





ISBN: 84-8421-011-1
Deposito Legal: M-14356-2000

Este producto contiene dibujos, image-
nes y personajes cuyos derechos son propie-
dad de GAMES WORKSHOP Ltd.

Bajo licencia de GAMES WORKSHOP
Ltd. © 2000 GAMES WORKSHOP. Todos
los derechos reservados.

GAMES WORKSHOP y Warhammer
son marcas registracas de GAMES WORK-
SHOP Ltd y estén usadas con permiso.

La editorial autoriza a fotocopiar las
siguientes paginas de este libro para uso
personal: 122-135,

Tadas los persanajes son ficticios y cual-
quier semejanza con la realidad es mera co-
incidencia.

Warhammer Fantasia: El juego de rol
esuna publicacién de La Factorfa deIdeass.l.

Abril de 2000,

La Factoria de Ideas
C/Plaza 15

28043 Madrid
Tlfn.- 91 388 72 82
Fax.- 91 388 91 40.

www.distrimagen.es
factoria@distrimagen.es




- . - 2
S 4

.

e CREDITOS e

B
-
1]

'

e L OO S K

e EDICION INGLESA o

e EDICION ESPANOLA e

Disefio del juego y desarrollo: Carl Sargent.
Edicidn: Phil Gallagher.

Disefio de portada: Fangorn.

Maquetacién y portada: lan Miller.

Mapas interiores: Charles Elliott, H, John Blanche.

Ilustraciones interiores: Paul Bonner, H, Tony Hough,
Martin McKenna, Russ Nicholson.

Directores editoriales: Juan Carlos Poujade y Miguel
Angel Alvarez.

Coordinacién y Traduccidn: Oscar Diaz.
Maqﬁetacidru Natateha Pulcina.
Impresién: Graticinco, S:A.

Filmacidn: Autopublish.

Mencidn especial: Al brasas de Ivan Carnero. Que no para.

—— .

L
£

"

= "'-. - "-_r .-___' .-t..-..- ‘5.."_ ‘ ,'Lo".”‘h'-m\‘__ -



WARHAMMER. #%8

A



SUMARIO

EL PODER TRAS EL TRONO

Sumario

Carrona en el Reik

Introduccion: 1 Poder Tras el Trono

22

El Comienzo de la Aventura

34

El Carnaval

40

Hacer Averiguaciones

48

Los Poderes Facticos

54

Gente y Acontecimientos

92

El Traidor Desenmascarado

102

Puntos de Experiencia y Conclusion

116

o O WARHAMMER




==
m {

CARRONA EN EL REIK

Un breve capitulo de la campafia El Enemigo Interior
¢ INTRODUCCION o
sta aventura estd pensada para grupos de aven-
te en el Reik (MR), la aventura previa a El
Poder Tras el Trono (PTT). Supone que han
explorado el siniestro Castillo Wittgenstein,
habla de sus malas artes en Middenheim, han huido antes
de que el castillo se desintegrara en el rio, y han consegui-
do recuperar el barco y zarpar.
te no baste para atraerles a Middenheim — especialmente
porque poseen un valioso barco mercante y les llaman las
brillantes luces de ciudades como Marienburgo. Esta aven-
“Carrofia en el Reik” también recuerda el comienzo de la
campafia El Enemigo Interior, y anticipa acontecimientos
de libros posteriores.
comienzo de esta aventura, mejor, Los jugadores no debe-
rian saber que han comenzado una nueva misién que les
llevard en una direccién diferente; la transicion entre MR

tureros que acaban de terminar de jugar Muer-
han encontrado la carta de Gotthard von Wittgenstein que
La carta que tienen es intrigante, pero probablemen-
tura estd disefiada para persuadirles para ir a Middenheim.
Cuando menor sea el lapso entre el final de MR y el

y PTT deberia ser lo mds fluida posible.

También se puede usar esta aventura si los jugadores
no han pasado por MR, pero han jugado la aventura
introductoria “El Contrato de Oldenhaller” y estdn traba-
jando de comerciantes. Si los PJ sélo son aventureros
itinerantes que no han estado jugando la camparia El Ene-
migo Interior, esta aventura breve serd de poco interés para
ellos y deberias ir directamente al comienzo de El Poder
Tras el Trono, 14 pdginas mds adelante.

 RESUMEN DE LA AVENTURA o

Los aventureros atracan en una ciudad mercantil a
lo largo del rio, donde son ayudados por un agente de
una importante familia de comerciantes. No saben que
es pariente de un antiguo patrén suyo que les ha recono-
cido, y le han dicho que les lleve, por las buenas o por las
malas, ante sus enemigos. Provoca la pérdida de su bar-
co mediante el sabotaje, y mientras estd siendo reparado
les emplea para transportar un cajén a unas sefias de
Middenheim.

Durante el viaje, los P] encuentran un grupo de sa-
cerdotes que les ponen al dia con noticias de los enmara-
flados asuntos religiosos del Imperio. A medida que se
acercan a Middenheim el camino comienza a llenarse con
refugiados de esa ciudad, todos con sus propios motivos
para marcharse. Finalmente, en un santuario del camino
ayudan a salvar a un ciudadano importante de una banda
de fandticos, y averiguan cierta informacién que puede
serles provechosa.

e DE NUEVO A FLOTE e

Si los PJ han estado haciendo un buen trabajo como
comerciantes, su barco estard cargado con mercancias de
fa ribera del rio. Incluso si no es asi, deberian haber resca-
tado bastante botin del Castillo Wittgenstein para estar
interesados en sacarle partido o al menos tasarlo. Tam-
bién necesitardn provisiones y probablemente algtin tiem-
po para descansar y curarse.

En algiin momento del dia siguiente alcanzarén la si-
guiente ciudad mercantil a lo largo del rio. Si han dejado
el Castillo Wittgenstein y han ido rio arriba serd
Grissenwald; si fueron rio abajo serd Brandenburgo,
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Stockhausen o Kemperbad; y si salieron de cualquier otro
sitio, tii sabrds mejor que nosotros dénde estdn. La locali-
zacién exacta es irrelevante: lo que viene a continuacién
puede tener lugar en cualquier poblacidn riberefia.

Esté donde esté, el lugar parece estar en buen estado,
con un nimero razonable de barcos y barcazas amarra-
dos, y la actividad habitual en el muelle. Como en la ma-
yoria de los puertos fluviales, la mayor parte de los
almacenes de los muelles son de diversas familias de mer-
caderes, y las mds grandes tienen una parte de los mue-
lles reservada para sus navios. Algunos de los almacenes
cuentan con oficinas sobre ellos.

Cuando los PJ lleven al barco a una de las dreas des-
pejadas del muelle, deberfan percibir la presencia de dos
hombres vigildndoles desde el exterior de uno de los al-
macenes mds grandes. Ambos van bien vestidos; uno es
bajo y joven, y el otro alto y viejo, con manos elegantes.
Los dos vigilan con cuidado a los PJ] mientras atracan y
amarran el barco. Parece como si el mds bajo fuera el que
mds habla. Tras unos pocos minutos, el mds alto vuelve a
uno de los almacenes (por su aspecto, uno con oficinas en
el piso superior). El otro se acerca al barco y entabla lo
que parece una conversacion amigable. ;Vienen de lejos?
;(Tienen noticias de rfo arriba o abajo? ;Qué cargamento
llevan? ;Dénde lo cargaron? ;Quieren venderlo alli —
conseguiria un buen precio — o tienen otro destino?
;Coémo estd el negocio en Altdorf? ;Conocen, por casuali-
dad, a un comerciante llamado Conrad Silbiger? ;Dénde
estd ahora? ;Conocen Nuln? Quiere contratar un barco y
su tripulacién con contactos en Nuln.

Si se le pregunta su nombre, se presentard como
Matthias Blucher, un mercader local (cualquiera que sea
Comerciante o Mercader puede hacer una prueba de Int
para saber que los Blucher son una importante familia de
comerciantes en esta parte del Imperio). Parece estar en la
cispide de la edad adulta, simpdtico e interesado — en
otras palabras, un patrén o cliente potencial — y termina
la conversacién sugiriendo que el capitdn de los P] debe-
ria hablar con Max Wagner, arriba en las oficinas.
“Decidle,” —afiade él— “que dije que erais el tipo de gen-
te que hemos estado buscando. Os recompensard bien.”

Con una bienvenida como esa, al menos uno de los PJ
se dirigird a la oficina que estd sobre el almacén. Es gran-
de y estd mal ventilada, con dos oficinistas sentados en
sus escritorios garabateando notas en enormes libros de
cuentas encuadernados en cuero. Max Wagner, el hombre
mads viejo del muelle, estd sentado y estudiando un grue-
so fajo de papeles de los que cuelgan grandes sellos de
cera. Es aproximadamente veinte afios mayor que Matthias
y 25 cm mds alto, y mientras Matthias era informal y sim-
pdtico, Max es presumido y serio. Los PJ probablemente
tendrdn la impresién que Max es el superior de los dos...
la impresién equivocada, pero exactamente la que Matthias
estaba tratando de crear.

Max alza la mirada cuando entran los PJ y les pre-
gunta qué se les ofrece; en realidad ha estado esperando
que aparecieran. Tras escucharles, preguntard que carga-
mento tienen a la venta. Sea cual sea la respuesta (incluso
sies “Nada”), se frota las manos y exclama “;Bien! jBien!”
Estas dos cosas las hace muy a menudo especialmente
cuando estd ligeramente nervioso, como es el caso. Mien-
te bien, pero estas dos sefiales le delatardn ante un perso-
naje vigilante.

Aclara que su empresa estd muy interesada en la
carga de los PJ y tras enviar abajo a uno de los otros
oficinistas para echar un vistazo superficial para com-
probar su calidad, accederd a comprar lo que ofrezcan
un 15% por encima de su precio normal (MR, pdg. 101-

102). Después (tengan o no cargamento que vender) les
ofrece contratarles con su barcaza para transportar un
cargamento valioso a Marienburgo. “Todas nuestras
demds barcazas estdn asignadas” — explica — “y todos
los demds transportistas auténomos también parecen
estar contratados. Pero no cabe duda que estdis dispo-
nibles ;no? iBien! jBien!”

Pide al propietario del barco y al capitdn que se que-
den en la oficina para rellenar el papeleo necesario y los
albaranes de traspaso, mientras que los demas deberfan
bajar inmediatamente para mover su navio a un nuevo
amarre en la zona del muelle de la familia Blucher. Si al-
guien menciona Nuln parecerd confundido: necesita co-
merciantes que vayan rio abajo, no rio arriba.

Max parece no tener prisa por organizar la descarga
del barco de los P] y la estiba del barco para su viaje a
Marienburgo. El dia estd avanzado y sus estibadores es-
tdn ocupados en otras tareas por el momento, asi que la
descarga comenzard a primera hora de la mafiana. El car-
gamento para Marienburgo, les dice, debe llegar mafiana
por la tarde y la estiba de su barco comenzard de inmedia-
to. Es porcelana fina y, por tanto, frégil, y se tardard toda
la tarde en cargarla. Después, los P] zarpardn a la mafiana
siguiente.

Este plan les dard un dia para reabastecerse de provi-
siones para el barco y explorar la poblacién. Se les pagard
600 CO por el trabajo. Max intentard que accedan a cobrar
al llegar a los muelles Blucher de Marienburgo, lo que es
una condicién esténdar de la familia Blucher para los trans-
portistas auténomos. Puede regatearse para que pague un
25% por anticipado, pero sélo entregard el dinero una vez
que esté cargado el barco.

Habilidades

Actuar, Arma de Especialista —
Esgrima, Danza, Encanto, Idioma
Adicional — Bretoniano, Juego, Leer/
Escribir, Lenguaje Secreto — Gremial,
Numismadtica, Oratoria, Regatear,
Sentido Mdgico, Sexto Sentido, Talen-
to Matemadtico, Tasar.

Posesiones

Ropas lujosas y de moda, estoque, 10 CO (pero tiene
crédito en toda la ciudad), petaca de plata llena de brandy
fuerte. Habitualmente va atendido por al menos un cria-
do, sirviente o empleado.

Matthias Blucher es el jefe local de la familia de co-
merciantes Blucher. Es joven, con una confianza que sélo
puede dar el poder y la seguridad, y es un maestro del
comercio y la planificacién estratégica. No es arrogante
o autoritario, pero no estd acostumbrado a ser desobe-
decido y tiene un genio terrible si se le lleva la contra-
ria. Su exterior apacible oculta una carencia casi absoluta
de escriipulos. El dinero es su rey, y hard casi cualquier
cosa por €L,
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Habilidades

Equitacién, Leer/Escribir, Len-
guaje Secreto — Gremial, Leyes, Nu-
mismdtica, Oido Agudo, Regatear,
Talento Matematico, Tasar.

Posesiones

Ropas algo menos lujosas que las
de su jefe, libro de cuentas, 6 CO, bolsa de rapé, daga ocul-
ta, cuatro nueces en su bolsillo.

Max Wagner tiene mds del doble de la edad que
Matthias Blucher, aunque sabe que nunca serd tan buen
mercader como su joven amo. El arte de Matthias estd en
el negociar y controlar; el talento de Max se basa en la
organizacién y manipulacién de cifras sobre el papel, ga-
nando una moneda adicional aqui y alld. Siente un pro-
fundo respeto hacia Matthias y toda la familia Blucher, y
no hard nada que les traicione, por muy incémodo que
pueda sentirse con el modo en el que Matthias a veces
hace negocios: todo el mundo sabe que es la mano dere-
cha de los Blucher, y jamds encontraria trabajo si le despi-
dieran.

Tras haber concluido el papeleo con los PJ (algo total-
mente rutinario) les agradece su cooperacion y les dice
que les verd a la mafiana siguiente. Mientras tanto puede
recomendar la comida y compania de la taberna Cuello
de Cisne del puerto.

Si alguno de los PJ quiere leer el papeleo que les han
dado, parece un contrato comercial rutinario escrito en la
jerga legal habitual. Un abogado confirmard esto tltimo.
La familia Blucher les ha contratado como transportistas
para llevar un cargamento hasta Marienburgo. Desde el
momento en el que se firma el contrato hasta que se acusa
el recibo de las mercancias al final del trayecto los PJ de-
ben pagar cualquier dafio hecho al cargamento, salvo
“cuando el dafio causado al barco o a la carga contratada
se demuestra que fue originado por la parte contratante
de la primera parte [la familia Blucher] o sus empleados,
o si el barco estd bajo la custodia de la parte contratante
de la primera parte o sus empleados, serd reparado o pa-
gado por la parte contratante de la primera parte antes de

que pasen tres meses desde la notificacién de dicho dafio
a la parte contratante de la primera parte.” Puedes citar
esta frase como ejemplo de la redaccién del contrato, aun-
que serd importante posteriormente... pero estamos ade-
lantando acontecimientos.

¢ DOCUMENTO Y TESTIGO o

A pesar de las apariencias, la persona importante en
esta interaccién no es Max, sino su jefe Matthias Blucher.
Aunque apenas supera la veintena, Matthias tiene instin-
tos de mercader y sangre Blucher, y ya es el jefe de las
actividades comerciales de la familia en esta parte del Reik.
Su interés en los PJ es bastante mds directo de lo que ha
aparentado Max.

Los Blucher son una importante familia de comercian-
tes, con agentes y almacenes en casi todas las poblaciones
mercantiles en la mitad occidental del Imperio, y estin
ansiosos por extender su influencia. Aunque no son clara-
mente corruptos o depravados, el aroma del dinero o de
un buen trato a menudo vencerd sus mayores escriipulos,
y los mercaderes rivales procuran no pisar cerca de sus
diversas dreas de negocio.

Recientemente los Blucher firmaron una provechosa
alianza comercial con una familia que controla muchos
negocios en la parte suroriental del Imperio, y la cimenta-
ron con una boda entre uno de los hijos mas jévenes y
prometedores de la familia, un tal Matthias Blucher, y una
hija de la otra familia. Su nombre es Karoline Oldenhaller.

Oldenhaller es un nombre que los personajes jugado-
res reconocerdn si han jugado la aventura “El Contrato de
Oldenhaller” del libro de reglas de WFJR. (Si no han jugas
do esta aventura, lee lo siguiente). Desde luego, Albrecht
Oldenhaller les recuerda, y también se acuerda del servi-
cio que le prestaron al recuperar cierto anillo hace tiem-
po. Como demostré su comportamiento con el anillo de
Nurgle, Albrecht no es realmente un seguidor del Caos,
pero su devocién hacia las fortunas de su familia es tal
que no le importa mezclarse con sectarios, adoradores del
Caos y cualquier otro que deberfa ser quemado en la ho-
guera. Albrecht, tras haber visto comportarse de manera
similar a los PJ] en el asunto del Anillo de Nurgle, cree que
se aplica lo mismo a ellos, y se ha Ilegado a preguntar si
son seguidores del Caos.

Asi que cuando un socio de Albrecht, un miembro del
Culto de la Mano Piirpura, menciond que el culto estaba
impaciente por encontrar a uno de sus antiguos miembros
que ha renegado de ellos (véase “Identidad Confundida”
en Sombras Sobre Bégenhafen (SSB), el primer volumen
de la campatia El Enemigo Interior), Albrecht reconocié — o
crey6 reconocer — la descripeion de alguien con el que ha-
bia tratado no mucho antes. Husmeando la oportunidad
de congraciarse con una poderosa organizacién, puso en
circulacién la descripcién de la persona desaparecida y su
grupo de socios itinerantes en todos los almacenes y pues-
tos comerciales controlados por las familias Oldenhaller y
Blucher, junto con instrucciones acerca de cémo tratarles si
se les encontrara. Matthias Blucher ha reconocido a los PJ
gracias a la descripcién de su cufiado y, ansioso por cimen-
tar el vinculo con su familia politica, hard todo lo que pue-
da para llevarles a Middenheim, menos atarles y arrastrarles
hasta alli él mismo. Su plan es sencillo: causar una buena
impresién en los PJ, y después, cuando un desastre “im-
previsto” perfectamente planeado evite que se cumpla el
trato original, hacer de bueno pagdndoles un montén de
dinero para realizar un trabajo mucho mds sencillo: un via-
je a Middenheim. El hecho de que Matthias terminard con
el barco de los aventureros al final de todo es una prima
adicional para él.
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Los PJ tal vez sospechen del traidor, pero es probable
que sigan adelante con su plan: ya han encontrado una pis-
ta que les lleva a Middenheim, y el trato con Blucher les da
otra razon para visitar la ciudad. Y el dinero que paga es
mejor que cualquier otra oferta que probablemente reciban.

Es posible que los personajes jugadores de tu grupo
no comenzaran sus carreras con la aventura “El Contrato
de Oldenhaller” del libro de reglas de WFJR. Si este es el
caso, tendrds que sustituir “Oldenhaller” en toda la aven-
tura con el nombre de un mercader que haya conocido o
empleado previamente a los PJ. Irfa bien cualquiera de las
familias mercantiles de Bogenhafen — suponiendo que
Bogenhafen no sea un créter en el suelo en estos dias.

o DARSE LA BUENA VIDA o

Tras concluir las negociaciones, atin quedard al me-
nos una hora hasta la puesta de sol y los personajes ten-
drdn tiempo para explorar la ciudad y comprar provisiones
Si los PJ han acabado en Kemperbad, se describe con un
grado de detalle razonable en MR (pdg. 40-42), y deberias
poder usar esa informacién para decidir si los PJ encuen-
tran algo que estdn buscando, y cuanto les costard.

La taberna del Cuello del Cisne se encuentra detrds
de los muelles, lejos del almacén de Blucher. Es un edifi-
cio grande y bien cuidado con una fachada recién pinta-
da. Dentro huele a comida sabrosa y vino peleén. Los
asientos estdn divididos mediante reservados alrededor
de los mdrgenes del salén, algunos con cortinas o puertas
que pueden cerrarse para tener mds intimidad. (No se co-
bra por usar los reservados, pero la cerveza o la comida
servida en uno de ellos cuesta 3p adicionales por racién).
También hay dos grandes mesas comunes en mitad del
salon, con bancos junto a ellas. Aunque su aspecto no de-
lata la naturaleza de la taberna, sus clientes si lo hacen: es
un garito de mercaderes. Y bastante popular, a juzgar por
la cantidad de gente que hay en €], a pesar de sus precios
(1/- por una pinta de cerveza; de 3/- por una comida nor-
mal a 1 CO por una buena comida).

El Cuello del Cisne es la taberna ideal para escuchar
noticias, rumores e informacién de todo el Imperio, y es-
pecialmente de las zonas riberefias. El dnico lugar que no
conocen sus parroquianos es esta ciudad; y exactamente
por eso Max lo recomendé a los PJ.

Incluso si a los PJ se les ocurriera obtener informa-
cién de sus patronos, tendrian dificultades para hacer-
se escuchar por encima de las principales noticias de la
noche: ;qué pasé con el Castillo Wittgenstein? Los PJ
harian bien en callarse lo que saben, pero si empiezan a
alardear acerca de sus hazafias al destruir ese malvado
foso de Caos (véase MR), nadie les creerd. En el mejor
de los casos les tachardn de lundticos, y en el peor les
considerardn lundticos pesados. Dos camareros/porte-
ros echardn a los lundticos pesados, y a cualquiera que
trate de entrar en un reservado con la puerta cerrada o
las cortinas corridas, o que parezca que estd a punto de
provocar una pelea.

Dependiendo de lo que socialicen, en el Cuello del
Cisne los aventureros pueden conocer a alguno de los si-
guientes personajes:

Alex Eisen: mercader animado
pero grosero. Alex acaba de vender su
cargamento por un buen precio e in-
vitard a todo el que quiera escuchar
relatos tediosos de sus negocios. Pa-
sado mafiana tiene la intencién de ir
rio abajo hasta Altdorf, donde ama-
rrard su barco y después se dirigird a

Middenheim para el carnaval de la ciudad. “;No conocéis
el Carnaval? jAmigos, no sabéis lo que es vida! (Hace que
la Schaffenfest de Bogenhafen parezca una fiestucha! Toda
una semana de diversidn, alcohol y fulanas en la mejor
ciudad del Imperio — No me van mucho los Nortefios...
son gente cerrada sin sentido del humor, pero sus muje-
res no se quedan a medias cuando las invitas a un par de
brandys, ;Eh? ;Eh?

Otros en la taberna conocen el carnaval de Midden-
heim, y unos pocos tienen la intencién de ir. Lo describen
como un cruce entre un carnaval en toda la ciudad y una
gran feria de muestras, la inica vez que la austera y triste
Middenheim se suelta el pelo. No insistas demasiado, pero
deja claro a los PJ que si se pierden el carnaval, se perde-
ran mucha diversidn.

Otto Gerber: mercader del nor-
te austero y sin dinero. Estaba via-
jando rio arriba cuando unos piratas
fluviales robaron su barco y su car-
ga, y ahora estd tratando de conse-
guir trabajo como “asesor comercial”.
Hablard a los PJ acerca de la familia
Blucher a cambio de unas cuantas
coronas, pero insiste en charlar en uno de los reservados
con cortinas. Ha negociado con los Blucher unas cuantas
veces y piensa que son comerciantes serios. Matthias tal
vez sea joven, pero dirige la filial local brillantemente; ni
siquiera se fue de vacaciones después de su boda. Los
Blucher también comercian con armas, y aparentemente
gran parte de sus ingresos proceden del transporte de
armas de manufactura enana de las Montafias Negras a
Marienburgo — aunque mantienen silencio al respecto.
Otto sospecha que si se corriera la voz, ningtin Elfo vol-
veria a tratar con los Blucher.

Ruairi Roddy: mercader borra-
cho. Ruairi es un tipo robusto que ha
hecho su fortuna comerciando con
crin de caballo, entendido en todas
las materias pero experto en ningu-
na, que disfruta discutiendo acerca
de la mayoria. “;Queréis saber quié-

. E nes se cargaron a los Wittgenstein?
Yo os lo diré. Fueron los Enanos. No. No. Todo lo que
digo es que estuve alli hace cinco afios, y vi a uno de los
pequeiiajos con una pala. ;Me seguis? Y los Enanos ca-
van tineles ;jvale? Y lo que digo — todo lo que digo —
es que probablemente cavaron un gran agujero. Un gran
agujero, ;vale? Lo cavaron bajo el castillo para que se
derrumbara. Tiene sentido. ;Me seguis?” 5i no estdn con
él, Ruairi les tratard con desdefio y buscard un mejor blan-
co para su sabiduria. Volverd mas tarde, atin mas borra-
cho. “Ese castillo, ;vale? He estado pensando en ello, y
sé qué paso ;vale? Los hombres bestia. No, quedaos con-
migo. Porque — todo lo que digo — es que se oye hablar
de los hombres-bestia, pero nunca de hombres-pez. ;No?
Tiene que haber hombres-pez. Todo lo que digo es que
tiene sentido. Lo hicieron los hombres-pez. Mordis-
queando la orilla, ;vale? Tiene sentido...”

Thierry Ostend: comerciante po-
lémico. Thierry vive para discutir, y
es bueno en ello. Nada acaba mejor
su noche que un debate con un foras-
tero acerca del control de ballestas en
Altdorf y las implicaciones de la de-
claracién del Emperador sobre que los
mutantes no deberian ser quemados.
Lo que es realmente fastidioso es que puede discutir des-
de cualquier punto de vista del debate, sin admitir jamas
que esta equivocado o que ha cambiado lo que estaba
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diciendo. En resumidas cuentas, saca de quicio. Ostend es
uno de los transportistas locales de Blucher, y Max le ha
pedido que vigile a los PJ, para controlar con quién ha-
blan y qué preguntan. Informard a Max en los muelles por
la mafiana temprano del dia siguiente. Otros mercaderes
del bar saben que es un hombre cercano a los Blucher, de
modo que hablardn con él aunque cae bien a pocos de eflos.
Maés tarde se le vera discutir fuertemnente con Ruairi Roddy.

Franz Bismarck: mercader de
poca monta. Ha llegado desde
Marienburgo y estd interesado en las
noticias que puedan tener los PJ de rio
arriba. Marienburgo, dice, estd en me-
dio de una guerra de precios, y las di-
versas facciones mercantiles compiten
a ver quién fija el precio méds barato.
Por tanto, llegan pocas nuevas mercancias a la ciudad, ya
que los comerciantes fluviales saben que no conseguirdn
un buen precio. 5i los PJ cuentan a Franz que van a llevar
un cargamento a Marienburgo, le llamard la atencién: esta
mafiana preguntd a un escribano de los Blucher si necesita-
ban un transportista para Marienburgo, y le dijo que no.

Otros mercaderes consideran que Franz es un comer-
ciante de poca monta pero de fiar (es un transportista au-
ténomo con una barcaza de 7 m de eslora). No es de los
que provocan problemas.

La noche pasard tranquilamente, sin peleas a menos
que los PJ inicien una (y si lo hacen los dos porteros entra-
rdn en accion — usa el perfil de Matones de la pdg. 119—
mientras el resto del personal corre a buscar a la Guar-
dia). El viaje de regreso al muelle discurre sin novedad, y
el barco no muestra sefiales de haber sido manipulado.

e CARGADO o

La manana siguiente comienza inesperadamente
pronto, ya que los PJ son despertados por los ruidos de
golpes fuera de su camarote. Una investigacién instanta-
nea muestra que los estibadores estdn descargando el car-
gamento del barco, llevandolo a uno de los almacenes de
los Blucher. Los intentos por detener el trabajo no surti-
ran ningtin efecto. Si se amenaza con el uso de violencia,
se detiene repentinamente toda actividad en el muelle.
Suceda lo que suceda, por mucho follén que armen los
jugadores, lo solucionard Klaus, el capataz, que estd su-
pervisando el trabajo desde el malecén,

Klaus es un hombre muy grande. Corren rumores por
la ciudad de que puede ser en parte ogro, y odia esos ru-
mores porque sospecha que pueden ser verdad. Su con-
signa en la vida es hablar con delicadeza; no necesita llevar
un gran palo porque es lo bastante grande para no
necesitario, Cuando habla, la gente escucha. Explicard —
tranquilamente — que el contrato que firmaron con la fa-
milia Blucher implica que, mientras esté vigente, toda la
carga y descarga deben hacerla obreros acreditados por el
Gremio, o sea, sus hombres. ;Por qué los PJ no se relajan y
exploran los monumentos de esa encantadora ciudad du-
rante el resto del dia? La carga deberfa estar acabada a
medianoche, y facilitarfan su trabajo si no volvieran hasta
entonces. 5i su barco sufre algin dafio, la familia Blucher
pagard su reparacion.

Si se permite a los estibadores hacer su trabajo, des-
cargardn la barcaza antes de mediodfa. La nueva carga
llega por carro a dltima hora de la tarde y la carga co-
mienza de inmediato (con cuidado, ya que todos los cajo-
nes de embalaje llevan escrito “Porcelana de Catay: fragil”,
estdn cerrados con clavos y embalados con paja para pro-
teger los contenidos). En realidad contienen cerdmica bar-

nizada de baja calidad, no la porcelana fina que Max ha-
bia descrito.

Si los aventureros no aceptan la sugerencia de Klaus
¢ insisten en rondar por el lugar o ayudar, los estibadores
bajaran los brazos y se quedaran por la zona hasta que
Max llegue unos minutos mds tarde. Max querrd saber de
inmediato por qué no estd descargado el barco, La familia
Blucher ha comprado su cargamento por un precio exce-
lente y les confidé un importante viaje a Marienburgo. ; Asi
lo agradecen? Han firmado un contrato declarando que
su barco queda al cuidado de la familia Blucher mientras
esté atracado alli. jAsf son de profesionales? No se com-
portan como tales. La familia Blucher estd perdiendo di-
nero por cada segundo que permanece paradao el equipo
de descarga: serd mejor que los PJ se echen a un lado o
encuentren rdpido a un abogado.

5i los PJ atn se niegan a cooperar, Max se dara por
vencido. Muy bien, dice, descargad y cargad vosotros
mismos. Los sueldos de los estibadores se deducirdn de
vuestros honorarios, y si el barco no esta listo para salir
mafiana al amanecer, también se deduciran los costes ha-
bituales por tardanza en la partida.

Los estibadores sonreirdn y se sentardn, bebiendo,
fumando, jugando a las cartas y viendo a los P] mientras
estos sudan y se esfuerzan, No se dejard a los P] usar nin-
guna de las gridas, arganas, poleas, cuerdas, sacas, carreti-
lias o cualquier otra cosa. Tampoco se les permitird zarpar
(Klaus se ocupara de ello): su cargamento pertenece a los
Blucher y no va a ninguna parte. Recién acabada la des-
carga llega el nuevo cargamento, y la carga no finalizard
hasta las primeras horas de la mafiana. Poco después de
que se refiren a dormir, desde el muelle alguien lanzard
una ldmpara de aceite encendida a la bodega del cargo
(véase pagina 11).

Por otra parte, si los PJ acceden a cooperar, Klaus co-
mienza a ladrar drdenes a su equipo. Entonces, acordan-
dose de algo de repente, rebusca en un bolsillo de su
justillo, saca un trozo de pergamino y se lo entrega, Es
una invitacién a una fiesta esa noche, en la casa solariega
de Matthias Blucher, en honor del primer aniversario de
su boda con su mujer Karoline. Se exige etiqueta. Los PJ
tal vez tengan que rebuscar por la ciudad para encontrar
atuendos elegantes y ricos presentes, para aquellos que
hayan recibido una educacién adecuada. Otros quiza se
pregunten por qué ha sido invitada [a tripulacién de un
barco a un acontecimiento tan prestigioso. Lo que serd
evidente, si los PJ charlan con otros mercaderes durante
el dia, es que una invitacién a la fiesta de los Blucher es
algo muy preciado.

e g L
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Habilidades

Arma de Especialista — Armas
de Pufio, Consumir Alcohol, Golpea:
para Herir, Golpe Poderoso, Leer/ Es
cribir, Muy Fuerte, Pelea Callejera
Pericia Fluvial, Remo.

Posesiones
Justillo de cuero, rollo de bramante, trozo de tiza, cefi
fruncido, olor a cerveza.

Klaus dirige a los estibadores de los Blucher, supe
visando todas las cargas y descargas de barcos, y asegi
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randose que la gente hace lo que quieren los Blucher.
Los estibadores le miran con una mezcla de miedo y res-
peto, pero sobre todo miedo. Ademds de convertir el
muelle en su reino personal, a veces se le pide que hable
amablemente a la gente para persuadirles de que cam-
bien de opinién acerca de algo. Aunque no va buscando
lios, nunca se molesta demasiado cuando los lios van a
buscarle a él.

Silos PJ le causan problemas se sentird feliz de hacer-
les la vida imposible (fisicamente), pero si se muestran
amistosos y le invitan a cerveza o salchichas en una de los
mesones de la zona serd simpatico. Y viceversa: Klaus no
da mucha importancia a la lealtad, salvo a los Blucher, y
sélo porque nunca ha pensado realmente en traicionarles.

e NOCHE ENCANTADA o

El dia transcurre sin novedad. Los P] pueden explo-
rar la ciudad, comprar lo que necesiten y ver si pueden
averiguar mas noticias — que son en su mayoria acerca
de la caida del Castillo Wittgenstein, y chismes acerca de
la fiesta de los Blucher de esa noche. Parece que entre los
invitados estardn muchos de los notables de la ciudad y
varios forasteros. Durante todo el dia llegan a los muelles
barcos con invitados y comida. No se esperan intrusos;
nadie se atreveria a colarse en una fiesta asi.

La invitacion es para las siete de la tarde en punto, lo
que significa que nadie elegante (cualquiera con Etiqueta)
aparece antes de las ocho. La mansién de los Blucher es
una gran mansion en el otro extremo de la linde de la ciu-
dad, en una finca de cuatro acres. Un criado con librea
hard pasar a los aventureros. Cualquiera de ellos que lle-
ve ropas de trabajo o armas y armaduras a la vista serd
rechazado, aunque se admitirdn las armas incluidas en la
vestimenta ¢ uniformes como los estoques. Los nombres
se comprueban en una lista, y los invitados son llevados a
través de un vestibulo vistosamente decorado hasta el drea
de recepcién. Sus nombres son anunciados por otro sir-
viente cuando entran.

A las nueve en punto habrd un centenar de invitados
en el salén, y al menos veinte sirvientes con bandejas de
comida y vino. Hay musicos tocando musica de cdmara
desde un escenario, y todo el mundo estd vestido de pun-
ta en blanco. 5i los PJ se sintieron fuera de lugar en el Cue-
llo de Cisne, aqui se encontraran totalmente fuera del agua:
estas personas no son los propietarios de los barcos y al-
macenes, son los duefios de esos propietarios.

Los aventureros no reconocerdn a nadie salvo a
Matthias Blucher, que estd hablando a alguien que lleva
ornamentos que indican su condicién de alcalde. La mu-
jer joven vestida con elegancia que estd a su lado segura-
mente sea su esposa: los PJ tal vez piensen que les recuerda
a alguien (prueba de I), pero no se acuerdan de quién. Si
se encuentran en Kemperbad, entonces también estd pre-
sente el Conde Otto Boormann, el plenipotenciario Impe-
rial (véase MR, pdg. 36), divirtiéndose aparentemente. Tras
unos pocos minutos aparece Max, les saluda, y se esfuer-
za por presentarles a unas pocas personas — Jacques y

Henri, dos mercaderes de papel bretonianos, Roberto de -

Tilea, el afamado viajero y comerciante, Dirk, un joven y
brillante empresario de Carroburgo, Miguel de Estalia, en
busca de nuevas oportunidades de negocio — pero la con-
versacién suele acabarse en cuando la gente descubre que
los PJ no hacen mds que navegar en un barco mercante.
Tras una media hora, un PJ verd a alguien al otro lado

de la habitacién, que parece estar pasandolo tan mal como
ellos. Si no le saludan ellos mismos, se acercard y se pre-

sentard como Rudolf Meier, un mercader de Nuln, que
estd viajando a Marienburgo en busca de negocios. Su pro-
pia empresa, reconoce, quebré a principios de este afio
por culpa de los primos de Frau Blucher, y les guarda ren-
cor por ello. “Miradles... Herr y Frau Blucher en este feliz
acontecimiento, como si el queso bretoniano no se fuera a
fundir en sus manos. Asesinos, los dos. Perdi mi sustento
por esa boda: en cuanto se pusieron los anillos, el vino
barato Bretoniano comenzé a inundar Nuln como si se
hubiera roto un dique. Os digo que los Blucher y los
Oldenhaller...”

(Oldenhaller? — puede que pregunten los PJ. (Susti-
tuye Oldenhaller con otro apellido si es necesario). Rudolf
se entusiasma con su tema. “Karoline Qldenhaller, si. Era
una Oldenhaller antes de casarse con Blucher. Probable-
mente sea el mejor trato que jamds hayan cerrado los
Blucher.”

(Tiene un pariente llamado Albrecht? “Su hermano...
el cerdo que me arruind. ;Por qué? ;Le conocéis?” Rudolf
se interesard por cualquier informacién que puedan tener
los PJ acerca de Oldenhaller pero les contara pocas cosas
de utilidad: no le ha visto desde hace seis meses.

La fiesta contintia hasta poco antes de la mediano-
che, cuando se piden los coches y todo el mundo se mar-
cha. Nadie comentard nada de particular acerca de
Karoline Blucher (Oldenhaller de soltera) o de su familia:
la boda fue un asunto comercial, por supuesto, pero jno
son asi los negocios?

e LA FIESTA SE HA ACABADO «

Ya se marchen los PJ de la fiesta antes o después, cuan-
do vuelvan a los muelles veran un brillo en el horizonte,
enmascarado por los edificios. Algo estd ardiendo a lo le-
jos. A medida que los muelles entran dentro del campo de
visién, pueden ver que se trata de un barco. Su barco. La
gente se apifia a su alrededor, usando cubos y bombas
manuales para apagar el fuego.

Se tardard diez minutos en apagar el fuego, 0 menos
si los PJ usan magia apropiada. El barco sigue a flote pero

" W

= ||u,%m‘;||\:‘é@ »5..&

EL ENEMIGO INTERIOR: EL PODER TRAS EL TRONO




el darfio es considerable: se han quemado el cargamento y
la bodega principal, y el mdstil estd tan dafiade que debe
sustituirse. Las [lamas han alcanzado los camarotes en [a
parte delantera del barco, y muchos de los objetos perso-
nales de los P] no son mas que cenizas, pavesas o metales
fundidos y retorcidos. (Para determinar qué se perdid, un
P] puede escoger un objeto cada vez y tirar 1D6: con 1-4 se
salvd y puede escoger otro objeto y tirar por él; con un 5-
6, ardid ese objeto y todos los demds por los que atin no se
ha tirado. Los personajes con la habilidad Suerte no pue-
den modificar ninguna tirada, pero pueden volver a tirar
el primer resultado de 5-6). Ironicamente, una de las po-
cas cosas indemnes es la copia de los PJ del contrato co-
mercial que firmaron con Max el dia antes.

Los estibadores y trabajadores portuarios estdn per-
plejos por lo que ha sucedido. Alguien tiré una ldmpara
de aceite, dicen, pero nadie sabe quién fue (o nadie lo ad-
mitird). Klaus, el capataz, estd por alli con el rostro enne-
grecido, haciendo las mismas preguntas que los PJ pero
sin conseguir mejores respuestas.

Desde luego, fue un incendio premeditado. Un em-
pleado de confianza, actuando segin instrucciones de
Max, lanzé una ldmpara de aceite tras algunos de los cajo-
nes de la bodega cuando no habia nadie a bordo, y es es-
fumé antes de que las llamas se extendieran y fueran
advertidas. Fue una operacién bien planificada: no era la
primera vez que se pedia a Max hacer algo de este tipo.
Ninguno de los estibadores sabe nada, y si lo supieran
tienen claro que es mejor callar. Ni siquiera Klaus estd al
tanto; los Blucher no quieren confiar todos sus trabajos
sucios a una misma persona.

Aproximadamente una hora después de que se apa-
gue el fuego, Matthias Blucher llegard a los muelles, con
un abrigo de viaje sobre su elegante atuendo, acomparia-
do por una pareja de sirvientes de aspecto rudo. Examina
el dafio con horror, interrogando al igualmente sorpren-
dido Klaus acerca de lo que ha pasado. ;Qué se ha perdi-
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do? ;Murié alguien? ;Hay indicios de sabotaje? ;Quién
fue responsable? Bueno, Klaus debe averiguarlo,

Tras unos minutos se volverd a los P] y comenzard a
disculparse. Es una tragedia. Si, una auténtica tragedia.
No, los P] deberian pasar la noche en el Cuello del Cisne y
decirle al posadero que le envien la cuenta. Y deben acu-
dir a su oficina mafiana por la mafiana. Tomard todas las
medidas precisas. Ahora, tiene que solucionar muchas
cosas, asi que, si le disculpan... Después, vuelve a su casa.

El Cuello del Cisne sigue abierto, y los P] podran con-
seguir habitaciones sin problemas. Los clientes del bar se
mostrardn comprensivos acerca de la pérdida de su bar-
co, y querrd informacidn acerca de la fiesta de los Blucher
(quién estuvo, quién hablaba con quién, cémo condimen-
taron los canapés, etc.). Si se les pregunta por el incendio
no pueden ayudar, pero alguien menciona que esta ciu-
dad tiene mala fama en cuanto a incendios en los muelles,
aunque es la primera vez que afecta a una propiedad de
los Blucher.

Un poco mas tarde, Thierry Ostend se acerca a hurta-
dillas hastaellos. No tiene informacidn titil acerca del barco
quemado, pero quiere hablar acerca de Middenheim. ;Han
estado alli los PJ? ;Qué saben del lugar? Si se le pregunta
por qué quiere saberlo, se encogera de hombros: ha esta-
do pensando en ir al Carnaval de Middenheim en un par
de semanas. Se dice que es la mejor feria del Imperio, con
algunas magnificas oportunidades para cerrar tratos con
metrcaderes de todo el Viejo Mundo.

e EL CAMINO HACIA MIDDENHEIM e

Por la mafiana, Matthias Blucher estd esperando en
su oficina para ver a los PJ. Se vuelve a disculpar por el
incendio y no puede ofrecer explicacién alguna: sus in-
vestigaciones han sido infructuosas. Evidentemente se
ha perdido la carga, con lo que se ha cancelado el viaje a
Marienburgo, pero se siente mal por dejar sin trabajo a
los PJ.

Por consiguiente, hay otra misién que le gustaria que
emprendieran. Habia estado esperando que la llevara a
cabo un agente de confianza de la familia, pero dadas las
circunstancias... Es un trabajo por tierra a Middenheim,
transportando y guardando un pequefio cargamento. Les
pagard la mitad del precio acordado para el trabajo de
Marienburgo (300 CO, la mitad ahora y la mitad a su re-
greso). En cuanto al barco, lo siente mucho pero no es res-
ponsabilidad suya.

En este punto uno de los PJ deberia recordar la letra
pequeria del contrato, y que Klaus mencioné que su barco
quedaba asegurado por la familia Blucher mientras esta-
ban a su servicio. Blucher parece quedar desconcertado,
soliuta una copia del contrato y lo estudia cuidadosamen-
te. “5i”, dice tras un minuto mds o menos. “Si, lo habia
olwdado Muy bien. Me encargaré de que reparen vues-
tro barco. La obra tardard al menos un mes. Pasad un tiem-
po en Middenheim, disfrutad del carnaval, y estard listo
para cuando volvdis.”

La misién a Middenheim parece sencilla: tienen que
transportar una sola caja y una carta a una casa en la ciu-
dad. Blucher les pagard una tercera parte del precio por
anticipado y recibirdn el resto a la entrega. Los dos obje-
tos se encuentran en un rincén de su oficina, y ambos es-
tdn cubiertos con sellos de cera que dificultardn su apertura
sin que se note. La caja es aproximadamente ctibica, esta
rellena de paja y pesa unos 45 kg. El trabajo, como pasaba
con el trayecto a Marienburgo, es urgente: la caja debe ser
entregada antes de que empiece el carnaval, y los PJ debe-
rian emprender la marcha de inmediato. Blucher deja cla-
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1o que los contenidos de la caja son confidenciales, pero
son fragiles y deben transportarse con sumo cuidado.

Blucher no habia olvidado el seguro. Aunque no sabe
lo que aguarda a los P] en Middenheim, es un hombre
astuto y no espera que regresen. El barco serd reparado...
y afiadido a la flota de Blucher. Segtin su punto de vista,
estd obteniendo un barco que, con algunos arreglos, val-
drd cuatro veces el dinero que estd dando a los aventure-
r0s. Para él es un buen dia de trabajo.

o EL CAJON o

El cajén y sus contenidos tienen un solo propdsito:
llevar a los PJ a una direccién especifica de Middenheim,
propiedad de miembros de la Mano Pirpura. Max com-
pro ayer los contenidos en una tienda de objetos usados.
Son: la vaina de una espada, en tiempos vistosa aunque
ahora muy oxidada, una urraca disecada, una concha de
mar grande, el manto de un peregrino cubierto con par-
ches de santuarios de todo el Imperio, el crdneo de un
perro, una copa lisa de peltre y un libro manuscrito titula-
do “El Diario de Hieronymous Prosch, 2487-2488" que
revela dnicamente que Herr Prosch era un comerciante
de lana, bebia demasiado y tenia una aventura con la don-
cella de su mujer. Afiade otros objetos si fuera necesario.

La carta estd dirigida a “Herr Scharlach, Hoffen
Strasse, emblema de las Llaves Cruzadas, Middenheim”
y tiene la letra de Matthias Blucher. Dice: “Caballeros, les
envio los [seis} objetos que fueron descritos hace unos
meses por un miembro de su sociedad a mi cufiado
Albrecht Oldenhaller de Nuln, que su sociedad desea re-
cuperar, y que por casualidad han acabado en mis manos.
No queremos cobrar nada, pero por favor recuerden este
servicio que mi familia les hace. Con mis mds sinceros sa-
ludos, Matthias Blucher.”

El niimero incluido en la carta puede no ser seis, pero
debe ser igual al nimero de PJ del grupo. Y la caja deberia
contener un objeto mds.

Deberia quedar claro gracias a esta carta (que, a pesar
de los sellos, los PJ seguramente abran y lean en algtin
momento) que alguien relacionado con Oldenhaller quie-
re que los PJ vayan a Middenheim. Aunque pudieran su-
poner que la Mano Pirpura estd involucrada de algtin
modo, no pueden estar seguros, y ni siquiera Max o
Matthias pueden decirselo porque ellos tampoco lo saben.
Simplemente estdn siguiendo drdenes.

e MALOS TIEMPOS EN LA CIUDAD o

Por supuesto, es improbable que las cosas transcu-
rran con la tranquilidad descrita anteriormente. Sabiendo
como son los aventureros, probablemente haya
allanamientos, torturas, extorsiones y derramamientos de
sangre en esta ciudad habitualmente pacifica, y esto pue-
de interrumpir la trama. También hay otras pequefias pis-
tas y evidencias que pueden encontrar los PJ] si ponen la
suficiente atencién. Aqui tienes un resumen.

En el cajon del escritorio de Matthias Blucher en el
almacén estd la mitad inferior rota de una carta firmada
por Albrecht Oldenhaller. Dice “...no es asunto nuestro
por qué estdn tan ansiosos por hablar con esta gente, pero
me han ayudado en el pasado y creo que podrian propor-
cionar informacién 1til y negocios a nuestras familias. Si
localizaras a esta gente, deben ser enviados a la Hoffen
Strasse, al emblema de las llaves cruzadas en Middenheim,
a la atencion de Herr Scharlach. Gracias por tu ayuda y
vigilancia en este asunto. Mis mds sinceros respetos a ti y
a la querida Karoline, Albrecht Oldenhaller”. No estd la

segunda hoja, con las descripciones de los personajes ju-
gadores: ha sido destruida.

La mitad superior de la carta se encuentra sobre el
escritorio del estudio de Blucher en su casa solariega. Tie-
ne fecha de hace tres meses y dice: “Oficinas del Consejo,
Nuln. Querido Matthias, hace poco se ha puesto en con-
tacto conmigo un socio que representa a una poderosa

_ organizacién que no puedo nombrar, que estd ansioso por

encontrar a un grupo de malhechores itinerantes con los
que recientemente he tratado. Les he descrito en otra hoja
de papel, que adjunto. Es un asunto discreto, y no conse-
guimos nada a cambio, pero podria proporcionarnos ven-
tajas comerciales en el futuro. Debo pedirte que tengas en
cuenta que...”

