encima del cadéver, espantando a cientos de moscas.
Cuando las moscas se posan, los personajes ven que el
cadéver se ha incorporado y le estin creciendo oscuros
tentaculos fangosos. Estos apéndices alcanzan a cualquier
personaje que se encuentre a menos de 60 cm (HA 33; F 3).
Sino se le molesta, el cadaver ignora a los personajes y se
abre paso a través de la puerta que da a los tneles de los
necréfagos. 5i los personajes le siguen, les llevara hasta la
salida del cementerio. Luego se dirige al castillo y accede
a través de la entrada secreta (véase pagina 67).

En vez de abrir la botella, los aventureros pueden op-
tar por llevarsela con ellos y abrirla posteriormente. El pol-
vo se comportard de modo similar —-animando a un cadaver
cercano, ya sea humano, monstruo o animal. Si no hay
cerca ningin caddver, tratara de estrangular al personaje
que abra la botella, usando dos tentdculos oscuros de as-
pecto siniestro que salen de Ia botella. Si pasa una prueba
de I el personaje puede apartarse a tiempo, cayéndosele
la botella en el proceso. Si no logra esquivar el ataque, el
personaje recibe 1 impacto de F 3 cada asalto hasta que
muera. Otro personaje puede quitar los tentdculos si pasa
una prueba de F. Si consiguen quitar los tentdculos, o ti-
ran la botella, el polvo de la disformidad se disipa en el
aire desaparecen.

F-H. HABITACIONES

En estas habitaciones duermen Rousseaux (f), Frau
Blucher (g) y Kurt (h).

Sobre la cabecera de la cama de Rousseaux hay un
retrato en miniatura de Lady Margritte. En su tocador hay
un tarro con un ungiiento blanco y otro con talco.
Rousseaux los emplea para tratarse su piel escamosa.

I. PATIO

El patio estd rodeado por una valla de madera de
metro y medio de altura. Durante el dia la puerta esté abier-
ta y por ella entran y salen continuamente mendigos. Por
la noche esta cerrada con llave (PC 10%).

J. DESTILERIA

La destilerfa es una construccién de madera que con-
tiene el alambique de Rousseaux. Kurt Kutzmann la cui-
da durante el dia, y por la noche est4 cerrada con llave
(PC10%). Las estanterias estdn repletas de botellas azules
que contienen aguardiente, y en un rincén hay una pila
de botellas vacias. Cualquiera que mire bajo el mont6n
encontrard una trampilla que lleva hasta los ttineles de
los necréfagos.

El alambique estd hecho de tuberias de cobre viejo y

la suciedad esta incrustada en el metal. Alrededor del gri-
fo hay un moho azul oscuro, y si se le mira de cerca se
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vera que de él salen pequefios zarcillos que se retuercen.
Son inofensivos a menos que permanezcan en contacto con
la piel durante una hora o més, en cuyo caso las manos
del personaje comenzarén a transformarse lentamente en
porras (-20 a la puntuacién de Des).

Cerca del alambique hay un cubo lleno de una sus-
tancia ptrpura densa y burbujeante. En realidad se trata
de zumo fermentado de bayas de enebro, pero deberias
describirlo cono si fuera algo potencialmente muy peli-
groso para los aventureros.

Aqui no hay rastro de la piedra de la disformidad,
aparte del grifo del alambique, ya que Rousseaux no con-
fia su precioso polvo a Kurt.

ey
#

n - Humano, Varén, Sierve
Kurt pasa la mayor parte del diaen la
destilerfa manejando el alambique y
repartiendo el aguardiente entre los
campesinos. Sus manos estdn cubier-
tas de una mancha marrén y empie-
zan a asemejarse a tocones de madera,
mientras sus dedos cada dia son mas
gruesos y torpes.

Kurt suele beber el aguardiente, y su mente ha sido
afectada de tal manera que se ha trastornado por comple-
to, y no dice mas que tonterias. A menudo se le puede
escuchar cantando mientras realiza su trabajo. Por la no-
che, Kurt cierra la destileria y se va a dormir a su habita-
ci6én en la casa. Es fandticamente leal a Rousseaux y hace
todo lo que le ordena.

MHAHPF R H I A Des LdInt Fr FVEm
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Edad
58

Habilidades
Consumir Alcohol

Posesiones

Delantal de cuero, Porra, Cinturén monedero con 30
peniques.

UNA CITA PARA CENAR

Este suceso tiene lugar tinicamente si los aventureros
aceptan la invitacién a cenar de Jean Rousseaux. Tras ha-
berles invitado a cenar la noche siguiente a las siete, esta-
rd impaciente porque se marchen. Si los aventureros
vigilan su casa, le verdn salir hacia el castillo poco des-
pués de su marcha.

El dia de la cena, el coche de Lady Margritte llega a la
casa de Rousseaux a las seis en punto. Acompafiada por
cuatro guardias, Lady Margritte entra en la casa y el co-
che regresa al castillo.

Cuando llegan los personajes, son recibidos por Frau
Blucher en el vestibulo, que les lleva al estudio donde les
esperan Jean Rousseaux y Lady Margritte. Tras presentar
a los aventureros a Lady Margritte, Rousseaux les ofrece
brandy y cigarros. Ambos charlaran cortésmente, evitan-
do mencionar la situacién del pueblo, salvo para sefalar
que corren malos tiempos. Tras un rato, Frau Blucher les
conduciré al comedor donde se sirve la cena. La comida
tiene buen aspecto y es abundante. Sin embargo, esta
drogada con 3 dosis de Hoja de Buey (véase WF]R, pagina
81); los personajes tienen una posibilidad base del 15% de

AGUARDIENTE

Lo fabrica Jean Rousseaux y contiene piedra de
la disformidad suspendida en una mezcla de alcohol
y bayas de enebro. Vende la mezcla a 6 peniques la
botella. Los personajes que lo beban, incluso un sim-
ple trago sufrirdn fuertes dolores de estomago duran-
te 5 minutos a menos que pasen una prueba de R, Los
personajes que pasen esta primera prueba seran ca-
paces de beber el aguardiente de ahi en adelante sin
pasar mds pruebas de R, pero los demds personajes
deben tratar de pasar una prueba cada vez que beban,
hasta que logren pasar una.

Los personajes que beban media botella o més su-
frirdn uno o varios trastornos mentales, Tira 1d20 y
consulta la tabla adjunta. Estos trastornos se hacen
patentes en un periodo de 1d6+1 dfa. En la pagina 83
de WFJR hay una descripcién de todos estos trastor-
nos, que pueden curarse de la manera habitual (véase

WEF]R, pagina 86).
Resultado Trastorno

1420
1-2 Alcoholismo
3 Amnesia
4 Anorexia
5 Demencia
6 Depresién .
7 Frenesi
8 Glotoneria
9 Heroismo Idiota
10 Introversién
11 Maniaco
12 Maniaco Depresivo
13 Megalomania
14 Mentiroso Patolégico
15-19 Trastornos Menores
20 Tira dos veces en esta tabla, volviendo a

tirar si te sale otro 20

Si se bebe una botella o més de aguardiente al dia
durante un periodo de una semana hace que aparez-
can mutaciones caéticas. Si alguien es lo suficiente-
mente imbécil como para hacerlo, usa la tabla de la
pagina 39 de Sombras Sobre Bégenhafen o la tabla
de la pagina 220 del libro béasico. Estas mutaciones se
manifiestan gradualmente en el transcurso de un pe-
riodo de 1d6+1 meses. A los personajes que desarro-
llen mutaciones les serd imposible reintegrarse a la
sociedad sin ser aislados por completo, o incluso su-
frir cazas de brujas.

darse cuenta (modificada por las habilidades pertinentes,
como Cocina, Preparar Venenos, etc.). Si toman los alimen-
tos, haz que cada personaje realice tres pruebas de R para
evitar los efectos. Los personajes que pasen las tres prue-
bas no se verdn afectados, los que pasen dos quedaran
Aturdidos, y los que pasen una o no pasen ninguna queda-
ran Paralizados.

Cuando la Hoja de Buey haya surtido efecto, los guar-
dias (que han estado esperando en la cocina) trataran de
vencer a los aventureros, 5i lo logran, los llevarén al casti-
llo y los encerrardn en las mazmorras (véase la pagina 84).

Si los aventureros se niegan a tomar la comida y se
comportan agresivamente, los guardias saldran en ayuda
de Rousseaux y Lady Margritte, y ésta trataréd de regresar
al castillo al menor signo de problemas.

EL ENEMIGO INTERIOR: MUERTE EN EL REIK



o EL CAMPAMENTO
DE LOS PROSCRITOS o

El campamento de los proscritos se encuentra a kilé-
metros y medio del pueblo y estd bien oculto. A menos
que Hilda conduzca a los aventureros (véase la pagina 65),
la inica manera de encontrarlo sera registrando minucio-
samente el bosque circundante. Si van acompafiados por
Hilda tardardn una media hora en llegar al campamento.

EL TRAYECTO HASTA EL
CAMPAMENTO DE LOS PROSCRITOS

El bosque que rodea el pueblo es oscuro y siniestro.
Altos drboles se retuercen hacia el cielo, bloqueando la Iuz
solar. Esté cubierto con brotes de hongos de aspecto enfer-
mizo y los drboles tiene raices que parecen alargarse en
busca de los personajes. Aunque ningtin personaje verd una
rafz moverse, hay un 20% por hora que un personaje se
tropiece con una rama que sobresale. Esta probabilidad sube
al 50% si los personajes se mueven a la velocidad estandar
y es automética para cualquier personaje que corra.

LOS HONGOS

Los hongos que cubren los drboles tienen un color des-
agradable y una superficie verrugosa. Si se les observa de
cerca se pueden ver lo que podrian ser burdas caricaturas
de rasgos humanos destacando sobre una masa putrefacta.
Esto se verd la primera vez que un personaje mire los hon-
gos, y en las inspecciones posteriores hay un 20% de posi-
bilidades de que los hongos tengan rasgos faciales.

Los hongos son inofensivos a menos que sean ingeri-
dos. Cualquiera que sea lo suficientemente imbécil para
comerlos tiene que lograr una prueba de R o pasar dos
asaltos vomitdndolo. Los que pasen esa prueba sufrirdn
fuertes dolores estomacales tras 30 minutos, que duran
1d4+1 horas, y durante este periodo se resta 20 a todas sus
caracteristicas porcentuales.

A Hilda parecen no afectarle los alrededores pero se
mantendra vigilante. Les dird que aunque el bosque ha
cambiado bastante desde la tormenta, suele ser seguro
durante el dia, ya que la mayoria de Ias horribles criatu-
ras que viven en él sélo salen a cazar de noche.

« NOCHE EN EL BOSQUE »

Si los aventureros estan en el bosque por la noche ob-
servaran sombras moviéndose entre los arboles, y de vez
en cuando veran brillantes ojos rojos que les contemplan.
Tras unos 30 minutos, todo se hard el silencio, y de repente,
este se romperd con gritos y chillidos que les helaran la san-
gre. Los gritos parece que vienen de todas partes, pero esta
es una ilusién causada por la oscuridad y por la extrafia
naturaleza del bosque. Los aventureros deberian darse cuen-
ta que hacia ellos se acerca algo horrible y maligno. Si no
salen del bosque inmediatamente, serdn atacados por un
Hombre-Bestia del Caos que llegara arrasando la maleza.
Mientras ataca, se pueden escuchar gritos de més criaturas
que se acercan a los aventureros. En otros 15 minutos llega-
rd otro grupo de mutantes y Hombres-Bestia deseosos de
la sangre de los aventureros, y sus gritos se van acercando.
Si los aventureros les vencen, tienes entera libertad para
enviarles mas mutantes y Hombres-Bestia, atraidos por el
ruido del combate. Sin embargo, estas criaturas no saldran
del bosque para perseguir a los aventureros,

EL AREA PROTEGIDA

El 4rea que rodea al campamento de los proscritos estd
protegida por la diosa Rhya, que cuida a los proscritos y

hasta ahora les ha protegido de los efectos de la piedra de
la disformidad. Esta drea cuenta con vegetacién y fauna
normal. La naturaleza opresiva del resto del bosque acaba
repentinamente en cuanto los aventureros llegan a esta zona
de bosque natural. Sin embargo, ni siquiera la proteccién
de Rhya puede evitar que la piedra de la disformidad se
filtre en las tierras circundantes, y es cuestion de tiempo
que los proscritos también se vean afectados por ella.

Hombres-Bestia del Caos

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
4/6*41 25 3 4 11 301/2* 30 29 24 29 24 10

Reglas especiales

El primer Hombre-Bestia tiene una gran cabeza de
cerdo y piel escamosa (2 PA en cada parte de su cuerpo).
Va armado con una lanza.

* El grupo de mutantes esté liderado por un hombre-
bestia con cabeza y patas de carnero (Movimiento 6), com-
pletamente cubierto de tupido pelaje. Ademds de su ataque
normal (con una lanza), esta criatura también puede rea-
lizar un ataque de empalar con sus cuernos.
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Reglas especiales

Hay seis mutantes con estas caracteristicas armados
con un buen surtido de porras, lanzas y espadas no muy
cuidadas pero efectivas. Dos de los mutantes tienen gran-
des orejas, uno es anormalmente delgado, otro esta cu-
bierto de tupido pelaje verde, otro tiene una cabeza
puntiaguda y el sexto tiene tres ojos.

El campamento de los proscritos estd protegido con
trampas (véase Mapa 16) puestas por los propios proscri-
tos. En caso de que los aventureros descubran el campa-
mento por su cuenta, hay un modificador de -20% a Ia
posibilidad de un personaje para advertir estas trampas
{véase WEJR, pagina 78). Las trampas son un conjunto de
lazos y dispara-lanzas. Los personajes que entren en un
hexdgono que contenga una trampa la activardn a menos
que la descubran. Los lazos atarén a los personajes por los
tobillos, tirardn de ellos hacia arriba y les dejardn colga-
dos boca abajo, mientras que si activan una de las otras
trampas, se disparard una lanza hacia el personaje que la
haya disparado (HP 50; F 3).

Hay 30 proscritos liderados por Sigrid, una Clérigo
de Rhya. Los proscritos ofrecerdn su campamento para
alojar a los personajes y Sigrid les puede indicar la direc-
cién de una cueva que cree que conduce al interior del
castillo (véase la pagina 64). Sin embargo, les advertird
efusivamente que no vayan, diciendo que es un lugar de
muerte y locura. Ella se ha adentrado alguna vez en la
cueva, pero los extrafios gemidos que escuchd la echaron
para atrds inmediatamente.

Cualquier aventurero que quiera cambiar de carrera
y pasar a ser proscrito podrd hacerlo mientras se encuen-
tre en el campamento (suponiendo que tenga los puntos
de experiencia necesarios). Los personajes que quieran
seguir la carrera de proscrito podrén recibir posteriormente
las ensefianzas correspondientes.

» SALIR DEL CAMPAMENTO »

Cuando los aventureros estén listos para dejar el cam-
pamento, Hilda les guiard a donde quieran dirigirse. Tras
caminar 30 minutos, los aventureros se encontraran con
Kratz (véase la pagina 69) liderando un grupo de 6 guar-
dias. Los guardias van acompafiados por un hombre-bes-
tia con un sentido del olfato mejorado y estdn buscando a
los aventureros. Kratz va a lomos de un caballo de monta
y es claramente visible. Los aventureros estdn contra el
viento con respecto al hombre-bestia y estdn a salvo de
una posible deteccién.

Si los aventureros se ocultan de inmediato entre las
retorcidas ramas de los drboles podran emboscar a la pa-
trulla. Esta tardar4 4 asaltos en llegar hasta el lugar en el
que se encuentran los aventureros. Si los aventureros no
atacan, el hombre-bestia advertird su presencia cuando
pase al lado. Si Kratz muere, los guardias deben pasar una
prueba de Ld o huir en direccién al castillo. Hilda alenta-
ré alos aventureros a que no dejen que huya ningtin guar-
dia ni el hombre-bestia.

Usa el perfil de hombre-bestia de la pagina 63. Los
perfiles de Kratz y de los guardias se encuentran en la
pagina 70.

er de los proscritos g
han huido del pueblo para evitar
locura y el cruel dominio de la famr
lia von Wittgenstein. Cuando se 11
varon a su marido al castillo hace !
meses, Sigrid traté de evitarlo. Enfi
recida, maté a un guardia y se vi

. obligada a huir al bosque. Desde aqu
dia se le han unido otros vecinos que prefirieron huir d
pueblo antes que seguir siendo stibditos de los demente
von Wittgenstein. ’

Sigrid es una mujer decidida que protege todo lo pc
sible a los proscritos que lidera. A menudo organiza ate
ques contra las patrullas de guardias del castillo, pero est
en contra de un ataque directo al castillo, ya que estd con
vencida que acabarfa en derrota. No acompafiard a lo
aventureros, pero les ofrecerd toda la ayuda posible.

Sin embargo, si los aventureros decidieran infiltrars
en el castillo a través de la cueva secreta, ella preparara ¢
sus tropas para lanzar un ataque desde el exterior. Supo
niendo que los aventureros sean capaces de lanzar cuerda
por los muros del castillo o incluso abrir los portones prin:
cipales, Sigrid promete llevar a los suyos al interior del cas-
tillo. No obstante, Sigrid se mostrara reacia a esperar en el
exterior del castillo por si los aventureros tienen éxito. In-
siste que exploren primero la entrada secreta y después que
planeen el asalto. Si los aventureros acceden, los proscritos
se reunirdn en el exterior del castillo, ocultos en la maleza y
atacaran tras recibir una sefial preestablecida.

Si se opta por el “asalto mediante cuerdas”, Sigrid

puede proporcionar las sogas suficientes para que trepen
hasta 6 proscritos a la vez.

 MHAHPE R H 1 A Des LdInt Fr FVEm
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Edad
29

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Desarmar, Detectar Trampa, Encanto con los Animales,
Equitacién, Escalar, Esconderse (Rural), Esquivar Golpe,
Golpear para Aturdir, Golpe Poderoso, Identificar Planta,
Idioma Arcanoc -Magjico; Lanzar Hechizos -Clérigo nivel 1,
Lenguaje Secreto - Batalla -Clasico ~Ladrones, Meditacion,
Movimiento Silencioso (Rural), Oratoria, Poner Trampas,
Punteria, Rastrear, Saber de Pergaminos, Teologia, Zahori.

Posesiones

Cota de malla corta (1 PA en el tronco), arco y fle-
chas, espada.

Puntos de Magia
S

Hechizos
Magia Vulgar
Fuegos Fatuos, Proteccién de la Lluvia, Zona Célida
Magia de Batalla
Golpe de Viento
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Magia Elemental
Asalto de Piedras, Zona de Escondite

4 40 4073 3 8362 28 3032312932

Edad
18-38

Habilidades

Desarmar, Detectar Trampa, Equitacién, Escalar, Es-
conderse (Rural), Esquivar Golpe, Golpear para Aturdir,
Golpe Poderoso, Lenguaje Secreto - Batalla, Movimiento
Silencioso (Rural), Poner Trampas.

Pasesiones

Arcoy municién, Justillo de cuero (0/1 PA en el tron-
co), Arma de mano (espada, hacha, maza o porra}

Hﬂ’ifda Eysemk Humana, Muier, Proscrita

| Hilda es una proscrita que vive en
| Wittgendorf, desde donde vigila las
actividades de los guardias del castillo.
Comparte su casa con su anciano abue-
lo, Hans, desde que sus padres murie-
ron horriblemente después de la
tormenta de la disformidad. Hilda y su
abuelo se ganan malamente [a vida
como molineros del pueblo, aunque desde la tormenta ha
habido poco grano que moler, y lo poco que habian guarda-
do estd desapareciendo rdpidamente. Hilda ha conseguido
ocultar a los guardias su relacién con los proscritos, pero esta
dispuesta a arriesgar su fachada para llevar a los aventure-
ros al campamento de los proscritos. Es valiente, pero no
temeraria. Tras llevar a los aventureros al campamento les
acompafiard en el reconocimiento del castillo si se lo piden.
No se presentard voluntariamente, pero les ayudard de buen
talante si hace falta. Si crees que los personajes necesitan ayu-
da, Hilda puede sugerir que los personajes se disfracen para
su reconocimiento del castillo (véase la pagina 74).

Tras visitar el castillo, querré ver si su abuelo se en-

cuentra bien, e ird al pueblo con la compafiia de los aven-
tureros o sin ella.

T

' MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm |

PA en el tronco) en el campamento de los proscritos, y se
lo pone en cuanto llega allf,

« CASTILLO WITTGENSTEIN o

Como se muestra en la portada, el Castillo
Wittgenstein esté edificado sobre dos farallones contiguos

de 70 metros de alto que dominan el rio Reik. A la parte.

de la izquierda, en su conjunto, se la denomina “Muralla
Interior” mientras que a la de la derecha se la llama “Mu-
ralla Exterior”. La pequefia torre que hay entre las dos
mitades es la llamada “Torre de la Guardia”. En las pégi-
nas siguientes encontrarés las descripciones completas de
todas las habitaciones y construcciones, pero aqui se re-
sumen las funciones de las diferentes zonas.

La Muralla Exterior basicamente alberga a los Guar-
dias del Castillo y a varios mendigos mutantes. El muro
sur de esta parte del Castillo incorpora la casa de la guar-
dia (drea 2 -Mapa 22) hasta donde llega el camino del
pueblo. La esquina sudeste de los muros no cae dentro
del campo de visién de ningin puesto de guardia y por
tanto es el lugar ideal para que los PJs lancen las cuerdas a
sus aliados proscritos.

Para llegar a la Torre de la Guardia (cuya funcién es
puramente defensiva), no sélo se debe atravesar la casa de
la guardia principal, sino también una “casa de la guardia
exterior” (area 3) en el muro norte de la Muralla Exterior.

La Muralla Interior estd protegida por una tercera casa
del guarda “interior” (drea 4) en su muro sur. Esta parte
del castillo aloja a la familia von Wittgenstein, y no cuenta
con vigilancia, ya que Lady Margritte cuenta con sus pro-
pios métodos para encargarse de cualquier intruso que ten-
ga la desgracia de llegar hasta alli. Casi todos los muros de
esta parte del castillo sobresalen por encima del farallon.
Las que no lo hacen estdn en el campo de visién de una o
mds ventanas, lo que hace que sea practicamente imposible
que los proscritos entren subiendo por las cuerdas.

Debajo de la Muralla Interior se encuentran las maz-
morras del castillo (Mapa 21), y estas estdn conectadas (por
medio de una empinada escalera de caracol) con la puerta
fluvial (Mapa 20). La familia no sabe que también hay un
tinel lleno de agua que lleva desde el interior de la puerta
del rio hasta las cavernas que hay bajo la Muralla Exte-
rior. Estas cavernas (que surgen de la descrita por Sigrid)
también dan a una escalera secreta que lleva hasta uno de
las dependencias en ruinas de la Muralla Exterior.

o EL MODO DE ENTRAR o

4 45 40 4 3 9 36 2 34 33 36 28 32 36

Edad
22

Alineacion
Neutral

Habilidades

Desarmar, Detectar Trampa, Equitacién, Escalar, Es-
conderse (Rural), Esquivar Golpe, Golpear para Aturdir,
Golpe Poderoso, Lenguaje Secreto - Batalla, Movimiento
Silencioso (Rural), Poner Trampas.

Posesiones

Arco corto (Al 16/32/150, FE 3, Ted 0) y municién,
Daga (I +10, D -2, P-20), Hilda tiene un justillo de cuero (1

Basicamente hay tres entradas al castillo -los porto-
nes principales, la puerta fluvial (drea 8 -Mapa 20), y la
entrada secreta (drea 1). Si los PJs quieren tener alguna
posibilidad de completar la aventura deberian hacer un
reconocimiento inicial a través de la entrada secreta (drea
1, que lleva a las ruinas de la Muralla Exterior), para des-
pués liderar a los proscritos (pdgina 65) en un asalto con-
tra los guardias. Incluso podrias jugar €l asalto con las
Reglas de Warhammer Batallas Fantasticas. Asegurate de
familiarizarte con los movimientos de los guardias (pagi-
na 70). Ten en cuenta que si los jugadores tratar de entrar
por la fuerza por los portones principales o la puerta del
rio, probablemente sean masacrados.

o OCUPANTES o

En total hay 25 guardias (mds los que hayan huido en
los encuentros previos en el pueblo, los bosques o en cual-
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quier otro sitio); sus perfiles y la informacién acerca de
sus movimientos se encuentran en la péagina 69. Los 18
mendigos que viven en las ruinas de la Muralla Exterior
son practicamente idénticos a los que se encontraron en
Wittgendorf (un poco mas horrorosos), y no combatiran.
Los diversos siervos que hay en el lugar tienen el perfil de
Pueblerinos (SSB, pagina 47). No llevan armaduras, unica-
mente tienen acceso a armas improvisadas y lucharan sélo
en defensa propia. Todos los PNJs importantes (incluyen-
do a la familia) estdn descritos en la descripcién del drea
correspondiente.

o EL ATAQUE DE
LOS PROSCRITOS «

e CONTACTAR CON LOS PROSCRITOS o

Una vez que los aventureros hayan hecho el recono-
cimiento del castillo, necesitardn regresar al campamento
de los proscritos para ultimar el ataque. El campamento
estd igual que lo dejaron los aventureros, y cuando lle-
guen serdn saludados por un guardia que les llevard a ver
a Sigrid (pégina 64). Sigrid escucha todo lo que tengan
que decirla acerca del reconocimiento y después comien-
za a hacer los planes para el ataque. Sigrid estd a favor de
un asalto por los muros, pero se la puede convencer (con
una prueba de Em) que la mejor opcidén es entrar con los
aventureros a través de las cuevas (pagina 67).

o PLANEAR EL ATAQUE »

Sigrid dividira a los proscritos en dos grupos: uno
intentara tomar los portones principales (pagina 72) (des-
de el interior del castillo) mientras el otro captura la Casa
de la Guardia Exterior (pagina 72). Los proscritos no en-

trardn en la Muralla Interior bajo ninguna circunstancia -
si toman sus objetivos, los conservaran. Sigrid puede li-
derar a dos proscritos hacia la Muralla Interior junto a los
aventureros, pero serd remisa a llevar mas por si les cor-
tan la retirada.

Los aventureros pueden idear un plan diferente, y ti
decides si Sigrid lo acepta o0 no. No pondra en peligro a su
gente innecesariamente y teme quedarse aislada en la Mu-
ralla Interior.

o LLEVAR A CABO EL ATAQUE »

El ataque puede jugarse usando WFJR o las reglas de
Warhammer Batallas Fantasticas. Si quieres usar estas
altimas, tendras que convertir los perfiles de los partici-
pantes en perfiles de Batalla, usando las tablas incluidas
enla pagina 211 de WFJR. Después se puede llevar a cabo
el combate.

Los proscritos no necesitan realizar ninguna prueba de
Liderazgo hasta que hayan perdido el 25% de su cantidad to-
tal. Haz una prueba por cada grupo de proscritos. 5i el gru-
po de proscritos tiene a Sigrid a la vista, utiliza su puntuacién
de Ld para las pruebas. Si los proscritos fallan una prueba de
Ld, se retirarén a cualquier cobertura que puedan encontrar
-estdn atrapados en el castillo y, comprensiblemente, prefie-
ren morir combatiendo a rendirse.

Ten en cuenta que los PNJs (proscritos y guardias)
realizan sus ataques en el orden siguiente: Sigrid (I 60),
Sargentos de la Guardia (I 45), Teniente Doppler (I 40),
Proscritos (I 36) y Guardias (I 35).

Si usas reglas del juego de rol, haz que la lucha sea
tan dramadtica como sea posible para los aventureros con-
centrdndote en sus actividades. 51 estos no estdn implica-
dos en una lucha en particular, haz que transcurra deprisa
-simplemente decide el resultado y vuelve a los aventu-
reros. No tengas miedo de alterar el resultado de cual-
quier pelea que no implique a los aventureros: silos PJs lo
estdn pasando mal, describe lo bien que lo estédn haciendo
los proscritos de la puerta principal, o si los aventureros
avanzan con facilidad, sefiala que los proscritos de la puer-
ta estdn siendo masacrados. Que tu descripcién sea todo
lo dramaética y colorista que puedas; entretén a tus juga-
dores y pasa un buen rato. Describe la situacién con los
términos més visuales que encuentres.

5i los aventureros estdn combatiendo junto a un gru-
po de proscritos, sélo tienes que tirar 1d10 por cada pros-
crito que luche (tratalo como si fuera el dado de “decenas”
de una tirada de porcentaje) -tanto los proscritos como
los guardias tienen una HA de 39 con lo que acertaran con
un resultado de 3 o menos en 1d10. De esta manera pue-
des hacer a la vez todos los ataques de los proscritos, y
después todos los de los guardias. Una vez que se calcu-
len los impactos, entonces puedes decidir quién esquiva o
para y tirar el dafio de manera normal, tratando todos los
impactos como impactos sobre el tronco y tirando todos
los criticos en la Tabla de impacto critico y muerte siibita (véase

WFJR, péagina 125).

Finalizar la Lucha

Una vez que hayan tomado la Muralla Exterior y la
Torre de Guardia Central, la lucha habra terminado enlo
que respecta a los proscritos. Sigrid no arriesgara a su gente
en la Muralla Interior, pero si quieres, se la puede conven-
cer para que acompafie a los aventureros a la Muralla In-
terior junto a otros dos proscritos. Los proscritos restantes
vigilardn la Muralla Exterior. Si los aventureros no han
registrado minuciosamente el drea, puedes hacer que el
Capitan Hegel y sus esqueletos (pagina 77) aparezcan y
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ataquen a los proscritos mientras los aventureros se en-
cuentran en la otra parte del castillo. Tt decides el resul-
tado de este enfrentamiento, pero si tiene éxito, el Capitan
Hegel se dirigird a continuacién a la Muralla Interior para
proteger a Lady Margritte.

La Tormenta

Cuando los aventureros lanzan su ataque, sopla un
viento fresco del oeste y el tiempo empieza a empeorar.
Sobre el castillo se ciernen unos imponentes nubarrones
negros y en la distancia pueden escucharse truenos. En
los momentos apropiados durante la batalla, deberias re-
cordar a los jugadores que estd a punto de estallar una
tormenta. Cuando haya acabado la batalla, el viento se
habrad convertido en un vendaval y la lluvia caeré
torrencialmente. Deberias ir aumentando poco a poco la
intensidad de la tormenta, para que cuando estén a punto
de entrar en el Gran Salén (pagina 85) y a la Torre de He-
chiceria de Margritte (pagina 90) la tormenta se encuentre
sobre sus cabezas, y se puedan ver rayos cayendo sobre el
tltimo piso de la torre.

» BAJO EL CASTILLO -MAPA 20 »

Pero primero los PJs tienen que reconocer el castillo.
Tras seguir las instrucciones de Sigrid (véase la pdgina
58), los aventureros llegardn a una oscura cueva situada
bajo la Muralla Exterior del castillo. La cueva da a una red
de tineles en la que habita Brutagh -un mutante trastor-
nado. También hay un tinel submarino que comunica con
el interior de la puerta fluvial (pagina 69), y una estrecha
y tortuosa escalera que lleva hasta uno de los cobertizos
en ruinas que hay en la Muralla Exterior (pdgina 72).

LA ENTRADA OSCURA

La cueva que lleva al castillo se encuentra en lo mas
profundo del bosque. Su angosta boca estd oculta con ma-
tojos y es poco probable que los aventureros la encuentren
a menos que les guien los proscritos, El 4rea que rodea la
entrada parece tranquila, pero si pasan una prueba de Re-
gistro encontraran marcas similares a ventosas en el suelo.

La cueva es himeda y oscura, y desciende hacia el inte-
rior del suelo. Después de que los aventureros se hayan
adentrado 5 metros, escucharan un grufiido que procede del
interior. El sonido se hace progresivamente mas fuerte a
medida que avanzan. Tras otros diez metros, se escucha jun-
to a un chillido agudo que hiela la sangre a los aventureros.

Los Ttaneles

La cueva lleva a un retorcido laberinto de tineles ha-
bitado por Brutagh, un humano mutante enloquecido por
los efectos de la piedra de la disformidad. Cuando los aven-
tureros entren en sus dominios, Brutagh lo sabrd y comen-
zaré a acecharles. Brutagh no ataca de inmediato, y prefiere
esperar hasta que haya desesperado a los aventureros.

Brutagh les sigue a una distancia de 10 o 15 metros,
retrocediendo si piensa que los aventureros tratan de
emboscarle o atacarle. Se conoce al dedillo el sistema de
cuevas, y usara este conocimiento para dirigir a los aven-
tureros hacia lugares peligrosos o para alejarlos del tinel
que lleva a las escaleras del castillo (4rea 11). Si los aven-
tureros deciden marcar su ruta por la cueva, Brutagh eli-
minar4 el rastro borrando las marcas de tiza o recogiendo
cualquier ficha o piedra que empleen para tratar de orien-
tarse. De manera similar, si marcan de alguna otra mane-
ra las paredes o el suelo, Brutagh tratard de ocultar estas
marcas con suciedad. Los aventureros tinicamente encon-
trardn sus marcas si realizan una inspeccién minuciosa.

Brutagh - Humano, Varén, Mutante
Brutagh era un simple lefiador, pero a
causa de una exposicién prolongada a
la piedra de la disformidad, le queda
muy poca humanidad. Ahora est4
completamente loco, salvo en unos
pocos momentos de lucidez en los que
se vuelve extremadamente melancéli-
co, sus ojos se llenan de lagrimas y
lloriquea incesantemente recordando
su vida en el bosque. Sin embargo, la
mayoria de las veces ronda por la red de ttineles y sélo sale
para conseguir comida. Hasta que ataque, Brutagh no de-
beria ser completamente visible para los aventureros. De-
beria ser una figura oscura y borrosa que siempre esté ahi,
pero a la que sélo se la puede ver con el rabillo del ojo.

"MHA HP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
5 35 22 3 4 7 30 1 30 29 29 29 29 6

Reglas Especiales

El tronco, los brazos y la cabeza de Brutagh estdn cu-
biertos con un duro caparazén verde que le proporciona 2
PA en esas zonas. Tiene un cuello extremadamente largo que
puede asomar por las esquinas. Estd habilidad se comple-
menta con las ventosas que tiene en pies y manos, y que le
permiten subirse a las paredes y a los techos de los ttineles.

Habilidades

Escalar, Esconderse (Urbano), Movimiento Silencio-
so (Urbano), Pelea Callejera.

Posesiones
Hacha de mano

e SUCESOS «

Los siguientes sucesos deberian usarse para poner ner-
viosos a los aventureros mientras se encuentran en las cue-
vas. Tu objetivo deberia ser inquietar continuamente a los
aventureros, usando cada suceso tantas veces como quieras.

Marcas de Ventosas

Los aventureros ven marcas fangosas de ventosas en
las paredes y suelo de las cuevas. Estas marcas son espo-
rédicas y los aventureros pueden borrarlas.

Rostro Sonriente

Uno de los aventureros cree ver un rostro sin cuerpo
que le sonrie. El rostro parece estar cerca del techo o sus-
pendido en el aire, pero desaparece rdpidamente. Haz que
el personaje realice una prueba de Frialdad y anota el re-
sultado. Si el personaje falla la prueba se echa a temblar,
pero no le sucede nada mas. No tiene repercusién en la
partida y sélo sirve para preocupar a los personajes.

{Gritos!
De vez en cuando, en las cuevas se escuchan gritos

que hielan la sangre. Son de Brutagh, pero por los ecos
naturales parecen venir de todas las direcciones.

Estruendo de piedras

Se puede escuchar claramente el estruendo de pie-
dras que golpean el suelo. Brutagh emplea este método
para atraer a los aventureros a ciertas dreas, como hacia
los murciélagos (drea 6) o las ratas (4rea 4).
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« ENCUENTROS «

ESQUELETO

A la vuelta de la esquina se encuentran los restos de
un esqueleto humano. Si miran de cerca los huesos verdn
que estan quebrados y que alguien ha succionado la mé-
dula. Mientras los aventureros echan un vistazo, resonard
un grito terrorifico alrededor de ellos. Haz que cada per-
sonaje realice una prueba de Frialdad para no sentir la ne-
cesidad imperiosa de abandonar las cuevas. Los personajes
pueden superar esta necesidad, pero entonces se aplicara
un ~10 a su Frialdad mientras permanezcan en las cuevas.

Los personajes escuchan un chillido agudo que viene
del interior de los ttineles, Mientras se adentran enlas cue-
vas, estos chillidos parecen venir de todas direcciones,
como si rodearan a los aventureros y se acercaran. Sin
embargo, los ruidos proceden de las ratas y murciélagos
que habitan las cuevas, amplificados por la actistica natu-
ral del sistema de ttineles.