Por lo general en la ciudad se aprecia a la familia
Blucher, y tienen fama de ser hombres de negocio astutos.
Su los PJ preguntan cémo son de astutos, unos cuantos
peniques en las manos adecuadas les llevardn a Hans Bach,
antiguo mercader que ahora es un mendigo borracho. Les
contard una historia difamatoria sobre cémo Blucher arrui-
naron su negocio mediante una serie de trucos sucios,
porque en cierta ocasién insulté a la hermana de Blucher.
5i se les pregunta por esto, otros mercaderes mantendran
la historia cautelosamente.

Matthias y Max responderdn mal ante las presiones,
irritdindose y volviéndose bruscos. Mantendran el fingi-
miento de que estdn haciendo un favor a los PJ, y amena-
zardn con cancelar el trato y llevar ante la justicia a los PJ
por incumplimiento de contrato, abuso de confianza, ob-
tencién de dinero mediante engano, pirateria, brujeria y
muchos otros delitos. A Max no se le puede sobornar: es
el epitome del empleado leal. Y Klaus no sabe nada de
relevancia, aunque se le pueda sobornar.

Si Matthias es secuestrado, torturado o herido fisicamen-
te, la Guardia ird a por los P] media hora después de su ac-
cién. Matthias es un hombre importante en la comunidad
local, su ausencia serd advertida, y si él 0 su familia quiere
que la Guardia busque a alguien, eso es lo que sucederd.
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Thierry Ostend, por otra parte, no es en absoluto leal,
es eminentemente sobornable y responde bien a la tortu-
ra. Admitird que Max le pidié que vigilara a los PJ, para
informarle con quién estaban hablando y qué estaban di-
ciendo, tanto en la taberna como en la fiesta. También se
supone que debia convencerles de las delicias del carna-
val de Middenheim. Eso es todo lo que sabe, pero deberia
bastar para confirmar al menos algunas de las sospechas
de los PJ.

Es posible que como consecuencia de sus pesquisas,
los PJ decidan que Middenheim tal vez es un lugar peli-
groso para visitar, y que se estdn dirigiendo a una trampa.
En realidad, no es asi: la Mano Plrpura no sabe que van, y
tienen sus mentes puestas en otros asuntos urgentes. Y la
descripcién de la carta de Albretch deberia sonar a un nido
de sectarios esperando a ser erradicado. Ademds, si los PJ
no van a Middenheim, su barco no serd reparado.

También es posible que los PJ no investiguen, y que
crean que Matthias Blucher es un buen tipo que les estad
haciendo un favor. En tal caso, no te sientas obligado a
decirles lo contrario. Ya lo averiguaran.

e HACIA EL NORTE »

El modo mds répido de llegar desde la localizacién
actual de los PJ a Middenheim seguramente sea a través
de Altdorf, y la manera mds rapida de llegar a Altdorf es
por rio. Oportunamente ese mismo dia, un poco mds tar-
de, sale una barcaza hacia alli: el Salmén Azul, propiedad
de Alex Eisen, a quien los PJ pueden haber conocido en el
Cuello del Cisne. Tiene un cargamento de tela y tiene in-
tencién de venderlo en Altdorf, donde amarrard su barco
y desde donde se dirigird por tierra después a
Middenheim. El Salmén Azul es grande, tiene cinco tri-
pulantes y promete alcanzar una buena velocidad: el via-
je no deberia durar mds de siete u ocho dias. El alojamiento
va a ser algo apretado, pero no insoportable, y en la bode-
ga hay sitio para el cajon. El precio hasta Altdorf es de 4
CO por persona.

Max despedird a los aventureros, ddndoles la terce-
ra parte de su sueldo (100 CO). En cuanto el barco esté a
punto de soltar amarras, tres hombres con hébitos de sa-
cerdotes de Sigmar aparecerdn corriendo sobre el mue-
lle. “; Altdorf?” grita uno de ellos, y tras recibir un si de
la tripulacién por respuesta, suben a bordo, negocian bre-
vemente con Alex, y se convierten en pasajeros del viaje.
Esto significard que habrd que hacer sitio en los camaro-
tes, y cada noche dos personas tendran que dormir en la
cubierta o en la orilla del rio. La tripulacién se niega, y si
los PJ también lo hacen, los dos sacerdotes mds jévenes
accederdn. Insistirdn todo lo posible en que se ceda al
mayor de los sacerdotes unra litera, o incluso un camaro-
te para él solo.

Los sacerdotes son sociables y es fdcil llevarse bien
con ellos. Su lider, el Padre Marcus, es un hombre de me-
diana edad, alto y ligeramente descarnado, con algo de
acento de Middenheim. Sus comparieros, los Padres Martin
v Rolf, rondan la veintena y tienen los torsos fuertes de
hombres que han trabajado duro toda su vida. Ambos,
quizd de modo sorprendente, portan espadas. Los tres tie-
nen mochilas con un poco de agua y aIgunua alimentos,
una manta y un hébito formal.

El santo Padre dird a cualquiera que pregunte que pro-
ceden de un monasterio cercano a Dunkelberg, donde ha
dedicado su vida al estudio de la antigua iglesia Sigmariana.
Van a Altdorf, dicen, para investigar en la biblioteca del
Gran Templo de Sigmar. Martin y Rolf nunca han estado
en Altdorf, estin emocionados en secreto por ello y hardn

muchas preguntas a los PJ acerca de la ciudad cuando el
Padre Marcus no esté por los alrededores.

Si sedes pregunta, mencionardn que el Padre Marcus
es en realidad el prior del monasterio, un sacerdote de
alto rango. Los sacerdotes de Sigmar pueden hacer una
prueba de Int: si tienen éxito, han oido hablar del Padre
Marcus y saben que a pesar de su humildad y pobres ro-
pajes es uno de los diez eruditos Sigmarianos mds respe-
tados de todo el Imperio.

e CUENTOS DEL RIO «

El viaje a Altdorf durard una semana, la mayor parte
de ella con mal tiempo. No surgen problemas, aunque
deberias anadir con toda libertad cualquier encuentro que
creas que animaria el viaje —desde tormentas a un ataque
de piratas fluviales. 5i quieres, usa las tablas incluidas en
las pdginas 100-109 de MR.

Durante el transcurso del viaje el Padre Marcus, que
pasa la mayor parte de su tiempo bajo cubierta con un
gran libro, averiguard qué PJ son devotos de Sigmar, y
comenzara a desvelar el motivo real de su viaje. Parece
que estd preocupado por el viaje de miembros de su fe a
Middenheim. De hecho, revela, ellos tres no van a Altdorf
dnicamente a estudiar. En realidad ha sido convocado por
el Gran Teogonista a una reunién de eruditos Sigmarianos,
para discutir el asunto dela llamada “Herejia Sigmariana”
(véase SSB, pag. 24).

De acuerdo con informes que ha escuchado, en el norte
del Imperio recientemente han estallado conflictos, en los
que adoradores disidentes de Ulric declaran que los de-
votos de Sigmar no sélo son herejes, sino también mani-
fiestamente blasfemos a ojos de su dios. No estd seguro
de qué ha provocado esta situacién, pero sabe que el Gran
Teogonista estd preocupado de que pueda convertirse en
un enfrentamiento abierto entre ambos cultos. Dado que
los PJ tal vez sean Sigmaritas aventurdndose en dreas cada
vez mds hostiles hacia ellos, se sentia obligado a llamarles
la atencién sobre el asunto.

Gran parte de esto no serd mds que un galimatias
para los PJ, ya que el Padre Marcus asume que todos
los Sigmaritas saben tanto como €[ de la historia y fac-
ciones del culto, y cree que explicar demasiados deta-
lles es ser condescendiente con sus oyentes. Sin
embargo, deberfan quedarse con la impresién de que
hay problemas en el norte, y que estdn relacionados con
los adeptos de Ulric. Cualquiera criado en el Imperio
conocerd la tension entre los cultos de Ulric y Sigmar, y
cualquier sacerdote Sigmarita o nativo de Middenheim
sabrd que el Gran Teogonista visita al Sumo Sacerdote
de Ulric una vez al afio.

Latdnica otra cosa que los aventureros averiguaran
durante el viaje es que Alex Eisen es un patdn que pien-
sa que la tonalidad de su voz haciendo patentes sus opi-
niones es un sonido mds dulce que el que de cualquier
muisica. También es un racista con una fuerte descon-
fianza hacia todos los no humanos, y confiard en secre-
to a un P] humano que “nos les habria subido a bordo si
no estuvierais trabajando para la familia Blucher. Fran-
camente, no sé como podéis viajar con ellos: son seres
inhumanos feos y malolientes, siempre entrometiéndo-
se y metiendo las narices donde no les llaman. ;No lo
ves? Y los Enanos tienen unos ojos horriblemente muer-
tos, como mirar a esferas de piedra pulida. Te lo juro,
llegar a Middenheim serd un soplo de aire fresco”. Los
PJ tal vez decidan que viajar hasta Middenheim con él
serfa una experiencia especialmente desagradable, y que
deberian llegar por sus propios medios.
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En el dltimo dia del viaje, mientras los edificios de
Altdorf comienzan a asomar en la distancia, el Padre
Marcus busca a la persona que considera mds devota de
Sigmary le lleva a un aparte para tener una conversacién
privada. 5ino hay adoradores de Sigmar, servird cualquie-
ra que parezca devoto y de fiar. Le pide un favor.

En el camino a Middenheim, dice, a unos ochenta ki-
ldmetros de la ciudad, hay un santuario alefado conocido
como el Lugar de la Roca Brillante de una significacién
inugual: es sagrado tanto para Ulric como para Sigmar. Se
dice que es el sitio donde el dios (Ulric o Sigmar, depen-
diendo de a quién adores) habia acudido a descansar tras
una batalla contra las fuerzas del Caos. Desarmado (esto
sucedid antes de que Sigmar recibiera su martillo, y Ulric
habia perdido su espada en la batalla previa), cayé en una
emboscada. El dios cogi6 una extrafia roca para proteger-
se de sus atacantes. Uno de sus golpes rompid milagrosa-
mente parte de ella en forma de esquirla afilada y, usdndola
como espada, mato a quinientos de sus enemigos antes de
que huyeran. Alrededor de la roca se construyd un san-
tuario, donde permanece. (Cualquier devoto de Sigmar o
Ulric o habitante de Middenheim que pase una prueba de
Int conocera el santuario).

El Padre Marcus pasé algtin tiempo como novicio sir-
viendo en el santuario, y cuando se fue se llevo consigo
una pequeiia esquirla de la piedra. Con el paso del tiempo
cada vez se ha sentido mds culpable, y ha decidido hacer
una peregrinacién para devolver el fragmento a su sitio.
Sin embargo, con la crisis actual no se siente capaz de ha-
cer el viaje. ;Podrian los jugadores devolver el fragmento
de su parte?

F R H 1 A Des Ld Int Fr FV Ei
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Habilidades

Conciencia de la Magia, Elaborar
Pergaminos, Etiqueta, Historia, Iden-
tificar No Muerto, Idioma Arcano -
Madgico, Lanzar Hechizos: Magia
Vulgar, Magia de Batalla 1, 2 y 3,

iE : Leer/Escribir, Lenguaje Secreto ~Teo-
logia Clésica, Medltacmn Oratoria, Saber de Pergaminos,
Sentido Magico.

Popsesiones

Hébitos raidos, mochila con provisiones y unos hébi-
tos mds elegantes, bolsa con un fragmento de piedra ne-
gra, 5 CO, cayado usado como bastén.

El Padre Marcus tiene el aspecto del sacerdote des-
pistado estereotipico (y habla como tal) al que parece
resultarle dificil recordar que es uno de los mayores estu-
diosos de la historia de Sigmar de todo el Imperio. Pasa la
mayor parte de su tiempo digiriendo un gran monasterio
cerca de Dunkelberg, donde acude de vez en cuando el
Gran Teogonista: los dos son amigos, y Yorri XV confia en
el juicio del anciano.

El Padre Marcus tiene una mente aguda y penetran-
te, pero tras haber pasado tanto tiempo con otros sacerdo-
tes y eruditos de Sigmar, suele asumir que todo el mundo
sabe tanto como €l, y mientras habla de sus materias pre-
feridas a menudo puede volverse incomprensible para la
gente de a pie. Esto puede hacerle parecer vago o distante

a aquellos que no le conocen bien, pero él no siente rencor
hacia nadie, y es dificil que te caiga mal. Sus dos compa-
fieros, Martin y Rolf, sienten claramente una gran admi-
racién hacia él, bordeando el asombro. Es 1til que una
persona que busque influencia dentro del Imperio o quie-
ra comprender su politica cuente con el Padre Marcus
como amigo.

Si los PJ] acceden, el Padre Marcus se lo agradecera
profusamente, les bendecird repetidas veces, les pedird que
recen con €l, y finalmente les dard una pequefia bolsa de
cuero con el fragmento de piedra. El fragmento mide un
par de centimetros de largo y es de una piedra negra no
identificable que brilla de manera apagada. Un borde es
muy afilado, y si se maneja con cuidado puede cortar. No
tiene poderes especiales ni valor monetario, y sélo alguien
que haya visitado el Lugar de la Roca Brillante lo recono-
cerd o sabrd lo que es.

El Padre Marcus también les dard una carta para que
se la entreguen al prior del santuario, el Padre Karl. Les
explica que siempre hay cuatro sacerdotes en el santua-
rio, dos del templo de Sigmar y dos del de Ulric en
Middenheim. La carta, si se abre, no contiene nada mas
que saludos fraternales y recuerdos.

e ATRAQUE Y CARGA o

El Salmén Azul atraca en Altdorf. Alex marcha a en-
contrar un comprador para su mercancia, los tres sacer-
dotes se despiden y salen en direccién al Templo de
Sigmar, y los PJ se quedan solos.

El cajén es demasiado voluminoso como para que lo
lleve un caballo, con lo que probablemente tengan que
comprar un carro. No hay muchas tiendas en la capital,
pero alrededor de los muelles o del mercado principal
seguramente puedan encontrar a alguien pasando una
mala racha. Si se resisten a hacer el gasto, haz que un PNJ
les recuerde que siempre pueden venderlo en el destino
de su viaje y recuperar su dinero.

5i los aventureros deciden quedarse en la capital un
tiempo, para ver a viejos contactos y reabastecerse, hay
una descripcién de Altdorf en la pdgina 58 y un mapa en
la 119 de SSB. Deberian poder encontrar casi cualquier
cosa que quieran comprar. La ciudad parece no haber cam-
biado significativamente: uno de los Colegios de Magia
ha sufrido un gran incendio en el tiltimo mes, pero por lo
demds todo estd igual. Tal vez quieras introducir algunas
de las noticias y rumores de la pagina 13 de MR. La tinica
noticia relevante de la que pueden enterarse es si alguien
pregunta por el Gran Teogonista: cualquier sacerdote de
Sigmar de la ciudad sabrd que no estd en Altdorf en ese
momento, pero que se espera su pronto regreso —al me-
nos, antes de una quincena.

e EL CAMINO HACIA MIDDENHEIM o

El camino hacia Middenheim estd bastante transita-
do, particularmente esta temporada, pero eso no hace que
sea seguro o esté bien cuidado. La mayor parte transcu-

- rre a través del bosque Drakwald, y el hecho de que es la

principal ruta comercial entre Altdorf y el noreste del
Imperio atrae a ladrones y bandidos como avispas a la
fruta podlida Los PJ, como son un grupo de tipos con
un carro, serdn un blanco natural para dicha gente y, por
tanto, tal véz sea buena idea contratar a algunos guar-
dias, o acompafiara a otro grupo de viajeros durante el
largo trayecto. No es demasiado tarde para encontrar a
Alex Eisen y unirse a él.

EL ENEMIGO INTERIOR: EL PODER TRAS EL TRONO




Hay 400 km de camino hacia Middenheim, y a ojo de
buen cubero se tardard una semana en llegar, posiblemente
mds, suponiendo que haga buen tiempo y que no haya
retrasos. Si quieres puedes demorar al grupo, pero trata
de evitar cualquier cosa que les desvie excesivamente o
les perjudique demasiade —después de todo, no tiene sen-
tido matarles al principio de una aventura o a mitad de
una campafia. También deberias pensar cuando comen-
zard el carnaval de Middenheim (se supone que es una
fiesta de la primavera, pero esto es flexible —véase la pé-
gina 32), y con cuantos dias de antelacién deberfan llegar
los PJ a la ciudad. Quizd quieras crear un retraso, o intro-
ducir una aventura para retenerles unos cuantos dias o
algunas semanas.

Los aventureros se encontrardn regularmente con
gente en el camino. Algunos se dirigen a la gran ciudad
sobre la roca, pero una cantidad sorprendente estdn ale-
jandose de ella, conduciendo carros cargados hasta arriba
con sus equipajes y pertenencias. Son de tres tipos princi-
pales: hechiceros, enanos y algunos sacerdotes, y todos
estdn huyendo de los impuestos excesivos que han sido
introducidos en el tltimo mes (pag. 30). Cuanto més se
acerquen los P] a Middenheim, con mds refugiados se cru-
zardn —no es un torrente enorme, quizd una decena al
dia, pero lo suficiente como para llamar la atencién. De
vez en cuando también pasardn al lado de carros volca-
dos y caddveres ensangrentados, sefiales de la actividad
de bandidos, pielesverdes o seres del Caos.

Ten cuidado en no poner demasiado énfasis en la si-
tuacién de los refugiados. No es una huida en masa, de
hecho, ni siquiera es mds de la mitad del trdfico del cami-
no. No obstante, los PJ deberian tener la impresién que
algo va mal en Middenheim, incluso si no se dan cuenta
que tiene algo que ver con ellos.

o EL SANTUARIO e

El grupo llegard al Lugar de la Roca Brillante al dia
siguiente. El camino sigue atravesando un bosque espeso,
pero hay un recodo despejado, con un gran pefiasco blan-
co para marcarlo. En una cara del pefiasco estd labrado el
simbolo de Ulric; en la otra estd el simbolo de Sigmar —o
lo que queda de él. Bstd desfigurado, como si alguien lo
hubiera golpeado varias veces con un martillo o mazo.
Un enano o un albaiiil puede decir que se ha hecho re-
cientemente, hace menos de una semana.

A medio kilémetro del recodo hay un claro de suelo
llano y rocoso, de un acre o dos de ancho. En el medio hay
una construccidn sencilla aunque elegante. Es més gran-
de que un santuario normal situado al borde del camino,
y no se diferencia excesivamente de los templos que se
suelen encontrar en los pueblos mds grandes: de unos 15
metros de largo, y con una torre baja en uno de los extre-
mos. Un rio corre por un lado del claro, y mds adelante se
adentra en el bosque. En el margen del claro, junto al rio y
a unos setenta metros del propio santuario, estd otro edi-
ficio: mds pequefio, bajo y funcional, con contraventanas.

El drea no estd vacia. En ella se encuentran seis hombres
y siete caballos, como si esperaran algo o a alguien. Tanto los
hombres como las monturas llevan armadura, y tienen la
insignia de los Caballeros de la Orden del Corazén Ardien-
te, los Templarios de Sigmar (SSB, pdg. 23). Mientras los PJ
se aproximan, adoptan la posicién de firmes con cautela, Uno
se adelanta y les pregunta qué se les ofrece.

Los Templarios son la escolta del Gran Teogonista,
Yorri XV, el médximo sacerdote de Sigmar en el mundo.
Como los aventureros tal vez hayan sabido o averiguado
a partir de los rumores, ha visitado al Sumo Sacerdote de

Ulric en Middenheim para celebrar una reunién de emer-
gencia para discutir el reciente resurgimiento de la creen-
cia en la Herejia Sigmariana y el peligro representado por
los Hijos de Ulric, antes de que tenga lugar la conferencia
en Altdorf. La visita, aunque no es exactamente secreta,
se ha hecho discretamente.

De vuelta a Altdorf, Yorri se ha detenido en el san-
tuario, en parte para presentar sus respetos, para hacer
ofrendas y rezar, y en parte como un gesto de contempo—'
rizacién, para demostrar que no hay tension entre las dos
religiones por lo que a él respecta. El Lugar de la Roca
Brillante es un simbolo importante de la manera en que
los dos cultos pueden mantener creencias divergentes sin
discutir, y espera que la visita al santuario ayude de algu-
na manera a restaurar la armonia entre los devotos de
Sigmar y los de Ulric —sino en la forma de una respuesta
divina a sus oraciones, si al menos en algunas reacciones
positivas, cuando se sepa que ha hecho ofrendas en el lu-
gar.

Aunque las noticias de esta parada en el viaje del Gran
Teogonista se han mantenido en secreto, los Templarios
que le escoltan son conscientes del peligro potencial de
una emboscada, especialmente por parte de devotos de
Ulric disidentes. Por tanto son extremadamente cautelo-
sos con los extrafios, especialmente con los que van fuer-
temente armados, v se resisten a comentar qué estdn
haciendo alli.

Si los PJ dicen que son peregrinos o que desean en-
trar en el santuario, dos Templarios se moverdn para blo-
quear la puerta principal. Su lider explica que se estd
celebrando una ceremonia privada, y que tendrdn que es-
perar su turno —no mds de un par de horas o tres. Ningu-
na pregunta servird para revelar quién estd en el interior,
0 en qué consiste la ceremonia privada, o quiénes son los
Caballeros. Todos los Templarios son corteses pero poco
serviciales, y se negardn a devolver el fragmento al altar o
a entregar la carta de parte de los PJ. Si alguien intenta
forzar su entrada al santuario, los Templarios lo interpre-
tardn como un ataque a la seguridad del Gran Teogonista,
desenvainaran sus espadas y lucharan hasta la muerte o
hasta que se llegue a algtin tipo de tregua o alto el fuego.

e LAS CASAS DE LOS SANTOS »

El grupo puede decidir que los sacerdotes serdn de
mds ayuda que los Templarios, y puede acudir a su mora-
da. Estd en el margen del claro, y es una estructura de
madera de una sola planta con un tejado de madera a dos
aguas y una chimenea. Todas las ventanas tienen contra-
ventanas, que estdn cerradas y atrancadas por dentro. Si
llaman a la puerta no obtendrédn respuesta, pero cualquier
que escuche atentamente (una prueba de Escuchar contra
un sonido suave) puede oir procedente del interior un
sonido de algo arrastrdndose, seguido por un golpe seco.

La puerta es sélida (R3) y aguanta 10 puntos de dafio
antes de caer. Esto llamara la atencién de los Templarios,
y dos de ellos correrdn, con las espadas desenvainadas,
para “persuadir” a los personajes de que paren. Llegardn
en dos asaltos. Es mds fécil tratar de forzar las contraven-
tanas cerradas (R2, D5) y mds discreto; los Templarios tar-
darén cuatro asaltos en advertir esta actividad, y otros dos
en llegar y detenerla.

Dentro, la gran habitacién tinica de la casa estd des-
trozada. Sus muebles sencillos han sido volcados o des-
trozados. Dos cuerpos con hdbitos de sacerdotes de Sigmar
yacen en el suelo, con sus craneos hundidos. Dos figuras
mads, sacerdotes de Ulric por su vestimenta, estdn atados a
los restos de las camas, amordazados y debatiéndose. Pero
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NOTICIAS Y RUMORES EN EL CAMINO

Si los aventureros deciden charlar con alguno de
los refugiados, usa las descripciones de Rolfus
Haffenvest o Hugnur Barbaespesa de la pdgina 34, y
después recuerda no usar a estos personajes cuando los
PJ entren en Middenheim, o si lo haces, inventa nuevos
nombres para ellos,

La gente del camino no son lugarefios, sino viaje-
o8 dirigiéndose hacia Middenheim o refugiados ale-
jandose de ella. Por lo tanto, las noticias que han
escuchado o son de la ciudad o chismes generales del
Imperio—no saben nada acerca del drea por la que tran-
sitan, y muy poco acerca del resurgimiento de la Here-
jia Sigmariana. Los habitantes de cualquier aldea de la
zona, por otro lado, conocen las noticias y rumores del
lugar pero son demasiado estiipidos como para enten-
der algo tan complejo como la Herejia. Las dnicas ex-
cepciones son los sacerdotes de Sigmar o Ulric, que
conocen la Herejia, pero que tal vez no quieran decir
demasiado a alguien que acaban de conocer.

A continuacién hay tres grupos de rumores y noti-
cias: uno para los viajeros que vienen de Middenheim,
otro para los lugarefios y un tercero para los sacerdotes
a los que se pregunte especificamente acerca de la He-
rejia y sus implicaciones. Antes de escoger un rumor,
considera con qué tipo de personas estdn hablando los
PJ, qué clase de noticias o historias conocerd esa perso-
na, y qué pensard que serd de mayor interés para los PJ.

» VIAJEROS DE MIDDENHEIM o

La noticia que mds preocupa a cualquier habitante de
Middenheim es el nuevo impuesto: el Impuesto sobre Pergu-
minos, el Impuesto sobre Templos y el Impuesto sobre Ena-
nos. Casi todo el mundo los considera (a) injustos y (b)
demasiado altos, salvo unas cuantas personas que creen que
el impuesto de los enanos pudiera ser ung buena idea. Una
vez que han pasado unos cuantos minutos quejdndose de los
impuestos, hablardn de otros asuntos. También puedes usar
las noticias y rumores de las pdginas 35-36).

1. La semana pasada llegaron cazadores de brujas
de Altdorf. Quemaron a diecisiete personas acusindo-
les de adoradores del Caos y brujos. jDiecisiete! ;Por
qué necesita la gente del Graf recurrir a Surefios para
hacer esto? ;Acaso no son capaces de erradicar ellos
mismos a los seguidores del Caos? ;O quizd haya una
razén para no querer hacerlo, eh? La gente no la llama
la ciudad del Caos sin motivo, ya sabéis.

2. Alguien de la corte del Emperador se encuentra
actualmente en Middenheim, y tratan de mantenerlo
en secreto. Es alguien de arriba, y he oido decir que se
trata del Gran Teogonista. Hay un destacamento de
Templarios de Sigmar en la ciudad en este momento,
que se supone que son sus guardaespaldas. Es de do-
minio piblico que visita la ciudad al menos una vez al
afio para reunirse con el Sumo Sacerdote de Ulrig, pero
no tengo ni idea de por qué todo el mundo estd siendo
tan reservado acerca de esta visita.

3. Se han introducido de repente un montén de nue-
vos impuestos, y eso normalmente significa una sola
cosa jguerra! El Graf estd llenando sus cofres para po-
der contratar tropas y mercenarios. Of que tiene un
miedo atroz a los Enanos del Caos del este... pero creo
que es mds probable que quiera invadir Nordland y
tomar Salzenmund.

4. Dicen que se han visto hombres-bestia por los
alrededores, cerca de la ciudad. Seguro que estan de-
vorando los caddveres que tiran por el Barranco de los
Suspiros. ;Qué hace el Graf al respecto? Nada.

o LUGARENOS

1. Qué mal lo hemos pasado con los lobos este afio.
Han acabado con una tercera parte de mi rebafio —si, y
también con uno de mis perros. Ahora son mds descara-
dos, y hay grandes manadas incluso a plena luz del dia.

2. La abuela Kleinapfels tuvo un suefio la noche
pasada. Dice que vio una gran ola de oscuridad y rojez
surgir del norte y barrer hacia abajo hasta cubrir todo
el Imperio, hasta Altdorf y mds alld. Y es mejor tomar
precauciones cuando la abuela Kleinapfels suefia.

3. Urk Odenatter pesc6 un pez en la represa del mo-
lino el otro dia, cerca de donde crecen los juncos y vive
el campafiol. Dijo que tenfa bigotes en su cara y que ha-
blaba como un hombre, diciendo que el invierno seria
muy crudo. Nunca habia visto nada parecido antes, y lo
devolvié al agua. Si, el Caos estd por todas partes.

4. Vi a algunos soldados yendo hacia Middenheim
hace una quincena. No eran muchos, aunque iban ele-
gantes: armadura brillante, caballos blancos y estandar-
tes, como caballeros de un cuento de hadas. Y todos
tenian un gran corazén ardiente en sus banderas y ar-
maduras. Nunca antes he visto nada igual.

e SACERDOTES »

1. Ah, la herejia. Con todo el lio por los nuevos im-
puestos, nadie parece estar prestdndole demasiada aten-
cién. Es un grupo de fandticos que se hacen llamar los
Hijos de Ulric. Nadie sabe seguro de dénde empeza-
ron, pero parecen estar atrayendo a un buen nidmero
de seguidores, por lo que he oido.

2. La mayoria de los devotos de Ulric renegados
estdn en los bosques, viviendo de cortezas y bichos, de
lagartos y hojas. He oido decir que tienen simpatizan-
tes en todas los pueblos y ciudades del norte, pero la
mayor parte de su apoyo viene del campesinado su-
persticioso. Creen que Ulric otorga a sus verdaderos
devotos —o sea, a los herejes— la capacidad de con-
vertirse en lobos. ;Os lo podéis creer?

3. [56lo sacerdotes de Ulric] Este tipo de cosas surge
cada veinte afios mds o menos, y habitualmente se des-
vanece por si solo o los devotos de Sigmar reaccionan
exageradamente y envian a algunos Templarios a ma-
chacar a los supuestos herejes. Pero se rumorea que el
movimiento ha conseguido un cierto impulso, y tam-
bién un auténtico lider. Serd necesario algo mds que
unos cuantos caballeros de Sigmar para acabar con los
Hijos de Ulric.

4. |Sdlo sacerdotes de Sigmar] Oficialmente los here-
jes no obtienen el apoyo de los templos de Ulric. Ofi-
cialmente, al menos. Pero las raices del culto a Ulric se
hunden profundamente en la sangre, y da igual cuan-
tas veces el Sumo Sacerdote denuncie la herejia y de-
clare que su dios no tiene disputa alguna pendiente con
Sigmar o con sus seguidores, hay muchos sacerdotes
gue piensan lo contrario. El Norte ha odiado al Sur des-
de hace siglos, y ahora por fin tienen una causa en la
que apoyarse.
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los PJ sélo tendrdn un segundao para observar esto. En
cuanto alguien entre en el edificio, cuatro figuras saltan
de sus escondites y atacan. Sélo hay un momento para ver
que llevan capas de piel de lobo y que tienen la cara
pintarrajeada antes de librar la batalla.

Cualquier senial de conflicto fuera del edificio, o cual-
quier grito pidiendo ayuda traerd corriendo a dos de los
Templarios. También atraerd a otros ocho Hijos de Ulric,
de los que dos de ellos son clérigos con capacidades mdgi-
cas, del margen del bosque a unos cincuenta metros, don-
de permanecian escondidos esperando una senial. Cuatro
(los cuatro mds cercanos) correrdn hacia el edificio, llegan-
do en un asalto, y los otros cuatro se dirigiran al santuario.
Los Templarios tardardn dos asaltos en llegar al edificio.

e SANTUARIO BRILLANTE

Como alternativa, diez minutos después de que el
grupo de aventureros llegue al santuario, da igual lo que
hayan estado haciendo (esperando, charlando, luchando,
investigando la morada de los sacerdotes o desencadenan-
do la emboscada de los Hijos de Ulric), se produce una
explosién apagada y todos las ventanas de cristal del san-
tuario revientan hacia el exterior (cualquiera que se en-
cueritre a menos de 2 metros recibe 1 Herida por los
cristales rotos). Si el grupo ha encontrado antes a los sa-
cerdotes asesinados, entonces la explosién sucede tres o
cuatro asaltos después del comienzo del combate.

Todo es una trampa de los Hijos de Ulric. Sabiendo
que el Gran Teogonista (para ellos, el Gran Hereje) estaria
de visita en el santuario, estdn tratando de matarle. Si tie-
nen éxito, el acto lanzard a una guerra abierta a los cultos
de Sigmar y Ulric, que es exactamente lo que quieren. La
emboscada sélo es una maniobra para mantener a los guar-
daespaldas del Gran Teogonista alejados del santuario,
mientras cuatro Hijos de Ulric disfrazados como los sa-
cerdotes del lugar tratan de asesinar al Gran Teogonista
mientras ora en su interior.

Ambos bandos —los Templarios y los Hijos de Ulric—
son fandticos, y combatirdn hasta la muerte. Los devotos

de Ulric luchan como posesos, grufiendo y aullando. Los
Templarios, por contraposicién, son como mdquinas,
gritaindose entre si instrucciones en cédigo, y resollando
de dolor dnicamente a causa de las heridas mds graves.
Los Templarios claramente estan tratando de acercarse a
la puerta del santuario, y los devotos de Ulric intentan
evitar que entren, Los ruidos de una gran batalla salen del
interior del santuario.

La puerta del santuario es de madera recia (R4, D15).
En el interior no hay mds que devastacién. Todo el san-
tuario estd destruido, y el suelo estd sembrado de cristal y
piedra. Las llamas parpadean en las paredes. El cuerpo de
un hombre con habitos de sacerdote yace ardiendo frente
a una gran piedra negra, del tamafio de un enano obeso,
que sélo puede ser la Roca Brillante. Otros tres se mueven
cautelosamente alrededor de otro hombre con atuendo
grueso y adornado, con un cayado curvo de gran tamafio:
el Gran Teogonista, para cualquiera que pudiera recono-
cerle. Alrededor de él parpadean energias, en forma de
barrera protectora. Los cuatro estdn chamuscados, y to-
dos estan cantando.

En el momento que los PJ entran en el santuario, el Gran
Teogonista estd protegido con un Aura de Proteccion, y estd
a punto de lanzar una Niebla Mistica. Los Hijos de Ulric es-
tan preparando un Reldimpago, un Eliminar Aura y un Cau-
sar Miedo. Ninguno de los sacerdotes quiere dafiar el interior
del santuario, pero puede que ya sea tarde para eso.

El resultado del conflicto es casi una conclusién in-
evitable: el Gran Teogonista ha sido capaz de contener a
sus enemigos por ahora, y los P] y los Templarios inclina-
ran la balanza de la batalla en su favor. Cuando el tltimo
de los herejes esté muerto y el hombre con el atuendo vis-
toso esté expresando su gratitud, los aventureros sabrin a
quién han ayudado a salvar la vida.

Si parece que el Gran Teogonista va a morir, usa tira-
das de dados falsas, la potestad del Director de Juego y un
deus ex maching para salvarle, Parte del techo del santuario
se derrumba, aplastando a sus enemigos o, de modo mds
dramatico, un proyectil perdido alcanza la Roca Brillante,
devolviendo al atacante fragmentos afilados de roca que le
ciegan. Es muy importante que Yorri XV no muera atn.

Caballeros de la Orden del Corazén Ardiente
(6 Templarios: Humanos, Varones, 25-35 afios)

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr EV Em
4 70 55 5 5 1570 3 59 59 50 65 60 59

Habilidades

Armas de Especialista —Hacha
de jinete, mangual, lanza, espada—,
Desarmar, Esquivar Golpe, Etiqueta,
Golpear para Aturdir, Golpear para
Herir, Golpe Poderoso, Herdldica,

; B Historia, Leer/Escribir, Lenguaje Se-
creto —Batalla, Sefales Secretas ~—Templario, Teologia.

Posesiones

Coraza completa ornamentada, hacha de jinete o
mangual 0 espada, daga, caballo de guerra con arneses de
proteccién, escudo, simbolos sagrados de Sigmar, provi-
siones, 30 CO.

Los Caballeros de la Orden del Corazén Ardiente son
los caballeros sagrados de elite del Imperio, guerreros
implacables totalmente dedicados a hacer grandes obras
en el nombre de Sigmar. Estos seis han sido escogidos para
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proteger al Gran Teogonista. Son friamente eficaces, y sos-
pechan de todo salvo de si mismos y del hombre que es-
tan protegiendo.

En combate los Templarios son como una maquina
bien engrasada: todos entienden como actuar y combatir
como una unidad, y conffan en los demds absolutamente.
Harén todo lo que puedan para salvar la vida del Gran
Teogonista, incluso dar su vida, pero no morirdn esttipi-
damente o sin sentido. Si los PJ salvan a su protegido o a
ellos mismos, su gélida fachada se romperd, y se converti-
tdn en aliados agradecidos.

S

cados en el claro)

i

1 _A Des Ld Int Fr FVEm
34 39 31 28 36 42

T S 5=
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1

F R H I A Des Ld Int Fr FV Em |
43 6 6 10 58 1 72 6450637557

Habilidades

(Proscritos) Cuidar Animales,
Desarmar, Detectar Trampas, Equita-
cién, Escalar, Esconderse (Rural), Es-
quivar Golpe, Furia Asesina, Golpear
para Aturdir, Golpe Poderoso, Movi-
i\ g dM miento Silencioso (Rural), Poner Tram-
pas. (Clérigos) Armas de Espec1al1sta —HEspada, Conciencia
de la Magia, Elaborar Pergaminos, Identificar No Muerto,
Idioma Arcano —Madgico, Lanzar Hechizos —Magia Vul-
gar, Clérigo 1, 2 y 3—, Leer/ Escribir, Meditacién, Oratoria,
Saber de Pergaminos, Sentido Médgico, Teologfa.

Posesiones

Tiinicas de piel de lobo (1 PA —cabeza y tronco, es-
pada, bolsa de cuero con componentes para hechizos, sim-

bolos de Ulric, pintura facial. Los clérigos llevan bastones
de mando, pero no espadas.

Hechizos

Magia Vulgar: Suefio, Llama Magica, Proteccion de
la Lluvia, Zona de Silencia; Batalla 1: Bola de Fuego, Mano
Martillo, Golpe de Viento; Batalla 2: Causar Pdnico, Re-
lampago, Niebla Mistica; Batalla 3: Causar Cobarde Reti-
rada, Eliminar Aura, Puente Magico.

Puntos de Magia

34. Los que estdn dentro del santuario en ese momen-
to tienen 20.

Estos Hijos de Ulric son mds fandticos que la mayo-
ria: un escuadrén suicida de voluntarios y clérigos de alto
nivel, enviados para eliminar al sacerdote mas poderoso
del Imperio. Al igual que los Templarios, estdn prepara-
dos para morir por su causa, y preferirdn matarse antes
que someterse a la captura, o a la tortura. Pero no se sacri-
ficardn iniitil o estipidamente. En términos de juego, los
Hijos de Ulric no huirdn del combate a menos que sean
obligados mediante magia. Los Clérigos del santuario ya
han recibido 3 heridas cada uno.

Yorri XV, el Gran Teugunma*
(Humano, V.

- Fr FV Em
6 1061 1 73 81646?7366

Habilidades

Armas de Especialista—Espadas
a dos manos, Conciencia de la Magia,
Curar Enfermedades, Elaborar Perga-
minos y Pociones, Encanto, Etiqueta,
Golpe Poderoso Herdldica, Identificar
i No Muerto, Idioma Arcano —Madgi-
co, Lanzar Hechizos —Magia Vulgar, Clérigo 1,2, 3y 4—
Leer /Escribir, Leyes, Meditacién, Oratoria, Saber de Per-
gaminos, Sentido Magico, Teologia.
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Posesiones
Hiébitos gruesos (1 PA tronco y brazos), cayado.

Puntos de Magia

53 (en este momento tiene 35). El1 Gran Teogonista estd
combatiendo de manera defensiva, tras haber recibido 5
heridas. Como sucede con Ar-Ulric (pdg. 72) tiene cualquier
hechizo que pienses que necesita para la lucha. Serd descri-
to con mads detalle en Algo Huele a Podrido en Kislev, el
siguiente capitulo de la campafa El Enemigo Interior.

o UN PARECIDO SORPRENDENTE e

El Gran Teogonista estard muy agradecido, estrechan-
do las manos de cada uno de los P] y preguntandoles sus
nombres, En cuanto vea al aventurero que se parece al
difunto Kastor Lieberung de “Identidad Confundida”
(SSB), o si no has jugado esa aventura, a uno de los PJ
humanos al azar, se detiene, observa con detenimiento la
cara del personaje y se rie sonoramente antes de llamar a
uno de los Templarios, para preguntarle si el P] le recuer-
da a alguien. El Templario asiente y rie antes de volver a
su caballo.

Si el aventurero pregunta por esto, el Teogonista se
disculpa. “Una broma a tu costa. Te pareces mucho a...
alguien que conocemos en Altdorf.” Los P], movidos por
los recuerdos de “Identidad Confundida”, pueden pregun-
tar por Kastor Lieberung. El sumo sacerdote sacude su
cabeza. “Jamds he oido hablar de tal persona. No, me es-
taba refiriendo a... bueno, digamos que a alguien de nivel
superior”. No dird mds, y ese misterio menor, ademds de
la auténtica razén por la que el Culto de la Mano Pdrpura
estd tan ansioso por volver a encontrar a Lieberung, de-
ben permanecer sin respuesta hasta una etapa posterior
de la campafia.

Si se le pregunta por la situacién actual, el Gran
Teogonista explicard un poco de lo que estd sucediendo.
A juzgar por este ataque, los Hijos de Ulric estdn tratando
de provocar una guerra abierta entre los cultos de Ulric y
Sigmar, aunque es posible que sélo creen hostilidad entre
ellos mismos y otros seguidores de Ulric. “Atin asi, es un
mal asunto,” dice. “Dejando aparte a Middenheim, en la
actualidad éste no es un buen lugar para los Surefios”.

Si se libera a los dos sacerdotes de Ulric de la casa
de los sacerdotes, dardn su versién de la historia: los hi-
jos de Ulric llegaron al alba, les ataron, mataron a los
sacerdotes de Sigmar y robaron todos sus uniformes. Estd
claro que los Hijos de Ulric sélo pretendian conseguir
una cosa: la muerte del Gran Teogonista, incluso si eso
provocaba sus propias muertes. Los sacerdotes supervi-
vientes contaran lo que han escuchado: los Hijos creen
que el Gran Teogonista es un demonio con forma huma-
na que, afirman, no sélo trata de destruir el culto de Ulric
sino todo el Imperio y posiblemente el mundo. Los Ca-
balleros Templarios se mofan de esto, pero el Gran
Teogonista parece pensativo.

Antes de qllg se marchen los PJ, el Gran Teogonista
les pide un instante de su tiempo, escribe y sella una car-
ta, y les pide que la entreguen en mano al Sumo Sacerdote
de Ulric. (Si es abierta, contiene una brevé descripcién del
ataque de los Hijos de Ulric, a “A la luz de nuestras discu-
siones, tal vez encuentres titil esta informacién. Ahora
marcho a informar al Emperador”.) También les pide que
visiten el templo de Sigmar en Middenheim, y les advier-
te acerca de los que ha sucedido. No ofrecerd ninguna re-
compensa, ni responderd a cualquier indirecta que se le
lance al respecto, aunque cuando estd a punto de montar
en su caballo, se gira hacia el grupo. “No olvidaré vuestra

ayuda,” dice. “Si necesitdis asistencia, hacédmelo saber
en Altdorf, y haré lo que pueda por vosotros”. Un segun-
do después ya estd a horcajadas de su montura y dando la
orden de partida. Sus escoltas y €l cabalgan por la senda
que va hacia el camino.

o EN MIDDENHEIM o

En este punto “Carrofia en el Reik” comienza a
solaparse con El Poder Tras el Trono. Desde aqui los aven-
tureros cabalgardn hacia Middenheim (pdg. 34), oirdn ru-
mores y chismes, y tal vez propaguen algunos de cosecha
propia (pdg. 35), encontraran algin lugar donde alojarse
(pdg. 37-38), y comenzaran la aventura principal.

Sigue pendiente el asunto del cajén de los Blucher. Se
den cuenta o no de la trampa que les han puesto, quizd
quieran seguir investigando a Herr Scharlach y su casa en
Hoffen Strasse —o hacer la entrega, o investigar este posi-
ble nido de sectarios del Caos.

Hoffen Strasse va del distrito comercial Kaufseit has-
ta los amenazadores barrios bajos de Ostwald (pag. 62), y
las Llaves Cruzadas se encuentran exactamente en el li-
mite entre ambos. Es una casa de cuatro plantas, con una
cerrajeria en la planta baja. Sin embargo, tanto la casa como
la tienda estdn tapiadas: las contraventanas estdn atranca-
das y se han clavado tablas sobre las puertas, con simbo-
los de Ulric pintados sobre ellas. La casa estd vacia.

Si los PJ preguntan a los vecinos de la casa o a la
gente de la calle, pueden suceder dos cosas. 5i son ra-
zonablemente discretos y hacer ver que solamente es-
tdn ligeramente interesados, les contardn lo que pasé.
Si reclaman ver a Herr Scharlach porque tienen una im-
portante entrega que hacer, la gente actuara con miedo,
alejandose de ellos. Si los PJ insisten tal vez acuda la
Guardia y tendrdn que pasar varias horas respondien-
do preguntas incémodas. Sin embargo, nadie reconoce-
ra el apellido Scharlach. La familia que vivia en la casa
se llamaba Bork.

La historia real es sencilla. Dos cazadores de brujas
Imperiales, miembros de la Reiksguard, llegaron de
Altdorf, arrestaron a todos los ocupantes de la casa y
les quemaron por adoradores del Caos —lo que eran,
con la excepcion del cerrajero. La casa ha sido registra-
da, vaciada y tapiada. Como consecuencia de ello, cual-
quiera que pregunte por los antiguos ocupantes de la
casa también serd sospechoso de ser un adorador del
Caos. Los aventureros pueden extraer sus propias con-
clusiones de eso. Como minimo deberia persuadirles
para que abran el cajén y la carta, si no lo han hecho ya,
y deberia darles una buena idea de los motivos de
Blucher para enviarles hasta aqui.

¢Y Herr Scharlach? Nunca existid. “Scharlach” es uno
de los muchos nombres en cédigo usados por miembros
de la Mano Ptrpura. Por ejemplo, si alguien pregunta
alguna vez por Herr Verandern, significa que es un miem-
bro del culto buscando a otros. Preguntar por Herr
Scharlach significa “Me ha enviado aqui otro miembro
del culto, y no tengo ni idea de lo que pasa”.

o CABOS SUELTOS o

Algunas de las tramas argumentales de “Carronia en
el Reik”, como la Herejia Sigmariana y los Hijos de Ulric,
quedardn sin resolver al final de esta aventura. Esto es a
propdsito: se zanjardn mds adelante en la campana El Ene-
migo Interior,

Aungque las noticias del ataque sobre el Gran Teogonista
y su grupo provocard algunos comentarios en Middenheim,
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Firmar el contrato con los Blucher 10 PE por PJ presente
Leer la letra pequenia 15 PE por PJ presente
Por cada PNJ importante con el que hablen los PJ en el Cuello del Cisne 5 PE por PJ sociable
Dejar que Klaus prosiga con la descarga del barco 10 PE por PJ
Llevar las ropas adecuadas a la fiesta de Blucher 10 PE por PJ

¥ Hlevar un regalo adecuado 10 PE por PJ
Averiguar que el nombre de soltera de Frau Blucher era Oldenhaller 20 PE por PJ
Usar magia para extinguir el incendio 20 PE por PJ
Recordar a Blucher que debe reparar su barco 10 PE por P] presente
Recomponer la carta de Albrecht Oldenhaller 40 PE por PJ
Darse cuenta de la trampa antes de dejar la ciudad 20 PE por PJ
Recibir el fragmento de piedra del Padre Marcus 30 PE para ese PJ]
Por cada rumor que oiga un PJ de un refugiado o lugarefio 5 PE para ese PJ
Registrar la casa de los sacerdotes 10 PE por PJ
Vencer a los Hijos de Ulric 10 PE por cada uno de ellos muerto a manos de los PJ
Abrir el cajén y la carta antes de ir a Hoffen Strasse 25 PE por PJ]

poco se puede hacer alli. El Sumo Sacerdote de Ulric con-
vocara una reunién con la alta jerarquia del culto para dis-
cutir la situacién, pero en el barullo del carnaval y el caos
de los acontecimientos que estdn a punto de estallar en la
propia ciudad, lamayoria de la gente (incluyendo a Ar Ulric)
tiene otras cosas de qué preocuparse.

En cuanto a la Mano Pidrpura, aunque sus efectivos
en la ciudad han disminuido a causa de los recientes acon-
tecimientos, todavia cuenta con los recursos para llevar
a cabo un plan que amenace con desestabilizar toda
Middenheim, y posiblemente el mismo Imperio. Sigue
leyendo.
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ienvenido a El Poder Tras el Trono, la cuarta

aventura en la épica campana El Enemigo In-
terior. Tras seguir la pista de las fuerzas del

Caos por medio Imperio los personajes se en-

contrardn en la gran ciudad fortificada de

Middenheim, la segunda mayor del Imperio, sede del po-
deroso Culto de Ulric, y lugar de celebracién del mayor
Carnaval conocido en el Viejo Mundo. Middenheim ha
perdurado mds de 2500 afios; ha superado plagas y venci-
do a ejércitos sitiadores, pere ;puede sobrevivir a la co-
rrupcién y a la traicién interna?

La aventura transcurre durante el famoso Carnaval
de Middenheim, y los personajes encontrardn muchas co-
sas para deleitar el ojo y agradar el oido. Atin asf, en me-
dio de las festividades hay malestar. Mientras la gente
corriente canta y baila, los Enanos de Middenheim estdn
preparando su partida. Mientras la nobleza come y bebe,
los hechiceros estdn haciendo planes para dejar la defensa
de la ciudad. Y mientras los ladrones patrullan las calles
por la noche, los sacerdotes rezan en busca de gufa. Para
el Culto de la Mano Pidrpura la Epoca de los Cambios ha
llegado, cuando los planes desarrollados durante décadas
dan sus frutos. Pero sigue habiendo niveles, y sélo unos
pocos miembros saben la auténtica verdad de los aconte-
cimientos que estdn a punto de revelarse. Para un hom-
bre, un genio, cada dia que pasa acerca mas la victoria
total. Mientras espera y vigila, los residentes de
Middenheim interpretan los papeles que inventé para ellos
hace mucho. Estd seguro de si mismo, es arrogante: es E1
Poder Tras el Trono.

Como afiadido a la campafia El Enemigo Interior,
encontrards que esta aventura es mucho mds satisfactoria
si has jugado los capitulos previos: Sombras Sobre
Bogenhafen y Muerte en el Reik, y cuentas con el suple-
mento Middenheim: La Ciudad del Caos. Sin embargo,
es posible jugar la aventura individualmente, pero debe-
rias asegurarte que los personajes han completado al me-
nos dos carreras.

El Poder Tras el Trono es una aventura completa, y
para jugarla sélo es necesario una copia de WFJR y algu-
nos dados. Toda la accién gira en torno al gran Carnaval
de Middenheim, y esto se describe en detalle. Sin embar-
go, una vez que la aventura haya acabado, tus personajes
tal vez quieran explorar mas la ciudad (jy hay mucho mds
que explorar!), En este caso, quizd quieras hacerte con una
copia de Middenheim: La Ciudad del Caos, una guia com-
pleta de la ciudad. Por supuesto, Middenheim y El Poder

INTRODUCCION
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Tras el Trono son complementarios, y si combinas los dos
este capftulo de la campafia *El Enemigo Interior deberia
alcanzar cotas atin mds altas de diversion.

o INTRIGA EN
MIDDENHEIM: UN RESUMEN e

Durante muchos afios, el Culto de la Mano Pirpura
ha estado buscando poder en todas las ciudades impor-
tantes por todo el Imperio. Estdn cerca de alcanzar ese
objetivo en la Ciudad de Middenheim, en gran medida
gracias a la mente brillante de un hombre: su lider, Karl-
Heinz Wasmeier. Wasmeier fue en tiempos un Hechicero
ambicioso y con talento que se ha vuelto corrupto por el
ansia de poder. Con su mente aguda ascendié rapidamente
por el escalafén hasta convertirse en lider del culto. Sin
embargo, vio que los hechiceros (aunque eran cruciales
para la defensa de Middenheim) sélo tenian un papel se-
cundario en la Corte. Asi, abandong su carrera como He-
chicero y comenzé a estudiar leyes. Ascendic
metedricamente en su nueva profesic’m, de nuevo gracias
a su considerable intelecto. En una década habia obtenidc
el puesto que deseaba: el de uno de los tres Jueces Supre:
mos del Graf. Usando su posicién de influencia, traté de
promocionar a los miembros del culto a altos cargos, mien
tras se preparaban para el momento de su ataque. Todc
iba de acuerdo con el plan, cuando Wasmeier vio una opor
tunidad demasiado buena como para dejarla pasar...

Tras la muerte de su segunda esposa, el Graf Boris s
hundié en la debilidad, confiando tinicamente en el con
sejo de su corte para la aprobacién de las leyes. Wasmeie
concluy6 que controlando la corte controlaria al Graf, y
por tanto, a Middenheim. Mediante asesinatos, amenazas
chantaje e hipnotismo Wasmeier lo ha conseguido. Usan
do su influencia, Wasmeier ha sido capaz, indirectamen
te, de aprobar una nueva ley de impuestos que afecta .
enanos, hechiceros y sacerdotes. Esto ha causado una ciert
preocupacién, pero como no afecta al pueblo llano lo
habitantes de Middenheim no se toman en serio el asun
to. En el momento de la aventura, que transcurre durant
la Semana de Carnaval, las furibundas voces de los enz
nos, hechiceros y sacerdotes quedan ahogadas por el gra
nimero de gente que se divierte. Ademas, se ha ordenad
a todos los miembros del culto que apoyen los nuevos carr
bios y su voz combinada sirve para influir a la opinié
publica. Por supuesto, el Carnaval no es eterno, pero par
entonces ya serd demasiado tarde. El plan secreto d
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Wasmeier ya habrd sido llevado a cabo —jun golpe tan
completo y discreto con el que Middenheim se converti-
ria en una guarida ulcerosa del Caos que corromperia el
Imperio durante los siglos venideros!

¢ EL OBJETIVO DE LOS PERSONAJES

El objetivo principal de los personajes serd obtener la
influencia suficiente sobre el Graf como para poder dero-
gar las leyes de impuestos, y al mismo tiempo deducir
quién estd detrds de todo, contrarrestando asi la erupcién
del Caos en Middenheim.

Los P] necesitardn comenzar reuniendo toda la infor-
macion que puedan acerca de lo que va mal en la ciudad,
averiguando quién influye sobre el Graf Boris y tratando
de encontrar a dichos individuos. Aunque varios PNJ
(como el Alto Hechicero) estardn bien dispuestos ante el
objetivo de los personajes, hay otros que tienen mucho
que perder si el grupo lia las cosas. Para poner de su lado
a estos PNJ, los personajes primero deberian convencer-
les de su capacidad, y después deben hacer algo para rom-
per el “control” que Wasmeier tiene sobre ellos (a través
de sus compinches). Al principio de la aventura todos es-
tos PNJ estdn ansiosos por hacer algo contra los impues-
tos pero tienen miedo de hablar: el Canciller porque su
camello amenaza con cortar su suministro; el Sumo Sacer-
dote porque se harian ptblicas sus cartas de amor a la
querida del Graf; un Juez Supremo porque su sobrina ha
sido secuestrada, etc. Habiendo obtenido la influencia
suficiente los PJ pueden tener una audiencia con el Graf
para revocar las leyes, y con suerte desenmascarar al mal-
vado traidor.

e ANTICIPAR EL RUMBO
DE LOS ACONTECIMIENTOS »

Al principio los P] probablemente den palos de cie-
g0, buscando pistas que les digan donde estd la aventura.
Lentamente, irdn atando cabos y los P] podrdn hacerse con
la influencia necesaria para pedir la audiencia crucial con
el Graf Boris. Como muestran las Tarjetas de PNJ, los Jue-
ces Supremos, el Canciller, la Querida, y la “Princesa” son
los que tienen mds influencia en el Graf, y dos de ellos
deben estar de parte de los PJ, como minimo. Sin embar-
g0, es mads fdcil atraer a otros PN], y al principio son mds
fdciles de conocer. El D] puede demorar los encuentros
mds dificiles hasta que los PJ (y jugadores) piensen que ya
le han tomado el pulso a la partida.

5i el grupo ha jugado Muerte en el Reik tal vez estén
buscando a Gotthard von Wittgenstein. Aungue las inves-
tigaciones serdn vanas, (el joven Gotthard ha cambiado de
aspecto, y actualmente estd sirviendo al Culto del Cetro de
Jade desde su puesto de Presidente del Gremio de Merca-
deres y Presidente de la Comisidn de Comercio, Industriae
Impuestos), tales investigaciones pueden llevaralos PTala
conclusién que hay un misterio mayor por resolver.

Con esto en mente, el PN]J Juglar estd ahi para pro-
porcionar una direccién inicial: por intuicién (y algo de
conocimiento) tiene la terrible sensacién de que estd suce-
diendo algo muy malo. Un encuentro temprano con el
Juglar Rallane deberfa poner a los PJ tras la pista correcta.

Incluso asi, los jugadores tal vez piensen que
involucrarse en la politica de la gran ciudad es algo con-
denado al fracaso, y que con tantos traidores potenciales

EL ENEMIGO INTERIOR: EL PODER TRAS EL TRONO

AOQYINI -

NOIODA

_——

> o




e ABREVIATURAS o

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

Al = Alcances de las armas de proyectiles
CEI = Campafia del Enemigo Interior

CO =Coronade Oro

D  =Dafio
Des =Destreza

D] = 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
MCC = Middenheim: La Ciudad del Caos
MR = Muerte en el Reik
P = Parada
PA  =Puntos de Armadura
PC  =Puntuacién de Cerradura
PE  =Tuntos de Experiencia
P]  =TPersonaje Jugador
PM  =Puntos de Magia
PNJ = Personaje No Jugador
R = Resistencia
SSB = Sombras Sobre Bogenhafen
Ted = Tiempo de Carga y Disparo

WFJR = Warhammer Fantasia, El Juego de Rol

Nota: Cuando sea aplicable, las armas incluidas
en el Equipo de un PN]J van seguidas por la informa-
cion acerca de modificadores a la Iniciativa, a la Habili-
dad de Armas, al Dafio y a la Parada. Observa que las
Armas de Mano (hachas de una mano, espadas, porras,
magzas 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.

un paso en falso pudiera llevarles a prisién o a algo peor.
Este es un miedo saludable ya que no es buena idea atraer
atencién sobre si mismos.

5in embargo, no se obtiene fama y fortuna sin hacer
nada, con lo que su lema deberia ser “el que no arriesga,
no gana”. Los primeros encuentros estan disefiados para
superar este miedo, y el que algunos personajes deban
pagar un fuerte gravamen para entrar en Middenheim
deberia proporcionar un incentivo adicional para cam-
biar las cosas. Hay mucho material que puede usarse para
atraer a los jugadores a la trama, y una vez sumergidos
en la aventura, los jugadores pueden progresar esponts-
neamente. A

La interpretacién comprende una gran parte de la
aventura (pero ni mucho menos toda ella). Como se es-
pera que los PJ se encuentren con PNJ importantes, de-
berias estar preparado para que los jugadores pasen
mucho tiempo real planeando y discutiendo. En estos
encuentros no te apoyes excesivamente en las tiradas de
Em para determinar la reaccién; deja que las palabras y
las acciones de los PJ hablen por si mismos. Las puntua-

ciones altas o bajas en Em ne deberian dificultar o facili-
tar demasiado la aventura, aunque ayudaran o perjudi-
cardn en cierta medida.

Con el tiempo, los P] deberian tener bastante “influen-
cia” para obtener una audiencia con el Graf. Sin embargo,
la aventura no acaba aqui. Es muy probable que los PJ
hayan decidido que el Juez Supremo Hoflich (en realidad
un Doppelganger bajo la direccién de Wasmeier) es la cau-
sa de todos los problemas (véase La Conjura Maligna, pag.
28). Con esto en mente, es practicamente imposible des-
enmascarar a Wasmeier como el auténtico lider del Culto
hasta la reunién con el Graf.

Sin embargo, mientras el Graf y su corte felicitan a
los PJ, Wasmeier verd que ha perdido su control y huird
del palacio. Cuando se descubra la verdad, se abre la opor-
tunidad para los PJ] de convertirse en verdaderos héroes
al perseguir a Wasmeier a las 6rdenes del mismisimo Graf
Boris. 5i tienen éxito, serdn recompensados con creces ya
que el Graf Boris les admitird en la elitista y noble Orden
de los Caballeros Pantera.

e LA CIUDAD DE MIDDENHEIM o

o INFORMACION GENERAL

De acuerdo con una leyenda, Middenheim fue esco-
gida por el propio Ulric para ser el centro de su culto. Sea
cierta 0 no la leyenda Middenheim lleva en pie mds de
2000 afos, se construyé con la ayuda de los enanos, y fue
hecha para durar.

En sus primeros afios, la ciudad buscé la ayuda de
hechiceros, tanto para la defensa como para la construc-
cién. Debido a la aceptacién piblica general de su papel
los Hechiceros y Alquimistas acudieron en tropel a la ciu-
dad (seguidos por futuros aprendices), y la tradicién con-
tindda hoy en dia.

Con el tiempo, la fortaleza se convirtié en una ciudad
cuando el trafico aumenté entre Altdorf y Salzenmund, y
entre Talabheim y Marienburgo. Mientras tanto el Culto
de Ulric crecia, y Middenheim cuenta en la actualidad con
el principal templo de Ulric en el Viejo Mundo. Es sus
primeros dias como fortaleza, Middenheim se convirtié
en el refugio de muchos grupos que buscaban proteccién,
y la necesidad dicté que aprendieran a llevarse bien. Con
el influjo de Hechiceros se establecié una tradicién de eru-
dicién, y estos factores se combinaron para crear una so-
ciedad tolerante de individuos, pero al mismo tiempo
resistente al cambio.

e EL LUGAR o

Middenheim es la ciudad mds septentrional del Im-
perio y la segunda en tamafio (con 13224 habitantes en el
tltimo censo). Construida para ser defendida, la ciudad,
con sus murallas de 8 metros de alto, se encuentra sobre
un farallén rocoso de 165 metros de alto, un bastién con-
tra los reinos nortefios y las bandas errantes de Goblinoides
y seguidores del Caos del bosque Drakwald. »

Se accede a ella por dos medios: la mayor parte del
tréfico alcanza las puertas de la ciudad a través de uno de
los cuatro viaductos de piedra que se elevan suavemente
desde el terreno circundante. Estos viaductos son, cada
uno, de un kilémetro y medio de largo y 20 metros de
ancho, con suficiente espacio para que pasen dos carros
en paralelo. Sin embargo, las discusiones son habituales
(especialmente en los dfas ventosos) entre los carreteros
que se sienten mas seguros viajando por el centro del ca-
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mino (un murete de piedra de 1 m de alto no inspira de-
masiada confianza). El segundo medio para entrar en la
ciudad, atin mas asombroso, es usar uno de los dos ascen-
sores con sillas. Proporcionan un método rdpido, aunque
ventoso, a los peatones para entrar en la ciudad.

Finalmente, se rumorea que la roca sobre la que se
erige Middenheim estd horadada por las minas y ttineles
de los primeros colonos enanos. La realidad detrds de la
leyenda no tiene que ver con la aventura actual, pero un
DJ interesado deberia consultar el capitulo La Subciudad
del suplemento Middenheim.

La ciudad tiene una arquitectura imponente, mostran-
do claros signos de disefio y construccién tradicional ena-
na. Se han importado muy pocos materiales de
construccién, y se han aprovechado las fuertes maderas
del Drakwald y la piedra gris de la Fauschlag, el pindculo
de roca sobre la que se levanta Middenheim. Esta depen-
dencia de los productos locales da una cierta uniformi-
dad a los diferentes edificios de la ciudad. La ciudad es
conocida por sus albaniles y constructores, y para un hom-
bre (o enano) es un orgullo construir cosas que duren: se
dice que no ha un solo edificio en Middenheim que no
tenga una placa que indique quién lo construyé y cuando.
Esta cualidad se ve fdcilmente en la estructura de la ciu-
dad, con nuevos edificios siendo afiadidos poco a poco
sobre las estructuras existentes. Un conocido chiste de
Altdorf hace de menos esta tradicién:

P. ;Cudl es la mejor caracteristica de un edificio de
Middenheim?

R. Que dura eternamente.

P. ;Cudl es la peor caracteristica de un edificio de
Middenheim?

R. Que dura eternamente.

Huelga decir que los habitantes de Middenheim nun-
ca cogen el chiste.

o LA GENTE »

A menudo se dice (incluso los vecinos) que los habj-
tantes de Middenheim son como su ciudad; orgullosos,
duros y pragmadticos. Tal es la actitud de la gente corrien-
te ante la vida que los enanos ven Middenheim como un

lugar adecuado de vacaciones. Este tratamiento préctico
del mundo hace que, para los forasteros, la gente de
Middenheim a menudo parezca grosera.

Por supuesto, sus vecinos no ven las cosas de la mis-
ma manera. Asi, una causa habitual de malentendidos es
cuando un forastero pregunta una sefia:

“Perdone, creo que estoy perdido. Me pregunto si podrin
decirme cdmo legar al Real Escuela de Musica.”

Para un habitante de Middenheim, toda la palabreria
es redundante, y la respuesta serd una breve pausa, se-
guida de un “No”. Lo que el viajero deberia haber dicho
era “;Real Escuela de Myisica?”, a lo que le habrian respon-
dido, “Primera a la izquierda, segunda a la derecha”.

Los habitantes de Middenheim son conocidos por su
amor a la intimidad y se ofenden ante cualquier tipo de
intrusién (un legado de cuando Middenheim era un lugar
al que huir). Al mismo tiempo esto refuerza la idea de la
ciudad como un lugar liberal, ya que los vecinos procu-
ran no interferir en los asuntos de otros. Suponiendo que
los individuos no alteren la paz de la mayoria, son tolera-
dos aunque caigan mal. Sin embargo, todo esto cambia
durante la Semana de Carnaval, cuando la ciudad y la
gente acogen a todo tipo de visitantes —aunque volvere-
mos a esto mads tarde.

Como ya ha sido mencionado, Middenheim es popu-
lar entre los viajeros enanos. A menudo se les puede ver
en grupos familiares vagando por la ciudad, buscando
edificios construidos por sus antepasados, etc. Ademas,
muchos enanos (unos 600) trabajan con dedicacién exclu-
siva en la ciudad como ingenieros, constructores y artesa-
nos cualificados. Los enanos tienen una larga y honorable
relacién con la ciudad, y esto se refleja en el respeto que se
les suele dispensar.

Las otras razas se sienten menos como en su casa: los
halflings son la siguiente raza mas comtin, con unos 300
miembros, y habitualmente trabajan (como siempre) en el
negocio de la hosteleria, aunque la zona de la ciudad co-
nocida como la Asamblea de Klein alberga a un nimero
considerable de artesanos halflings.

En la ciudad se encuentran menos de un centenar de
elfos. Como podria esperarse, la ciudad ofrece poco al elfo
corriente, salvo si es un hechicero.
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Los gnomos son muy infrecuentes: las diferencias ra-
dicales entre el sentido del humor de los gnomos y el de
los habitantes de Middenheim habitualmente evitar que
ningtin gnomo se quede en Middenheim mds tiempo del
necesario.

e GOBIERNO o

Middenheim es gobernada por el Graf Boris
Todbringer, Elector Imperial. El es el Jefe. El dominio del
Graf Boris no termina en las murallas de la ciudad;
Middenheim es una Ciudad Estado, y controla una franja
de terreno de unos 45 km de radio desde la ciudad.

El que Middenheim sea una ciudad tan académica ha
influido a las altas esferas y, aunque mantienen el poder
absoluto, el linaje Todbringer se ha rodeado desde hace
afios de consejeros. Estos consejeros entran en contacto
con los habitantes de la ciudad, de manera directa e indi-
recta, y asi llegan al Graf los puntos de vista y sentimien-
tos de la gente. Los modos y maneras de influir en el Grat
son fundamentales en esta aventura y se explican con mds
detalle en la pdgina 28.

En los ultimos meses el papel de los consejeros del
Graf ha cobrado cada vez mds importancia. El Graf estd
sufriendo una depresién aguda a causa del fallecimiento
de su segunda esposa, la Duquesa Anika-Elise, hace algo
més de un afo, tras haber muerto su primera esposa dan-
do a luz a su segundo hijo y heredero, Stefan.

En circunstancias normales, el poder pasaria al Barén
Stefan. Por desgracia, a medida que crecia éste iba enlo-
queciendo mds, y ahora es incapaz de hacer nada salvo
babear. El primogénito del Graf, el Barén Heinrich, estd
dotado de notables capacidades fisicas y mentales, pero
al ser ilegitimo no es el heredero directo. En la pdgina 48
se incluyen mads detalles de la familia Todbringer.

En cuanto al publico en general, Middenheim cuenta
(para bien o para mal) con varios organismos que existen
para servirles (aurique “servir” quizd no sea la palabra
adecuada). Es probable que los PJ usen estos organismos
como fuentes de informacicn, y en la pagina 48 se pueden
encontrar detalles relevantes. Como cualquier otra ciudad,
Middenheim tiene un gran niimero de gremios, y con
mucho los mds importantes son el Gremio de Hechiceros
y Alquimistas y el poderoso Gremio de Mercaderes. De-
berias tomar nota de los incidentes en los que los PJ inter-
fieran en las actividades y ganancias de los miembros del
gremio; estas instituciones no tratan bien a los forasteros
que causan problemas.

e RELIGION o

Como podria esperarse, el principal culto en
Middenheim es el de Ulric. EI Sumo Sacerdote del tem-
plo de la ciudad de Ulric es un individuo poderoso, sien-
do Elector Imperial a la vez que lider del culto. A pesar
del papel fundamental que juega el culto en la politica
de la ciudad, el ciudadano medio no se preocupa por la
religion. De los otros cultos, los méds significativos son
los de Sigmar y Shallya. Sin embargo, por razones histé-
ricas hay poco aprecio entre los cultos de Sigmar y Ulric,
con lo que los clérigos de Sigmar deberian tener cuidado
de a quién fastidian.

¢ LEY Y ORDEN o

Middenheim tiene un sistema de justicia bastante so-
fisticado, suficiente para que la prdctica de la abogacia
sea rentable. Sin embargo, en lo que respecta a la aven-

tura, el D] no tiene que preocuparse demasiado por esto.
Durante la Semana de Carnaval las leyes normales de
Middenheim son, en su mayoria, ignoradas. Dado que
en la ciudad converge una gran cantidad de gente para
el Carnaval, lo mejor que se puede hacer con los
alborotadores es encerrarles durante toda la semana o
expulsarles, amenazandoles con la muerte si volvieran.
La dltima sentencia funciona con todos, salvo con los
adversarios mds persistentes.

Los Capitanes de la Guardia cuentan con un mayor
margen de maniobra (del que algunos abusan) para sol-
ventar los disturbios menores. Suponiendo que los P] no
hagan nada grave, como insultar al Capitdn de la Guar-
dia, deberian salir de cualquier pelea poco importante con
una advertencia. Por supuesto, el homicidio (incluso en
legitima defensa) es un asunto serio. 5i las evidencias res-
paldan el testimonio de los hechos de los PJ, estos evita-
rén el arresto instantdneo, pero el incidente atraerd la
atencién de los ojos publicos y oficiales por igual.

En general, cualquier encuentro con la ley implicard
a 1D4+2 Guardias liderados por un Guardia de Elite. En
las dreas mds acomodadas de la ciudad la patrulla contard
con un mismo nimero de Guardias de Elite liderados por
un miembro de las filas de los Caballeros Pantera, el cuer-
po personal del Graf. Es ligeramente diferente de las pa-
trullas normales, pero durante la época de Carnaval todo
el mundo tiene que arrimar el hombro —incluso los Ca-
balleros Pantera.

e LOS DISTRITOS DE LA CIUDAD e

La distribucién de Middenheim se muestra en el Mapa
6 (pdg. 122) que también indica los lugares importantes
de la cinudad. A continuacién se incluye una breve des-
cripcién de los principales distritos, con una lista de luga-
res propios de la aventura. Deberfas usar esta informacién
para establecer el nivel general de los lugares y la actitud
de la gente. Las posadas en concreto reflejardn el drea en
la que se encuentran.

e EL DISTRITO DEL PALAST o

Esta es la zona mejor cuidada de la ciudad, ya que
contiene el Middenpalaz donde vive el Graf Boris y la ma-
yoria de sus asesores. Sin embargo, los tres jefes militares
tienen residencias cerca de los barracones a ambos lados
de la Plaza de los Marciales. En las paginas 58-91 se puede
encontrar informacién de estos y otros PNJ.

N1 Comandante Ulrich Schutzmann.
N2 General Johann Schwermutt.
N3 Mariscal Maximillian von Genscher.

Las Patrullas de la Guardia son extremadamente fre-
cuentes en esta drea y, a menos que vayan disfrazados para
parecer vecinos adinerados, los PJ] atraerdn su atencion
automadticamente —serd mejor que tengan una buena ex-
cusa a mano,

o EL DISTRITO DE
GRAFSMUND-NORDGARTEN e

Sélo por detrds de la zona que rodea el Middenpalaz
en riqueza, este lugar también estd muy bien cuidado (y
vigilado). Aqui se puede encontrar a todo tipo de gente;
nobles, mercaderes, artesanos, etc. Sin embargo, todos
comparten el mismo nivel de riqueza y llamardn a la Guar-
dia en vez de encargarse directamente de la “chusma”. El
drea también es el hogar de dos de los funcionarios mds
respetados de Middenheim:
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N4 Juez Supremo Reiner Ehrlich,
N5 Juez Supremo Karl-Heinz Wasmeier.

El tercer Juez Supremo, Joachim Hoflich, vive en el
Palacio Interior (véase Distrito del Palast, un poco mds atrds).

¢ EL DISTRITO DE ULRICSMUND «

Fundamentalmente es un drea residencial, habitada
por personas de buena posicién. También es el hogar de
un miembro de alto rango del Gremio de Hechiceros y
Alquimistas:

N6 Ayudante de Hechicero Janna Eberhauer.

o EL DISTRITO DE ALTMARKT-ALTQUARTIER »

El Altmarkt es una zona muy concurrida donde se
efectiia la mayor parte del comercio de viveres, lo que hace
que los halflings sean habituales. EL Altquartier es un lu-
gar muy diferente y aloja a algunos de los miembros de
peor reputacién de la ciudad. Si los PJ se meten en una
pelea alli tendrdn que apafidrselas solos: la Guardia de la
Ciudad rara vez patrulla las oscuras y estrechas callejue-
las del Altquartier. Los elementos criminales que se en-
cuentran en la zona matan sin pensdrselo dos veces, y
consideran que mds vale prevenir que curar. Las drogas
son una parte importante de los ingresos (y gastos) de mu-
chos vecinos, y el drea tiene un local dedicado a estos
menesteres importante para la aventura:

N7 El Foso

o EL DISTRITO DE LA PUERTA SUR-OSTWALD »

A pesar de su pobreza, el drea residencial de la Puer-
ta Sur atrae a los ciudadanos mads respetables de la clase
baja; sus verinos estdn acostumbrados a la pobreza pero
comparten un sentido general del honor. No se puede decir
lo mismo del drea de Ostwald.

Se dice que las posibilidades de ser asaltado son las
mismas que en el Altquartier, pero que los asaltantes de
Ostwald casi siempre estdn a punto de matar a sus victi-
mas. De nuevo, la Guardia de la Ciudad rara vez patrulla
esta drea, y cuando lo hace, acude en buen niimero. Es un
lugar en el que la gente se guarda para si mismos lo que
saben, a menos que haya dinero por medio, y es el hogar
ideal para un PNJ importante.

N8 La Guarida de Brunhilde Klaglich

o EL DISTRITO DE NEUMARKT-OSTTOR o

El segundo mayor mercado de Middenheim se cele-
bra en la zona del Neumarkt y tiene de todo menos ali-
mentos. Aqui se puede encontrar a todo tipo de artesanos,
y el lugar tiene un aire energético.

En cierta manera, el drea aneja de Osttor tiene un
ambiente opuesto, ya que alberga a muchos de los funcio-
narios de clase media y baja de la ciudad. A pesar de estos
vecinos, el distrito tiene una vida social activa, lo que le
convierte en la base ideal para un elfo en la ciudad, como
el Maestro de la Caza:

N9 Allavandrel Fanmaris.

o EL DISTRITO DE FREIBURG »

Esta es otra zona de clase media, pero dada la alta
poblacién académicos (incluyendo a clérigos y hechice-
ros), el lugar tiene una atmdsfera relajada y algo bohe-
mia. Los estudiantes son habituales, 1o que hace que los
vecinos tengan que soportar muchas de las actividades
tipicas de la elite intelectual: cdnticos a altas horas de la
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noche, vomitonas a primera hora de la mafiana y resacas
al mediodia.

e DISTRITO DEL WYND o

Lamayoria de las casas cumplen la funcién de vivien-
day comercio. Abundan los artesanos vulgares, como za-
pateros remendones y herreros. Los vecinos muestran una
gran lealtad entre ellos, y los PJ agresivos pueden encon-
trarse con la oposicién de toda una calle si uno de sus co-
merciantes tener problemas.

¢ DISTRITO DE WESTOR-SUDGARTEN o

Esta es un drea residencial importante, popular entre
los clérigos porque hay tres templos. Sus habitantes sue-
len ser algo mas devotos que el Middenheimés medio, pero
no demasiado.

o GELDMUND-KAUFSEIT-BROTKOPFS «

Juntas, estas tres zonas forman el centro de actividad
comercial de la ciudad. El drea mds residencial es Geldmund,
y es popular entre los mercaderes que quieren vivir cerca de
sus negocios. Es el hogar —aunque no se le suele encontrar
aqui— del Presidente del Gremio de Mercaderes (y de la
Comisién de Comercio, Industria e Impuestos).

N10 Gotthard Goebbels

e LA CONJURA MALIGNA o
o INTRODUCCION o

Los aventureros descubrirdn que se estan recaudan-
do nuevos y peculiares impuestos a los visitantes y a los
habitantes de la ciudad de Middenheim: el Impuesto sobre
Enanos, el Impuesto sobre Templos, y el Impuesto sobre Perga-
minos (estos dos 1ltimos dirigidos hacia los hechiceros y
clérigos). Como verds, estos impuestos estdn causando
cierto malestar entre los grupos afectados. Las razones para
introducirlos son politicas, y el objetivo de los aventure-
ros es desenmarafiar la red de intriga que se refleja en es-
tos impuestos.

Durante los tltimos meses, el regente de la ciudad, el
Gran Boris Todbringer (pdg. 31), ha perdido gradualmen-
te el control sobre el gobierno de Middenheim. Su segun-
da esposa, la Duquesa Anika-Elise Todbringer, fallecié
hace algo mds de un afio y el pesar del Graf ha degenera-
do lentamente de la melancolia a la debilidad mental. Sin
que €l lo sepa, uno de los tres Jueces Supremos de la ciu-
dad también es el lider del Culto de la Mano Piirpuray ha
visto la decadencia del Graf como una oportunidad de oro.
Este hombre es Karl-Heinz Wasmeier.

Los Jueces Supremos desempefian un papel basico'en
la ciudad, ya que trabajan con otros para redactar nuevas
leyes y enmendar otras ya existentes (se incluyen mas de-
talles en Los Jueces Supremos, pag. 88). En tiempos un hom-
bre estudioso, brillante y escrupuloso, Wasmeier se ha
corrompido con el poder y ha sido seducido por las fuerzas
del Caos para traicionar la confianza depositada en él. Es el
tinico responsable de los cambios de impuestos, aunque
obviamente nunca los podria haber sacado adelante por si
solo. Necesité el apoyo de otros asesores del Graf, y lo ha
conseguido por medio de varios métodos repugnantes. Para
ver como, tenemos que examinar el gobierno de la ciudad.

o INFLUIR EN EL GRAFe

El Graf de Middenheim cuenta con poder absolitto.
Sélo él puede aprobar leyes. Es ayudado por el Canciller,
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que se encarga de las finanzas, y por los tres Jueces Supre-
mos, que ayudan a formular los deseos en leyes, dan con-
sejo, etc. Existen, por supuesto, otros centros de poder en
la ciudad —los Cultos de Ulric y Sigmar, el Gremio de
Mercaderes y muchos otros, miembros de la baja nobleza,
etc— que pueden hablar al oido al Graf por medio de
varios contactos.

Las once fuentes de influencia sobre el Graf —ya sea
a través de Consejos o Funcionarios con peso especifico, o
transmitidos directamente por colegas cercanos— pueden
reducirse a 17 “votos de influencia”, que estdn en manos
de los siguientes grupos y personas (y resumidos en las
Tarjetas de PNJ):

1. Canciller Sparsam: 2 votos

2. Campedn Schmiedehammer: 1 voto

3. Juglar de la Corte Lafarel: 1 voto

4. “Princesa” Katarina: 3 votos

5. Carabina Zimperlich: 1 voto

6. El Ejército: 1 voto

7. Los Hechiceros: 1 voto

8. Sumo Sacerdote de Ulric: 1 voto

9. Amante del Graf: 2 votos

10. Fisico Pavarotti: 1 voto

11. Los Jueces Supremos: 3 votos

¢« ACONTECIMIENTOS PASADOS o
Cuando Wasmeier vio que cedia el control del Graf
sobre la ciudad, traté de aumentar ligeramente su influen-

cia. Con la ayuda de cémplices (pdg. 113) su primer movi-
miento fue hacer al Canciller adicto a una sustancia
estimulante (detalles en la pagina 59), para abrir la posibi-
lidad de chantaje. Sin embargo, hace siete meses Wasmeier
averigud algo que le hizo estremecerse de ambicién: jel
Sumo Sacerdote de Ulric y la amante del Graf estaban te-
niendo una aventural Los clérigos de Ulric estan obliga-
dos por un voto de celibato, y si el asunto se hiciera piiblico
las consecuencias para el culto serian desastrosas. Con el
Sumo Sacerdote en su bolsillo Wasmeier vio que por fin
habia llegado la Epoca de los Cambios. Dos meses des-
pués, sus planes estaban acabados y puestos en marcha...

La primera baja fue el Juez Supremo Hoflich, asesi-
nado brutalmente y sustituido por un Doppelganger. A
continuacién vino un ataque contra los parientes del Juez
Supremo Ehrlich; una banda de bestias del Caos secues-
trd a la joven sobrina de Ehrlich y matd a sus parientes.

En una reunién privada de los Jueces Supremos de
hace dos meses se aprobaron nuevos cambios impositivos
propuestos por “Hoflich”, tras haber sido amenazado
Ehrlich con la muerte de su sobrina. Los Jueces Supremos
siempre presentan un frente unido, y aunque Wasmeier
voto contra los impuestos (por razones que se explicardn),
los Jueces Supremos (3 votos) estaban a favor.

Poco después, el Campedén del Graf, Dieter
Schmiedehammer (1 voto) fue hipnotizado (pdg. 61) para
hablar a favor de los impuestos. Después, tras haber ave-
riguado que se habian robado ciertas cartas de amor, tan-
to el Sumo Sacerdote (1 voto) como la amante (2 votos)
fueron chantajeados para apoyar los nuevos impuestos .
(pdg. 74). Aunque Wasmeier podia chantajear al Canciller
(2 votos) no fue necesario; Sparsam estaba a favor de aca-
parar un poco més de dinero.

Asi, con nueve de los diecisiete “votos de influencia”
de su parte, Wasmeier se asegurd el éxito. Hace un mes, el
Graf Boris aprobé como ley un nuevo y radical paquete
de medidas impositivas.
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e EL MOTIVO DE WASMEIER e

A primera vista, parece que Wasmeier estd causando
problemas para favorecer al Caos. Ninguno de los impues-
tos afecta a un grupo de personas numeroso; el pueblo
llano no resulta afectado, ni tampoco los mercaderes (la
exigencia de impuestos adicionales a estos grupos habria
provocado una revuelta). Sin embargo, mirando con cui-
dado, puede verse que la consecuencia de los impuestos
es un debilitamiento importante de Middenheim; los he-
chiceros, los enanos, y en cierta medida los clérigos son
fundamentales para la defensa de la ciudad, y los impues-
tos que alejen a estos grupos dejardn inevitablemente a la
ciudad mds indefensa ante un ataque.

Sin embargo, Wasmeier no sélo quiere que la ciudad
caiga por las armas. Este genio ebrio de poder quiere el
control abseluto subvirtiendo el sistema desde dentro —
jel suefio de todos los miembros de la Mano Pdrpura!

En el momento de la aventura, Wasmeier controla en
efecto Middenheim mediante varios medios taimados. Sin
embargo, este estado de las cosas no puede durar, y €l lo
sabe. Bastaria con que un “aliado” se viniera abajo para que
se desvaneciera la influencia de Wasmeier sobre el Graf.
Por lo tanto, pretende nada menos que el Doppelganger
sustituya al propio Graf. No obstante, incluso esto puede
ser arriesgado, ya que los asesores mds cercanos podrian
advertir el cambio. Por tanto, Wasmeier pretende eliminar
a todos los que puedan suponer una amenaza.

Los impuestos del primer mes vencen al final de la se-
mana de Carnaval. En la tiltima noche de Carnaval, el
Doppelganger Hoflich tiene que sustituir al Graf. Wasmeier
calcula que el malestar entre enanos, hechiceros y clérigos
estard en su punto mds alto; quizd se produzca un éxodo
masivo de la ciudad o una negativa en grupo a pagar.

Por lo tanto, serd un alivio para todos que el “Graf”
emerja de su prolongada pesadumbre, furioso por el modo
en que se han descontrolado las cosas. No pasara mucho
tiempo antes de que averigiie que el Juez Supremo Hoflich
instigd los nuevos tributos, y exigird verle, Cuando Hoflich
no aparezca, se registrard su apartamento y se descubrird
un horrible complot. En el apartamento estd Hoflich muer-
to y bastante descompuesto, con su cerebro devorado.
También en el apartamento hay una direccién (donde se
pueden encontrar las cartas de amor y el cuerpo de la so-
brina de Ehrlich). Saldrd a la luz la conjura maligna, y el
dedo de la culpabilidad apuntard claramente a un
Doppelganger haciéndose pasar por Hoflich, que huyd
cuando se descubri6 la trama.

o ;EL FUTURO DE MIDDENHEIM?e

Con el tiempo el “Graf”, ya al mando de todo, esco-
gerd una nueva querida y nombrard a un nuevo Juez Su-
premo para sustituir al Doppelganger-Hoflich.

El Canciller Sparsam no ha estado implicado en la
conjura, pero poco después morird de una sobredosis de
droga tras haberse alterado su racién habitual con un po-
tente estimulante. El Graf nombra a un nuevo Canciller, y
poco después también debe nombrar a un nuevo Juez Su-
premo, ya que Ehrlich muere en una reunién privada con
los otros dos Jueces. El pesar por la mueérte de su sobrina
era insoportable,

Con cada nombramiento sucesivo, el Culto de la Mano
Pirpura gana mds poder jpero ya no detrds del trono!

e LOS IMPUESTOS o

Wasmeier ha disefiado los impuestos para que sean
injustos, deseando causar el maximo malestar sin provo-

car una rebelién armada. La eleccién de los enanos y he-
chiceros como objetivos de tributos adicionales es un in-
sulto; ambos grupos han servido a la ciudad durante
cientos de anos. El impuesto que causa menos desazon es
el dirigido a los clérigos, por que el mayor culto de
Middenheim, los adoradores de Ulric, callan por el apoyo
tacito mostrado por su Sumo Sacerdote.

Los tres impuestos tienen dos vertientes, una dirigida
a los individuos y la otra a las instituciones. Han sido re-
dactadas por abogados expertos, y aunque pueden ser in-
justas, no pueden ser rebatidas desde el punto de vista legal.

En el momento de la aventura los tributos llevan apro-
bados casi un mes. El primer cobro mensual vence el dia
después de la conclusién del Carnaval.

o IMPUESTOS SOBRE LOS INDIVIDUOS «

Los clérigos, enanos y hechiceros estdn obligados a
pagar al entrar en la ciudad y al final de cada mes o al
marcharse de la ciudad (lo que suceda antes). La tasa ac-
tual estd basada en la riqueza del individuo en ese mo-
mento. Asi, al entrar o salir de la ciudad se calcula cuantos
bienes tiene una persona. Después debe pagar en efectivo
0 en mercancias.

Un aspecto importante de este impuesto es que “cual-
quier individuo estard sujeto a la mencionada tasa una vez que
haya cruzado la frontera de la Ciudad Estado de Middenheim.”
Como la frontera de la Ciudad Estado de Middenheim se
encuentra a 45 km, los individuos no pueden evitar el pago
limitdndose a no entrar en la ciudad.

La siguiente tabla muestra las tasas que se cobran en
las puertas:

Valoracidn (CO) Tasa porcentual
0-100 5%
101-500 10%
501-1000 20%
1001-5000 40%
5001-10000 80%

En los pagos mensuales, los individuos pagan el 10%
del valor que cualquier propiedad que posean o el 10% de
su riqueza personal (si no tienen propiedades).

Estas cantidades son meras guias —cuando se apli-
quen a los P, deberias quitarles bastante dinero para que
se enfurezcan e indignen, pero déjales lo suficiente para
que puedan cubrir sus gastos durante la aventura.

o IMPUESTOS SOBRE LAS INSTITUCIONES «

El Impuesto sobre el Templo: Los templos pagan
media corona de oro por cada metro cuadrado de terreno
que posean, cobrado al final de cada mes.

El Impuesto sobre los Enanos: Con unos 300 miem-
bros, el Gremio de Ingenieros Enanos de Middenheim es
el mayor del Imperio. Como consecuencia de ello,
Wasmeier decidié cobrar un impuesto basado en el nii-
mero de miembros (1 CO por miembro), cobrado cada mes.

El Impuesto sobre los Hechiceros: El Gremio de He-
chiceros y Alquimistas tributa por todo equipamiento
madgico que traen a la ciudad; papel, tinta, cristalerfa, com-
puestos quimicos, etc. En efecto, esto incluye a todo lo que

' tenga como destino el Gremio. La cantidad pagable es el

10% del valor en bruto, cobrado en las puertas. Como el
Gremio usa mucho papel, la tasa también es conocida por
el nombre de “Impuesto sobre el Pergamino”.
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o LA FAMILIA TODBRINGER e

El linaje Todbringer es muy distinguido, y el nombre
aparece en los primeros escritos del pueblo Teutognen. El
Graf Boris se casé muy joven, tomando como esposa a la
elegante Marfa von Richtofen. Una afio después, Maria falle-
cid dando a luz a Stefan, al que el joven Graf nombrd herede-
ro del titulo. Esto fue necesario porque sélo unos meses antes
el Graf supo que era padre de otro hijo, Heinrich, hijo de una
Dama de la Corte. Se rumorea que Heinrich fue concebido la
noche anterior a la boda del Graf con Maria.

En 2502 el Graf, de 47 afios de edad, se desposé por
segunda vez con la bella Anika-Elise Nikse, hija del Barén
de Nordland. No era ningtin secreto que el vdstago de este
matrimonio se convertiria en el nuevo heredero de
Middenheim. Por desgracia la relacién fue estéril, y Anika-
Elise murid, segtin los rumores, de una extrafa enferme-
dad diez afios después de la boda (véase Middenheim:
La Ciudad del Caos, pdg. 66).

El Graf Boris tiene otra hija, la “Princesa” Katarina,
hija de una Dama de la Corte antes de desposarse con
Anika-Elise, su segunda esposa.

Graf Boris Todbringer

Personalidad y Apariencia: 1,83 m de altura, consti-
tucion media (estd volviéndose algo obeso), escaso cabe-
llo castafio, ojos marrones. El Graf Boris estd débil, y es
una figura triste. Divaga, es olvidadizo y no puede man-
tener la concentracién mas de unos pocos segundos. Pasa
la mayor parte de su tiempo en la cama, y si tiene que
aparecer en el salon del trono de su Palacio lo hard en-
vuelto en mantas.

Nota: Las puntuaciones incluidas a continuacién son
exactamente la mitad de las que posefa el Graf antes de su
enfermedad. Sus posesiones son las que desee el DJ.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
2 30 32 3 3 5 27 1 32 35 30 30 35 36

Edad

57

Alineamiento

Bueno

Habilidades

Arma de Especialista —Armas a dos manos, Encan-
to, Etiqueta, Golpear para Aturdir, Golpear para Herir,
Golpe Poderoso, Herdldica, Historia, Leer/Escribir, Ora-
toria, Teologia.
Bardn Stefan Todbringer : ' 2 :

Personalidad y Apariencia: 1,75 m de altura, consti-
tucién media-fuerte, cabello castafio, ojos marrones. Stefan
es una visién horrible, un invilido paralitico y babeante
sujeto a ataques impredecibles de violencia extrema y
mania. Es proclive a hacerse dafio a si mismo, y ha des-
truido su propia mano izquierda, (de ahi su baja puntua-
cién en Des). Sin embargo, su estado ha mejorado
recientemente con el nombramiento de Luigi Pavarotti
como fisico personal de Stefan.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
2 2 4 15 1 02 00 05 05 19 05

Alineamiento

Neutral-loco.

Habilidades

Ninguna.

Posesiones

Las que considere apropiadas el DJ.

Barén Heinrich Todbringer

Personalidad y Apariencia: 2,08 m de altura, consti-
tucién poderosa (110 kg.), cabello castafio rojizo oscuro,
ojos azules y grises. Heinrich es un hombre gigantesco y
su inteligencia e intuicién no son menos pasmosas que su
talla fisica. Es diplomdtico y cortés, pero es una persona
muy enérgica —incluso sus silencios intimidan a la gente,
y no aguanta a los estipidos. Es un hombre seguro de si
mismo, aunque actualmente le abruma la preocupacién
por su padre y hermano, y por el futuro de Middenheim.
Sin embargo, hasta que el Graf actual cambie el Edicto de
Sucesion nombrandole como heredero, Heinrich tiene una
autoridad limitada. Actualmente sirve a la ciudad llevan-
do a cabo misiones diplomadticas en otras provincias.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
4 65 60 6* 5 14 55 3 58 75 45 60 55 70

Edad
41
Alineamiento

Neutral
Habilidades

Ambidiestro, Arma de Especialista —Lanza, Armas a
dos manos—, Consumir Alcohol, Criptografia, Desarmar,
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Encanto, Equitacién, Esquivar Golpe, Etiqueta, Golpear para
Aturdir, Golpear para Herir, Golpe Poderoso, Herdldica,
Historia, Idioma Adicional—Eltharin, Ingenio, Inmunidad
a la Enfermedad, Leer/Escribir —~Eltharin, Leer/Escribir —
Viejomundano, Lenguaje Secreto—Batalla, Muy Fuerte, Na-
rracion, Oido Agudo, Oratoria, Orientacidn, Sexto Sentido,
Suerte, Tasar, Teologia, Visién Excelente, Visién Nocturna.

Posesiones: Las que considere oportunas el DJ, pero
Heinrich tiene una armadura completa +1 (3 PA, a todas
las localizaciones), y una espada a dos manos migica,
Mataskaven, sin habilidades especiales. Se supone que ha
obtenido este tltimo objeto durante una larga misién di-
plomatica en la corte de la Ciudad Estado Tileana de
Miragliano. Fue mientras estaba en Miragliano cuando
Heinrich oyd hablar por vez primera de los asombrosos
poderes de Luigi Pavarotti, que fue invitado a ocupar el
puesto de fisico de la corte y a atender a Stefan el “Tem-
bloroso” (véase la pdg. 86).

e EL CARNAVAL
DE MIDDENHEIM e

Olvida las Ferias de Primavera de tu juventud.
Deshazte de las referencias al Mardi Gras. Deja atrds los
recuerdos de las celebraciones de la dltima Nochevieja:
s6lo hay un Carnaval que merezca este nombre.