3. GUSANOS LATIGO

En algunos agujeros de las paredes de esta intersec-
¢ién viven dos gusanos latigo. Atacan en cuanto un aven-
turero entra en la cdmara. Sus latigos aserrados surgen de
las paredes, desgarrando a cualquier personaje que alcan-
cen, S5i no consiguen penetrar en la armadura, seguirdn
azotando al personaje hasta que lo logren, y después se
retirardn a sus agujeros con su comida. Una vez alimenta-
dos, los gusanos latigo no volverdn a atacar hasta que ha-
yan pasado al menos dos horas, tiempo que emplean en
digerir su comida.

sencia de las ratas al ver 4 siluetas luminosas delante de
ellos. Las ratas correran hacia los aventureros en cuanto
entren 3 metros en la cueva.

~~~~~~~~ T ==y

4 Ratas Gigantes

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em |
6 25 0 3 3 5301 - 14 14 18 18 -

Reglas Especiales

35% de posibilidades de causar heridas infectadas. Es-
tas ratas no son portadoras de Peste Negra.

5. SETAS

Estas cavernas estdn repletas de colonias de hongos
brillantes de todas las formas y tamafios. Las setas son
inofensivas salvo si se ingieren, en cuyo caso hay que pa-
sar una prueba de R o pasar 2 asaltos vomitando. Tras 30
minutos, los que logren pasar su tirada sufriran un fuerte
dolor de estémago que dura 1d4+1 horas. Durante este
periodo se resta 20 puntos a todas sus caracteristicas por-
centuales.

6. MURCIELAGOS

Esta cueva es el hogar de media docena de Mur-
ciélagos Gigantes que se lanzaran sobre cualquiera que
entre en su guarida,

6 Murciélagos Gigantes

1 33 0 2 2 530 1 - 1014 24 24 -

MHAHP F R H 1 A Des LdInt Fr FVEm
033 013 5 * 1 - 0000 -

* Siempre atacan primero.

4 RATAS GIGANTES

La piedra de la disformidad del castillo ha afectado a
las ratas que habitan las cavernas. Han crecido hasta al-
canzar un tamafio de 2 metros y sus cuerpos tienen un
débil brillo verduzco. Los aventureros advertiran la pre-

Reglas Especiales

+10 alalen el primer asalto de combate; vuelan como
planeadoras.

o 7.EL ARROYO SUBTERRANEO

En este punto el pasadizo se interrumpe con las géli-
das aguas de un arroyo subterrdneo. El arroyo tiene 2 me-
tros de ancho y metro y medio de profundidad. El agua
estd fria pero no es peligrosa, y el arroyo puede vadearse
o atravesarse nadando o saltando. Los que naden o va-
deen el arroyo no tendrédn dificultades, suponiendo que
se quiten antes su armadura de metal (véase WEJR, pagi-
na 74). Los personajes que traten de saltar y fallen, sufri-
rdn un punto de dafio, sin tener en cuenta ni la armadura
ni la Resistencia cuando caen al arroyo.

El arroyo fluye de norte a sur y los personajes adver-
tirdn que hay un hueco de unos 30 cm entre la superficie
del agua y el techo del tiinel en el extremo sur. En el extre-
mo norte le hueco es iinicamente de unos centimetros. De
hecho el arroyo llega hasta la charca de la puerta del rio, y
los personajes que se atrevan a nadar los 80 metros que
hay pueden sorprender a los guardias y penetrar en la
Muralla Interior sin pasar por la Muralla Exterior. Ten en
cuenta que es posible arrastrar las armaduras mediante
cuerdas. Sin embargo, en tres puntos en el tramo hasta la
puerta del rio, el techo de la cueva que hay sobre el arroyo
descenderd subitamente, haciendo necesario que los per-
sonajes buceen. Los personajes que lo intenten sabran
cuando el techo vuelve a subir. La segunda vez que esto
suceda, cualquier personaje que saque la cabeza para to-
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mar aire serd atacado por una sanguijuela monstruosa que
hay colgada del techo en ese punto.

'MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
33 0 2 2 53 1 - 14 1 14 14 -

Reglas Especiales

5i la sanguijuela logra causar una herida se queda
acoplada a su victima, infligiendo 1 punto de Herida por
asalto hasta que muera o se sacie. Para ver si se sacia, tira
1d6 cada asalto: si el resultado es un 6 se desprende, y si
no, debes seguir tirando hasta sacar un 6. Ademads, hay un
40% de posibilidades que las heridas que cause se infec-
ten (véase WFJR, pagina 82).

¢ 8. LA PUERTA FLUVIAL »

El barco de los aventureros estd amarrado en la puer-
ta fluvial. Esta se encuentra bajo la Muralla Interior del
castillo y s6lo se puede acceder a ella desde el exterior
del castillo a través del rio, 0 a través de la corriente sub-
terranea (véase apartado anterior) a partir de la red de
cavernas que hay bajo la Muralla Exterior. La puerta esta
sellada con un pesado rastrillo de hierro que llega hasta
el fondo de la darsena, y por tanto, aunque los persona-
jes sean capaces de llegar a la puerta no pueden atrave-
sarla desde el rio. Si van hacia la puerta, deberfas
inquietarles llamando su atencién sobre remolinos sos-
pechosos que surgen en el agua y la vista imprecisa de
algo marroén y escamoso que de vez en cuando sale a Ia
superficie. No hay ningiin monstruo, pero debes dejar
que los aventureros piensen lo contrario.

En todo momento hay 3 guardias de servicio, pero
habitualmente estardn jugando a las cartas -a no ser que
hubiera alcohol en el barco de los PJs, en cuyo caso se es-
taran cogiendo una buena borrachera. Cualquiera que se
acerque a la puerta recibird la orden de alejarse, pero los
que salgan a través de la corriente subterrdnea serén ca-
paces de salir del estanque y llegar al muelle sin ser des-
cubiertos. Después, deberfas hacer una prueba de Escuchar por
los guardias, para ver si escuchan a los personajes acer-
carse a la sala de guardia (drea 9 -a continuacién), o consi-
guen llegar a hurtadillas hasta la escalera.

+9.SALA DE GUARDIA «

Esta habitacién, excavada en la cueva natural que al-
berga la puerta fluvial, contiene tinicamente una mesa bas-
ta, cuatro sillas y unas cuantas literas. Silos guardias estdn
jugando a las cartas, en la mesa habra 5dé chelines en
monedas pequefias.

«I0 YILLASLARGASY
TORTUOSAS ESCALERAS «

Cada una de estas escaleras de caracol asciende mas
de 65 metros. La que sale de la puerta fluvial (10) lleva
hasta las mazmorras que hay bajo la Muralla Interior (véase
Mapa 21). La que sale de la red de ttneles (11) termina en
una habitacion cuadrada de dos metros de lado aparente-
mente vacia. Sin embargo, la parte central de la habita-
cién (1 m? es una puerta secreta cuidadosamente
equilibrada cuyo contorno sélo puede descubrirse pasan-
do una prueba de Registro. Al presionar ligeramente en el
centro de alguno de sus lados la trampilla gira sobre su

eje, permitiendo el acceso al cobertizo en ruinas de la
Muralla Exterior (pdgina 72).

o GUARDIAS DEL CASTILLO »

Escala de Mando

El Capitan de la Guardia es (o mejor dicho, era) Georg
Hegel. Sin embargo, tras haber sufrido un accidente mor-
tal es poco mas que una sombra de su antiguo yo (esto
es, su esqueleto ha sido invocado y traido de la tumba y
ahora esta totalmente controlado por Lady Margritte).
Tanto él como su guardia de esqueletos no saldran de su
torre (dreas 23-27 -véase también Dirigir el Atague). Por
consiguiente, el mando de la guardia ha recaido total-
mente sobre el teniente Doppler. Doppler esta ayudado
por tres sargentos -Kratz, Klinger y Anderer. Se supone
que Kratz, a estas alturas de la historia, ya ha muerto en
el encuentro mantenido en el bosque (pdgina 63), y si
este no es el caso se deberia comportar de manera simi-
lar a los otros sargentos durante cualquier ataque a la
Muralla Exterior.

Reacciones ante un Ataque

EI Castillo Wittgenstein nunca ha sido atacado y sus
habitantes confian en que la situacién se prolongue du-
rante mucho tiempo. Los guardias no estan demasiado vi-
gilantes, y pasan la mayor parte del tiempo relajados y
confiados, incluso cuando se supone que deben estar ocu-
pando sus puestos en las murallas y la casa de guardia.
No esperan un ataque y se les puede coger desprevenidos.
Las reacciones iniciales son lentas, a menos que haya un
sargento u oficial con ellos, y los guardias se retiraran siem-
pre si se les presiona,

Dar la Alarma

Los guardias comenzaran a gritar solicitando auxilio
en cuanto sean atacados. Esto hace que acudan en su ayu-
da guardias que se encuentran en otras partes del castillo
bajo la direccién de uno de los sargentos o del Teniente
Doppler. Los guardias sin mando no se moveran para re-
forzar posiciones amenazadas, sino que se preparan para
defender su ubicacién actual.

El Teniente Doppler y los sargentos siguen un plan
de defensa estandar para responder a los ataques. Como
presuponen un ataque contra la casa de la guardia princi-
pal, irdn a reforzarla. Si parece probable que caiga, de-
fienden el patio disparando fuego cruzado con sus
ballestas desde las diversas saeteras que dominan el mis-
mo. Los guardias retrocederan para defender la casa de la
guardia exterior si es amenazada, y después irdn a la torre
de guardia. Cuando esto suceda, los guardias que se en-
cuentren en la torre de guardia central se mueven para
tomar posiciones en la casa de la guardia interior. Si esta
cae, los guardias huyen y se esconden donde pueden.

Ubicaciéon de los Guardias del Castillo

Ten en cuenta que los atacantes sélo encontraran guar-
dias en la Muralla Exterior y en la Torre de Guardia cen-
tral. Los dnicos guardias que hay en la Muralla Interior
son los que defienden la puerta fluvial.

A continuacién se resumen las posiciones de los guar-
dias. Las cifras que se incluyen se han calculado suponien-
do que los aventureros se hayan encargado de la patrulla
en el bosque -incluyendo a Kratz. Luego, si alguno de ellos
logré regresar al castillo, deberfan afiadirse a alguna de
las ubicaciones que se incluyen a continuacién. Si alguno
de estos soldados muere, no seran reemplazados.
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(Mapn 22) Normalmente (Tras la Alarma)
1. Defensas puerta 0 (2/0) guardias

5 guardias; 50% de posibili-
dades de un sargento

2. CasaGuardia princ

2ayb 0 (1) guardia en cada una
2d 1 (1) guardia
2e 4 (0) guardias
2f 0 (0/2) guardias

3. Casa Guardia Ex 5 guardias: Sargento Klinger

3ayb 0 (1) guardia en cada una
3c 1 (1) guardias
3e 4 (0) guardias
3f 0 (2) guardias

4. Casa Guardia Int 0 (5) guardias -sélo esta
guarnecida si la Casa de la

Guardia Exterior estd amena-

zada
dayb 0 (1) guardia en cada una
4d 0 (1) guardias
4f 0 (2) guardias
TORREON 10 (1) guardias; Tte. Doppler;
Sargento Anderer.
10 D (1) guardia
11 6 (0) guardias
19 4 (0) guardias
22 Teniente Doppler (vacia)
TORRE DE HEGEL Capitan Hegel; 6 Esqueletos
23 3 (3) esqueletos
26 3 (3) esqueletos
27 Capitan Hegel
T. DE GUARDIA 5 (5) guardias
28 0 (1) guardia en cada una
29 0 (3) guardias
30 5 (0) guardias

| MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm _
4 39 29 3 3 6 35 1 30 30 30 40 30 16

Iig;;gﬂ;deg:argenfb el ‘ .

e —

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 50 40 4 4 1045 2 40 50 40 40 40 30

Reglas Especiales: En tiempos los guardias del casti-
llo eran humanos, pero la vida tan cerca de la piedra de la
disformidad les ha transformado en mutantes. Visten co-
tas de malla largas y cascos cerrados. Externamente pare-
cen guardias normales, pero debajo de su armadura sus
cuerpos son una masa de carne putrefacta. Cualquiera que
vea el rostro o el cuerpo desnudo de un guardia debe rea-
lizar una prueba de Miedo o quedarse helado. Ademas,
hieden como si se les hubiera colado algo en la armadura
y se hubiera muerto dentro; cualquiera que se encuentre a

menos de 2 metros de un guardia debe pasar una prueba
de R o luchar con una penalizacién de -10 a su HA.

Edades
16-46

Alineamiento
Cadtico
Habilidades

Esquivar Golpe, Lenguaje Secreto -Batalla. (Los sar-
gentos también tienen: Golpe Poderoso y Golpear para
Aturdir).

Equipo

Cota de malla corta con mangas (1 PA en tronco y
brazos), Casco cerrado (1 PA en la cabeza), Escudo (1 PA
en todas partes), Ballesta y municién (Al 32/64 /300, FE 4,
Tecd 1), Espada.

Shif Doppler - Humano, Varén, Teniente de la Guardia
Desde el fallecimiento del Capitdn
Hegel, Shif Doppler se ha convertido
de facte en el comandante de los guar-
dias de la Muralla Exterior. Doppler
es un sujeto cruel y malvado que se
deleita con la tortura. Es extremada-
mente presumido y bajo su armadura
va vestido de cuero negro. Si no estd
preparado para un ataque estard holgazaneando en sus
ropajes de cuero negro. Para ocultar su rostro putrefacto
lleva una méascara de plata que representa el rostro de un
joven agraciado. Aunque la méscara es muy llamativa, su
efecto se pierde a causa de las llagas abiertas que pueden
verse en su cuello.

Doppler no es especialmente valiente, a no ser que esté
respaldado por sus guardias. Si no cuenta con sus guar-
dias, se rendird y tratara de llevar a los aventureros hacia
alguna trampa. Cuando finja ayudar, proporcionaré in-
formacién ttil a los aventureros pero nunca revelar don-
de se encuentra el resto de los guardias. Sin embargo si se
le amenaza violentamente, se derrumba rdpidamente y
dice la verdad, aunque siempre trata de confundir.

4 46 46 4 4 10 40 2 40 56 40 40 50 35

Edad
29

Alineamiento
Cadtico

Reglas Especiales

Doppler tiene una extrafia mutacién que le permite
girar su cabeza 360°. Cuando lo hace, puede atacar su re-
taguardia facilmente, aunque su movimiento se divide
entre dos, ya que sus piernas siguen apuntando hacia de-
lante. Si se le presenta la oportunidad, usard su mutacién
para hacerse el muerto, haciendo parecer que su cuello se
ha roto. Sin embargo, si alguien que tenga Curar Heridas o
Curar Enfermedad le examina, descubrird que sigue vivo.

Habilidades

Armas de Especialista ~Armas de Pufio y Létigos y
Cadenas, Desarmar, Equitacién, Esquivar Golpe, Golpear
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para Aturdir, Golpe Poderoso, Heraldica, Lenguaje Se-
creto -Batalla.

Equipo

Cota de malla corta con mangas y perneras (1 PA en
tronco, brazos y piernas), Capucha de malla (1 PA en la ca-
beza), Escudo (1 PA en todas partes), Nudilleras, Mangual.

thtz . Humano, Varén, Sargento de la Guardia

.......

El sargento Kratz es un individuo cruel
e insensible. Se divierte maltratando a
los aldeanos y a sus ojos los aventure-
ros serdn nuevas victimas para su re-
torcido humor. Aunque es un matén,
Kratz no teme llevar a cabo sus ame-
nazas y no durard en atacar a quien se
le oponga. Suele acabar con la resisten-
cia poco importante con un golpe de sus nudilleras, pero si
el rival se obstina usa su mangual. Kratz no es estiipido, y
se retirard si la situacién escapa a su control.

Kratz es alto y musculoso y tiene un aire amenaza-
dor. Viste una armadura negra y siempre lleva puesto su
casco. Su rostro estd tan maltrecho, que incluso él se da
cuenta del efecto que produce su aspecto en los demds
residentes del castillo.

"MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
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Edad
38

Alineamiento
Cadtico

Habilidades

Armas de Especialista -de Pufio, Latigos y Cadenas,
de Parada y a Dos Manos, Consumir Alcohol, Desarmar,
Equitacion, Esquivar Golpe, Golpear para Aturdir, Gol-
pear para Herir, Golpe Poderoso, Heraldica, Juego, Len-
guaje Secreto -Batalla, Muy Fuerte*, Pelea Callejera.

Equipo

Cota de malla corta con mangas y perneras (1 PA en
tronco, brazos y piernas), Escudo (1 PA en todas partes),
Nudilleras, Mangual.

e ENTRAR EN EL CASTILLO «

El momento en el que aparecen los aventureros en
el castillo depende del tiempo que hayan tardado en mo-
verse por los pasadizos subterrdneos. Si es de dia, tienen
muchas posibilidades de ser descubiertos si salen al pa-
tio. Cada vez que pasen por alguna ubicacién ocupada
(marcada con un £ en el Mapa 22) tendran un 65% de
ser vistos. A menos que los aventureros se disfracen (véa-
se mas abajo), cualquier guardia que les vea les dara el
alto: “;Quién va?” A continuacién, dara la alarma a me-
nos que los aventureros sean capaces de silenciarle en
menos de 2 asaltos. 5i se da la alarma, la guarnicion pro-
cederd a atacar a los aventureros (véase Dar la Alarma).

Por la noche, los aventureros tienen mas libertad de
movimiento. Nadie molestara a alguien que se mueva por
el patio durante la noche. Aunque estard oscuro, hay luz
suficiente de las estrellas y la luna como para que los aven-
tureros no necesiten recurrir a luz artificial para moverse.
Sin embargo, si se usan luces artificiales (antorchas, faro-
les, etc.) detectardn su presencia el 80% de las veces. Esto
no provoca que se dé [a alarma, pero se vigilaran los mo-
vimientos de los personajes, imposibilitando que puedan
sorprender a nadie.
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DISFRAZ

Los aventureros inteligentes pueden decidirse a en-
trar en el castillo disfrazados de mendigos o de guardias.
En este caso, no se les daré el alto a menos que intenten
entrar en alguna zona restringida para ellos.

Mendigos: Nadie se extrafiard de la presencia de men-
digos en el patio; incluso los propios mendigos no nota-
ran la presencia de nuevos pordioseros. Sin embargo, si
entran en alguna de las construcciones ocupadas por los
que no son mendigos, se les exigira que salgan de inme-
diato. Si es necesario, respaldaran esta exigencia con vio-
lencia fisica: los mendigos tienen prohibido el paso a los
edificios intactos. Si se resisten, se dard la alarma tres 3
asaltos. Los ocupantes del castillo estan acostumbrados a
maltratar a los mendigos y no esperan que estos devuel-
van los golpes.

Guardias: Si los aventureros se disfrazan de guardias
tendran mas libertad, y podran abrirse camino mediante
el engaio hasta las puertas del castillo. Sélo otro guardia
se extrafiard de la presencia de guardias en cualquier zona
de la Muralla Exterior. Pueden tratar deengariar a los otros
guardias, pero tendran un -20 si se trata de uno de los
sargentos o del Teniente Doppler.

Los guardias de la casa de la guardia exterior no per-
mitirdn en ninguna circunstancia a los aventureros cruzar
el puente, pero si consiguen una prueba de engaiio se mos-
trardn amistosos.

Silos aventureros fallan una prueba deengurio, se dard
la alarma en 3 asaltos si es posible.

o CONTENIDO DE LAS
HABITACIONES DEL CASTILLO «

Las descripciones de las &reas tinicamente incluyen
informacién general acerca de los contenidos de cada ha-
bitacién. En algunos casos tus jugadores pueden solicitar
una descripcion mas detallada de los contenidos de una
habitacién. Cuando este sea el caso, consulta la tabla si-
guiente para encontrar mobiliario. Los articulos de la ta-
bla se pueden elegir o hacer las tiradas pertinentes. Cuando
se hagan tiradas, puede ser necesario ignorar algunos de
los resultados para que el mobiliario encaje con la funcién
de la habitacién. Por ejemplo, no es frecuente que haya un
tapiz en una cocina.
Resultado Objeto

1d100

1-5 Armadura / armas (rotas/llenas de polvo)

= I

=i &

6-10 Tonel —cerveza, harina, brandy, aceite, sal, etc.
11-15  Ropadecama-mantas, colchas, sabanas, paja, etc.
16-20  Arca -vajilla, cuberteria, cazos y sartenes, he-
rramientas, etc.

21-25  Escoba

26-30  Cubo- agua, leche, arena, 4cido, etc.

31-35  Velas / lamparas

36-40  Sillas -sillén, divan, sofd, taburete, etc.

41-45  QOrinal

46-50  Armario ropero

51-55  Antorcheros

56-60 Madera / ramas

61-65  Instrumentos musicales -tambores, gaitas, etc.

66-70  Cuadros -escenas historicas, vistas del casti-
llo, retratos, paisajes, etc.

71-75  Sacos -harina, grano

76-80  Estanterias -libros, adornos, etc.

81-85 Estatua

86-90 Mesa -de comedor, de escritorio, mesilla, de juego,

banco de trabajo, manchada de sangre, rota, etc.

91-95
96-100

Tapiz -véase Cuadros.
Ropero ~con vestidos, calzado, ropa interior, etc.

« DESCRIPCION
DEL CASTILLO - MAPA 22 «

Los muros del castillo se elevan 15 metros sobre el
suelo y estdn hechas de resistente piedra de cantera. La
parte superior estd almenada y cubierta por tejados de
madera para mantener secos los pasillos. Cualquiera que
se mueva cerca de los muros del castillo al descubierto
durante el dia sera descubierto automaticamente.

Puertas y Ventanas

La Resistencia, Puntos de Dafio y Puntuacién de Ce-
rradura de las diferentes puertas del castillo son:

Ubiacien R D PC
Casa de la Guardia principal 8 32 60%
Otras Casas de la Guardia 6 28  50%
Todas las demas puertas 4 14 30%
Atrancadas +1 +2 -

Las siguientes descripciones presuponen que los ha-
bitantes del castillo han sido tomados por sorpresa.

e LA MURALLA EXTERIOR o

Compirese con el dren 2

Los barqueros del Reik sienten escalofrios cuando pa-
san cerca de la tenebrosa sombra del siniestro castillo, pero
s6lo los que se atreven a acercarse un poco mas pueden
obtener una mayor perspectiva (aunque incompleta) de
los horrores que acechan en su interior. Desde el camino
que serpentea por el escarpado acantilado hasta llegar a
las puertas forjadas del castillo se pueden ver seis jaulas
de hierro, suspendidas de los muros de la casa de la guar-
dia principal. Desde una de ellas un brazo demacrado
gesticula febrilmente y una voz sibilante, apenas audible
con el chirriar de las oxidadas cadenas, pide auxilio.

En total hay cinco jaulas de hierro y cuatro contienen
un esqueleto o un cadaver putrefacto. S6lo una de ellas
alberga a una persona viva. Si se le intenta liberar, los guar-
dias de la casa de la guardia (4rea 2) daran el alto y apun-
taran sus ballestas a los aventureros.

o DEFENSAS DE LA PUERTA o

Frente a las puertas del castillo hay una torre, conec-
tada con la estructura principal del castillo por medio de
un tramo de muro con un pasillo en el primer piso. Los
guardias que estan apostados en esta posicién pueden dis-
parar a la espalda de cualquiera que trate de aproximarse
a las puertas, convirtiendo esa zona en el escenario ideal
para una masacre. Su posicién también imposibilita el uso
de un ariete de asalto contra las puertas, y les pone a salvo
del fuego de artilleria.

La torre estd desocupada y vacia; en caso de un ata-
que contra las puertas, desde la casa de la guardia corre-
rén 2 guardias para tomar posiciones en el muro y en la
torre. Desde aqui disparan a los atacantes y rechazaran
cualquier intento de escalar el muro. Si se encuentran con
una fuerte oposicion, se retiraran a la habitacién b de la
casa de la guardia principal.

Una Recepcion Hostil

Los guardias tienen érdenes estrictas de no dejar en-
trar a nadie en el castillo, 5i el sargento Kratz sigue vivo, él
(o uno de los otros dos sargentos si Kratz estd muerto) mi-
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rard a los aventureros desde las almenas y gritard “jAle-
jaos, escoria! A los mendigos no se les permite entrar en el
castillo.”

El sargento escuchard a lo que tengan que decirle los
aventureros, pero se negara a abrir la puerta para dejarles
entrar. Tras un rato, les ordenard con firmeza que se mar-
chen, haciendo gestos a los guardias del muro. Estos apun-
tan sus ballestas hacia los aventureros (si no lo habian
hecho ya). Si los aventureros no se marchan los guardias
abrirdn fuego, mientras el sargento rie de manera sédica.
Esto debe servir para alejar a los aventureros, no para
masacrarlos, con lo que deberias reducir cualquier dafio
que sufran para que puedan huir. Los guardias disparan
s6lo una salva, a menos que los aventureros devuelvan el
ataque (en cuyo caso, se habran metido en un buen lio, ya
que llegaran otros 4 guardias para reforzar el muro -véa-
se Ubicacién de los Guardias del Castillo). Esta vez no reduz-
cas el dafio, ya que el que sea lo suficientemente imbécil
para enzarzarse en un duelo de flechas con los guardias
se merece todo lo que pase.

2,3 Y4-CASA DE LA GUARDIA
PRINCIPAL, INTERIOR Y EXTERIOR »

Las tres casas de la guardia tienen bésicamente la mis-
ma disposicién y se describen en conjunto para evitar re-
peticiones y ahorrar espacio. Cada una tiene dos pisos, y
se componen de dos torres unidas por una edificacién si-
tuada sobre la puerta. Las puertas de madera estdn cu-
biertas con placas de hierro, sujetas mediante enormes
tacos negros de hierro. Suelen estar atrancadas con un
solido travesafio de madera, que sélo se puede levantar
con 6 puntos de Fuerza o més. Tras las puertas hay un cor-
to pasillo que lleva a oiras puertas interiores. En tiempos
de paz las puertas interiores estdn abiertas, pero se cerra-
rdn al primer sintoma de ataque.

En el techo del pasillo hay agujeros por los que los de-
fensores pueden arrojar agua hirviendo, plomo fundido,
etc., sobre los atacantes. A mitad de camino entre los dos
conjuntos de puertas hay un rastrillo de metal, que se cie-
1ra cuando se produce un ataque contra las puertas interio-
res, atrapando a los atacantes contra las puertas interiores.

En las casas de la guardia principal y exterior (2 y 3)
hay 5 guardias. Durante el dia hay un 50% de posibilida-
des de que haya un sargento. La casa de la guardia inte-
rior suele estar vacia, aunque los guardias de la torre
central retrocederan hasta ella si se produce un fuerte ata-
que (véase pagina 66). En la descripcién de las habitacio-
nes, ignora todas las referencias a guardias si la casa de la
guardia en cuestién es la interior (4).

Casa de la Guardia Principal: Los guardias s6lo abri-
ran las puertas exteriores si sus superiores se lo ordenan.
A los visitantes inesperados se les pide que se marchen, o
si se trata de aldeanos o mendigos, son utilizados como
dianas. A los visitantes de aspecto importante se les pedi-
rd que esperen mientras los guardias informan al teniente
Doppler.

Casas de la Guardia Exterior e Interior: Suelen estar
abiertas, pero s6lo se permite cruzar el puente a los miem-
bros de la familia o a los guardias de servicio en la torre
de guardia central (pagina 77).

ay b. Estas habitaciones raramente se utilizan y estdn
cubiertas de una capa de polvo. En caso de un ataque, en
cada habitacién estard destacado un ballestero que dispa-
ra a cualquiera que se aproxime a las puertas. En cada
habitacién hay una escala que da a una trampilla que hay
en el techo. Se puede echar el cerrojo desde arriba, aun-
que la trampilla estd actualmente abierta.

c. Esta habitacién se usa poco en estos dias, pero en
varios estantes en sus paredes hay 4 ballestas y 230 dar-
dos. La puerta que da al patio esté cerrada con llave.

d. Aqui siempre hay un guardia de servicio (tnica-
mente en las casas de guardia principal y exterior), senta-
do tras el escritorio junto a la puerta. Su trabajo consiste
en impedir que entren en la casa de guardia visitantes no
autorizados. A menos que se haya dado la alarma, no lle-
vard puesto el casco, y estard a la vista el horror de su
rostro podrido -cualquier personaje que lo vea debe pa-
sar una prueba de Miedo ademaés de la prueba normal de
R (por el hedor) para evitar una penalizacién de -10 a HA
cuando combatan con él. Si es atacado, pedird ayuda a los
guardias del piso superior.

e. Los guardias de servicio utilizan esta habitacién
como sala de descanso. Aunque se supone que los 4 guar-
dias que estdn en la sala deben vigilar a cualquiera que se
acerque al castillo, estaran jugando a los dados. Sobre la
mesa hay 3d10 chelines.

f. El rastrillo se maneja desde esta habitacién. Actual-
mente estd levantado, y cuelga de sus poleas por encima
de una ranura que hay en el suelo, sujeto en un marco
solido de madera. En medio del suelo hay agujeros defen-
sivos, de 15 cm de didmetro, y en las paredes este y oeste
hay 54 lanzas en estantes. Las lanzas son cortas, de punta
dura, y estdn disefiadas para lanzarse a través de los agu-
jeros; si se lanzan de manera normal o se usan en combate
cuerpo a cuerpo, el personaje que las emplea tiene un -10
a su HA o HP. También en la habitacion hay dos grandes
calderos de hierro, uno lleno de agua y el otro con un en-
grudo de plomo. Ambos estdn encima de fogatas apaga-
das, sobre estructuras de hierro con ruedas disefiadas para
poder transportarse hasta los agujeros y después verter
su contenido. La parte del suelo que rodea a los agujeros
tiene forma de embudo, para que el plomo y el agua dis-
curra por ellos como se pretende. En el extremo norte de
la habitacién hay dos jergones de madera que usan los
guardias de servicio.

g. Esta habitacion esta cerrada con llave, y la gruesa
capa de polvo que cubre el suelo da fe de que no se ha
usado desde hace tiempo. En un estante hay 6 ballestas y
164 dardos, pero por lo demaés la habitacién esté vacia.

¢ PATIO »

La Muralla Exterior esta repleta de escombros y male-
za; la tinica drea limpia es una senda que baja de las puertas
al final de las escaleras, y desde aqui a las cocheras. Muchos
de los edificios del patio se han derrumbado por el abando-
no, pero los muros exteriores estdn bien mantenidos.

A los guardias y mendigos que habitan esta parte del
castillo no les importa su estado. Por consiguiente, toda la
zona esta sucia, con musgo y moho creciendo sobre casi
todas las superficies y el aire hiede a podrido.

o 5. LAS RUINAS »

Estas estructuras (marcadas como 4, b y ¢) fueron en
tiempos los almacenes y cobertizos del castillo. Ahora son
poco méds que montones de mamposteria en ruinas. La
escalera de la red de tuneles que hay bajo la Muralla Exte-
rior lleva (a través de una trampilla bien escondida) hasta

a1

el edificio en ruinas marcado como “a”.

En las ruinas viven 18 mendigos, que construyen refu-
gios improvisados a partir de los escombros y que sobrevi-
ven de los desperdicios de los guardias. A diferencia de los
mendigos del pueblo, estas criaturas no tratan de ocultar
sus mutaciones, y en sus monstruosos cuerpos pueden ver-
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se multiples miembros y extrafias protuberancias. Los men-
digos eran aldeanos empobrecidos que llegaron al castillo
tras la tormenta de la disformidad, esperando recibir refu-
gio y alimentos. Se les admiti en el castillo y pueden vagar
por la Muralla Exterior, siendo tolerados aunque ignora-
dos por el resto de los habitantes del castillo. Muchos fue-
ron capturados para los experimentos de Lady Margritte,
pero hace poco que ha dejado de usarlos, y ahora prefiere
capturar sus especimenes entre aquellos aldeanos que si-
guen llevando una vida similar a la normal.

Las criaturas restantes estdn tan desmoralizadas y tan
proximas a la muerte que pasan todo el dia acostados en
medio de la basura. Si son atacados se quitardn de en me-
dio cojeando, pero no devolveran las agresiones, 5i se les
interroga, contestardn con galimatias que los personajes
no seran capaces de entender. Sin embargo, si se mencio-
na a Lady Margritte o a la Muralla Interior, los mendigos
se animarédn bastante. En sus ojos aparecerd una mirada
extdtica y murmurarén algo acerca de “el lugar de la Dama
de la Salvacion” y de los placeres que esperan a los afor-
tunados elegidos para cruzar el puente. Los mendigos
piensan que en la Muralla Interior todo es maravilloso y
que aquellos que cruzan el puente dejaran atrés sus aflic-
ciones y viviran felices y contentos con Lady Margritte.
La verdad es bastante mas desagradable, y todos los men-
digos que han recorrido ese trayecto se han encontrado
con un final bastante mds terrible.

Una criatura lastimosa ~con tres ojos y sin nariz- vaga
errdticamente apretando una patata verde a medio devo-
rar contra su pecho. Margritte se la tir6 hace unas semanas,
y él se ha venido engafiando desde entonces, consideran-
dola un regalo y la guarda como si fuera una muestra del
amor de la dama. Cree que algiin dia ella podra declararle
abiertamente su amor, y que vivirdn juntos en el esplendor
de la Muralla Interior. Si se le intenta quitar la patata, sufri-
rd un acceso de furia. Preferira arrojarse por los muros del
castillo antes que separarse del tesoro de su amor,

o 6. CUADRAS »

Aqui se encuentran los 5 caballos de monta del casti-
llo. Son atendidos por Hans Shumacher, que vive en las
habitaciones del piso superior. Hans reluce con un fulgor
verde malsano y sus brazos le llegan hasta las rodillas. Hans
ataca a cualquier extrafio que se acerque a sus caballos.
Guarda una horca junto a la puerta que usaré a la més mi-
nima provocacion (usa el perfil de Sirviente incluido en SSB).

Los aposentos de Hans estan bien cuidados, aunque
tienen poco mobiliario. Duerme sobre el suelo en un viejo
colchén de crin de caballo infestado de pulgas. Cualquie-
ra que lo toque tiene un 50% de posibilidades de coger
pulgas (véase la pagina 54). No hay nada de valor en las
habitaciones de Hans.

» 7. CUADRAS DE LOS CABALLOS DE TIRO «

Aqui guardan a los cuatro caballos negros de tiro, que
cuidan el cochero, Otto, y el lacayo, Adolf. Otto y Adolf
viven en las habitaciones que hay sobre las cuadras. Estas
habitaciones estdn bien amuebladas y contienen, entre
otras cosas, uniformes de reserva. Otto tiene tres brazos
(y también sus uniformes), mientras que los pies de Adolf
apuntan hacia atrés, lo que hace que ande arrastrando los
pies. Estos personajes solo luchan en defensa propia (usa
el perfil basico de Sirviente de SSB).

o 8. COCHERAS »

Contiene el coche familiar de los von Wittgenstein.
Es negro con un adorno plateado y en sus puertas tiene el
escudo de armas de la familia. En las paredes estdn colga-
dos los arneses de los caballos de tiro.

« 9. HERRERIA o

Salta a la vista que la herreria lleva sin usarse un tiem-
po, y esta cubierta de polvo y telarafias. Un registro minu-
cioso revelara que estdn todas las herramientas del herrero,
pero todo estd polvoriento y descuidado. La forja estd
atrancada con cenizas, y la tinica sefial de vida son un par
de ratas (una tiene dos cabezas) que estan rebuscando en
un montén de escombros en un rincén. 5i se las molesta,
las ratas se escabulliran por un pequefio agujero en la pa-
red, tras el montén de escombros. La pequefia sala al oes-
te contiene una pila de carbén vegetal, que se usaba para
alimentar la forja. ‘

o EL TORREON (AREAS 10-22)

El torreén alberga a la gran mayoria de los guardias,
ademas del teniente Doppler y el sargento Kratz (el sar-
gento Klinger ocupari el puesto de Kratz si éste ha muer-
to). Este edificio se usa como tiltima linea de defensa, y
los guardias se retirardn a este edificio y atrancarédn la
puerta si son superados por los atacantes en el patio.

El torreén no cuenta con demasiado mobiliario y tie-
ne por todas partes capas de polvo y mugre, ya que nadie
se preocupa de limpiarlo. En los rincones de todas las ha-
bitaciones hay telarafias.

o PRIMERA PLANTA »

10. Habitacion de la Guardia

A menos que se haya dado la alarma, esta habitacién
estard vacia; se usa tnicamente como pasillo. En la pared
este cuelga un tapiz desgastade y podrido con el blasén
de armas de los von Wittgenstein. Si se ha dado la alarma,
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la puerta estara atrancada y habrd al menos un guardia
armado con una ballesta.

11. Salén

Una gran mesa de roble domina el centro de esta ha-
bitacién. Alrededor hay 8 sillas de respaldo alto. Sobre la
chimenea hay colgada una espada, pero esta herrumbrosa
y desafilada, y la vaina estd cubierta de polvo. En su inte-
rior hay 6 guardias relajados jugando a las cartas.

12* y b. Escaleras

Ambas escaleras despiden un desagradable olor. La
que va hacia arriba (a) huele a cadéveres putrefactos, como
si hubiera varios animales muertos en lo alto. La que baja
(b) tiene un fuerte olor a humedad y a moho.

13. Sala Comiin

Esta habitacién la utilizan los guardias para descan-
sar, El tubo de desagiie de la letrina que hay en un rincén
va a dar al espacio que hay entre la casa de la guardia
principal y el torreén.

« PLANTA BAJA »

La planta baja estd muy himeda, y el agua empapa
sus mohosas paredes.

14, Pozo

De este pozo situado en una esquina de la habitacién
se extrae el agua para el torre6n. Junto al pozo hay cuatro
cubos de cuero mohosos atados con cuerdas.

15. Despensa
Contiene fardos de madera hiameda.

16. Armeria

Esta habitacion contiene estantes llenos de armas, ar-
maduras y escudos. En total hay 16 ballestas y 500 dar-
dos. También hay 12 conjuntos de cotas de malla largas
con mangas, 9 escudos, 34 espadas y 14 hachas.

17. Cocina

En esta habitacién llena de humo se prepara la comi-
dadelos guardias. Junto al fuego hay colgados varios uten-
silios de cocina. Aqui trabajan, se alimentan y duermen
tres sirvientes, Estan cubiertos de grasa y palidos por la
carencia de luz solar.

Cuando los aventureros entren en esta habitacion, los
sirvientes se meterdn rdpidamente debajo de la mesa de
la cocina, donde se encogerén atemorizados. Los sirvien-
tes no estan contentos con su suerte pero sélo saldran de
debajo de la mesa para ayudar a los aventureros si alguno
de estos logra pasar una prueba de Em. Lo tinico que quie-
ren los sirvientes es huir del castillo lo antes posible y no
se unirdn a ningin ataque contra la casa de la guardia ex-
terior, pero pueden informarles acerca de las demds habi-
taciones del torreén.

Si los aventureros fallan la prueba de Em, los sirvien-
tes seguirdn debajo de la mesa y no harédn nada que entor-
pezca el registro del edificio.

Tanto si logran pasar la prueba de Em como sino, los
sirvientes advierten a los aventureros que no abran la puer-
ta que da a la alacena (drea 18). “jNo! |No abran la puerta!
iSe escaparan!” Si les preguntan quién se puede escapar,
los sirvientes empezaran a farfullar acerca de ratas ver-
des. “Son grandes, con dientes afilados, y muerden.” Los
sirvientes mantienen a las ratas a raya ondeando antor-
chas encendidas delante de ellas.

En un rincén de la habitacién hay un mendigo -tiene
grilletes en manos y pies y lleva una cadena prieta alrede-
dor de su cuello. Esta cadena estd unida a un trozo de
cable que sale a través de un agujero en el techo hasta una
cuerda que hay en la habitacién de Doppler (drea 22).
Mientras los aventureros estan en la habitacién, el cable
se sacude hacia arriba, casi estrangulando al mendigo que
gorgoteard en voz alta. Los sirvientes les explicaran que
Doppler les llama de esta manera, en vez de usar una cam-
pana, pero se niegan a salir de debajo de la mesa, a menos
que se haya pasado una prueba de Em.

Tres Sirvientes - Hilda, Hans y Fritz
Como todo el mundo en el castillo, los
sirvientes estan afectados por la pie-
dra de la disformidad. Todos tienen
cuerpos deformados, con dedos lar-

gos y desgarbados.

Los sirvientes estdn dispuestos a
luchar para salir del castillo, pero no
tomaran riesgos innecesarios. Para
convencerles para que luchen, uno de los aventureros debe
pasar una prueba de Ld. Es necesaria otra prueba cada
vez que uno de los sirvientes reciba un impacto, para evi-
tar que huyan.
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Alineamiento
Neutral

Habilidades
Cocina, Esquivar Golpe.

Posesiones

Cuchillos de cocina (arma improvisada), Delantal del
cuero (0/1 PA en el pecho y delante de las piernas).

17. Alacena

Esta habitacién contiene los suministros del torreén. Esta
infestada de ratas verdes que salen en tropel en cuando al-
guien que no tenga una antorcha abra la puerta. Las ratas
atacan primero a quien abre la puerta y después van hacia la
cocina, atacando a cualquiera que se ponga por medio.

S5i el personaje que abre la puerta tiene una antorcha,
verd la luz reflejada en docenas de pequefios ojos rojos.
Las ratas no atacardn mientras haya una antorcha entre
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los personajes y ellas, pero si la dejan en el suelo, o el per-
sonaje se adentra demasiado en la habitacién, las ratas se
lanzardn sobre él para atacarle.
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Reglas Especiales

Una herida procedente de un mordisco de rata se in-
fectard el 35% de las veces.

La habitacién contiene toneles de comida y cerveza.
Las ratas han echado a perder parte de sus contenidos,
pero la mayoria de los toneles siguen intactos y cerrados.
Si se inspeccionan las paredes se veran numerosos aguje-
ros empleados por las ratas para entrar en la habitacién.

o SEGUNDA PLANTA »

. Esta planta contiene las alcobas de los guardias, del
sargento Kratz (o Klinger) y del teniente Doppler.

19. Barracones

El fuerte hedor percibido en el pie de la escalera es
insufrible en esta habitacién. Contra las paredes hay 16
camas cubiertas con andrajosas sdbanas marrones. A los
pies de cada cama hay un pequefio cofre de madera, y
encima de cada cama hay colgada una espada. Siempre
habra cuatro guardias durmiendo, con sus armaduras y
sus armas colgadas junto a sus camas. Como sus rostros
estan descubiertos, no olvides pedir a los personajes que
les contemplen que intenten pasar una prueba de Miedo.
Si se les coge por sorpresa, estos guardias cogerdn su equi-
po y correran o intentaran huir a la armeria (area 16) para
coger nuevas armas y armaduras.

El hedor (similar a carne podrida) no sélo sale de los
guardias, sino también de las camas y sabanas, que estan
manchadas del pus que secretan los cuerpos de los guar-
dias. Aunque el mal olor es muy desagradable, no es in-
aguantable a menos que alguien tire de las sdbanas de las
camas, en cuyo caso serd necesario pasar una prueba deR
para no vomitar durante 4 asaltos.

Los pequefios cofres estan abiertos y contienen arti-
culos de equipo de los guardias. Cada cofre también guar-
da el equivalente a 2d10 CO en monedas varias.

20. Habitacién del sargento Kratz

La habitacién del sargento estd sucia y descuidada, y
huele incluso peor que los barracones de la puerta conti-
gua. En la pared este cuelga la cabeza disecada de un hom-
bre-bestia con aspecto de carnero. Dentro de la boca del
hombre-bestia hay una pocién curativa.

Junto a la cama hay una pequefia mesa con una jarra
de vino agrio, una copa de plata (vale 18 CO) y un libro
grande encuadernado en cuero. El libro contiene innume-
rables dibujos de armas de pértiga y describe minuciosa-
mente las diferencias que hay entre todas ellas (ten en
cuenta que en WFJR se trata a todas las armas de pértiga
como si fueran iguales).

21. Sala de Juntas

El teniente Doppler usa esta habitacién para reunirse
con los sargentos Kratz, Anderer y Klinger. Contrastando
con el resto del torredn, esta habitacion es casi agradable.
De las paredes cuelgan bellos y coloridos tapices y la al-
fombra estd limpia y cuenta con vivos colores. La mesa que

hay en el centro de la habitacion estd pulida y carece de
marcas -los sirvientes odian limpiarla, pero no se arriesgan
a provocar la ira de Doppler. Las sillas estdn comodamente
acolchadas y las librerias contienen una seleccién de libros
acerca de la historia del Imperio y sus religiones. Resumien-
do, parece la habitacién de una persona educada y culta.

Sin embargo, las apariencias engafian. Cualquiera que
mire a la alcoba que hay tras la cortina no se hard ninguna
ilusién acerca de la personalidad de Doppler. Colgado en
una jaula de hierro hay un hombre de mediana edad (el
marido de Sigrid) al que le han arrancado la lengua. Ha
sido salvajemente torturado por Doppler, y sus brazos es-
tan rotos. La jaula estd cerrada (PC 10%) y Doppler siem-
pre lleva la llave encima.

22, Habitacion del teniente Doppler

Los aventureros encontraran aqui a Doppler a menos
que se haya dado la alerta de intrusos. La habitacién estd
decorada suntuosamente y la cama esta cubierta de pieles
de oso. Encima de la cabecera de la cama hay una cuerda,
que estd unida al collar que tiene el mendigo de la cocina
(area 17). Cuando se tira del cordel, el mendigo se ahoga y
los sirvientes acuden a atender al teniente. Sin embargo,
si los sirvientes saben de la presencia de los aventureros
en el torredn, no saldran de la cocina aunque se les llame.

Apoyado en la pared oeste hay un cofre cerrado con
llave (PC 20%) que contiene ropa elegante perteneciente a
Doppler -tres pares de calzones de cuero, tres camisas de
seda y un surtido de ropa interior de cuero. Debajo hay
una bolsa con un collar de plata (vale 50 CO) y un anillo
con un rubi (vale 75 CO).

» TORRE DEL CAPITAN (AREAS 23-27)

Esta torre alberga a los esqueletos animados del anti-
guo capitan de la guardia, Georg Hegel, y de 6 guerreros.
El capitdn murié hace unos meses y fue reanimado por
Lady Margritte.

23. Camara de Guardia

En cuanto los aventureros abran la puerta, se pondran
de pie tres esqueletos polvorientos vestidos con cotas de
malla hechas jirones. Los tres esqueletos atacardn a todo el
que no vaya vestido de guardia o como Lady Margritte.

i
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Reglas Especiales

Mientras se encuentren en la torre no estdn sujetos a
inestabilidad; gracias a la piedra de la disformidad emplea-
da en su invocacion no estan sujetos a estupidez; provocar
Miedo en las criaturas vivas y tienenun 35% de posibilida-
des de causar heridas infectadas.

24. Sala de Entrada

En los muros cuelgan tapices raidos, una gruesa capa
de polvo cubre todas las superficies y en los rincones de la
habitacién y en las esquinas de todos los muebles hay gran-
des telarafias.

En una mesa que hay apoyada en la pared pueden
verse los restos mohosos de una comida. Esta fue la dlti-
ma comida del capitdn Hegel antes de su fallecimiento, y
nadie se ha molestado en limpiar la mesa.
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Hay un rastro de huellas que van desde la camara de
entrada hasta la escalera.

25, Pozo

Hay dos cubos de cuero podridos junto al pozo, cu-
yas paredes estdn cubiertas de una gruesa capa de brillan-
te mugre verde. 5i se sujeta una fuente luminosa sobre el
pozo, los personajes veran mas mugre flotando sobre la
superficie del agua. El movimiento lo provocan los remo-
linos del agua, y la mugre no es mds que un brote natural,
aunque de extrafios colores.

26. Barracones

Los guardias de Hegel dormian en esta habitaciéon
antes de su muerte prematura y reanimacién subsiguien-
te. Sigue habiendo tres esqueletos, que atacaran a todo
el que entre en la habitacién (excepto a los guardias o a
Margritte). La sala contiene tres conjuntos de literas con
ropa de cama rancia.

3Esqueletos

(MHAHP F R H T A Des Ld Int Fr FVEm
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Reglas Especiales

Mientras se encuentren en la torre no estdn sujetos a
inestabilidad; gracias a la piedra de la disformidad emplea-
da en su invocacion no estdn sujetos a estupidez; provocar
Miedo en las criaturas vivas y tienen un 35% de posibilida-
des de causar heridas infectadas.

27. Camara del Capitan

La puerta de esta habitacién cruje mucho al abrirse, lo
que alerta a los ocupantes de la presencia de los intrusos. En
su interiot, el capitdn Hegel se sienta en una silla de madera
cubierto por un amasijo de telarafias. Su forma apenas se
distingue: es una silueta gris en medio de las brillantes tela-
rafias. Cuando entran los aventureros, dice con voz dspera
“;Quién se atreve a entrar en mi recdmara sin avisar?”

El capitdn Hegel espera una respuesta antes de pedira

los aventureros que se marchen. 5i se niegan, o tratan de
atacar, le pone de pie levantando una nube de polvo que le
oculta completamente durante un asalto. Cuando el polvo
se asienta, cada personaje debe pasar una prueba de Frial-
dad o huir de la aparicién fantasmal durante 1d4 asaltos.

A medida que Hegel se aproxima, los aventureros
pueden ver sus rasgos espectrales claramente y quedarén
paralizados a menos que pasen una prueba de Miedo (los
personajes que la fallen piieden volver a tirar al comienzo
de cada asalto). |

Sobre una mesa junto a I silla de Hegel hay una copa
de plata cubierta de polvo (vale 15 CO) y una jarra de pla-
ta (vale 30 CO) con vino agrio. El resto del mobiliario es
una cama mohosa y un cofre con ropas harapientas. En la
habitacién no hay nada méas de valor.

Georg Hegel - Esqueleto, Ex-Capitin de 1a Guardia =
Georg Hegel era el capitén de la guar—
dia antes de su desgraciada muerte que
tuvo lugar hace tres meses. Sin embar-
g0, no se le ha permitido descansar en
paz, yaque Lady Margritte (queno con-
fia del todo en el teniente Doppler) re-
animé a Hegel usando su hechizo Invocar
Héroe Menor Esqueleto y un poco de pol-

vo de piedra de la disformidad. Hegel es poco més que un
esqueleto traqueteando dentro de su armadura, pero es to-
talmente leal a Lady Margritte, ya que su existencia depen-
de de sus poderes.
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Habilidades

Armas de Especialista -Lanza, armas de dos manos, 13-
tigos v cadenas y armas de parada, Desarmar, Equitacién,
Esquivar Golpe, Golpear para Aturdir, Golpear para Herir,
Golpe Poderoso, Lenguaje Secreto -Batalla, Pelea Callejera.

Equipo

Ballesta (Al 32/64/300, FE 4, Tcd 1) y municion,
nudilleras, mangual, espada bastarda (I-10, D +1), yelmo com-
pleto y capucha de malla (2 PA en la cabeza), cota de malla
corta conmangas (1 PA en tronco y brazos), perneras de malla
(1 PA en las piernas), escudo (1 PA en todo el cuerpo).

oLA TORRE DE GUARDIA (AREAS 28-39) o

Esta torre central, que estd situada en un pinéculo ais-
lado entre la Muralla Interior y la Exterior, guarda el puen-
te que comunica las dos partes del castillo. Aqui se
encuentran destacados en todo momento cinco guardias-
no permitiran que nadie entre en la Muralla Interior, aun-
que no tratardn de detener a nadie que vaya en sentido
contrario (hacia la Muralla Exterior). Si se combate por el
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control de la Casa de la Guardia Exterior (4rea 3), estos
guardias seran reemplazados por otros de la Muralla Ex-
terior (suponiendo que queden los suficientes), y ellos re-
trocederdn hasta la Casa de la Guardia Interior donde
resistirdn por tltima vez antes de huir a cualquier lugar
seguro que puedan encontrar,

28, Planta Baja

El puente que hay entre las dos murallas pasa a tra-
vés de una gran arcada que hay en este nivel. Las dos ha-
bitaciones que hay a cada lado suelen estar vacias, aunque
estardn ocupadas por un guardia (armado con una balles-
ta) si se da la alarma. Aparte de unos cuantos sacos y to-
neles (de comida, cerveza, aceite, etc.), ambas habitaciones
estdn vacias,

29. Primera Planta

Esta habitacién contiene los tornos para subir y bajar
los puentes levadizos del norte y del sur. Como se mues-
tra en el Mapa 22, las mitades de los puentes norte y sur
estan sujetas con grandes cadenas. Sin embargo, los tor-
nos llevan sin usarse mucho tiempo, y estan tan viejos y
herrumbrosoes que hace falta un total de 12 puntos de Fuer-
za para girarlos (esto es, cuatro guardias). Incluso enton-
ces se tardardn 1d6+1 turnos (minutos) en subir
completamente uno de los puentes. La habitacién también
cuenta con agujeros para repeler asedios (como la f en las
casas de la guardia). Si se diera la alarma, tres de los cinco
guardias destacados en la torre tomaran posiciones de-
fensivas en esta habitacion.

30. Segunda Planta ~Armeria

Esta habitacién contiene varios jergones para los guar-
dias destacados en este puesto, A menos que se dé la alar-
ma, los guardias estardn aqui ~durmiendo o jugando a las
cartas, echando pulsos, etc. En las paredes norte y sur hay
estantes con 10 ballestas, 50 lanzas pesadas (para arrojar-
se a través de los agujeros del suelo), 300 dardos de ba-
llesta, 10 escudos, 10 cotas de malla largas con mangas, 10
capuchas de malla, 10 yelmos y 10 espadas normales.

e LA MURALLA INTERIOR »

La Muralla Interior alberga las estancias en las que
vive la familia von Wittgenstein y sus sirvientes. En esta
drea no hay guardias; incluso la casa de la guardia estd
vacia, a menos que se ordene a los guardias de la Torre de
Guardia central retroceder hasta aquf (por ejemplo, cuan-
do la Casa de la Guardia Exterior sea atacada). Los
Wittgenstein no creen que los intrusos puedan adentrarse
tanto en el castillo, pero incluso si lo hacen, la iinica PNJ
cuyas acciones tendrén que diferir de las descritas en este
apartado es Lady Margritte, y s6lo si ha sido advertida
por Doppler o uno de los otros guardias.

Cuando los aventureros entren en el patio de esta
parte del castillo, sus ojos se fijardn en la enorme canti-
dad de pdjaros negros de aspecto siniestro que vuelan
en circulo sobre sus cabezas y les observan desde los te-
jados de todos los edificios. En los ojos de los péjaros
parece verse cierta inteligencia y siguen con detalle los
movimientos de los aventureros, llegando incluso a po-
sarse sobre los bordes del muro para tenerles a la vista.
Estos pajaros no son méas que cuervos algo mutados pero
inofensivos que se interesan vivamente por todo lo que
sucede. No son inteligentes, pero pueden usarse para
causar un buen efecto haciendo que, por ejemplo, vigi-
len a los aventureros un tiempo para después introducirse
por una ventana abierta, como si fueran a informar a al-
guien que hubiera en su interior.

« 3L PAJARERA o

Las paredes de este edificio, que originalmente era
un solarium, estdn hechas principalmente de cristal (qui-
tando el lado que da a la pared del castillo) -pero con los
afios se ha vuelto verde y ahora es imposible mirar a tva-
vés suyo.

A medida que se aproximan los aventureros, escu-
chan el dulce canto de un pédjaro que surge del encalado
edificio. Si se fijan veran que la cal estd cayéndose y la
ctipula estd muy resquebrajada. A través de los mugrientos
cristales, es posible vislumbrar las hojas de unos helechos
muy altos y de otras plantas.

El edificio ahora sirve para alojar a 24 hibridos de hu-
manos y pajaros -las victimas mas afortunadas de los lo-
cos experimentos de Margritte. Son estas criaturas las que
cantan de manera dulce y discordante entre la flora exéti-
ca. Desde lo alto del techo abovedado estas criaturas, que
una vez fueron humanas, contemplan dvidamente a los
aventureros, Las criaturas cuentan con patas y alas de aves,
pero sus cabezas y cuerpos (aunque tienen picos y plu-
mas) son inconfundiblemente humanos.

Cuando entran los aventureros, los hombres-pajaro
saltan nerviosamente en sus perchas, esperando ser ali-
mentados. En cuanto se den cuenta que los PJs no tienen
comida, se enojardn y su canto se convertird en una serie
de gorjeos y graznidos malsonantes. Uno de los indivi-
duos mds atrevidos -con plumaje rojo brillante- salta has-
ta el suelo y avanza para picar a uno de los aventureros.
Se puede espantar a la criatura agitando la mano, con un
arma o vacia. Con un graznido de enojo, volverd a su per-
cha desde donde observard a los aventureros burlo-
namente, con su cabeza inclinada hacia un lado.

Si tratan de comunicarse con los hombres-péjaro, s6lo
recibirdn por respuesta mas graznidos pidiendo comida.
En la esquina sudeste hay un armario cerrado con llave
(PC 10%) que contiene sacos de alimento para pdjaros y
una gran pala para servirlo,

e e
) Estas criaturas son el resultado de un
experimento de hibridacién de Lady
Margritte, que ha apareado a mu-
tantes con pico, plumas y alas entre si
hasta conseguir un ser que es un cru-
ce entre un humano y un pajaro. Cada
hombre-péjaro tiene pico ganchudo,
garras y alas emplumadas, y aunque
sus cuerpos y rostros tienen aspecto humano estdn cubier-
tos con plumas de vivos colores. Los hombres-péjaros se
asemejan a una amplia gama de péjaros cantores -zorza-
les, periquitos, canarios, etc. Su tamafio también varia -
unos cuantos mantienen proporciones humanas aunque
la mayorfa no son mayores que un halfling,

Los hombres-pdjaro pueden hablar una especie de
Reikspiel macarrénico y son bastante felices en su sucia
y asquerosa jaula. No tienen el mds minimo interés en
marcharse. Tampoco podrian ir muy lejos, ya que tienen
las alas cortadas.

Lady Ingrid, que profesa un gran carifio hacia sus
amigos emplumados, los cuida y ha dado nombre a todos
(por ejemplo, “Azulito”, “Joey”, “Chico Guapo”). Todos
los dias alimenta a los hombres-pajaro y tiene una llave
de la cerradura del armario de la comida.
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Reglas Especiales

El ataque de picoteo de los hombres-péjaro no recibe
la penalizacién habitual por combate sin armas.

Si se arroja comida al suelo, los hombres-péjaro des-
cenderédn en bandada con avidez para comérsela, luchan-
do por los montones mas grandes. Los PJs no conseguirdn
comunicarse con estas criaturas mientras se alimentan, y
en cuanto hayan terminado (tras 10 minutos) volveran a
sus perchas y comenzaran a cantar de nuevo, ignorando
por completo a los aventureros.

La tinica manera que tienen los PJs para obtener in-
formacién es agarrar a uno de ellos y obligarle a hablar.
Es mas sencillo hacerlo mientras estan en el suelo, aunque
también pueden intentarlo mientras se encuentran posados
en sus palos. Para acercarse lo suficiente y capturar a un
hombre-pé4jaro es necesario que un personaje salte los 4
metros que hay entre las perchas. Después debe pasarse
una prueba de I cada turno para no perder el equilibrio y
caer al suelo, Independientemente del éxito que tengan
los aventureros al acercarse por los palos, los hombres-
péjaro haran todo lo posible por alejarse, saltando lejos de
su alcance cuando los aventureros se aproximen a ellos.

Como alternativa, una flecha bien dirigida obligara a
cooperar a los hombres-péjaro. No estdn acostumbrados a
la violencia fisica y preferirdn negociar a sufrir algin dafio.

Incluso si los aventureros consiguen convencer a los
hombres-pajaro para que hablen, no obtendran mucha in-
formacidn ttil. Estas criaturas son poco més que periquitos
inteligentes que pasan la mayor parte de sus vidas can-
tando despreocupadamente en sus perchas. Sin embargo,
conocen la disposicién del castillo y a algunos de sus ha-
bitantes, y pueden ser ttiles a los aventureros, si les hacen
las preguntas adecuadas. Los hombres-péjaro estan fami-
liarizados con cualquier parte del castillo que pueda ver-
se desde lo alto del solarium, (luego no podrén responder
cuestiones acerca de la Muralla Exterior, por ejemplo). Las
respuestas de las criaturas deberian ser cortas y algo im-
precisas, como tuvieran dificultad para recordar la pre-
gunta poco después de ser formulada.

+ 32. HUERTO »

Este rinc6n del patio se tapi6 hace muchos afios para
delimitar un terreno en el que criar hierbas y verduras. En
la actualidad los muros de 2,5 metros de alto estan cubier-
tos de extrafios zarcillos verdes. Al final de cada zarcillo
una especie de mano vegetal se agarra al muro con brotes
similares a ventosas. Las plantas transmiten la impresion
de ser una especie de entidad maligna que trata de salir
fuera del jardin. Si un personaje se acerca a la puerta ce-
rrada, se abrird espontaneamente, revelando las retorci-
das y repulsivas plantas que hay en el interior.

La vegetacion del interior en tiempos servia para man-
tener bien provista la cocina de todo-tipo de hortalizas y
verduras. Ahora, en vez de proporcionar alimento a la gen-
te, lo mds probable es que se alimenten con la gente.

Aqui hay varias clases de plantas mutantes y algunas
son inteligentes, pero otras estdn guiadas por una extrafia
y malévola inteligencia. Las plantas inofensivas parecen
tomates, alcachofas o calabacines hinchados y descolori-
dos. Enmarafiadas con estas plantas hay parras de color
verde enfermizo, que tratardn de atrapar a cualquier per-
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Las parras intentardn enrrollarse alrededor de las pier-
nas o brazos de los personajes y arrastrarlos hasta el centro
del jardin, donde un enorme y hambriento estémago espe-
ra a devorar a sus victimas. Cualquier personaje atrapado
por una parra no recibe ningtin dafio, pero es arrastrado 2
metros por asalto hacia el estémago. Los personajes pue-
den liberarse pasando una prueba de F, o pueden tratar de
cortar la parra. Cuando una parra recibe 4 Heridas, queda
hecha pedazos y cae muerta al suelo. Como minimo hay 40
parras en el jardin, con lo que si cortan una no dafiardn
demasiado a la planta. En cuanto corten una, otra avanzara
para atrapar al personaje. La tinica manera de destruir la
planta es matar al estémago que hay en el centro.
Perfil del Estomago
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El estémago espera dvidamente a sus victimas, y se
abre mostrando sus verdes dientes y su interior lleno de
un liquido cetrino. Los personajes que hayan sido arras-
trados 6 metros estardn al alcance del mordisco del esté-
mago (tira para impactar de manera normal). El estémago
se traga en el turno siguiente a cualquier personaje que se
quede con 0 Heridas.

La Caseta de las Herramientas

En la esquina nordeste del jardin hay una construc-
cién de madera desmoronada. Si los aventureros consi-
guen entrar, s6lo encontraran diversos ttiles de jardineria
(azadones, palas, horcas, etc.), una carretilla y unas cuan-
tas macetas de barro por el suelo.

e 33. EL OSARIO »

En el medio del patio se ha excavado un foso de 7
metros de profundidad, y de 10x15 metros. En los bordes
del foso hay hileras de puntas dobladas hacia abajo, mien-
tras que a un metro del fondo se ha puesto techo con una
capa de vigas entrecruzadas en la que hay una “puerta de
jaula”. Hasta hace unos 50 afios, este pozo (al que también
se puede acceder desde las mazmorras del castillo ~véase
la pagina 92 y el Mapa 21) se usaba para albergar la casa
de fieras de los von Wittgenstein —una coleccién de ani-
males y monstruos capturados en el Gran Bosque. Sin
embargo, tiltimamente se ha convertido en el receptéaculo
de los experimentos fallidos de Margritte.

Se puede llegar hasta la puerta de la jaula a través de
una pasarela colgante y una rampa de madera portétil. Este
suele dejarse en el borde del pozo, junto a una especie de
bichero que sirve para abrir la puerta. Cualquiera que se
asome al pozo desde el borde de la pasarela verd como de
entre los barrotes de la jaula surgen oscuros jirones de nie-
bla. El fondo del pozo estd oscurecido por esta niebla, pero
puede escucharse con claridad el sonido inquietante de gri-
tos y gemidos. Cualquier personaje que oiga estos sonidos
debe pasar una prueba de Frialdad o ser invadido por una
fria y pegajosa sensacion que le provoca escalofrios en todo
su cuerpo. Por esto, todos los atributos porcentuales del
personaje que escuche los gritos se reducen un 10%.

5i los personajes abren la puerta de la jaula verdn una
escala que desciende hacia la niebla. Los escalones estin
manchados de rojo, parecen ceder al apoyar el pie y si los
tocan los sentirdn frios y suaves. Esto no tiene mas objeto
que hacer sentirse incémodos a los jugadores (con suerte).

Mientras los aventureros descienden hasta el pozo ve-
ran como unas formas grises avanzan retorciéndose hacia
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ellos a través de ]a niebla. De las paredes y el suelo surgen
miembros resecds que tratan de tocar a los aventureros, y
mezclados entre los miembros hay numerosas cabezas y cuer-
pos horriblemente deformados que se sacuden y borbotean
incontrolablemente. Los personajes que los vean deben pa-
sar una prueba de Frialdad para no regresar por la escala.

Lady Margyitte arrojo a estas criaturas aqui tras dejar de
usarlas para sus experimentos. Estdn tan empapados de pie-
dra de la disformidad que sus cuerpos se han fundido en un
tnico ser horrible. Este ser ataca a todo el que entre en el
foso; sus brazos se estiran 4vidamente en busca de victimas
mientras sus bocas atillan y gimen de modo horrible.

LaCosadel Foso
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Reglas Especiales

Cada brazo del ser tiene 5 Heridas. Cuando un brazo
se quede con 0 Heridas es reabsorbido por las paredes del
foso. La tinica manera de matar a la entidad es atacar a las
paredes. Si hacen esto, el ser comenzaré a segregar un flui-
do gris y el foso comenzaré a estremecerse. Una vez que
llegue a las 0 Heridas, el ser sufre espasmos, el suelo co-
mienza a ondularse y los muras vibran. Cualquier aven-
turero que se encuentre en el foso puede huir subiendo
por la escalera hasta el patio que hay arriba. Los persona-
jes que tarden en huir mds de 3 asaltos quedaran atrapa-
dos dentro del ser cuando se desploma. Los personajes
atrapados se asfixiardn tras un ntimero de asaltos igual a
su R mds 2. Se les puede liberar infligiendo otros 10 pun-
tos de Herida a la criatura.

Ten en cuenta que la puerta que va desde el foso a las
mazmorras ha sido claveteada desde el otro lado (R 6, D 20).

« LA TORRE OSCURA
(AREAS 34-37) o

A causa de sus terribles mutaciones Ludwig von
Wittgenstein, el marido de Lady Ingrid, vive en un aisla-
miento voluntario en esta oscura y sombria torre. Los esca-
lones que llevan hasta la entrada estén rotos y desgastados,
y la pintura de la puerta est4 descascarillada. Si alguien usa
la enorme aldaba de latén, un ruido hueco retumbaré por
toda Ia torre. De los aleros caerdn unas piedrecitas y algo
de polvo sobre los aventureros que se encuentren detras
del que llama. Aparte de esto, no hay ninguna respuesta.

Desde su metamorfosis, Ludwig ha desarrollado una
aversién a la luz del dia, con lo que se han tapiado las venta-
nas, Sin embargo, los personajes que cuenten con Visidn Noc-
turna no tendran dificultad en ver en las tinieblas de la torre.

34. Camara de Entrada

Cuando entran los aventureros, la negra alfombra de
esta habitacién parece subir y bajar, y algo cruje bajo sus
pies, como si el suelo estuviera cubierto de cristales rotos.
Las huellas de los aventureros quedan marcadas con man-
chas de color rojo oscuro. Entonces, de repente, queda al
descubierto una baldosa de piedra al huir los cientos de
cucarachas de tapaban su superficie.

La puerta que da a la torre también esta cubierta de
cientos de cucarachas, que los aventureros tendrdn que
quitar del pomo de la puerta para poder abrirla.

35. El Comedero

Las cucarachas cubren por completo esta habitacién, y
en algunos lugares hay 10 centimetros de cucarachas. En
medio de la habitacién hay un gran comedero de metal en el
que se enjambran miles de insectos negros. Entre las cucara-
chas pueden verse millones de diminutos huevos blancos.

Junto al comedero hay un cubo, que también esta reple-
to de cucarachas. Si se quita a las cucarachas del borde del
cubo, se verdn rastros de un fluido amarillo y pegajoso (miel).

Varias cucarachas caeran del techo sobre los aventu-
Teros mientras estos permanezcan en la habitacién. La ma-
yoria de las veces rebotardn inofensivamente, pero unas
cuantas deberfan colarse por el cuello de un personaje o
dos. Una vez en el interior de la ropa, las cucarachas se
dirigen hacia los lugares mas calientes del cuerpo ~princi-
palmente las axilas y las ingles. Esto es de lo méas molesto
y un personaje que sufra de la invasién de cucarachas pier-
de 10 puntos de todas las puntuaciones porcentuales. El
asalto de las cucarachas también tiene lugar desde el sue-
lo, cuando suben por las piernas de los personajes y se
meten en sus botas o zapatos.

Mientras est4n en esta camara, los personajes pueden
escuchar musica que se filtra desde algtin piso superior.
Un personaje que cuente con la habilidad Miisico identifi-
card autométicamente el instrumento como un clavicordio.

36. La Sala del Retrato

El mobiliario esta cubierto con las ubicuas cucarachas,
aunque las paredes y el techo estédn libres de insectos. En
un estante hay libros de flores y plantas, y también trata-
dos de arte y arquitectura.

Debajo de las cucarachas que hay en las paredes pue-
den verse los retratos de miembros de la familia del pasa-
do y el presente. Uno muestra a Lady Ingrid (pagina 80),
otro a Lady Margritte cuando tenia 10 afios, un tercero es
de Gotthard (el hermano de Margritte) cuando tenia 12
afios y un cuarto -llamado “El Cabeza de Familia”- es del
mismisimo Ludwig. El retrato de Ludwig es bastante in-
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quietante: aunque superficialmente parece normal, en él
hay algo claramente sobrenatural. Hay un bulto en su ju-
bén por debajo de las axilas, lo que probablemente oculte
brazos adicionales, y su piel es muy brillante. Por la comi-
sura de sus labios asoman dos pequefios dientes negros.

En esta habitacién se escucha maés fuerte la muisica,
que estd acompafiada por una voz agradable. Si los aven-
tureros deciden marcharse en vez de subir por las escale-
ras hasta el piso superior, haz que Ludwig baje y les dé la
bienvenida (véase mds adelante).

37. El Rey de las Cucarachas

Ludwig pasa la mayor parte del tiempo aqui, leyen-
do, tocando su clavicordio y/ o cantando. Al entrar en esta
habitacién (que también esta repleta de cucarachas), los
aventureros ven una cucaracha, del tamafio de un hom-
bre, apoyado en un taburete y tocando un clavicordio con
sus patas delanteras. La criatura lleva una peluca blanca y
anteojos en su cabeza casi humana. De su cuerpo quitino-
50 cuelga un reloj de bolsillo de oro y hay un paifiuelo de
Encaje blanco entre dos de sus placas corporales.

/ig Von Wiﬁ&gens’min Humano, Varén, Mutante

Aunque es el cabeza de familia de los
von Wittgenstein, a Ludwig ya no le
interesan esos asuntos, y vive ajeno con
sus “amigas”: millones de cucarachas.

Ludwig es un individuo cultiva-
do al que le encanta la literatura, el arte
y la escultura. A diferencia de los otros
miembros de su familia, no posee una
personalldad cruel y malévola. Ludwig es amable de ma-
nera sincera con la gente y tiene un comportamiento bon-
dadoso, como una especie de tio paterno. Le encanta charlar
de cualquier cosa que tenga que ver con arte o filosofia.

Desgraciadamente para Ludwig, las mutaciones del
caos se han cebado con él y le resulta imposible hacer vida
social, para su disgusto. Todo iba bien hasta hace diez afios,
cuando le empezaron a crecer un par de brazos adiciona-
les y unas mandibulas negras en los laterales de su boca.
Su piel se fue volviendo gradualmente brillante, negra y
quitinosa. En el transcurso de un afio se metamorfoseé en
una cucaracha gigante. Tras decidir que preferia la com-
pafifa de otras cucarachas a la de su familia, animé al res-
to de las cucarachas para que se trasladaran a su torre y
ordené a sus sirvientes que las alimentaran diariamente.

Ludwig se lamenta de las acciones del resto de la fa-
milia, y echa la culpa a la maldicién de los Wittgenstein.
“Todo comenzé cuando Dagmar von Wittgenstein —mi
bisabuelo-, construyé aquel observatorio cerca de Griin-
burg. Se obsesioné con una estrella fugaz y no pudo des-
cansar hasta encontrarla. Lo logré, y desde entonces nada
nos ha ido bien. Es de lo més extrafio...”

Ludwig no esta contento con su situacién, pero lo lle-
va lo mejor que puede. Su misica le apasiona y le propor-
ciona bienestar durante estos sombrios dias.
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Reglas Especiales

La piel quitinosa de Ludwig le proporciona 2 PA en
todas partes excepto en su cabeza.

Edad
60

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Cantar, Charlatanerfa, Encanto, Equitacién, Etiqueta,
Heréldica, Historia, Ingenio, Juego, Leer / Escribir, Mtisi-
ca, Oratoria, Suerte.

Equipo
Anteojos, peluca blanca, reloj de bolsillo de oro, caja
de rapé de oro (vale 25 CO).

Cuando los aventureros entran, Ludwig deja de to-
car, si vuelve hacia ellos y sonrie, y cuando lo hace sus
mandibulas chasquean. “jAh, invitados! Por favor, entren
y acomédense.” Ludwig vuelve a chasquear sus mandi-
bulas y las cucarachas se bajan de los muebles, dejando a
la vista un taburete tapizado y tres sillas. “Por favor, no se
inquieten por mi aspecto. Hace mucho que no recibo invi-
tados, ;Les gustarfa beber algo?”

Ludwig se baja de su asiento y va hacia una mesa que
contiene una jarra de brandy y .6 vasos. Sirve licor para
todos los personajes y les ofrece cigarros o rapé que saca
de uno de los cajones de [a mesa.

Ludwig es muy agradable y no considera extrafio que
los aventureros se encuentren en su torre. Interpreta a
Ludwig como una persona amable, que esté al tanto de la
maldicién que sufre su familia, pero que no cree que sea
por culpa de ellos. Puede emplearse para mostrar a los
aventureros que los mutantes no pidieron convertirse en
mutantes, y que es la sociedad la que se ensafia con ellos,
y no al revés.

Ludwig charlard animadamente acerca del castillo y
de sus habitantes, a menos que sospeche que los aventu-

‘reros pretenden causar dafio a su familia. Conversara de
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arte y filosoffa, y estd ansioso por recibir novedades de
los sucesos recientes acaecidos en el Imperio. También
puede proporcionar informacién acerca de la historia de
su familia y de su hijo que se mudé a Middenheim (véase
la pagina 81).

Si es atacado, parece sorprenderse pero no trata de
defenderse, y se limita a decir. “; Por qué hacéis esto? ;Qué
mal os he hecho?”

o EL TEMPLO DE SLAANESH
(AREAS 38 Y 39)

Este edificio rectangular de dos plantas se encuentra
en el lado occidental del patio. En tiempos fue la capilla del
castillo, dedicada a la adoracién de Sigmar, y a medida que
los aventureros se aproximan al edificio pueden ver frisos
esculpidos que muestran varios acontecimientos de la vida
de Sigmar -la derrota de los Goblins y la toma de Ghal-
maraz, la derrota del jefe de los Teutognes, la batalla del
Paso del Fuego Negro, el altimo viaje, etc. (véase SSB, pa-
ginas 12-13). Todas las figuras estdn mutiladas.

Las puertas de roble con remaches de hierro del tem-
plo estén algo entreabiertas, e independientemente del mo-
mento del dia o de la noche en el que lleguen los PJs, del
interior sale una extrafia musica discordante acomparfiada
de unaneblina de humo acre del color de la lavanda. Mez-
clados con la miisica se escuchan sonidos alegres y risas,
como si en el interior estuviera teniendo lugar algtn tipo
de celebracién.

38. Interior del Templo

Una vidriera de colores situada en el extremo opues-
to del templo proyecta una extrafia luz naranja sobre la

escena de su interior. Los motivos de la vidriera estdn ocul-
tos tras una gruesa capa de una sustancia roja traslacida.
El extremo opuesto de la cdmara se eleva un metro por
encima del nivel del suelo, y en esta tarima hay un altar
rectangular, con una estatua, aparentemente dos veces del
tamafio de un humano, tras él. El suelo del resto de la c4-
mara estd oscurecido por la densa neblina de lavanda, y
estd cubierto de cuerpos que se retuercen. En la parte de- -
recha de la cdmara hay un tramo de escaleras que llevan
hasta una galeria.

Desde algtin lugar invisible, un érgano discordante toca
una cancién frenética que pone los nervios de punta, pero
que también tiene un tono seductor. En cuanto los aventu-
reros entran en el templo, cada uno debe realizar una prue-
ba de FV; los que fallen la prueba sucumbirén a los efectos
de la extrafia y embriagadora miisica y comenzaran a bai-
lar abandonandose con desenfreno. Tras 1d4 asaltos se per-
mite una nueva prueba para resistirse a los efectos de la
musica, pero si se falla esta segunda prueba, los personajes
afectados s6lo pueden liberarse de la miisica compulsiva si
son sacados del templo, o si el érgano (véase drea 39) deja
de sonar. Los personajes que pasen la primera prueba de
FV son inmunes a los efectos de la misica mientras perma-
nezcan en el templo, pero si salen y vuelven a entrar poste-
riormente deben volver a hacer la tirada.

El humo de lavanda surge de dos grandes incensa-
rios que hay a cada lado del altar. Cae en cascada de la
tarima e inunda el suelo del templo hasta alcanzar una
altura de unos 60 cm. Los incensarios son de plata, y estan
sujetos por dos estatuas de un hombre y una mujer des-
nudos, de la mitad del tamafio de un humano (cada uno
vale 250 CO; 300 puntos de estorbo).

El humo es una droga euférica, que comenzaréa a afec-
tar a los personajes tras 2 minutos (20 asaltos) en el tem-
plo. Todos los perscnajes que pasen mas de 20 asaltos en
el templo deben pasar una prueba de R o sucumbir a los
vapores. Los personajes afectados se sentiran exaltados, y
se restard 20 a todas sus caracteristicas porcentuales. Si
alguna caracteristica llega a 0 o menos, el personaje no
serd capaz de hacer nada salvo sentarse en el suelo, bal-
bucear incoherentemente y mirar con la boca abierta a un
punto en el infinito, sin moverse a menos que le levanten
y le lleven de la mano, aunque se sentard a la menor opor-
tunidad. El personaje afectado serd capaz de defenderse
si es atacado, pero no puede emprender ninguna otra ac-
cién a no ser que sea guiado por otro personaje y se le
faciliten, repetidas veces, instrucciones detalladas con muy