La gente acude en tropel al Carnaval de Middenheim
desde todos los rincones del Imperio, y los visitantes de
muy lejos son habituales: aristécratas llamativos de
Bretonia y morenos mercaderes de Estalia, Nortefios laco-
nicos y bebedores e ingeniosos comerciantes de la Tierras
Desoladas. Durante la Semana de Carnaval, la poblacién
de Middenheim aumenta en 5000 habitantes o mds, y en
algunos afios ha llegado a duplicarse.

El Carnaval es el trasfondo de todo lo que hagan los Py
deberias tener en mente esta circunstancia constantemente.
Aunque llegues a Middenheim dos dias antes del comienzo
del Carnaval, las posadas estardn llendndose y los carros de
los mercaderes son mds frecuentes en las calles; hay un au-
mento casi tangible en la emocién por todas partes.

Durante el Carnaval la gente de Middenheim aban-
dona sus problemas. Bromas, irreverencia, intoxicaciones,
informalidad, simpatia hacia los extrafios —todo esto for-
ma parte de la semana, e incluso a un gnomo le gustaria la
ciudad. Ten esto en mente cuando dirijas encuentros con
PNJ secundarios, aunque obviamente algunos de ellos —
ladrones, charlatanes, mendigos, etc.— pueden ser menos
agradables que otros.

Trata de comunicar a los jugadores el bullicio de todo;
los sentidos son asaltados por la actividad y la abundancia
de visiones y sonidos. Las calles estan abarrotadas, los mer-
caderes gritan para anunciar sus mercancias, los charlatanes
aturden a los crédulos, los poetas callejeros recitan sus ver-
sos, los artistas callejeros (y quizd sus monos o perros) hacen
su papel, los nifios charlotean, gritan y se pelean, el olor a
cerveza y a empanadas inunda el aire. La gente se divierte
las 24 horas del dia —jMiddenheim es un lugar verdadera-
mente vivo, y un lugar emocionante en el que estar!

También deberias tratar de comunicar la sensacién
de que los forasteros son considerados iguales durante el
Carnaval —los lugarefios son muy simpadticos. Esto pue-
de ayudar a reforzar la sensacién a los jugadores de que
sus P] pueden tratar de investigar las “extrafias leyes
impositivas” —y tal vez hacer algo al respecto. Los luga-
refios en esta fase no conocerdn muchos detalles de la po-
litica de Middenheim, pero pudieran saber algunas
noticias ttiles (véase Rumores, pdg. 35).

e HISTORIA o

No pocos Middenheimeses harfan creer al mundo que
el Carnaval es tan viejo como la ciudad. En su versién, fue
el propio Artur —jefe de los Teutognens y fundador de
Middenheim— el que declard, “Largo ha sido nuestro cami-
nar y nuestro sufrimiento. Este lugar serd nuestro hogar, asi
que thagamos una fiesta!”

Huelga decir que esto es totalmente falso. El primer
Carnaval se celebré en 1812 para conmemorar el fin del
sitio. Middenheim habia sido aislada mds de nueve me-
ses del mundo exterior, y fue salvada tnicamente gra-
cias a los luchadores de los tineles enanos, que
prolongaron el sitio hasta el comienzo del invierno. Cuan-
do el frio cayé sobre el ejército sitiador, éste se vio obli-
gado a retirarse y los Middenheimeses pudieron
celebrarlo. Por desgracia los alimentos escaseaban, y gran
parte de las viandas consistian en ratas y otros bichos
desagradables. Todo estaba muy ahumado o especiado
para disfrazar su sabor, y en estos dias se conmemora el
acontecimiento como “La Purga de 1812".

En los afios siguientes la celebracién atrafa a pocos
visitantes, ya que viajar a través de las nieves del invierno
no era una perspectiva halagiiefia. Como mds visitantes
significaban mds dinero, la ciudad decidié cambiar la fe-
cha del Carnaval a la primavera y, como consecuencia de
ello, acudié mds gente. Al afio siguiente, fue sugerido (qui-
74 sarcasticamente) que se volviera a trasladar la fecha
del Carnaval, esta vez al verano.

Se considerd que era una idea estupenda, y comen-
z6 una gran tradicién: el Carnaval de Middenheim ahora
sigue un ciclo de cuatro afios a través de las diferentes
estaciones. Una vez cada cuatro afios, en el Carnaval de
Invierno, la ciudad tiene —en efecto— sus propias ce-
lebraciones privadas, ya que acuden pocos visitantes.
(Por lo tanto, se sugiere que hagas que los PJ lleguen
durante el Carnaval de Primavera, Verano y Otofio, lo
que mejor venga). En las otras ocasiones, la ciudad abre
sus puertas (y sus bolsas) a todo el que quiera unirse.a
las festividades.

Por supuesto, como todos los buenos cuentos, existe
otra version. Los cinicos arguyen que la época del Carna-
val cambia para aprovecharse de todos aquellos que se
enteran mal de la fecha y llegan una temporada temprano
(o tarde). Habiendo viajado muchos kilémetros para pa-
sar un buen rato, estdn decididos a disfrutar y a gastar
dinero en cualquier caso.

e EPOCA DE CARNAVAL o

El Carnaval siempre viene precedido por un ayuno el
dia antes del comienzo de las festividades. No es técnica-
mente un dia de ayuno, pero tradicionalmente los
Middenheimeses sélo deben comer el tipo de alimentos
que sus antepasados tenian durante el sitio, y la mayoria
decide ayunar durante un dia, preparandose para poner-
se las botas el resto de la semana.

El Carnaval dura toda una semana. La atmésfera du-
rante este tiempo ya ha sido descrita, y es importante
hacérsela llegar a los jugadores. No sdlo establece el tras-
fondo de la aventura, también es importante con respecto
a las investigaciones. La gente de Middenheim sale de sus
conchas durante Carnaval, y estdn mds que dispuestos a
charlar con los forasteros. Sin embargo, cuando finalice la
fiesta semanal, los PJ verdn que los Middenheimeses vuel-
ven a su estilo de vida austero y pragmadtico. (Por supues-
to, al final del Carnaval, la “tarea” de los P] habrd acabado
de una manera u otra pero los personajes no lo saben).
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+« ESPECTACULOS »

En la pagina 40se incluyen incidentes pregenerados
para dar vida a la Semana de Carnaval. Ademds, en la
pagina 43 se describen las principales atracciones del Car-
naval. No obstante, es bastante posible que los que PJ tra-
ten de ganar algunos peniques, y/o de usar habilidades
para crear una distraccién mientras otros miembros del
grupo se dedican a alguna actividad cuestionable.

Como pudiera esperarse, hay mucha gente intentan-
do ganar dinero en el Carnaval. En nivel de los artistas es
bastante alto y los esfuerzos de los PJ pueden ser recom-
pensados con fruta podrida en vez de con dinero. De he-
cho, una manera de ganar dinero durante el Carnaval es
vender fruta demasiado madura, con el punto justo de fir-
meza para ser arrojada y la blandura necesaria para re-
ventar decentemente.

Con tantos artistas callejeros alrededor la posibilidad
de éxito baja de acuerdo con la habilidad particular:

Grupo 1: posibilidad de Pasar el Platillo -20%

Comedia, Bufonadas, Imitacion, Musica, Cantar, Narracion.
Grupo 2: posibilidad de Pasar el Platillo -10%

Acrobacia, Actuar, Arte, Payaso, Malabarismo, Mimica.
Grupo 3: posibilidad de Pasar el Platillo normal

Contorsionista, Escapista, Tragafuegos, Quiromancia, Forzudo.

Ademds de la fruta, un artista especialmente desafor-
tunado puede Ilamar la atencion de los Arbitros de Artis-
tas, un grupo de funcionarios empleados para vigilar la
calidad de los artistas callejeros,

Los Arbitros serdn llamados si alguien es lo bastante
malo como para “...ser una afrenta para la profesion o si estd
causando embarazo en la audiencia reunidn” — en otras pala-
bras, si la prueba modificada de Pasar el Platillo se falla
porun 30% o mds, o si se saca un 00. La multitud detendrd
al individuo hasta que llegue un Arbitro, en cuyo instante
debe actuar de nuevo; un fallo similar hard que el artista
pase 6 horas en los cepos. Un segundo delito se castiga
con una noche en los cepos, y un tercero hard que el artis-
ta sea expulsado de la ciudad.

Para aquellos dispuestos a arriesgarse al juicio de los
Arbitros de Artistas, 4 horas de actuacién les proporciona-
rén 1D6+1 CO (si tienen éxito) o 1D8 chelines (si no). Los
artistas con una habilidad en el Grupo 3 s6lo necesitan ac-
tuar durante 30 minutos para obtener el mismo dinero (pero
deber{an limitarse a una funcién cada dos horas).

« MOVIMIENTO EN LAS MULTITUDES »

Middenheim durante el Carnaval es un lugar atesta-
do. El movimiento en las zonas publicas y alrededor de
cualquier Espectdculo serd Cauteloso (e incluso mds lento
si el Espectdculo estd muy concurrido). Lejos de los Es-
pectdculos se puede emplear la velocidad normal, aun-

que puede provocar algunos tropezones con otras perso-
nas. En las zonas muy tranquilas (de las que hay muy po-
cas), serd posible ir Corriendo. Por la noche hay pocos
Espectdculos, pero el niimero de gente bebiendo hard que
las zonas priblicas estén concurridas hasta las 3 de la ma-
fiana, animdndose de nuevo al alba.

Persecuciopes

No se recomienda correr a través de una multitud,
pero a veces los P] se pueden ver obligados a perseguir a
algunos malos, o a huir de la Guardia de la Ciudad. En
estos casos se puede usar el siguiente sistema:

Al comienzo de cada asalto todos los implicados (in-
cluyendo a los PNJ) tiran 1D6 para establecer lo rdpido
que se pueden mover durante ese asalto. Los personajes
con la habilidad Reflejos Rdpidos obtienen una bonificacién
de +1 a la tirada, y los resultados se comprueban en la
tabla incluida a continuacién.

Tras moverse, cada personaje debe intentar una prue-
ba de Riesgo con el modificador apropiado. El D] puede
tener en cuenta cualquier habilidad —como Acrobacias—
que parezca relevante.

Aquellos que fallen la prueba de Rigsgo se supone que
han tropezado, chocado contra un juglar o algo asi, y deben
pasar el siguiente asalto saliendo de la marafa de cuerpos.
Ademas, los que se mueven Corriendo sufren 1D3 de darfio.

Puedes usar este sistema si surge el grito “jAlto! jAl la-
drdn!”, ya que la mitad de la gente estard intentando ver o
perseguir al ladrén, mientras que la otra mitad estard tratan-
do de dejar la zona antes de que pase algo desagradable.

Seguimiento

Seguir a alguien en medio de una multitud no es fa-
cil, pero al mismo tiempo, la persona que realiza el segui-
miento corre pocos riesgos de ser descubierta, ya que no
suele ser necesaria ninguna prueba de Esconderse,

Al final de cada turno de seguimiento, el que lo efec-
tda debe pasar una prueba de Iniciativa para mantener a
su presa a la vista —la habilidad Seguir proporciona una
bonificacién de +10.

Un “esfuerzo conjunto” reduce la probabilidad de
perder a la presa. Se hacen las pruebas de I como antes,
pero la presa se escabulle sélo si todos los seguidores pier-
den contacto. Un personaje que pierda el rastro de la pre-
sa puede realizar una segunda tirada de I para contactar
con un colega (prueba con todos sus compafieros) y recu-
perar el contacto con la victima.

Si una persona que es seguida en una multitud tiene la
habilidad Sexto Sentido se le permite una prueba de Int para
descubrir a los seguidores. 5i pasa la prueba, permitele una
prueba de Observar al final de cada turno, y por cada dos
pruebas pasadas sucesivas descubre a un seguidor.

Tirada Condiciones
1-3 muy concurrido
4-5 muchedumbre normal
6+ hueco repentino
Notas:

1. Varios asaltos consecutivos moviéndose Corriendo hacen que se pierda velocidad (véase WFJR, pdg. 73).

2. La velocidad indicada en la tabla es la mdxima; los personajes se pueden mover mds lentamente si lo
desean, usando el modificador de Riesgo propio de cada velocidad.

3. Los modificadores de Riesgo se aplican a la velocidad a la que el personaje se mueve en realidad, y noala
velocidad méxima a la que podria moverse. Asi, un personaje que se mueve a velocidad Normal siempre tiene
un modificador de Riesgo de —10, incluso si le es posible moverse Corriendo.

Velocidad Modificador de riesgo
Cauteloso 0%
Normal -10%
-20%

Corriendo
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EL COMIENZO DE LA AVENTURA

i estds usando El Poder Tras el Trono como
parte de la campafia El Enemigo Interior, los
P] probablemente estardn viajando a
Middenheim para encontrar a Gotthard von
Wittgenstein (MR).

El dltimo miembro superviviente del clan Wittgens-
tein ha prosperado en la gran ciudad y, bajo el nombre de
Gotthard Goebbels, es actualmente el Presidente de la
Comisién de Comercio, Industria e Impuestos y del Gre-
mio de Mercaderes. Sin embargo, en lo que respecta al
argumento principal Goebbels tiene un papel secundario
(detalles en la pdg. 84). Para su papel como “Goebbels”,
Gotthard se ha tefiido su pelo castafio oscuro con mechas
grises y también [leva una barba bien recortada —muy
diferente al rubio von Wittgenstein.

Cualquier intento por lecalizar a Gotthard serd vano,
pero deberia enredar alos PJ en la trama de la aventura. Si
estds usando los P] pregenerados, recuerda que el Elfo,
Malmir Giluviel, ya ha estado en Middenheim (55B, pdg.
111). Su recuerdo de la ciudad es de un lugar bastante
austero, refiido con su fama durante el Carnaval.

Si estds jugando la aventura de manera individual, o
silos P] pasaron por alto la referencia a von Wittgenstein,
entonces la manera mds sencilla de llevar a los PJ a
Middenheim es comentar la naturaleza del Carnaval: cual-
quier aventurero que se precie deberia estar entusiasma-
do por participar en el mayor acontecimiento social del
Imperio. Se sugiere que los PJ lleguen uno o dos dfas an-
tes del comienzo del Carnaval. Esto les dard la posibili-
dad de establecerse y apreciar la reaccién normal de los
Middenheimeses ante los extrafios (y ante ellos mismos).

o LALLEGADA A MIDDENHEIM o

Saliendo del bosque, los PJ alcanzan a vislumbrar por
vez primera la famosa ciudad-fortaleza de Middenheim.

Ya se estdn llevando a cabo los preparativos para el Car-
naval, y algunos obteros, colgando precariamente de cuer-
das, fijan brillantes banderas y estandartes a la piedra gris.

5i el grupo llega en carro o a caballo, un miliciano les
indicard que sigan hacia el viaducto. Si el grupo va a pie,
el miliciano se acercard, y dird bruscamente, “; Viaducto o
ascensor de silla?”

El mas ligero retraso en la respuesta provocard la répli-
ca “Vamos, vamos. ;No habéis visto una ciudad antes? ;Que-
réis entrar por el camino o mediante el ascensor de sillas?” Esta
dltima frase —especialmente las palabras en cursiva— la
pronuncia lentamente, de manera condescendiente. Una vez
que el grupo ha contestado les dirigirdn al ascensor o al via-
ducto mds cercano, lo que sea pertinente.

Al principio de cada viaducto hay un puesto de pea-
je; los granjeros del lugar (conocidos) y los que llevan el
escudo de armas de la ciudad entran gratis; todos los de-
mds pagan “una corona por pierna”. El precio del ascen-
sor se abona en la estacion terminal: usar un ascensor de
sillas cuesta 1/- por pasajero, mds de 1/- a 20/- por arti-
culo de equipaje, dependiendo del tamaio.

Hay largas colas ante cada puerta principal y la ter-
minal de los ascensores. Antes del comienzo del Carna-
val, el grupo tardard una hora en llegar al principio de la
cola, y seguin tu criterio, la espera puede trufarse con al-
glin encuentro secundario...

« ROLFUS HAFFENVEST »

Un hechicero puede abordar a cualquier otro pers
naje con aspecto de hechicero del grupo.

“iMiddenheim!! escupe, “Menudo centro de saber.
gue mi consejo y vete a cualquier otro sitio, a menos que
guste pagar un buen dinero por el privilegio de existir”

Rolfus Haffenvest se marcha de la ciudad tras vi
en ella diez afios. Si se sigue hablando con él, refunfufi
acerca del nuevo “impuesto sobre pergaminos”, echan
la culpa a “ese avaro Canciller Sparsam”.

» HUGNUR BARBAESPESA o

Cualquier enano del grupo puede ser abordado |
Hugnur Barbaespesa, que va acompaifiado por su muje
sus dos hijos.

“Sigue mi consejo y date la vuelta”, dice. “Viajé «
rante semanas para traer a los chavales al Carnaval y ;¢
sucede? En cuanto llegas a la puerta te cobran por el |
vilegio de haber pisado su suelo durante los dltimos
kilémetros, Una desgracia y un insulto, eso es lo que
;Ves esa torre? iMi padre construyé esa torre! Bueno, ¢
zd hayamos tenido que pagar, pero los Barbaespesa n
ca los quedamos donde nos insultan y abusan de nosotrc

Hugnur estd indignado por el tributo de los ena:
y, aunque se ha visto obligado a pagar, se marcha di
ciudad como protesta.

e UNAS CUANTAS FORMALIDADES o

Finalmente, el grupo alcanzard el principio dela ¢
y en la puerta o en la estacién terminal del ascensor
examinados para el cobro de impuestos por el sarge
de la puerta —quién, como verdn, también compruet
los que se marchan de la ciudad.

Los enanos o los personajes que sean hechiceros o
rigos son enviados a un drea especial a un lado de la py
ta. En realidad el sargento permite el paso a
campesinos, pero para e interroga a todos los demds.

Preguntard a todo el que no sea enano “;Es, o ha s
hechicero o sacerdote?”

Los personajes que respondan afirmativamente
enviados a un lado, con otros que esperan la evaluac
Después, un mercader profesional tasa el valor de
(usando la habilidad Tasar) para calcular el tributo a
gar (véase la pdg. 30).

Los personajes que respondan negativamente sor
vados a una habitacidn anexa y son registrados. La
dencia de cualquier capacidad hechicera, ingrediente
hechizos o similares hacen que el personaje deba pag
impuesto correspondiente. Si los PJ ofrecen resiste
serdn arrestados y, tras haber sido obligados a pagar o
multa el doble del impuesto, serdn escoltados a la fre
ra del Estado y se les prohibird el paso a Middent
durante un afio.

La etapa final de la entrada a Middenheim es
marafia burocratica. Los enanos, hechiceros o clérigo:
ben dar sus nombres a un escriba, que también registi
aspecto general. Tras una advertencia acerca del B:
Antiguo (“Se os avisa que la parte sur de la puerta
estd frecuentada por delincuentes”), se permite el p:
la ciudad a los aventureros.
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Si tu grupo comienza la aventura en Middenheim
debe pagar los impuestos individuales como si acabaran
de entrar en la ciudad. La nueva ley se aplica
retroactivamente sobre un periodo de un afio a menos que
firmaran un documento especial (NTL/c2s3plsp4) para
eximirles de dicho pago. Seis hombres de la Guardia ha-
ran que se efectiie el pago.

¢ RUMORES Y NOTICIAS
IMPERIALES o

La siguiente informacion puede darse a conocer al
grupo durante su estancia en la ciudad y en varias cir-
cunstancias. Los personajes tal vez escuchen conversacio-
nes acerca de un asunto en particular, o un interrogatorio
puede descubrir una de las historias incluidas a continua-
cién. Queda a tu criterio lo que averiguan los personajes y
los medios por los que obtienen este conocimiento.

El PNJ escogido para comunicar la noticia o el rumor
deberia ser capaz de hacerlo de manera realista. Algunas
de las historias tienen un interés local, mientras que otras
estdn relacionadas con acontecimientos a una mayor es-
cala. La aceptacion por parte de los personajes de una his-
toria como real (lo sea 0 no) dependerd de la credibilidad
del PNJ que la cuente. Ningun enano itinerante mugrien-
to va a susurrar noticias de lejanas maquinaciones Impe-
riales. A la inversa, no es probable que los principales
mercaderes o miembros gremiales propaguen meras su-
persticiones.

Los sucesos marcados con un asterisco (*) son desa-
rrollos de noticias que fueron mencionadas por vez pri-
mera en Muerte en el Reik (pdg. 30). Esta informacién no
deberfa comunicarse a los P] a menos que hayan escucha-
do los rumores anteriores.

o« NOTICIAS »

*1. El estado de nuestro glorioso Emperador Karl-
Franz es critico. Su enfermedad es conocida desde hace
algiin tiempo, pero ahora parece que el estado del Empe-
rador se ha deteriorado. Los fisicos de la corte han estado
colaborando con el Gremio de Magos, pero no han conse-
guido descubrir la naturaleza de la enfermedad. Y ;quién
se encarga de los importantes asuntos de estado durante
esta crisis? Nadie. El descontento en la capital esta em-
peorando, y propagdndose por todas las provincias en
estos momentos.

*2. El Gran Duque Gustav von Krieglitz de
Talabecland ha enviado emisarios al palacio del Gran Prin-

cipe von Tasseninck. El Duque niega la acusacion acerca
de la muerte del hijo de von Tasseninck. También esta
enojado por los recientes ataques a sus patrullas de fron-
teras por parte de los soldados del Principe.

*3. La Blitztruppe de Baumann, una unidad mercena-
ria de elite, ha estado reclutando nuevos miembros para
una misién desconocida en el este del Imperio. El mismo
Baumann se marché de la ciudad hace unas semanas.
Nadie sabe a ciencia cierta si tiene algo que ver con el re-
pentino aumento de robos de ganado, quema de cosechas
e incursiones en las caravanas que se ha dado en la fronte-
ra con Ostland. La milicia local estd preocupada por el
repentino aumento de refugiados de lo que ahora es una
zona de alta tensién.

*4. El edicto del Emperador prohibiendo el asesinato
o exilio de mutantes en el Imperio no ha sido bien recibi-
do. Algunos aldeanos han sido ahorcados por la nueva
ley. Hace sélo unas semanas, los aldeanos de Reikland se
amotinaron después de que un posadero fuera declarado
culpable de matar a un huésped de su posada que tenia
escamas en su espalda.

5. El principal representante de la Asociacién de Gran-
jeros de Middenland, Dietrich Hoffman, estuvo en la ciu-
dad el otro dia. Hizo una declaracién ante el consejo
pronosticando desastres para la cosecha de este afio. Apa-
rentemente, la historia parece repetirse por todo el Impe-
rio. Este afio se echa la culpa al tiempo. Demasiado frio en
invierno, demasiada agua en primavera... o eso dicen. Pero
los granjeros siempre se estdn quejando, y nadie puede acor-
darse de la tltima vez que acertaron con sus predicciones.

6. Marienburgo parece ser el lugar preferido de los
comerciantes en este momento. Los negocios van viento
en popa y tienen pinta de ir mejor en los meses venide-
ros. El puerto estd operando casi a su capacidad mdxima
v los pedidos de grano desde Bordeleaux estdn en un
maximo histérico.

7. El Graf Boris Todbringer ha despedido a su carté-
grafo jefe, Gulhein Tobwurst, por el reciente fiasco de un
mapa local de la zona. Los vecinos de Schoninghagen se
habrian sorprendido de saber que la aldea era en realidad
una cadena de colinas en medio de Middenland.

e RUMORES o

Se pueden enterar de estos rumores durante la aven-
tura de la misma manera que las noticias. Sin embargo, a
diferencia de las noticias, estas historias contendrdn deta-
lles diferentes dependiendo de dénde las hayan escucha-
do; pueden incluirse al final de una noticia para provocar
un poco mas de confusién. Algunas estdn relacionadas con
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acontecimientos actuales, mientras que otras son “eternas”.
Estdn divididas en dos categorias (generales y especifi-
cas): es mds probable que los rumores especificos los es-
cuchen los PJ de una clase de carrera determinada.

Se debe tener cuidado en los rumores que estdn dis-
ponibles si los personajes volvieran a Middenheim mu-
cho mds tarde. También deberias recordar la imprecision
inherente de tales rumores. Se deben tener en cuenta con
cuidado; aunque no son estrictamente falsos, a menudo
son exagerados.

» RUMORES GENERALES »

1. Los fuegos artificiales del Estanque Negro tal vez
no sean tan impresionantes como los de afios pasados. Este
Impuesto sobre Pergaminos ha sido una maniobra poco
popular, y estd causando auténticos dolores de cabeza.
Peter Kramer, un hechicero popular que dirigié el espec-
tdculo anual de las Flechas Rojas durante afios, ya ha aban-
donado la ciudad.

2. ;Os habéis dado cuenta de la cantidad de estable-
cimientos enanos que parecen estar cerrando desde la
introduccién del impuesto racial? Cada vez parece ha-
ber menos. Lo raro es que se han marchado pocos, bien a
través de los ascensores o por los caminos. Es posible
que se hayan escondido en la antigua red de tiineles que
hay bajo la ciudad.

DJ: Este rumor puede proceder de varias fuentes, y puede
wvolver a despertar el asunto de la construccion de la ciudad.

3. ;Habéis visto como se tratan entre si los clérigos de
Sigmar y Ulric? Parece que el otro dia estallé una pelea en
las Armas del Templario, cuando algunos sacerdotes de
Sigmar culparon al Sumo Sacerdote de Ulric de introdu-
cir el Impuesto Sobre Templos.

4. Las defensas de la ciudad no son lo que deberian
ser. Se ha prestado demasiada atencién a los dudosos be-
neficios de la magia. Los enanos estdn socavando las de-
fensas con sus tiineles, aunque al menos los magos estdn
recibiendo su merecido ahora que los militares se han dado
cuenta de la poca ayuda que han aportado.

5. Si queréis una manera fdcil de ganar dinero en los
préximos dias, deberiais actuar en la calle. En esta época
del afio, casi cualquier tonto con un violin y algo de voz

_puede ganarse la vida con ello.

6. No deberia estar diciendo esto, pero of que las nue-
vas leyes tributarias han sido introducidas para que el
Graf pueda organizar una camparia contra el Empera-
dor. Al parecer, el reciente edicto sobre mutantes con-
venci6 al Graf Boris de que el viejo Karl-Franz finalmente
se ha vuelto senil.

« RUMORES ESPECIFICOS «

Estos titulares sélo son pautas; un rumor relevante
para una clase de personaje particular puede oirse en va-
rias circunstancias. Por ejemplo, aunque es mas probable
que los Guerreros escuchen noticias acerca del estado de
la milicia, los personajes de otras clases ain tienen alguna
posibilidad de escuchar esos mismos rumores. Deberias
usar tu criterio. i

o GUERREROS »

7. ¢Quieres ganar algo de dinero? Bueno, no lo inten-
tes en la milicia. Tras los alborotos de los dltimos afios
tras la final de snétbol, “Cabeza de Hierro” Schutzmann
ha contratado a otros 400 hombres para ayudar a la poli-
cia de la ciudad.

8. Quédate si quieres trabajo. ;Te has enterado que
los enanos se estdn marchando? Bueno, sin ellos me gus-
tarfa saber quién va a vigilar todos esos tineles —estaran
buscando desesperadamente soldados que no tengan mie-
do de la oscuridad, de 1,5 m de alto.

9. No sé si es verdad, pero he oido que el Mariscal
von Genscher estdn buscando a algunos combatientes de
elite para esperar a los recaudadores de impuestos de
Middenland cuando recojan el dinero de Schoninghagen.
Por supuesto, estd muy interesado, ya que su castillo estd
junto al camino.

10. Por supuesto, si quieres probar la vida de la clase
alta, podrias intentar cortejar a la Princesa, Se rumorea
que el Graf Boris quiere casarla lo antes posible (;por qué
serd, je, je?) ;La has visto? No es fea, y segiin todo el mun-
do es mds tonta que la barba de un enano. No sé tii, pero
y0 no soporto a las mujeres inteligentes.

s MONTARACES »

11. Si no te importa viajar, hay trabajo disponible. Se
han contratado mds Vigilantes de Camino y Merodeadores
para viajar a Marienburgo, Erengrad y unos cuantos de
los pueblos costeros del norte. Las cosas nunca son per-
fectas, pero esta es la segunda vez este es que un envio de
vodka kislevita no ha llegado. Los caminos se estdn po-
niendo cada vez peor.

12. ;Tienes experiencia cazando ratas? ;Te has dado
cuenta lo gordas y lustrosas que son ahora? ;Quieres sa-
ber por qué? Los enanos han estado almacenando comida
en esos tiineles suyos y las ratas la han encontrado toda.

e BRIBONES «

13. Algunos tipos adinerados visitardn Middenheim
durante el carnaval. Las oportunidades de ganar dinero
son demasiado buenas como para perdérselas, especial-
mente porque la Guardia de la Ciudad estd tan corta de
dinero que no puede permitirse mas hombres.

14. Te diré una manera rdpida de ganar una corona o
dos. Vistete de Guardia y ve a la casa de algiin noble exi-
giendo impuestos. Hazlo por la mafiana temprano, y te
dard hasta a su hija antes de que esté despierto del todo.

15. Aqui tienes uno bueno. Algunos jévenes piensan
que el Canciller Sparsam estd queddndose con parte de
los nuevos impuestos y lo estd guardando en su casa. jPien-
san que el trabajo reportaria cinco de los grandes! Ten-
drfan suerte si consiguieran cinco peniques: Sparsam es
un avaro, y su dinero lo tendrd bien guardado, donde no
lo pueda alcanzar ni Ranald.

o ACADEMICOS «

16. Dicen que “Stefan el Tembloroso” estd mejoran-
do. Sélo Ulric sabe con qué le estd drogando ese “Doktor”
loco. Atn asi, ya estaba medio muerto de todos los tran-
quilizantes que le estaban dando. ;Qué mads se puede ha-
cer con un idiota babeante?

17. ;Quieres ganar algo de dinero? Consigue un em-
pleo en la Comision de Impuestos —estdn buscando des-
esperadamente escribas por el asunto de los nuevos
impuestos. Por supuesto, la paga es espantosa, pero con
las horas extras quizd te apafies. Por cierto, no se lo conta-
ria a los enanos; probablemente linchen a todo el que ten-
ga que ver con los impuestos.

18. ;Eres bueno con las leyes? Si el viejo Ehrlich no se
recupera pronto necesitardn un nuevo Juez Supremo. Este
debe ser el tercer ataque desde que ocupé el cargo. Cono-
ciendo a Hoflich, me extrafia que no haya dado a Ehrlich
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una buena patada y le haya dicho que deje de ser tan ma-
rica. Menudo bicho ese Hoflich.

o UN LUGAR EN EL
QUE HOSPEDARSE o

Uno de los asuntos mds urgentes que deben atender
los PJ al entrar en la ciudad es procurarse hospedaje. Hay
varias posadas de gran calidad (y caras) en Middenheim
pero, por las reservas, en ninguna hay plazas libres. Los
PJ tendrdn que escoger entre un alojamiento normal o ba-
rato para su estancia en la ciudad. Las Armas del Templa-
rio es un mesén normal/bueno que viene descrito a
continuacion, ya que se supone que el grupo prefiere no
alojarse cerca de los barrios bajos. Dirige a los PJ a las Ar-
mas del Templario, haciendo que los demds mesones es-
tén completos, pero si insisten en ir a otro, cambia el
nombre y usa el mismo mapa.

5i el grupo decide meterse en una posada de mala
muerte, baja un 50% los precios y anade una habitacién
comuin, con paja, escupitajos y cosas peores. Quizd quie-
ras que los personajes intenten pasar una prueba contra
Enfermedad por cada noche que pasen durmiendo en con-
diciones tan espantosas.

Sea cual sea el nivel del mesén que escojan el grupo, no
es posible bajar los precios por medio de Regatear. En esta
época del afio todo estd lleno y los duefios pasan mucho tiem-
po rechazando gente; ni se preocupan de atraer mas.

¢ LAS ARMAS DEL
TEMPLARIO - LUGAR 43

ElMapa 1 (pdg. 39) muestra la disposicién de esta hos-
teria de dos plantas. Aunque no tiene establo, se puede
dejar a los caballos en los Establos Staller, que estd algo
mds abajo en la misma calle (lugar 47) por 11/- adiciona-
les por caballo y dia (pienso incluido), que puede afiadir-
se a la factura de alojamiento.

El propietario es Uli Breitner, un hombre alegre y cor-
dial que mantiene un establecimiento tranquilo junto a sus
empleados: Kurt Gruber, su camarero; Konrad Alpiger,
camarero/manitas; Renata Hoeflehner, criada/camarera;
y una cocinera halfling, Tiasmara Flarett (ella hace la co-
mida y la cena, y Uli el desayuno). Los precios por habita-
cién (por noche, comida aparte) son de 1 CO (individual),
27/6 (doble) y 37/6 (grande, cuatro plazas). Todos los
pagos se hacen por adelantado.

¢ COMIDA, GLORIOSA COMIDA »

Todas las raciones son generosas, y la comida es de
buena calidad. Tras un par de dias, cuando los aventure-
05 hayan llegado a conocer algo mejor a Uli y les tenga
aprecio (suponiendo que se porten bien y paguen pun-
tualmente cada dia), serdn invitados al salén donde Uli
bebe, y pueden alquilar un salén privado para cenar si asi
lo desean, por 2 CO por noche.

» EL PERSONAL DE LAS
ARMAS DEL TEMPLARIO o

Personalidad y Apariencia: 1,80 m de altura; consti-
tucién media-fuerte, pelo negro rizado, ojos marrones. Uli
es un rufidn retirado, y un hombre simpético, afable y so-

ciable, que disfruta de su trabajo, estd orgulloso del nivel
de su hosteria y mantiene muy buenas relaciones con sus
empleados. Si se le trata bien, y se le invita a un par de
tragos, Uli se vuelve un tipo simpdtico y cooperativo.
Como rufidn retirado, Uli sabe mucho acerca de los as-
pectos mds oscuros de la vida de Middenheim.

(4 1131 1

132 28 32 50

45 39 4 4

Edad

40
Alineamiento
Neutral
Habilidades

Arma de Especialista —Armas a Dos Manos, Coci-
nar, Consumir Alcohol, Elaborar Bebidas, Esquivar Gol-
pe, Golpe Poderoso, Ingenio, Leer/Escribir, Lenguaje
Secreto —Ladrones, Pelea Callejera, Soborno.

Posesiones

Pufio de hierro, 30 CO en una bolsa en el cinto, po-
rra, escudo (1 PA en todas las localizaciones) (detrds de la
barra), espada a dos manos (1-10, D +2), justillo de cuero
(0/1 PA, tronco) (en salén privado).

g S ;
Personalidad y Apariencia: 1,75 m de altura; constitu-
cién media, cabello castafio claro corto y ondulado, ojos de
color avellana, lleva bigote. Kurt también es un tipo afable,
un divertido contador de chistes, y es muy estable. Cree
que todo saldrd bien al final. En realidad es un poco soso
una vez que has escuchado sus mejores chistes, pero tiene
muchos (incordia a Tiasmara con chistes de Halflings).

Edad

36
Alineamiento
Neutral
Habilidades

Comedia, Consumir Alcohol, Elaborar Bebidas, Esqui-
var Golpe, Golpe Poderoso, Muy Resistente*, Regatear.

Posesiones

Justillo de cuero (0/1 PA, tronco), 2 dagas (I +10, D -
2, P -20), bolsa con 8 CO, 12/-.

i, ST AR
Personalidad y Apariencia: 1,85 m de altura; cons-
titucién poderosa, cabello corto negro canoso barba muy
corta, ojos grises. Konrad es un hombre callado, que rea-
liza su trabajo ademds de encargarse de los recados, las
chapuzas y los trabajos de carpinteria. Bebe muy poco,

y no le tiene mucha aficién. Por eso no trabaja en la ba-
rra a menos que haya muchos clientes. Su mujer murid

hace dos afios y esto sin duda ha contribuido a su intro-
version.

W Sy e ST A
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LISTA DE PRECIOS DE LAS AR-
MAS DEL TEMPLARIO

DESAYUNO -7/6

SE SIRVEDE 7-9 H. Y CONSISTE EN PAN TIERNO
Y MANTEQUILLA, GACHAS, BACON Y HUEVOS,
CONFITURAS. AGUAMIEL Y TE DE HIERBAS.

COMIDA -12/6

SE SIRVE ENTRE LAS 12-14 H.. Y SE COMPONE DE
CALDO (CON PAN), EMPANADAS DE CARNE FRIAS
Y CALIENTES, QUESO Y PEPINILLOS Y FRUTA FRES-
CA. SERVIDA CON UNA PINTA DE CERVEZA.

CENA 15/-

SE SIRVE ENTRE LAS 19-22 H., Y CONSISTE EN
SOPA, CARNE ASADA CON GUARNICION, UNO DE
LOS MEJORES POSTRES DE TIASMARA, FRUTA FRES-
CA. QUESOS Y UN VASO DE VINO.

BEBIDAS
CERVEZA (PINTA) 9pal/-
AGUAMIEL (MEDIA PINTA) 1/-
VINO DE LA CASA (BOTELLA) 6/
BORDELEAX (BOTELLA) 23/-

VINO DE REIKLAND (BOTELLA) 1CO
POLICELLA TILEANO (BOTELLA) 19/-
BRANDY (BOTELLA) 37/-

Edad

44

Alineamiento

Neutral

Habilidades

Carpinteria, Conducir Carro, Escalaf, Muy Fuerte*.

Posesiones: Justillo de cuero (0/1 PA, tronco), daga
(I+10, D -2, P -20), porra (en la bodega), 8 CO.

Renata Hoeflehner ~ Criada/Camarera;

Personalidad y Apariencia: 1,65 m de altura; constitucion
media-delgada, cabello rubio-ceniza, ojos verdeazulados.
Renata es eficaz e inteligente, y aunque intercambia guasas
alegremente con los clientes del bar, no les deja propasarse lo

mds minimo. Bdsicamente es simpdtica pero cauta, y siente

debilidad por Uli. Atin asi afiora la vida social, y si algiin PJ le
ofrece salir a algtin lugar elegante una noche le considerard
todo un caballero (y serd mejor que se comporte como tal).

MHAHP F R H I A Des LdInt Fr FVEm
4 29 28 3 3 7 35 1 39 24 38 27 38 40

Edad

27
Alineamiento
Neutral
Habilidades

Cocinar, Danza, Encanto, Esquivar Golpe, Etiqueta,
Lectura de Labios Oido Agudo.

Posesiones: Daga (I +10, D -2, P -20), cadena de oro
(valor 2 CO), anillo de sello de oro (valor 1 CO), caja con
29 CO (en su habitacién).

Tiasmara Flarett - Cocinera;
Humana, Halfling mujer i s e

Personalidad y Apariencia: Parece tener el equivalente
a 30 afios humanos. 95 em de altura; constitucion media-
delgada (segun el baremo halfling), cabello leonado cas-
tafio rojizo, ojos marrones. Tiasmara es una persona
deliciosa, burbujeante y vivaracha, dedicada a su arte cu-
linario (del que se siente orgullosa). Pero le gusta salir a
hurtadillas de la cocina de vez en cuando y charlar con los
clientes, contando historias de pasteles de 20 metros de
largo y similares. Ha trabajado para Uli desde que se hizo
con el mesén hace ocho anos y le considera un hombre
bueno y generoso. Si el grupo cuenta con alguna mujer
halfling Tiasmara tratard de llevarla a la cocina para ense-
farla recetas, mientras que cualquier PJ halfling vardn
obtendrd comida adicional y, a menos que sea anciano, le
cuidard como una madre.

MHAHPF R H I A Des Ld Int Fr FVEm_
3 21 26 2 2 5 57 1 48 23 33 26 41 47

Edad

81
Alineamiento
Bueno
Habilidades

Bufonadas, Cocinar, Comedia, Herbolaria, Narracién,
Pies Ligeros.

Posesiones: Daga (I +10, D -2, P -20), medallén de
plata en una cadena alrededor de su cuello (valor 2 CO),
caja con 77 CO (oculta en su habitacién).
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EL CARNAVAL

o« ENCUENTROS SECUNDARIOS
EN EL CARNAVAL o

a vida durante el Carnaval es febril. Simple-
mente el caminar disfrutando de los diferen-
tes actos puede implicar a los PJ en un buen
ntmero de incidentes. Aqui selpresen ta unas
cuantas posibilidades, para darte una idea de
lo que puede suceder. Tt decides silos avent‘f]reros se tro-
piezan con estos breves encuentros. Sin embargo, a me-
nos que los jugadores resuelvan rapidamente la trama
principal, se recomienda que se limite el tiempo emplea-
do en los encuentros secundarios, ya que si no el grupo
podria distraerse del objetivo principal, y tal vez tenga
problemas para obtener la influencia que necesitan para
el final de la Semana de Carnaval.

e A POREL PALETO »

“A por el paleto” es un acontecimiento tradicional que
siempre se celebra el primer dia del Carnaval. A pesar de
su abierta simpatia, los vecinos de Middenheim no pue-
den evitar reirse a costa de algtin pobre visitante; el térmi-
no paleto se emplea para describir a cualquiera que no haya
nacido o se haya criado en la ciudad. En los tiltimos afios
el espectaculo se ha visto manchado por algunas bromas
de muy mal gusto, como la ejecucion piblica simulada de
un mercader bretoniano por tirar un papel al suelo. Por
desgracia, mientras el verdugo afilaba su hacha (un obje-
to de pega hecho de caramelo), el pobre hombre se murié
de miedo. Este afio se produce el regreso de una de los
chanzas favoritas: la Broma del Cortabolsas.

El “cortabolsas” elige a una victima de la muchedum-
bre y, haciendo ver que acaba de robar algo, huye, habi-
tualmente perseguido por la victima. La persecucién acaba
en la Plaza de los Marciales (lugar 3) donde se devuelve
lo robado y la multitud aplaude y se rie. Es raro que el
cortabolsas sea capturado, ya que s6lo se escoge a ciuda-
danos jévenes dgiles (con habilidades tales como Esquivar
Golpe, Pies Ligeros, Huida y Reflejos Rdpidos).

El cortabolsas va vestido con un traje brillante tradi-
cional que sirve para distinguirle de un cortabolsas autén-
tico, y también le permite correr a través de la multitud
mads rapido; los Middenheimeses le dejan pasar y se unen a
la fiesta, tropezando con la victima y poniéndose en medio.
Si el cortabolsas resulta capturado se llama a la Guardia; en
el pasado, se ha dejado libre de inmediato al cortabolsas
por ser su “primer delito”. Sélo cuando la victima alcanza
un estado de furia absoluta se revela la broma.

Si un PJ es elegido como victima para este aconteci-
miento, dirige la persecucién segin las reglas de la pdgi-
na 33, pero saque lo que saque el PJ] en su movimiento,
supdn que el cortabolsas saca lo mismo o algo mejor. Las
victimas suelen ser gnomos o enanos, los primeros por-
que se supone que son grandes bromistas, y los segundos
porque rara vez ven el lado divertido y se cabrean mucho
para regocijo de todos.

e LLEGA EL MATATROLLS o

Este incidente puede tener lugar en cualquier lugar
publico. Los aventureros ven a un enano tatuado con ca-

bello trenzado y teftido de naranja yendo hacia ellos. Ca-
mina en linea recta, con la muchedumbre abriendo paso
con miedo alrededor de él. Mientras se acerca los aventu-
reros pueden advertir (prueba de I) que parece extrafia-
mente azorado, incluso para un Matatrolls. Sus musculos
faciales estan retorcidos en un extrafio espasmo y sus 0jos
saltones parecen sobrenaturalmente brillantes.

Si los aventureros se hacen a un lado, el enano sigue
andando sin detenerse. Si se bloquea su trayectoria, se
detiene y mira fijamente al que se ponga por medio. Tras
un momento, estira sus miisculos y levanta su hacha como
advertencia. 5i la persona sigue sin moverse, ataca.

Glugnur estd en Middenheim para tomar parte en las
Corridas de Minotauros (pdg. 43), con lo que este encuen-
tro pudiera tener lugar cerca del Estadio Bernabau (lugar
4). Aunque estd afectado por las drogas, con mucho gusto
combatird a cualquiera que se ponga en su camino, inclu-
so a otro enano. Sin embargo, si un enano le demostrara
de respeto y se hiciera a un lado, Glugnur le saludard como
un hermano y le invitard a celebrarlo a lo grande —el esti-
mulante ha dado a Glugnur un tremendo apetito y estd a
punto de embarcarse en una juerga gastronémica. Tras la
comilona desaparecerdn los efectos de la droga, obligan-
do a Glugnur a dormir durante las siguientes 12 horas. 5i
se le pregunta por el origen de la droga, Glugnur simple-
mente dird “El Foso”, y seguird comiendo.

Personahdad y Aparlencm 1 45 m de altura, constl-
tucién muy fuerte. A Glugnur no le importan mas que las
actividades tradiciones de los Matatrolls. En este encuen-
tro estd al limite, tras haber tomado un potente estimu-
lante obtenido en El Foso (pdg. 100). Los ajustes que esta
circunstancia producen en su perfil se incluyen en la se-
gunda linea. Los efectos duran unas 4 horas, tras las que
el consumidor debe dormir durante 12 horas. A Glugnur
le quedan tres dosis.

32 5 4 11 32
4 65 42 6 5 12 42 2 44 54 33 82 50 21

Edad

71

Alineamiento

Neutral

Habilidades

Arma de Especialista —Armas a Dos Manos, Da

Desarmar, Esquivar Golpe, Golpe Poderoso, Leer /Escri-
bir, Forja, Mineria, Pelea Callejera.

Posesiones: Hacha a dos manos (I -10, D +2), bolsa
con 32 CO, 15/-.

e ATAQUE A UN MERCADER o

Esto puede transcurrir en cualquier zona comercial o
mercado que no esté lejos de las dreas mds deprimidas,
los barrios bajos o el Barrio Antiguo. Cuando los aventu-
reros doblan una esquina, ven como dos jévenes con
justillos de cuero patean brutalmente un pequefio puesto
de venta. El anciano buhonero y su esposa tiemblan de
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miedo mientras los matones avanzan blandiendo porras:
sehan negado a pagar “el seguro de proteccién”, y estdn a
punto de sufrir las consecuencias.

tav Holschtweig ~Humano, Varén, Buhonero
Personalidad y Apariencia: 1,65 m de altura; consti-
tucién delgada, escaso cabello gris, perilla, ojos azul pali-
do. Gustav es un buhonero amable y honesto (jy, por tanto,
pobre!), que suele cobrar precios inferiores a gente obyia-
mente pobre, y da limosnas a los chavales callejeros. 'Ha

viajado a Middenheim especialmente para el Carnava].-\.\_i_i_

37 24 36 32 24 39

Alineamiento

Bueno

Habilidades

Arma de Especialista —Armas de Puiio, Conducir

Carro, Cuidado de Animales, Charlataneria, Herbolaria,
Regatear, Sefiales Secretas —Buhonero, Tasar.

Posesiones

Daga (I+10, D -2, P -20), 20 sartenes y cazuelas surti-
das, 2 ollas soperas, 12 cucharones, 20 juegos de cubier-
tos, 12 metros de sedas, 70 cintas de seda, 4 cueros curtidos,
24 marionetas peludas de guante, bolsa con 20 CO y 17/-
, caja que contiene bolsas con 136 CO y 250/ -. (Si este en-
cuentro tiene lugar en el Altmarkt, habrd que modificar
las mercancias de Gustav para que contengan alimentos.)

———— : 7
Hildi Holschtweig ~-Humana, Mujer

Personalidad y Apariencia: 1,60 m de altura; consti-
tucién delgada, cabello gris oscuro (en un mono), ojos
marrones. Hildi es callada y de voz suave, y también es
un alma cdndida y generosa.

VI HA HP F_R_H 1
325 25 2 2 5 30

A Des Ld Int Fr FVEm
T 37 29 34 27 26 45

Edad

56

Alineamiento

Bueno

Habilidades

Cocinar, Etiqueta, Numismatica, Tasar.
Posesiones

Daga (I+10, D -2, P -20), cadena de oro (valor 6 CO),
alianza de oro (valor 2 CO), bolsa con 11 CO y 16/-.

! -Homano, Vardn, Secuaz
Personalidad y Apariencia: 1,85 m de altura; constitu-
cion media-fuerte, pelo muy corto castafio oscuro, 0jos ma-

rrones. Anton es un hombre malvado y esmeradamente cruel.