pocas palabras. Los efectos del humo duran 1d3 horas.

Los devotos del templo son una docena de hombres y
mujeres, todos vestidos (si acaso parcialmente) con tini-
cas con los colores del arco iris, y exponiendo el pecho
derecho. Sus rostros y las zonas visibles de sus cuerpos
estdn cubiertos con mucho magquillaje, con una amplia
variedad de colores chillones. No muestran sefiales visi-
bles de mutaciones, pero el deterioro extremo de sus ro-
pas y su comportamiento habla de su relacién con el Caos.
Algunas de sus tlinicas van adornadas con un simbolo que
un personaje que cuente con la habilidad Teologia recono-
cerd si pasa una prueba de Int como el simbolo del Dios
del Caos Slaanesh. Estas personas son los sirvientes y los
parientes cercanos de los Wittgenstein, que pasan aqui sus
vidas en un constante estado de éxtasis.

Los adoradores estdn tan enfrascados en sus diversas
actividades que no advierten la presencia de los aventu-
reros abriéndose camino a través del bosque de cuerpos
en movimiento, Todos tienen la mirada perdida y no ven
nada. 5i los aventureros tratan de interrogar a uno de los
devotos, serdn incapaces de sacarle ninguna respuesta, a
no ser que saquen al exterior al individuo en cuestion y le
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den una buena sacudida seguida de unos cuantos
guantazos. Incluso entonces no hara otra cosa que inten-
tar bailar con el personaje que le estd golpeando. Ni si-
quiera le afectardn las amenazas fisicas, a las que
respondera riéndose tontamente y murmurando incohe-
rencias acerca del mismo significado del placer y el dolor.
No se incluyen los perfiles de los adoradores, porque serd
imposible que los aventureros interaccionen con ellos de
ninguna manera.

Mientras los aventureros se abren camino hasta la ta-
rima y el altar, cualquier personaje que tenga la habilidad
Saber Demoniaco empezara a tener un mal augurio -nada
concreto, sélo un inquietante presentimiento. El altar rec-
tangular, como el propio templo, estuvo en tiempos dedi-
cado a Sigmar, pero ha sido profanado y ofrecido a
Slaanesh. Cuando los aventureros se aproximan al altar,
veran que un relieve de la parte delantera que mostraba a
Sigmar esgrimiendo su martillo ha sido mutilado, y ahora
le muestra sujetando algo muy diferente.

Tras el altar profanado se encuentra una estatua de
madera, del doble del tamafio de un humano, que repre-
senta a un humanoide delgado que es hombre en su mi-
tad izquierda y mujer en la derecha. De la larga melena de
la figura salen dos pares de cuernos y el conjunto tiene
una belleza extrafia, perversa y algo perturbadora. Los per-
sonajes que cuenten con la habilidad Teologin se dardn
cuenta al pasar una prueba de Int que la estatua es una
imagen del Dios del Caos Slaanesh.

En cuanto algiin personaje ponga el pie sobre la tari-
ma, un grito penetrante rasga el aire y una figura de ta-
mafio humano se sube como unrayo encima de la estatua,
realizando un doble salto mortal antes de aterrizar acu-
rrucédndose delante del altar. Los personajes que contem-
plenla escena deben pasar una prueba de Frialdad o seran
atenazados por el miedo -no podrin actuar hasta que
pasen una prueba de Frisldad (pueden hacer un intento
cada asalto). La criatura es una Demonesa, un demonio
menor de Slaanesh.

Si estds listo para que los jugadores descubran la habi-
tacién en la que se guarda la piedra de la disformidad (pri-
mero, lee la pagina 93), puedes permitirles hacer que vean
algo sospechoso en el altar si logran pasar una prueba de
Registro. Si lo examinan con cuidado veran que estd cons-
truido sobre un pequefio plinto y que hay un hueco entre el
plinto y las losas circundantes. De hecho, el altar oculta un
tramo de escaleras que descienden unos 7 metros hasta la
camara que hay debajo (véase Mazmorras). Sin embargo, el
altar s6lo puede moverse girando una pieza del relieve -
situada en el centro exacto de la parte trasera del altar.

39. Galeria

Un tramo de escaleras va desde la planta baja del tem-
plo a la galeria, cuya fachada es una balaustrada de made-
rade un metro de alto. La galeria esta vacia, si exceptuamos
un érgano de aspecto extrafio -la fuente de la musica dis-
cordante que se escucha en el templo. Nadie estd tocando
el instrumento, que esta fabricado a partir de maderas de
diferentes colores, pero sigue produciendo la extrafia ma-
sica aparentemente de manera auténoma.

Los tubos del érgano estdn pintados con todo tipo de
colores chillones, y muchos tienen en lo alto cabezas huma-
nas animadas, que “cantan” las notas a medida que son
tocadas. Las teclas del érgano son, alternativamente, rojas,
amarillas y azules, y se mueven por si solas, al igual que los
pedales y los registros. Cada registro tiene esculpida una
cabeza angelical; como las cabezas que hay sobre los tubos,
también estdn animadas, y sonreirdn y hardn muecas a los
personajes mientras se aproximan. El que toque un registro

serd mordido por la cabeza (una Herida de F 0), modificada
si se llevan guanteletes y por la Resistencia. Tras el mordis-
co, la cabeza se relamera la sangre que le gotea por la barbi-
lla y parecerd satisfecha consigo misma.

tiene una plel blanquecma enlaque sojz
bresalen sus ojos verde oscuro en for-
ma de plato. Su rostro y figura se
asemejan a los de una mujer humana,
salvo que sus brazos acaban en pinzas
similares alas de los cangrejos que chas-
quea mientras se mueve.

Tratard de conversar con los personajes mientras se
acerca lo suficiente cono para lanzar su hechizo de Aquies-
cencig sobre el personaje més cercano. En su conversacion
les pregunta por qué no bailan o se divierten, y porqué
parecen tan tristes. Es mejor divertirse que vivir parecien-
do que sufres un constipado perpetuo. Si es atacada, tra-
tard de matar a su atacante con sus 2 ataques de garras y
un ataque de coletazo. La demonesa no tiene ninguna gana
de morir, y se desvanecerd en una nube de humo rosa cuan-
do se quede con menos de 15 H.
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Reglas Especiales

La Demonesa causa Miedo en las criaturas vivas que
midan menos de 3 metros de alto. Es inmune a los efectos
psicolégicos excepto a los provocados por demonios ma-
yores o deidades, y tnicamente estos seres pueden obli-
garla a dejar el combate. Odia a los adoradores de Khorne
y esta sujeta a inestabilidad cuando estd fuera del templo.

Puntos de Magia
4

Magia
La Demonesa sélo conoce un hechizo - Aguiescencia,

un hechizo que es exclusivo de los adoradores y criaturas
de Slaanesh. Su descripcién se incluye a continuacion.

thel del HEChlZD
Puntos de Magia:

Alcance: Contacto
Duracién: 24 horas
Ingredientes: Simbolo de Slaanesh

Este hechizo surte efecto en la primera criatura que
toque la Demonesa tras su lanzamiento. En combate, la
demonesa debe lograr unimpacto (con el -20 habitual para
el combate sin armas). A la victima se le permite realizar
una prueba de FV para resistirse al hechizo, y sila falla, la
victima entra en un estado euf6rico y feliz durante 24 ho-
ras. La victima queda sujeta a estupidez, pero atendera cual-
quier instruccién o sugerencia que no implique su suicidio,
suponiendo que las instrucciones puedan atravesar la ne-
blina de felicidad. Los individuos que se encuentren en
estado de Aquiescencia s6lo se moveran el 50% de las ve-
ces, e incluso cuando se muevan lo hardn a la mitad de su
velocidad normal. En una situacién de combate, el sujeto
solo devolvera el ataque el 50% de las veces, y con todas
sus caracteristicas divididas entre dos.
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*Estas puntuaciones son las del propio érgano -como
se indica anteriormente, los tentdculos tienen T 3 y pue-
den amputarse con un golpe que cause 4 H o més de dafio.

« RESIDENCIA DE LOS
SIRVIENTES (AREAS 40-45) o

Este edificio estd unido al gran salén y alberga a los
sirvientes responsables de su mantenimiento.

Sirvientes del Gran Salén - Humanos, Mutantes

La tinica manera de detener la miisica es destruir el ér-
gano. Si algiin personaje lo ataca cuenta como si fuera un
objetivo indefenso, pero su son se convertird en una cacofonia
ensordecedora, y es necesario pasar una prueba de FV para
evitar ser superado por el ruido. Los personajes que fallen la
prueba caeran al suelo, retorciéndose y tapandose sus oidos,
y serdn incapaces de realizan ninguna accion durante 1d3
asaltos ~durante este periodo serén objetivos indefensos. Tras
3 asaltos podran levantarse pero permanecerdn sordos du-
rante 1d3 horas después de que se detenga la musica.

Mientras tanto, de cuatro de los tubos del 6rgano sur-
girdn tentdculos escamosos, que se arrastran hacia los
atacantes del 6rgano. Cada tentaculo tratara de aferrar a
un personaje, apretdandole y provocando un impacto de F
1 por asalto en el tronco. Una armadura metalica rigida
ofrecera la proteccién normal contra el estrujamiento, pero
la cota de malla o el cuero no proporcionaran ninguna pro-
teccion a la hora de contabilizar el dafio. Los personajes
que se queden con 0 H por los tenticulos serdn elevados
por los aires y arrastrados inexorablemente hacia los tu-
bos. El proceso dura 4 asaltos, y la victima puede ser libe-
rada durante este periodo cortando el tentdculo -cada
tentaculo tiene R 3 y cuenta como si fuera un objetivo in-
defenso cuando arrastra a una victima. El tentaculo se cor-
tard con cualquier golpe que cause 4 H o mis de una vez.
Los golpes que inflijan menos de 4 puntos de dafio no sur-
ten efecto.

Si el tentaculo no es cortado en 4 asaltos, la victima es
arrastrada hacia el tubo hasta que sélo asome su cabeza
por el extremo. La cabeza comenzaré a cantar de inmedia-
to, tras haber sido absorbida por el 6rgano.

Organo del Caos

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
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Todos los sirvientes que trabajan en
el Gran Salén son leales a la familia y
no ayudaran a los aventureros. Aun-
que nadie habla de ello, todos los sir-
vientes practicamente son también
von Wittgenstein. La endogamia lle-
va teniendo lugar desde hace tanto
que todos estdn emparentados con
los miembros mayores de la familia. Por esto los sirvien-
tes se parecen bastante a sus primos, los Wittgenstein.

Todos los sirvientes llevan la marca del Caos de una
forma u otra. La mayoria de estas mutaciones son poco
importantes -anormalmente delgado, pico, pies de péja-
ro, cuello largo, etc- pero algunos cuentan con algunas de
las sefiales mas horribles (que se detallan en el texto).

Los sirvientes llevan a cabo varias tareas en el salén -
limpiar (de tarde en tarde), cocinar, atender a los Witt-
genstein, cuidar a los gatos mutantes de Lady Ingrid,
conseguir especimenes para el trastornado taxidermista
Kurt von Wittgenstein, etc.

MHAHP F R H 1 A Des Ld Int Fr FV Em
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Habilidades
Cocina, Esquivar Golpe.

Posesiones

Todos los sirvientes visten libreas anticuadas de di-
versos tonos verdes, decoradas con el escudo de armas de
los von Wittgenstein. Van desarmados, pero si estalla una
pelea agarrardn cualquier arma que tengan a mano -im-
provisada o no.

o« PLANTA BAJA o

40. Recibidor

En las paredes de esta habitaci6n hay cuadros desco-
lorados del castillo. Los cuadros datan de cuando el casti-
llo era un lugar préspero y los edificios en ruinas de la
Muralla Exterior aparecen intactos.

41. Sala de los Sirvientes

Aqui es donde pasan el rato los sirvientes cuando
no estdn atendiendo las necesidades familiares. Hay dos
sirvientes remendando ropa y abrillantando calzado. Uno
de ellos tiene cabeza de aguja y estd sujeto a la estupidez.
El otro tiene cabeza puntiaguda con tres ojos en su cen-
tro. Si se les molesta, el de la cabeza puntiaguda pregun-
taré a los aventureros porqué estdn alli, y trataré de dar
la alarma si los aventureros parecen amenazadores. El
de la cabeza de aguja permanecera sentado ajeno a lo
que sucede; si es atacado, tira en la tabla de la pagina 68
WEJR para ver que hace.
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42, Cocina

Aqui, Grundar se encarga de preparar la comida para
los residentes del gran salén. Grundar es una mutante ho-
rriblemente gorda con piernas ridiculamente cortas, y re-
cibe la ayuda de Boris, un mutante sin nariz y de piel
transparente. Grundar anadea c6micamente por la coci-
na, balancedndose de un lado a otro mientras lo hace (M
1). Desprende un terrible hedor que surge de su cuerpo
cada minuto més o menos. Cualquiera que se encuentre a
menos de 2 metros de ella debe pasar una prueba de R o
restar 30 a su HA y HP. Estos efectos terminan en cuanto
el personaje deje de estar junto a ella. Grundar es una
malhablada y ordenara a los aventureros que salgan de su
cocina con una retahila de insultos varios.

La falta de capacidad olfativa de Boris le permite tra-
bajar con Grundar sin sufrir efectos secundarios. Su piel
transparente obliga a pasar una prueba de Miedo a los que
no estén familiarizados con su aspecto, o se quedaran de
piedra. Cuando entren los aventureros, Boris estd escon-
dido entre la chimenea y la pared. Si comenzara una pe-
lea, tratard de sorprender a los aventureros.

43, Despensa

Esta habitacion contiene las provisiones para el gran
sal6n -toneles y sacos de harina, cereales, verduras, carne
en salazdn, etc. En la pared oeste hay colgadas ovejas, fai-
sanes, ganado y el cuerpo de uno de los aldeanos.

44, Patio

Desde este lugar, que comunica los alojamientos de
los sirvientes con el gran sal6n, hay una vista imponente
del Reik.

Bajo el muro exterior hay cuatro colmenas. Si los PJs
molestan a sus ocupantes, serdn atacados por un enjam-
bre de abejas mutantes que salen de las colmenas.

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

o EL GRAN SALON (AREAS 47-59) «

El gran salén es donde viven Lady Ingrid, su hija
Margritte y su hijo Kurt. También se hospeda Ulfhednar
el Destructor, un Guerrero del Caos del Gran Bosque que
estd visitando a la familia.

Las Puertas de Entrada

En la entrada al salon hay grandes puertas de roble
decoradas con volutas de hierro forjado, que estan cerra-
das (pero no con llave). Cada puerta tiene una gran alda-
ba de latén en forma de cabeza de demonio. 5i se usan,
Slurd el mayordomo acudird a abrir la puerta. En caso
contrario seguird dormitando en su silla en el interior.

47. El Salén

El salén contiene una gran mesa de comedor preparada
para una suntuosa comida. De las paredes cuelgan polvo-
rientos faroles que iluminan numerosos retratos de miem-
bros del presente y el pasado de la familia. Dos pulidas
escaleras de caoba llevan hasta un baleén donde pueden verse
estandartes y armaduras. Entre las dos escaleras hay una tex-
cera que desciende hasta las mazmorras (pagina 83).

El suelo esta hecho de tablones de roble. En el pasado
estaban bien pulidos, pero ahora estan cubiertos con una
gruesa capa de grasa y mugre. La comida que hay en la
mesa es de hace semanas -es de color verde y el moho
cubre todos los alimentos, y el vino borbotea en las copas,
asemejandose inquietantemente al contenido de un aseo
cadtico. Sin embargo, los platos y la cuberteria son de pla-
ta y valen en total 150 CO.

Tras una de las escaleras, si no ha salido para contes-
tar a la puerta, se esconde Slurd. En cuanto los aventure-
ros entren en la habitacién, tosera y saldra de su escondite
para preguntar qué quieren. No se muestra sorprendido
ante la llegada de “invitados”, y hace todo lo posible para

4 33 01 1 5 105 - 8 5 8 89 -

Reglas Especiales

A causa de su mutacién, estas abejas no estdn sujetas a
estupidez, y sufren miedo al fuego. El aguijon de estas abejas
tiene un 25% de posibilidades de causar heridas infectadas.

Si eliminan a las abejas, los aventureros podran sacar
1d3 kilos de miel de las colmenas. Medio kilo de miel (si
se consume un poco cada dia) basta para inmunizar a un
personaje contra los venenos animales (véase WFJR, pé-
gina 80) durante un mes.

o PRIMERA PLANTA

45. Dormitorio de los Sirvientes

Aqui hay 13 camas y 4 sirvientes descansando. Los
sirvientes se indignan por haber sido molestados y piden
a los aventureros que se marchen de inmediato. Sin em-
bargo, sélo lucharan en defensa propia. No tienen dinero.

46. Habitacion de Slurd

El mayordomo, Slurd, vive aqui cuando no se encuen-
tra dormitando en el gran salén. La habitacién tiene una
buena capa de suciedad, en la que se mezclan telarafias,
ropa interior sucia y restos de comida. No se recuerda que
nadie la haya limpiado, y a Slurd le gusta asi. Si consi-
guen reunir fuerzas para rebuscar entre la basura, los aven-
tureros encontraran un collar de oro (vale 90 CO) y un
pendiente de oro (vale 20 CO).
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que se sientan comodos llevandoles hasta la mesa prepa-
rada en el salén principal. “Siéntanse como en casa, sefio-
ras y caballeros. Deben de estar hambrientos tras su viaje.
Sirvanse, y después les mostraré sus habitaciones. Lldmen-
me con la campanilla que hay encima de la mesa”. Tras
decir esto, cojea hasta su asiento tras las escaleras donde
se queda dormido de inmediato.

Si se le vuelve a abordar, repetira el mismo procedi-
miento. Si rechazan su comida, les llevard a la cdmara de
invitados (drea 55).

5 iasi#‘g-gam' LT _w;y“:‘_‘y %}j
Slurd es un antiguo criado de la fami-
lia Wittgenstein. Tiene al menos 90
afios, pero nadie sabe exactamente su
edad, y él menos. Todo lo que se sabe
de él es que lleva alli mds tiempo que
nadie, y que siempre ha sido viejo.

Slurd tiene el pelo gris y su ros-

, tro estd recorrido por arrugas. Cami-
na encorvado, con su cabeza apuntando siempre hacia el
suelo. Su voz es vieja y ronca, y tiene la costumbre de in-
clinar su cabeza a un lado mientras habla. Su mano iz-
quierda ha mutado hasta convertirse en la garra de un
ave, y por eso la mantiene oculta en su bolsillo siempre
que puede. Pero si es atacado la usard para desgarrar el
rostro de su rival.

Slurd estd senil; no sirve de fuente de informacién, y
no puede hacer otra cosa que repetir unas cuantas accio-
nes de mayordomo: es dificil librarse de las costumbres
de toda una vida, incluso cuando los motivos que hay
detras han desaparecido hace mucho tiempo.
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Habilidades
Esquivar Golpe, Etiqueta, Heraldica.

Reglas Especiales

Slurd puede atacar con su garra sin incurrir en las
penalizaciones normales por combate sin armas.

Posesiones

Librea de mayordomo sucia con un pafiuelo amarillo
desvaido.

Dispefsas por la habitacion hay ocho mesas pequefias
con un surtido de objetos sobre ellas -un telescopio, unlupa,
un cronémetro para huevos, un espejo de mano, etc.

Los cuadros representan a miembros de la familia,
algunos de hace 250 afios. Estan cxolocados en orden
cronolégico, con las pinturas més antiguas en el lado nor-
te del salén y las dltimas, que muestran a los miembros
actuales, en el lado sur. Todos los retratos muestran esta
habitacion.

Los primeros cuadros muestran a personas de aspec-
to regio, vestidos con finas tiinicas y desprendiendo una
imagen general de bienestar y salud. Los retratos poste-
riores (incluyendo los fechados cerca del 2402 -cuando
Dagmar regresé con la piedra de la disformidad) mues-
tran una palidez manifiesta en la tez de los sujetos y los
primeros sintomas de la endogamia. Los retratos mas re-
cientes (de hace unos 80 afios) estdan rodeados por una at-
masfera opresiva y los retratados miran con cefio al que

contempla los cuadros. Estos altimos cuadros también son
inquietantes por otras circunstancias: sus ojos parecen se-
guir a los aventureros cuando estos se mueven por la ha-
bitacién. Nadie verd moverse a los ojos, pero cualquiera
que aleje la vista y vuelva a mirar al cuadro vera que ha
cambiado sutilmente —un retrato sonriente estara serio, o
la cabeza habra girado de un lado a otro, y de vez en cuan-
do pueden vislumbrarse en el fondo del cuadro. Quiz4 lo
més inquietante es el modo en que los objetos que hay en
la habitacién aparecen repentinamente en un retrato, des-
apareciendo a su vez de la habitacién. Y viceversa tam-
bién... un abanico que sujeta uno de los retratados
aparecerd repentinamente en una de las mesas pequefias
del salén. De nuevo, nadie verd cuando sucede y sélo se
pueden observar los resultados.

Las dos escaleras ascendentes de caoba crujen y se
quejan cuando alguien anda por encima, sonando como
alguien que sufre un fuerte dolor.

Es casi como si las escaleras estuvieran vivas y sufrie-
ran al ser pisadas. La escalera descendente, aunque no
emite sonidos extrafios, huele fuertemente a sudor ran-
cio. Este hedor surge de las mazmorras que hay debajo y
aumenta a medida que bajan los personajes.

48. El Balc6n

En el balcén hay cuatro armaduras completas. Los
visores de los yelmos estdn subidos y desde cada uno mira
un rostro humano. Si inspeccionan las caras ven que son
muy reales, como si las armaduras contuvieran gente real.
De hecho, cada armadura contiene un caddver que ha sido
especialmente embalsamado y disecado por un taxider-
mista. Aunque la gente que hay dentro estd bien muerta,
a los jugadores no tiene porqué parecérselo, Por ejemplo,
los ojos de los cadédveres podrian parecer que parpadean,
pero nunca cuando se los observa detenidamente.

Adornando las paredes hay varios estandartes de ba-
talla descoloridos, algunos de 1980 cuando esta parte de
Reikland era la escena de muchas batallas entre las fuerzas
de la Emperatriz Margtitta y los diferentes pretendientes
de Talabecland. La mayoria son exiremadamente fragiles y
estdn muy rafdos, y si se les toca se convertiran en polvo.

Cualquiera que se aproxime a la escalera central que
lleva al piso superior escuchard voces que vienen de arri-
ba (véase el drea 52).

49, Habitacion del Taxidermista

El hermano menor de Margritte, Kurt, acaba de mu-
darse aqui permanentemente, para tener mds tiempo para
su pasatiempo favorito: la taxidermia. Cuando los PJs en-
tren por vez primera, quizd le confundan con uno de sus
especimenes.

Las paredes estdn adornadas con animales disecados:
hay ejemplares de ciervos, nutrias, osos y diferentes paja-
ros y pequefios mamiferos, junto con hombres-péjaro,
hombres-bestia, mutantes y humanos. En medio de la ha-
bitacién hay un banco de trabajo junto con una mesa auxi-
liar que contiene herramientas de taxidermia -bisturies,
gafas, algodon de relleno, cuencos y tubos para drenar los
liquidos y otros aparatos.

Hay un cadéver de un hombre de mediana edad suje-
tando una pipa sentado en una silla contra el muro opues-
to a la puerta; en la parte de atrds de la puerta estd una
joven sirvienta de la que Kurt se encapriché; clavado a un
palo cerca del techo hay un hombre-péjaro de brillante
plumaje. También hay dos mutantes y dos hombres-bes-
tia; uno de los hombres-bestia tiene cabeza de jabali, y el
otro de carnero, y ambos se encuentran sujetos en atriles
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contra el muro exterior. Uno de los mutantes esta cubier-
to de pelaje verde, y el otro tiene cuatro brazos. El altimo
mutante estd tras la puerta y se parece mucho a los miem-
bros de la familia Wittgenstein, lo que no es sorprenden-
te, ya que es Kurt, el hijo pequefio de Lady Ingrid.

Cuando los PJs entran, Kurt se limita a ver qué suce-
de, La tinica manera que tienen los aventureros de ver si
estd vivo es observarle de cerca o tocarle. Si hurgan en sus
“amigos”, Kurt atacaré furiosamente hasta que los aven-
tureros salgan de la habitacién, pero no les perseguird. Si
se le toca, Kurt hablaré con los aventureros y les ofrecera
hacerles “sus amigos”. Si alguien accede, Kurt iréd a por
lag herramientas de la mesa e invitara al personaje que se
tumbe en su banco de trabajo...

50, Auditorio

Aqui se guardan todo tipo de instrumentos musica-
les viejos, rotos y polvorientos. Ninguno de ellos funcio-
na y nadie ha entrado en la habitacién en décadas.

‘on Wittgenstein - Humano, Varon, Mutante
Kurt esta completamente loco y pasa
todo su tiempo preparando y disecan-
do cadaveres. Da igual de qué: si estd
muerto, Kurt se deleitard preservan-
dolo, practicando el arte que apren-
dié de su abuelo. Incluso aunque no
gl estén del todo muertos, se sabe que
: @zl |0s arrastra hasta su habitacion y co-
mienza a traba]ar en ellos. Kurt pernocta en su taller, lim-
piando su banco cada noche para dormir encima.

Kurt adora a sus "amigos” disecados, y nada le divier-
te mas que charlar con ellos y jugar a médicos cuando estan
algo macilentos. Los amigos de Kurt son muy divertidos, y
a ¢l le gustaria que todos los habitantes del castillo fueran
como ellos. Recientemente los sirvientes se han negado a
entrar en esta habitacién, ya que la tltima que lo hizo sigue
aqui, colgada detras de la puerta -ella ya no le trae la comi-
da, pero su conversacién es mucho mds interesante.

Salvo por sus cuatro brazos, Kurt parece otro espéci-
men disecado, con las ropas algo mas raidas, ya que se
esfuerza todo lo posible por hacer que sus “amigos” ten-
gan el mejor aspecto posible. Si alguien incordia a sus “ami-
gos”, Kurt se enfurecerd y atacara.
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Habilidades
Ambidiestro, Arte, Furia Asesina, Quimica, Sastreria,

Posesiones
Nada de valor

51. Letrinas

Esta habitacién sirve para aliviar las necesidades fi-
siologicas de la familia. El desagiie va a dar al rio Reik.

PISO SUPERIOR

El piso superior contiene los alojamientos de la familia.

52. Sala de los Susurros

Al subir las escaleras hasta este piso, los susurros se
escuchan con mayor claridad. Justo antes de llegar a lo
alto de las escaleras, los aventureros escucharan nitida-

mente las palabras, “Aqui vienen. Casi estdn arriba.” Es-
tos susurros Jos genera la propia habitacién, pero los aven-
tureros deberian creer inicialmente que alguien les espera
para atacarles.

Una vez que entren en la sala, los aventureros escu-
charén varias voces susurrantes que vienen de todas di-
recciones, aparentemente con tonos distintos -aunque
todas las voces pertenecen a la sala.

Mientras los aventureros permanezcan en la sala, ésta
seguird haciendo comentarios acerca de su presencia y de
su aspecto. 5i, por ejemplo, los aventureros deciden dete-
nerse al final de la escalera mientras consideren qué hacer
a continuacion, la sala susurrara “; A qué estan esperando?
Deben tener miedo.” Después se reira silenciosamente.

53. Habitacion de Invitados

Esta habitacion estd ocupada por el Guerrero del Caos,
Ulfhednar el Destructor. Ulfhednar no ataca inmediata-
mente a los personajes que entren en la habitacion, sino
que intenta charlar con ellos. Intentard convencerles para
que se unan a él y tomen juntos el castillo. Si lo logra, pos-
teriormente tratara de matar a los aventureros.

La habitacion esta decorada de manera sencilla con
una cama y un bail. La cama esta sin hacer y el batil con-
tiene 23 CO y 18/-.

s
Ulfhednar es el jefe de un grupo de
mutantes y hombres-bestia del Gran
Bosque. Ha viajado hasta el Castillo
para obtener el apoyo de Lady Ingrid,
atraido por los rumores de cambios que
han tenido lugar en la baronia.

Alllegar a la baronia con Crakatz
(un hombre-bestia -véase el drea 54),
no pudo evitar percibir las emanaciones cadticas que flota-
ban en el aire. Ulfhednar espera poder emplear el castillo
como campo de entrenamiento para las tropas del Caos, ya
que las fuerzas del Caos podrian atacar facilmente el cora-
z6n del Imperio desde esta base. Por ahora, Lady Ingrid no
ha demostrado mucho interés en su plan, pero si la quitara
de en medio, quiza pudiera convencer a Lady Margritte.

Ulfhednar es un adorador de Tzeentch y no entiende
por qué no se une a su causa un castillo lleno de mutantes.
Cuando se encuentre con los aventureros, no se lanzaré a

Ulfhednar El Destructor - Guerrero del Caos i oo

-combatirles de inmediato, sino que tratard de convencerles

para que le dejen ir. Incluso llegard a ofrecer su ayuda para
derribar a la familia von Wittgenstein. Posteriormente, hara
todo lo que esté en su mano para encargarse de sus antiguos
aliados. Por supuesto, si es atacado o amenazado, Ulfhednar
se divertira matando a todo el que se ponga en su camino.
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Habilidades
Esquivar Golpe, Muy Resistente*, Sentido Magico.

Mutaciones

Brazos elasticos -sus brazos pueden estirarse 2+2d6
metros. Su armadura, que forma parte de su cuerpo, se
extiende autométicamente la misma distancia.

Postsiones

Armadura completa (2 PA en todas las localizacio-
nes: la armadura de Ulfhednar forma parte de él y no se
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puede quitar —es un regalo de Lord Tzeentch y proporcio-
na a Ulthednar un punto adicional de armadura en todo
su cuerpo, incluyendo brazos, piernas y cabeza, y suma
+10 a sus pruebas de Magia); su yelmo estd decorado con
la piel de un lobo demoniaco (+1 PA en la cabeza), escudo
{+1 PA a todo el cuerpo), hacha de mano.

54, Habitacion de Invitados

Si entran o escuchan a través de la puerta de esta ha-
bitacién, los aventureros escucharan un profundo ronqui-
do. Dentro se encuentra Crakatz, el hombre-bestia
ayudante de Ulfhednar. E] hombre-bestia estd dormido y
se sorprenderd por la entrada de los aventureros. Desper-
tara tras 2 asaltos si los personajes no se han encargado de
él antes. 5i se le despierta, ataca cargando con sus cuernos
para empalar a cualquiera que se ponga por medio.

55. Habitacién de Invitados

Esta habitacién se encuentra actualmente desocupa-
da. Contiene una cama y un badl vacio. En el muro oeste
hay colgada una espada normal.-

56. Sala de los Relojes

Lady Margritte ha trasladado la coleccion de relojes de
carillén de su antepasado a esta habitacién (pagina 45). Al
abrir la puerta, los aventureros se encontrardn con el tictac y
el zumbido de cientos de relojes. Todos los relojes son distin-
tos, y van desde los modelos mas pequefios hasta los que
suelen verse en los arcos de las ciudades del Imperio.

Los relojes tienen horas diferentes y mientras los aven-
tureros estan en la habitacién algunos daran la hora. Usa
los siguientes acontecimientos cuando creas conveniente:

Campanadas ensordecedoras: 27 relojes empiezan a re-
picar a la vez. El ruido es tan alto que la habitacién co-
mienza a temblar. Los aventureros deben pasar una prueba
de R o quedar desorientados (-10 a todas las capacidades
porcentuales) durante los siguientes 5 minutos.

Reloj de Cuco: un enorme cuco de un metro de altura
sale de unreloj y golpea a un personaje con un impacto de
F 2. Bl personaje puede esquivar al pgjaro pasando una
prueba de Iniciativa.

Los Caballeros: dos caballeros mecénicos cargan a la
carrera el uno contra el otro. Cualquiera que esté en me-
dio recibe un impacto de F 3. Los personajes pueden es-
quivar el golpe pasando una pmeba de Iniciativa.

Crakatz - Efmﬂma-nesﬁa del Caos e )
Crakatz ha v1a]ado hasta el Cashllo
Wittgenstein con su sefior, Ulfhednar
el Destructor (véase pdgina anterior).
Crakatz es una criatura peligrosa y de
mal genio que no se preocupa por su
seguridad personal.

Tiene cabeza y patas de toro, y a
la primera oportunidad que se le pre-
sente cargard y no se detendra hasta que todos sus rivales
hayan muerto. Crakatz es leal a Ulfhednar y obedece to-
das sus 6rdenes. Ulfhednar es el tinico que puede mante-
ner a raya el instinto asesino natural de Crakatz.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
6 46 25 3 4 11 30 1 30 29 24 29 24 10

Reglas Especiales

El torso de Crakatz, aunque tiene un aspecto huma-
no, estd cubierto con una gruesa capa de piel que le pro-
porciona 1 PA en todo su cuerpo.

57. La Habitacién de Lady Ingrid

Aqui es donde pasa la mayor parte del tiempo Lady
Ingrid. Cuando los aventureros lleguen estarad aqui, sen-
tada entre sus gatos mutantes.

Al abrir la puerta, los aventureros se encontraran con
una docena de gatos mutantes maullando. Los gatos se
arremolinan alrededor de los aventureros tratando de cap-
tar su atencién, pero su actitud amistosa se convertird en
irritacién si no son alimentados de inmediato.

Lady Ingrid esta sentada en una silla de madera de
respaldo alto en el exiremo opuesto de la habitacion, y
exigird saber de inmediato y con apremio qué hacen los
aventureros en su alcoba.

Cualquier plebeyo que se encuentre con Lady Ingrid
escuchard de sus labios lo inferior que es con respecto a
ella. Después de todo, su linaje se remonta a la época de la
Emperatriz Margritta. ; Acaso no es ella la soberana de la
baronia, y no se desvive por los seres inferiores que viven
en ella? No escuchard los argumentos que se centren en el
mal gobierno o la destruccién de la baronia por parte de
su familia. “Hacemos lo que es mejor para ellos, y no es-
pero que vosotros, unos meros plebeyos, lo comprenddis
-siempre os estdis quejando de las cosas que os hacen vues-
tros superiores. Los campesinos sois todos iguales, siem-
pre con necesidad de més dinero, tierras y viviendas, y
tratando de explotar nuestro buen caricter.

La Baronesa Lady Ingnd yon
Wittgenstein lleva siendo la cabeza de
familia von Wittgenstein desde la me-
tamorfosis de su marido (véase
‘M) Ludwig). A diferencia de sus parien-

{ tes, no muestra sefiales externas de
mutaciones, pero su corrupcién esta
arraigada en su alma. En los tltimos
afios, Ingrid ha enloquecido progresivamente y ahora pasa
todo su tiempo mimando a sus gatos mutantes. Es increi-
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blemente orgullosa y siente una fuerte antipatia por los
plebeyos y los campesinas, mirdndoles por encima del
hombro a causa de su extraccién inferior. Ella misma se
ha emparejado con parientes cercanos, pero al menos pro-
cedian de estirpe noble.

Lady Ingrid es de complexién mediana y su piel es
completamente blanca. Su pelo también es blanco, lo que
la hace parecerse a alguien que esta medio vivo. Aunque
viste ropas elegantes, estd cubierta con sucias huellas y
pelo de gato, y esto arruina su aspecto.

HP F R H I A]DesLdIanrWEm
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Edad
57

Alineamiento
Demente

Habilidades o

Charlataneria, Encanto, Equitacién, Etiqueta, Ingenio,
Juego, Heraldica, Historia, Leer/Escribir, Misica, Oido
Agudo, Oratoria, Suerte.

Equipo

Ropa cara (aunque sucia), un collar de diamantes (vale
150 CO) y pendientes a juego (vale 50 CO), tres brazaletes
de oro y plata (cada uno vale 50 CO), una pesada pulsera
amuleto de plata (vale 75 CO), un gran anillo de esmeral-
das (vale 100 CO).

T

= ‘“ "

o S T R T m%s: Cd -

15 Gatos Mutantes =
Estos gatos han mutado a causa de
la presencia de la piedra de la disfor-
midad y tienen toda clase de formas
-y tamafios. Estdn mimados por Lady
Ingrid y obedecen todos sus capri-
chos. Los demds ocupantes del casti-
llo evitan a los gatos siempre que les
es posible, ya que pueden ser bastan-
te salvajes. Mismamente el mes pasado fue devorado un
sirviente al que se le habia ordenado limpiar la habita-
cién de Kurt (4rea 58). Sélo encontraron los huesos de la
infortunada criatura.

Los gatos tienen grandes zarpas y tienen son bastan-
te corpulentos. Su aspecto varia bastante: algunos tienen
orejas puntiagudas, o largas colas, otros tienen extrafias
manchas o colores (azul claro, a rayas rojas y amarillas,
etc.). Aunque obviamente son felinos, su aspecto es muy
extrafio. Los gatos tendrén todos los rasgos que puedas
considerar extrafios para un gato.

[MHAHP F R H 1 A Des Ld Int Fr FV Em
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Lady Ingrid seguird hablando mientras alguien la es-
cuche. Si se realiza algtin movimiento ofensivo contra ella,
ordenaré a sus gatos que ataquen. :

El mobiliario de la habitacién de Lady Ingrid esté des-
trozado a causa de los continuos juegos de los gatos y sus
zarpas. Las antiguas cortinas cuelgan hechas trizas de sus
batras y en todas las superficies de madera hay grabadas
marcas de ufias.

En las paredes hay trofeos de la juventud de Lady
Ingrid, cuando solia cazar regularmente. Abundan las ca-
bezas disecadas, y debajo de cada una hay una placa de
laton con una fecha grabada. Los trofeos tienen titulos si-
milares a : Campesino -2490, Portazguero -2492 y Hom-
bre-Bestia 2493. Entre ellos también hay presas maés
habituales, como ciervos, jabalies, osos y goblins. El sitio
de honor lo ocupa el Recaudador Imperial de Impuestos -
2496, al que persigui6 por media baronia.

Una mesa situada junto a una cama de columnas con-
tiene un joyero y varios frascos de perfume. La mayoria de
los perfumes tienen un aroma gatuno -algunos son bastan-
te agradables, pero otros son absolutamente repulsivos. El
joyero estd hecho de marfil, taraceado con madreperla (vale
25 CO) y contiene otros tres pares de pendientes engarza-
dos con piedras preciosas (cada par vale 50 CO), una tiara
de diamantes (vale 175 CO), un prendedor con forma de
gato y salpicado de zafiros y esmeraldas (vale 80 CO),-la
Ilave del armario de comida de los hombres-péjaro, y un

casillero de oro en forma de corazon (vale 50 CO) que con-

tiene un rizo del cabello de Gotthard.

58. Habitacién Encantada

Esta solia ser la habitacion de Kurt, pero desde que se
marché a ocupar el taller del taxidermista (drea 49), ha
sido encantada por un poltergeist. Cualquiera que entre
en la habitacién verd un florero volando por los aires ha-
cia él. Lo ha lanzado el poltergeist (HP 35) y causa un im-
pacto de F 2.

59. Dormitorio de Lady Margritte

Esta habitacién, que estd comunicada con la planta
mads baja de la torre de la hechicera (mas adelante) estd
lujosamente amueblada, y los muebles y la cama tienen
ribetes dorados. En un tocador hay tarros que contie-
nen cremas de manos y faciales y otros articulos de ma-
quillaje. Lady Margritte los emplea para ocultar su
aspecto cadavérico que empeora por momentos (véase
la pagina 92).

La creciente morbidez de Lady Margritte se hace pa-
tente en el deseo de rodearse de cuerpos muertos. Senta-
dos.en la habitacién hay dos cadaveres, y se puedes ver
los pies calzados de un tercero asomando debajo de la
cama. Los cadédveres sufren diferentes estados de descom-
posicién y al que estd bajo la cama le han arrancado los
brazos. Todos los cad4veres tienen diferentes mutaciones
-piernas largas, tres ojos, etc.

Apoyado en una pared hay un badl que contiene el joye-
ro de Lady Margritte: en su interior hay una gargantilla de
oro (vale 50 CO), un par de pendientes de rubi (cada uno vale
25 CO) y una diadema de oro y esmeraldas (vale 90 CO)

Lo .
i
.
.

Poltergeist~NoMuerto

El polterge1st es mwsxble y sélo puede ser danado con
armas magicas. Es muy dificil alcanzar al poltergeist (HA
10) a menos que pueda ser visto. Cualquier personaje que
tenga la habilidad Sentido Migico y pase una prueba de
Int advertird débiles remolinos y emanaciones en el aire,
Este personaje puede atacar sin penalizaciones y puede
dirigir los ataques de los demds personajes. Los persona-
jes dirigidos atacan con un -10 de penalizacion a su posi-
bilidad de impactar.

El poltergeist puede lanzar un objeto que tenga 50
puntos de estorbo o0 menos cada dos asaltos.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em_
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o LA TORRE DE HECHICER{A
(AREAS 60-62)

Esta torre, que se comunica tinicamente con el gran
salén de la primera planta, es donde Lady Margritte lleva
a cabo sus depravados experimentos. Ten en cuenta que
la torre se sustenta sobre arbotantes -no sélo no cuenta
con planta baja, sino que su nivel inferior sobresale en rea-
lidad por encima del patio de la Muralla Interior.

60. Taller de Lentes

Esta habitacion da a la habitacién de Margritte en el
gran salén (drea 59), y s6lo la emplea de vestidor. Sin em-
bargo, Dagmar von Wittgenstein usaba esta habitacién
para esmerilar lentes para sus telescopios. Ademads de los
armarios llenos de vestidos de Margritte, en la habitacién
todavia estan las herramientas para pulir lentes y un viejo
telescopio.

61. Biblioteca

Las paredes de esta habitacién estan repletas de es-
tanterias. Todos los libros tratan los diferentes aspectos
de la Nigromancia. También estd aqui el diario de Dagmar
von Wittgenstein, en una mesa junto a una carta que es-
cribié a Margritte su hermano Gotthard de Middenheim -
da a los jugadores el Documento 15. Esta carta es una de
las pistas que deben impulsar a los aventureros a viajar a
esta ciudad, donde se desarrolla el siguiente capitulo de
la campafia: El Poder Tras el Trono.

Cualquiera que pase un tiempo estudiando los libros
aqui reunidos serd capaz de estudiar para convertirse en
un nigromante tras 10+dé meses, con el gasto normal de
puntos de experiencia. La informacién contenida en el dia-
rio de Dagmar equivale a las descripciones detalladas de
las habilidades de Nigromancia de nivel 1 y 2. Pagando los
puntos de experiencia necesarios, el personaje serd capaz
de aprender estas habilidades. Cualquier personaje que
decida seguir esta senda sufrird morbidez automaticamente.

El diario también contiene una narracién de la expedi-
cién del hechicero a las Montafias Aridas, y sus planes para
usar la piedra de la disformidad para aumentar sus pode-
res. Ademds, hay informacién de los siguientes hechizos:

Magia Vulgar

Maldicién, Don de Lenguas, Alarma Mdgica, Cerra-
dura Mégica, Abrir, Eliminar Maldicién.

Magia de Batalla

Nivel 1: Aura de Resistencia, Robar Mente, Fuerza de
Combate.

Magia de Nigromante

Nivel 1: Mano de Muerte, Invocar Paladin Esqueleto,
Invocar Esqueletos, Zona de Vida.

Nivel 2: Extender Control, Detener Inestabilidad, In-
vocar Héroe Menor Esqueleto.

Lady Margritte es la hija de Ingrid y
Ludwig, y la tataranieta de Dagmar von
Wittgenstein. Su madre le ha dado en-
{ tera libertad para experimentar con la
piedra de la disformidad. Lady Ingrid
no sabe que la piedra es la responsable
de los horribles y extrafios sucesos que
. han afectado a la baronia, pero Mar-
gritte no se engafia. Ve la piedra de la disformidad como la
clave para crear a la criatura no muerta definitiva y como
una cura potencial para su creciente aspecto cadavérico.

Lady Margritte es joven y bella, pero su incursién en
el campo de la nigromancia se esta cobrando su tributo.
Afligida por su obsesién por la muerte y las cosas muer-
tas, ella estd adoptando un aspecto cadavérico: su piel es
pélida y comienza a estirarse sobre sus huesos. Lo disi-
mula con maquillaje y hasta ahora ha conseguido mante-
ner su aspecto juvenil,

Tras leer pasajes del diario de Dagmar se sinti6 atrai-
da por la piedra, que encontré en la habitaci6n secreta que
hay debajo de la capilla del castillo. Ese libro también na-
rraba la expedicién del hechicero a las Colinas Aridas y
sus planes de usar la piedra para aumentar su poder.

Sus propios experimentos han pasado de la sencilla
curiosidad de ver las consecuencias de ingerir piedra de
la disformidad en polvo (que por eso suministra en pe-
quefias cantidades a Rousseaux en el pueblo) a la obse-
sién por crear una criatura no muerta que no esté
expuesta a la inestabilidad v que pueda ser “programa-
da” una sola vez, en vez de tener que ser controlada con-
tinuamente. Comenz¢é tratando de implantar miembros
u otros apéndices (extraidos de campesinos muertos) en
otros mendigds cautivos. La mayoria de estos experimen-
tos fallaron abismalmente. Después pasé a aplicar la pie-
dra de la disformidad en aldeanos vivos, tratando de
mantener al minimo las mutaciones. Al final, tuvo que
decidirse por crear una criatura a partir de pedazos sin
mutar de los aldeanos. {El monstruo del laboratorio es
el resultado final!

4 41 41 4 4 O 51 1 41 51 51 41 41 31

Edad
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Alineamiento
Cadtico

Habilidades

Charlataneria, Encanto, Equitacién, Etiqueta, Heral-
dica, Identificar No Muerto, Identificar Planta, Idioma Ar-
cano -Mégico y Nigromancia, Ingenio, Lanzar Hechizos
(Magia Vulgar, Magia de Batalla -Nivel 1, Magia de Ni-
gromante -Niveles 1 y 2), Leer/ Escribir, Lenguaje Secreto
-Clasico, Meditacién, Saber Demoniaco, Saber de Perga-
minos, Saber Rinico, Sentido Magico, Suerte.

Equipo

El laboratorio de Margritte contiene todos los ingre-
dientes necesarios para lanzar cualquiera de los hechizos
que conoce (véase mas adelante), incluyendo 3 calaveras
encantadas (véase WFJR, pagina 173). También tiene una
Varita de Azabache (véase WFJR, pagina 184), y lleva puesto
un Anillo de Proteccién contra Fuego (que le da +10 a todas
las pruebas relacionadas con fuego, y reduciendo a la mi-
tad el dafio producido por el fuego). También lleva en una
cadena alrededor de su cuello una calavera reducida (vale
75 CO), pero no tiene mas articulos de valor.

Puntos de Magia
35

Hechizos

Magia Vulgar

Maldicién, Don de Lenguas, Alarma Mégica, Cerra-
dura Mégica, Abrir, Eliminar Maldicién.
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Magia de Batalla

Nivel 1: Aura de Resistencia, Robar Mente, Fuerza de
Combate.

Magia Necroméntica

Nivel 1: Mano de Muerte, Invocar Paladin Esqueleto,
Invocar Esqueletos, Zona de Vida.

Nivel 2: Extender Control, Detener Inestabilidad, In-
vocar Héroe Menor Esqueleto.
@'” [onstruo dew'ittgemteiﬁff = ;i;; i R
Esta criatura es el resultado de los ex-
perimentos de Lady Margritte para
crear al monstruo no muerto definiti-
vo. Ha usado los cuerpos de los aldea-
nos impregnados de piedra de la
disformidad para construir un ser que
se compone de diferentes miembros
y 6rganos internos. Espera que esto
sirva para que el monstruo no esté sujeto a la inestabilidad
y sea capaz de liderar y controlar a otros no muertos. Si su
experimento funciona, planea crear todo un ejército de no
muertos liderado por estas formidables criaturas.

Su trabajo ha avanzado lenta pero inexorablemente
hacia esta meta, Ahora el ser esta terminado y el tltimo
ingrediente es la energia eléctrica de una tormenta. Este
momento coincide con la entrada de los aventureros en el
laboratorio. La tormenta eléctrica que les ha acompanado
en su exploracién del castillo descarga toda su potencia
cuando penetran en la torre. Imbuida de vida, la criatura
obedecera todas las 6rdenes de su ama (suponiendo que
pueda dar alguna en cuanto “despierte”).

El monstruo mide casi dos metros y medio y su cuer-
po estd cubierto de cicatrices. Sus desproporcionados
miembros estdn sujetos con puntos de sutura burdos y una
cicatriz vertical va desde el centro de su rostro hasta la
coronilla de su cabeza. El monstruo tiene una piel pélida
como la muerte con tonos verduzcos en las mejillas y enla
mandibula inferior. Tiene un aspecto terrorifico y amena-
zador, y todos los que lo ven deben pasar una prueba de
Frialdad o huir presos del panico durante 1d6 asaltos.
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Reglas Especiales

El monstruo hace que todos los que lo vean (con la
excepcién de su creadora) deban pasar una prueba de Frial-
dad 0 huyan aterrorizados durante 1d6 asaltos. Es inmune
a todos los efectos psicolégicos.

62, Laboratorio

Esta habitacion estd repleta del tipo de cosas que es-
peras encontrar en el laboratorio de un cientifico loco. La
habitacién es un laberinto de tubos de cristal llenos de
brillantes vapores multicolores, unidos por una serie de
varillas de latén. Colgando de ganchos en las paredes hay
cinco cadéveres humanos y esqueletos en diferentes esta-
dos de descomposicién. Alineados en una pared hay va-
rios tanques de cristal que contienen diversos 6rganos en
conserva —piernas, higados, rifiones, un cerebro, etc.

Pero lo que m4s llama la atencién en la habitacién es
una gran plataforma central, que en sus extremos tiene
dos columnas de acero de 3 metros de alto (y de 5 cm de
didmetro aproximadamente). Las cuatro esquinas de la
plataforma estdn unidos mediante sogas a una gran polea

con aparejo, con la que se puede subir el conjunto hasta el
nivel del techo. Para abrir el techo se utiliza otro sistema
de palancas y varillas. Ambas columnas de acero estdn
conectadas a un conductor de rayos que estd unida a una
cometa grande, y a cuatro trozos de cable que se unen en
una especie de casco metélico. De esta manera, cuando se
eleva [a plataforma y se abre el techo, la cometa puede
volar para atraer un rayo a través de las columnas de ace-
roy los cables hasta la cabeza del sujeto que lleve el casco.

Cuando los aventureros entren en esta habitacion la
tormenta eléctrica (véase Dirigir el Ataque, pagina 66) esta
en su apogeo. Los rayos caen por doquier, inundando mo-
menténeamente la habitacién con su luz blanca y pura. La
lluvia cae a través del tejado abierto haciendo que algunas
maquinas chisporroteen, y los tubos de cristal de colores
palpitan con la energia eléctrica generada por la tormenta.
Mientras tanto, Lady Margritte estd elevando la platafor-
ma de metal hacia el tejado abierto, y el conductor situado
en la cometa vuela muy por encima de su cabeza. Atada
con correas a la mesa, y por tanto fuera del campo de visién
de los aventureros, hay una monstruosa caricatura de un
ser humano. Antes de que los aventureros puedan reaccio-
nar, un rayo alcanza al conductor aéreo y, con un trueno

* horrible, una sobretension eléctrica hace que las dos colum-

nas de metal se estremezcan a causa de la descarga energé-
tica. Se escucha una crepitacién y el hedor a carne quemada
llena la sala mientras Lady Margritte mira expectante a la
mesa. Tras tres asaltos la mesa empieza a sacudirse y se
escucha un chasquido procedente de ella. Lady Margritte
comienza a bajar la plataforma.

Si se le deja que termine, bajard a su ser no muerto
supremo hasta que queda al alcance de la vista. Cuando
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la plataforma alcanza el suelo, el monstruo se levantara y
mirard a su alrededor sin comprender. Lady Margritte le
ordenard que mate a los aventureros, y el monstruo se le-
vantard tambaledndose de la mesa y se moverd lenta pero
inexorablemente para atacar.

Si Lady Margritte es atacada antes de bajar la mesa,
el monstruo se soltara de las correas que le sujetan a la
mesa y permaneceréd confundido durante tres asaltos. Al
final de esos tres asaltos atacard a quien esté mas cerca,
incluyendo a Lady Margritte. Tras esto s6lo atacaréd a quien
es encuentre a menos de 2 metros. 5i no hay personajes a
menos de 2 metros, saldré tropezando de la habitacién y
vagara por el castillo durante un tiempo hasta el exterior.
Si los personajes le persiguen, haz que vague alrededor
del castillo con aspecto triste y confundido.

o LAS MAZMORRAS -MAPA 21 »

La pequefia escalera central que sale del Gran Salén
(drea 47) baja unos 6 metros hasta las mazmorras.

BODEGA

Esta habitacién contiene filas de botelleros con vino y
brandy. Algunas de las botellas son anteriores al regreso
de Dagmar con el meteorito, y valdrian una fortuna para
un connooiseur. Desgraciadamente, su cercania a la pie-
dra de la disformidad las ha convertido en vinagre -pero
esto s6lo se puede saber, naturalmente, abriéndolas.

HABITACION DE SLAGDARG

El mal olor que los aventureros percibieron en lo alto
de las escaleras del salon principal se intensifica a medida
que se aproximan a esta habitacién. En su interior se en-
cuentra sentado Slagdarg, el torturador ogro, que esté de-
vorando a una de sus victimas. No atacard inmediatamente,
sino que preguntard a los aventureros porqué estan alli.

Slagdarg se tragard practicamente cualquier excusa mien-
tras que no sea demasiado disparatada.

Enla habitacién no hay nada de valor, ya que Slagdarg
no recibe ningtin pago por su trabajo. Lo tnico que hay en
la habitacién son las rofiosas pieles de animal sobre las
que duerme Slagdarg,

Slagdarg - - Torturador Ogro Mutante

Slagdarg lleva siendo el torturador del
castillo la mayor parte de su vida
adulta. Fue adiestrado por el anterior
torturador de la familia, y se divierte
aplicando su arte. A Slagdarg le en-
canta mantener vivas a sus victimas
todo lo posible, pero siempre exige las
— = respuestas a las mismas preguntas
durante las sesiones de tortura: “;Dénde escondiste el di-
nero?” o “;Quienes son tus complices?” Estas preguntas
se suelen formular a gente que, o bien se cruzaron acci-
dentalmente en el camino del coche de Lady Margritte, o
no pudieron pagar sus impuestos a tiempo. A Slagdarg
no le importa que nunca contesten a estas preguntas -si
no contestan tiene una buena excusa para dar otra vuelta
a la palanca del potro.

Slagdarg mide tres metros y porta una gran hacha. Es
de color-verde claro y en sus brazos musculosos crece ve-
llo naranja. Las cabezas de algunas de sus victimas pre-

" vias cuelgan de un gran cinturén alrededor de su cintura.

Slagdarg no es demasiado inteligente, ni siquiera para
la media de los ogros, y no sospechara de la presencia de
los aventureros en su mazmorra. Sin embargo, se alarma-
rd si ve que intentan “extrafios tejemanejes”, como liberar
prisioneros, y tratara de detenerlos. Como no sabe quién
son los aventureros, sélo empleard la violencia como tlti-
mo recurso. De hecho, obtuvo su empleo porque el ante-
rior torturador despellejé vivo a un primo de Lady
Margritte que estaba de visita.

"MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
6 33 17 5 5 17 30 2 18 18 10 18 29 10

Habilidades
Tortura

Posesiones

8 cuchillos surtidos, hacha, jubén de cuero acolchado
(0/1 PA en el tronco).

3. CAMARA DE TORTURA

Esta habitacion tiene un estante en medio y una gran
mesa con unas cuantas botellas de vino malo encima. En
el extremo opuesto a la puerta hay una doncella de hierro
abierta, y en los rincones arden vivamente varios brase-
ros. Colgado del techo, en una jaula de hierro, se encuen-
tra el fisico original del pueblo -Fritz Carhingar.

Frlt mrheiépgar - Humano, Varén, Fisico (Trastornado)

Fritz lleva encarcelado en estas celdas
desde hace unos 5 afios. Es huésped
de Lady Margritte desde que fue in-
capaz de atajar el empeoramiento pro-
gresivo de Ludwig. Durante su
estancia aqui, Fritz ha visto como
Slagdarg estiraba, acortaba, quemaba
y destrozaba a un montén de gente, y
como consecuencia ha perdido su cordura.
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Slagdarg no tiene permiso para torturar a Fritz y con
los afios ha surgido una extrafia amistad. A Fritz nada le
divierte mas que ver a Slagdarg entretener a sus invitados.

Fritz ofrece una vista perturbadora: sus piernas estan
destrozadas por que lleva afios sin utilizarlas y a primera
vista Fritz parece estar sentado sobre un par de palos delga-
dos. S6lo si le observan con detenimiento descubrirdn que
son sus piernas. La mitad superior de su cuerpo estd dema-
craday su larga barba blanca estd asquerosamente sucia. Tie-
ne la mirada perdida y se rie de manera agradable.

Al ver a los aventureros, Fritz les llamar4. “Buenos dias,
(edmo estan? ;Han venido a tomar el té? Slagdarg vendra
pronto para ocuparse de ustedes. Slagdarg es muy simpé-
tico. La gente se lo pasa en grande cuando le visitan.”

“Soy un invitado de Lady Ingrid. Le agradé tanto
como cuidé a su marido que me pidié que me quedara.
Ella fue la que me dio esta bonita habitacién,” en este
momento Fritz acariciard los barrotes de su jaula, “y ha
cuidado de mi desde entonces.”

La puerta de la jaula no estd cerrada con llave y pue-
de abrirse facilmente, pero Fritz no se ird por propia ini-
ciativa. La jaula es su hogar y tiene la intencién de
quedarse. “Es bonita y seca, y si hace frio Slagdarg mueve
el fuego para que pueda estar calentito.” Slagdarg tam-
bién limpia la jaula todos los dias, y Fritz es siente tre-
mendamente agradecido. Si se saca a Fritz de la jaula serd
presa del panico y se hara un ovillo -sélo volvera a la “nor-
malidad” si se le devuelve a la jaula.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
0 24 201 2 4 20 1 23 23 56 76 76 20

Fritz esta tan trastornado que no puede recordar nin-
guna habilidad.

4. EL OSARIO

En el area 33 (El Osario) se describe el contenido de
esta habitacién. La puerta del foso ha sido cerrada con
clavos desde este lado (R 6, D 20) y Slagdarg ha pintado
unas tibias y una calavera sobre ella. En tiempos, la puer-
ta era otra entrada a la antigua casa de fieras. Si los aven-
tureros insisten en derribarla, deberias consultar la otra
descripcién, y acomodarla a este punto de entrada.

5. CELDAS

Aqui el aire hiede a sudor mezclado con las secre-
ciones y el tufo de los cuerpos sin asear. En la celda b hay
encarcelados 5 aldeanos, mientras que en la celda d hay
un Recaudador Imperial de Impuestos. Todos han sido
golpeados con safia y tienen marcas de tortura. Si les res-
catan no serviran de mucha ayuda a los aventureros, ya
que todo lo que pueden hacer es cojear buscando una sa-
lida ~estdn demasiado débiles para sujetar siquiera una
daga, y de esgrimirla ni hablamos.

Si los aventureros son capturados en cualquier mo-
mento (en la casa de Rousseaux, o mientras exploran el
castillo) serdn encerrados en la celda c y guardaran su equi-
po en la habitacién de Slagdarg (drea 2). Nadie en el casti-
llo sabe que en esta celda se puede quitar una baldosa de
piedra que lleva hasta un pasadizo secreto. Este es el pa-
sadizo utilizado en el pasado por el primo de Dagmar,
Hermann, y tiene arafiada una antigua inscripcién -"La
Salida Hacia la Ermita de Hermann”. 5i atin no estés listo
para que los aventureros descubran la habitacion secreta
que contiene el meteorito de la piedra de la disformidad
(area 6), no deberias permitirles encontrar la puerta secre-
ta a este pasadizo, puesto que lleva hasta ella (véase el

Mapa 21). Por ejemplo, si los PJs han sido capturados en el
pueblo y quieres que huyan para poder unirse a los pros-
critos, deberias facilitarles la evasién, pero complicarles
su acceso al drea 6. Este pasadizo ha sido usado por otros
prisioneros para escapar, pero nadie se ha cuestionado
nunca su desaparicion, asumiendo que habian sido devo-
rados por Slagdarg (véase drea 2). Slagdarg, como es un
poco corto, siempre se olvidaba de los prisioneros huidos.

6.LA CAMARA DE LA PIEDRA DE LA DISFORMIDAD

Dagmar empleaba esta cdmara situada bajo la capilla
(pagina 75) como depdsito seguro para el meteorito con la
piedra de la disformidad. A la habitacién se puede entrar
bien moviendo el altar e el templo o a través del pasadizo
secreto de las mazmorras. En circunstancias ideales, esta
deberia ser la tdltima habitacién que exploraran los aventu-
reros, ya que todo el castillo est4 a punto de derrumbarse a
causa de las excavaciones de un grupo de ingenieros Skaven...

Buscadores de la Piedra

Los aventureros fueron seguidos de las Colinas Ari-
das a Wittgendorf por los Skaven del Clan Eshin. Cuando
los Skaven se acercarcn al area sintieron el “tirén” de la
piedra de la disformidad y solicitaron la presencia de
miembros del Clan Skryre -los Ingenieros Brujos.

Estos tres Skaven estén aqui para ase-
gurarse de que nadie interfiere en la
labor de los Ingenieros Brujos en el
interior del tdnel. Cuando los aven-
tureros se tropiecen con ellos, los
Skaven estdn dispuestos a retroceder
y luchar tinicamente en defensa pro-

= pia. Si se les ataca sentirdn un gran
placer acabando con tantos rivales como les sea posible.

Los guerreros Skaven son marrones y miden entre
1,20m y 1,5m.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
5 33 25 3 3 7 40 1 24 24 24 18 29 14

Posesiones

Espada, cota de malla larga (1 PA en tronco y pier-
nas), velmo (1 PA en la cabeza), escudo (1 PA en todo el
cuerpo).

Reglas Especiales
Vision nocturna a 30 metros de distancia.

Los Skaven han penetrado en el castillo para apode-
rarse dela piedra de la disformidad y usarla para sus pro-
pios objetivos viles. Para lograrlo han excavado un tanel
en la roca, en direccién a la piedra de la disformidad que
hay en la cimara debajo del templo. Para obtener el maxi-
mo impacto dramatico, la construccion del tinel deberia
tener lugar justo antes de que los aventureros entren en la
cdmara que contiene la piedra de la disformidad. Como
esto puede suceder durante el reconocimiento del castillo
por parte de los aventureros o después del ataque de los
proscritos, no se especifica ningin momento en concreto.
Td tienes que elegir el momento apropiado.

jGanados por la Mano!

La camara es oscura y sombria, y las paredes, suelo y
techo estdn ennegrecidas sobrenaturalmente. En el suelo
de la camara hay un tinel recién excavado de un metro de
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alto. Cerca de su boca hay un montén de rocas y tierra, y
desde el tunel llega una rafaga de aire fresco.

En el centro de la habitacién hay un cubo abierto de
un metro de lado hecho de plomo. El cubo es hueco y jun~
to a él hay una tapa de plomo. En dos de las caras laterales
del cubo hay unas asas, pero el cubo estd vacio -la piedra
dela disformidad se la han llevado los miembros del mis-
mo clan Skaven con los que se tropezaron los aventureros
en las Colinas Aridas. El tnico signo de su presencia es el
interior chamuscado de la caja. En la cdmara no queda
rastro alguno de la piedra de la disformidad; los Skaven
se han llevado meticulosamente hasta el tiltimo gramo.

En una mesa que hay junto a la pared sur hay unos
guantes gruesos y herramientas para moler fragmentos
de la piedra, usadas por Lady Margritte para obtener el
polvo de la piedra. Estas herramientas estaban original-
mente en su laboratorio, pero después de la tormenta pro-
vocada por la piedra las trasladé hasta esta ubicacién
protegida por motivoes de seguridad.

El tinel desciende, y de él surgen voces chillonas. En
cuanto alguien entre en el pasadizo se hard el silencio. Si
alguien pasa una prueba de Observar encuentra enormes
huellas de rata que entran y salen de la cdmara.

Los aventureros que entren en el tinel tendran que
arrastrarse o inclinarse, dependiendo de su altura. El tiinel
desciende unos 10 metros en una distancia horizontal de 5
metros, y después se une a una grieta natural de la roca.

La Grieta

Esta zona tiene casi 4m de altura y hay otro tanel re-
cientemente excavado que sale de ella hacia abajo. En la
entrada de este ttinel hay tres guerreros Skaven. Se retira-
rdn en cuanto los personajes entren en la grieta, y sélo
lucharan en defensa propia. Los Skaven estan acostum-
brados a estos ttineles bajos, y si los aventureros deciden
seguirles, enseguida se distanciaran.

Tras cinco asaltos de combate, o cuando huyan los
Skaven, se escuchard un estruendo sordo procedente del
interior del pasadizo. Un asalto después, de la boca del
pasadizo sale un poco de arenilla seguida por una densa
nube negra de polvo que se arremolina sobrenatural-
mente mientras avanza por el tiinel. El polvo negro se
mueve a 2 metros por asalto, y puede ser esquivado con
facilidad. Es un viento envenenado lanzado por un Brujo
del Clan Skryre. Cualquiera que respire el gas debe pa-
sar una prueba de R o sufrir alguno de los siguientes
efectos. Tira por separado para cada personaje que lo
respire, incluyendo a los Skaven:

Viento Envenenado
1d10 Efectos

1-4  Sin efecto

5 La victima cree que estd siendo atacado por
millones de pequefas arafias, y patalea, gri-
ta y se rasca durante 1d10 asaltos.

6 La victima cree que la roca mds cercana es
un fragmento animado de piedra de la
disformidad que le persigue. La victima
debe cargar y atacarla durante 1d10 asaltos

7 La victima es presa del panico y huye du-
rante 1d10 asaltos.

8 La victima cree que es un péjaro, tira todas
las armas y equipo y trata de echar a volar.
La victima sufre una paranoia aguda y ata-
ca al personaje mds cercano durante 1d10
asaltos.

e LADESTRUCCION
DEL CASTILLO WITTGENSTEIN »

Mientras los aventureros huyen o se sumergen en el
viento envenenado, un temblor recorre los cimientos del cas-
tillo. Cualquier personaje que cuente con la habilidad Mi-
neria sabra que es el presagio de un derrumbamiento
importante. A medida que pasa el tiempo, los temblores
son cada vez més fuertes, y del techo comienzan a caer
polvo y rocas. Para cuando los aventureros llegan al pa-
tio, toda la base rocosa se estara sacudiendo y comenza-
rédn a aparecer pequefias grietas en el suelo.

Los temblores han sido provocados por los Ingenie-
ros Brujos que tratan de destruir el castillo. El propésito
de este apartado es causar el mayor impacto posible y de-
berias adaptarlo de acuerdo con las acciones de los aven-
tureros. Si se dirigen hacia su barco, dales tiempo para
llégar hasta él y haz que caigan rocas al rio mientras in-
tentan escapar por el rfo Reik. Si, por otro lado, intentan
escapar a pie del castillo, haz que los edificios se desplo-
men a su espalda vy que se abra alguna pequefia grieta a
sus pies. Sin embargo, no les imposibilites la huida -este
apartado no estd disefiado para matar a los personajes,
sino para hacerles pasar un rato divertido. Si los aventu-
reros no se marchan en su barco, haz que sea arrastrado
mas alla de la puerta fluvial y que quede a la deriva en el
Reik. Un vecino o un proscrito puede indicarles donde
esté su barco si no lo encuentran por sus propios medios.
Para cuando los aventureros estén a salvo, el castillo no
deberia ser mds que un montén derrumbado de escom-
bros polvorientos, y el horror de los Wittgenstein habrd
acabado para siempre.

(O quizd no? Cuando tengan tiempo de reflexionar,
los personajes deberian recordar que al menos queda un
superviviente de la familia von Wittgenstein, que esta “pa-
sandoselo de miedo” en la lejana ciudad de Middenheim.
Y alli también -deberian sospechar- estd el cuartel gene-
ral del Culto de la Mano Pidrpura. La aventura no ha fina-
lizado. No os perddis el préximo y emocionante capitulo
~;El Poder Tras el Trono!

o PUNTOS DE EXPERIENCIA «

Los siguientes puntos de experiencia se deben conce-
der en los momentos adecuados durante la aventura -nor-
malmente al final de una sesién de juego.

» INTERPRETACION «

Esta aventura puede exigir que los personajes juga-
dores recurran con frecuencia a la interpretacién, y es tu
tarea conceder puntos de experiencia de acuerdo con esto,
En algunas sesiones los aventureros quiza no hagan otra
cosa, por ejemplo como cuando pasan una tarde charlan-
do y enterdndose de rumores del patrén y los clientes de
una posada fluvial. Al final de esas sesiones, enlas que no
se logran objetivos de la trama, deberfan otorgarse mds
puntos por buena interpretacién que en las sesiones en
las que si se cumplan.

En sesiones en las que la interpretacién sea la base
del juego, deberias otorgar unos 70 puntos a cada perso-
naje jugador, con un limite superior de 100 puntos para
las interpretaciones excelentes.

En sesiones en las que la interpretacién se mezcla
con otras actividades, deberfas conceder una media de
30 a 50 puntos por personaje jugador. En este caso, pue-
des otorgar un maximo de 70 puntos a las mejores inter-
pretaciones.
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+ OBJETIVOS DE LA TRAMA »

Advierte que no hay PES por “objetivo de la rama”
para los sucesos detallados en El Culto de la Mano Par-
pura (paginas 6-8); una buena interpretacién servird para
recompensar a los personajes jugadores.

Entretenerse en el Rio:
¢ Hacerse con el barco abandonado -50 PES cada uno.

Weissbruck:
® Rescatar a Elvyra -50 PES cada uno.

Donde Aynjulls teme aventurarse:
e Vencer al necrofago -50 PES cada uno.
o Entrar en la biblioteca secreta -50 PES cada uno.

Los Planes de la Corona Roja:

e Encargarse de Herzen y Heidlemann -75 PES cada
uno.

¢ Conseguir la ayuda de los enanos de Khazid Slumbol
-30 PES cada uno.

e Ayudar a los granjeros cerca de las Montafias Ne-
gras -30 PES cada uno.

¢ Derrotar a los Goblins -75 PES cada uno.

Las Colinas Aridas:
e Llegar a la Cuenca del Diablo -30 PES cada uno.
e Vencer a los Skaven o huir de ellos -20 PES cada
uno.

e Encontrar la tltima pieza de la llave del observato-
rio -30 PES cada uno.

Castillo Wittgenstein:

e Salvar la vida del anciano aldeano (pigina 49) -30
PES cada uno.

e Leer los archivos del Templo de Sigmar -10 PES
cada uno.

o Obtener la bendicién de Sigmar -30 PES cada uno.

o Destruir el aguardiente en la casa de Rousseaux -30
PES cada uno.

o Destruir o librarse del polvo de piedra de la
disformidad -30 PES cada uno.

e Organizar un ataque al castillo con los proscritos -
30 PES cada uno.

e Vencer a Kratz y a los guardias -30 PES cada uno.
e Lograr entrar en el castillo ~100 PES cada uno.

e Capturar la Muralla Exterior y la Torre de Guardia
-50 PES cada uno.

® Destruir al capitdn Hegel -30 PES cada uno.

e Capturar o matar al teniente Doppler -30 PES cada
uno.

e Destruir el experimento de Lady Margritte -30 PES
cada uno.

e Capturar o matar a Lady Margritte -30 PES cada
uno.

e Encontrar la cdmara de la piedra de la disformidad
-30 PES cada uno.

Conclusion

Por su participacién en la destruccién del castillo los
aventureros reciben 1 Punto de Destino y 150 puntos de ex-
periencia cada uno.
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EL RIO DE LAVIDA DEL IMPERIO

El propésito de este capitulo es ofrecerte toda la
informacién necesaria para ocuparte de los via-
jes por barco en el Imperio. Tras jugar Muerie en
el Reik, podrds emplear este capitulo siempre que
tus jugadores decidan trasladarse por rio.

En esta aventura, el grupo pasara bastante tiempo via-
jando por rfo. En el transcurso de sus viajes, se encontrardn
con todo tipo de gente y situaciones. En el texto de la aven-
tura se incluyen algunos encuentros “predeterminados”, y
en este capitulo te proporcionara ideas y encuentros para
usarlos donde prefieras -bien en Muerte en el Reik o en otras
aventuras en las que haya viajes fluviales. Todos los en-
cuentros que se incluyen en este capitulo son opcionales -
puedes usarlos donde y cuando quieras, modificandolos
con tus propias ideas o dejando de lado encuentros que no
estén relacionados directamente con el nicleo de la aven-
tura. No obstante, comprobarés que los encuentros opcio-
nales te ayudaran a dar forma al entorno de las vias fluviales
del Imperio, creando una ambientacién divertida y verosi-
mil que los aventureros pueden explorar.

Las paginas centrales de este capitulo incluyen infor-
macién (con estadisticas e ilustraciones) de los barcos més
habituales en los rios del Imperio. Quiza prefieras separar
estas paginas para poder consultarlas con mayor facili-
dad. Ademds, se incluyen reglas de comercio, que permi-
tirdn a los jugadores ganarse un dinerillo mientras recorren
las vias navegables.

o CUANDO USAR LOS ENCUENTROS »

dependen de la tabla de encuentros; estos se encuentran
en los apartados titulados Esclusas (pagina 97), Encuentros
con PNJs (pagina 99) y Accidentes (pagina 97). Deberias em-
plearlos cuando prefieras, en vez de generarlo
aleatoriamente.

» FUERZA DEL ENEMIGO «

Algunos encuentros pueden derivar en un combate,
y deberfas procurar no enfrentar a los aventureros a ries-
gos insuperables, o dejarles demasiado débiles como para
poder finalizar la aventura.

Como regla general, deberias asegurarte que los aven-
tureros sean superiores en namero a sus rivales (al menos
en uno) y que la suma de las puntuaciones de Resistencia,
Heridas v Ataques de los oponentes son menores a la de los
aventureros.

Los rivales deberian pasar pruebas de Liderazgo cada
vez que uno de los suyos muere o recibe un impacto criti-
co (tirando con el Ld més alto del grupo), y huirén en cuan-
to fallen la primera prueba. Los piratas fluviales y similares
suelen atacar a pacificos comerciantes, y si los aventure-
ros se resisten buscardn una presa mas facil.

Si, a pesar de todas las precauciones, los aventureros
siguen metidos en problemas, puedes rescatarlos haciendo
que otro navio, como por ejemplo una patrullera fluvial,
aparezca en el momento critico. Los atacantes preferiran
huir a enfrentarse a un adversario tan poderoso. '

Este depende de ti como DJ. Puedes usar un encuen-
tro cuando prefieras —por ejemplo, si los aventureros se
mueven demasiado despacio o en la direccién incorrecta
o si han pasado mucho tiempo viajando sin que les haya
sucedido nada en particular. O pueden generar encuen-
tros aleatoriamente, tirando en la tabla de Frecuencia de
Encuentros. Usa el método que vaya mejor con tu estilo de
juego y con tu partida. Sin embargo, deberias tener cui-
dado de no inundar a los aventureros con encuentros, ni
tampoco permitir que los encuentros opcionales hagan
sombra a la trama principal.

« COMO USAR LOS ENCUENTROS .

No todos los encuentros provocaran un aumento de
la accién. La mayoria se limitardn a ser una especie de
“ruido de fondo” que ayuden a crear la atmésfera de los
viajes fluviales, dando la sensacién que existe un mundo
real, que sigue dando vueltas a pesar de las acciones de
los aventureros. Algunos sucesos pueden implicar a los
aventureros, enfrenténdoles a problemas que deben su-
perar, presentandoles noticias de sucesos lejanos o inclu-
yendo sucesos interesantes que nada tienen que ver con
la trama principal.

« ESCOGER ENCUENTROS »

Cuando decides que un encuentro tendra lugar, pue-
den escoger el que vas a usar o bien tirar en la Tabla de
Encuentros (pagina 100). Ta decides -haz lo que vaya me-
jor con tu estilo de juego. La tabla de encuentros se divide
en Encuentros con Embarcaciones -1os diferentes barcos con
los que se pueden encontrar los aventureros durante el
trayecto- y los Riesgos, que se refieren a las condiciones
del rfo. También hay varios encuentros y sucesos que no

i

EL ENEMIGO INTERIOR: MUERTE EN EL REIK

VOV

i
"w_.’-i .

o




< = 4

« REUNIR INFORMACION .

« CONDICIONES ATMOSFERICAS «

Una funcién importante de los encuentros opciona-
les es que permiten a los aventureros recopilar informa-
cién en forma de rumores que escuchan durante el
trayecto. En el texto de la aventura hay una seleccién de
rumores (pagina 13), y si quieres, puedes afiadir otros -
relacionados con sucesos locales, estado del rio, y simila-
res. Asegurate, sin embargo, que un PN]J con el que se
encuentran les proporcione informacién que es razonable
que sepa ~por ejemplo, un barquero procedente de rio arri-
ba no puede saber lo que sucedi6 la semana pasada en un
pueblo que hay aguas abajo.

o DESARROLLAR ENCUENTROS »

Este capitulo contiene una seleccién de ideas para con-
vertir los encuentros en incidentes breves que pueden usar-
se para completar la trama principal. Por motivos de
espacio, estas ideas son necesariamente breves, y tendrds
que desarrollarlas antes de emplearlas. Para demostrarte
lo que se puede hacer, hemos incluido una aventura bre-
ve, El Maria Borger, junto con el germen inicial que origi-
né su desarrollo.

Al desarrollar encuentros para la aventura, deberias
tener en cuenta los consejos ya explicados anteriormente
-no lances a los aventureros contra algo que no pueden
manejar, no les debilites demasiado y déjales abierta la
puerta de escape si las cosas se salen de quicio. Estos en-
cuentros deberfan ser interesantes -a veces frustrantes o
incluso terrorificos- pero no del todo peligrosos; los aven-
tureros ya tienen una buena racién de dificultades mds
que serias en la trama principal, y necesitaran todos sus
recursos para salir adelante.

e NAVEGACION FLUVIAL o
o LA PRUEBA DE NAVEGACION «

Habra momentos en los que sea necesario determi-
nar si los aventureros son capaces de mantener el control
de sus navios, y para esto se usa la prueba de Navegacién.

Los personajes que cuenten con las habilidades Remo
o Marineria (dependiendo del tipo de barco empleado) rea-
lizan una prueba de Navegacién basada en la media de sus
puntuaciones de Inteligencia e Iniciativa.

Los personajes que no tengan la habilidad adecuada
intentan la prueba de Navegacidn basdndose en la mitad
de ese valor.

En un barco de vela, la prueba de Navegacidn la reali-
za el personaje que maneje la cafia del timén; en una barca
de remos, el remero con la puntuacién mas alta.

Los personajes que tengan la habilidad Pericia Fluvial
tienen un bono de +10 en todas las pruebas de Navegacicn,
pero sélo cuando se encuentren en rios o canales.

Los personajes que cuenten con una habilidad perti-
nente podran mantener la embarcacion bajo control en la
mayoria de las circunstancias, y sélo deberian realizar
pruebas de Ngvegacién donde se indique en un suceso o
encuentro especifico.