'MHAHP F R H 1 A Des Ld Int Fr FVEm
4 46 32 4 4 9 45 2 39 29 27 30 33 33

Edad

33
Alineamiento
Malvado

Habilidades

Arma de Especialista —Armas de Pufio, Conducir
Carro, Furia Asesina, Golpe Poderoso, Pelea Callejera.

Posesiones

Justillo de cuero (0/1 PA, tronco), porra, nudilleras,
anillo de oro con un épalo engarzado (valor 8 CO), cintu-
rén monedero con 38 CO.

Bruno Hansgorp ~Humano, Vardn, Secuaz 2

Personalidad y Apariencia: 1,80 m de altura; consti-
tucién media, pelo castafio ondulado, bigote, ojos avella-
na, caray antebrazos llenos de pecas. Es un hombre grosero
y estipido que ha emprendido una carrera criminal para
conseguir dinero facil.

MHAHP F R H I_A Des Ld Int Fr FVEm _
5 41 25 3 3 7 35 1 24 31 19 28 28 19

Edad

32

Alineamiento

Neutral

Habilidades

Desarmar, Pelea Callejera.
Posesiones

Justillo de cuero (0/1 PA, tronco), porra, daga (I+10,
D -2, P -20), nudilleras, cinturén monedero con 30 CO.

Si los aventureros amenazan a Anton y a Bruno, se
reirdn sin ganas y después Anton golpeard a Gustav en la

EL ENEMIGO INTERIOR: EL PODER TRAS EL TRONO




g

cara. Si no hacen nada, los matones dardn una paliza a
Gustav y después buscardn dinero. 5i los aventureros ata-
can Anton y Bruno se defenderdn, pero huirdn si se que-
dan con 3 H o menos.

Silos PJ ayudan a los mercaderes recibirdn el agrade-
cimiento de todos los presentes. La multitud aplaudird y
parecerd avergonzada. 5i uno (o mds) de los aventureros
da alguin dinero a los mercaderes para compensarles por
los dafios causados a sus mercancias, deberias pensar en
concederle puntos de experiencia adicionales (véase la pdg.
116para todo lo relacionado con concesién de PE).

Una patrulla de la Guardia de la Ciudad llegara 5-10
minutos después de la refriega y tomard declaracién a to-
dos los implicados. Si los matones han muerto la Guardia
recelard de los aventureros, pero el testimonio de Gustav
y de otros testigos les exculpara. Sin embargo, el sargento
les advertird que tengan cuidado. No es que quiera des-
alentar las acciones movidas por el espiritu ciudadano,
pero preferiria capturar a los delincuentes en vez de ma-
tarlos. En cualquier caso, se informara del altercado al
Comandante Schutzmann (pag. 67). Cuando la Guardia
se haya ido, Gustav insistird en invitar a comer a los aven-
tureros, quedando Hildi a cargo del puesto. Les llevard a
un meson de nivel normal (con precios iguales a los de
Las Armas del Templario —véase pdg. 16).

Si los matones escapan el grupo podria encontrarse
con una sorpresa unos dias después. Anton y Bruno les
localizardn y, con cuatro cémplices, preparardan una em-
boscada en un callején oscuro. Para este momento, los
aventureros tal vez estén profundamente implicados en
la trama principal, y quizd supongan que el ataque tiene
otro origen. Todos los matones llevardn mascaras.

e LOS PILLUELOS »

Este encuentro deberia tener lugar en un mercado con-
currido. Los aventureros escuchan un grito de “jAlto! jAl
ladrén!”, y mirando a su alrededor, ven a un golfillo calle-
jero corriendo hacia ellos. Detrds va un vendedor de paste-
les halfling, tratando de recuperar un pastel que acaba de
robar el pilluelo. A unos pocos metros del grupo el golfillo
da un traspié, tropezando con los personajes. Se pone de
pie de un salto, pero para entonces el Halfling le ha cogido.

“iQué pasa, sefior?” dice el chaval con calma, dando
un mordisco al pastel para evitar que se pueda recuperar.
“Hstos colegas mios pagaran el pastel”. Mira expresivamente
hacia el grupo, listo para fugarse si se niegan.

Si el grupo se ponen del lado de Karl ganardn un
amigo 1til y voluntarioso. Es un observador agudo y se
dard cuenta rapidamente que son aventureros nuevos en

N,

b
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la ciudad. Les hard la pelota, adulando su vanidad y fin-
giendo gran admiracién, mientras sefiala que podria ser
extremadamente 1til. “Gracias, jefe, es todo un caballero,
¢Puedo hacer algo a cambio? ;Quizd una chica bonita?”

Karl Matthaus ~Humano, Varén, Golfillo
Personalidad y Apariencia: 1,70 m de altura; consti-

".‘_tucio’n media-delgada, pelo corto castafio rojizo, ojos ave-
'H\ana. Kdrl es huérfano, y su “banda” (véase mds adelante)

y ébviven en una casa en ruinas. Karl es un picaro de 13
afios, mds cinico y maduro de lo que le corresponde a su
edad. Un auténtico superviviente, es de fiar y también
capaz de guardar un secreto (si se le paga lo suficiente).

M HA HP
5% 39 39

Des Ld Int Fr FV Em
48 49 51 37 29 44

FRHIA
3 4 6 45 1

Edad

13
Alineamiento
Neutral
Habilidades

Ambidiestro, Arma de Especialista —Honda, Encan-
to, Esquivar Golpe, Juegos de Manos, Mendigar, Oido
Agudo, Payaso, Pies Ligeros, Vaciar Bolsas.

Posesiones

Daga (I+10, D=2, P-20), honda (Al124/36/150, FE 3,
Tcd 1), bolsa con 8 canicas grandes, bolsa oculta con 8 che-
lines de planta y 17 peniques de latén.

Como Karl cuenta, trabajaria de buena gana gratis,
pero tiene que sacar adelante a sus cuatro amigos: Uli
Muller, Gunnar Kammerer, Carina Adenauer y Claudia
Dietz. “Después de todo, dependen de mi ;véis? Tengo
que cuidarles”.

Todos son huérfanos vestidos con harapos, con perfi-
les y habilidades similares a los de Karl. Son observadores
y astutos, y podrian ser muy titiles como espias y recaderos
—si los personajes no piensan en esa posibilidad, haz que
Karl suelte unas cuantas indirectas— “Cualquier cosa que
necesite saber, jefe. Es maravilloso lo que puede hacer un
poco de plata por la vista y la memoria.” Recuerda, sin
embargo, que llamarifan mucho la atencién en una zonarica
(y Karllo hard ver si es necesario, con el aire de alguien que
se lo explica a un nifilo muy pequefio). Sin embargo, cono-
cen a muchos siervos, peones, camareros y similares. Son
un grupo muy unido, y trabajan juntos o no lo hacen.

Sus servicios no son caros; pedirdn 10/- cada uno por
dia, pero se les puede regatear hasta 5/-. Pediran algo mds
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de dinero si consiguen algo que interese claramente al gru-
po. Karl insiste en que se les pague con plata. Si se le ofrece
oro, dird “;Nos podria cambiar eso en monedas pequefias,
jefe? No querrd que nadie piense que lo he birlado”.

Si los aventureros contratan a Karl y a sus amigos,
queda a tu criterio la informacién que pueden proporcio-
nar para avanzar en el argumento de la aventura.

Silos integrantes del grupo sencillamente entregan a
Karl al Halfling, podrian recibir unas cuantas pedradas
posteriormente como desquite.

¢ ATRACCIONES PRINCIPALES
DE LA SEMANA DE CARNAVAL o

Los mercados se apifian en las calles de Middenheim,
y se pueden encontrar todo tipo de diversiones a todas
horas (véase la pdg. 40). Ademds, atn hay algunos luga-
res y atracciones en la ciudad en los que se puede encon-
trar a PNJ importantes. Algunos de estos acontecimientos
se anuncian en carteles por toda la ciudad, en tabernas
grandes, parques, etc.

+« CONTROLAR A LOSPNJ

Cada Tarjeta de PNJ tiene un horario para el indivi-
duo en cuestién, que muestra a qué acontecimientos acu-
dird. Ademas, la Tabla Maestra de Atracciones tiene todos
estos acontecimientos en orden cronolégico. Por ejemplo,
si quieres saber dénde se encuentra el Canciller Sparsam
a las 17,00 h del Bezahltag, su Tarjeta de PN]J indica que
asistird a la Exposicion de Artes Herdldicas, y buscando en la
lista, también puedes ver que a la exposicién también acu-
dirén Johann Schwermutt, Ar-Ulric, Siegfried Prunkvoll,
Gotthard Goebbels, etc.

o LOS ACTOS »

A continuacién se incluye una lista de las principales
atracciones de la Semana de Carnaval. Observa que nin-
guno de los actos estd programado para el noveno dia (y
iltimo) del Carnaval. Esto es porque el dia es para cerrar,
recoger, limpiar las calles y recuperar la sobriedad des-
pués de una juerga de 8 dias. Todos los lugares indicados
aparecen en el Mapa de la Ciudad (Mapa 6, pag. 122). La
mayoria de los acontecimientos no necesitan explicacion,
pero se incluyen mds descripciones cuando es necesario.
Modifica cualquiera de estas atracciones, y afiade mas
acontecimientos a la lista de cada dia si lo crees conve-
niente. Durante la Semana de Carnaval puede pasar cual-
quier cosa; por ejemplo, todo el mundo espera que este
afo vuelva a regresar de Albion el gnomo Bamber con sus
Asombrosas Ranas Cantarinas.

¢ LOS ESPECTACULOS DE VUELO

Son realizados por los Hechiceros de la Ciudad, que
hacen vuelos en formacién y complicadas maniobras aé-
reas. Parte del atractivo del acontecimiento es la siempre
presente posibilidad de una colisién en el aire. Se rumo-
rea que este afio los Hechiceros tratan de hacer fuerza con-
tra la reforma tributaria llevando banderas con lemas
anti-impuestos.

e DESFILES Y TORNEOS «

No son acontecimientos propios de auténticos com-
batientes, sino de jévenes nobles medio borrachos que
siempre hacen el ridiculo. La entrada es sélo por invita-
cién. Los PJ de noble cuna pueden obtener la entrada si se
hacen amigos de un noble de Middenheim (por ejemplo,
pagando una ronda a todo un grupo). Como alternativa,
el soborno puede funcionar (incluso para un plebeyo, pero
tendrd que pagar mds). Ademds de los combates reales
(no letales) se presta mucha atencién a las formalidades, y
cualquier participante sin la habilidad Etigueta llamard
mucho la atencién. Probablemente vayan a por el “cam-
pesino” un grupo de nobles jévenes, que le entregardn a
la milicia sin pensérselo dos veces.

Los requisitos minimos para participar son un caballo
de guerra, un escudero, una armadura completa (y brillan-
te), una lanza, un arma de mano y un surtido de estandar-
tes herdldicos. También es habitual una bella damisela en
la audiencia, de la que el noble pueda obtener su “favor”.

El torneo en si es bastante soso pero parece muy dra-
matico, con hombres enfundados en corazas cargando a
lomos de buenos caballos de guerra. Los participantes con-
tindan la contienda hasta que uno cae del caballo. Esto su-
cede cuando uno no logra impactar (con HA) pero su
contrincante tiene éxito. Las lanzas estdn debilitadas espe-
cialmente para romperse antes de hacer dafio de verdad.

o LAS LUCES DEL ESTANQUE NEGRO «

Son legendarias, y en ellas casi todos los hechiceros
de la ciudad se unen lanzando hechizos para formar gran-
des espectdculos de luces magicas. Algunos incluso vue-
lan a través del espectdculo dejando estelas luminosas
detrds de ellos. También se emplean fuegos artificiales
primitivos (jpero no mientras vuelan los hechiceros!), pero
todo el mundo sabe que no son tan buenos como la Magia
Auténtica. La mayor parte de los fuegos artificiales aéreos
sencillamente explotan para producir mucha luz y ruido,
pero gracias a los 1iltimos avances se han logrado las “Es-
pirales de Estrellas” y los “Alientos de Dragdn”. Durante los
espectdculos, la Guardia estd en alerta mdxima para des-
cubrir los incendios que pueden estallar en la ciudad.

o LAS CORRIDAS DE MINOTAUROS «

El Gran Parque — Area B

Dia Hora Acontecimiento

Dias 1-3 Mediodia-23 h: Fl festival de la cerveza de
destileros y bodegueros

Dia 4 14-16 h: Feria ecuestre

Dia 5 15-16 h: Espectéculo de vuelo sin-
cronizado

Dias 6-8 14-18 h: Desfiles y torneos

Dias 6-7  21-23 h: Las luces del Estanque
Negro

Dia8 Medianoche- 2 h: Las luces del Estanque
Negro (Gran Final)

Son como las corridas de toros, y tienen lugar en un
ruedo similar. Sin embargo, aunque los minotauros hacen

Estadio Bernabau —Lugar 4

Dia Hora Acontecimiento
Dias 1-3 16-18 h: Corridas de Minotauros
Dias 3-5 Mediodia-13 h: Los Tragafuegos de Ca-

rroburgo
Dias 4-5 15-17 h y 18-20 h: Snétbol, cuartos de final
Dia 6 14-16 h ¥ 17-19 h: Snétbol, semifinales
Dia7 14-16 h y 17-19 h: Snétbol, final de la Copa
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todo lo posible para matar a sus atacantes, los combatien-
tes sélo pueden golpear para dominar, con lo que se resta 1
a todas sus puntuaciones de dafio de los ataques acertados.

La bestia resulta vencida cuando su puntuacién de H
queda a cero; en ese momento, se desploma inconsciente
durante 1-10 asaltos. Recuperardn totalmente los puntos de
H perdidos tras media hora de descanso y recuperacién.
Por tanto, tedricamente, un minotauro podria combatir cada
30 minutos pero no suele ser lo habitual. A los minotauros
se les premia con comida cuando vencen, y como se indica
en el reglamento de WFJR (pdg. 223), el minotauro duplica
su puntuacién de A si no se le deja comer.

La corrida tiene lugar en un ruedo de unos 40 m de
didmetro, y como al luchador no se le permite mds arma-
dura que un escudo sélo toman parte los guerreros y
gladiadores mds valientes. El minotauro va armado con una
porra a dos manos (I1-10, D +2). Este afio hay tres minotauros
en buen estado fisico, y entre tanto habrd combates entre
Hombres Bestia debilitados y los gladiadores habituales.
Dos de los minotauros ya estdn reservados; uno para el
enano Glugnur (pédg. 40) y el otro para Alchred von Hintz,
un joven noble necesitado de Altdorf. Esto significa que
queda un minotauro si alguno delos P] qulslera parti(:lpar

=
|

=

18 66 18 29 24 10

L 41730 2

El premio por ganar un combate es una bolsa igual al
10% del nimero de espectadores en monedas de oro, y
como una asistencia normal es de 2000 +(1d10 x 1000), el
premio puede ir de 210 a 300 CO. Los precios de las loca-
lidades van de 10/- a 5 CO. El vencedor de una corrida de
minotauros se ganard la admiracién de todos durante el
Carnaval, y serd reconocido por los mandos militares.

5i el retador pierde el combate (o se queda con 0 H), va-
rios “valientes” entrenados saltan al ruedo y tratan de alejar al
minotauro antes de que empiece a comer y sufra la sed de san-
gre. Las apuestas en las corridas de minotauros son vertigino-
sas, y para los forasteros suelen estar basadas en la raza: los
enanos2al, loshumanos3 a1, loselfos 5a 1y los halflings 15
a 1. Es mds raro que se den apuestas mds desequilibradas, ya
que se considera que sélo combaten buenos luchadores.

¢ SNOTBOL

El fiitbol con snotling, o sndtbol, es una moda de
Middenheim y algunas personas acuden a la Semana de
Carnaval tinicamente para seguir este antiguo deporte. Dos
equipos de once jugadores intentan llevar la pelota (un
snotling metido en una jaula esférica de mimbre) a la por-
teria del otro equipo por cualquier medio.

Hay tres reglas principales. En primer lugar, no se
permiten armas ni magia. En segundo lugar, ningtin juga-
dor puede tocar la pelota cuando ésta cruza la linea de
meta, y en tercer lugar, no estdn permitidas las faltas. Esta
tltima regla sirve para todo, y sencillamente permite al
arbitro expulsar jugadores por violencia desmedida, como
sacar 0jos, estrangular, etc.

Los jugadores visten justillos de cuero tefiidos con los
colores de su equipo con un nimero identificador en la
espalda, pantalones de cuero bien acolchados, botas de
cuero resistentes y una capucha de malla. En el pasado se
usaban snotlings vivos atados con correas de cuero en una
forma aproximadamente esférica, pero hoy en dia incluso
los tradicionalistas méds empedernidos reconocen que es
barbaro e innecesario.

Las asistencias habituales son de 2000-3000 especta-
dores para los cuartos de final, hasta 4000 para las semifi-
nales y algo mds de 5000 espectadores para la final (el
Estadio Bernabau cuenta con una capacidad de 4800 es-
pectadores, pero a la Final de Copa suelen acudir 5200
espectadores). Por desgracia, el partido también atrae a
fandticos y no son raros los disturbios. Por esta razén, sue-
len acudir a los partidos tanto la Guardia como la Milicia.

Los precios de las localidades son las siguientes:

Ronda De pie Sentado
Cuartos de final 2CO 2C0O10/-
Semifinales 2C0O5/- 3CO
Final 3CO 4C0O5/-

Las entradas para la final ya estdn agotadas y sdlo
pueden comprarse a reventas (usa el perfil de Ladrdn —un
reventa pedira cinco veces el valor de la localidad y se le
puede regatear un 50%; hay un 10% de posibilidades de
que las entradas sean falsas), u obtenerse mediante PNJ
amigos. Una entrada para la final de copa vale su precio
en oro, y nadie se desprenderd de una a bajo precio.

Como con las corridas de Minotauros, durante las fi-
nales de snétbol cambia de manos mucho dinero; los par-
tidos, resultados y apuestas son los siguientes:

Cuartos de Final

Diligencias Lobo Veloz ~ 1-0 Coches Roca del Castillo
(33:1) (50:1)
Transportistas de Bergsburg 2 -1 Sastresy TejedoresdeMidd.
(10:1) (100:1)
Carpinteros de Middenheim 0-5 Orientales

(200:1) (5:1)
Matones de la PuertaSur  2-1 MontaracesdeBeeckerhoven
(9:2) (25:1)
Semifinales

Diligencias Lobo Veloz ~ 1-3 Orientales

(25:1) (4:1)
Transportistas de Bergsburg 0-1 Matones de la Puerta Sur
(5:1) (5:1)
La Final

Matones de la Puerta Sur 2-3 Orientales

(3:1) (al par)

Real Escuela de Muisica -Lugar 23

Dia Hora Acontecimiento
Dia 1 14-17 h: Actuacién de bardos y poetas
Dial 19-22 h; Recitales de Spera
Dias 2-3 16-18 he Actuacién de bardos y poetas
Dias 2-6 19-22 h: Opera, “El Bdrbaro de Sevilla”
Dia 3 14-16 h: Coros enanos del valle
Dia 4 15-17 h: Coros enanos del valle
Dia 5 15-17 h: Cantantes ligeros elfos
Dias 6-7 14-16 h: Lucinio, de Giuseppe
Pastrami
Coro Littirgico de Eunucos
Dias 7-8 18-00 h Opera, “Lied de El Anillo de los

Nibel Ungos” (en dos partes)
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Jardines Reales -Lugar 1
Dia Hora Acontecimiento

Todos los dias Exposicién permanente de

esculturas

Dias 1-2 14-16 h: Gimnastas elfos

Dial 19-21 h: Representacién “El Suefio de
un Caballero en Verano”

Dia 2 20-22 h: Cantantes ligeros elfos

Dia 3 14-20 h: Desfile de mdscaras, teatro de
improvisacidn, fiesta en el jax-
din

Dia 4-5 14-16 h: Esculturas vivas druidicas.

» LA FIESTA EN EL ]ARDfN °

Este es el acontecimiento social con maytsculas del
Carnaval, y a él acude todo el que es alguien. Los PJ pue-
den conseguir invitaciones de PNJ con influencia sobre el
Graf Boris. Es una oportunidad excelente para ver a mu-
chos de los PNJ importantes (y charlar casualmente con
ellos). Luigi Pavarotti (pag 86, 87) elaborard el ponche, y
serd bastante potente, con lo que las damas jévenes de alta
cuna pueden empezar a desmayarse después de un rato.
Se ha de hacer una prueba de Veneno por cada trago. Si se
falla se pierden 5 puntos de cada caracteristica porcentual
y el personaje queda inconsciente si alguna caracteristica
llega a 0. Los puntos se recuperan a un ritmo de 1d10 por
hora una vez que el personaje deje de beber.

La Plaza de los Marciales —Lugar 3

Dia Hora Acontecimiento

Dias 1-4 11-13 h: Desafios al Campedn del
Graf

Dias 1-3 14-16 h: Torneo de tiro con arco

Dias 3-4 17-19 h: El increible espectdculo de
elefantes de Barnunbel

Dia 5-6 17-19 h: Exposicién de artes heraldi-
cas

Dia 5-6 11-14 h: Campeonato de patinaje so-
bre hielo

Dia7 11-12,30 h:  Torneo de waterpolo

« DESAFIOS AL CAMPEON DEL GRAF o

A las 11:30 y a las 12:30 se celebran dos combates
entre Dieter Schmiedehammer, el Campeén del Graf, y
un aspirante al titulo. Cualquiera puede proponer un
desafio, pero los miembros de la Guardia de la Ciudad
criban a los casos perdidos (halflings, personajes con
una F inferior a 3 y HA inferior a 30). Cada dia se esco-
gen por sorteo a dos retadores que deben pagar 10 CO
antes del combate.

El retador debe firmar un documento antes del com-
bate en el que se compromete, si vence el desafio y mien-
tras retenga el titulo de Campedn del Graf, a no alzar sus
armas nunca contra la familia Todbringer o sus siervos o
stibditos. En el pdrrafo titulado Victoria se resumen las
obligaciones del Campeén.

Dieter leva invicto cuatro afios, con lo que hay pocos
retadores. Cualquier PJ apto puede ser escogido como re-
tador si lo deseas; tira algunos dados a favor de los juga-
dores, pero la decisién final es tuya. Los combates son
vistos por grandes multitudes que siempre animan a Dieter
(a menos que esté perdiendo por mucho). Las reglas del
combate son las siguientes:

1. Se prohibe la magia. Tanto el Campedn y su reta-
dor son inspeccionados por un hechicero que lleva una
varita negra con franjas plateadas que adquiere un brillo
azul si hay magia afectando a alguna de las partes. La
prueba se hace antes y después del combate, y se desca-
lifica a cualquiera que se le encuentre empleando magia,
que ademds tiene que huir a toda prisa de una descarga
de fruta podrida.

2, Armadura. Ambos contendientes llevan una cota
de malla larga con mangas, una capucha de malla y un
casco (2 PA en la cabeza, 1 PA en las deméds zonas). Si
ambas partes acuerdan combatir con un arma a una mano
(véase mds adelante), pueden usar un escudo o rodela.

3. Armas. Puede usarse cualquier arma cuerpo a cuer-
Po, pero ambos combatientes deben usar la misma arma.
Es habitual que se empleen espadas o cayados. Si los com-
batientes no se pusieran de acuerdo en el arma a emplear,
un miembro de alto rango de la Guardia de la Cjudad
adjudicard una (habitualmente a favor del Campeén). Para
este combate, supén que Dieter posee todas las habilida-
des de Arma de Especinlista.

4. Sometimiento. El combate no es a muerte. Si se
da algin golpe con intencién de mutilar o matar, media
docena de Guardias separardn a los contendientes y
arrastrardn al infractor a las celdas. El combate no letal
ya se ha explicado en el apartado “Corridas de
Minotauros” (pdg. 43).

Aunque Dieter no es excepcionalmente fuerte, tiene
una alta puntuacion en H y suele ganar por pura resisten-
cia. 5i el PJ quisiera equilibrar la balanza, por ejemplo tra-
tando de sobornar a Dieter para que pierda, se puede meter
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en un buen lio. Dieter jamds lo hard, y tendrd una imagen
muy negativa de cualquier Pf que piense que podia ser
sobornado.

¢« DERROTA »

La multitud quizd aplauda a alguien que haya libra-
do un buen combate. Sin embargo, un combatiente venci-
do no puede presentar un nuevo desafio hasta dos afios
después de la derrota. Observa gue Dieter jamds perderd
un combate con un aspirante PNJ.

e VICTORIA »

Dieter no se molestara demasiado por perder ya que
quiere casarse pronto y estaba pensando en renunciar en
cualquier caso. Si el PJ] es magnanimo en la victoria, afir-
mando que tuvo suerte y felicitando a Dieter por su com-
bate y su excelente historial, Dieter le encontrara simpatico
y le sugerird que se tomen una copa de vez en cuando; si
quieres, tal vez acuda con Kirsten Jung, Rallane y
Allavandrel.

El vencedor es premiado con un espléndido meda-
llén de plata (15 CO) y una copa también de plata (60 CO).
El medallén puede conservarse, pero la copa debe devol-
verse si el personaje pierde un combate posterior. El nom-
bre del vencedor también se graba en una enorme versién
de la copa que se expone en la Plaza durante el duelo, y se
guarda en el Tesoro en las demds ocasiones. Ademads, la
agradecida muchedumbre arrojard monedas por valor de
2d6 CO, que el vencedor de un combate puede quedarse.

El PJ vencedor quiza tenga que enfrentarse a otro reta-
dor de capacidades similares (quizd algtin punto por deba-
jo acd o alld, si te sientes generoso). Obviamente, tiene
sentido desafiar a Dieter el dltimo dia del acontecimiento.

El vencedor del combate octavo y final de la semana
es proclamado Campedn para el afio siguiente y debe fir-
mar un largo documento comprometiéndose a actuar leal-
mente como Campedn del Graf hasta que sea vencido o
renuncie. 5i lo deseas puedes permitir al personaje entrar
en la carrera de Campedn Judicial, y viene que ni pintado
un discurso. Haz que el jugador improvise un discurso, e
interpreta consecuentemente las reacciones de la muche-
dumbre y de los PNJ importantes. La victoria también tie-
ne mds consecuencias...

o« ENTREVISTA CON LOS MARISCALES o

Un P] Campedn sera convocado al final de los retos
(en solitario) a una breve audiencia con Schwermutt,
Schutzmann y Von Genscher (pag. 67-68). Si lo deseas, el
P] podria ser convocado en cualquier caso si ha llamado
la atencién de los Mariscales venciendo a Dieter y supe-
rando uno o dos desafios posteriores.

La reunidn serd dnicamente un intercambio de corte-
sias y felicitaciones, aunque Von Genscher hard pregun-

tas educadas acerca del pasado del P]. Si el PJ es el Cam-
pedn, los Mariscales remarcardn el respecto asociado al
cargo de Campeon, su naturaleza puramente honorifica,
su falta de obligaciones onerosas, las oportunidades que
ofrece para el progreso social, etc. Obviamente, esta re-
unién proporciona la oportunidad de interrogar a los
Mariscales de Midden si las preguntas se hacen sutilmen-
te; no se tomardn a bien que les intenten sacar informa-
cién. 51 los PJ han estado politicamente actives, Von
Genscher pudiera hacer algunas pesquisas discretas acer-
ca de lo que estdn haciendo.

Si el PJ] impresiona a los Mariscales, estos pueden
volverse mds abiertos, expresando apoyo a la vez que
enfatizan su emperio en no implicarse demasiado en poli-
tica. Observa que sus reacciones serdn ain mds positivas
si el PJ ya ha participado en la defensa ante la incursién
del Caos (véase “El Caos Ataca de Noche”, pag. 43).

o AUDIENCIA CON EL GRAF

Esto sélo sucederd si el P] se convierte en el nuevo
Campedn al finalizar el Carnaval. Se le enviard una invi-
tacion (que en realidad se trata de un llamamiento) y el
Graf concederd al P] una breve audiencia, felicitandole,
remarcando el honor de servir a la ciudad, etc. Tal vez
quieras que haya otros PNJ presentes en este acontecimien-
to: la “Princesa”, uno o mds Mariscales, el Canciller y pro-
bablemente incluso un Juez Supremo; casi todo el mundo
querrd echar un vistazo al nuevo Campedn. Esta reunién
es una pura formalidad y no se esperard del PJ nada mds
que haga los ruidos adecuados, pero ofrecerd la posibili-
dad de ver parte del Palacio Interior y a algunos PNJ, y de
advertir lo debilitado que estd el Graf cuando divaga, re-
pitiéndose, perdiendo el hilo en medio de una frase, etc.

« EL TORNEO DE TIRO CON ARCO »

No hay que pagar para participar, pero los que quie-
ran hacerlo deben tener un aspecto al menos presentable,
y un sacerdote de Shallya recogera dinero con un cepillo.
Se espera de los participantes que hagan una donacién en
oro, y un vistazo a los otros concursantes mostrard que la
suma habitual es entre 2 y 12 CO (la mayoria de los gue-
rreros y similares aportan el minimo, mientras que los
nobles dan mas). El Torneo es un certamen amistoso, con
muchas palmaditas en la espalda y risas; no es una biis-
queda seria de excelencia, aunque Allavandrel (pdg. 82)
tiene muchas ganas de revalidar su titulo.

Las reglas son muy sencillas: cada arquero dispara
con un arco normal a un pequefio objetivo situado a unos
30 metros (-10 a HP). Este objetivo circular tiene cinco zo-
nas: el centro blanco, y después un circulo rojo, amarillo,
azul y verde. Cada arquero dispara cuatro flechas, y se
suma el total. El vencedor de cada dia recibe un pequeno
medallén de plata con una cinta azul, y al ganador gene-
ral (mejor puntuacién total a lo largo de los tres dias) se le

Tabla de punteria

HP del Participante Circulo y puntuacidn
01-30 31-40 41-50 51-60 61-70 71-80 81-90 91+
01-03 01-04 01-05 01-06 01-07 01-08 01-09 01-10  Blanco (100)
04-15 05-20 06-25 07-30 08-35 09-40 10-45 11-50 Rojo (90)
16-30 21-40 26-50 31-60 36-70 41-75 46-80 51-85 Amarillo (60)
31-45 41-60 51-70 61-80 71-85 76-90 81-93 86-96 Azul (40)
46-90 61-92 71-94 81-95 86-96 91-97 94-98 97-99 Verde (20)
91-00 93-00 95-00 96-00 97-00 98-00 99-00 00 Fallo (0)
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concede el Medallén de Campedn de oro (15 CO), que
puede conservarse.

Cuando un tiro alcance el objetivo, el jugador tira 1D100
y consulta la tabla de punteria situada en la pdgina 46.

En el concurso de cada dia, habrd 1D10+10 PNJ ademds
de Allavandrel probando su suerte, y 810 personas mas
observando. Silos P] participan (o alguno de ellos), deberian
hacer sus propias tiradas. Para los PNJ, puedes ahorrarte
muchas tiradas escogiendo los resultados de la siguiente se-
cuencia. Sin embargo, cuando estén compitiendo, siempre
deberfas hacer las tiradas de Allavandrel y Rallane.

220, 180, 280, 220, 260, 340, 300, 180, 180, 300, 180,
280, 240, 260, 220, 220, 220, 200, 340, 320, 120, 180, 280,
200, 200, 180, 240 160, 240, 220.

Los P] participantes podrédn acercarse facilmente a
Allavandrel si han tirado razonablemente bien (o increi-
blemente mal), o si alaban la actuacidn excelente y victo-
riosa del elfo (que ganard probablemente). A causa de la
atmdsfera relajada del Torneo, es fdcil hablar con cualquie-
ra. Cuando todos hayan disparado su tltima flecha, se
servird vino tinto y cerveza, ademds de algo de fruta y
empanadas de carne y después los participantes suelen
refirarse a una taberna. No olvides que, aunque es seguro
que Allavandrel se encuentra aqui, es probable que tam-
bién se dejen caer otros PNJ importantes.

¢ EL CAMPEONATO DE PATINAJE
SOBRE HIELO «

Tiene lugar en una pista de hielo creada por druidas
usando un hechizo Granizo; el granizo se rastrilla, se echa
encima agua para crear una superficie lisa y un hechizo
Zona de Friv reduce la temperatura de la superficie atin
mds para que pueda crearse una capa helada suave. Los
elfos ganan casi siempre (el favorito de este afio es Torvyl
Undean). El hielo se derrite de la noche a la mafiana, con-
virtiéndose en la piscina donde se celebra ¢l torneo de
waterpolo al dia siguiente; un grupo especialmente ofen-
sivo de marinos de Marienburgo suelen hacerse con él.
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HACER AVERIGUACIONES

o ACTITUDES GENERALES o

or uno u otro motivo, el grupo averiguara mas
datos acerca de las nuevas leyes tributarias;
puede que ellos mismos hayan perdido mu-
cho oro, o tal vez las preocupaciones del ju-
glar Rallane (pdg. 40) les insten a investigar
mads. En realidad, de los encuentros casuales anteriores en
las tabernas no pueden evitar haberse dado cuenta que el
asunto mads comentado es el de los cambios tributarios, y
tal vez se hayan decidido a investigar el tema por pura
curiosidad.

En estos encuentros iniciales, el tema sélo importard
a una minoria. Cualquier enano estara furioso, mientras
que es improbable encontrarse casualmente con hechice-
ros, alquimistas y clérigos, aunque en privado echan humo,
y los gue lo son no admitirdn pertenecer a su profesion.
Por supuesto, esto no excluye la posibilidad de encontrar-
se con un miembro de incégnito de cualquiera de estas
profesiones que se estd quejando acerca de la iniquidad
de las nuevas leyes de impuestos en un intento por des-
pertar una indignacién publica més amplia.

Otros tipos de PN] secundarios sencillamente dirdn
que los impuestos parecen bastante extrafios, y comenta-
rdn que probablemente no les gusten mucho a los afecta-
dos (por ejemplo, uno o dos de ellos pueden tener amigos
enanos). Ademas, se ha ordenado a todos los miembros
del Culto de la Mano Pirpura (véase pdg. 90) que apoyen
los cambios impositivos, aunque no tienen ni idea de por
qué deben hacerlo y sus argumentos pueden ser erréneos
y poco convincentes.

La impresidn bdsica que debe obtenerse de estos pri-
meros encuentros es que los impuestos se consideran in-
sélitos, pero sélo se rechazan abiertamente en ciertos
barrios; a la mayoria de la gente no le importan demasia-
do. Sin embargo, los grupos afectados piensan que debe-
ria hacerse algo.

Finalmente, los P] comenzardn a hacer preguntas més
directas. Hay muchas fuentes posibles de conocimiento,
desde el hambre de la calle, los mercaderes, los diferen-
tes Gremios y Comisiones y los templos hasta los PNJ de
alto nivel.

El dltimo grupo se trata por separado (véanse los per-
files de los PNJ importantes —pdg. 58-90), pero un poco
mads adelante también se detallan otras fuentes. También
serd posible enterarse de algunas noticias o rumores Im-

periales (véase la pdg. 14) de estas mismas fuentes. No
tendrias que hacer demasiadas pruebas de Empatia (se in-
dicard segun sea necesario), porque la gente de
Middenheim es amistosa con los forasteros durante el tiem-
po del Carnaval, y un poco de interpretacién bastard para
juzgar la reaccion de un PNJ.

e ENCUENTROS CON LA PLEBE e

El que los PJ tengan varios encuentros secundarios
sirve para que, si hablan con varias personas, obtengan
una imagen bastante fidedigna de la verdad. Deberias
modificar la informacién indicada a continuacién de acuer-
do con el tipo de plebeyo con el que estén hablando (un
borracho podria decir poco, un camarero algo mds, y un
mercader de cierta educacién ain mads). 5i se hacen pre-
guntas especificas a personas educadas, dirigiran a los PJ
al consejo de la ciudad pertinente para que obtengan mas
informacién.

Nuevos Impuestos

Simplemente charlando con el Middenheimés de la
calle, los P] pueden averiguar que los cambios de impues-
tos se instauraron hace menos de un mes. Todo el mundo
también sabe que las instituciones deben pagar al final de
cada mes, y que lo mismo se aplica a los individuos, solo
que, ademads, deben pagar mds si entran o salen de la ciu-
dad. Una opinién extendida es que las tasas han sido in-
troducidas para que coincidan con el Carnaval para
acumular mas dinero. Las autoridades han recaudado los
impuestos con extremado celo.

(Quién Aprueba las Leyes?

El ciudadano medio sélo puede dar informacién par-
cial (y a veces engafiosa). Con mucho, la respuesta més ha-
bitual apuntard al Canciller, ya que su principal papel es la
ejecucién de la politica fiscal. Otros candidatos son el pro-
pio Graf y los Jueces Supremos, considerados todos de gran
poder. El plebeyo més comprensivo puede dirigir a los PJ
al Excelentisimo Gremio de Letrados (lugar 15), diciendo
que alli pueden conseguir una versién completa.

El Graf Boris y sus Asesores

Todo el mundo sabe que el Graf Boris estd enfermizo
y depende mucho de sus asesores. Algunos (el Canciller,
los Jueces Supremos, la “Princesa”) son muy conocidos e
influyentes, aunque otros no; nadie sabe, por ejemplo, que
el Graf tiene una amante. Recugrda que, si los PJ pregun-
tan por la personalidad de los asesores mencionados, al-
gunos PNJ son mas “visibles socialmente” que otros. Asi
el Canciller, como es un solitario, apenas es conocido por
la mayoria de la gente, mientras que el juglar de la corte,
un auténtico extrovertido, es mejor conocido y casi todo
el mundo puede describirle.

Los Hijos del Graf

La plebe es vagamente consciente de que Stefan es un
invalido, pero saben poco de él y nunca le han visto,
Heinrich es un caso mds interesante. El puiblico en general
no le conoce demasiado, porque procura no llamar la aten-
cién en la vida social y pasa largos periodos de tiempo
fuera de la ciudad. Sin embargo, no hay motivo para que
algiin PN]J secundario no sea al menos capaz de dar una
descripcién de él (“jEs ENORME! Es un gigante™).
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Pistas Falsas

Algunos plebeyos dan crédito a extrafios rumores que
afirman que el Graf Boris estd controlado por demonios, o
que conversa con urn estanque magico de palacio que es
un ordculo, o cualquier otra docena de rumores. En gene-
ral, la gente que sostiene estas afirmaciones también cree-
rdquela tierra es redonda, que la luna estd hecha de queso,
ete,, con lo que los personajes tendran motivos para du-
dar de ellos. Por supuesto, ciertas distorsiones afectan a
toda la estructura de informaciones: por ejemplo, a Rallane
amenudo se le culpa del Impuesto sobre Enanos (aunque
no de los otros) y se piensa que el ejército tiene maés in-
fluencia politica de la que ostenta en realidad.

» LOS CONSEJOS DE LA CIUDAD o

Son las sedes de los poderes burocrdticos de la ciu-
dad. Tienen varias funciones, una de las cuales es com-
portarse como fuentes de informacién general para
cualquiera que pregunte, y tienen oficinas abiertas de las
10 de la mafana a las 4 de la tarde.

Hay tres consejos que tienen relevancia en esta aven-
tura: el Excelentisimo Gremio de Letrados, la Comision
de Comercio, Industria e Impuestos y la Comisién de In-
tereses Enanos, Elfos y Halflings.

Suelen funcionar segun el mismo principio: un solici-
tante explica la naturaleza de su visita a un oficinista, que
a continuacion deambula para localizar a la persona que
mejor puede resolver la cuestion. Esto puede tardar hasta
una hora, pero lo normal es que se tenga que esperar 15
minutos. Por supuesto, si el solicitante tiene preguntas
posteriores, o si formuld la primera pregunta de manera
ambigua, tendrdn que localizar a otro funcionario.

Para cada pregunta que quieran formular los PJ se
les da el nombre del funcionario adecuado; en visitas
futuras pueden preguntar por él personalmente, y asi
ahorrarse tiempo (bajando el tiempo de espera medio a
diez minutos).

o EL EXCELENTISIMO GREMIO DE LETRADOS o

Este Gremio tiene muchas funciones relacionadas con
la ley. De hecho, fueron ellos los que redactaron los nue-
vos impuestos, pero no es su labor formular cuestiones

politicas. Se encargan de los hechos (a grandes rasgos) y
preparan versiones “oficiales” para difundir en piblico.

Formular preguntas a alguno de los Consejos de la
Ciudad no implicados directamente con los impuestos serd
una perdida completa de tiempo.

Los Nuevos Impuestos

El funcionario Hubergreiber es el hombre al que hay
que ver para conocer detalles de las leyes de impuestos.
Puede proporcionar un resumen de la informacién pre-
sentada en la pdgina 29; quién resulta afectado, cudndo,
con qué frecuencia y con qué cantidades. Puede decir, si
se le pregunta, que el impuesto fue introducido hace me-
nos de un mes, y que el primer cobro mensual vence el dia
después del final del Carnaval. El Gremio estd buscando
mas escribas para afrontar la monumental tarea de escri-
bir las enormes listas requeridas por las nuevas leyes, y
Hubergreiber puede ofrecer trabajo a cualquier personaje
que tenga la habilidad Leer/Escribir.

(Quién Establece los Nuevos Impuestos?

El Oficial Administrativo Wahnsinnige puede hab1a1
del asunto en un modo seco muy burocritico; lee a los
jugadores la siguiente informacién mds o menos como estd:

Los intereses de los mercaderes y gente similar es-
tdn representados por el Presidente del Gremio de Merca-
deres, que hace recomendaciones a la Comisién de la
Ciudad de Comercio, Industria e Impuestos. El actual Pre-
sidente del Gremio —Herr Gotthard Goebbels— también
es, curiosamente, Presidente de la segunda.

Otros organismos interesados (como los templos o
el Colegio Teoldgico) presentan sus quejas y peticiones a
este Consejo por medio de otros Consejos de la Ciudad de
acuerdo con la naturaleza del asunto en cuestion; en algu-
nos casos la Comisién de Salud, Educacién y Bienestar, en
otros la Comision de Obras Publicas, etc.

Después, la Comisién de Comercio, Industria e Im-
puestos hace sus peticiones a los Jueces Supremos. Los
Jueces Supremos sopesan el asunto, y en algunos casos
ciertos miembros del Excelentisimo Gremio de Letrados
ayudan en la redaccién de la legislacién propuesta. El
documento resultante se presenta ante el Canciller, que
puede hacer mds recomendaciones, y posteriormente ante
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el Graf. El Graf estudia el asunto tras discutirlo con otros
asesores, y puede aprobar la ley, devolverla para que se
realicen enmiendas o, en los casos mds raros, rechazarla.

Este Gremio, por supuesto, no tiene ninguna respon-
sabilidad acerca del fondo de la ley, sino que meramente
la redacta tal y como se le indica, y las indicaciones proce-
den de los Jueces Supremos tras las consultas pertinentes
mencionadas anteriormente.

En cuanto a los asesores a los que puede preguntar
el Graf acerca de la ley propuesta, el Graf puede consultar
a cualquiera que se sienta cualificado para proporcionar
consejo ttil.

Esto no dice demasiado a los PJ, y también resulta un
encuentro aburrido, aunque lo esencial es sencillo: el Graf
habla con quien se le antoja, escucha a quien se le antoja y
hace lo que se le antoja.

Los Jueces Supremos

Para responder cualquier pregunta acerca del papel
de los Jueces Supremos sera necesaria la presencia del
Funcionario Valberik, que es capaz de resumir las funcio-
nes de los Jueces Supremos como se presentan en la pag.
89. Esto es, los Jueces votan la politica a seguir en reunio-
nes secretas y la decisién se presenta siempre ante el Graf.
Si la decision no es undnime, nunca se revelan las diferen-
cias de opinidn.

o LA COMISION DE INTERESES ELFOS,
ENANOS Y HALFLINGS (LUGAR 13) »

El Consejo fue fundado hace mds de cien afios cuan-
do existian tensiones entre elfos y enanos, y ambas comu-
nidades se sentian maltratadas por la mayoria humana de
la ciudad. El regente de aquel momento pensé que seria
un movimiento inteligente instituir este canal oficial para
cuidar de sus intereses, y no quiso ofender a los mds tran-
quilos halflings dejandoles fuera. No tiene mucha activi-
dad, pero es responsable de organizar algunos de los
acontecimientos culturales no humanos del Carnaval, La
espera y la burocracia se mantienen al minimo.

Peticiones Generales

Un PJno humano puede organizar una entrevista casi
con cualquier pretexto. Las consultas las suele resolver un
funcionario de la misma raza que el solicitante: los ena-
nos seran recibidos por el funcionario Thognar, los elfos
por el funcionario Malondel y los halflings por el funcio-
nario Abrazén. Tanto el elfo como el halflings tienen poco
que decir, salvo que el impuesto sobre enanos establece
un mal precedente. Ademads, Malondel sefalara que a cau-
sa del nimero de elfos dedicdndose a la hechiceria, el im-
puesto sobre pergaminos estd causando preocupacién. Los
humanos pueden ver a Thognar por el impuesto sobre
enanos, o0 Malondel por el impuesto sobre pergaminos si
expresan preocupacion e interés en hacer algo al respecto.

Rallane y el Impuesto Sobre Enanos

Si se le pregunta a Malondel por el posible papel de
Rallane en el impuesto sobre enanos lanzard una mirada
desaprobadora, y dird que es un rumor difamatorio pro-
pagado por personas que deberfan tener mds cuidado. El
punto de vista compartido por los elfos y halflings es que
es un ejemplo de acaparamiento de dinero por patte del
Canciller.

Si se [e pregunta a Thognar, tratard de ocultar su fu-
ria tras una fachada controlada. Explica que los Enanos
van a presentar una peticion quejdndose al Graf Boris “y,
por supuesto, podemos contar con vuestras firmas jver-
dad?” Si se le invita a un trago después de trabajar, se
mostrard mas comunicativo (a menos que haya elfos en-
tre los PJ) y denunciard a Rallane, el juglar elfo de la corte,
como la persona responsable de sugerir el impuesto. ;Por
qué los enanos? “Odia a nuestro pueblo y otras personas
piensan que todos somos ricos porque trabajamos duro.
Probablemente asi es como consiguio apoyo paralaidea”.

o LA COMISION DE COMERCIO,
INDUSTRIA E IMPUESTOS (LUGAR 46) o

Aunque es un lugar obvio para preguntar por los cam-
bios de impuestos, el Presidente del Consejo, Gotthard
Goebbels, casi nunca estd, y ni €l ni el oficial administrati-
vo Franz-Christoph Becker querran ver a los PJ. El funcio-
nario Udiller vera a los PJ pero, siguiendo la pauta de sus
superiores, dird poco. En cuanto tenga la oportunidad el
funcionario enviard a los P a otro consejo o gremio, di-
ciendo que el trabajo de la Comisién simplemente consis-
te en recaudar los impuestos de la manera mads eficaz. “De
verdad, no tiene nada que ver con nosotros”. Esta Comi-
sién se estd ganando la fama de no hacer nada salvo para
los mercaderes.

o LOS GREMIOS DE LA CIUDAD e

Estas instituciones existen para promover los intere-
ses de sus miembros. Middenheim, como cualquier otra
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gran ciudad, tiene su buena cuota de gremios, aunque para
gsta aventura sélo son relevantes cuatro y vienen defini-
dos a continuacién. Al visitar un gremio se pedird a cada
persona su nimero de socio. Si no es miembro, se puede
extender un pase provisional para la Semana de Carna-
val. Cuesta 3 CO y el P] debe demostrar que es apto para
pertenecer al gremio, respondiendo a algunas preguntas
relacionadas con la profesién. Un gremio no tratard con
personas que no son miembros.