Los personajes que no tengan esa habilidad deben rea-
lizar una prueba de Navegacion al comienzo de cada dia
de viaje: si tiene éxito en la prueba, la capacidad de movi-

miento del barco no varia durante ese dia; si se falla la

prueba por un 50% o menos, la capacidad de movimiento
del barco se reduce un 25% para ese dia; si se falla la prue-
ba por mds de un 50%, la capacidad de movimiento du-
rante ese dia se reduce a la mitad.

El tinico aspecto del tiempo que afecta gravemente a
los viajes fluviales es el viento. Tira en la Tabla de Viento al
comienzo de una jornada para determinar la fuerza y di-
reccién del viento; a continuacién, vuelve a comprobarlo
al amanecer, a mediodia, al anochecer y a medianoche ti-
rando 1d6; si se saca un 1, el viento se ha movido una
linea en la tabla, con la misma posibilidad de hacerse més
fuerte o mds débil. Desde Calmua s6lo puede pasarse a vien-
to Débil, y los vientos Muy Fuertes s6lo pueden pasar a
Fuertes. Quiza quieras advertir a los jugadores de un cam-
bio de tiempo describiendo cémo se acumulan o disper-
san las nubes, cémo se balancean los drboles, para que los
aventureros puedan prepararse si es necesario; los vien-
tos cambian gradualmente, y las inclemencias meteorol6-
gicas normalmente no sorprenderén a los aventureros.

La Tabla de Vientos describe las repercusiones de la
direccién y la fuerza del viento en la capacidad de movi-
miento del barco.

r e

TA‘BLA DEVIENI@;:MW‘ FBV”M V : ™ ; :m
Fuerza (1d6) Direccién (1d8)
1-2 3-6 7-8
Viento Viento  Viento
de cola de costado decara
1; Calma D D D
2-3. Débil +5% - -5%
4. Recio +10% +5% 1 -10%
5. Fuerte +20% +10%+ -20%
6. Muy Fuerte +25%* -§ =25%*

Notas

Los vientos de costado tienen la misma posibilidad
de llegar por babor o por estribor.

D El barco derivara rio abajo a un 25% de su movi-
miento normal; las pruebas de Navegucidn se hacen con
una penalizacién de -10%.

t El incremento de movimiento que se indica sélo pue-
de lograrse “virando”, lo que hace necesario pasar una
prueba de Navegacion.

* Se ha de pasar una prueba de Navegacidn para no
dariar las velas ni los aparejos. Si se falla la prueba, trata el
resultado como un Impacto Critico a los aparejos (véase a
continuacién). El barco queda fuera de control a un 25%
de su velocidad normal, modificada de acuerdo con la
fuerza y direccién del viento; las pruebas de Navegacion
que se intenten para conducir el barco tienen un 25% de
penalizacion.

§ Debe pasarse una prueba de Navegacion para arriar
las velas antes de que el barco zozobre y coja agua. Si se
falla la prueba, se romperén los aparejos y las velas y el
barco comenzara a hacer agua. Cada turno se puede in-
tentar otra prueba de Navegacidn para enderezar el barco;
hay un 5% de penalizacion acumulativa por cada prueba
fallada. El barco se hundird tras pasar una cantidad de
turnos (minutos) igual a su R x 10 a menos que se consiga
enderezar antes.

¢« DANO AL BARCO

Los barcos reciben dafio de manera similar a las perso-
nas; cada uno tiene una puntuacién de Resistencia que mo-
difica el dafio recibido, y una puntuacién de Heridas que
indica cudnto dafio puede encajar. La localizacion de im-
pactos se determina empleando la tabla de la pagina 290 de
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WEJR. Si lo deseas, puedes usar el siguiente sistema de lo-
calizacién de impactos para conseguir un mayor nivel de
detalle. O inviertes el resultado del ataque, como en el com-
bate entre personajes (WFJR, 118), o tiras 1d100, segtin las
circunstancias. Después consulta la columna apropiada de
la Tabla de Localizacién de Impactos en Barcos

« REMOS «

Los remos se hacen astillas, y los remeros reciben un
impacto de F 0'(modificado por la R y la armadura) por
las astillas que saltan. El barco sélo puede derivar.

« DIRECCION «

Barco de vela

7 1d100 Barca de remos

01-30 Tripulacién Tripulacion
31-50 Tripulacién Aparejos
51-60 Remos Direccién (Timén)
61-80 Casco Casco

81-00 Casco Superestructura

Deberias modificar los resultados de acuerdo con la
direccién del ataque; por ejemplo, un ataque procedente
de delante de un barco de vela no dafiard nunca el timén.

Los impactos sobre la tripulacién indican que ha sido
alcanzado un miembro expuesto de la tripulacion, y las
consecuencias se calculan como en el combate normal; si
no hay ningan tripulante expuesto, el ataque golpea el
casco 0 la superestructura, lo que prefieras. Un impacto
sobre la tripulacién de una embarcacién abierta (como una
barca de remos) puede alcanzar al cargamento en vez de a
un tripulante; los efectos concretos dependen de la natu-
raleza del ataque y del cargamento, y deben improvisarse.

Los resultados de los otros impactos se determinan
usando las puntuaciones de R y H del barco, al igual que
sucede con los personajes. Se tira 1d6, se suma al resulta-
do la Fuerza del ataque, y después se resta la Resistencia
del barco. Si el resultado final es positivo, se resta de la
puntuacién de Heridas del barco; si no, el ataque no ha
causado ningin dafio. Cuando un barco tiene menos de 0
H, ha recibido un impacto critico -los efectos variardn de-

‘pendiendo de la localizacién, y se describen a continua-
ci6n. Las embarcaciones s6lo sufren un tipo de impactos
criticos -a diferencia de los personajes, no hablamos de
un barco que recibe un critico +1 o +2.

« IMPACTOS CRITICOS EN BARCOS o

Los resultados de los impactos criticos en un barco
son los siguientes:

« APAREJOS o

Las velas se caen, arrastrando consigo jarcias, corda-
jes y poleas, Todo el personal que se encuentre sobre la
cubierta debe pasar una prueba de Iniciativa o sufrir un
impacto de F 0 (modificado porla R y la armadura) por la
caida del velamen. El barco sélo puede derivar.

El timén se hace astillas, y el timonel recibe un im-
pacto de F 0 (modificado por la R y la armadura) por las
astillas que saltan. El barco sélo puede derivar.

+ CASCO »

El barco se agujerea y comienza a hacer agua. Se hun-
dird en/ un nimero de turnos (minutos) igual a la R del
barco por 10. 5i se lleva algtin cargamento, el agua puede
echarlo a perder.

o SUPERESTRUCTURA »

El camarote, si hay, recibe un impacto y todos los per-
sonajes que estén dentro deben pasar una prueba de Ini-
ciativa o sufrir un impacto de F 0 (modificado porlaRy la
armadura) por las astillas que saltan. El barco no sufre
ningtn otro dafio.

Embarrancar

En ciertas circunstancias un barco puede embarran-
car; las posibilidades de que esto suceda se dan cuando
surge algtn peligro. Cuando un barco queda varado, reci-
be 5 puntos de H en el casco. Para ponerlo a flote hay que
arrastrarlo y liberarlo. Para un barco fluvial cargado, esta
tarea requiere 50 puntos de Fuerza. Puede ayudar cual-
quier cantidad de personajes, animales de tiro, etc., supo-
niendo que haya la cuerda suficiente para que puedan tirar
todos -y suponiendo, por supuesto, que no estén carga-
dos con armadura pesada, mochilas y similares. Si quie-
res usar las reglas de estorbo en detalle, podrias decidir
que la tarea de mover el barco equivale a levantar los Pun-
tos de Estorbo, teniendo en cuenta todo lo que lleven los
personajes; sin embargo, esto ralentizara el juego.

Agujereado

Un barco agujereado se hundird en un niimero de tur-
no (minutos) igual a su R x 10 a menos que se realice una
reparacion provisional (véase méas abajo). A continuacién
se puede achicar el agua del barco (si hay cubos) en un
ntmero de turnos igual al doble de la cantidad de turnos
que el barco tuviera la via de agua -por ejemplo, si pasa-
ron 3 turnos entre la apertura de la via de agua y el mo-
mento en que se remendd el casco, se tardaran 6 turnos en
achicar el agua. 5i no se achica el agua, perdera un1% de
su capacidad de movimiento cada turno que pasara en-
trando agua. Si la carga no es impermeable, perdera el
10% de su valor cada turno hasta que se tape el agujero y
se achique el agua.

e DANO ALTERNATIVO »

Silo deseas, puedes usar un sistema mds complejo de
localizacién de impactos y de dafio, dividiendo el casco
del barco en secciones de 8 metros similares a las de los
edificios (WFJR, péagina 77). Para esto necesitaras inven-
tarte tus propias tablas de localizacién de impactos, pero
cada seccién del casco contard con un nimero de puntos
de H igual a la cantidad total de H del barco dividido por
el nimero de secciones con un minimo de 10 H. Cuando
el casco de una seccion baja de 0 H, recibe un impacto
critico como se explica anteriormente.
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o REPARAR BARCOS «

El dafio causado a un barco puede repararse perma-
nentemente pasando una prueba de Construccidn, supo-
niendo que tengan disponibles las herramientas y
materiales apropiados, como madera, brea, lona, etc. Los
personajes que tengan la habilidad Construir Embarcacio-
nes tienen un bono de +20% a la prueba de Construccion.

El dafio del casco sélo puede repararse permanente-
mente si se arrastra al barco a una grada; las esclusas sue-
len contar con pequefios talleres con gradas y otras
instalaciones donde pueden repararse los barcos. En las
vias fluviales méas concurridas puede haber un construc-
tor de barcos permanente (un PNJ Artesano con las habi-
lidades Construir Embarcaciones y Carpinteria) que reparard
embarcaciones cobrando 10 CO por cada punto de H res-
taurado. Con cada prueba que pase restaura 1d10 H al
barco, y tarda 1d4 horas de trabajo.

_ Las reparaciones provisionales, como tapar una via
de agua, pueden hacerse sin dejar en dique seco al barco;
la prueba de Construccion tiene un -20% de penalizacién a
causa de las dificiles condiciones de trabajo, y si se pasa la
prueba, cada reparacién arregla 1d6 puntos de H y dura
una hora. Sin embargo, debe hacerse una prueba de Resis-
tencia para el barco por cada hora de viaje y cada prueba
fallada provoca la perdida de 1 punto de H por el debili-
tamiento de la reparacién provisional. Puedes solicitar
pruebas de R adicionales cuando el barco reciba més darfio,
o cuando tenga que llevar a cabo una maniobra dificil (esto
es, cuando el personaje que dirija la navegacion tenga que
hacer una prueba de Navegacidn), para reflejar las posibili-
dades de que la chapuza salte bajo presion.

o ENCUENTROS FLUVIALES .

Las tablas siguientes pueden usarse para generar en-
cuentros en las vias fluviales del Imperio. Cuando quieras
usar un encuentro, selecciona uno de la Tabla 2 o genéra-
lo aleatoriamente.

Tabla 1: Frecuencia de Encuentros

Hora Area Comprobar Posibilidad
cada de Encuentro
Dia Poblada 3 horas 20%
Remota 6 horas 10%
Noche Poblada 6 horas 15%
Remota 12 horas 5%

Tabla 2: Tabla de Encuentros
Dia Noche
Poblada Remota Poblada Remota

Encuentro {

. -
. DAICACIONES

01-05 Barco de pesca

06-10 Gitanos

11-15 Barco de pasajeros

16-35 Piratas

36-50 Patrulla fluvial
51 Barco-teatro

52-65 Contrabandistas

66-94 Barco mercante
95 Barco a la deriva

Riesgos St
96-98 Restos flotantes
99-00 Rocas/ bajios

Las dreas pobladas son las que se encuentran a me-
nos de 15 kilémetros de una poblacién (la mitad en un
drea boscosa), y en todo el canal de Weissbruck; las dreas
remotas estan en los demés sitios.

Esta tabla te indica las posibilidades de tener un en-
cuentro en el rio, de acuerdo con Ia hora y las circunstan-
cias de los alrededores. Sin embargo, no pretende ser
rigida, y deberias tener entera libertad para tomar tus pro-
pias decisiones acerca del momento y el lugar en el que
tienen lugar los encuentros.

Evitar Colisiones

Los personajes que no tengan la aplicacién relaciona-
da con la navegacién (Remo o Marineria, segtin sea apro-
piado) pueden meterse en un lio al encontrarse con otro
barco. Deberia hacerse una prueba de Navegacidn, y si se
falla, el barco de los aventureros virara alejandose o acer-
candose hacia la otra embarcacién (50% de posibilidades).
Para recuperar el control del barco es necesario pasar una
segunda prueba de Ngvegacidn; si también fallan esta prue-
ba, el barco chocaré con el otro (causando un impacto so-
bre el casco de ambos navios de F 5) o golpear la orilla (lo
que causa un impacto de F 3 en el navio de los aventure-
ros, con un 20% de quedase varado).

o ENCUENTROS EXTENDIDOS

Las péginas siguientes incluyen algunas ideas para
desarrollar los encuentros incluidos en la tabla, para que
__puedan utilizarse como sucesos breves de pleno derecho.
Por razones de espacio, estas ideas se presentan
abocetadas, y tendrds que trabajar en ellas antes de poder
usarlas. Como ejemplo de lo que puede hacerse, aqui hay
una de esas ideas, convertida en un suceso breve listo para
jugar ~El Maria Borger. ,

e EL MARIA BORGER

Si este incidente se hubiera presentado en forma de
boceto, tendria el siguiente aspecto:

Vampiro

Los aventureros encuentran un barco mercante, falto
de tripulacién y moviéndose lentamente. Dos de los cuatro
tripulantes estdn encerrados en sus camarotes, aquejados
de un gran agotamiento. Uno de ellos puede tener marcas
de pinchazos en su cuello, pero no se podra determinar cual
es el motivo de su estado. En su tltima parada el barco
recogi6 un cargamento urgente -un cajén que contiene dos
atatides, aunque la tripulacién no lo sabe: uno ocupado por
un vampiro, que se ha estado alimentando de la tripula-
cién (principalmente de modo etéreo) para sustentarse du-
rante el viaje. El vampiro ha organizado su traslado a pastos
mas verdes, y el capitan del barco tiene dinero para guar-
dar el cajén en un almacén en su destino. Una vez en el
almacén, el vampiro encontrard una ubicacién adecuada
en el nuevo pueblo, y lo ocupara. Los aventureros tienen
este encuentro de dia, y si averiguan Ia verdad pueden [i-
brarse del vampiro lanzéndole por la borda, cogiendo una
estaca de espino de la orilla o por cualquier otro método.

Con un poco de trabajo, la idea puede convertirse en
un escenario listo para jugar similar a este:

« EL MARIA BORGER »

Este encuentre puede usarse cuando los aventureros
viajen por las vias fluviales del Imperio, sustituyendo a
un encuentro aleatorio con un Barco Mercante o como inci-
dente independiente.
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« ELBARCO «

El Maria Borger es un pequefio mercante de la misma
clase que el Berebeli (véase Sombras Sobre Bogenhafen).
Su patrén es Bernhardt Dampfer, un pequefio empresario
que surca las aguas entre dos poblaciones (que pueden
seleccionarse para que encajen con la localizacién actual
de los aventureros), y su tripulacién la forman el propio
Bernhardt y sus dos hijos, Reiner y Karl, junto con Hans
Vollrat, un contratado amigo de la familia (véase la pagi-
na 93). Los planos de la cubierta incluidos en Sombras
Sobre Bogenhafen deberia servir para este encuentro.

+ SUCESOS EXTRANOS »

Cuando el barco de los aventureros se acerque al Maria
Borger, Bernhardt les llamara:

“{Hola! Tengo a bordo dos hombres enfermos -;Nos
puede ayudar alguno de vosotros?” Si los aventureros se
detienen para hablar o para subir a bordo del Maria Borger,
Bernhardt se presentara a si mismo y a su tripulacién, y les
llevara abajo. Hans y Karl yacen en sus literas y apenas
pueden moverse. Estan blancos como la muerte y aparen-
temente exhaustos, y su rostro brilla a causa del sudor frio.

“Hans y Karl enfermaron anteanoche,” dice Bern-
hardt. “Les encontramos asi ayer por la manana. Reiner y
yo por ahora estamos bien, pero no sé lo que les pasa, o si
es contagioso.”

5i un personaje que tenga Curar Enfermedades exami-
na a Hans y Karl, no serd capaz de sugerir un remedio. La
habilidad de Curar Heridas ayudard a Hans a recuperarse
de manera normal (véase WEJR, pagina 130). Cuando exa-
mine a Hans, encontrard dos pequefios pinchazos. Cuan-
do se le comenta a Bernhardt, dira:

“Qué exirafio. Ayer no los tenia, pero estaba igual de
enfermo. Debe haber sido una rata o algo similar. Son un
auténtico problema cuando llevas grano -se meten en to-
das partes, y ademas son de lo més descarado. Van a por
ti en cuanto tienen oportunidad.” Hans comienza a gemir
débilmente, y Bernhardt se acerca para aliviarle.

“Te pondras bien,” le dice. “Ahora descansa.”
Bernhardt se gira hacia los aventureros. “Ya estamos otra
vez. Sigue viendo cosas. No entiendo nada -no hay rastro
de fiebre y estd frio como el hielo.”

5i alguien trata de escuchar lo que dice Hans, escu-
charan unas pocas palabras coherentes.

“Alejadle...alejadle...esos ojos...tengo frio, tanto
frio...no dejéis que me toque...no...no...”

Una prueba de Observar revelard que en el suelo bajo
la litera de Karl hay un pequefio medallén. Es de plata y
tiene la forma de la cabeza de un venado -el simbolo del
dios Taal.

“Es de Hans,” dice Bernhardt cuando lo encuentran.
Hans se incorpora en su litera, extendiendo sus brazos su-
plicante, y vuelve a caer.

“Es mio,” musita, “dadmelo...dad...me lo quitd...hizo
que me...hizo que me..lo quitara...” Sus murmuraciones
vuelven a la incoherencia.

Bernhardt se rasca la cabeza a causa de la frustracién
cuando los aventureros le dicen que no le pueden ayudar.

“Vaya fatalidad,” dice. “Tengo un cargamento espe-
cial, y he de entregarlo pasado mafiana, y lo més que po-
demos hacer Reiner y yo es hacer que el barco siga a flote.”
Si se le pregunta por el cargamento especial, explicard que
cuando estaba cargando el barco hacia dos dias, le abordé
un representante de una importante empresa mercante.

Ninguno de sus barcos iba en la direccién apropiada, y tras
conseguir que le pagaran casi el doble de la tarifa habitual,
Bernhardt acept¢ el cargamento, con la esperanza de que
los comerciantes le pasaran mas trabajo en el futuro.

e EL CARGAMENTO «

El cargamento especial es un solo cajén de embalaje
de unos 2,5x2,5x1,25 metros. La tapa esta clavada, y en un
lateral hay un gran sello de plomo, con un escudo de ar-
mas; si un personaje que tenga la habilidad Herdldica pasa
una tirada de Infeligencin sabrd que el escudo de armas
pertenece a la familia Orlok, cuyo linaje se extendi6 du-
rante la Epoca de los Tres Emperadores. La caja debe lle-
varse a una poblacién de la ruta, y meterse en un almacén
(que alquilara el transportista) a nombre de Graf Orlok.
Les han adelantado dinero para estos tramites (50 CO por
llevar la caja y otras 25 CO para pagar el almacenaje).

Bernhardt estard poco dispuesto a permitir que los
aventureros abran la caja, pero se ablandaré pasando una
prueba de Em. Si se abre la caja, en su interior encontra-
rén dos atatides. Uno no tiene mds que una capa de tierra,
mientras que el otro contiene un cuerpo. El cuerpo estd
vestido con ropas de hace trescientos afios, pero no mues-
tra sefiales de descomposicién. De la comisura de los la-
bios sale un hilillo de sangre.

" El Maria Borger lleva url vampiro a bordo, el Gltimo
miembro de la extinguida familia Orlok, que ha decidido
trasladarse en busca de pastos més verdes. El vampiro sellé
dos atatides en la caja y organizé el envio, entrando a con-
tinuacién en uno de ellos etéreamente.

Una vez en su destino, tiene intencién de emplear las
noches para encontrar una guarida adecuada, y después ha-
cer que trasladen allila caja. Desde que lleva a bordo, el vam-
piro se ha estado alimentando de los otros dos barqueros
para mantenerse activo; en la primera noche atacé a Hans y
a Karl etéreamente, pero en la segunda noche su reserva de
Puntos de Magia era tan exigua que se vio obligado a mate-
rializarse y atacar también a Hans fisicamente. Ha reservado
a Bernhardt y Reiner para que puedan guiar el barco.

Los aventureros pueden encargarse del vampiro de
varias maneras; pueden llevar la caja a la orilla y quemar-
la, destruir al vampiro mediante la cremacién, puedes lle-
varse el atatd a cubierta y dejar que la luz solar destruya
al vampiro, pueden lanzar el cuerpo al agua del rio, pue-
den dirigirse a la orilla, buscar una estaca de espino (es
necesaria una prueba de Inteligencia, Montaraces +10, per-
sonajes son Herbolaria +10) y clavarsela al vampiro, que-
mandolo a continuacién si se quiere, o pueden sellar el
atatid y/o la caja con dientes de ajo para que el vampiro
se quede atrapado durante el resto del viaje.
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Bernhardt preferira mantener el cuerpo del vampiro
intacto si es posible; explicard que tiene que responder del
cargamento, y que se evitard muchos problemas si puede
demostrar que se trataba de un vampiro.

5ilos aventureros no abren la caja, el Maria Borger con-
tinuara su viaje. Hans y Karl se debilitardn progresiva-
mente a medida que el vampiro se alimenta de ellos, y
quiza también se vea obligado a atacar a Bernhardt o a
Reiner, a menos que su destino esté cerca. El vampiro ne-
cesita drenar 16 puntos de F y H en total por noche para
mantener su nivel de Puntos de Magia, y la tripulacién
del barco no puede recuperar puntos perdidos con la ra-
pidez suficiente como para sustentarle durante un viaje
largo. 5i el Maria Borger se detiene en una posada fluvial
para pasar la noche, el vampiro preferird atacar a los clien-
tes de la posada antes que seguir debilitando a la tripula-
cion del barco. Los aventureros pueden escuchar con el
tiempo historias acerca de una serie de enfermedades re-
pentinas y supuestos ataques de un vampiro a lo largo del
rio, que culminan con el hallazgo del Maria Borger atraca-
do en la poblacién de destino, con su tripulacién sin san-
gre. Si los aventureros tratan de encontrar al vampiro,
varias personas recordaran que la caja se llevé a un alma-
cén, pero cuando los aventureros intenten localizarla ya

no estard. En el transcurso de los meses siguientes, los

aventureros pueden comenzar a escuchar noticias y ru-
mores de una epidemia en la ciudad.

5i los aventureros consiguen hacer que este incidente
concluya felizmente, deberian obtener entre 20 y 50 pun-
tos de experiencia cada uno, con los bonos habituales por
buenas ideas e interpretacion.

PERSONAJES NO JUGADORES .

Bernhardt Dampfer -Patron del Maria Borger

-

Posesiones

Monedero con 1d3 CO y 2d10 chelines, jubén de cue-
ro (0/1 PA en tronco y brazos), espada, ballesta con 20
dardos (Al 32/64/300; FE 4; Ted 1)

* Karl y Hans tienen 1 en F, y Hans tiene 0 H.

Graf Orlok ~El Vampn'n : m T

B

' MHA HP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
4 63 55 6 6 22 60 4 49 49 49 49 49 49

Puntos de magia
30 (maximo 42)

Reglas Especiales

Véase la pagina 247 de WFJR. el D]
deberia determinar los hechizos, aunque
no tiene porqué entrar en juego.

o ENCUENTROS

‘CON EMBARCACIONES «

DESCRIPCIONES DE LOS ENCUENTROS

Aqui tienes unas cuantas ideas para cada tipo de en-
cuentro con embarcaciones de la Tabla de Encuentros (pa-
gina 100) que pueden desarrollarse como en el caso del
Maria Borger.

La descripcion fisica y las puntuaciones de todas esta
embarcaciones se encuentran en las pdginas 114-115.

« BARCO DE PESCA «

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
4 43 25 3 3 9 40 2 29 29 29 39 29 29

Edad
43

Habilidades

Construir Embarcaciones, Consu-
mir Alcohol, Marineria, Nadar, Narra-
cién, Orientacién, Pelea Callejera,
Pericia Fluvial, Pesca, Remo.

Posesiones

Barco - Maria Borger, monedero con 5 CO, 17/6, ju-
bén de cuero (0/1 PA en tronco y brazos), espada, balles-
ta con 20 dardos (Al 32/64/300; FE 4; Ted 1)

Reiner, Karl Dampfer y Hans Vollrat - Tripulantes

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 43 25 3* 3 9% 40 1 29 29 29 29 29 29

Monstruo

Mientras la nave de los aventureros pasa junto a su
barca, un pescador captura un monstruo acudtico; quiza
sea un pez gigantesco, o un Gusano de Ciénaga (WFJR,
pégina 235) o un Pulpo de Pantano (WFJR, pédgina 242),
que ha llegado hasta el rio por algtin motivo desconocido.
Los aventureros pueden decidirse a echar una mano an-
tes de que el pesquero sea destruido.

Gitanos

Amuleto de la buena suerte

Los Gitanos advierten a los aventureros de la presen-
cia de un misterioso remolino o un terrible monstruo un
poco més adelante, y se ofrecen a venderles un amuleto
que les ponga a salvo. Comenzaran pidiendo 5 CO, pero
cogeran cualquier dinero que se les ofrezca a cambio del
amuleto, que no es mds que un manojo de hierbas envuel-
to en crines de caballo. T4 decides si el peligro es real o
no: desde luego, el amuleto no lo es.

o BARCO DE PASAJEROS «

Edad
21,23y 30

Habilidades

Construir Embarcaciones, Nadar,
Orientacion, Pericia Fluvial, Pesca,
Remo.

Fiesta a bordo

El barco estd repleto de jévenes nobles que disfrutan
de una larga fiesta en el rio. Casi todos estardn completa-
mente borrachos, y pasan el rato con bromas tan diverti-
das como arrojar campesinos al agua para ver cuanto
tiempo flotan, tratar de embestir a otros barcos para ver
quien se aparta antes (el personaje que guie el barco debe
pasar una prueba de Navegacidn para evitar una colisién),
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etc. Una par de los nobles podrian tratar de saltar al barco
de los aventureros en busca de alcohol, tratando de sa-
quearlo; si los aventureros se resisten, la situacion puede
desembocar en una pelea. Tras unos cuantos minutos apa-
recera una Patrullera Fluvial (pagina 115), a causa de las
quejas de otros marineros molestos. Los soldados trata-
rén de calmar los animos ofreciendo escolta a los nobles,
para evitar mas lios hasta que lleguen a la poblacién més
cercana. Recuerda que los nobles serdn mucho maés ricos e
influyentes que los aventureros, y la Patrulla Fluvial pa-
recerd que se pone de su lado en cualquier discusién. Los
soldados fingiran detener a los aventureros (lo que po-
dria darles bastantes problemas), y les liberaran a cambio
de una pequefia multa o en cuanto los nobles se hayan
marchado No podran recuperar nada de lo que hayan ro-
bado los nobles, y los aventureros no recibirdn ninguna
compensacion por cualquier dafio que hayan causado.

¢ PIRATAS «

Ataque

Los aventureros se encuentran con una embarcacién
aparentemente abandonada (véase Barco a la deriva, més
adelante) en el rfo. Cuando su barco se pone a su altura,
aparece su tripulacién de piratas; lanzan algunos garfios
de abordaje (1d4, si quieres generar la cantidad aleato-
riamente) al barco de los aventureros, y el resto de los pi-
ratas disparan una lluvia de flechas y dardos de ballesta
mientras los dos barcos se van arrimando.

Todos los personajes que se encuentren en la cubierta
deben intentar una prueba de Iniciativa para evitar la sal-
va de proyectiles; si se pasa la prueba, se considera que el
personaje se ha refugiado tras la regala del barco, y no le
alcanzard ningtin impacto. Se tarda todo un turno (6 asal-
tos) en arrimar los dos barcos, y los aventureros podrén
escapar si pueden cortar las cuerdas de los garfios de abor-
daje durante este tiempo. Cada soga tiene R 3 y H 5, pero

-los personajes que traten de cortarlas estdn expuestos a
los proyectiles de los piratas,

Cada vez que alguno de los suyos muera o sea herido
gravemente (0 H), y cuando se emplee magia contra ellos,
los piratas deben intentar una prueba de Ld, suspendien-
do el ataque si fallan la prueba. Abandonaran el ataque si
mueren o son gravemente heridos la cuarta parte de sus
efectivos, independientemente de los resultados de las
pruebas. Si los aventureros no vencen a los piratas o cor-
tan las cuerdas antes de que se junten los barcos, la mitad
de los piratas supervivientes intentaran el abordaje y ata-
car a los aventureros. De nuevo, los piratas deben pasar
una prueba de Ld o huir cada vez que muera o resulte
gravemente herido alguno de los suyos o cuando se em-
plee magia contra ellos, y huiran automaticamente si mue-
ren o son gravemente heridos la cuarta parte de sus
efectivos.

« PATRULLA FLUVIAL «

Una investigacion de rutina

Una Patrulla Fluvial, que estd buscando a un prisio-
nero fugado o mercancia de contrabando, para y registra
el barco de los aventureros. Aunque la Patrulla Fluvial no
encontrard lo que estd buscando en el barco de los aven-
tureros, estos podrian pasan un mal rato, especialmente si
llevan algo que no deberfan. Confiscardn el confrabando,
y les impondran una multa que equivale a la mitad de su
valor. La Patrulla Fluvial sospechara por instinto de un
grupo de personas que viajan por el Imperio armados hasta
los dientes, e interrogaran exhaustivamente a los aventu-
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reros sobre su destino y sus actividades. Se mostraran es-
cépticos si se les cuentan historias de cultos del Caos o
similares, y quizé los aventureros prefieran inventar algo
mas convincente, Deberias asegurarte que este encuentro
no desemboque en una pelea, dejando claro en los solda-
dos son més y disponen de mejor armamento, y que cual-
quier accién agresiva acabard indefectiblemente en
desastre. Tras una demora de un par de horas, la Patrulla
Fluvial dejard a los aventureros que sigan su rumbo.

» BARCO-TEATRO «

Niifia huida

Los aventureros se encuentran un barco-teatro, un par
de horas después pasar por la tltima poblacién que visi-
taron. Estd parado y esta siendo registrado por una Pa-
trulla Fluvial, que busca a una nifia desaparecida -Hanna
Hochburger, 1a hija del alcalde del pueblo. Hanna ha de-
cidido que la vida de artista serfa mucho mas divertida
vivir en una pequefia poblacioén, y se col6 de polizén en el
barco de los artistas. Estos atin no la han descubierto, y
Hanna tratard de salir del barco-teatro y nadar oculta has-
ta el barco de los aventureros, hasta que la Patrulla Flu-
vial se marche. Los aventureros verdn como trata de subir
a bordo si pasan una prueba de Observar. Desgraciada-
mente para Hanna -y para los aventureros- la Patrulla Flu-
vial también parard y registrara el barco de los aventureros.
Si es descubierta, Hanna se inventara un disparatado em-
buste acerca de un secuestro por parte de los artistas, para
evitarse problemas en su vuelta a casa. Esto podria pro-
vocar que los artistas se metieran en un buen-lio con las
autoridades, a menos que los aventureros puedan conven-
cer a la nifia para que diga la verdad.

Cuentas pendientes

Los aventureros llegan a una pequefia aldea o pueblo
en la que acaba de atracar un barco-teatro. Los artistas
estdn preparando el espectdculo y de repente se encuen-
tran su barco rodeado de vecinos furiosos que tratan de
linchar a uno de los suyos. Puede haber varios motivos:
posiblgmente haya a bordo un Tahtr o un Trilero, que
arruiné a uno de los vecinos del pueblo, o quizd una mu-
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jer con un nific en brazos vaya a uno de los artistas, afir-
mando que es el padre de la criatura. Los aventureros
pueden reconocer al artista en cuestion; pueden haberlo
conocide en un encuentro previo, o en el Schaffenfest de
Sombras Sobre Bigenhafen; el Tahtir puede ser Phillipe
Destrées, de Sombras Sobre Bogenhafen (pagina 54). Las
autoridades del pueblo -si las hubiera- no hacen nada por
evitar el linchamiento, y los aventureros pueden ser capa-
ces de resolver la cuestién sin derramamiento de sangre
empleando su Oratoria o alguna habilidad similar, o, si
también tienen inquina hacia el artista, pueden quedarse
y aplaudir. Si rescatan al artista tendrdn un amigo de por
vida, que puede ayudarles en futuras aventuras.

« CONTRABANDISTAS o

Culpables por asociacion

Los aventureros se encuentran con el que parece ser
un mercante normal, cuya tripulacién se alegrara de poder
pasar el rato charlando acerca de los rumores de la zona.
En lontananza aparece una Patrullera Fluvial, y el “mer-
cante” se marcha a toda prisa. Deja atras facilmente a la
Patrulla Fluvial, pero la patrullera lleva al barco de los aven-
tureros hacia la orilla, y los patrulleros exigen saber que
tratos han tenido los aventureros con esa banda de conoci-
dos contrabandistas. Registran el barco de los aventureros
de proa a popa, pero los patrulleros no encontraran nada (a
menos que los aventureros tengan algo que ocultar (véase
Patrulla Fluvial: Una investigacion rutinaria), y tras poco més
de una hora se permite a los aventureros seguir su rumbo.

Hacednos un favor

Como en el caso anterior, los aventureros se encuen-
tran con lo que parece ser un mercante normal. El capitdn
pide a los aventureros que lleven una pequefia parte del
cargamento a una poblacién cercana en el rumbo de los
aventureros, ofreciéndoles 25 Coronas ahora y 25 a la en-
trega. El cargamento es un pequefio cajén, de 60x60x60 cm,
y silo abren -aunque los contrabandistas les advertiran que
no lo hagan- veran que contiene dos docenas de botellas de
brandy Bretoniano, cuya venta es ilegal en el Imperio. De-
cidan o no transportar el cargamento, los aventureros vol-
verdn a encontrarse a los contrabandistas en la siguiente
esclusa, donde un grupo de patrulleros estd abordando su
embarcacién. No sospechardn de los aventureros, a los que
se permitira el paso por la esclusa. Si los aventureros entre-
gan la carga como convinieron, recibirdn el pago prometi-
do. Si deciden quedarse con el cargamento y venderlo por
su cuenta, pueden ser perseguidos por los socios de los con-
trabandistas, que sélo serdn disuadidos de emplear la vio-
lencia si los aventureros les pagan 50 coronas como
compensacién por los problemas causados.

+ BARCO MERCANTE «

Los mercantes constituirdn el encuentro mas comun
en las vias fluviales del Imperio. En El Maria Borger se pro-
porcionara una idea para expandir un encuentro con un
mercante, pero en la mayoria de las ocasiones, los encuen-
tros con mercantes transcurrirdn sin novedad, ofreciendo
a los aventureros la posibilidad de enterarse de rumotres
de la zona (véase Rumores, en la pégina 13 de este libro) e
informacién acerca del estado del rio y similares.

o BARCO A LA DERIVA

Abandonado

El barco es un mercante a la deriva cuyas amarras se
han soltado la noche anterior mientras la tripulacién des-

cansaba. Los aventureros pueden remolcar el barco (divi-
diendo entre dos el movimiento normal e imponiendo un
modificador de -10 a las pruebas de Nawvegacion); si lo lle-
van rio arriba, podran devolverlo a su tripulacién y recla-
mar una recompensa equivalente al 1% del valor del
cargamento del barco (que se calcula de acuerdo con las
notas de la pagina 101). Como alternativa, pueden entre-
gar el barco a la Patrulla Fluvial, y recibirdn una recom-
pensa estandar por recuperacién de 100 CO, que saldran
de la multa impuesta al capitan del barco por su negligen-
cia al permitir que el barco quedara a la deriva y constitu-
yera un riesgo para la navegacién.

 RIESGOS .
o RESTOS FLOTANTES »

Las lluvias torrenciales en las montafias donde el rio
tiene sus fuentes provocan que se arrastren todo tipo de
restos en su caudal. Flotando rio abajo hay arboles des-
arraigados, ramas y troncos, y el barco de los aventureros
debe emprender acciones evasivas para evitar sufrir dafio
(esnecesaria una prueba de Navegacion, y si se falla la prue-
ba el barco recibe 1d3 impactos del F 1 en el casco). En los
estrechamientos o bajios los restos se pueden acumular,
creando un digue que ha de despejarse para que el barco
pueda pasar. Estos bloqueos tendrdn 1d10 de R, y 1d10 de
H; si se embiste contra el dique, tanto el barco como la
presa sufrirdn un impacto de F 2. Para despejar manual-
mente el dique (si el rfo no es excesivamente profundo) es
necesario mover 3d10 objetos, cada uno con 1d10x100 pun-
tos de estorbo.

« ROCAS Y BAJIOS »

Algunas partes del rio, sobre todo cerca de Altdorf,
tendrén bancos de arena traicioneros; otros contaran con
rocas o corrientes peligrosas. En estas dreas es frecuente
encontrarse con Practicos o con Patrulleros Fluviales. Pue-
den ser fuentes de noticias o de rumores de los barcos que
pasan (véase Rumores, pagina 9), y serdn capaces de con-
ducir a una embarcacién sin peligro a través de los ries-
gos a cambio de una tarifa estandar, habitualmente 1 CO
para barcos pequefios y 5 CO para los grandes. Un Practi-
co guiara al barco a través del riesgo el 100% de las veces.
Si el personaje que gobierna la embarcacién estd familia-
rizado con el trecho del rio en el que se encuentra el ries-
go, o si lo ve a tiempo (prueba de Observar), puede
franquearlo sin demasiados problemas (autométicamente
para los personajes que tengan Remo o Marineria, depen-
diendo del caso); los demds personajes deben pasar una
prueba de Navegacidn. A continuacién se describen los efec-
tos de golpear rocas y bajios.

Los personajes que no cuenten con una de esas habi-
lidades deberian hacer una prueba de Navegacidn. Si se
falla la prueba, el barco no ha conseguido evitar el riesgo,
con las siguientes consecuencias:

Rocas

El barco recibe un impacto de F 5 en el casco, con un
20% de embarrancar y un 50% de agujerearse (pagina 91).
Bajios

El barco recibe un impacto de F 2 en el casco, con un
40% de embarrancar (pagina 91).

o SAQUEADORES DE NAUFRAGIOS «

Los saqueadores de naufragios son Piratas que a me-
nudo se aprovechan de un trecho especialmente peligro-
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so y alejado del rio, usando uno o varios métodos para
llevar a los barcos hacia su perdicién en rocas o bancos de
arena, para después abordarlos y robar su cargamento.
Quizé quieras afiadirlos a un riesgo, haciendo que una
banda de saqueadores lo lisen para asaltar a los barcos
que pasan. Sus posibles métodos son:

1. Faros Falsos

Este método se usa tinicamente de noche. Los
saqueadores colocan una serie de faros falsos, que aparen-
temente marcan una ruta a través de las rocas o los bancos
de arena, pero que en realidad llevan directamente hacia
ellos. Una vez que el barco embarranca (recibiendo el dafio
descrito en la pagina 91), los saqueadores surgiran de las
sombras por todos lados y se apoderaran de la carga. En la
mayoria de los casos ofreceran a la tripulacién la posibili-
dad de huir si no ofrecen resistencia, y ya habran desapare-
cido con el cargamento para cuando la tripulacién vuelva a
la escena del asalto con una Patrulla Fluvial.

2, Falso Practico

Cuando el barco de los aventureros se aproxima a un
tramo peligroso del rio, se acerca un Practico en una pe-
quefia barca de remos, ofreciéndose guiar al barco a cam-
bio de la tarifa estAndar (véase Rocas y Bajios) Si pasan una
prueba de Observar veran que hay algo raro en el Practico
-la manera de expresarse o algin detalle de su uniforme;
los personajes que hayan estado en las carreras de Bar-
quero, Pescador, Guardaesclusas, Préactico o Contrabandista
tienen un +20 en esta prueba, y otros personajes con Pericig
Fluvial tienen un bono de +10. 5i se desenmascara al Practi-
co, tratara de huir dejando a los aventureros a su suerte en
medio del riesgo. Sino descubren al Préctico, llevara al barco
directamente hacia las rocas o los bancoes de arena (causan-
dose el dafio descrito en la pagina xx), saltando por la bor-
da en el dltimo momento, y después los saqueadores
rodeardn el barco como en el caso anterior.

Ten cuidado con la cantidad de saqueadores que em-
plees; los aventureros deberian tener opciones de repeler-
les, o deberia haber tantos que sea obvio para los
aventureros que la resistencia es intil (véase pagina 89) -y
deberfas dejarselo claro a los jugadores. En cualquier caso,
los aventureros podran volver y recuperar el barco, que
puede repararse provisionalmente (pagina 91) para poder
llegar al pueblo mads cercano, en el que hacer las reparacio-
nes permanentes. En la hoja de referencia del DJ, en el apar-
tado dedicado alos PNJs, se incluye el perfil del saqueador.

o ACCIDENTES .

Ademaés de encontrarse con todo tipo de gente y ries-
gos, los aventureros pueden sufrir varios accidentes. Aqui
tienes unas cuantas ideas, que puedes emplear a tu antojo.

« DIRECCION »

Se rompe la barra de la cafia del timén, o cede un tor-
nillo herrumbroso y el timén se separa del barco, que se
queda sin gobierno. Este accidente equivale a un Impacto
Critico en la direccién del barco (pagina 99).

o APAREJOS ROTOS »

Algunas de las sogas que sujetan las velas se rompen,
por algun descuido o por algiin vendaval repentino. El
barco pierde velocidad y el velamen puede caer, posible-
mente quebrando la parte superior del mastil y haciendo
caer los aparejos -considera este accidente equivalente a
un Impacto Critico en los aparejos del barco (pagina 99).

» BALANCEO DE LA BOTAVARA

Un viento cruzado repentino provoca un golpe sobre
las velas, balanceando la botavara por la cubierta. Los
personajes que estén en la trayectoria de la botavara de-
ben pasar una prueba de Iniciativa para evitarla mientras
se balancea, recibiendo un impacto de F 0 (modificado de
manera normal por la Resistencia y la armadura) si se falla
la prueba. Los personajes alcanzados por la botavara de-
ben intentar otra prueba de Iniciativa para no caer al rio.

o ESCLUSAS

En las vias fluviales del Imperio hay muchas esclu-
sas, y ]a mayoria de ellas seran lugares corrientes en los
que las embarcaciones pagan un peaje para atravesar la
esclusa y llegar al siguiente tramo del rio (véase WEFJR,
pégina 329). Cada esclusa la cuida un Guardaesclusas, cuya
familia también suele vivir en la casa del guarda.

“e FRANQUEAR ESCLUSAS «

Los personajes que tengan la habilidad de navega-
cién apropiada (Remo o Marineria) no tendrén problemas
para franquear una esclusa. Los demds personajes deben
pasar una prueba de Navegacidn cuando se acerquen a una
esclusa. Si fallan la prueba, el barco no consigue entrar
correctamente, con los resultados siguientes:

Fallo por

10% o menos: El barco roza el lateral de la esclusa,
recibiendo un impacto de F 1 en el casco y causando 1
impacto de F 1 en los portones de la esclusa; moviéndolo
un poco, entra sin més inconvenientes en la esclusa.

11%-30%: El barco golpea el lateral de la esclusa, re-
cibiendo un impacto de F 3 en el casco y causando 1 im-
pacto de F 3 en los portones de la esclusa; debe dar marcha
atréds e intentar de nuevo la aproximacion.

31%-50%: El barco alcanza la orilla que hay al lado de
la esclusa, recibiendo un impacto de F 3 en el casco y te-
niendo un 20% de posibilidades de embarrancar.
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51% o mas: El barco no alcanza la esclusa y golpea la
presa, recibiendo un impacto de F 5 en el casco y teniendo
un 30% de posibilidades de embarrancar.

Calcula el dafio a los portones de las esclusas como si
se hubiera producido en un combate normal; tira 1d6,
suma la F dada, y resta la R de los portones de las esclu-
sas. Los portones tienen R 8, 6D6 puntos de dafio (media
21). Si sale un 6 en el dado del dafio, vuelve a tirar y suma
el resultado al dafio causado; sigue haciendo esto hasta
que saques algo diferente a un 6. De esta manera, es posi-
ble causar un dafio considerable a los portones de una
esclusa, y también al barco.

Al igual que los Vigilantes de caminos en tierra, los,

Guardaesclusas son capaces de cuidar de si mismos en la
mayoria de las circunstancias, y suelen cooperar con las
autoridades en la persecucién de delincuentes y otros fu-
gitivos. Por supuesto, esto no quiere decir que todos los
Guardaesclusas sean completamente incorruptibles, y al-
gunos pueden estar dispuestos a aceptar sobornos o in-
cluso estar compinchados con una banda de piratas.

Las esclusas suelen estar a unos 35-50 kilémetros de
distancia entre si en los tramos que naveguen los jugado-
res. Los planos de la pagina 329 de WFJR pueden usarse
para la mayoria de las esclusas; algunas cuentan con po-
sadas fluviales, que son muy similares a la posta incluida
en la pdgina 327 del libro basico.

Los Guardaesclusas no son nada pacientes con los que
no pueden gobernar adecuadamente sus barcos, y soltara
todo tipo de improperios hasta que el barco esté finalmente
en la esclusa. “;Sabéis? Hay gente que quiere atravesar la
esclusa esta semana” es su frase favorita.

Huelga decir que un Guardaesclusas se enfadard mu-
cho si su esclusa sufre dafio a causa de las torpezas de los
aventureros; si los portones de la esclusa reciben més de
10 puntos de dafio, la esclusa no podra funcionar con nor-

malidad hasta que no sea reparada ~hay un -20 de penali-
zacion en todas las pruebas de Construccion para reparar
portones de esclusas, y en cada prueba lograda se tarda-
ran 1d4 horas, y se restaurardn 1d4 puntos de dafio a las
puertas. Los costes de reparacién seran de 1 CO por pun-
to de dafio, y los aventureros serdn multados con esta can-
tidad, més 10 CO por las molestias causadas al
Guardaesclusas.

Los personajes que han fallado al tratar de entrar en
una esclusa, tendrdn un -20 a las pruebas de Em que ha-
gan mientras hablan con el Guardaesclusas.

o ENCUENTROS EN LAS ESCLUSAS

Aqui tienes unas cuantas ideas de encuentros breves en
esclusas; puedes usarlas en cualquier instante de esta aven-
tura o de otras, eligiéndolas o generdndolas aleatoriamente
con la tirada de 1d6, o puedes ignorarlas si lo deseas.

1. Sustituto

Al Guardaesclusas lo han matado (o le han atado y
ocultado en algun lugar de la casa de guardia), y ha sido
reemplazado por un agente que trabaja para una banda
de contrabandistas que estdn a punto de pasar por la es-
clusa un valioso cargamento.

Mientras espera que llegue el barco de los contraban-
distas, el Guardaesclusas simplemente tratard de llevar el
negocio con normalidad, pero cualquier personaje que
pase una prueba de Inteligencia se dard cuenta que hay
algo raro; los personajes que hayan desempefiado la ca-
rrera de Guardaesclusas tienen un bono de +20 en esta
prueba, y los personajes que tengan la habilidad Pericia
Fluwial tienen un bono de +10.

Un éxito en la prueba permitird al personaje darse
cuenta que el Guardaesclusas falso no esté seguro de cémo
manejar el mecanismo de la esclusa, o despierta de algtin
otro modo sus sospechas. Si los aventureros se quedan el
tiempo suficiente en la esclusa -neutralizando al agente
de los contrabandistas o volviendo para vigilar la esclusa-
veran llegar la embarcacién de los contrabandistas, y pue-
den optar por alertar a una Patrulla Fluvial o actuar por
su cuenta. Si escogen la tiltima opcién, habra cuatro Con-
trabandistas, incluyendo el que se encuentra en la orilla;
todos serdn PNJ Contrabandistas estdndar.

7, . v
2. Nueva Direccion

Al Guardaesclusas lo han matado (o est4 fuera de jue-~
go, cono en el caso anterior), y la esclusa ha sido tomada
por un grupo de Proscritos, que permanecen
amenazadoramente en las dos orillas del rio. Estan cobran-
do la tarifa estdndar por permitir a los barcos cruzar la
esclusa (“Después de todo,” puede que digan, “no somos
avariciosos). Es de mala educacién ser avaricioso.”), aun-
que el dinero va a parar a sus bolsillos.

T decides la cantidad exacta de proscritos; puede
haber un nimero elevado, para que los jugadores no ten-
gan ninguna opcitn ante ellos, o demasiado pocos, para
que los aventureros puedan vencerles sin sufrir pérdidas
considerables que afecten a sus posibilidades de éxito para
el resto de la aventura. El grueso del grupo lo conforman
PNJ Proscritos estdndar, pero pueden estar encabezados
por un Jefe Proscrito (véase la Hoja de Referencia del DJ).

3. Ataque

La esclusa y la casa son ruinas humeantes. El
Guardaesclusas puede vivir el tiempo suficiente para con-
tarles el ataque de proscritos 0 mutantes, o los atacantes
pueden seguir en el lugar cuando llegan los aventureros. 5i
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este es el caso, los aventureros les superaran en niamero, y
los asaltantes deben pasar una prueba de Ld o huir; si se
quedan y luchan, todos habran perdido 1d6 H en el comba-
te previo. Por lo demds, serdn PN]J Proscritos o mutantes
estindar (véase Sombras Sobre Bogenhafen, pagina 38).

Entre los escombros puede haber algunos objetos va-
liosos, pero también existe'la posibilidad de que lleguen
Vigilantes de caminos o una Patrulla Fluvial mientras los
aventureros estdn rebuscando en los escombros, teniendo
que dar muchas explicaciones si no quieren ser arrestados
por bandidos. Puedes usar este suceso para hacer pasar
un mal rato a los jugadores, indicando que a los bandidos
se les suele colgar en el acto sin derecho a juicio, pero de-
berfas asegurarte que los aventureros terminaran salien-
do del paso, mediante sobornos, pruebas de Em o
ensefiando a los Vigilantes de caminos los cuerpos de los
mutantes muertos.

4, Accidente

Cuando el barco de los aventureros se aproxima a la
esclusa, ven que un navio se ha quedado atrapado en la
presa, y que el Guardaesclusas y su tripulacién estan lu-
chando por sacarlo de alli antes de que sufra dafios gra-
ves. En ambas orillas del rio habrd marineros, tirando de
cuerdas para tratar de reflotar el barco, y también puede
haber un par de caballos ayudando en la tarea.

Para alejar el barco de la presa serdn necesarios 11
puntos de F adicionales. Una vez que el barco esté libre,
su capitan invitara a beber a todos los que ayudaron, y
puede ser un amigo util si se le vuelve a encontrar. El
Guardaesclusas también estard agradecido a los aventu-
reros y puede que los deje pasar por la esclusa sin cobrar-
les nada - “Pero no se lo digdis a nadie.”

5. Un Aprovechado

El Guardaesclusas cobra de mds a los aventureros por
pasar por la esclusa. Si los jugadores no se dan cuenta que
esta esclusa parece ser algo mas cara que las anteriores,
haz que cada personaje intente una prueba de Inteligencia,
con un modificador de +20 si los aventureros han pasado
por otra esclusa en los dltimos dos dias, un modificador
de +20 para los personajes que hayan trabajado de
Guardaesclusas y un modificador de +10 para los que ten-
gan Pericia Fluvial. Si los aventureros comentan el precio
excesivo, el Guardaesclusas puede disculparse por el
“error” y rectificar de inmediato, o puede volverse ofensi-
vo y no dejar que el barco de los aventureros pase por la
esclusa hasta que no paguen la cantidad exigida.

6. Una Inspeccion Rutinaria

Un recaudador, escoltado por una Patrullera Fluvial,
estd en la esclusa inspeccionando todos los barcos que
pasan por ella. Puede que busque Contrabandistas o que
esté llevando a cabo una inspeccién rutinaria.

En cualquier caso, habrd una cola de barcos en las
orillas antes de llegar a la esclusa y los aventureros tarda-
ran dos horas en llegar para someterse a la inspeccién.
Registraran su barco (lo que puede resultar embarazoso
si llevan mercancias ilegales) y se les preguntard de don-
de vienen, a donde van, y el motivo de su viaje. El Recau-
dador probablemente no se trague la verdad, luego
necesitaran pasar una prueba de Engario para que los aven-
tureros se inventen una historia plausible.

Confiscardn cualquier articulo de contrabando, y se
les impondrad una multa del0-100 CO de acuerdo con el
tamafio de la carga ilegal. Si lo deseas, los aventureros
pueden tener que pagar un impuesto sobre su cargamen-
to, del 1% de su precio de venta. Es una buena manera de

tratar a un grupo que se haya hecho con demasiado dine-
ro, pero deberias ser indulgente si los aventureros tienen
escasez de fondos.

Los aventureros pueden tener dificultades en conser-
var la paciencia durante este encuentro, pero deberias se-
fialar que la Patrullera esté repleta de infantes de marina
que estdn deseando que alguien les saque de su monoto-
nia. Si tratan de alejarse de la esclusa y esperar que el re-
caudador se marche, despertardn sospechas y seran
detenidos y registrados minuciosamente -realiza dos prue-

"bas de Registro por el recaudador, y haz que el proceso les

retrase otras 4 horas.

Como variante de este encuentro, el recaudador pue-
de ser en realidad un Charlatén, cuyas credenciales falsas
han convencido a la Patrulla Fluvial. Mas adelante, los
aventureros pueden encontrarse de nuevo con el “Recau-
dador”, que ha sido descubierto y estd a punto de ser ahor-
cado. Huelga decir que los aventureros no serdn capaces
de recuperar nada del dinero que pagaron previamente.

« ENCUENTROS CON PNJS o

Los aventureros se pueden encontrar durante sus via-
jes con todo tipo de PNJs interesantes como pasajeros en
barcos o diligencias, o como clientes en las posadas del
camino. Todo el que viaja por el Imperio tiene un lugar de
destino y una razén para ir alli, y los encuentros con PNJs
interesantes -que pueden afiadir algo a la trama principal
de la aventura o no hacerlo- ayudan a crear la sensacién
de que los aventureros se estdn moviendo en un mundo
real lleno de gente real, lo que hace que las partidas sean
mds divertidas y “reales”. Este apartado retine una selec-
cién de PNJ, que pueden encontrarse como pasajeros en
barcos, o como clientes en posadas fluviales, con notas
acerca de sus actividades y cémo se pueden usar para in-
cluirse en la aventura.

o CHARLATAN »

Un Charlatén siempre estara dispuesto a vender a los
aventureros la tltima cura milagrosa y otras mercancias
de dudosa utilidad. Le pueden pasar varias cosas a un
personaje que sea lo suficientemente tonto como para com-
prar a un Charlatén, por ejemplo, una pocién curativa; la
pocién podria no surtir ningiin efecto, podria hacer que el
personaje enfermara gravemente durante 1d6 turnos (no
puede moverse ni realizar ninguna otra actividad; el per-
sonaje cuenta como si fuera un objetivo indefenso, con -1
asuFy R en los 1d6 turnos posteriores); su piel se podria
volver azul durante 1d6 dias (lo que quiza se considerase
una marca del Caos, lo que crearia todo tipo de proble-
mas); 0 podria tener cualquier otro efecto que te inventes.

¢ LADRON DE CADAVERES »

Dos viajeros con un gran cajon abordan a los aventu-
reros. Se presentan como Hans y Hannes, explican que
deben llegar rdpidamente a la poblacién mads cercana, y
ofrecen a los aventureros 50 CO para llevarles junto a la
caja. El cajén es de unos 2m de largo, por 50 cm de alto 'y
50 cm de ancho, y tiene etiquetas en las que se puede leer
“Fragil”, “Este lado hacia arriba”, y “No tirar”, etc. Los
viajeros se ponen muy nerviosos si alguien se acerca al
cajon. Tras un dia, los aventureros pueden empezar a per-
cibir un olor extrafio procedente del cajén; los viajeros tra-
tardn de tranquilizarles, explicindoles que el cajon
contiene materiales para preparados alquimicos y que
deben llegar a su destino antes de que se pasen. Los viaje-
Tos tratardn de evitar que los aventureros abran el cajon,
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pero si lo hacen veran que contiene un cadaver reciente,
todavia con su mortaja. Los dos viajeros son Ladrones de
Cadaveres, y estdn llevando el cuerpo hasta la cindad méas
préxima, en la que se lo pueden vender a un Fisico 0 a un
Nigromante. Si por alguna razén una Patrulla Fluvial o
algtin otro representante de Ia ley para el barco de los aven-
tureros, los Ladrones de Caddveres trataran de huir, de-
jandoles a ellos que expliquen por qué llevan un cadaver
robado entre sus mercancias...

s COCHERO »

Un cochero entra atropelladamente en la posada y ha-
bla de un ataque sobre una diligencia no muy lejos. Los
responsables pueden ser proscritos o mutantes, y los aven-
tureros les podrian encontrar en la escena del ataque. Po-
drias incluso modificar algunos detalles del episodio

titulado La Emboscadn de Sombras Sobre Bogenhafen y

usarlo de nuevo.

e ARTISTA »

En la posada hay un artista o una troupe de artistas
improvisando unos nimeros, mientras un Cortabolsas
(probablemente compinchado con los artistas) aligera las
pertenencias del puablico. Usa el perfil de Cortabolsas in-
cluida en la Hoja de Referencia del D]. Si los aventureros no
ven al Cortabolsas, podrian perder sus bolsas.

« TAHUR

Al igual que los Ladrones, muchos Tahtres recorren
los caminos y los rios del Imperio, desplumando a los in-
cautos y marchindose antes de que pueda tener lugar algo
desagradable. Phillipe Destrées, que aparece en Sombras
Sobre Bogenhafen es uno de esos Tahires, y los aventu-
reros pueden volvérsele a encontrar en una posada flu-
vial. En el apartado de Barcos-Teatro se incluyen otras
ideas acerca de los Tahires.

o CAZADOR «

Klaus Jager, un Cazador, estd buscando un lugar don-
de reclutar gente para una expedicion, posiblemente la po-
sada enla que se encuentren los aventureros. Graf Wilhelm
von Bildhofen, el hijo mejor del Gran Duque Leopold de
Middenland, esta preparando una expedicién para cazar
a un animal legendario, como un Basilisco o un Dragén, y
de todas partes llegan Cazadores esperando poder unirse
a la expedicién, Como alternativa, la expedicion puede
querer cazar a un Zoat, y si los aventureros saben que los
Zoats son seres inteligentes y cultos, quizd quieran dete-
nerles. Quiza la expedicion tenga la intencion de penetrar
en territorio elfo (a sabiendas o no) y los aventureros elfos
quieran detener la expedicién o encontrar y advertir a los
elfos de la zona,

Posteriormente, podrian encontrarse a Klaus medio
muerto en la orilla del rio. La expedicién tuvo proble-
mas y es el inico superviviente. Los aventureros pueden
asistirle y llevarle a la poblacién mas cercana, o quiza
esté dispuesto a unirse al grupo (lee la nota acerca de
reclutar PNJs y sustituir a PJs muertos). 5i quieres un
interludio més largo a la aventura principal, los aventu-
reros podrian tratar de rescatar a algtin otro superviviente
de la expedicién que permanece secuestrado -Graf
Wilhelm y otros tres o cuatro Cazadores, todos malhe-
ridos. Puede retenerios una banda de Proscritos para
obtener a cambio un rescate, o un grupo de Mutantes u
Hombres-Bestia para que les sirvan de alimento. Recuer-
da que los captores también estaran heridos, con lo que
los aventureros seran capaces de liberarles sin sufrir de-

masiadas bajas, a no ser que hagan algo imprudente o
estlipido. Si hay algiin PJ elfo en el grupo, quizé el resto
de la expedicion esté retenido en un poblado elfo y los
aventureros puedan lograr su liberacién. Sin embargo,
recuerda que los elfos aborrecen a los que dejan los bos-
ques para llevar una vida de aventuras, y que para un
elfo es un crimen imperdonable ceder el terreno de un
poblado elfo a otras razas. Si los aventureros rescatan a
la expedicion, se ganaran la gratitud de la casa von
Bildhofen, y quizd puedan pedir que Graf Wilhelm o su
padre les devuelvan el favor en el futuro.

« PEON »

Los peones son una vista habitual en las poblaciones
de cualquier tamafio a lo largo del rfo, y suelen trabajar de
estibadores y porteadores. Ademds de ofrecer al grupo la
posibilidad de reclutar PNJs para sustituir a PJs muertos,
podrian involucrar a los aventureros en una pelea de bar,
provocandoles ingeniosamente con frases como “A mi
amigo no le gusta tu cara.” Recuerda que a las peleas se
las considera poco peligrosas, y que raramente ocasionan
mas que unos cuantos moratones y algunos muebles, pero
el combate con armas es otra historia, ya que pueden pro-
ducirse todo tipo de heridas o incluso muertes, atrayendo
el molesto interés de los representantes de la ley. Cual-
quier personaje que saque un arma letal o trate de lanzar
un hechizo (o que parezca que va a hacer alguna de estas
cosas) se encontrara con que todos los PNJ huyen, inde-
pendientemente del bando al que pertenecian. Los perso-
najes que maten a un PNJ en una pelea serdn perseguidos
por la Guardia o la Milicia local, los Vigilantes de Cami-
nos y/o la Patrulla Fluvial, y como poco, es probable que
les impongan una fuerte multa. Si vuelven posteriormen-
te al mismo lugar, hay bastantes posibilidades de que sean
reconocidos por los amigos o parientes del difunto, y po-
dria estallar facilmente otra pelea.

o NOBLE «

Los nobles que viajan por lo general pertenecerdn a
una de estas dos categorias: los que viajan con su séquito
por cuestiones de negocios familiares o los jévenes que
han salido en busca de aventuras u otros propésitos. Aqui
tenéis un ejemplo de cada:

Una Funcion Privada

Los aventureros llegan a una posada, en busca de un
plato caliente y un par de tragos al final de un largo dia.
Cuando van a entrar, son detenidos por dos hombres de
armas (usa el perfil de Soldado de la Huja de Referencia del
DJ), vistiendo la librea del Barén Sigismund von der Bahr,
un miembro de la baja nobleza. El Barén ha ocupado la
posada para él y su séquito, y no se permite la entrada a
nadie mds. Deberfas decir a los jugadores que los aventu-
reros pueden ver por los alrededores a un montén de hom-
bres de armas y de lacayos, con lo que parece ser una mala
idea abrirse camino a golpes. Por supuesto, los aventure-
ros pueden entrar mediante el soborno o el engafio, y ta
deberias decidir el éxito o el fracaso de sus esfuerzos. Una
vez que estén dentro, ti decides lo que sucede ~pueden
ser expulsados de inmediato por un grupo de guardaes-
paldas fornidos y mal encarados, o quizd se encuentren
apoyados en la barra junto al Barén, mientras éste escu-
cha con avidez los relatos de sus aventuras y les lanza una
bolsa llena de monedas por entretenerle. Como alternati-
va, se les puede pedir que presenten un campeén para
que luche con uno de los guardaespaldas para divertir al
Bar6n; si vence su campeén, beberdn y comerdn a cuenta
del Barén, y si no, serdn expulsados.
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De Juerga

Los miembros mds jovenes de la nobleza, como los
dos jovenes del incidente titulado ;A tu Salud, Valiente! de
Sombras Sobre Bogenhafen, suelen salir de juerga. Ade-
més de beber hasta vomitar, pueden enviar a uno de sus
guardaespaldas para que sacuda a algiin cliente de la po-
sada (por ejemplo, a uno de los aventureros), apostando
por el resultado de la pelea y bafiando en oro al vencedor;
la pelea serd sin armas, y otros guardaespaldas asegura-
rén que nadie intervenga en ninguno de los bandos. Tam-
bién podrian apostar cuanto tiempo permanece consciente
un campesino con la cabeza metida en un cubo de cerve-
za, a cuanta gente pueden quitar los pantalones en diez
minutos o si es posible mojar a todos los que se encuen-
tran en la habitacién con una sola botella de vino espumo-
so sin levantarse de su asiento. No les preocupard a quién
molestan o humillan mientras que se lo estén pasando bien,
y estardn acompafiados por uno o mas Guardaespaldas
que se aseguraran que nadie les moleste.

« GLADIADOR «

Un empresarioc ambulante con un grupo de
gladiadores se ha alojado en la posada, preparando una
arena provisional con cuerdas y desafiando a todos los
presentes a que se enfrenten con su campeén. El combate
puede ser a muerte, a primera sangre o a heridas honro-
sas (pierde el primer combatiente al que le queden 3 H o
menos). Uno de los aventureros puede retar al campedn,
o pueden hacer apuestas con la pequefia multitud de es-
pectadores. Como complicacién anadida, el empresario
podria tratar de secuestrar a un personaje que venza a su
campeon, los Gladiadores del Imperio suelen reclutarse
entre los criminales convictos, y nadie se tomara en serip
la historia del secuestro. Como alternativa, quizé un Gla-
diador del grupo necesite ganar dos peleas méas para ob-
tener su libertad, y ofrezca al grupo la oportunidad de
reclutar un PN]J o reemplazar un P] muerto. En la Hoja de
Referencia del D] estd el perfil de un Gladiador estandar.

» VIGILANTE DE CAMINOS «

Se pueden encontrar a los vigilantes de caminos en
cualquier posada situada en un camino cercano al cauce
del rio. Pueden ser una fuente ttil de informacién de la
zona, o una complicacién molesta si los aventureros se
meten en algtn lio. Al igual que los Recaudadores, pue-
den emplearse para probar la paciencia de los jugadores
cuando detienen e interrogan acerca de una serie de robos
u otros delitos a todo el que pase por la posada.

» LADRON

Los ladrones suelen ganarse bien la vida saqueando
a los viajeros, y ya se ha mencionado un posible encuen-
tro con un Cortabolsas (véase Artista). Si los aventureros
dejan su barco sin guardia cuando lo amarran en la posa-
da, diles que ven a uno o mas personajes de aspecto sos-
pechoso en el exterior. Si no cogen la indirecta y no dejan
anadie vigilando el barco, al volver verdn que lo han sa-
queado; puede que el ladrén siga a bordo, en cuyo caso
los aventureros pueden atraparle y recuperar lo robado, o
puede que regresen y vean que ha desaparecido cualquier
cosa de valor.

o REGLAS DE COMERCIO »

Los caminos y vias fluviales del Imperio son de lo
més bulliciosas gracias al comercio, y en Muerte en el Reik
los aventureros tendran muchas oportunidades de comer-

ciar. Las reglas siguientes estdn disefiadas para ayudarte
en estas cuestiones, aunque deberfas tener absoluta liber-
tad para modificarlas y adaptarlas a tu gusto. En cualquier
caso, jhazte con una calculadora de bolsillo!

e COMPRAR o

En la mayoria de los casos, el transportista comprara
un cargamento en el origen de su viaje y lo vendera en su
destino, en vez de recibir un pago exclusivamente por el
transporte, Cuando los aventureros lleguen a un sitio en
busca de un cargamento, querrén saber cuatro cosas: si
estd disponible, qué es, cuanto hay y cuanto cuesta.

« 1. DISPONIBILIDAD DE MERCANCIAS »

Para decidir si es necesario el transporte de un carga-
mento, comprueba la columna Fuente de Riqueza del Dic-
cionario Geogrifico de Reikland. 5i pone algo distinto a
Auttoabastecimiento significa que hay posibilidades de que
haya un cargamento de esa clase. S5i pone “Comercio” pue-
de haber disponibles diversas mercancias. Esas mercan-
cias se consideran “ Abundantes” ( Tabla de Disponibilidad
de Bienes y Servicios, pagina 291 de WFJR), y la disponibi-
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lidad base de un cargamento depende por tanto del tama-
fio de la comunidad:

Pohldtn s s s e P e e N
>100 >71000 >10000 10000+

(Aldea) (Pueblo pequeiio) (Pueblo) (Ciudad)
35% 60% 70% 100%

Esta disponibilidad general estd modificada de acuer-
do con la riqueza del lugar, extraida del Diccionario, tal y
como sigue:

~ Riqueza Modificador a la Disponibilidad

1 - -30%
2 -15%
=) =

4 +10%
B +20%

El resultado final es la posibilidad porcentual de que
esté disponible un cargamento en ese preciso momento.
Tira 1d100, y si el resultado es menor o igual que esta can-
tidad, los aventureros localizan a un mercader con un car-
gamento que vender.

o 3. TIPO DE CARGA «

Si en el Diccionario Geogrifico situado al final del libro
aparece alguna mercancia como Fuente de Riqueza del
lugar donde se adquiere la carga, ese ser4 el tipo de carga-~
mento que se oferta en ese momento y en ese lugar. Cuan-~
do hay més de un producto para generar negocio, todos
ellos tienen las mismas posibilidades de conformar el car-
gamento total.

Si el lugar no tiene mercancias indicadas en el Diccio-
nario, selecciona un cargamento o genéralo aleatoriamente
con la Tabla de Cargamentos.

Notas:

Mineral y Metal

Un cargamento de mineral se compone de fragmen-
tos sin procesar de material prima, recién salidos de la
mina; un cargamento de metal se compone de lingotes de
metal depurado. En la tabla de arriba, se supone que se
trata de hierro para ambas categorias; si quieres usar otros
metales, consulta la tabla de metal.

e

Tabla de Metal ;
Mod. Vol.

14100 Metal Precio
01-75 Hierro 1 15/65
76-85 Plomo 0,5 25/80
86/90 Estario 0,25 30/130
91-95 Cobre 0,25 50/160
96,/00 Plata 01 100/400

El precio incluido antes de la barra inclinada es para
el mineral, y el de después es para el metal refinado.

Articulos de lujo

Esta categoria es un cajon de sastre para todos aque-
llos articulos que se fabrican tinicamente en determina-
dos establecimientos (por ejemplo, cerdmica, cristal,
ladrillos) y para auténticos articulos de lujo de importa-
cién (por ejemplo, especias, sedas, etc.)

Vino

Los precios incluidos para el vino son el méximo y el
minimo; cuanto mejor sea el vino, mayor serd el coste, Los
vinos de mayor calidad se suelen transportar en unidades
menores que los vinos de menor calidad, con lo que cuanto
mayor sea el cargamento, menor serd la calidad (véase 4.1)

3. TAMANO DE LA CARGA DISPONIBLE «

Enlo que respecta a estas reglas, el tamafio de un car-
gamento se mide en puntos de estorbo. Para determinar
la disponibilidad de puntos de estorbo de cargamento, usa
el siguiente procedimiento:

Cx 5D10

Donde C es la Constante Comercial de Compra del lu-
gar (del Diccionario Geogrdfico), redondeando hacia los 100
puntos de estorbo mas cercanos.

Esta cantidad se multiplica a continuacién por el Mo-
dificador al Volumen de la Tabla de Cargamentos, para tener
en cuenta el factor estacional.

3.1 Centros de Comercio

Si en el Diccionario Geogrifico se indica que la fuente
de riqueza de un lugar procede del comercio, se duplica la
cantidad de carga disponible.

Para determinar el precio base de un cargamento, con-
sulta la Tabla de Cargamentos (abajo).

o

lff»ﬁ;ﬁI:;aibla de Cargamento

Posibilidad Cereales
de encontrar:

Primavera 0,5 1 0,5
Verano 1 1 0,5
Otoiio 2 1 0,5
Invierno 0,5 1 0,6
*Precio base por cada 100 puntos de estorbo (CO)
Primavera i i5 50
Verano 2 15 50
Otoifio 1 15 50
Invierno 1,5 15 50

Mineral Articulos de lujo Metal

Primavera 01-09 10-15 16-20
Verano 01-19 20-23 24-29
Otoiio 01-35 36-40 41-44
Invierno 01-19 20-23 24-29

*Modificador al Volumen (véase 3. Tamario de la Carga Disponible)

Anota el tipo de cargamento, el modificador al volumen y el precio base.

3 . 5o
S e e i
G i e Es e i
e e

Madera Vino Lana
21-30 31-55 56-75 76-00
30-39 40-74 75-75 86-00
45-60 61-80 81-95 96-00
30-44 45-60 61-95 96-00
1 1 15 2
1 1,5 1 0,5
1 2 1 0,5
1 0,5 2 0,25
65 15 3-20 4
65 10 5-30 5
65 10 4-25 7
65 17 3-20 8
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4.1 Vino

El precio base de un cargamento de vino dependera
de la cantidad disponible (véase arriba). Como guia gene-
ral, una vez que sepas la cantidad disponible, consulta la
tabla siguiente:

| Cantidaddecarga  PrecioBase

T

(por cada 100 puntos de estorbo)

Menos de 5000 30 CO o mas
5000-10000 25 CO
10000-20000 20 CO
20000-30000 15 CO
30000-40000 10 CO
40000 o mas 5CO

4.2 Factor Aleatorio
Después, se modifica el precio base por un factor alea-
torio, como sigue:
Resultado de1d6  Modificador al precio
-10%

-5%

+5%
+10%
+15%

O\ Ul W N

5. Regateo

Una vez Ique se haya establecido el tipo, tamafio y
precio base del cargamento, los aventureros pueden ne-
gociar el precio con el proveedor.

El personaje que lleve la negociacién debe pasar una
prueba de Regatear, modificada por la habilidad Regatear
u otra habilidad apropiada. Si falla, el PNJ mercader no
reducird el precio original. Si tiene éxito, deberias hacer
una prueba secreta de FV por el PNJ (de nuevo modifica-
da por cualquier habilidad pertinente). Si tiene éxito, ba-
jard el precio un 10%, pero nada mads. Si falla la tirada, el
precio bajard un porcentaje igual a la cantidad por la que
fallé la prueba -hasta un maximo del 30% (esto es, si el
mercader tenfa una FV de 41, y saca un 84, el precio sélo
se rebajard un 30%).

Si quieres evitarte la molestia de generar un nuevo
PN]J mercader para cada sesién de comercio, o la monoto-
nia de usar continuamente al mismo, la FV de un merca-
der tipico es 31-51 -puedes usar la férmula 30+2d10 para
calcular su FV o elegir una puntuacion.

Si los aventureros no se pueden permitir o no quieren
comprar todo el cargamento, el precio base por cada 100
puntos de estorbo deberfa aumentar un 10%, para compen-
sar al mercader la molestia de dividir la carga. Ten en cuen-
ta que esto no se aplicard a la hora de vender el cargamento.

o VENDER »

En cuanto los aventureros tengan un cargamento, pue-
den tratar de venderlo en cualquier lugar al que vayan.
Para esto, necesitan saber si hay demanda para su carga-
mento, y cuanto les van a ofrecer.

» DEMANDA «

En una aldea no habrd demanda de grandes carga-
mentos, aunque a tu criterio, los aldeanos pueden com-
prar parte de la carga (1d6 x 100 puntos de estorbo, o
selecciona ti mismo la cantidad).

Un lugar productor de alguna mercancia no tendra

demanda de esa mercancia. Excepto en el caso del vino,
no:.serd posible vender un cargamento en un lugar que

aparezca en el Diccionario Geogrdfico como productor de
esa mercancia. En el caso del vino, sélo puede venderse
vino de calidad (precio base de 10 CO o mas por cada 100
puntos de estorbo). A esta regla no estdn sujetos los luga-
res que tengan “Comercio” como fuente de riqueza, y aili
se puede comerciar libremente con todos las mercancias.

Para calcular la demanda, usa el siguiente procedi-
miento: V x 3d6

Donde V es la Constante Comercial de Venta del lugar
(del Diccionario Geogrdfico). Esto proporciona un porcen-
taje base, contra el que tienen que hacer una prueba los
personajes, con los modificadores siguientes:

Si el lugar tiene Comercio como fuente de riqueza: +30

Siuno de los personajes tiene la habilidad Regatear: +10

Factores estacionales -de acuerdo con el Modificador
al Volumen (véase la Tabla de Cargamentos).

E s wMod. VDI?;Z =S -em ;:5‘%: M‘ﬁd. Dema]_lr,dai

2 -10
15 -5
1 -
0,5 +10
0,25 +20

Elresultado final es la posibilidad porcentual que tie-
nen los aventureros para encontrar a un mercader intere-
sado en comprar el cargamento. Por supuesto, esto no
implica que el precio sea aceptable para los personajes.

¢ PRECIO »

Si hay demanda para el cargamento, los aventureros
deben fijar un precio de venta. Primero, el posible com-
prador estimard el valor del cargamento. Para ahorrar
tiempo, puedes decidir que el PN]J serd capaz de calcular
el valor de la carga con un margen de +5%. Como alterna-
tiva, haz una prueba de Tasar para el comprador - la ma-
yoria de los mercaderes tendran entre 41-71 (elige una
cantidad o usa 40+3d10).

Si pasa la prueba, el mercader calculard el valor del car-
gamento con un margen de 5% de su precio base (véase la
Tabla de Cargamentos). Si se falla la prueba, la estimacién del
mercader fallard por 5+1d10%. En cualquier caso, esta es la
oferta base que haréa el mercader por el cargamento.

Una vez que se haya hecho la oferta base, los aventu-
reros pueden regatear, usando el mismo procedimiento
empleado en la compra (pdgina 101). Sin embargo, esta
vez el precio aumentard. Cuando ambas partes acuerden
un precio, se hace la venta, y el comprador hace que se
descarguen las mercancias y se lleven a un almacén.

Ejemplo

Los aventureros llegan a Grunburg. Es un pueblo pequefio
(1200 habitantes), lo que significa que hay un 60% base de con-
seguir un cargamento. La riqueza de Grumburg es 2, lo que
guiere decir que la posibilidad de encontrar un cargamento baja
un 15%, hasta pasar a ser un 45%. Tras sacar 23, el D] anuncia
que Herr Schmidt, un mercader local, aborda a los personajes.

Teniendo en cuenta que estdn en primavera, el D] tira 14100
y consulta la tabla de cargamentos (la riqueza de Grunburg pro-
cede del comercio, y no de la produccion de una mercancia en
concreto). Saca un 65 —un cargamento de vino. El D] foma nota
del Modificador al Volumen (1,5).

Para determinar la cantidad de vino, el D] tira 5d10, saca
un 28 y multiplica esta cantidad por la Constante de Venta de
Grunburg tal y como aparecen en el Diccionario Geogrifico
(480). Esta cifra se multiplica a continuacin por el Modifica-
dor al Volumen, para obtener un resultado de 20160 puntos de
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estorbo de vino. Tras compr{'nbar la tabla, el D] anota que el pre-
cio base de este cargamento es 15 x 201,6 = 3024 CO. Cuando el
DJ saca un 1en 1d6 se reduce un 10% (302). Los regateos de los
aventureros consiguen bajar el precio hasta las 2450 CO.

Tras llegar a Kemperbad, los aventureros tratar de vender
su cargamento. El D tira 3d6 logrando un 11, y multiplica este
resultado por la Constante de Compra de Kemperbad, que apa-
rece en el Diccionario Geogrdfico (1,5), para obtener un 17. A
esta cantidad se le suman 30 (gracias a la calificacion de la fuen~
te de riqueza de Kemperbad como “Comercio”), otro 10 (por ln
habilidad de Regatear de los PJ), y se vesta 5 por el modificador
al volumen original. Por tanto, hay un 52% de posibilidades de
encontrar a un comerciante interesado. El D] saca 37 y asume
el papel de Herr Anderer, que tasa el cargamento el 2875 CO
(5% menos que su precio base original). Tras fallar su prueba
de Regatear, los PC deciden aceptar este precio, para obtener un
beneficio de 425 CO.

« LA GENTE DEL RiO
EN EL IMPERIO «

Los rios del Imperio son tan importantes como los
caminos, y en ellos se puede encontrar a todo tipo de via-
jeros. Este apartado aporta informacién acerca de la gente