» EL GREMIO DE HECHICEROS
Y ALQUIMISTAS (LUGAR 31) o

En este punto, ningiin PNJ (ni siquiera un Hechicero o
Alquimista) puede conseguir una reunién con el Alto He-
chicero o con su Ayudante (pag. 70), aunque esto puede su-
ceder gracias a unsuceso clave (véase la pag. 92). Por supuesto,
los P] pueden evitar las formalidades y organizar un encuen-
tro en un acto priblico o social, si son capaces. Cualquier he-
chicero, alquimista o aprendiz puede enterarse de lo siguiente
tras unas cuantas horas en la sala de fumadores:

Los dnimos se estdn exaltando. Algunos hechiceros y
alquimistas ya se han marchado de Middenheim para evi-
tar el impuesto mensual, aunque la mayoria estd esperan-
do para ver si se puede alcanzar un acuerdo a dltima hora.
Los miembros del gremio estan perplejos ante la imposi-
cidn de las tasas, seflalando que el papel del Gremio y del
Alto Hechicero es mantener las defensas de la ciudad: esto
puede ser nuevo para los PJ.

+ EL GREMIO DE MERCADERES (LUGAR 45) »

La sala de recreo de este gremio siempre estd llena de
mercaderes discutiendo esto y aquello, y charlardn de
buena gana de los impuestos. La mayoria no estdn muy
preoeupados; “Menos mal que no fue a nosotros” es la
actitud habitual. Sin embargo, algunos estdn preocupa-
dos. “Va a ir mal. Los enanos son buenos trabajadores y
buenos derrochadores, y esto provocard problemas” es un
comentario tipico de los tipos mds perspicaces. Varios de
ellos sospechan que el Canciller probablemente esté de-
trds de los impuestos, especialmente del Impuesto Sobre
Pergaminos. “Es algo propio de él. Su problema es que no
ve los efectos sobre la gente. Es algo solitario”.

« EL GREMIO DE INGENIEROS
ENANOS (LUGAR 36) «

Una respuesta similar a la de la Comisién de Intere-
ses Elfos, Enanos y Halflings. Se les ofrecerd una peticién
por escrito, incluso si los personajes ya han firmado una
anteriormente. Tras unas cuantas cervezas no se puede
averiguar nada nuevo; los enanos pasan la mayor parte
de su tiempo quejdndose y haciendo planes provisionales
para marcharse. Se habla de emboscar a Rallane o al Can-
ciller y hacerles saber el punto de vista de los enanos.

« LOS BAJOS FONDOS «

En Middenheim no hay un Gremio de Ladrones cen-
tralizado, pero la mayoria de las actividades criminales
estdn supervisadas por dos poderosas bandas, una con
base en Ostwald y la otra en el Altquartier.

Hay varias maneras de contactar con los bajos fon-
dos. Por ejemplo, un PJ ladrén pudiera localizar a un PNJ
ladrén buscando sefiales de robos en las calles (prueba de
Observar, repitela cada hora hasta que tengan éxito), o un
PN]J ladrén podria ver y abordar a un PJ ladrén.

En el segundo caso, el PNJ hard una sefial de recono-
cimiento especifica de Middenheim. Cuando el P] no con-

siga responder adecuadamente, el PNJ (perfil estdndar)
sefialard con calma que pudiera ser buena idea tener una
charla —al fin y al cabo, es dificil ganar dinero sin manos.

Tras un sondeo preliminar, en el que los lugarefios
averiguardn para su satisfaccién que el PJ es un auténtico
Bribén y no estd a sueldo de las autoridades, se organiza-
rd una reunion nocturna. Al PJ se le ofrecerd la “pertenen-
cia provisional” para cubrir la Semana de Carnaval a
cambio de 5 CO, se le ensefiard el dialecto local de la Len-
gua de los Ladrones (el personaje debe tener la habilidad
bésica) y le dardn varios puntos de contacto. Si tienes tiem-
po para una aventura en solitario, podrias dar una misién
al PJ, como prueba de habilidad y de buena voluntad.

Las preguntas acerca de los impuestos o la vida de la
corte se encontrardn con cierta perplejidad, que se resol-
verd afiadiendo una coletilla razonablemente evasiva. Bas-
tard con decir “sélo por curiosidad, parece un poco
extrafio”. El PNJ ladrén comentard casualmente que “sabe
de alguien que puede averiguar algo, por el precio ade-
cuado, si estds interesado, claro”. Si el PJ accede, se pre-
parard un encuentro en una taberna retirada unas 12 horas
mds tarde, a cambio de 2 CO “como tasa de organizacién”.

En esta reunién al PJ le presentaran a “Josef”, un in-
dividuo de unos 40 afios de aspecto nervioso (perfil
estdndar), Josef recopila y vende informacién para ganarse
la vida. Ni sabe ni le importa lo que significa, mientras
que cobre lo que pide (5 CO por anticipado, sin regateos).
Cobra un dinero adicional (que puede intentar regatear
hacia arriba) por cada dato que transmita. Josef nunca re-
vela sus fuentes.
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Lo Que Sabe Josef

Rallane probablemente no estd detrds del impuesto
de los enanos; no es su estilo, y expresd sorpresa cuando
se le comentd el tema (1 CO).

La influencia de los “militares” no es tan fuerte como
afirma mucha gente, y el Caballero Eterno no pinta nada
(2 COy.

El Juez Supremo Ehrlich fue visto saliendo de palacio
visiblemente enfadado el dia que el Graf Boris aprobd los
nuevos impuestos. Esto coincide con el comienzo de su
actual ataque de depresién (5 CO).

Tras transmitir esta informacién, Josef adquiere un
aspecto furtivo, y los jugadores pueden suponer que sabe
mads. Si se le presiona, se inclinard hacia delante y dird en
voz baja:

“De acuerdo, pero si repetis esto ante las personas
incorrectas os podrian quemar, o algo peor. Con 20 coro-
na os cuento algo acerca del Sumo Sacerdote de Ulric. Al
grano, s o no” Se puede regatear hasta 15 CO, y si se llega
a un acuerdo, dira que se ha visto al Sumo Sacerdote Ar-
Ulric dejando los aposentos de las Damas de la Corte bien
entrada la noche. “Esto podria ser algo escabroso, tenien-
do en cuenta su voto de celibato, y esas cosas”.

Josef puede contar con mds datos si asi lo quieres. El
precio por informacién puede basarse en lo importante
que es el individuo o grupo mencionado.

o TEMPLOS o

Cualguier PJ clérigo que visite su templo en la ciu-
dad escuchard un montén de quejas.

La mayor pregunta gira alrededor de la relacién en-
tre el Graf y el Culto de Ulric. Por un lado, ;por qué se
arriesgaria el Graf a enojarle cuando el Culto de Sigmar
ya le considera una amenaza? Por otra parte, ;por qué no
se ha pronunciado el Culto de Ulric en contra de los im-
puestos, especialmente dado que el Sumo Sacerdote Ar-
Ulric es uno de los asesores del Graf?

El rumor popular es que, aunque tiene mucho que
perder, el Culto de Ulric es el més rico de la ciudad y pue-
de aguantar la presién de los impuestos mientras acaban
con los demads cultos.

No hay informacion acerca del origen de los impues-
tos o el destino del dinero recaudado, pero los templos
saben que no refiejan ningtin sentimiento popular. Si aca-
so, la poblacién general quedé tan sorprendida como los
grupos afectados.

Observa que si los PJ clérigos visitan los templos de
otras deidades deberian comportarse con el méximo res-
peto y tacto. En particular, la presencia de un clérigo de
Sigmar en el templo de Ulric (o viceversa) podria conside-
rarse una provocacion,

o EL TEMPLO DE ULRIC (LUGAR 10) o

El Sumo Sacerdote Ar-Ulric (véase pdg. 72) estd au-
sente con frecuencia “en viaje de negocios”, pero sus sub-
alternos (Franz Fassbinder y Gilda Heinzer) se aseguran
que no se deje nada pendiente.

Incluso los clérigos menores dicen poco. Estd claro
que los clérigos no estdn contentos con el impuesto, pero
no lo condenan de la manera directa que cabria pensar
(un acierto en una prueba de Empatia revelard que un clé-
rigo preguntado parecerd dudar de lo que estd diciendo).

Los clérigos del Culto de Ulric estdn en una posicién

dificil; no pueden condenar abiertamente los impuestos
sin que parezca que condenan el “aparente” fallo de su

lider al detenerlos, y tampoco pueden hablar a favor. La
mayoria tratardn de evitar el tema, diciendo que tales asun-
tos no son para que los comente la gente corriente; tal vez
sean mads abiertos con un personaje que se gane su con-
fianza y aborde la cuestién diplométicamente.

Si un PJ clérigo de Ulric es capaz de conseguir una
entrevista con Fassbinder o Heinzer (se tardardn 3 dias, y
s6lo se admitirdn a clérigos de Ulric), con un acierto en
una prueba de Empatia dejardn caer una pista acerca de
sus razones de su relativa falta de vigor al condenar los
impuestos.

« EL TEMPLO DE SIGMAR (LUGAR 28) o

Los danimos estan mds exaltados aqui que en el Tem-
plo de Ulrig, y, aunque los clérigos parecen tener los la-
bios sellados, su furia es evidente. Con una prueba acertada
de Empatia, un clérigo de bajo rango pudiera incluso acu-
sar a Ar-Ulric de apoyar el impuesto para expulsar a los
demds templos de la ciudad. Puede incluso llegar a cues-
tionar si el templo de Ulric estd pagando el impuesto so-
bre templos.

Los clérigos de Sigmar también piensan que el im-
puesto sobre enanos es un claro desaire a su culto, dado
los lazos histdricos entre la iglesia de Sigmar y el pueblo
enano (véase SSB, pdg. 24).

El Sumo Sacerdote Werner Stolz (no se incluye perfil
porque nunca estard disponible para encontrarse con los
PJ) tiene planeado informar al Gran Teogonista y denun-
ciar a Ar-Ulric y al Graf Boris sin dejar lugar a dudas.
Huelga decir que habrd fuegos artificiales.

Un personaje que consiga granjearse amistades, o que
sea un devoto de Sigmar, puede ser recompensado por un
clérigo dejdndole caer que después del Carnaval el Sumo
Sacerdote Stolz partird hacia Altdorf para presentar su caso
ante el mismisimo Emperador.

Deberias remarcar a los jugadores que sus personajes
se dan cuenta que ésta es una informacién muy sensible,
v gue hablar descuidadamente sélo empeorara las cosas.
También deberia hacer patente que debe hacerse algo con
respecto a los cambios tributarios, y que tendrd que ha-
cerse antes de que finalice la Semana de Carnaval.

o EL TEMPLO DE SHALLYA (LUGAR 38) o

Los PJ podrédn encontrar facilmente a clérigos de bajo
nivel, pero necesitarian una buena excusa para obtener
una cita con la Suma Sacerdotisa, Isolde Begegnen.

Aqui, los clérigos denuncian abiertamente el impues-
to sobre templos, argumentando que se lleva dinero que
habria ayudado a los pobres y enfermos y los pone en las
arcas del Graf. Los impuestos sobre pergaminos y enanos
estdn dirigidos hacia algunos de los contribuyentes mds
generosos, empeorando las cosas. El templo apenas estd
decorado y guarda una parte minima del dinero que reci-
be... a diferencia de otros.

El templo de Shallya también se queja de la falta de
intervencién de Ar-Ulric; se supone que representa los
intereses de todos los templos en la corte, y claramente les
ha fallado en esta ocasidén. Algunos de los devotos de
Sigmar se lo han tomado muy mal, acusando a Ar-Ulric
de conspirar con el Graf para librarse de ellos, aunque esto
es ridiculo ya que el impuesto sobre templos afecta al tem-
plo de Ulric tanto como a los demds de la ciudad.

Es posible que los P] necesiten volver aqui si resultan
heridos en un combate. Por este motivo, se incluye a con-
tinuacién el perfil de Isolde Begegnen: un P] malherido
tal vez no sea cuidado por ella, pero su perfil indica lo que
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puede aportar en el dmbito médico si los PJ estan muy
necesitados. Una contribucidn a la caridad, aunque no sea
obligatoria, serfa apreciada con agradecimiento.

¢ RESUMEN o

Deja que los PJ recojan datos de estas fuentes. Debe-
rias proporcionar poco a poco la informacién a los juga-
dores. No tengas miedo de repetir cosas, porque los
jugadores inteligentes se dardn cuenta que ninguna fuen-
te es fiable, y que las confirmaciones son valiosas.

Estas investigaciones iniciales probablemente tendrdn
lugar durante los dos dias previos al comienzo de la Se-
mana de Carnaval, mientras el grupo trata de averiguar el
trasfondo de las leyes tributarias. Sin embargo, también
puedes poner en juego en esta fase a algunos de los PN]
importantes mds sociables, como el Campedn del Graf, las
Damas de la Corte, el Maestro de la Caza y el Juglar de la
Corte. Estos pueden encontrarse en los lugares adecua-
dos. No hay razén por la que evitar un encuentro poten-
cial con un PN]J importante antes de que comience el
Carnaval en cuanto los PJ hayan realizado algunas pes-
quisas rutinarias con segundones. En el apartado Prime-
ros Encuentros se dan ejemplos de como los PJ podrian
encontrarse con estos individuos.
egegnen —-Suma Sacerdotisa de Shallya;
al RS e et e Pl Sy
Personalidad y Apariencia: 1,58 m de altura; consti-
tucién media-delgada, cabello castafio oscuro largo y on-
dulado, ojos marrones. Isolde viste con sencillos habitos
blancos con un adorno azul. Es una mujer tranquila e
intuitiva llena de simpatia y afecto hacia los ancianos, en-
fermos y pobres. No participa en la politica, y por lo gene-

ral no le gustan los que se mezclan en ella, al pensar que
con demasiada frecuencia permanecen ajenos a las pre-
ocupaciones del pueblo llano de Middenheim.
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Edad

44
Alineamiento
Bueno
Habilidades

Cirugia, Conciencia de la Magia, Curar Enfermeda-
des, Elaborar Pergaminos, Etiqueta, Herbolaria, Identifi-
car No Muerto, Identificar Plantas, Idioma Arcano
—Magico, Lanzar Hechizos (Magia Vulgar, Clérigo 1-3),
Meditacidn, Sentido Mégico, Teologia.

Posesiones

Las que considere apropiadas el DJ.
Puntos de Magia

37

Hechizos

Magia Vulgar: Supén que puede usar todos los hechi-
zos de Magia Vulgar.

Magia Clerical

Nivel 1: Aura de Resistencia, Curar Heridas Leves,
Eliminar Veneno

Nivel 2: Aura de Proteccion, Tratar Enfermedad
Nivel 3: Curar Locura, Tratar Herida, Transferir Aura
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L.OS PODERES FACTICOS

o USAR LAS TARJETAS
DE PNJ Y LA TABLA
MAESTRA DE ATRACCIONES o

1final de este libro encontraréis las Tarjetas de
Referencia de PNJ, una Tarjeta Maestra de PNJ
y una Tabla Maestra de Atracciones. Antes de
dirigir esta aventura, puedes fotocopiar estas
pdginas (se os concede permiso para hacerlo
para vuestro propio uso) o separarlas del libro. Cada tar-
jeta de PNJ ocupa ambas caras de media pdgina.

o LAS TARJETAS DE PNJ »

Son una herramienta de contabilidad inestimable pata
el DJ. Hay una tarjeta para cada uno de los 22 PNJ impor-
tantes descrito en el texto principal, dejando aparte al Juez
Supremo Ehrlich, que no acudird a ninguna celebracién
del Carnaval. Cada tarjeta recapitula brevemente el papel
del PNJ en cuestion, su grado de influencia sobre el Graf,
sus objetivos, ademds de su edad, raza, sexo y alineamien-
to. También hay un “horario” para los nueve dias de Car-
naval; el noveno dia estd en blanco, ya que no hay ningiin
tipo de acto. Para cada dia se incluyen los principales ac-
tos a los que acudird el PNJ (a menos que tenga una muy
buena razén para no hacerlo).

Observa que:

1. En algunos casos, el horario puede que incluya una
referencia a otros PNJ usando iniciales entre paréntesis
(por ejemplo, (+KT)). Se refieren a PNJ que estardan acom-
pafiando a ese PN] en ese acto. Asi, Dieter Schmiedehammer
(DS) puede encontrarse en varias sesiones del Festival de
la Cerveza con su prometida Kirsten Jung (KJ), y sus ami-
gos Rallane Lafarel (RL) y Allavandrel Fanmaris (AF). Esto
no significa que van unidos con pegamento todo el tiem-
po, sino gue llegan juntos y/o pasan tiempo juntos du-
rante el acto.

2. Ellistado incluido sélo contempla a los principales
actos del Carnaval (en los datos de la Princesa se incluyen
algunas obligaciones civicas menores) y quizd quieras in-
troducir mds compromisos. Esto es muy probable, por
ejemplo para la gente casada (como Maximillian von
Genscher), estudiosos (como el Alto Hechicero Albrecht
Helseher) y otros con muchas obligaciones piiblicas (como
el Canciller Josef Sparsam), Hay bastante espacio para que
escribas cualquier dato adicional.

No consideres la informacién que aparece en las tar-
jetas de PNJ absoluta e inviolable —con unas pocas ex-
cepciones los PN] pueden estar dispuestos a cambiar parte
de su itinerario para ayudar a los PJ si parece esencial.
Pero si tienes que borrar algiin dato, también tendrds
que cambiar la Tabla Maestra de Atracciones.

o LA TARJETA MAESTRA DE PNJ o

Para facilitar las comparaciones rapidas entre PNJ, y para
proporcionar una ayuda mnemotécnica para identificar el
papel de cada uno (tanto en la corte como en la aventura), se
han resumido aqui a todos los PNJ importantes. Las entra-
das no son estrictamente alfabéticas: los PNJ estdn agrupa-
dos de acuerdo con su afiliacién social o politica.

Esta tarjeta también muestra cémo funcionan en rea-
lidad los “votos de influencia” sobre el Graf Boris. De los
22 PNJ importantes, 16 tienen mayor o menor influencia.
Algunos de estos son individuales (por ejemplo, la “Prin-
cesa”, el Canciller, etc.), mientras que otros sélo ejercen
influencia como grupo (por ejemplo, los 3 Comandantes
Militares, los Jueces Supremos). En el caso de aquellos PNJ
con “influencia de grupo”, no supongas que si un grupo
de 3 tiene 3 “votos de influencia” cada miembro cuenta
con 1. Mds bien, los miembros del grupo conferenciardn y
después presentardn una opinién ante el Graf. Esta opi-
nidn lleva el peso de la influencia indicada.

o LA TABLA MAESTRA DE ATRACCIONES «

Es una referencia cruzada para las Tarjetas de PNJ.
Cada tarjeta de PNJ muestra a qué actos asistird un PNJ,
mientras que la Tabla Maestra de Atracciones indica qué
PNJ estaran presentes en cada acto. Asi, si quieres saber
que estd haciendo Rallane Lafarel a las 21 h del Aubentag,
su Tarjeta de PNJ te indica que estd en el Festival de la
Cerveza con sus amigos Dieter, Allavandrel y Kirsten.
Comprobando la Tabla de Atracciones para este acto, ve-
rds que no son los nicos que estan alli —Johann
Schwermutt, del ejército, estard en las inmediaciones pro-
bando una pinta de las cervezas del lugar, pero separado
de los otros PN] importantes recién mencionados.

Observa que:

Si el acto tiene un asterisco (*) al lado, significa que el
PNJ participara activamente en el acontecimiento —por
ejemplo, el Campedn del Graf participard en la defensa de
su propio titulo. En estos casos, el PNJ acudira al acto,
suceda (casi) lo que suceda. Hay algunos otros actos que
también son participativos, como el Festival de la Cerve-
Zza, pero estos no estdn marcados con un asterisco, porque
los PNJ no serdn tan inflexibles a la hora de acudir.

En su conjunto, la informacién indicada en las tarje-
tas de PNJ y la Tabla Maestra de Atracciones te permite
decir facil y rdpidamente donde estd todo el mundo, y qué
personas estdn en cada acto importante, para el beneficio
de los PJ que lo consulten.

¢ DETALLES DE LOS
PNJ IMPORTANTES o

A continuacién se describen a los PNJ importantes,
con la informacién presentada en el orden siguiente:

Titulo y Nombre

Raza, Sexo y Carrera
Personalidad y Apariencia

Estos datos proporcionan una descripcion fisica del PNJ,
perfila su personalidad general (sociable, pesimista,
impulsiva, etc.) y cualquier peculiaridad de su idiosincrasia.

Puntuaciones, Habilidades y Posesiones

Las puntuaciones sirven nicamente de referencia;
los PNJ importantes no deberian involucrarse en comba-
tes (ademds de Dieter), pero se incluye una lista de sus
habilidades porque pudiera serles necesario emplear al-
guna de ellas durante la aventura. Sin embargo sdlo se
incluyen las mds relacionadas con su profesién. No se
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incluye un listado completo de posesiones para estos PNJ
por limitaciones de espacio —deberias asumir que estos
PNJ pueden hacerse fdcil y rdpidamente con cualquier
artfculo mundano.

Papel

Aqui se resume el papel del PNJ dentro del circulo de
la Corte y su influencia sobre el Graf Boris.

Lugares

Este apartado describe donde vive el PNJ, y también
cémo se le puede encontrar. Las Tarjetas de Referencia de
PNJ también cuentan con un “horario” para cada PNJ im-
portante, que indica donde estdn durante la semana de
carnaval. Esa informacién obviamente no es para los ju-
gadores; tendrdn que averiguar cémo llegar hasta los PNJ
y esto es fdcil en algunos casos y muy dificil en otros. Las
Tarjetas de PNTindican los actos a los que asistird cada PNJ,
mientras que la Tabla Maestra de Atracciones muestra qué
PNJ estdn presentes en cada acontecimiento.

No hagas que los PJ tengan demasiados problemas
para averiguar donde se puede encontrar a los PNJ.

¢ Por ejemplo, es por todos conocido que se puede
encontrar al sociable Juglar de In Corte dando la serenata a
gente (especialmente a bellas damas) en parques, hoste-
rias de clase alta y similares, y que le encanta asistir a cier-
tos actos de la Semana de Carnaval (véase su Tarjeta de
PNJ); todo el mundo sabe que el Maestro de la Caza asistird
ala competicién de tiro con arco, y la Princesa es tan po-
pular que se saben con antelacién los detalles de sus com-
promisos ptblicos.

Tal vez necesites rellenar los detalles del material in-
cluido en este capitulo y de las Tarjetas de PN] y el aparta-
do dedicado a los Actos de la Semana de Carnaval (pdg.
40-46).

e Como ejemplo, el Canciller Josef Sparsam es un apa-
sionado coleccionista de antigiiedades. Posiblemente, un
mercader PNJ pudiera alardear de tener un cliente tan rico
y bien situado, y esto tal vez lleve a los PJ a tener la opor-
tunidad de conocerle mientras examina algin objeto en
un lugar aislado. También deberias consultar el apartado
Primeros Encuentros (pdg. 92) para ver por que otros me-
dios puede encontrarse el grupo con los PNJ.

Sin embargo, no olvides que encontrar a un PN] y lle-
gar a conocerle no es lo mismo:

Asi, es fdcil encontrarse con el Juglar de la Corte, el
Campedn del Graf, el Maestro de Ia Caza y las Damas de la
Corte, pero pueden ir protegidos de la chusma por la pre-
sencia de un pequenio séquito: admiradores, lacayos, com-
pafieros de copas y amigos. De la misma manera, la
“Princesa” siempre estd muy protegida en sus aparicio-
nes publicas. La composicién exacta de cualquier grupo
que acompafie a los PN]J no viene indicada, porque varia-
rd segun las circunstancias; la “Princesa” puede ir rodea-
da por la Guardia de la Ciudad en un paseo, pero no
sucederd lo mismo cuando ocupe su palco en el Real Tea-
tro de la 6pera. Tendrds que improvisar detalles segiin el
encuentro. La hoja de PNJ Corrientes incluye informacién
de Guardias, compafieros de bebida, juerguistas, y PN]J
secundarios de varios tipos, puede pueden usarse cuando
sea necesario.

Finalmente, jno olvides que los PJ tal vez no reconoz-
can a los PNJ!

e Por ejemplo, Gotthard Goebbels, Presidente del Gremio
de Mercaderes se viste como cualquier otro mercader, y no
hay manera de que le reconozcan como alguien impor-
tante en un encuentro casual en una taberna. Si tienen una

descripcidn precisa de su aspecto, por supuesto, es otro
asunto.

Reacciones

Aqui se incluye cualquier modificador especial a las
pruebas de Empatin a causa de las reacciones ante otros
personajes (por supuesto, esto se aplica a los PJ). Por ejem-
plo, a algunos personajes les gustan los elfos y les caen
mal los enanos. Estas primeras reacciones pueden cam-
biar con el tiempo; sélo reflejan las primeras impresiones.

No impongas demasiadas pruebas de Empatin sobre
los aventureros en su trato con los PNJ; es mejor que se
basen en la interpretacién teniendo en cuenta lo que di-
cen los PJ y cémo lo dicen.

Sin embargo, deberias considerar la posibilidad de
hacer una prueba de Empatia si un P] hace algin comenta-
rio imprudente o poco diplomdtico que no es una
metedura de pata importante (esto iltimo provocard
automadticamente una reaccidn negativa). Si tiene éxito en
la prueba, el PNJ dard poca importancia al desliz, aunque
tal vez haga algiin comentario jocoso si su personalidad
se lo permite. Si falla la prueba, el PNJ reaccionard con
desaprobacién. Si no estd claro qué PJ estd haciendo el
comentario, acldralo con los jugadores, preguntdandoles
exactamente quién hizo la afirmacién.

Conocimiento

Este apartado resume lo que sabe cada PNJ acerca de
los problemas politicos en Middenheim, los PNJ y las in-
trigas implicadas y lo facilmente que comunica esta infor-
macién. Siempre debes tener en cuenta como se han
comportado los P] y qué preguntas han formulado (y
cdmo).

e Por ejemplo, la Dama de la Corte Petra Liebkosen sabe
que el sobrino de la Carabina, Hildegarde Zimperlich, es un
mal sujeto, y esta informacién podria ser 1itil a los PJ. En
efecto, tienen que comprar esta informacidn; los detalles
indicados para Petra (pdg. 47) informan de ello. Pero, ob-
viamente, Petra no va a llegar y decir, “Puedo deciros
algo 1til de la Carabina por unas cuantas Coronas”. Dicha
posibilidad debe sugerirse dentro del contexto de una con-
versacion apropiada.

Ademads, la mayoria de los PNJ probablemente se re-
serven gran parte de la informacién hasta que sepan a cien-
cia cierta que los PJ son serios, diplomadticos y de fiar.

Asi, Rallane el Juglar de la Corte sospecha que
Emmanuelle Schlagen y Ar-Ulric mantienen una aventura,
perono va a soltarlo a primeras de cambio. Lo que proba-
blemente haga es sugerir a un PJ que tal vez debiera vigi-
lar de cerca al clérigo. Si ese PJ regresa e indica la obvia
ansiedad del clérigo y le deja claro a Rallane que no dijo
nada en su momento y que evitd actuar imprudentemen-
te durante el encuentro, Rallane podria sincerarse y ha-
blar de lo que sospecha.

En este respecto, el hecho de que el Bardn tenga una
Amante es conocido por los PNJ en el entorno de la corte.
Es, al fin y al cabo, una especie de tradicién. Pero ninguno
de ellos tiene la menor idea de quién es. Emmanuelle es
una PNJ importante, y es bastante posible que los PJ pu-
dieran hablar con ella sin saber exactamente quién es.

Conceptos Erréneos

Este apartado describe las ideas falsas que tienen los
PNJ, especificamente acerca de la influencia que tienen
ellos y otros sobre el Graf Boris.

e Por ejemplo, Rallane Lafarel, el Juglar de la Corte,
piensa que su amigo elfo Allavandrel Fanmaris, el Maes-
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tro de la Caza tiene alguna influencia sobre el Graf Boris,
pero no es asi.

No confundas estos conceptos erréneos con asuntos
que desconoce un PNJ.

e Por ejemplo, Rallane no sabe nada de los miembros
del Gremio Militar y de su influencia (porque no tiene nin-
guna relacién con ellos). La falta de conocimiento no es lo
mismo que la creencia errénea.

Ademds, a veces tendrds que rellenar los detalles de
la informacién dada. Los PN]J (habitualmente) no son es-
tipidos, y un argumento razonado influird en su opinién.

e Por ejemplo, aunque Rallane no sabe nada de los
Mariscales de Midden o de su posible influencia sobre el
Graf Boris, siendo inteligente, es capaz de deducir racio-
nalmente que probablemente tengan alguna influencia.

Los PN]J darédn opiniones tomando como referencia
sus puntuaciones de Int cuando no sepan nada del asun-
to, pero deberfas asegurarte que el PNJ deja claro que sélo
estd expresando una opinion,

Objetivos

Este apartado perfila el punto de vista del PNJ res-
pecto a los cambios de impuestos y qué quiere que se haga,
si es que quiere algo. También se describe lo que quiere
cada PNJ, y cémo pueden tratar de beneficiarse de las ac-
ciones de los PJ. Asi Petra Liebkoser, una Dama de la Cor-
te, estd motivada por el dinero y vender4 informacién... a
la gente adecuada. El Sumo Sacerdote Ar-Ulric quiere que
le devuelvan las cartas robadas que se estdn usando para
chantajearle. Algunos PNJ sencillamente quieren que las
cosas vayan bien, porque saben que algo va terriblemente
mal en Middenheim.

A veces, satisfacer el objetivo de un PNJ es sencillo: es
cuestion de dinero, por ejemplo. Otras veces es mds compli-
cado. Por ejemplo, las relaciones con la “Princesa” requieren
tacto, caballerosidad, diplomacia y una interpretacion muy
reservada. Por otra parte, los objetivos de algunos PNJ cho-
can entre si, y esto puede generar problemas para los PJ.

Sentimientos Hacia Otros PN]J

Incluye una breve descripcién de lo que piensa el PNJ
acerca de los demds PN]J del entorno de la Corte y la ciu-
dad. Por motivos de espacio es imposible incluir todos los
detalles, y a veces tal vez necesites rellenar informacion
adicional a partir de las notas dadas. As, si se indica que
un PNJ “es amigo intimo desde hace afios” de otro PNJ, es
probable que ambos sepan bastante de sus respectivos
pasados, incluso si no se especifica. Las interacciones en-
tre PJ y PN]J evolucionardn a medida que se desarrolla un

mayor conocimiento y la confianza mutua, y tendrds que
tomar decisiones acerca de esos progresos y adénde pue-
den llevar. Una de esas ocasiones seria determinar como
reaccionaria un PNJ al evaluar los detalles del pasado y /o
acciones de otro PNJ que desconacia previamente.

e Por ejemplo, Dieter Schmiedehammer, el Campedn del
Graf, y su futura esposa, Kirsten Jung, no saben nada de la
aventura entre la amante del Graf Boris, Emmanuelle
Schlagen y el Sumo Sacerdote Ar-Ulric. Si, por alguna razén,
los PJ cuentan la aventura a estos dos, tendrds que deter-
minar cdmo reaccionan a partir de la informacién dada
acerca de su alineamiento, personalidad y sus sentimien-
tos hacia Emmanuelle y Ar-Ulric. En realidad, su reaccién
pudiera verse afectada incluso por la naturaleza de la fuen-
te que ha proporcionado el dato a los P] —quizd no crean
a los PJ si la fuente no parece de fiar,

Como hay posibilidades casi infinitas de interaccién
entre P] y PN]J, tendrds que tomar las decisiones en casos
como el ejemplo dado, pero los detalles proporcionados
aqui deberfan ser informacién suficiente para improvisar
esas decisiones.

e CRIADOS Y LACAYOS »

En algunos ambientes, no olvides los lacayos que
puede tener un PN]J importante. Por ejemplo, el Canciller
tendrd un secretario, un ayuda de cdmara y un mayordo-
mo en sus habitaciones en el Palacio Interior. La Hoja de
Referencia del DJ contiene perfiles adecuados (para Cria-
dos, Eruditos, etc.). El papel de estos sirvientes serd evi-
dente segiin su titulo, pero en lo que respecta a los PJ, sélo
parecerdan mostrar una cara: una barrera entre el PNJ y
cualquiera que trate de conocerle.

Hay varios modos para que los PJ solventen este pro-
blema. El més obvio es el soborno, pero también es el mas
arriesgado. Estos son PN]J de alto nivel, y sus siervos es-
tdn por encima de la media. La mayoria tendran acceso a
dreas del Palacio y estardn enterados de datos comprome-
tidos. Con esto en mente, deberia hacerse la prueba de
Soborne (100 menos FV del objetivo) con una penalizacién
de —10 a -30%, dependiendo de las circunstancias. Si el
intento de soborno falla, no hagas que el sirviente se pon-
ga a llamar a gritos a la Guardia cada vez que pase.

Suponiendo que los P] no quisieran mas que ver al
PNJimportante, entonces es probable que el criado se haya
encontrado antes con la misma situacién y sencillamente
rechace la oferta. Es mds probable que el sirviente acepte
el pago si puede evitar la responsabilidad del encuentro
entre PJ y PNJ. Asi, revelar donde puede encontrarse su
sefior en un momento dado no implica casi ningtin riesgo.
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Una manera mds sutil y menos arriesgada de su-
perar a los sierves es mediante Engario. El siervo no
sabe automadticamente si lo que dice un PJ es mentira.
Si la mentira parece lo bastante convincente, es toda
una responsabilidad para el siervo rechazar al PJ. ;Y
si estd diciendo la verdad y es el Emperador Padishah
de toda Arabia?

Por supuesto, se deberia instar a los PJ a hacer algo
més que llegar y hacer una prueba de Engafio. Deberian
interpretar su papel, quizd con “sirvientes” propios para
hacer las presentaciones iniciales.

Asf, para ver al Canciller Sparsam, el grupo pudiera
aprovechar que conoce su interés por las antigtiedades
para hacerse pasar por mercaderes o coleccionistas. Tras
haber conseguido ver al Canciller, pueden cambiar el tema
de la conversacién a las nuevas leyes de impuestos mas
adelante, suponiendo que sepan algo de antigiiedades: es
mucho mds complicado Engafiar a Sparsam.

Finalmente, el grupo pudiera intercambiar informa-
¢ién con un siervo como un fin en si mismo, especialmen-
te en las primeras fases cuando estdn buscando pistas.

e Por ejemplo, podrian abordar al mayordomo del Can-
ciller de la siguiente manera: “Perdéneme, pero su sefior
parece algo indispuesto. Quizd esté equivocado, ;no? Me
pregunto, quizd sea una imprudencia, si necesita ayuda.
Yo mismo sé algo acerca de cuestiones médicas”. Ante tal
preocupacion y cortesia en la peticién es raro que el mayor-
domo se ofenda (otra cosa es que esté de acuerdo con el P),
pero habiendo untado con mantequilla al mayordomo de
esta manera el PJ podria organizar a continuacion una re-
unién para hablar del comportamiento de su sefior 0 cémo
se puede buscar ayuda, y después interrogar al mayordo-
mo (que hablara de las visitas de cierta dama...).
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e RESUMEN DE INTERACCION
ENTRE P] Y PNJ o

La principal razén para que los P] busquen encuen-
tros con los PNJ importantes de Middenheim es averiguar
todo lo que puedan acerca de los cambios tributarios. Las
reacciones de los PN]J ante estos cambios vienen descritas,
pero en el entorno de la corte no es bueno coger del cuello
ala gente y exigirla que digan si usaron su influencia para
una cosa o la otra.

Es por todos conocido que el Canciller, los Jueces Su-
premos y el Gremio de Mercaderes son las influencias mds
importantes en asuntos fiscales, pero no es extrafio que
haya otros con peso en estos temas. Por tanto, no supon-
gas que los PNJ habrén hablando con otros PNJ (ademds
de sus mejores amigos) sobre estos temas.

Deberias dejar muy claro desde el principio a los PJ]
(mediante un PNJ, si es necesario) que se tienen que tratar
estos temas con tacto; los interrogatorios directos no fun-
cionardn. Si el grupo insiste en ese comportamiento poco
diplomatico no tendrds mds remedio que castigarles de
acuerdo con la ofensa. Aunque algunos PNJ estan inquie-
tos por su posicién no se tomardn a la ligera la tosquedad
o violencia de unos extrafios.

Finalmente, es una costumbre muy mala acosar a
los PNJ en sus hogares con preguntas y cuestiones, aun-
que esto serd necesario si el grupo quiere ver al Juez
Supremo Ehrlich. Los aventureros tendrdn que intentar
hacerse amigos suyos y esperar una invitacién, Intenta
guiar a los jugadores a la hora de buscar lugares de re-
union publicos para que los PJ se mezclen con los PNJ
que quieren conocer.
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s EL. CANCILLER: JOSEF SPARSAM
Humano, VarGn, Abngado s

SOT .

Personalidad y Apariencia

1,78 m de altura; constitucién delgada, cabello gris
(retrocediendo, con pico de viuda), ojos ambar. Camina
cojeando ligeramente. Viste sin llamar la atencién con
atuendos azules oscuro o marrones, sin insignias ostento-
sas de su cargo.

Sparsam es el contable arquetipico. Divorciado del
mundo real, todo lo que ve son nimeros en libros de cuen-
tas y balances. Es introvertido e inquieto, aunque cortés.
Carece por completo de sentido del humor o alegria y teme
los actos sociales a los que se ve obligado a asistir. Es hon-
rado, honesto y leal a sus pocos amigos.

3

Por desgracia, Sparsam se ha enganchado reciente-
mente a una droga estimulante (véase mds adelante) que
debe tomar 2-5 veces al dia. Esto le vuelve de vez en cuan-
do hipomaniaco y que tenga tics nerviosos: un PJ que lo-
gre una prueba de Em verd que el comportamiento del
Canciller (cuando estd bajo la influencia de la droga) es
algo extrafo. En la compafiia de una mujer el Canciller
puede (un 20% de posibilidades) volverse lascivo y hacer
comentarios y gestos groseros. Un Herbolario o Fisico
puede averiguar (pasando otra prueba de Int con una bo-
nificacion de +20) que se debe a los efectes de la intoxica-
cién por drogas.

“SOOILOVA STHAA0

Y MHAHP F R H | A Des Ld Int Fr FV Em |
‘ 4 31 28 4 5 7 42 1 41 46 72 52 46 44

Edad
57

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Etiqueta, Historia, Leyes, Lenguaje Secreto —Clasi-
co, Numismadtica, Regatear, Sefiales Secretas —Abogados,
Talento Matematico, Tasar.

Papel

Estando al cargo del Tesoro de Middenheim y todos
los funcionarios de hacienda, Sparsam recibe informes y
envios regulares de todos aquellos directamente implica-
dos en asuntos fiscales. Tiene una influencia moderada
sobre el Graf Boris (“2 votos”).

Lugares

Sparsam vive en el Palacio (véase Mapa 4) y no es un
PNJ de fécil acceso. Hace falta ingenio para obtener una
cita. Los P] podrian intentar hacerse pasar por ricos mer-
caderes o tratantes de antigiiedades.

Reacciones

Mujeres: +10 a todas las pruebas de Em cuando
Sparsam estd bajo los efectos de la droga, -10 cuando no
estd intoxicado, ya que Sparsam suele ser bastante timido
con el sexo opuesto.

Académicos: Los PJ cuya Int sea superior a 40 pueden
usar esta caracteristica en lugar de su Em —Sparsam que-
da impresionado fdcilmente por la Inteligencia.

Enanps: -10 a todas las pruebas de Em, porque Sparsames
muy aprensivo acerca de su actitud ante los nuevos impuestos.
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Conocimiento

Sparsam conoce las influencias politicas dentro del sis-
tema, aunque no es un buen juez de la gente. Puede ser ex-
tremadamente titil para los PJ en asuntos de protocolo,
explicando como llegar a los demds PN]J y siendo capaz de
proporcionar un pase decisivo para el Palacio Interior.

Conceptos Erréneos

Sparsam cree que Pavarotti (pdg. 86) no tiene influen-
cia sobre el Graf Boris. Sin embargo, esto sélo son ilusiones.

Objetivos

El principal objetivo de Sparsam es aumentar el era-
rio piiblico, con lo que los nuevos impuestos son buenos
para él. Trataria de revocar las leyes si no estuviera sien-
do chantajeado para mantener el apoyo (véase EI Proble-
ma con las Drogas, mds adelante). También es un
apasionado coleccionista de arte, cerdmica y monedas an-
tiguas, y si los P] demuestran interés en estos temas po-
drdn llevarle posteriormente a discutir otras cuestiones.

Actitud ante los demds PN]J

Dieter Schmiedehammer — Campedn: Indiferente. Ape-
nas le conoce.

Katarina Todbringer —Princesa: Procura adularla. Cons-
ciente de que no le cae bien, censura su poca inteligencia
si sabe que lo puede hacer impunemente.

Hildegarde Zimperlich —Carabina: La odia, pero esta ate-
rrorizado por su malicia, y teme que sus chismes creen tram-
passociales contra él. Su odio mutuo es totalmente irracional,
pero todo el mundo lo conoce ya que no hacen nada por
ocultarlo en puiblico. “Esa vieja bruja seca” es uno de los co-
mentarios menos subidos de tono que Sparsam harfa..

Los Comandantes Militares: S6lo tiene reuniones profe-
sionales con los comandantes y no tiene ninguna opinién
personal acerca de ellos. Sin embargo, el ejército siempre
quiere mas dinero y Sparsam no desaprovechard la opor-
tunidad de quejarse largo y tendido.

Los Hechiceros: Normalmente no tiene relacién con
ellos, pero recientemente ha tenido que aguantar una fuer-
te reprimenda de la Ayudante del Alto Hechicero, Janna
Eberhauer (pdg. 70), acerca del Impuesto sobre Pergami-
nos. Por desgracia, el sobreexcitado y drogado Canciller
le hizo proposiciones deshonestas, y la enfurecida hechi-
cera amenazod con convertirle en una rata; ahora tiene mie-
do de ella y también siente aprensién hacia el Alto
Hechicero Albrecht Helseher.

Sumo Sacerdote Ar-Ulric: Le es antipdtico. Cree que se
estd volviendo débil con el Caos, y que no expresa los sen-
timientos correctos con la suficiente fuerza. Sparsam no
tiene tiempo para la religién. Ha percibido la agitacién
del Sumo Sacerdote (parecida a la suya) y cree que Ar-
Ulric pudiera estar tomando drogas (Sparsam a veces tie-
ne fantasias acerca de redes de trdfico de drogas...).

Emmanuelle Schlagen — Amante: Siente una profunda
antipatia hacia ella. La considera frivola, un mal bicho y
sabe que hace bromas sarcdsticas a sus espaldas. Ha esta-
do sofiando con imponer un impuesto sobre joyeria para
fastidiarla. No sabe que es la amante del Graf Boris, ni
tampoco conoce su aventura con Ar-Ulric.

Damas de la Corte: También son “frivolas y malos bichos”,
y Sparsam cree que es una desgracia que reciban una pen-
sién del Tesoro (no revelara la cantidad, que es de 1600 CO
al afio). La excepcién es Natasha Sinnlich, que es “fria y co-
rrecta”, por la que estd sintiendo un afecto imposible y re-
pugnante. También hizo proposiciones a Petra Liebkosen en
una fiesta nocturna reciente, pero ya lo ha olvidado.

Siegfried Prunkvoll — EI Caballero Eterno: Le conoce un
poco gracias al interés mutuo en ciertas antigiiedades. Sabe
que es imbécil, pero trata de pensar en él como en un sfm-
bolo de autoridad legitima y fuerte que deberia ser defen-
dida por ello. Al menos no es frivolo.

Allavandrel Fanmaris — Maestro de la Caza: Los dos sien-
ten un extrafio afecto entre si. Allavandrel siempre ha sido
amable y considerado con el Canciller y le ha rescatado
de mas de una conversacién insufrible en los actos socia-
les que Sparsam teme. Sparsam no suele expresar su afec-
to abiertamente, pero se alegra que el elfo esté alrededor.

Gotthard Goebbels — Presidente de In Comisidn: Le admi-
ra profesionalmente por su dedicacién y defensa persua-
siva de los intereses de los mercaderes. De vez en cuando
toman una copa o dos juntos, y discuten el precio de las
cosas. Considera a Goebbels un “buen colega”, y no cono-
ce sus contactos con el Culto del Caos del Cetro de Jade.

Luigt Pavarotti —Fisico del Bardn: Le asusta, se siente vio-
lento y aterrorizado por su franqueza impulsiva y cree que
es “un mal sujeto”. Su miedo hace que no exprese su disgus-
to a menos que sepa a ciencia cierta que puede salir impune.

Los Jueces Supremos: Piensa que han hecho un buen
trabajo con el paso de los afios y se ha reunido
profesionalmente con ellos es numerosas ocasiones para
discutir la planificacion fiscal y la redaccién de leyes rela-
cionadas. Considera que los tres son “tipos inteligentes”.

e EL PROBLEMA CON LAS DROGAS »

Los problemas del Canciller comenzaron hace 10
meses cuando vio al Juez Supremo Wasmeier inhalar un
polvo blanco. Al ser preguntando, Wasmeier dijo que era
un simple ténico, y ofrecié un poco a Sparsam. Posterior-
mente Sparsam lo probé y obtuvo efectos beneficiosos.
Tras pedir mds a Wasmeier, el Juez Supremo le dio el nom-
bre de Frau Kenner (alias de Brunhilde Klaglich, pdg. 104),
diciendo que no le quedaba mas. Pasaron los meses, y
aumentaron las visitas regulares de Frau Kenner a
Sparsam: sin que lo supiera en Canciller la droga estaba
alterada con algunos componentes altamente adictivos.
Dandose cuenta de ello, Sparsam pregunté a Wasmeier
acerca de la adiccion pero el Juez Supremo rechazdé la po-
sibilidad, indicando que sélo tendria lugar si alguien abu-
saba mucho. La astuta respuesta atacd al cardcter puritano
de Sparsam: el arrepentido Canciller ahora estd convenci-
do que su propia debilidad moral ha creado el problema.

Inicialmente muy entusiasta acerca de los nuevos im-
puestos, cambid de opinidn cuando se encontrd con los ata-
ques y las muestras de enojo. Por desgracia, tras hacer
ptiblica su nuevo opinién Frau Kenner le dijo que sélo man-
tendria el suministro de la droga si mantenia su apoyo a los
impuestos. Si se le aborda de manera agresiva o con poco
tacto acerca de los nuevos impuestos, Sparsam se negard a
seguir hablando con los PJ y les despedird (o se marchard).
Sin embargo, Sparsam no tiene mds que problemas a causa
de las nuevas leyes, y agradecerd cualquier voz amistosa y
solidaria. 5i se le pregunta suavemente, Sparsam se derrum-
bard lentamente, y entre sollozos, tal vez exprese arrepen-
timiento por su adiccidn a las drogas y los problemas que
ha tenido al apoyar los impuestos. Si los PJ no se han ofre-
cido, Sparsam les rogard que le ayuden.

La unica informacién que Sparsam tiene acerca de
Frau Kenner es que le visita una vez por semana, y que la
proxima visita es el tltimo dia del Carnaval. La describe
como “de unos 30 afos, 1,65 m de altura, con cabello largo
y rubio”. Sparsam también informard a los PJ que le dio
un pase al Palacio Interior. La charla con la guardia de
Palacio se contempla en “Frau Kenner”.
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o EL CAMPEON DEL GRAF:
DIETER SCHMIEDEHAMMER e

Humano, Varén, Campedn Judicial

e

SO1

Personalidad y Apariencia

1,88 m de altura; constitucién media-fuerte (unos 100
kg.), cabello castaio rojizo, ojos verde-avellana. Nariz rota.

Dieter es extrafiamente inteligente para un guerrero, y
también se muestra especialmente amistoso y servicial hacia
los guerreros jévenes aparentemente dignos. Es caballeroso,
educado y de habla sorprendentemente suave (salvo ctan-
do va algo borracho, y nunca se emborracha demasiado). Es
escrupulosamente honrado, y nunca se meterd en asuntos
turbios. En resumen, un auténtico ser humano decente.

£y P g,

_ SOOLLOY STHHAOA

MHAHP F R H I A Des LdInt Fr FVEm
4 61 51 5 6 14 55 2 66 51 55 66 32 58

gy ..