habitual de los rios del Imperio y las embarcaciones que
usan.

« BARCO DE PESCA »

Los pesqueros son una vista habitual en las dreas mds
densamente pobladas del Imperio, ya que los grandes rios
-el Reik, el Stir, el Tabalee y el Ver- son importantes fuen-

-

tes de pescado. La mayoria de los barcos de pesca no son
mds que barcas de remos normales, cuyo propietario es
también el tnico tripulantes, pero donde los rios son de
mas de medio kilémetro de ancho, se pueden encontrar
pesqueros mas grandes del tamario de pequefios mercan-
tes, tripulados por familias que son las duefias del barco,
o cerca de los pueblos grandes y ciudades, por compafifas
pesqueras. A los pescadores de caia y sedal sélo se les
encuentra a menos de 10 km. de una poblacién.

Los pescadores tienen un profundo conocimiento del
tramo del rio en el que trabajan, y podrédn contar a los aven-
tureros todos los riesgos y los rumores de un drea de unos
10 km. a cada lado del punto en el que se encuentran, y
habitualmente estardn dispuestos a vender pescado fres-
co a todos el que pase.

o PIRATAS «

Los piratas fluviales son una constante amenaza en las
vias fluviales del Imperio, a pesar de los esfuerzos de la Pa-
trulla Fluvial. La mayoria de los piratas operan en grupos
pequefios, con un solo barco y una tripulacién de 7-12, pero
no son infrecuentes los grupos mas grandes con tres o cua-
tro barcos. Aunque en el pasado habia grandes flotas de pi-
ratas fluviales, la Patrulla Fluvial y los ejércitos del Imperio
han conseguido erradicarlos en la mayoria de los sitios, y es
raro encontrarse con grupos de mds de cinco barcos.

Los piratas usan varias clases de embarcaciones. La
mayoria son mercantes capt‘urados o robados, que pare-
cen ser navios mercantes normales hasta que la presa esta
demasiado cerca como para escapar. Entonces, la tripula-
cién boga y prepara el barco para el ataque; los barcos
pirata suelen estar modificados para que sean mas ligeros
y veloces que los mercantes ordinarios (M +1), y sus victi-
mas casi nunca pueden dejarlos atrds. A veces, los piratas
simularan ser comerciantes en apuros para atraer a su pre-
sa lo suficiente para efectuar un ataque.

La mayoria de los piratas seran humanos, pero a ve-
ces se asocian con mutantes y, en algunos casos, incluso
con Hombres-Bestia. En algunas areas, las lineas de trans-
porte y las empresas de mercancias pueden llegar a pagar
dinero por proteccién a los piratas, o incluso pagarles para
que hostiguen a su competencia.

La mayoria de Ios piratas tendran los mismos perfiles
que los Barqueros. Sus lideres serdn Primeros Oficiales, o
en ciertos casos Capitanes de Barco o Capitanes Mercena-
rios. Los mutantes y hombres-bestia asociados con grupo
de piratas tendrén los perfiles normales de su tipo (véase
Sombras Sobre Bogenhafen, pagina 38 y WFJR, pagina 221)

o PATRULLA FLUVIAL »

La Patrulla Fluvial Imperial es una organizacién si-
milar a la de los Vigilantes de Carminos, que patrullan los
rios y canales del Imperio. Las posadas fluviales mas gran-
des suelen tener algunas salas y amarraderos dispuestas
para el uso de la Patrulla Fluvial, y tienen bases mayores
en las poblaciones riberefias. Un barco normal de la Pa-
trulla Fluvial es basicamente similar a un mercante, pero
tiene una tripulacién de 6+6d6 y puede moverse median-
te remos o velas; dispone de un trabuco pesado (como el
de WFJR, pagina 127, s6lo que con FE=5) 0 una pequefia
bombarda (posicién de disparo fija, distancia méaxima 96
metros, no hay distancia corta ni extrema, FE 6, 5 asaltas
para cargarla, 1 asalto para disparar), en la proa. La Pa-
trulla Fluvial también emplea barcos de remos mas lige-
ros y veloces con 6 tripulantes, y barcos pesados de
patrulla, que duplican el tamafio de un mercante y van
armados con una pequefia bombarda y de seis a ocho
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trabucos con monturas giratorias. Las tripulaciones se com-
ponen principalmente de barqueros armados, pero tam-
bién pueden contar con un pequefio contingente de
infantes de marina y, en los navios que cuentes con
bombardas, con un artillero. A menos que estén llevando
a cabo una misién concreta, la Patrulla Fluvial charlard o
intercambiard informacién con los aventureros con mu-
cho gusto (véase Rumores, en la pagina 13).

Algunas veces los aventureros pueden tener problemas
con la Patrulla Fluvial; si esto sucede, debes recordar que la
Patrulla Fluvial es ante todo un cuerpo para mantener el or-
den en las vias fluviales del Imperio, al que le preocupa més
encontrar y destruir piratas que perseguir a delincuentes de
poca monta. En la mayoria de los casos, se contentardn con
imponerles una multa y dejar que los aventureros continien
sucamino, en vez de perder el tiempo escoltdndoles hasta la
poblacién mas cercana y aportar pruebas para un juicio que
se puede demorar unos dias.

« GITANOS .

Los gitanos son habituales en los rios y en los cami-
nos del Imperio. Sus barcos son similares a los barcos de
pasajeros normales, pero siempre van pintados con colo-
res vivos y atestados de cacharros, sartenes, bolsas de hier-
bas, tendederos repletos de ropa y demds. Los gitanos
viajan por el rio constantemente, deteniéndose para co-
merciar en las poblaciones por las que pasan, o con los
barcos que se encuentran. Aunque suelen ser bien recibi-
dos en las regiones mas lejanas, nunca se les anima a que
se queden demasiado, ya que la mayoria de la poblacién
desconffa de ellos, y cuando estdn por los alrededores
siempre desaparecen unas cuantas gallinas y hay otros
incidentes. Con gusto se parardn para charlar con los aven-
tureros, pero siempre serdn con ellos algo desdefiosos:
después de todo, los gitanos son el inico pueblo verdade-
ramente ambulante, y tienden a mirar por encima del hom-
bro al resto de los viajeros. A cambio de dinero pueden
proporcionar remedios de herbolaria y atienden heridas,
y también pueden echar la fortuna y vender amuletos de
la suerte -verdaderos o falsos.

» BARCO DE PASAJEROS «

Un barco de pasajeros es muy similar a un mercante,
pero tiene espacio adicional para camarotes en lugar de la
bodega. Van desde los transbordadores que recorren las
mismas lineas que las diligencias a los veleros de lujo de
los nobles y otros personajes adinerados. Algunos trans-
bordadores pertenecen a propietarios independientes, que
también transportaran pequefios cargamentos, mientras
que otros son de empresas similares a las compaiiias de
diligencias. Dentro de esta categoria también se incluyen
los barcos de recreo de algunos miembros de la nobleza.
Un navio de pasajeros suele tener una tripulacién de en-
tre 3 y 4 marinos, llevara a 2d6 pasajeros, y tiene peque-
fios espacios de almacenamiento; un barco de recreo tendra
una tripulacién de 4-6 marinos y transportara a 1d4 pasa-
jeros, habitualmente el propietario y su familia o amigos.

Los pasajeros y la tripulacién de un transbordador seran
cautelosamente amables, aunque tendran especial cuida-
do en las zonas con actividad de piratas y hombres-bestia,
mientras que los barcos de recreo estardn poco dispuestos
a relacionarse con la chusma de los mercantes y de los
otros navios.

» BARCO TEATRO »

No es infrecuente que algunos grupos de Artistas via-
jen en barco en vez de por tierra, y algunas troupes man-
tienen sus propios barcos. Los barcos-teatro suelen ser
mercantes grandes modificados, con camarotes para los
artistas, espacio de almacenamiento para sus cacharros,
trajes y demds equipo, y un par de camarotes convertidos
en salas comunes. La cubierta puede estar modificada para
que se use como escenario, y los barcos-teatro de mayor
tamafio tienen toda la bodega transformada en un teatro
cubierto. En los barcos-teatro suelen viajar también algu-
nos Tahtres, Trileros y Charlatanes, gandndose la vida a
costa de los crédulos que encuentran por el rio, y mar-
chdndose antes de que se produzca algtin incidente. A los
artistas de un barco-teatro siempre les agradara hacer un
alto en el camino y charla un rato (véase Rumores, en la
pagina 13), especialmente en los lugares que pueden atraer
a una audiencia y organizar un espectaculo.

e« CONTRABANDISTAS «

El barco de unos contrabandistas se parecera a un
mercante normal, sélo que contara con lugares ocultos
para esconder contrabando (modificador de -20 a todas
las pruebas de Registro), y se puede aligerar [a carga in-
necesaria para dejar atrds a las patrullas fluviales (M +2).
Con gusto intercambiaran rumores e informacién como
si fueran mercaderes corrientes, pero trataran de evitar
los encuentros con la Patrulla Fluvial. El contrabando més
habitual es el brandy bretoniano, que esta ilegalizado en
el Imperio desde que el Emperador proclamé el Edicto
sobre Bebidas Extranjeras ante la presién de los Gremios
de Cerveceros, Vinateros y Destileros de todo el Impe-
rio, que por primera y tinica vez en su historia actuaron
conjuntamente.

e BARCO MERCANTE .

Un barco mercante serd de un tamarfio y estructura
similares al Berebeli (véase Sombras Sobre Bégenhafen).
Estara tripulado por un Barquero, junto a otras 2 o 3 per-
sonas, habitualmente miembros de la familia del Barque-
ro. Los cargamentos seran mercancias a granel, como
cereales, madera, vino y lana, que no se echaran a perder
durante el viaje. Para determinar el cargamento de un bar-
co, consulta el Diccionario Geografico y el capitulo de co-
mercio (pagina 109). Hay un 15% de posibilidades de que
el mercante lleve entre 1 y 3 pasajeros. Los pasajeros y la
tripulacién de un mercante serdn proclives a intercambiar
rumores acerca de las condiciones del rio y de otros acon-
tecimientos, y pueden ser una buena fuente de noticias
(véase Rumores, pagina 13).
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BARCA DE PESCA PEQUENA

|| BARCA DE REMOS

EMBARCACIONES

FLUVIALES DEL IMPERIO
!

Barca de Remos
M R H Capacidad
3 4 5 1000

Barca Pequena de Pesca
M R H  Capacidad
3 4 10 5000

Embarcacion Fluvial, Pequeifia
M R H  Capacidad
3 5 30 27000

|

e U

I “f-:-’ i 1 A 1 _Viriantc con tir.nr.lz/marqutsina
e e (] S
T 1! A EMBARCACION FLUVIAL
r\i | (PEQUENA)

T (4
Bl

Bancos de los remeros

En esta categoria se incluyen los
pesqueros grandes, los mercantes pe-
quefios, las patrulleras, los barcos de pa-
sajeros pequenos y los barcos de gitanos
pequenos.

Embarcacién Fluvial, Mediana
M R H Capacidad
3 5 50 45000

En esta categoria se incluyen los bar-
cos grandes de gitanos, los mercantes
medianos (por ejemplo, el Berebeli), y
los barcos grandes de pasajeros.

Embarcacion Fluvial, Grande
M R H Capacidad
3 5 75 90000

En esta categoria se incluyen a los
mercantes grandes.
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Vluestros agentes informan que el objetivo viaja hacia vosotros, en compaiita del grupo del que
* se habl en nuestra dltima reunion. Fpenas hemos conseguido nada en nuestros contactos

previos. Os tenéis que asegurar que no perdemos la pista de nuestros bienes, informando
), Yeguiarmente de la manera habitual. Vo olvidéis que la mano piivpura ya ha sido entregada.
{l ¥
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QUERIDAETELKA

LA PERSONA QUE PORTA ESTA CARTA ES UN
MIEMBRO DE CONFIANZA DE NUESTRA
SOCIEDAD. LLEVA BASTANTE DINERO PARA
FINANCIAR UNA EXPEDICION A LAS COLINAS
ARIDAS, DONDE, SEGUN NUESTRAS
PESQUISAS, SE ENCUENTRA LO QUE
BUSCAMOS., NO PUEDE PONDERARSE
DEBIDAMENTE LA ITMPORTANCIA DE ESTE
QBIETO PARA NUESTRA CAUSA. TIENES QUE
PARTIR TAN PRONTO COMO TE SEA POSIBLE.
NUESTROS AGENTES EN KEMPERBAD TE
PROPORCIONARAN LA AYUDA QUE
NECESITES. UNA VEZ QUE TENGAS EL OBJETO,
TRAENOSLO A MIDDENHEIM CON TODA
CELERIDAD.
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Mi querido Jean,

Desde fa noche de |2 tormenta, una extraiia enfermedad parece
haber afectado  los aldeanos. He notado que muchos de ellos
han comenzado a mendigar en vez de continuar con sus
honrados trabajos en el campo.

Junto a esta carta te envio una cosa, para ver si puede ayudar
a combatir esta extraia enfermedad.

ricce Vond L
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DOCUMENTO 7

EN EL ANO DOS$ MIL
TRESCIENTOS DO$ DE
NLIESTRO IMPERIO, EN LA
NOCHE DEL FATIDICO
HEXENSTAG, MORRSLIEB
BRILLO CON UNA LUZ
VERDE Y $SOBRENATLIRAL,
Y $LI FORMA ERA SIMILAR
A LN SEMBLANTE
. SONRIENTE DE ASPECTO
?3- HORRIBLE.
W

¢

LOS ¢IELOS $E LLENARON ¢ON
GRAN ¢ANTIDAD DE ESTRELLAS
FLIGACES ¥ ALGLINAS DE ELLAS

CAYERON $OBRE LA TIERRA, QUE
GIMIO ANTE ESTE ATAQUE.
MORRSLIEB VOLVIO A DOMINAR
EL ¢IELO DURANTE LA NOCHE DE
GEHEIMNISTAG, Y EL
FIRMAMENTO FUE SLUIRCADO POR
LAS TRAYECTORIAS DE MUCHAS
ESTRELLAS FUGACES Y
METEORITOS.
ADVERTIDO POR LOS
ACONTECIMIENTOS ANTERIORES
DEL HEXENSTAG: FLII CAPAZ DE
SEGUIR EL CURSO DE LINA
ESTRELLA FUGAZ ESPECIALMENTE
GRANDE, QUE PARECIA PROCEDER
DE LA MISMA MORRSLIEB.

DE ACLIERDO ¢CON MIS CALCLILOS,
LA ESTRELLA DEBE HABER ¢AiDO
SOBRE LA TIERRA EN EL AREA
ELEVADA DE TALABECHLAND

“ CERCA DE LA CABECERA DEL RiO

g NARN.

DOCUMENTO 6
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DOCUMENTO 9
_f_ 7 e

Y asi yo, Dagmar von Wittgenstein, poseeré el mayor  :*
fragmento de piedra de la disformidad que jamds se haya 4
visto fuera de la ciudad maldita de Plagaskaven. Me
convertiré en el hechicero mas poderoso que el Imperio,
iqué digo el Imperio!, que el Viejo Mundo jamas haya
conocido. Por fin mis afios de estudio estdn a punto de ser
recompensados. Todo esta listo. Nada se ha pasado por alto.
Se ha contratado a un equipo de "expertos" para la.
expedicién, se ha construido un receptaculo especial forrado
de plomo para transportar el meteorito, y en el castillo, /
espera una camara reforzada magicamente. Maﬁanfj s
para Kemperbad.

[ ————

-

ek

™

[ g
TYR .
Al i W\




DOCUMENTO 12 DOCUMENTO 13

(/7T "’f}-"'."'."r’"’|lf" ;
Q?" L S AR 2 At

i 1 . - o - e ——
. “ P e e A P RS TR0 s Y A e IR AP A P 3y TN DR oo 2
§ . | '
' of |I'II "ﬁ’”. l"—’,l ]

‘JM # o ﬁmﬁ&/{; ;
. (/% gm aici |l -
fn‘ z”é’/’/ﬂ m 0 prenianay

‘- _. ,ﬁ &l compuesto que e i Sado parece que
A 1. . - e ‘

%\M { ﬂfﬁ&_ o o _”_[ (il Lk ha obrado milagros en [os aldeanos. Mis

Nlm ~ preparados previos aliviaban sus

7= sufrimientos, pero e[polvo les ha imbuido

%ﬂ/ //ﬁ /&%’ {?Zﬂ i nlyeva -oiﬁg. )F’)e maravilla su gaﬁiﬁgaﬁ en

S el ¢ dicina p ardo en deseos
L T / . ok L ek s
Y f/%jfﬂ//{%ﬁﬁ%? /. /L} awos /Wﬂﬁ N Proxima ve3 nuestra conversacion 1o sea

5 ,4% ¢ tan Breve Y pueda compartir un brindis

T s \ ¢ con ¢ste, su fiel colega. 2N vida parece
aris sin su presencia y mis [abios aun
recuerdan el calor de sumano.

_ .nm\\\\ 51 pudiera encontrar en su corazon algo

ﬂé 0l dogoarniih,
i, /fﬂ/ i

que [@ impulsara avisitarme de nuevo.

R g

L RAARRE OOt e
—————

r Ilf.l.llllllfr\r\.\u " .?":.-'.-, i rltilY, \l I '-/;///)/"(_ =

Py

M{/qurz'ﬁ, herngdbts, W (/ﬁz "ilee :
. [TRRGD tRAHEAS COSAS Gue Contnrte .ﬂ;e, o 58 por dewde er.g:pmrf No w‘@ ﬁmyfmmem.; /
" \pﬂn‘ ende, encerrda en ese viejo castille; o sea, me qusta wntilar rmka;wr comoal
- qute s, pevo tas s meses wo hay palabeas para describir (a aburvida sensacibi de
deja-vit guete queda, /
o', Por otvo Lads, la vida e Middeshiein es waravillosd; Mpadufa {a crienta de la 0
. cantidad de orias o las que he asistido estw somana. Después detodos estos altosde 5

-
o
-

¢ wL//zr coma itrecluso e _.rmﬁtdwmia nuestva Tur" tras los wuyos de nuestyo fwj'eu Bbor
decivlo de algura maneia- es wit alivts poder dx;ﬁmrmrdg clerta libertad. No puedes
rmrjr;w te los contactos que he hecho (y teiido, e toda (o extersid
itde la-palabra), n]xszfa sea, Slaanesh, Y €5 gue lm] gran cantidad de geude
- rmporrw..m e influyente adepta. a la cansa, Nunca telo habrias imaginado, pevo tu
= !w MAKD Pequeis ha CAUSAAD WHA Grasw bnpresidiven el civeulo interne, | e has
::\ mm::grda preparar ri{fo especial para las celebraciones del Hexenstag del aho gue
vtese. Cuaido legue el woments, e esCibivé contrindate los detalles, Quirds pueda
\\L COMIEICE)r r&r,'.le"frl (r{f-{P/ WI{[*".{}I AL 8.’1 B{P&,{"(,u{a 24 Mg;ga,

1

urua A saJqiiey » opuaNZY

‘2JIRpURISD
un rurfisjdeap 28 SOpRJUIYUA SOURLLIZY 2P SHISANY SE 3P OIpaUI ug

i
H-H | i\
o

A

‘J s
o[22 [5 anbJne rjod 2[qop 2p

jURJLIOLD SajuRnLl sepaot] erjl
rppwod un A culiny © uscsifal couruy 0] OPURND BIR

e
SRR ursZauttuiad cor) Pp sejsand grj anbuny

wr

Gotthard

My

2 Finr
= =

”r"f./f’-//{';if'z'{" - [fr'lrll/l'lfr p

cort

o lll"l“. [ -I.\',l,' hF

Tz, 2

VEE tfr g s




_g;'_

L ol o ey

__(_)IHHJM"IH(I VAAY

. 4
e

g 4T

122

2

@ .

P‘.‘ I [= RS HFJ r C_IrU

Bihlioteca

(0 \

PLANTA BAJA

secreta i

.@ :_ .-=..

L

Escalera
hacia arriha

i@?

Coantraventana

de hicrro

Hogar

-

de picdra

&=

Parcdes decoradas

con constelaciones

Sy D 34
[ ————

Metros

EL ENEMIGO INTERIOR: MUERTE EN EL REIK




) L [
l-"Mun:]]: { o2~
I '
D .Illl
2 Fcl‘l‘}'
!I.I
I
I
| PR
[I_\-- Il'.
“-I.
I
: I
fsclusa I
]

A% \ \
.ﬁk;mi”adn! \

uente
decuerda

[oaras ]|

GRISSENWALD

. ¥y
r F‘ Poblida chabolista E'njh:a e

o Enino P
of. 3

r ( h""‘l‘f‘&w.*-;*}’ '}l:\‘-ﬁ"" “o, e
0

EL ENEMIGO INTERIOR: MUERTE EN EL REIK

—

OIAdII Td VAIA Y140

= _)‘ -

prasmme S

A

.

123



P —

-

S

O3 T30 VQIA VTG ON A

. W

% e
Hay

-

——
—

,_.r

g

‘ O

S

)

e

y &

124

T e
A » ;l\é K/ \\\l

PRIMERA PLANTA

®

| Jee ]
Puerta

e

ch ana

Valla

\rrna io

®/‘D

J Recibidor

‘ JQ\\J

01234356
Metros

PLAMA BAJA

- -
Puerta

Escaleras

Hahitacibn

--..
Habitac 1ot|%
7 5

Sala de estar

PRIMERA PLANTA

EL ENEMIGO INTERIOR: MUERTE EN EL REIK



-r,:.‘ Tﬁ:xiggﬁ? equy \va_Ir. :,300 mg.lmu‘.,

:, / \

4 - )

A A]dcg}dé;’)._ﬁ(‘s ek
Unferbaum—{ - Y4
) o

ALASCASCADAS® o
CEMELAS S

EL ENEMIGO INTERIOR: MUERTE EN EL REIK

=
=1
7|
t %
O
0
‘1




| ol e T T i A e f < Lhexagond cquivale 2. 200 MENos .;'u_ -
r«m 15.' _ LA L P e
- ;,/.--_"'\_H_-VL-;;- I[ . - Y _ . -‘. . ‘.I

[ 7 VLGLTAC]ON \‘-\ AN A A e
A Ae 5 ( NORMAL " ~ ; iy i

o .y s 4

_}Lr,'a‘s_‘,- ,\ £ GAMPANENTO P ALk )

37t \-;‘ 5 ROSP Ros’c.mw

L

OMIAJII T30 VAIA V"

&

/ ‘ r |hcugum:qu.w.lk

! 5 40 meiras = e
, ; é CLARO DE /| | O;

J_L)S P HUSLHI'I 95 <

8 /JI'

-

5 i

“ CASTILLO VON
WITIGERSTHN

T,

o

f 'l‘rz_mp'.l de ianzas‘ g
g'rrai__!_lpa dt.amrdau 3 r g, &

T La casa
mm del Fisico :,,-

126 EL ENEMIGO INTERIOR: MUERTE EN EL REIK



[MAPA 18] | TEMPLO DE SIGMAR

Altar a
Cuarto del sacerdote /./—f—\\\

>

— 4

/

Archivo ] -"
0 . . Aqui esta ¢l libro gue conticne las pistas

) *Mecanismo para subir d E P

y bajar ¢l altar

Er=—

Nicho sellado

Y
<

el Destileria D

VISTA FRONTAL

PRIMERA PLANTAL

Habitacion
del Fisico

EL ENEMIGO INTERIOR: MUERTE EN EL REIK




I hexagono cquivale 2 500 metros

P

NO PRINCIPAL ENTRE ALTDORF Y NULN_AJJ

L

i L =3
4
o . o

% §

OIAdINI T30 VAIA V1 40 O 1d &

.

b

g ——..__‘.”

- L e

-

-

- MONTANAS NEGRAS
! 3 (52"

b ...Ih { ; _"r - 1
A 2% ) CASA 5 a‘ ol .
. f c AR - T 3 el
egu o wyahs e

L}:- ] J \ (3 N } ‘. /
;" (Bl

b Ai LA VIEJA MINA

Desprendimicatos !’i_.

—r
Af-.__-

ol ..
P2

Deesprendimicntos
) =
3 o
\ & ®:

A oS P we.
Dripanduninnm " Goblins S XF T T > Dcsp!cndimlcnlus
y dabas .
7 0123 4@
Desprendimicntos “3‘. H:—H:J .
Des Tentas clros

128 EL ENEMIGO INTERIOR: MUERTE EN EL REIK



HOJA DE REFERENCIA DEL D]

Barquero (Capitan)

M HA HP F
4 40 40 3

R H I A Des Ld Int Fr FVEm
4 9 40 2 30 30 30 30 30 30

Habilidades

Construir Embarcaciones, Consumir Alcohol, Pesca,
Qrientacidon, Pericia Fluvial, Remo, Marineria, Pelea Ca-
llejera, Nadar.

Posesiones

Barco, jubon de cuero (0/1 PA -tronco/brazos), es-
pada, ballesta (Al 32/64/300; FE 4; Ted 1) y municién, 25
CO, 17/6.

Cazarrecompensas

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 40 40 3 3 9 40 2 30 30 30 40 25 30

Habilidades

Seguir, Rastrear, Movimiento Silencioso (Rural), Mo-
vimiento Silencioso (Urbano), Arma de Especialista -
Lazo, Arma de Especialista -Red, Golpe Poderoso, 50%
de Punteria.

Posesiones

Camisa de malla (1 PA -tronco), espada, ballesta (Al
32/64/300; FE 4; Tcd 1) y municion, 10 metros de cuerda,
red, 3 pares de grilletes, 20 CO, 13/4.

Ingeniero Enano

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm

Posesiones

Espada, jubén decuero (0/1 PA -tronco/brazos), ma-
terial de escritura, abaco, 25 CO, 14/2.

Pescador

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 30 25 4 3 7 30 1 45 30 25 30 30 30

Habilidades

Pesca, Pericia Fluvial, Remo o Marineria, Nadar, 25%
de posibilidades de Construir Embarcaciones, 5% de po-
sibilidades de Cartografia.

Posesiones

Espada o hacha, jub6n de cuero (0/1 PA -tronco/bra-
zos), barca de remos, 3 CO, 1/4.

Tahur

MHAHP F R H | A Des Ld Int Fr FV Em
4 30 40 3 3 8 40 1 45 30 40 25 25 40

Habilidades
Juego, Suerte, Juegos de Manos.

Posesiones

Espada, jubén de cuero (0/1 PA -tronco/brazos), ba-
raja de cartas, con ases de mds, par de dados cargados
(siempre salen seises), 25 CO, 14/-.

Ladron de Cadaveres

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

3 50 30 3 4 7 20 1 20 45 30 50 50 20

Habilidades

Carpinteria, Conducir Carro, Ingenieria, Mineria
(véase WFJR, pédgina 24), Sefiales Secretas -Ingenieros
Enanos, Poner Trampas, Forja, Detectar Trampas, 50%
de Metalurgia.

Posesiones

Espada o hacha, jubén de cuero (0/1 PA -tronco/bra-
zos), bolsa de herramientas, anillo con simbolo gremial
oculto, 12 CO, 7/2.

Recaudador

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
4 40 30 3 3 8 40 1 30 30 40 40 25 25

Habilidades

Charlataneria, Numismética, Leer/Escribir, Talento
Matematico, 50% de posibilidades de Leyes, 25% de posi-
bilidades de Desfalco.

4 40 40 3 3 7 40 1 25 25 30 40 30 25

Habilidades

Movimiento Silencioso (Urbano), Movimiento Silen-
cioso (Rural), 25% de posibilidades de Detectar Trampas.

Posesiones
Capa negra, espada, farol, saco grande, pala, 3 CO, 2/7.

Cazador

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 30 50 4 3 8 40 1 30 25 30 30 40 25

Habilidades

Esconderse (Rural), Rastreare, Caza, Lenguaje Secreto -
Montaraz, Sefiales Secretas -Leniador), Movimiento Silencio-
so (Rural), 25% de posibilidades de Inmunidad al veneno.

Posesiones

Espada o hacha, justillo de cuero (0/1 PA -tronco),
arco (Al 24/48/250; FE 3; Ted 0) o ballesta (Al 32/64/300;
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FE 4; Tcd 1) y municién, 2d10 pieles de 1d6 CO de valor
cada una, 4 CO, 12/7.

Campeoén Judicial

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 70 30 4 4 12 50 3 40 30 40 50 30 25

Habilidades

Desarmar, Esquivar Golpe. Arma de Especialista (Es-
grima, Armas de Pufio, Litigos y cadenas, Lazo, Red, Ar-
mas de Parada, Armas a Dos Manos), Golpe Poderoso,
Golpear para Herir, Muy Fuerte.

Posesiones

Escudo (+1 PA en todas partes), camisa de malla (1
PA tronco), espada, estoque (I+20, D -1), garfio, mangual
(HA -10, D +1, P -10), caballo de guerra ligero, 10 metros
de cuerda, red, 20% de posibilidades de una espada de
dos manos (1-10M d +2), 25 CO, 15/8.

Peon

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr EV Em
4 30 25 3 4 7 30 1 30 25 30 30 30 30

Habilidades

Escalar, 75% de posibilidades de Consumir Alcohol,
75% de posibilidades de Cantar, 50% de posibilidades de
Carpinteria, 50% de posibilidades de Conducir Carro, 25%
de posibilidades de Ingenieria, 25% de posibilidades de
Muy Resistente, 25% de posibilidades de Muy Fuerte.

Posesiones
Espada o porra, justillo de cuerc (/1 PA tronco), ha-
tillo con el almuerzo, termo con te de hierbas, 5 CO, 12/-,

Infante de Marina

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 40 40 4 3 8 30 2 25 30 30 40 30 30

Habilidades

Consumir Alcohol, Desarmar, Esquivar Golpe, Peri-
cia Fluvial, Remo, Lenguaje Secreto -Batalla, Pelea Calle-
jera, Golpe Poderoso, Golpear para Aturdir, Nadar.

Posesiones

Espada o hacha, arco (Al 24/48/250; FE 3; Ted 0) o
ballesta (Al 32/64/300; FE 4; Tcd 1) y municién, camisa
de malla (1 PA tronco), escudo (1 PA en todas partes),
gancho de abordaje y 10 mefros de cuerda, 5 CO, 4/6.

Sargento de Marina

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 50 40 4 4 10 40 3 30 40 30 40 30 30

Habilidades

Construir Embarcaciones, Consumir Alcohol, Desar-
mar, Esquivar Golpe, Pericia Fluvial, Remo, Marineria,
Lenguaje Secreto -Batalla, Arma de Especialista -Armas

de fuego, Pelea Callejera, Golpe Poderoso, Golpear para
Aturdir, Nadar.

Posesiones

Barco, Espada, arco (Al 24/48/250; FE 3; Ted 0) o ba-
llesta (Al 32/64/300; FE 4; Ted 1) y municién, camisa de
malla (1 PA tronco), escudo (1 PA en todas partes), casco
(1 PA cabeza), gancho de abordaje y 10 metros de cuerda,
14 CO, 17/4.

Buhonero

MHAHPF R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 40 40 4 3 8 40 1 30 25 25 40 30 40

Habilidades

Adiestrar Animales -Perro, Charlataneria, Adivina-
cion, Herbolaria, Sefiales Secretas —Gitanos, Poner Tram-
pas, Armas de Especialista (Armas de Pufio, Armas
arrpjadizas), Detectar Trampas.

Posesiones

Espada o cuchillo largo, nudillera, 1d4 cuchillos
arrojadizos (Al 4/8/20 FE C), arco (Al 24/48/250; FE 3;
Ted 0) o ballesta (Al 32/64/300; FE 4; Ted 1) y municién,
justillo de cuero (0/1 PA tronco), barco, cacharros varios,
cuberterfas y otras mercancias, 1d6 preparados a base de
hierbas (selecciénalos de SSB, pagina 41) 12 CO, 12/3.

Gladiador

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 50 30 4 4 8 40 1 40 25 30 40 30 25

Habilidades

Desarmar, Esquivar Golpe. Arma de Especialista (Ar-
mas de Pufio, Létigos y cadenas, Armas de Parada, Ar-
mas a Dos Manos), Golpe Poderoso, Golpear para Herir,
50% de posibilidades de Muy Fuerte, 50% de posibilida-
des de Muy Resistente.

Posesiones

Nudilleras, mangual (HA -10, D +1, P -10), espada,
20% de posibilidades de una espada de dos manos (I -
10M d +2), escudo (+1 PA en todas partes), camisa de malla
(1 PA tronco), 5 CO, 17/~ (en monedas pequenas).

Prospector

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
4 40 40 4 4 8 30 2 25 30 30 40 25 30

Habilidades

Cuidar Animales, Carpinteria, Metalurgia, Orienta-
cion, Pericia Fluvial, 50% de posibilidades de Pesca, Caza,
Suerte, 20% de posibilidades de Cartografia.

Posesiones

Arco (Al 24/48/250; FE 3; Ted 0) o ballesta (Al 32/
64/300; FE 4; Ted 1) y municion, espada o hacha, justillo
de cuero (0/1 PA, tronco), mochila, tienda de una plaza,
cafia y sedal, pico, pala, sartén, 20% de posibilidades de
1d4 pepitas de 2d20 CO cada una, 4 CO, 12/4.
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Eudito

"MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 40 35 3 3 B 65 1 40 25 60 40 60 40

Habilidades

Idioma Arcano -Médgico, Astronomia, Cartografia,
Historia, Identificar Planta, Lingiifstica, Sentido Mégico,
Numismatica, Leer/Escribir, Pericia Fluvial, Lenguaje
Secreto -Clésico, Idioma Adicional -a eleccion del DJ.

Posesiones
Espada, utiles de escritura, 2d10 libros, 25 CO, 17/ 6.

Confrabandista

 MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 40 40 3 3 8 40 1 30 30 30 30 30 30

Habilidades

Conducir Carro, Remo, Movimiento Silencioso (Rural),
Movimiento Silencioso (Urbano), 50% de posibilidades de
Consumir Alcohol, Lenguaje Secreto -Ladrones, 25% de
posibilidades de Idioma Adicional -a eleccion del DJ.

Posesiones

Espada, hacha o porra, jubon de cuero (0/1 PA, tron-
co/brazos), caballo y carro, barca de remos, 6 CO, 18/4.

gmrlazgnerﬂ (Guardaesclusas)

'MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 40 40 3 3 8 40 1 30 30 30 30 30 30

Habilidades
Tasar, Regatear.

Posesiones

Arco (Al 24/48/250; FE 3; Ted 0) o ballesta (Al 32/
64/300; FE 4; Ted 1) y municién, espada, camisa de malla
(1 PA, tronco), escudo (1 PA a todas partes), cofre un 1d10
x 10 CO de peajes, 12 CO, 13/6.

Saqueador de Naufragios / Pirata

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 5D 40 4 4 10 45 2 45 50 3D 50 45 3D

Habilidades

Consumir Alcohol, Pericia Fluvial, Remo, Marineria,
Narracion, Pelea Callgjera, Golpe Poderoso, Nadar.

Posesiones

Espada, hacha o porra, jub6n de cuero (0/1 PA, tron-
co/brazos), impermeable, 10 metros de cuerda, barco, 2
faroles.

Armas de Mano

Daga o cuchillo (I +10, D -2, P -20). Estoque (I +20, D
-1). Alabarda (I -10 o +10 en el primer asalto o si se esta
ganando o +20 contra un rival montado)

Armas de mano -Espada, hacha (sin modificadores)

Nudilleras (arma de combate sin armas, pero HA con
solo -10y D sdlo -1)

Armas de Proyectiles

Trabuco (Al 24/48/250, FE 3, Ted 3). Arco (Al 24/48/
250; FE 3; Ted 0). Ballesta (Al 32/64/300; FE 4; Ted 1)

Armadura

Casco (1 PA, cabeza), Jubdn de cuero (0/1 PA, tron-
co/brazos). Justillo de cuero (0/1 PA, tronco). Camisa de
malla (1 PA, tronco). Escudo (1 PA a todas partes). Cami-
sa de malla con mangas (1 PA, tronco/brazos).
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Sitio Tamafio (1) Soberano (2) Pobl. Salud(3) Fuente de Constantes Milicias/ Notas
Riqueza Comerciales(4) Guarnicién(5)
Compra/Venta
Altdorf B Emperador 15000 5 Comercio, gobierno ~ 15000/7,5 15000/7,5 Capital Imperial
Autler A Emperador 81 2 Madera, pesca /0 -/10c Ferry
Braunwurst A Emperador 52 1 Textiles 10/0 -
Bundesmarkt A Emperador 77 1 Agricultura 15/0 -/5¢
Dorchen A Emperador 75 2 Agricultura 30/0 -
Blutroch PP Emperador - Arrasada por la viruela
Furtild A Emperador 53 1 Autoabastecimiento 11/0 -
Geldrecht A Emperador 49 1 Madera, pesca 10/0 - Ferry
Gluckshalt A Emperador 72 2 Agricultura 29/0 -/10e
Grossbad A Emperador 69 2 Agricultura 28/0 -
Hartsklein A Emperador 65 1 Ceramica 13/0 -
Heiligen A Emperador 58 2 Agricultura 23/0 -
Hochloff A Emperador 81 2 Agricultura 32/0 -/10b
Kaldach A Emperador 52 1 Antoabastecimiento 10/0 - Ferry
Reichtlich A Emperador 2 1 Autoabastecimiento 8/0 -
Rottefach A Emperador 88 2 Agricultura, vino, pesca 35/0 - Ferry
Schlafebild A Emperador 38 1 Agricultura, vino. 8/0 -
Teufelfeuer A Emperador 0 2 - Quemada por Cazador de brujas
Walfen A Emperador 52 2 Fabricacion 21/0 - Ferry
de ladrillos, agricultura, vino
Auerswald PP Emperador 2500 3 Comercio, mineria ~ 1500/0,75 50b/400c Ferry
Dresschler A Emperador 63 2 Agricultura, pesca 25/0 -/10b Ferry
Gladisch A Emperador 41 1 Autoabastecimiento g/0 - Ferry i
Koch A Emperador 95 2 Agricultura, mineria ~ 19/0 -/20b Cerca de la mina Hahnbrandt i
|
Sprinthof A Emperador 73 2 Agricultura, 29/0 -/ 10¢ Pasta can el mejor |
queso ahumado queso ahumado de Reikland
Steche A Emperador 61 2 Agricultura, pesca 23/0 -/15¢ Ferry . I’
Bogenhafen P Graf Wilhelm 4500 3 Comercio, vino, madera2700/1,5 -/500¢c ;
von Saponatheim
Ardlich A Graf Wilhelm 72 2 Agricultura 28/0 -/5¢
Finsterbad A Graf Wilhelm B2 3 Vino, agricultura, pesca 49/0 -/10e Ferry
Grubevon A Graf Wilhelm 57 2 Agricultura 3/0 -/5¢
Herzhald A Graf Wilhelm 73 2 Madera 29/0 -
Carroburg B Gran Duque 8000 4 Comercio, gobierno,  6400/3 200b/1250c  Sede Ducal '
Leopold de Middenland cristal y cerdmica
Anseldorf A Gran Duque Leopold 56 1 Agricultura 11/0 -
Dunkelbild A Gran Duque Leopold 67 2 Madera 27/0 ./ 5b
Punzen A Gran Duque Leopold 57 1 Agricultura 11/0 -
Schattenlas A Gran Duque Leopold 54 2 Autoabastecimiento 22/0 - Ferry
Weidemarkt A Gran Duque Leopold 61 2 Vino, agricultura, pesca 24/0 -/5c Ferry
Castillo F Graf Wilhelm 200 4 Gobierno 160/0,5 50a, 100b/-  Fortaleza
Graunenburg von Saponatheim
Castillo F Principe de la 300 4 Gobierno 240/0,1 200c/- Fortaleza
Reikguard corona Wolfgang Holswig-Abenauer
Delberz PP Gran Duque 2000 3 Vino, madera 1200/0,6 20b/75¢
Leopold de Middenland
Mittelmund A Gran Duque Leopold 35 2 Agricultura 14/0 -
Schwarzmarkt A Gran Duque Leopold 61 2 Agricultura 24/0 -/5e
Turmgever A Gran Duque Leopold 53 1 Madera 11/0 -
Dunkelburg PP Emperador 3000 2 Agricultura 1200/0,6 20b/150¢
Barfsheim A Emperador 52 1 Autoabastecimiento /0 - Ferry
Gemusenbad A Emperador 31 1 Autoabastecimiento 6/0 - Ferry
Harke A Emperador 25 1 Autoabastecimiento 5/0 - Ferry
Ruhfurt A Emperador 64 2 Agricultura 25/0 -/10c
Schattental A Emperador 72 2 Agricultura 29/0 -/15b
Steindorf A Emperador 47 1 Autoabastecimiento 9/0 -/10c Ferry
Grissenwald PP Conde Bruno 1,00 3 Astilleros 900/0,4 50a/250b Ferry

Pfeifraucher de Wissenland
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Grunburg PP Emperador 1200 2 Comercio, astilleres  480/1 25/100 Ferry
Aussen A Emperador 43 1 Autoabastecimiento 9/0 - Ferry
Hornlach A Emperador 74 2 Madera, pesca 30/0 -/5b Ferry
Kleindorf A Emperador 35 1 Agricultura, pesca 7/0 - Ferry
Silberwurt A Emperador 85 2 Agricultura 34/0 -/10e
Kemperbad r Consejo del pueblo 3750 4 Comercio, vino, brandy 3000/1,5 20b/500b Ferry. El mejor brandy del Im-
perio es de esta zona
Berghof A Cons. de Kermperbad 74 2 Agricultura 30/0 -/ 20c
Brandenburg A Cons. de Kermperbad 87 3 Vino, brandy , pesca  52/0 -/20b “Echte Brandenburger”, el
brandy favorito del Empera-
dor; ferry
Jungbach A Cons, de Kermperbad 68 3 Vino, brandy 27/0 -/15b Ferry
Ostwald A Cons. de Kermperbad 70 3 Vino, brandy 42/0 -/15b
Stockhausen A Cons. de Kermperbad 95 3 Vino, brandy 57/0 -/30b Puente sobre el rio Stir
Nuln C Cond. Emmanuelle 12000 5 Comercio, Metales,  12000/6 300a/4500b  Escuela Imperial de
von Liebewitz Gaobierno, Vino Artillerfa, Capital Provincial
Ambosstein A Cond. Emmanuelle 80 3 Comercio, agricultura  48/0 -/ 15b Mercado agricola local
Armedorf A Cond. Emmanuelle 52 1 Autoabastecimiento 10/0 -
Arschel A Cond. Emmanuelle 64 2 Agricultura 26/0 -/10¢
Biberdorf A Cond. Emmanuelle 46 2 Agricultura, pesca 18/0 -/5¢ Ferry
Bleichdorf A Cond. Emmanuelle 32 1 Autoabastecimiento 6/0 -
Brandtstadt A Cond. Emmanuelle 52 2 Agricultura 21/0 -/10b
Braundorf A Cond, Emmanuelle 62 2 Agricultura, pesca 25/0 -/15b Ferry
Eschedorf A Cond. Emmanuelle 47 2 Agricultura, pesca 19/0 -/10b Ferry
Furtzhausen A Cond. Emmanuelle 74 3 Comercio, agricultura ~ 44/0 -/15b Posada Halfling “Hogar Aco-
gedor”; la primera parada en
el camino hacia La Asamblea
Konigsdorf A Cond, Emmanuelle 52 2 Agricultura, 21/0 -/10c El Emperador Magnusel Pio
tallado en madera hizo noche aqui.
Kotzenheim A Cond. Emmanuelle 61 3 Comercio, agricultura, pesca 37/0 -/15b Ferry, Posta.
Krauthof A Cond. Emmanuelle 42 2 Agricultura 17/0 = Su col en escabeche es famo-
sa en todo el Imperio
Mattersheim A Cond. Emmanuelle 37 2 Agricultura, pesca 14/0 -/5¢ Ferry
Segeldorf A Cond. Emmanuelle 48 2 Agricultura 19/0 =/ 10c
Wahnfurt A Cond. Emmanuelle 32 1 Autoabastecimiento 6/0 -
Winkelhausen A Cond. Emmanuelle 62 2 Agricultura 25/0 -/10b
Wurstheim A Cond. Emmanuelle 78 2 Agricultura 3170 -/15b Torre de sefiales. Famosa por
las salchichas ahumadas
Zecher A Condesa Emmanuelle32 1 Autoabastecimiento 6/0 -
Schoppendorf PP Gran Duque 2500 3 Pescado ahumado,  1500/0,75 50b/500c Ferry
Leopold de Middenland Mineria, Metales
Brasthof A G.Duque Leopold 37 1 Autoabastecimiento 7/0 -/10c Ferry
Esselfurt A G.Duque Leopold 48 2 Agricultura, pesca 19/0 -/15b Ferry
Priestlicheim A G. Duque Leopold 42 2 Agricultura 17/0 -/10e
Ripdorf A G.Duque Leopold 32 1 Autoabastecimiento 6/0 -
Zeder A G.Duque Leopold 40 1 Autoabastecimiento 8/0 -/5¢
Stimmigen PP Emperador 1750 3 Comercio, agricultura 1050/0,5 20b/250c Puente con peaje, centro del
mercado local
Merretheim A Emperador 48 1 Autoabastecimiento 10/0 -/10c
Misthausen A Emperador 32 1 Autoabastecimiento 6/0 - Ferry
Naffdorf A Emperador 52 1 Autoabastecimiento 10/0 -/ 10e Ferry
Pfeiffer A Emperador 42 1 Autoabastecimiento 8/0 -/5¢
Ubersreik P GrafSigismund 3500 4 Comercio, Mineria,  2800/1.4 40b/500c Ferry
von Jungfreud Metalisteria
Buchedorf A Graf Sigismund 58 2 Agricultura, pesca 23/0 -/ 10c Ferry
Flussberg A Graf Sigismund 62 2 Agricultura, pesca 25/0 -/15¢ Ferry
Geissbach A Graf Sigismund 46 2 Agricultura 18/0 -/10c
Halheim A Graf Sigismund 30 1 Autoabastecimiento 6/0 -
Messingen A Graf Sigismund 80 3 Agricultura, Metalisterfa 48/0 -/20b Cerca de la mina de Hugeldal
Wurfel A Graf Sigismund 52 2 Agricultura 21/0 -/15¢
Weissbruck PP Emperador 72 2 Comercioy transporte  33/0,5 - Comunidad minera, ferry
Notas

1-Los lugares se clasifican segin la siguiente leyenda: Gran Ciudad (B), Ciudad (C), Pueblo (P), Pueblo Pequerio (PP), Aldea (A) y Fortaleza (F).

2 - En este apartado se identifica al soberano de la provincia. Los pueblos también cuentan con consejos locales, y las aldeas tienen reuniones de
ancianos mds o menos formales.

3-La riqueza puede ir desde 1 (pobre) a 5 (muy rico)

4 ~En el capitulo El Rio de la Vida del Imperio se incluyen reglas de comercio.

5 ~La Guarnicidn identifica a los soldados profesionales destacados en la poblacion. La Milicia comprende a los voluntarios o reclutas que suelen ser
responsables del mantenimiento de la ley. La calidad de las tropas es Excelente (a), Media (b) o Baja (c).
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“Es necesario recurrir a la prudencia. Llegard el momento en el que los
enemigos del caos relajardn su quardia. Mirando desde lo alto de sus fortalezas no
prestardn atencién a la sombra que queda a sus espaldas. Entonces el Gran
Transformador hard que la luna perversa despierte, y la querida de Mérr se
aclarard su garganta y escupird sobre las tierras del Imperio. Alla donde su saliva
toque la tierra, el débil no se atreverd a posar el pie. pero el poseedor de esa saliva

disfrutard de un gran poder.”
—Extracto de los Presagios y Profecias del Vidente Unserfrau

El caudaloso rio Reik: la via fluvial mds larga del Viejo Mundo, que recorre mas de
mil kilémetros desde su origen en las Montafias Negras hasta el mar en Marienburgo. El
Reik y sus afluentes son las arterias del Imperio, fluyendo a través de oscuras arboledas
para unir sus grandes urbes.

Mientras el rio sigue su curso tranquilo hacia el mar, en sus boscosas orillas se
mueve algo extrafio.

Muerte en el Reik puede jugarse como una aventura individual o formando parte de la
campafia E/ Enemigo Interior de Warhammer Fantasia Juego de Rol, continuando lo
iniciado en Sombras sobre Bigenhafen.

Ademds de una extensa aventura con 20 péginas de mapas y ayudas para los
jugadores, y de un mapa-p6ster a doble cara, Muerte en e/ Reik contiene un apéndice
acerca de los rios del Imperio. Nuevas reglas para la navegacion y el comercio fluvial,
ademads de informacion exhaustiva acerca de las embarcaciones del Reik.
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