Edad
35

Alineamiento
Bueno

Habilidades

Armas de Especialista -Todas (incluidas A dos ma-
nos), Consumir Alcohol, Esquivar Golpe, Etiqueta, Gol-
pear para Aturdir, Golpear para Herir, Golpe Poderoso,
Juego, Lenguaje Secreto —Batalla.

Papel

El puesto de Campeén de la Baronia sélo es honorario,
y procede de los dias en los que las disputas se resolvian
mediante campeones en vez de guerras o enfrentamientos
armados. Dieter se mueve en la alta sociedad por lo que es,
no por quién es; el Graf Boris siempre le ha demostrado
afecto y tiene una cierta influencia sobre el regente de la
ciudad (“1 voto™).

Lugares

La manera mds obvia de conocer al Campecn es comba-
tir con él (véase mds adelante), pero asiste a muchos actos de
la Semana de Carnaval (véase su Tarjeta de PNJ) y se le en-
cuentra facilmente deambulando por mercados, asistiendo
a espectdculos nocturnos, etc. No obstante, sus juergas estan
limitadas por la necesidad de estar apto para la lucha por las
mananas cuando tiene que defender su titulo de Campedn
del Graf. Por lo general, Dieter es un PNJ bastante accesible.

Reacciones

Los enanos cuentan con una bonificacién de +5 a las
pruebas de Empatia con Dieter, que les considera guerre-
ros valientes merecedores de respeto. Cualquier persona-
je con una puntuacién de Ld inferior a 40 sufre una
penalizacidn de -5 en las pruebas de Empatia con Dieter;
si el Ld estd por encima de 60), suma 5.

Conocimiento

Recuerda que Dieter y Kirsten estdn comprometidos y
que han hablado entre ellos de la gente y de los aconteci-
mientos (por eso Dieter sabe tanto acerca de los chismes de
las Damas de la Corte), y también que Dieter ha sido hipno-
tizado para considerar algo bueno los nuevos impuestos, (1éa-
se el apartado de Conocimiento de Kirsten para ver sus
reacciones al respecto). Ademds, Dieter recuerda a Rallane
el Juglar entusiasmado por el impuesto sobre enanos.
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Conceptos Errdneos

Dieter cree que los Comandantes Militares cuentan
con mds influencia de la que tienen en realidad, sencilla-
mente porque cuando ha hablado con el Graf Boris (hasta
hace poco, que el Bardn se ha debilitado demasiado), los
asuntos militares (incluyendo la historia militar) a menu-
do han sido el tema de conversacidn.

Objetivos
Lo mas importante es que Dieter estd comprometido

para casarse con Kirsten Jung (una de las Damas de la Cor-
te; véase la pag. 77) y esto influye en sus objetivos.

En lo que respecta a los nuevos impuestos, Dieter ha
sido hipnotizado para expresar entusiasmo por todos ellos
si se le pregunta directamente. Observa que esto contra-
dice obviamente su simpatia expresa hacia los enanos. Este
asunto se trata mds adelante (véase Hipnotizado, y Tienes
Suerio..., pag. 94).

Ahora mismo su principal objetivo es instalarse con
su futura mujer y montar un negocio de herrero y merca-
der de carne de caballo, tareas para las que esta bien pre-
parado. Por eso no se molestard si es vencido en combate,
perdiendo su titulo y puesto (véase Combate con el Cam-
pedn, pag. 45). Siente antipatia hacia la alta sociedad, Como
quiere una vida tranquila, los PJ tendrén que apelar a sus
principios para atraerle hacia las intrigas que estdn en
marcha —es un buen hombre, con un agudo sentido de la
injusticia y un profundo odio hacia la corrupcién y los
asuntos turbios.

Actitud ante los demds PN]J
Josef Sparsam — Canciller: Indiferente. Apenas le conoce.

Rallane Lafarel - Juglar: Un buen amigo y compafiero
de juergas. A Dieter le gusta la musica y también trata de
animar a Rallane cuando estd triste y melancélico, y se
compadece de él cuando el elfo ha tenido otra de sus des-
graciadas aventuras. Los dos suelen ir a beber con
Allapandrel, Maestro de la Caza.

Katarina Todbringer —Princesa: Es muy correcto en su
comportamiento hacia ella. Le gusta, pero piensa que es
tonta. Sin embargo, se mostrara algo celoso de cualquier
PJ que se gane su afecto, aunque probablemente se lo guar-
de para si. No se ven con frecuencia.

Hildegarde Zimperlich —Carabina: Extrafiamente siente
un cierto carifio hacia “el viejo dragén” y es muy caballe-
roso con ella. Sabe del amor que siente hacia su protegida
y que ha hecho muchos sacrificios por la familia
Todbringer con el paso de los afios, y que es una sirvienta
devota y desinteresada.

Los Comandantes Militares: Tiene amigos en el gjército
perono en las altas esferas, ha adiestrado a muchos de los
que han ascendido y mantiene buenas relaciones con ellos.
Sabe que los miembros del triunvirato “regente”, con los
que se retine en raras ocasiones y sélo por termas profe-
sionales, son inteligentes y capaces.

Los Hechiceros: No se relaciona con ellos. No les conoce.

Sumo Sacerdote Ar-Ulric: Sélo le conoce indirectamente de
los actos oficiales. Aunque unos cuantos amigos guerreros
veneran a Ulric, Dieter no es especialmente religioso. Dieter
no ha observado nada extrafio acerca de él, pero no estaba
particularmente atento las raras y breves ocasiones que se han
encontrado, Tiene una opinién moderadamente buena de él.

Emmanuelle Schlngen — Amante: La ha escoltado a los
actos oficiales de la corte en los tltimos afos (como suce-
de con todas las Damas de la Corte) y le cae simpdtica. No
sabe que Emmanuelle es la amarte del Graf Boris, ni tam-
poco conoce su aventura con Ar-Ulric.

Damas de la Corte: Va a casarse con Kirsten Jung, a la
que quiere mucho, y estd totalmente enamorado de ella.
A menudo ha escoltado a las tres, y quiere a todas ellas, le
enfurecerd cualquier tipo de chisme escandaloso acerca
de cualquiera de ellas. No soporta escuchar una sola pala-
bra en su contra.

Siegfried Prunkvoll — El Caballero Eterno: Sabe que es
pomposo, y no muy buen guerrero, pero no lo admitird
en una conversacion. Le defiende de desaires con excusas
equivocas y despedidas. En realidad no tiene tiempo para
€l y le evita.

Allavandrel Fanmaris — Maestro de la Caza: Son buenos
amigos; les gusta competir amistosamente, en justas y tiro
con arco, y a menudo acuden juntos a los actos de la Se-
mana de Carnaval, con Kirsten o con Rallane Lafarel (a
veces con ambos). Piensa que a veces Allavandrel es de-
masiado impulsivo.

Gotthard Goebbels — Presidente de la Comision: Goebbels
le estafé con un par de caballos hace dos meses, y sigue
estando irritado por el tema (no pudo demostrar nada acerca
del incidente). Hizo averiguaciones, y estd convencido que
Goebbels estd corrompido, pero no puede demostrar nada.

Luigi Pavarotti ~Fisico del Bardn: Apenas le conoce, y
s6lo ha oido hablar de su fama. Mantiene una actitud bas-
tante neutral; no estd asombrado pero si algo sorprendido
que se haya puesto a un hombre tan extravagante al cargo
de Stefan Todbringer. Cree que probablemente es un cu-
randero falso.

Los Jueces Suprenos: Dieter cree que Reiner Ehrlich es
muy timido y se compadece de él, no tiene opiniones acerca
de los otros dos. Se ha relacionado muy poco con ellos, y
asi lo indicard, aunque piensa que son gente suficiente-
mente capaz,

iHipnotizado!

En una juerga hace 2 meses Dieter se encontré solo
hablando con una bella mujer llamada “Charlotte”. En
realidad era Brunhilde Klaglich disfrazada (pdg. 104), y
cuando los dos se sentaron en un reservado, hipnotizé a
Dieter para que expresara su apoyo a las préximas refor-
mas tributarias. Si surge el asunto de los impuestos en una
conversacion Dieter se limitard a decir una de las siguien-
tes frases:

“Bueno, creo que son buena idea. Los sacerdotes han
estado acumulando oro durante afios. {Mirad los Templos!”

“Excelentes leyes, Todo el mundo sabe que los hechi-
ceros tienen guardados cofres llenos de oro, que previa-
mente hacen los alquimistas.”

“Muy justos. Los enanos son gente ahorradora y pue-
den permitirse el pago.”

“La ciudad necesita el dinero, y los que pueden pa-
gar mds deben hacerlo.”

"Otra vez los impuestos no. ;Te importa si hablamos de
otra cosa? ;Qué hiciste ayer?”

Independientemente de las veces que repita estas fra-
ses, el tono de Dieter es idéntico, si variar lo mds minimo.

Los aventureros tal vez puedan encargarse de la hip-
nosis (véase Tienes Suefio..., pdg. 94), que es la mejor op-
cién, ya que se ganardn un aliado de cierta influencia. O
quizd uno de ellos pueda vencer a Dieter en combate para
obtener el trabajo de Campedn de la Baronia (véase el apar-
tado Combate con el Campedn de Atracciones Principales,
en la pag. 45). Esto no es algo ideal: aunque les dard acce-
so al Graf no sirve para convertir lo negativo en positivo,
algo que se puede lograr por medio de la hipnosis.
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e EL JUGLAR DE LA CORTE: RALLANE LAFAREL
Elfo, Varén, Juglar :

T

S i i _——r

Personalidad y Apariencia

Tiene el aspecto de un humano de 30 afios. 1,72 m de
altura; constitucion delgada, cabello rubio plateado, ojos
de color verde claro. Rallane es un elfo simpatico, pero a
veces estd triste y melancdlico, incluso sarcdstico. Cantan-
do tiene una voz gloriosamente pura, y es muy bueno to-
cando instrumentos de cuerda. También es un divertido
cuentachistes, un imitador excepcional y un magnifico
mimo (+15% a cualquier prueba relacionada con estas ha-
bilidades, que se suma a la cifra normal). Es un roméntico
incurable, que idealiza a las mujeres y es incapaz de ver sus
faltas. Se viste con sedas y terciopelos resplandecientes pero
de buen gusto, algunos con adornos de pieles, y es extre-
madamente exigente con su aspecto y con el de los demds.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
5 40 62 5 6 9 73 1 62 39 55 49 40 71

Edad
96

Alineamiento

Bueno

Habilidades

Ambidiestro, Bufonadas, Cantar, Comedia, Consumir
Alcohol, Charlataneria, Danza, Disfraz, Encanto, Escon-
derse (Urbano), Esquivar Golpe, Imitacién, Ingenio, Leer/
Escribir —Eltharin y Viejomundano, Malabarismo, Mimi-
ca, Musica, Ofdo Agudo, Regatear, Seduccién, Sexto Sen-
tido, Vision Excelente.

Papel

Como Juglar de la Corte, Rallane canta y actia ante el
Graf Boris y su séquito, en privado y en actos de la corte.
Sélo tiene una ligera influencia sobre el Graf (“1 voto”).

Lugares

Rallane vive dentro del palacio exterior (véase Mapa 4,
pdg. 107), y su casa es una especie de centro social. También
se le puede encontrar facilmente en numerosos actos de la
Semana de Carnaval (véase su Tarjeta de Referencia de PN]J)
y estd muy solicitado para las celebraciones privadas. Ade-
mds actuard en las hosterfas de clase alta (por el precio ade-
cuado), e incluso se sabe que interpreta serenatas
improvisadas para gente que se pasea por los parques. Los
PJ también pudieran encontrarse perseguido por la calle por
un grupo airado de enanos que le arrojan basura. Si pueden
librarle de esto, obviamente conseguirdn una reaccion posi-
tiva de él. En resumidas cuentas, un P] muy accesible.

Reacciones

Las mujeres y los elfos suman una bonificacién de +10 a
cualquier prueba de Empatiz relacionada con Rallane (+15
para una mujer elfo). Los enanos obtienen una penalizacion
de -15; Rallane los aborrece por asquerosos y ordinarios.

Conocimiento

Rallane es uno de los pocos PNJ que saben que
Emmanuelle Schlagen es la amante real y sospecha que
estd teniendo una aventura con Ar-Ulric. Vio signos de
romance hace 6 meses, y signos de tensién 4 meses des-
pués. Inicialmente achacd esta tensién al sentimiento de
culpa por parte del sacerdote. Sin embargo, recientemen-
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te se ha apercibido intuitivamente que en la Corte no va
todo bien, y se pregunta si el comportamiento del sacer-
dote tiene algo que ver.

También estd asombrado por la adhesién de Dieter
Schmiedehammer al Impuesto sobre Enanos. Si los P] han
establecido relaciones cordiales con Dieter (ademads de con
Rallane), este iltimo tal vez pregunte a los PJ si ellos tam-
bién han percibido la incongruencia del apoyo de Dieter a
este impuesto y su admiracién por los enanos, y después
tal vez quiera comentar esta rareza.

En resumen, Rallane puede ser un PNJ de lo mads
itil. Aunque no tiene mucha influencia sobre el Graf
Boris, tiene muchos contactos ttiles, es muy picaro y co-
noce muy bien Middenheim. También es importante por-
que su conclusién de que algo sucede puede espolear las
acciones de los PJ.

Conceptos Erréneos

Rallane cree que Allavandrel (el Maestro de la Caza)
tiene influencia sobre el Graf Boris, pero no es asi. E] Maes-
tro de la Caza no ha desilusionado a Rallane porque el
Juglar una vez dijo que estaba muy contento de que dos
elfos tuvieran influencia sobre el Graf, y, sabiendo que
Rallane estaba atravesando una mala racha amorosa en
ese momento Allavandrel prefirié no deprimirle mds con-
tandole la verdad.

Objetivos

Rallane estd encantado con el Impuesto sobre Ena-
nos y es neutral hacia los otros cambios. Sin embargo,
vuelan los rumores (especialmente entre los enanos de
la ciudad) que le sefialan como la primera persona que
propuso la idea de un Impuesto sobre Enanos al Graf
Boris. Aunque (al menos inicialmente) es demasiado or-
gulloso ¥ odia a los enanos los suficiente para admitirlo
ante los PJ, a Rallane no le gusta el rumor. Uno de los
objetivos de Rallane en esta aventura serd limpiar su re-
putacion en esta cuestion.

No tiene objetivos personales (ademads de conservar
su empleo), pero podria encarifiarse con cualquier PJ fe-
menina con una puntuacién de Empatin decente y actitud
extrovertida.

Actitud ante los demds PNJ

Josef Sparsam — Canciller: Se relaciona poco con él. A
Rallane no le gusta su formalidad, pero no ha percibido
su extrafio comportamiento ni sospecha su drogadiccién.

Dieter Schmiedehammer — Campedn: Es muy amigo suyo,
y un compariero de juergas desde hace afos. Rallane ad-
mira su honestidad y franqueza y le gusta ver cémo Dieter
disfruta con su musica. Cree que Dieter y Kirsten hacen
una pareja excelente, pero teme que su boda pueda afec-
tar a las salidas de Dieter, robdndole por tanto un compa-
flero nocturno. Rallane estda perplejo por el apoyo del
Campedn a los cambios tributarios, especialmente sobre
el Impuesto sobre Enanos, ya que sabe que Dieter, incom-
prensiblemente, admira a los enanos. Sin embargo, Rallane
no le ha planteado el tema y no dird nada que parezca
levantar sospechas de algtn tipo sobre Dieter.

Katarina Todbringer —Princesa: Estd recuperandose de
un enamoramiento con ella; se da cuenta que estd conde-
nado al fracaso porque ningiin elfo podria casarse con un
miembro de la familia Todbringer por obvios motivos
politicos, pero sigue proclive a la melancolia y de vez en
cuando se conforta con una fantasia romantica sobre ella.
La ve con cierta frecuencia y a veces interpreta miisica
para ella en sus aposentos.

Hildegarde Zimperlich —Carabina: Siente antipatia ha-
cia la “bruja grufiona”, pero conoce su dedicacion y des-
interés y admira a reganadientes esas cualidades.

Los Comandantes Militares: No se relaciona con ellos.
Cree que Emmanuelle Schlagen (la actual querida del Graf)
tenia un amante en las altas esferas del ejército no hace
mucho, pero antes de comenzar con el Graf Boris (esto es
correcto, pero Rallane no sabe seguro quién era el hombre
en cuestion —véase Ulrich Schutzmann, pdg. 48).

Los Hechiceros: No se relaciona con ellos, pero conoce
al Alto Hechicero Albrecht Helseher por su fama de hom-
bre formidablemente inteligente. Ha visto a Janna
Eberhauer, la Ayudante del Alto Hechicero, en algunos
actos de la corte y le gustd su aspecto, y pero todavia no
se ha acercado a ella.

Sumo Sacerdote Ar-Ulric: Inicialmente dird de manera
colorista que el clérigo es un tipo de fiar y que hace bien
su trabajo. Un PJ que pase una prueba de Inteligencia con
un modificador de —10 (Rallane no deja caer las cosas fa-
cilmente) detectard que Rallane dice en un tono de voz
algo desafinado, muy diferente a su entonacién cantarina
normal. Sospecha que tiene una aventura con la amante
del Graf y echa la culpa al clérigo “Deberia andarse con
ojo” (Rallane nunca culpa a la parte femenina). Siente enojo
ante la imprudencia del hombre pero teme por su seguri-
dad y por las posibles consecuencias politicas del asunto.
Actualmente sospecha que la agitacion obvia del Sumo
Sacerdote se debe a que alguien le ha descubierto, quizd
alguno de sus clérigos subalternos.

Emmanuelle Schlagen — Amante: Llevan siendo amigos
varios afos. Se muestra protector, comprensivo y absur-
damente bondadoso hacia ella. Tuvo una aventura con ella
hace cuatro anos, pero no mencionard este hecho a los PJ.

Damas de la Corte: Kirsten Jung le cae muy simpatica, y
la tiene en alta estima. Sabe que Petra Liebkosen es extro-
vertida y coqueta, pero también piensa (erréneamente) que
en su interior probablemente sea sensible y vulnerable.
Siente antipatia hacia Natasha Sinnlich y sospecha que es
malvada y cruel (correctamente en este caso), pero no lo
dice de primeras.

Siegfried Prunkvoll — El Caballero Eterno: Piensa que es
un completo imbécil y se burla de €l en privado. Su cruel
imitacién del desventurado Templario es bastante acerta-
da y totalmente despiadada.

Allgvandrel Fanmaris — Maestro de In Caza: Es muy buen
amigo suyo, su hermano de sangre elfo. Estos dos disfru-
tan recordando los viejos tiempos, cantando juntos
(Allavandrel tiene una voz aceptable), en torneos amisto-
sos de tiro con arco (Rallane tiene una buena puntuacién
en HP), bebiendo y yendo de juerga, y también seducien-
do a bellas mujeres para que vayan a sus casas.

Gotthard Goebbels — Presidente de la Comisidn: Sélo co-
noce su reputacion: que defiende perfectamente los inte-
reses de los mercaderes y que vive muy bien. No sospecha
nada de él.

Luigi Pavarotti —Fisico del Bardn: No le ve mucho, pero
tiene buena opinién de él. Sabe que tiene mala fama, pero
Rallane defenderd su cardcter impulsivo y su extravagan-
cia, estas son cualidades que Rallane considera buenas.
Rallane también ha advertido que el desgraciado Barén
Stefan Todbringer (véase pag. 31) parece mds tranquilo y
feliz cuando le cuida “Herr Doktor”, aunque rara vez ve
al hijo invdlido del Graf.

Los Jueces Supremos: Rallane no tiene relacién con ellos,
y cree que son hombres capaces, aunque no son de su gusto
(son demasiado formales). No sospecha nada de ellos.
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o LA "PRINCESA™: KATARINA TODBRINGER o

Huma_na,._.Muj‘eE, Noble
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Personalidad y Apariencia

1,65 m de altura; constitucién delgada, cabello rubio
fresa, ojos azul claro. Tiene un pequefio hoyuelo en su bar-
billa, y pies y manos pequenos y delicados.

Katarina es, desgraciadamente, una auténtica rubia
estipida, aunque es un alma dulce y amable, con un refi-
nado sentido de la estética y encantadores modales. Le en-
canta la musica, la escultura, los jardines, las flores, y las
cosas bellas y agradables. Tiene una voz bonita y es toca
bien el ladd. Es ingenua y poco realista, y no le interesan
los asuntos de estado. Sin embargp, tiene un arraigado sen-
tido de la justicia y la imparcialidad, y no le falta coraje.
Tiene un gusto exquisito en el vestir, y lleva poco maquilla-
je y menos joyas (pero lo que Ileva es de una calidad des-
lumbrante). Prefiere los perfumes florales con un astringente
anadido para eliminar los matices empalagosos.

MHAHPF R E A Des Ld Int Fr FVEm
4 25 27 3 6 37 1 33.45 25 48 35 66

Edad
19

Alineamiento
Bueno

Habilidades

Ambidiestro, Arte, Cocinar, Danza, Encanto, Equita-
cién, Etiqueta, Leer/Escribir, Oratoria, Pasearse, Saludar
al Vulgo.

Nota: En publico Katarina va protegida por un destaca-
mento de 20 Caballeros Pantera (usa el perfil esténdar de la
pégina 118). También lleva un collar magico de oro que le da
el equivalente a 3 PA de proteccién en todas las localizacio-
nes, y afiade un modificador de +30 a sus pruebas de Magia.

Papel

La hija del Graf... una Princesa en todo menos en su
derecho al titulo. Asiste a algunos actos de la corte y tam-
bién es mecenas de varias organizaciones artisticas y cari-
tativas. Su influencia sobre su padre seria considerable (“3
votos”) si se diera cuenta de ello.

Lugares

Acercarse a Katarina va a ser dificil. Vive en el Pala-
cio, con la carabina (Mapa 4 en la pag. 107).

Asiste a algunos actos de la Semana de Carnaval (véa-
se su Tarjeta de Referencia de PNJ), y es posible llegar
hasta ella sin la carabina, aunque dificil (comprueba sus
Tarjetas de Referencia de PNJ). Si los PJ se han hecho ami-
gos del Juglar (pdg. 62), éste puede introducir a un posi-
ble pretendiente en una de sus famosas fiestas. En
ambientes ptiblicos y en el Palacio, siempre habrd 20 Ca-
balleros Pantera no muy lejos de ella. Los PJ tendrdn que
intentar una presentacion en algun acto social, o que les
presente otro PNJ (tendrd que existir un buen pretexto para
ello). Por supuesto, los PJ] de clase alta pudieran hacer una
visita social formal. Sino, se tendrd que intentar algo mds
extravagante.

Reacciones

Los enanos sufren una penalizacion de -10 a cualquier
prueba de Empatia con Katarina; los elfos obtienen una bonifi-
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cacién de 5. Los varones cuya puntuacién de Ld pase de 50
pueden usar esta puntuacién en vez de su Em, silo prefieren.

Conocimiento

Aunque Katarina sabe poco de relevancia directa, no
lo necesita. Por un lado, es la tinica influencia individual
poderosa sobre el Graf que pueden reclutar para su causa
los PJ; por otro, puede conseguir que los PJ accedan al
Palacio Interior y, al menos en teoria, puede convocar a
cualquier PNJ ante su presencia con poca antelacién (no
dejes que los P] abusen de esto). Pero ponerla de su lado
va a suponer algunos problemas —llegar hasta ella es di-
ficil, y serd necesaria una interpretacidén juzgada con cui-
dado para convencerla. No se implicard en politica —jno
es asunto de una joven Princesal

Katarina es una PNJ creada para los varones altos,
guapos y machistas que se precian de ello, asi que hazles
sudar. Incluso si pueden atraer hacia su causa a Katarina,
le gustan las atenciones (jy las exige!), y cualquier PJ va-
t6n con el que se enamore tendrd que pasar mucho tiem-
po con ella, y ser infinitamente creativo a la hora de
encontrar regalos insélitos y estéticamente deliciosos (por
no hablar de recitar demostraciones de afecto liricas y
poéticas). Este PN]J tiene mucha influencia sobre el Graf;
haz que los P] trabajen duro para obtenerla y conservarla.

Conceptos Erréneos

Ella no sabe exactamente cuanta influencia tiene la
gente sobre el Graf Boris, pero no quién o quién no la tie-
ne; el Graf nunca habla de politica con ella. Piensa que
podria tener alguna influencia sobre el Graf si se empefia-
ra en algo (de hecho, tendria una poderosa influencia).

Objetivos

Katarina considera que los cambios tributarios no son
asunto suyo y que no tiene que ver con esos temas, pero le
entristece que el templo de Shallya (al que apoya) tenga
que perder fondos destinados para su distribucién entre
los pobres, los enfermos y los necesitados. Quiere discutir
el tema con su medio hermano, Heinrich (véase la pdg.
XX) antes de abordar al Graf Boris (que piensa que es dis-
tante y algo condescendiente).

Como en los cuentos cldsicos, la Princesa esta para ser
cortejada. Los pretendientes que han solicitado su mano
hasta ahora no la han impresionado. Los posibles candida-
tos verdn que ser alto, moreno y guapo ciertamente ayuda,
pero también es necesario ser humano, modestamente aco-
modado y contar con Encanto 'y Etiqueta. Para tratar de im-
presionar a la Princesa hard falta una buena interpretacién:
las declaraciones dramadticas (pero no ostentosas) de amor
eterno, regalos caros y estéticamente encantadores, la con-
tratacién de los mejores juglares de la ciudad para que can-
ten una serenata en una noche célida de luna llena... este es
el material con el que se fabrica el éxito.

Incluso si ninguno de los aventureros es un marido
potencial creible para la Princesa, atin podria ser posible
(v muy util) hacer que se encapriche con uno de ellos.
Conseguir que la Princesa se encapriche es la clave del
éxito; su seduccién provocard unaboda o el encarcelamien-
to (dependiendo de la posicién social del PT). En cualquier
caso, el personaje es eliminado de la campaiia. Dicho acto
también acarrearia el odio eterno de la carabina (si se en-
tera). Conseguir un “buen marido” es uno de los objeti-
vos de la Princesa.

Actitud ante los demds PNJ

Josef Sparsam — Canciller: Apenas le conoce, y le es in-
diferente.

Dieter Schmiedehammer — Campedn: Le conoce un poco,
admira su fuerza, su cardcter amable y sus modales corte-
ses, ademds de su aficién a la misica. Por supuesto, es de
baja estofa y también estd comprometido con otra...

Rallane Lafarel —Juglar: Le gusta mucho y disfruta escu-
chédndole tocar. Le regafia por sus imitaciones de miembros
de la corte, pero aun asi se rie con ellas. Siente que a veces es
triste y solitario, y se muestra algo sentimental hacia él.

Hildegarde Zimperlich —Carabina: La tiene mucho cari-
fio, pero cada vez le desquicia mds que la trate como una
nifia que necesita ser vigilada constantemente. Katarina
quiere quitdrsela de en medio para hacer lo que se le anto-
je mas facilmente,

Los Comandantes Militares: No se relaciona con ellos.
Le aburre sobremanera las charlas militares acerca de tdc-
ticas, estrategia y todas esas cosas.

Los Hechiceros: No se trata con ellos, pero la magia le
impresiona y asombra facilmente.

Sumo Sacerdote Ar-Ulric: Le cae bien por su conducta
amable, su naturaleza caritativa y sus excelentes moda-
les. Piensa que es un buen hombre, y confia en él. No sabe
nada de su aventura con Emmanuelle Schlagen (la aman-
te del Graf —pdg. 75), y se sobresaltaria si se enterara.

La Amante del Graf y las demds Damas de la Corte: Por
un lado es altanera y condescendiente con ellas, y renco-
rosa por otro. Sabe que su padre estd teniendo una aven-
tura con una de ellas, pero no sabe con cudl. Cuando estd
de mal genio, puede llegar a tacharlas de “rameras”.

Siegfried Prunkvoll — EI Caballero Eterno: Cree que es
un “bobo”, y le encantan las imitaciones satiricas de
Rallane. Muy pocos encuentros.

Allavandrel Fanmaris — Maestro de la Caza: Tiene poca
relacién con él, pero le gusta su elegancia y buenos moda-
les; puede ver que es natural y sencillo. También le gusta
por ser amigo del juglar Rallane.

Gotthard Goebbels — Presidente de Ia Comisidn: Nunca
ha oido hablar de él.

Luigi Pavarotti —Fisico del Bardn: Estd a la vez fascina-
da y horrorizada por este sujeto; Luigi es osado, emocio-
nante, divertido... pero también algo escandaloso. Sin
embargo, puede ver que se preocupa de verdad por el
Bardn Stefan y que claramente est4 haciéndole algtin bien.
Le tiene en alta estima por ello, y estd lista para pasar por
alto los elementos mas dudosos de su naturaleza.

Los Jueces Supremos: Tiene poco contacto con ellos; la
Ley no es una de sus aficiones. Tiene buena opinién de
ellos, y conoce sus reputaciones intachables.

La Carabina: Hﬂﬁegard@@mpaﬂ&ch. o

S

Humana, Mujer, Noble

= el o

Personalidad y Apariencia

1,55 m de altura; constitucién del-
gada y endeble, cabello y ojos grises.
Camina lentamente con un vistoso bas-
ton de caoba

Aunque es delicada, es enérgica,
observadora y no se la engafia con fa-
c111dad De modales inmaculados, detesta las conversacio-
nes toscas y la gente ordinaria. Se muestra afectuosa con
los varones que visten bien y tienen buenas puntuaciones
en Empatin y Liderazgo, pero inicialmente sospecha de esos
mismos porque podrian albergar malas intenciones hacia
su protegida, a quién dedica toda su atencién.

Es una apasionada jugadora de cartas (brisca, tute...
aunque considerard ordinaria la invitacién a una mano de
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péquer) y es muy buena. En esas ocasiones se puede ha-
cer que beba un poco vino dulce de mds (deberia hacerse
una tirada de FV para evitar cometer algunas indiscrecio-
nes en la conversacion). Le gustan las bellas artes y la dpe-
ra, y viste con buen gusto cldsico (pero de moda); blancos
y azules con mucho encaje.

es Ld Int Fr FV Ei
32 52 55 66 30 52

M HA HP F R I A
3 23 27 3 3 & 30 1

Edad
78

Alineamiento
Legal

Habilidades

Consumir Alcohol®, Encanto, Etiqueta, Herdldica,
Idioma Adicional —Eltharin, Juego, Lectura de Labios,
Leer/Escribir, Lenguaje Secreto —Clésico.

* s6lo se aplica al vino dulce y al fino, sus bebidas
preferidas. jCualquier novedad tendria efectos normales!

Papel

Carabina de la Princesa, Hildegarde previamente fue
ama de cria del propio Graf Boris y ayudd a cuidar a los
Barones, Stefan y Heinrich, cuando eran pequefios. Tiene
una influencia modesta sobre el Graf Boris (“1 voto”).

Lugares

Casi siempre estd con la Princesa, viviendo en unos
aposentos adyacentes en Palacio (véase Mapa 4). Como su
protegida, no es facil llegar hasta ella, pero asiste a unos
cuantos actos festivos, uno o dos por su cuenta (véase la
Tarjeta de Referencia de PNJ y la Tabla Maestra de Atrac-
ciones); prefiere los actos relacionados con la cultura y tam-
bién espectdculos excepcionalmente exdticos (como
tragafuegos o ranas cantarinas).

Reacciones

Los varones cuyas puntuaciones de Ld o Em estén
por debajo de 40 tienen todas las de perder: nunca se mos-
trard afectuosa con esos personajes. Los elfos obtienen una
bonificacién de +5 a cualquier tirada de Empatia, ya que
aprueba la naturaleza refinada de este pueblo, pero los
enanos (muy ordinarios) sufren una penalizacién de -10.
Un halfling que es muy aficionado a la cocina y consigue
comunicarlo (por ejemplo, alabando las pastas que se sir-
ven con el té que Hildegarde hace personalmente) debe-
ria obtener una bonificacién de +5 a +10 en cualquier
prueba de Empatin necesaria.

Conocimiento

Aunque Hildegarde sabe mucho de la vida pasada en
la ciudad y en la familia del Graf, son mds cuestiones de
relaciones personales que recuerdos politicos; no podria
decir a los PJ nada acerca de las hazafias militares de
Heinrich pero puede recordar exactamente de qué color eran
sus baberos. No es una criatura politica, y considera la po-
litica (especialmente los tributos) bastante sérdida. Ademds,
lo que sabe a menudo estd adornado con chismes informa-
les; no confundas a los P] demasiado alimentandoles con
informacién totalmente errénea (aparte de sugerir que el
Canciller es un ladrén) pero basta con que los rumores sean
un 10% de verdad y 90% de exageraciones extremas. Tales
rumores pueden usarse para despertar sospechas acerca de
los PNJ, titiles para los PJ o no, dependiendo de cémo pro-

gresen las cosas. Sin embargo, no sabe nada de las intrigas
instigadas por el malvado Juez Supremo.

En resumen, Hildegarde Zimperlich es un PNJ dificil
de dirigir. Su principal funcion es el papel frustrante de
dificultar a los P] reunirse con la Princesa, especialmente
si ella no estd presente. Hard falta bastante ingenio para
alejarla y que esto sea posible:

Por ejemplo: si los PJ] pueden encontrar algunas ranas
cantarinas y preparan un espectdculo ambulante de ra-
nas, algunos de ellos pueden atraerla mientras los otros
tratan de ejecutar un plan para reunirse con la Princesa.
Por supuesto, los P] pueden atraer a Hildegarde sencilla-
mente afirmando que en la ciudad hay una espectaculo
de ranas cantarinas, suponiendo que sepan que le gustan
las cosas raras como esas. Si los jugadores son asi de inge-
niosos, dales una buena oportunidad de éxito.

Sin embargo, su alineamiento es importante: no le
gusta el Impuesto sobre Templos, y si se la puede conven-
cer de que existe algtin peligro amenazando al Graf, y si
se pueden obtener evidencias que apoyen el caso, se incli-
nard hacia los PJ (pero seguird siendo protectora hacia la
Princesa). También es discreta y puede guardar secretos.

Finalmente, tiene un secreto inconfesable: un sobrino
suyo, Bruno Kohl, es un mal sujeto. Se pueden encontrar
detalles de Bruno Kohl en El Traficante de Drogas (pag. 100).
Es el hijo de su hermana menor, y le crié después de que
su hermana muriera en el parto. Aunque ya ha cortado
todos los lazos con él y nunca le mencionard, se siente
culpable (al fin y al cabo le cri6 ella) y teme que si se su-
piera que es su sobrino sus acciones la harian en caer en
desgracia. 5i se descubre este secreto, los PJ podrian obte-
ner cierta influencia sobre ella, suponiendo que su plan-
teamiento sea lo bastante sutil:

Por efemplo, pudieran mencionar, en abstracto, que han
descubierto que alguien de la Corte tiene, por desgracia,
un joven pariente malhechor pero que “el secreto estd se-
guro con nosotros”, que “ni un hierro candente nos hard
hablar”, etc. Unicamente mencionan el hecho “por si se
habia preocupado por la cuestién” y “para que alivie sus
incertidumbres y ansiedades...”

Conceptos Errdneos

Hildegarde siempre ha querido creer que el Caballe-
ro Eterno tiene alguna influencia sobre el Graf Boris, aun-
que solo sea porque le ha recomendado al Graf varias
veces, y el deseo es padre de la creencia: ahora estd total-
mente convencido que Siegfried tiene peso sobre el Graf
Boris. Se negard firmemente a creer que ninguna Dama
de la Corte pueda tener influencia con el Graf.

Objetivos

En cuanto a los cambios tributarios, estd descontenta
por el Impuesto sobre el Templo, contenta por el Impues-
to sobre Enanos (son “un pueblo tan ordinario”) y neutral
acerca del Impuesto sobre Pergaminos, pero, como se in-
dica, no son sentimientos arraigados y considera esas cues-
tiones temas tediosos de discusién.

Es intensamente leal al Graf a quién crid, y cualquier
amenaza hacia él (real e imaginaria) la asustard, pero es
una mujer valiente y hard lo que pueda si es posible (esto
pueden aprovecharlo los PJ).

Por supuesto, ahora estd ocupada con la Princesa y
su principal labor es librarse de pretendientes potenciales
(nadie es lo suficientemente bueno ante sus ojos). Le gus-
ta pensar en su protegida felizmente casada (su segundo
objetivo) pero probablemente ningtin PJ serd apto, a me-
nos que sea alto, guapo, humano, caballeroso, carismatico,
fuerte, respetado, valiente, con titulo y muy rico.
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Sin embargo, su objetivo final es mds importante. Estd
totalmente espantada por el Fisico de la Baronia, Luigi
Pavarotti, y cualquier cooperacion con los PJ] depende de que
desacrediten al curandero y consigan su expulsion de la Corte
(véase en Actitud ante los demds PN] su opinién al respecto).
Esto, por supuesto, creard problemas considerables a los PJ.
Hildegarde no es esttipida y exigird saber como se las van a
apanar los PJ y pedira pruebas de sus avances. Pueden lograr-
lo, pero por otro lado Luigi puede ser crucial para
deshipnotizar a Dieter (véase “Tienes Sueiio...” pag. 95) y él
mismo es una fuente de influencia hacia el Graf Boris, y po-
drfa ser til para los PJ. La descripcién de PNJ de Luigi (pdg.
86) describe una posibilidad de escapar al callején sin salida.

Actitud ante los demds PNJ

Josef Sparsam — Canciller: Le odia; un simple choque
de personalidades. Trata de sugerir que es un ladrén y
que roba del Tesoro. No ha advertido su tembloroso com-
portamiento porque, cuando se encuentran (en muy raras
ocasiones) siempre estd muy nervioso.

Dieter Schiniedehammer — Campedn: Aprueba su correc-
cién hacia la Princesa y su caballerosidad y modales. Se
muestra algo esnob hacia él (sus origenes son algo humil-
des) pero estd mds contenta ahora que estd comprometi-
do para casarse (y, por tanto, no tiene las miras puestas
en la Princesa).

Rallane Lafaret —Juglar: No tiene ninguna opinién mar-
cada, aunque de alguna manera desaprueba su humor
cambiante y su informalidad intermitente. A Hildegarde
le gusta la gente estable y predecible. No sabe que siente
amor hacia Katarina.

Katarina Todbringer —La Princesa: Completamente de-
dicada a ella y ciega a todos sus defectos, salvo a que es
algo cabezota a veces. Ha sido una pupila diligente, apren-
diendo de ella las sutilezas de Ser Una Joven Dama Fina.
Se muestra extremadamente protectora con ella.

Los Comandantes Militares: No se relaciona con ellos en
absoluto; apenas conoce los hombres del triunvirato regente,

Los Hechiceros: No se trata con ellos, pero la magia le
impresiona y asombra facilmente.

Sumo Sacerdote Ar-Ulric: Siempre ha pensado que es algo
“blando con el caos”, y que no es lo bastante franco conde-
nando la maldad, la vida inmoral o los jévenes degenerados,
etc, Cada vez sospecha mds de su obvio nerviosismo y des-
confia de él, aunque no puede dar razones concretas para
sus sospechas (salvo que “parece nervioso y furtivo”). No
sabe nada de su aventura con la querida del Graf.

La Amante del Graf y las demds Damas de la Corte: Las
considera a todas “putas y rameras” y las ignora en las
situaciones sociales. Se niega a hablar de ellas.

Siegfried Prunkvoll — EI Caballero Eterno: Cree que ha-
cen falta mas como €l en la Corte, sélo que un poco mds
listos. Mantiene una relacién formal caracterizada por su
caballerosidad y modales elaborados, restringida princi-
palmente a intercambios superficiales en actos de la corte.

Allavandrel Fanmaris — Maestro de la Caza: Le conoce
muy poco. Le gusta vagamente por sus modales excelen-
tes, pero sabe que es un elfo mundano y lo desaprueba.
Haescuchado rumores de sus juergas y le regafia por ello,
pero suavemente. Sabe que es un elfo leal, un buen amigo
dentro deda corte, honrado y justo.

Gotthard Goebbels — Presidente de la Comisidn: Nunca
ha oido hablar de €, y considera a los mercaderes y al
comercio temas sérdidos de conversacién.

Luigi Pavarotti —Fisico del Bardn: Estd completamente
horrorizada por su presencia, y ha protestado frecuente-

mente y en voz alta al Graf Boris que a una persona asi no
se le deberfa permitir vivir en el mismo edificio que la
Princesa (tal vez la habrian escuchado si no hubiera exigi-
do que le expulsaran). Horrorosamente, Luigi una vez la
hizo proposiciones deshonestas (sabiendo cudl seria su
reaccién), un suceso que hizo que se desmayara y que ne-
cesitara varios dias de reposo en cama. Se muestra desde-
fiosa hacia él, aterrorizada, le da asco y le repugna. En
pocas palabras, no le gusta demasiado.

Los Jueces Supremos: Les ve poco pero aprueba a todos
ellos, por su comportamiento general y su solemnidad (por
otra parte, deberian redactar mads leyes punitivas para
encargarse del nimero cada vez mayor de degenerados
en la sociedad).

o LOS MARISCALES DE MIDDEN o

A estos tres se les describe juntos; actuardn “en blo-
que” en esta aventura.

Los militares visten con sus trajes oficiales (uniformes de
gala de color azul oscuro, capas negras adornadas con seda
roja, etc.) en todas las apariciones piiblicas y audiencias.

Comandante de la Guardia; IJlng% chutzmann;
L a@» .
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Personalidad y Apariencia

1,85 m de altura; constitucion media-fuerte, cabello
gris muy corto, clareando en la coronilla y con pico de
viuda, barba recortada y ojos azules oscuros. Marcadas
arrugas en la frente (de fruncir el cefio).

Schutzmann es severo e inflexible, bastante serio y
tendiente a la cautela. Es bastante prudente, y un buen
tdctico y estratega. Frecuentemente se reserva su juicio
sobre los asuntos y habla poco.
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Edad
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Alineamiento
Neutral

Habilidades

Armas de Especialista (1), Consumir Alcohol, Desarmar,
Equitacién-—Caballo, Esquivar Golpe, Golpe Poderoso, Gol-
pear para Aturdir, Lenguaje Secreto —Batalla, Movimiento
Silencioso (Urbano), Oido Agudo, Pelea Callejera.

GENERAL JOHANN § jale

o
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Varén, humano
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Personalidad y Apariencia

1,82 m de altura; constitucion media, cabello castafio,
ojos avellana. Larga cicatriz en el antebrazo izquierdo des-
dela parte interior de la mufieca a la parte oculta del codo.

Schwermutt es simpdtico, expresivo y gesticula bas-
tante; es intuitivo y previsor, suele dar a la gente el bene-
ficio de la duda, y le gusta lanzar ideas para su discusién.

562476612572 41 5752685047
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Edad
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Alineamiento
Neutral

Habilidades

Armas de Especialista (1), Desarmar, Equitaciéon —
Caballo, Esquivar Golpe, Golpe Poderoso, Golpear para
Herir, Herdldica, Inmune a la Enfermedad, Leer/ Escribir,
Lenguaje Secreto —Batalla, Muy Fuerte, Pies Ligeros.

Personalidad y Apariencia

2,02 m de altura; constitucién “muro de ladrillos” (115
kg. de puro miisculo), cabello moreno, ojos marrones. Ci-
catriz sobre ¢l 0jo izquierdo (dividiendo la ceja).

Von Genscher es una presencia imponente, un hom-
bre enorme, honrado y poseedor de un coraje tremendo,
una personalidad magndnima y arrolladora, un lider nato.
Sopesa cuidadosamente sus palabras (pero piensa répi-
do) y es un hébil interrogador, encontrando infaliblemente
cualquier error o incoherencia en lo que se le ha dicho.

Edad
43

Alineamiento
Bueno

Habilidades

Ambidiestro, Armas de Especialista (1), Arte, Cartogra-
fia, Desarmar, Encanto, Esquivar Golpe, Btiqueta, Golpear para
Aturdir, Golpear para Herir, Golpe Poderoso, Heraldica, In-
mune a la Enfermedad, Inmune al Veneno, Leer/Escribir,
Lenguajes Secretos —Batalla, Montaraz—, Lingfiistica, Oido
Agudo, Oratoria, Punteria, Sexto Sentido, Vision Excelente.

Nota acerca de sus Posesiones: Los tres poseen algu-
na armadura magica (componentes de +1; Von Genscher
cuenta con una armadura completa) y Schwermutt y Von
Genscher también tienen espadas mdgicas. No se inclu-
yen los detalles porque, como se indica, estos PNJ nunca
deberian involucrarse en combates, pero si surge la nece-
sidad (o lo pareciera) puedes incluir los detalles que con-
sideres apropiados.

(1) estas habilidades no deberian ser necesarias, pero
en el caso improbable que el personaje se vea envuelto en
un combate, limitate a decidir que tiene la habilidad rele-
vante en el arma que desees que tenga.

Papel

Son asesores militares del Graf en todos los asuntos
relacionados con la seguridad de Middenheim. Schwer-
mutt tiene la responsabilidad de la integridad de las de-
fensas fisicas (murallas, fosos, etc.) de la ciudad. También
son los superiores del Gremio de Guerreros. En estos tiem-
pos de paz sélo tienen una influencia modesta sobre el
Graf Boris.

Von Genscher suele ser el que habla. Schwermutt se
encarga de todo lo demds.

Lugares

Todos estos hombres viven fuera del Palacio, en los
mejores distritos residenciales; Schutzmann estd casado
(con Agnetha), y no tiene hijos, Von Genscher estd casado
con Erika y tienen tres hijos (Hermann de 21 afios, Anton
de 20 y Elise de 16), mientras que Schwermutt estd solte-
ro. Estos detalles pueden ser relevantes si los PJ los visi-
tan en su hogar (suponiendo que puedan averiguar y llegar
hasta donde viven, y serd mejor que tengan una buena
razdn para hacerlo). Asistirdn juntos a varios actos de la
Semana de Carnaval (véanse sus Tarjetas de Referencia
de PNJ) y a otros por separado.

Reacciones

No bases las pruebas de Empatiaz para los PJ] tinica-
mente en su Em, sino en la mitad de su puntuacién de Em
mds la mitad de su puntuacién de Ld; puedes afiadir una
quinta parte de la puntuacién de Int del PJ. 5i tiene que
hacerse una prueba de Empatia Unicamente para
Schutzmann, los enanos pueden afiadir un modificador
de +5%; Schutzmann estima a esta fuerte raza.

Conocimiento

Ninguno de estos hombres es politicamente activo y,
como se indica, detestan verse implicados politicamente,
aunque no les agradan los cambios impositivos. Por su-
puesto, no estdn al tanto de las intrigas que subyacen bajo
esos cambios. Aunque pueden resultar dtiles a los PJ, no
tienen conocimiento directamente aprovechable de las
maquinaciones de Wasmeier. Sin embargo, todos son te-
rriblemente conscientes de los poderes menguantes del
Graf Boris (particularmente Von Genscher), y desde hace
poco discuten los temas de seguridad con el Barén
Heinrich Todbringer en vez de con su padre.

Para mds detalles sobre cémo ver a estos hombres y
de sus objetivos, lee el material incluido en “El Caos Ata-
ca de Noche” en el apartado de Sucesos Clave. Sin embar-
go, debe descartarse una posibilidad que puede
ocurrirseles a los jugadores menos sutiles. No hay ningu-
na posibilidad de que estos hombres emprendan cualquier
tipo de solucién militar a los problemas de Middenheim,
ni siquiera tras la incursién nocturna de las fuerzas del
Caos. Pueden citar de memoria los innumerables golpes
militares desastrosos dentro del Imperio y no aprobaréin
una medida asi bajo ninguna circunstancia que pueda sur-
gir durante esta aventura,

Objetivos

La seguridad de Middenheim y la reputacién de la
ciudad. Para obtener mds informacién acerca de los obje-
tivos y preocupaciones de los militares véase el material
incluido en “El Caos Ataca de Noche”. En lo que respecta
a los impuestos, no les gustan —el Impuesto sobre Ena-
nos puede alejar a este fuerte pueblo, defensor valioso de
la ciudad; la misma légica se aplica al impuesto sobre per-
gaminos, y aparte de las razones personales de
Schutzmann y Schwermutt (como devotos religiosos) para
sentir aversién hacia los impuestos sobre templos, los mi-
litares son conscientes del delicado equilibrio entre los
intereses de [os cultos de Sigmar y Ulric y los elementos
desestabilizadores como este impuesto no pueden ayu-
dar a preservar el equilibrio razonable actual.

Actitud ante los demds PNJ

Nota: Las interacciones de estos hombres con casi to-
dos los demds PNJ son bastante formales y sdlo en cues-
tiones profesionales. Los militares sienten pavor a verse
involucrados en la politica —ya ha habido demasiados
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golpes, intervenciones e insurrecciones sangrientas en la
historia del Imperio como para que se sientan cémodos
ante esa posibilidad— y, por tanto, hacen lo posible por
no moverse demasiado en los circulos politicos.

Josef Sparsam — Canciller: Un hombre duro con el que
negociar el presupuesto del ejército pero un hombre ca-
paz y astuto. Siempre exige previsiones de gastos muy
exactas. Llevan algo de tiempo sin reunirse con él, y por
eso no han notado nada raro.

Dieter Schmiedehammer — Campecn: Les cae bien y le tie-
nen en alta estima. Invicto desde hace cuatro afios, es un buen
anuncio de la eficacia de la instruccién de guerreros en
Middenheim. El hijo menor de Von Genscher, Anton, ha re-
cibido ayuda en su adiestramiento por parte de Dieter y Von
Genscher estd satisfecho con el resultado final. Le conocen
personalmente mejor que a la mayoria de los demds PNJ, v
le consideran un hombre muy decente y un buen guerrero.

Rallane Lafarel —Juglar: No tienen ninguna relacién con
él. Schutzmann ha escuchado (y cree) que “no es de fiar”,
aunque no es claro sobre lo que significa eso. A Von
Genscher le gusta su mitisica y cree que probablemente es
una influencia benigna en la corte. Schwermutt reciente-
mente asistié a un espectaculo nocturno en un club en el
que Rallane imitaba al Caballero Eterno, una actuacién que
gustd mucho a Schwermutt, y el elfo le cae bastante bien.

Katarina Todbringer —La Princesa: No tratan con ella y
se encuentran rara vez en los actos oficiales. Parece una
chica agradable, aunque algo boba.

Hildegarde Zimperlich —Carabina: No se relacionan con
ella, pero conocen su buena reputacién y Von Genscher
alabard su dedicacién al trabajo.

Los Hechiceros: Los dos grupos han tenido algunas re-
uniones recientemente para tratar asuntos de seguridad (nada
especial, simplemente rutina); los puntos de vista de Albrecht
Helseher (el Alto Hechicero) se escuchan atentamente y la
elaboracién cooperativa de los planes defensivos de contin-
gencia les han impresionado, por la inteligencia demostra-
da. A Schwermutt también le gusta Janna Eberhauer y la
elogiard como una inteligente estrella en ciernes.

Sumo Sacerdote Ar-Ulric: Sélo relaciones formales. En
general piensan que es un buen tipo, pero los tres estdn de
acuerdo en no discutir cuestiones religiosas, porque
Schwermutt es un devoto de Ulric, Schutzmann es un dis-
cipulo de Sigmar y Von Genscher mantiene silencio acer-
ca de sus creencias (en realidad no es especialmente
religioso y cree que la adhesion de los militares a algin
credo estd a medio camino de verse implicado en politi-
ca). Asi, ponen cuidado en hablar poco de Ar-Ulric (tam-
poco es que sepan mucho de €l).

La Amante del Graf y las demds Damas de la Corte: Nin-
guno de ellos sabe que Emmanuelle Schlagen es la aman-
te del Graf, ni conoce su aventura con Ar-Ulric. Sélo
mantienen relaciones decorosas y profesionales (con la ex-
cepcién mencionada a continuacion). Tienden a conside-
rarlas accesorios de la Corte, cuya presencia es decorativa
pero poco necesaria. Sin embargo, Anton Von Genscher
estd teniendo una aventura con Petra Liebkosen (su padre
no sabe nada, aunque no se preocuparia demasiado) y hace
unos anos Schutzmann mantuvo una relacién inverosimil
con Emmanuelle Schlagen, un asunto que mantiene muy
en secreto y que estd decidido a olvidar. Si se le pregunta
expresamente por ella, una prueba acertada de Empatin
revelard al P] en cuestidn que Schutzmann se desconcier-
ta con la sola mencién de su nombre, aunque es cosa del
PJ averiguar el motivo exacto.

Siegfried Prunkvoll — EI Caballero Eterno: Todos pien-
san que es un imbécil, y saben que se le ridiculiza habi-
tualmente, lo que no beneficia a los demds militares (ellos
incluidos). Cualquier cosa que provocara su destitucion
de su puesto actual (quitando su muerte o deshonra) con-
taria con su aprobacién.

Allavandrel Fanmaris — Maestro de la Caza: Les cae bien
a todos, y admiran sus talentos. Schwermutt muestra una
cierta cercania personal y en alguna ocasién ha tomado
unos tragos con el elfo; se muestra favorablemente dis-
puesto hacia él. Todos creen que es honrado y también
inteligente.

Gotthard Goebbels — Presidente de la Comisidn: No tie-
nen trato directo, pero se ponen de acuerdo con respecto
a él. Schwermutt piensa que es un buen representante de
los intereses mercantiles, pero Schutzmann ha oido rumo-
res de negocios corruptos e incluso que Goebbels ha esta-
do implicado en una supuesta trata de esclavos. Von
Genscher indicard que no se probd nada ni se presentaron
cargos; €] mismo no tiene claro que opinar.

Luigi Pavarotti —Fisico del Baron: Estdn bastante preocu-
pados por su reputacion, pero Von Genscher ha visto al
Bardn Stefan desde que Luigi le atiende y sabe que el Barén
parece mds tranquilo en la actualidad. Por eso admitirdn, a
regafiadientes y sin entusiasmo, que puede ser bueno.

Los Jueces Supremos: Los militares y los Jueces Supre-
mos casi se evitan activamente para preservar una total
independencia entre los cuerpos militares y judiciales de
las autoridades de Middenheim. Consideran que los Jue-
ces Supremos son hombres de fiar, integros, sabios y cui-
dadosamente elegidos. Son conscientes de que Ehrlich
sufre una depresién y que su ausencia de los foros puibli-
cos viene motivada por dicho ataque.
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e EL ALTO HECHICERO
Y SU AYUDANTE o

Se considera que estos dos PNJ van juntos, aunque se
les puede encontrar por separado con mayor facilidad que
a los miembros de la jerarquia militar.

Alto Hechicero: Albrecht Helseher; B
Humano, Varén, Hechicero de nivel 3

Personalidad y Apariencia

1,75 m de altura; constitucién
delgada, melena de pelo moreno y
gris en las sienes, ojos azul oscuro.
Dedos excepcionalmente largos y del-
gados.

22 A Helseher se viste con aparente
descmdo, pew no es mads que eso; prefiere los atuendos
amplios en negro o gris que le permiten una maxima li-
bertad de movimiento. Helseher es agudamente inteligente
pero s6lo ahora estd enterdndose de los asuntos de esta-
do; estd furioso por el Impuesto sobre Pergaminos y ha
presentado enojadas quejas ante el Graf Boris al respecto.
Habitualmente es prudente, tomdndose tiempo para pen-
sar las cosas, pero no se le puede engafiar o embaucar. La
gente le importa poco. Sélo le preocupan las abstraccio-
nes, pero NO es distraido.

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Conciencia de la Magia, Herbolaria, Identificar Arte-
facto Magico, Identificar No Muerto, Identificar Planta,
Idioma Arcano —Madgico, Lanzar Hechizos —Magia Vul-
gar, Magia de Batalla 1, 2 y 3—, Leer/Escribir —Cldsico,
Viejomundano—, Lenguaje Secreto —Cldsico, Meditacién,
Oido Agudo, Preparar Venenos, Saber Demoniaco, Saber
de Pergaminos, Saber Riinico, Sentido Mdgico, Tasar.

Puntos de Magia
46

No se indican los hechizos que conoce; supén que
Helseher tiene acceso a todo lo que quieras que tenga. Esto
también se aplica a los objetos mdgicos: obviamente
Helseher puede recurrir a sus propios objetos magicos y a
los del Gremio, luego decide que tiene todo lo que quie-
ras que tenga (jdentro de un limite!).

Ayudante del Alto Hechicero: Janna Eberhauer; el
Humana, Mujer, Hechicero de nivel 2

Personalidad y Apariencia

Parece tener 26 afios. 1,72 m de
altura; constitucién curvilinea, pelo
castafio rofizo, ojos avellana, pecas en
las mejillas y en el puente de la nariz.

Eberhauer se viste con elegancia,
con un estilo discreto y distinguido.

Eberhauer, una ayudante capaz por la que Helseher
siente gran respeto, es inteligente y simpatica, y muy hé-
bil a la hora de sacar informacién a la gente. No airea opi-
niones a la primera y deja caer pocas cosas; a menudo
suena ambigua en sus puntos de vista, de manera bastan-
te deliberada.

 MHAHP F R H I A Des LdInt Fr FVEm
5 44 40 5 6 8 55 1 43 60 73 70 69 55

Edad
33

Alineamiento
Bueno

Habilidades

Ambidiestra, Encanto, Equitacién —Caballo, Etique-
ta, Herbolaria, Identificar Planta, Idioma Arcano —Ma4dgi-
co, Lanzar Hechizos —Magia Vulgar, Magia de Batalla 1
y 2—, Inmunidad al Veneno, Leer/Escribir —Cldsico,
Viejomundano—, Lenguaje Secreto —Cldsico, Meditacion,
Saber Riinico, Seduccién, Sentido Mégico, Tasar.

Puntos de Magia
31

Véase la nota acerca de hechizos y posesiones mdgi-
cas de Helseher.

Papel

Son los superiores del Gremio de Hechiceros de
Middenheim, consultados por el Graf Boris en asuntos en
los que las habilidades médgicas pueden ser importantes,
especialmente para la seguridad de la ciudad. Los hechi-
ceros han jugado un importante papel en la defensa y pro-
teccién de Middenheim en el pasado, y los hechiceros estdn
mds aceptados y son mds valorados aqui que en muchas
ciudades. Sin embargo, no se mueven demasiado en el
entorno de la corte.

Lugares

Ambos magos viven en la Sede Gremial, pero Eber-
hauer también tiene una pequefia casa en la zona més se-
lecta de la ciudad. Ninguno estd casado. Ambos asisten a
algunos actos de la Semana de Carnaval, sobre todo las
Luces del Estanque Negro, al ser responsables de su orga-
nizacién (véanse las Tarjetas de Referencia de PNJ). Janna
Eberhauer es mucho més sociable que el Alto Hechicero y
es mads fdcil encontrdrsela por casualidad en la ciudad.

Reacciones

Cuando hagas alguna prueba de Empatia para un PJ
con respecto a alguno de los hechiceros, usa la mitad de la
puntuacién de Em del P] mds la mitad de la puntuacién
de Int. Suma un modificador de +10% si el P] es un hechi-
cero (incluso un ilusionista, pero no si el personaje es cual-
quier otro sub-tipo de mago o un mero aprendiz).

Conocimiento

Los hechiceros no tienen mucho que ver con la politi-
ca, aunque Janna Eberhauer es algo mds mundana que
Albrecht Helseher. Saben poco que pueda servir a los PJ,
pero tienen algo de influencia sobre el Graf Boris. Un he-
cho relevante para la trama es que los Jueces Supremos
Ehrlich y Hoflich deben haber votado ambos a favor de
las leyes nuevas ya que Wasmeier (al ser un hechicero),
habria votado en contra.
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Objetivos

Dentro del contexto de esta aventura, la derogacidn
del injusto Impuesto sobre Pergaminos, suponiendo que
no socave la seguridad de la ciudad (es dificil saber como
podria ser el caso, ya que algunos hechiceros se estdn
marchando de Middenheim para huir del impuesto, lo que
debe ser malo para la seguridad). Si los PJ] prometen hacer
algo acerca de este impuesto (a los hechiceros no les im-
portan demasiado los otros) y pueden presentar pruebas
de que han pensado cuidadosamente cémo hacerlo, los
hechiceros les ayudardn, aunque Helseher se mostrard
muy prudente. En un encuentro inicial Helseher dird lo
menos posible, sacando a los PJ toda la informacién que
pueda obtener.

Ambos son prudentes y estardn poco dispuestos a
involucrar directamente al Gremio hasta que esté claro que
los PJ tienen mucho apoyo en otros sitios. Ademds, por
supuesto, el Impuesto sobre Pergaminos no genera la mis-
ma preocupacion en otros barrios que los Impuestos so-
bre Templos y Enanos, y por eso los hechiceros estén algo
aislados en esta cuestion.

Es importante un factor final. Incluso si los hechice-
ros se muestran favorables hacia los PJ, no pondrén los
recursos del Gremio (objetos mégicos y similares) al ser-
vicio de los PJ; no se puede tolerar para los que no perte-
nezcan al Gremio (no, los P] no pueden ingresar). Sin
embargpo, los PJ tal vez podrian obtener que se usara algu-
na habilidad de Identificar sobre algo que se hubieran en-
contrado, o que se realizara algtin otro servicio menor.

Actitud ante los demds PNJ

Josef Sparsam — Canciller: Ambos sospechan de él como
origen del Impuesto sobre Pergaminos; es exactamente el
tipo de cosa que se le ocurriria a este hombre amante de
los papeles. Janna Eberhauer sigue enfadada por su re-
unién con €l (véase la descripcién del Canciller, pdg. 58).
Helseher le considera capaz, inteligente pero muy alejado
de todo (como €l, aunque no lo ve de la misma manera).
Actualmente mantienen malas relaciones. Si se saca el
tema, ambos estardn de acuerdo en que las proposiciones
aJanna de Sparsam estaban fuera de lugar (Janna le conté
lo sucedido) y esto les hard preguntarse que le pasé.

Dieter Schmiedehammer — Campedn: No se tratan con él,
aunque Eberhauer conoce su compromiso con Kirsten Jung.

Rallane Lafarel —Juglar: No tienen trato, pero a
Eberhauer (que es una flautista decente) le gusta su muisi-
ca y le considera un elfo bastante atractivo (Rallane no
tiene ni idea de esto).

Katarina Todbringer —La Princesa: 5in relacién. Habla-
ran vagamente de ella, de manera informal.

Hildegarde Zimperlich —Carabina: Sin relacién, pero
Helseher elogiard sus muchos afios de servicio a la fami-
lia del Graf.

Los Comandantes Militares: Tienen reuniones profesio-
nales en intervalos infrecuentes para discutir la seguridad
de la ciudad. Helseher estd sorprendido y encantado por
su inteligencia, pero sus relaciones son estrictamente pro-
fesionales.

Sumo Sacerdote Ar-Ulric: Muy poco trato. Helseher
piensa que es bastante débil pero Eberhauer no estd de
acuerdo y le considera un buen hombre, sabio y carente
de toda malicia. Ambos estdn de acuerdo en que es bas-
tante tolerante y un hombre decente. No le han visto des-
de hace algin tiempo y no saben nada de su aventura ni
de sus ansiedades.

La Amante del Graf y las demas Damas de la Corte: Nin-
guno de ellos sabe qué Dama es la amante del Graf;

Helseher desconoce que el Graf tiene una amante. De he-
cho, Helseher apenas las conoce de vista y le son total-
mente indiferentes. Sin embargo, Eberhauer a veces queda
con Petra Liebkosen para tomar un céctel a dltima hora
de la noche en una buena hosteria; extrafnamente se han
hecho buenas amigas. Petra le ha dejado caer que otra de
las Damas de la Corte es la amante del Graf, pero no cudl
(no lo sabe con seguridad). Eberhauer se ha visto con las
otras en pocas ocasiones, pero ha supuesto que si Dieter
Schmiedehammer (un hombre muy decente) estd compro-
metido con Kirsten Jung, Kirsten debe ser buena.

Siegfried Prunkvoll — El Caballero Eterno: Ambos pien-
san que es idiota y le critican a la menor oportunidad.

Allavandrel Fanmaris — Maestro de Ia Caza: Sin relacion.
Helseher no sabe nada de él, Eberhauer le ha visto be-
biendo algunas noches y conoce su reputacién; estd de-
seando conocerle mejor.

Gotthard Goebbels — Presidente de la Comisidn: Sin rela-
cién. Los hechiceros no tienen vinculos con el mundo del
comercio y no han escuchado rumores acerca de él.

Luigi Pavarotti —Fisico del Bardn: No le conocen, pero
han escuchado todo tipo de rumores disparatados acerca
de él. No les dan mucha importancia y les es indiferente.

Los Jueces Supremos: No conocen a Ehrlich o a Hoflich,
pero sospechan de ellos, porque estan seguros de que Karl-
Heinz Wasmeier (su hombre —al fin y al cabo es hechice-
ro) voté contra el Impuesto sobre Pergaminos. Por tanto,
estos dos deben haber votado a favor. Naturalmente,
Wasmeier no les dijo directamente que voté contra el im-
puesto, porque por costumbre los Jueces Supremos nunca
divulgan las votaciones internas en sus juicios y recomen-
daciones, pero es raro que votara a favor de un impuesto
que le perjudica y que traiciona a su Gremio. Helseher
alaba afectuosamente a Wasmeier como un buen hechice-
ro, un hombre bastante inteligente, capaz y con talento.
Los hechiceros sélo se retinen con los otros dos Jueces
Supremos en raras ocasiones, y sélo profesionalmente.

—
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» SUMO SACERDOTE DE ULRIC: AR-ULRIC o
Humano, Varén, Clérigo denivel4

Personalidad y Apariencia

1,80 m de altura; constitucién fuerte y musculosa, pelo
castafio rojizo, ojos avellana, pestarias largas, nariz agui-
lefia, mejilla marcadas, extremidades largas.

Ar-Ulric es un hombre decente, bondadoso y toleran-
te, un espiritu generoso que actualmente sufre una gran
tension. Lleva teniendo una aventura con la amante del Graf
desde hace unos meses, y estd siendo chantajeado por Karl-
Heinz Wasmeier a través de un intermediario, la marione-
ta del hechicero (Brunhilde Klaglich). Su inquietud es
evidente para casi cualquiera (una prueba de Empatia con
un modificador de +10% revelard esta circunstancia a cual-
quier PJ que le observe conversar) —tiembla, se estremece,
se le caen cosas de vez en cuando y tiene los nervios destro-
zados. Le rodea un aire permanente de distraccién.

[ MHAHP F R H I A Des LdInt Fr FVE
6 42 43 6 7 9 60 1 77 72 55 61 66 62

Edad
48

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Arma de Especialista —Latigos y Cadenas, Armas a
dos Manos—, Desarmar, Elaborar Pergaminos, Encanto,
Esquivar Golpe, Etiqueta, Golpe Poderoso, Golpear para
Herir, Idioma Arcano —M4dgico, Inmune a la Enfermedad,
Inmune al Veneno, Lanzar Hechizos —Magia Vulgar, Cle-
rical 1, 2, 3 y 4—, Leer/Escribir —Cldsico, Viejomundano—
Meditacion, Oratoria, Preparar Venenos, Saber de
Pergaminos, Sentido Mdgico, Teologfa.

Puntos de Magia
49

No se incluyen hechizos para Ar-Ulrig; si le surge la
necesidad de emplear alguno, decide que puede lanzar
cualquiera que desees. En cuanto a sus posesiones magi-
cas, tiene una armadura esmaltada blanca +1 y un mangual
+5 a dos manos (+5 a las tiradas), y cualquier objeto se-
cundario que quieras.

Papel

Técnicamente Ar-Ulric es el Clérigo de la Corte, aunque
el Graf Boris ha puesto cuidado en equilibrar los intereses de
las iglesias de Ulric y Sigmar en Middenheim. Técnicamen-
te, Ar-Ulric también presenta peticiones al Graf Boris segtin
los intereses comunes de todos los cultos de la ciudad, y tam-
bién tiene un papel mds importante en el Imperio, ya que es
uno de los 14 Electores Provinciales encargados de elegir a
un nuevo Emperador si muriera el actual. El que Ar-Ulric
tenga esta mayor responsabilidad fuera dela ciudad y el que
sea Sumo Sacerdote de su culto para todo el Imperio es muy
importante para entender su comportamiento en el contexto
de esta aventura. Cualquier contratiempo que le pudiera afec-
tar serd desastroso para todo el culto de Ulric dentro del
Imperio. Sorprendentemente sélo tiene una influencia mo-
desta sobre el Graf Boris; el Graf siempre ha pensado que
Ar-Ulric ha estado demasiado preocupado con la Iglesia en
el Imperio para dedicarse con entusiasmo y sin duplicida-
des a defender los intereses de Middenheim.
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Lugares

Ar-Ulric vive en el Palacio Interior (véase el Mapa de
la Ciudad), aunque pasa algin tiempo en la Iglesia de Ulric
(véase también el Mapa de la Ciudad). También asiste a
muchos actos de la Semana de Carnaval (véase su Tarjeta
de PNJ). No se le encontrard en otro templo o iglesia, mds
que en los de su propia deidad.

Reacciones

Las mujeres le ponen muy nervioso (-10% a las prue-
bas de Empatia para las reacciones iniciales), se le traba la
lengua y trata de esquivarlas. Un clérigo varén de Ulric
obtiene un modificador de +5% a cualquier tirada de
Empatia con €l.

Conocimiento

Por supuesto, Ar-Ulric sabe quién influye en el Graf
Boris. También podria presentarles a otros PNJ, si lo con-
sideras adecuado (teniendo en mente sus relaciones con
ellos, comentadas anteriormente). El elemento crucial con
él es, por supuesto, el tema del chantaje. En este respecto
Ar-Ulric ha llegado a la conclusién que detrés del intento
de chantaje debe haber una figura poderosa: un simple
ladrdn o estafador no se atreveria a actuar contra un Elec-
tor. No obstante, en este momento el Sumo Sacerdote esta
demasiado preocupado por las consecuencias como para
tratar de descubrir quién es.

Conceptos Erréneos
Ninguno. Ar-Ulric sabe quién tiene el favor del Graf Boris.

Objetivos

Ar-Ulric quiere desesperadamente las cartas con las que
estd siendo chantajeado (para obtener mas detalles, lee el
final de este apartado dedicado al Sacerdote y “Agentes
del Hechicero Malvado” en el capitulo “Sucesos Clave”).
Este servicio les conseguird su gratitud y amistad. En cuan-
to a los impuestos, estd evidentemente disgustado por el
Impuesto sobre Templos, pero como la iglesia de Ulric es
tan poderosa (y muy rica), en Middenheim no es un pro-
blema grave para su culto. Si pudiera oponerse lo hariaala
menor oportunidad. También cree que el impuesto de los
enanos fomenta las divisiones sociales, y que el Impuesto
sobre Pergaminos amenaza con socavar un elemento crucial
de la defensa de Middenheim, porque los hechiceros ya se
estan marchando de la ciudad. Sin embargo, en este mo-
mento se ve obligado a defender todos los impuestos, aun-
que de manera poco convincente si se le pregunta
detenidamente. Por tltimo, ten en cuenta que si recupera
las cartas del chantaje pondrd fin a su aventura con
Emmanuelle Schlagen aunque siente mucho carifio por ella.

Actitud ante los demds PNJ

Josef Sparsam — Canciller: Le cae antipdtico. Cree que el
Canciller es frio, distante y no se preocupa por la felicidad
humana o por los efectos sociales de los impuestos. En
cierta medida, esta es una proyeccion de su propia culpa
al verse obligado a apoyar los cambios tributarios.

Dieter Schmiedehammer — Campedn: Apenas le conoce
personalmente pero conoce su reputacion de hombre bue-
no y honrado. Podrian hacerse amigos si se conocieran.

Rallane Lafarel —Juglar: Le cae bien pero apenas le co-
noce. Admira su musica y se pregunta su no pudiera ser
un “tonto sabio”. Sin embargo, no tiene ni idea de que
Rallane conoce su aventura con Emmanuelle Schlagen, y
si se enterara se sentiria aterrorizado.

Katarina Todbringer —La Princesa: Algo de carifio ton-
to; parece sensible a sus cumplidas homilias acerca de la

necesidad de sabiduria y tolerancia junto a una intermi-
nable vigilancia ante el mal y el Caos. Piensa que tiene un
buen corazén y un alma cdndida.

Hildegarde Zimperlich —Carabina: Sabe que hace bien
su trabajo, pero se siente bastante intimidado por ella. Cree
que es demasiado estricta, inflexible, y quizd demasiado
implacable y dura con la gente joven.

Los Comandantes Militares: Sin relacion; no les conoce.

Los Hechiceros: Muy poca relacién, se muestra neutral
hacia ellos.

Emmanuelle Schlagen - La Amante del Graf: Que conste
que ella le sedujo. Se enamoré perdidamente, pero le pue-
de la ansiedad y se da cuenta del error que ha cometido.
Sigue queriéndola y no la trataria mal ni la traicionaria en
ninguna circunstancia.

Damas de la Corte: Es muy cauteloso con ellas, porque
sabe que son muy amigas de Emmanuelle y se pregunta
lo que saben (o sospechan); de hecho, Emmanuelle le ha
dicho que sospecha que Petra Liebkosen estd al tanto de
su aventura y se muestra especialmente aprensivo hacia
ella. Trata de no creer que ella estd compinchada con quien
le estd chantajeando.

Siegfried Prunkwvoll — El Caballero Eterno: Es bueno ver
aalguien tan obediente y entregado, pero aunque Siegfried
carece de malicia, no es mas que un idiota presumido y
un anuncio andante de las virtudes de ser un Buen Tipo.
Ar-Ulric no se mofard o le despreciard, pero tampoco le
defenderd con entusiasmo ante comentarios negativos (a
menos que sean muy groseros e indiscretos).

Allavandrel Fanmaris — Maestro de la Caza: Sin relacién.
Piensa que es un tipo decente, pero conoce su fama de
juerguista.

Gotthard Goebbels — Presidente de la Comision: Le ha co-
nocido casualmente, e instintivamente ha sentido que es
malvado, pero en su estado actnal apenas confia en sus
instintos. Atin asi, desconfia de él y cree los rumores que
ha ofdo de él (que es un ladrén y ademds un pervertido).
Ar-Ulric se ha preguntado si Goebbels no pudiera ser su
chantajista...

Luigi Pavarotti —Fisico del Bardn: Le ha visto varias ve-
ces, ya que Ar-Ulric y otros sacerdotes han tratado de aten-
der frecuentemente al desgraciado Stefan, sin éxito. Asi,
el éxito relativo en el tratamiento del Barén despierta sen-
timientos encontrados en Ar-Ulric. También siente apren-
sién hacia él, porque Luigi estd completamente consumido
por sus deseos de comida, bebida, drogas, sexo y dios sabe
qué mds, y la gente como esa a menudo puede reconocer
los problemas asociados con esos temas en otros. jPudo
haber detectado Luigi su culpa secreta? Ar-Ulric espera
fervientemente que no sea asi y le evita.

Los Jueces Supremos: Ar-Ulric conocia a Reiner Ehrlich
relativamente bien pero hablé con él poco (era un hombre
muy introvertido). 5i el Sumo Sacerdote no estuviera pre-
ocupado por otros asuntos visitaria al Juez Supremo para
ayudarle a superar su profunda depresién.

EL ASUNTO DEL CHANTAJE

Obviamente, Ar-Ulric se resistird a divulgar la infor-
macién aqui incluida. Los PJ tendrdn que llegar hasta ello
con mucho cuidado, a menos que consigan hacerse con las
cartas del chantaje antes de hablar del tema con Ar-Ulric.

Aqui estd la informacién que podria dar Ar-Ulric a
los PJ; decide cuanto contard, y cuando. Sus acciones es-
tdn influidas por su carifio hacia Emmanuelle Schlagen,
y también debe recordarse que este hombre estd en un
estado de ansiedad y inquietud desesperada por la posi-
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bilidad de ser descubierto, tanto por la reaccién del Graf
como por las consecuencias para su culto si fuera del co-
nocimiento general. El que le haya faltado tanto el juicio
como para tener una aventura con la amante del regente
de la ciudad seria considerada una prueba de estupidez
supina por su parte, por no hablar de la prohibicién reli-
giosa ante tal acto. Recompensa toda actuacién diploma-
tica por parte de los PJ: si (por ejemplo) un PJ clérigo de
Ulric (o de una iglesia que no sea hostil a su culto) pre-
gunta atentamente por la inquietud actual de Ar-Ulric,
éste agradecerd la atencion del PJ y podria pasar por alto
alguna metedura de pata en conversaciones posteriores.
Pero Ar-Ulric estard desesperado por evitar que los PJ
averigtien su indiscrecidn; por ejemplo, puede intentar
hacerles perder la pista diciéndoles que Goebbels es co-
rrupto y que deberia ser investigado. Por otra parte, si se
le ablanda y se le plantea la situacién de manera franca,
pudiera producirse una escena chocante, en la que se
derrumba totalmente sollozando sin control, lamentdn-
dose por su imprudencia y miseria. Establece sus accio-

nes segtin la actuacién de los PJ y las necesidades de avan-
ce en la trama.

La aventura de Ar-Ulric con Emmanuelle Schiagen
comenzo hace ocho meses. Hace dos meses, recibié una
carta en la que se le notificada que algunas cartas de
amor dirigidas a Emmanuelle estaban en poder de una
tercera persona (desgraciadamente ha destruido esa
carta, y los P] no pueden verla). Estas cartas son bas-
tante explicitas y hablan de actividades tinicamente
posibles para dos personas con puntuaciones en Des
verdaderamente excepcionales. Es imposible saber exac-
tamente cuando fueron robadas. Al dia siguiente llegé
una tal Frau Elise Kaltblutig solicitando una cita de in-
mediato para hablar de ciertas “cartas”. La hizo pasar,
y ella le informé que la condicién para la devolucién de
las cartas era su apoyo a los cambios tributarios que atn
no se habfan aprobado. Si no se producian los cambios
se expondria al escarnio priblico y a la desgracia. No
tuvo mds opcidn que aceptar. Si se le pide que describa
a Elise, dird que vestia una capa amorfa y llevaba una
capucha sobre su cabeza durante la charla, pero que
podia estimar que media entre 1,65 y 1,75; se esforzé
por hablar con un tono afectado y monétono, sin deno-
tar ningin acento o entonacién.

Desde que se aprobaron los cambios tributarios, ha
recibido una segunda visita de Elise Kaltblutig, que le
informé que las cartas le serian devueltas en dos meses,
suponiendo que las nuevas leyes siguieran vigentes. Si
se pregunta a Ar-Ulric si pidid pruebas de que la mujer
tuviera las cartas, dird que llevd una a la reunién como
prueba (no, los P] no pueden verla). Dejé claro que si Ar-
Ulric hacia que la arrestasen le descubriria de inmedia-
to. Esto es todo lo que puede decir a los PJ. Si tratar de
investigar en las puertas de Palacio sobre “Frau
Kaltblutig”, eso es otro asunto. Los guardias no recuer-
dan las visitas de hace mds de un mes, pero es bastante
posible que uno de los guardias, Josef Gropius, mencio-
ne su encuentro con una mujer cuyo nombre empezaba
por “K”. Josef estd hablando de Brunhilde Klaglich, dis-
frazada como “Frau Kenner” en sus visitas para ver al
Canciller. Para obtener mds informacién, lee “Frau
Kenner” (pag. 104).

Si los PJ pueden recuperar las cartas del chantaje,
Ar-Ulric les estard muy agradecidos y les apoyard en la
posible audiencia con el Graf Boris. Hasta entonces ayu-
dard a los PJ de otras maneras lo mejor que pueda (por
ejemplo, si tienen un altercado con los sicarios del He-
chicero Malvado hard lo que pueda para que se curen
sus heridas), pero no puede acompafarles y lanzar he-
chizos cuando lo deseen —tiene que atender muchas
obligaciones oficiales. También pedird a los P] que man-
tengan un silencio absoluto sobre el asunto, mediante un
juramento pronunciado en su Templo para sellar este tra-
to. No obstante, les ayudara en todo lo posible en otros
aspectos, presentdndoles a otros PNJ que quieran cono-
cer y prestandoles fondos de la rica Iglesia de Ulric.
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o LA AMANTE DEL GRAF:
EMMANUELLE SCHLAGEN o

Humana, Mujer

Personalidad y Apariencia

1,70 m de altura; constitucién delgada-media, pelo
rizado rubio ceniza, ojos verde claro, dedos delgados.

Emmanuelle es inteligente, aguda; una supervivien-
te. Fue actriz y se convirtié en Dama de la Corte gracias a
la influencia de un antiguo amante (Ulrich Schutzmann,
al que eligidé precisamente por su capacidad para obtener
el puesto). Es muy bella, de gestos elegantes y expresiva.
Usa sus talentos naturales al maximo para aprovecharse
de los hombres, y aunque tiene un cardcter que podria
describirse como rijoso, es muy discreta y perspicaz, ade-
mds de manipuladora y astuta.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
5 37 34 3 4 6 51 1 80 35 69 54 38 69

Edad
28

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Actuar, Ambidiestra, Arte, Consumir Alcohol, Con-
torsionista, Charlataneria, Danza, Disfraz, Encanto, Etique-
ta, Imitar, Mimica, Pies Ligeros, Regatear, Seduccién.

Papel

Esuna de las Damas de la Corte, y también lleva sien-
do la amante del Graf desde los quince meses previos a la
aventura (pero el Graf no es muy absorbente). Tiene una
influencia moderada sobre el Graf Boris.

Lugares

Vive en el Palacio Exterior, pero asiste a muchos ac-
tos festivos, donde estard al menos con otra Dama de la
Corte, o acompafiada por un PN]J o un oficial de la Guar-
dia de la Ciudad en muchas ocasiones. También le gusta
acudir a los mesones de clase alta por las noches, festejan-
do, bailando y jugando un poco; también asiste a espectd-
culos teatrales, especialmente si son informales (véase su
Tarjeta de PNT).

Reacciones

Para los varones, basa cualquier prueba de Empatia
necesaria no sélo en la puntuacion de Em, sinoen 1/3 de
Em + 1/3 de Fr + 1/3 de Des. Los PJ sin la habilidad Eti-
queta deben aplicar un modificador negativo de —10%. Los
elfos obtienen una bonificacién de +5%.

Conocimiento

Emmanuelle sabe bien quién tiene influencia sobre
el Graf Boris, y puede confirmar a los PJ que los poderes
del Graf cada dfa son menores, y que hace mds o menos
lo que sugiere la opinién mayoritaria (obviamente, esta
informacién es muy ttil). Sin embargo, no forzard su
suerte informdndose de qué PN] sugirié cada cosa, o tra-
tando de usar la influencia moderada que tiene para afec-
tar en los asuntos politicos. Teme que si lo intentara,
podria perder su puesto. No obstante, puede confirmar
a los PJ que el Graf Boris le conté espontaneamente que
el Canciller se mostré entusiasmado con los cambios tri-
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butarios, y que los militares y los hechiceros se han pro-
nunciado en su contra.

También sabe que se ha generado un grado conside-
rable de inercia, y que hard falta una amplia mayoria en-
tre los asesores para derogar los cambios tributarios.
Emmanuelle también sabe que Petra Liebkosen estd en-
terada de muchos chismes de las clases sociales altas, y
silos PJ ya han averiguado el asunto del chantaje y estdn
siendo comprensives y diplomdticos, sugerird que ha-
blen con Petra, en términos generales, para ver que la
pueden sacar. Sospecha que alguien con acceso al Pala-
cio Interior debe haber robado las cartas, ya que no ha-
bia sefiales de intrusién.

Ademds, Emmanuelle puede que cuente a los PJ las
proposiciones que le hizo Luigi Pavarotti si parece rele-
vante de alguna manera (esto no lo ha mencionado a Ar-
Ulric), apuntando lo que dijo acerca de las drogas, y
sugiriendo que tal vez sea algiin tipo de demonio de las
drogas. Si los PJ conocen (o sospechan) la drogadiccién
del Canciller, por supuesto, pueden sospechar que Luigi
es el origen del problema.

Emmanuelle es un PNJ importante porque tiene in-
fluencia moderada sobre el Graf Boris y es muy valioso su
conocimiento de quién influye en el Graf Boris. Los PJ
deberian tener que trabajar duro y ser muy cuidadosos
para ganarse su apoyo.

Conceptos Erréneos

Ninguno. Gracias a sus charlas con el Graf Boris sabe
casi perfectamente quién le influye y cudnto.

Objetivos

Supervivencia y dinero. No le interesa la politica o
los cambios tributarios, y sélo le preocupa sacar el cuello
del lazo corredizo del chantaje y obtener bienes materia-
les. Ya ha pensado en huir de Middenheim para escapar,
pero siente algo de culpa por dejar que Ar-Ulric afronte
todas las responsabilidades, ya que él no se puede mar-
char; pero si nada cambia dejard atrds estos escripulos.
En este respecto, si los PJ se retinen con ella y deducen el
chantaje puede ser presa del panico y huir a menos que
Ar-Ulric ya le haya advertido que los PJ] estdn investi-
gando el asunto. SI Ar-Ulric ya la ha informado, una vi-
sita por parte de los PJ tendrd dos posibles resultados: si
parecen seguros de si mismos revelard todo lo que sabe;
si parecen aficionados exigird dinero a cambio de infor-
macién. En el dltimo caso cogerd el dinero y huird a la
menor oportunidad.

Si se marcha, Ar-Ulric puede ser presa del pénico, el
Graf Boris tal vez empiece a investigar, y Karl-Heinz
Wasmeier hard todo lo que esté en su mano para averiguar
quién ha estado metiendo las narices y ordenard que les
maten (véase Agentes del Hechicero Malvado, pag. 102). Los
PJ incluso se pueden ver obligados a perseguirla y llevarla
de vuelta. Recurre a esta serie de acontecimientos sélo si
los PJ estdn progresando excepcionalmente bien en la aven-
tura. Si no, haz que Emmanuelle se quede en Middenheim
y sea lo titil que merezca la diplomacia y el éxito de los PJ.
Sin las cartas de chantaje en su poder, nunca podrd recurrir
a su influencia como apoyo, y no lo hard a menos que tenga
a otros aliados en el entorno de la Corte.

Actitud ante los demds PNJ

Josef Sparsam — Canciller: Le aborrece; es inflexible, for-
mal y antipético. Le insulta con “cumplidos” maravillosa-
mente ambiguos.

Dieter Schmiedehammer — Campedn: Le conoce sélo de
sus infrecuentes encuentros y de los comentarios de

Kirsten Jung. Le considera bondadoso, fuerte y atractivo,
pero no le atrae sexualmente,

Rallane Lafarel Juglar: Amigos desde hace afios; en la
actualidad es su amigo platénico de confianza, aunque
hace cuatro afios tuvieron una breve aventura. No le ha
mencionado esta aventura a Ar-Ulric (aunque él la cono-
ce) y cree que es demasiado confiado como para sospe-
char nada; sabe lo poco realista que es acerca de las
mujeres. Le cae bien, y encuentra su compania agradable
y estimulante,

Katarina Todbringer —La Princesa: Resentimiento. Sabe
que la Princesa tiene antipatia a todas las Damas de la
Corte. Ha persuadido al Graf para que no le cuente su
relacién, argumentando que enfadaria a la Princesa.

Hildegarde Zimperlich —Carabina: Odio. La carabina la
trata con desprecio y a Emmanuelle le gustaria tener la
oportunidad de acabar con ella.

Los Comandantes Militares: Como se ha indicado,
Schutzmann es un antiguo amante, aunque ahora no se
ven; Emmanuelle también sabe que el hijo de Von
Genscher, Anton, esta teniendo una aventura con Petra
Liebkosen. Cree que Von Genscher es un buen ejemplo de
hombre. No tiene opiniones acerca de ninguno de ellos.

Los Hechiceros: Muy poca relacién, y les son indiferentes.

Sumo Sacerdote Ar-Ulric: Dados sus apetitos y la poten-
cia menguante del Graf, Emmanuelle siempre se quedaba
con ganas de mds, y la Destreza de Ar-Ulric es casiigual ala
suya (y es muy rico). Le quiere de verdad, pero se siente
superior a €l; cree que es demasiado crédulo y bondadoso.
Ella es mds dura y se ve como la mitad dominante.

Damas de la Corte: No es muy amiga de ninguna de
ellas, Cree que Kirsten Jung es bondadosa y amable (pero
algo remilgada), y quizd esté mas cerca de Petra Liebkosen,
ya que sus personalidades no son muy diferentes, Sin
embargo, con Petra se muestra cautelosa; no sabe quien
averigud su aventura con Ar-Ulric, pero sospecha que
Petra estd chismorreando, aunque no cree que se rebajaria
al chantaje o se asociaria con alguien para Ilevarlo a cabo.
Natasha no le cae bien porque es altanera y condescen-
diente hacia Emmanuelle.

Siegfried Prunkvoll — El Caballero Eterno: Le insulta
mordazmente pero no a la cara (le evita). Piensa que es
muy ingenuo y eshipido.

Allavandrel Fanmaris — Maestro de la Caza: Simpatico.
Allavandrel era amigo de un director teatral que le dio
sus primeras oportunidades en la escena tras la recomen-
dacién del elfo y es un amigo divertido y de fiar. Nunca
han tenido una aventura en toda regla, pero antes de que
Emmanuelle se convirtiera en la amante del Graf, disfru-
taron de vez en cuando de alguna noche de pasién.

Gotthard Goebbels — Presidente de la Comisidn: Antipa-
tia. Goebbels traté de comprar sus favores hace unos afios,
antes de convertirse en una Dama de la Corte, y le despre-
cia por ello. Le encantard tener la oportunidad de propa-
gar rumores profesionales (es un ladrén) y personales (le
gustan los muchachos del coro) sobre él, sean ciertos o no.

Luigi Pavarotti —Fisico del Baron: Le inquieta mucho y
le esquiva. Recientemente le hizo proposiciones bastante
explicitas que no eran lo que mds necesitaba en este mo-
mento tan complicado de su vida. Cree que es un pesado
inmoral, desenfrenado y peligroso. Luigi hizo comenta-
rios especificos a la manera en que ciertas drogas que co-
nocia podian mejorar maravillosamente la potencia
masculina y eso es importante para la trama.

Los Jueces Supremos: Ha oido hablar de ellos a Ar-Ulric,
pero no les conoce. Cree que son hombres corteses y capa-
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ces que hacen su trabajo sosteniendo la reputacién de la
Ley lo suficientemente bien.

o LASDAMAS DE LA CORTE

Estas tres aparecen juntas, aunque tienen diferentes ca-
racteres y personalidades. No tienen influencia sobre el Graf
Boris, pero Petra, concretamente, puede ser titil a los PJ.

tenIung:. : :égg i “u'f;-:m t‘,.:.?
imana, Mujer ,. e e

Personalidad y Apariencia

1,67 m de altura; constitucion media, pelo rubio ceni-
za, 0jos azul oscuro.

Kirsten es una mujer inteligente e ingeniosa en mu-
chos aspectos; su juicio de la gente es acertado, aunque
tarda tiempo en formar sus puntos de vista. Es intuitiva y
no muy habladora. Viste atuendos sencillos, con buen
gusto clasico, alejado de las pautas de la corte.

"M HA HP F
4 34 30 4 4 6 40 1 51

R H 1 A Des LdInt Fr FVEm
37 51 37 35 58

Edad
26

Alineamiento
Bueno

Habilidades

Arte, Cantar, Cocina, Danza, Encanto, Equitacion —
Caballo, Etiqueta, Herbolaria, Quiromancia.

Petra Liebkosen;

Humana, Mujer
Personalidad y Apariencia

1,67 m de altura; constitucién media, pelo castafio lar-
goy rizado, ojos marrdén oscuro, barbilla con hoyuelo, lu-
nar en la mejilla derecha.

Petra es muy extrovertida, y aunque es una chismo-
sa, pone cuidado en lo que dice y a quién se lo dice. Es
una mujer extremadamente atractiva que se hace notar con
atuendos elegantes (pero nunca ostentosos), a la que le
gustan los perfumes extravagantes pero no empalagosos
(por ejemplo, basados en el almizcle mads que en las flo-
res). Bs claramente materialista y hedonista.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
5 44 25 4 4 6 41 1 57 43 44 44 36 62

Edad
25

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Consumir Alcohol, Chismorreo, Danza, Disfraz, En-
canto, Etiqueta, Ingenio, Juego, Lectura de Labios, Seduc-
cién, Suerte, Vaciar Bolsas, Ventriloquia, Visién Nocturna.

Natasha Sinnlich;
Humana, Mujer el e e

Personalidad y Apariencia

1,80 m de altura; constitucion delgada, pelo rubio pla-
tino cortado a lo paje, ojos azul hielo.

Natasha es alta, de belleza glacial, y prefiere el negro,
el azul oscuro y el plateado en su vestimenta. Tiene un
comportamiento muy formal y correcto, y es una adora-
dora del poder.

MHAHPF R H I A Des LdInt Fr FVEm |
4 46 33 5 5 6 44 1 44 50 43 57 27 50

Edad
26

Alineamiento
Malvado
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Habilidades

Arte, Consumir Alcohol, Danza, Encanto, Etiqueta,
Idioma Adicional —Eltharin, Inmune a la Enfermedad,
Juego, Leer/Escribir, Pies Ligeros, Reflejos Rapidos, Se-
duccién, Soborno.

Papel

Las Damas de la Corte asisten a los actos de la corte, afia-
diendo una nota de elegancia y belleza al ambiente; pueden
acompanar a personalidades que estén visitando Middenheim.
Esto implica que se deben comportar con correccidn, aunque
lo que hagan en su tiempo libre es asunto suyo; sin embargo,
su trabajo no es compatible con una inmoralidad flagrante
fuera del entorno de la corte (o dentro de él).

Lugares

Todas residen en el Palacio Exterior (véase Mapa 4),
pero asisten a muchos acontecimientos de las fiestas
(véanse las tarjetas de PNJ).

A Kirsten se la puede encontrar con Dieter en mu-
chos acontecimientos y en reuniones sociales.

A Petra se la puede localizar facilmente viviendo la
gran vida por la noche en los mesones caros, a menudo
acompafiada por un joven acomodado o un viejo patrén.

Natasha es la mas dificil de encontrar, ya que estd muy
solicitada para acompanar a personalidades dentro del Pa-
lacio, o a actos culturales durante la Semana de Carnaval.

Reacciones

El alineamiento afecta a las reacciones de Kirsten; lo
detecta intuitivamente (+10% al alineamiento Bueno, -20%
al Malvado o Cadtico en las pruebas de Empatia). A lahora
de hacer pruebas de Empatia con Petra, los PJ varones pue-
den afadir una quinta parte de su puntuacién de Des a su
Em. Con Natasha, dichas pruebas de Empatia pueden rea-
lizarse de manera normal, pero nunca reaccionard de ma-
nera amistosa o agradable hacia un PJ.

Conocimiento

Kirsten sabe pocas cosas ttiles para los PJ] y su im-
portancia se debe a su compromiso con Dieter y la influen-
cia que puede ejercer sobre €l y también sobre sus amigos
comunes (por ejemplo, Rallane y Allavandrel); no olvides
su alineamiento bueno.

Natasha sabe quién influye sobre el Graf, pero eso es
todo; no es especialmente importante para los '] porque
pueden obtener esta informacién en otras partes.

De las tres, Petra es 1a mds importante. Primero, puede
contar a los PJ que Josef Sparsam, el Canciller, le hizo pro-
posiciones hace poco (esto estd tan fuera de tono que debe-
ria hacer sospechar a los PJ). En segundo lugar, sabe quién
influye sobre el Graf. En tercer lugar, sabe que Emmanueile
Schlagen es la amante del Graf, y aunque ha descartado
que Emmanuelle también esté teniendo una aventura con
Ar-Ulric, la idea se le ha pasado por la mente. Si los PJ co-
mentan esa posibilidad con ella, puede decir “Me Io olia”
para confirmar sus sospechas, si esto ayuda a avanzar en la
trama. En cuatro lugar, conoce el secreto inconfesable del
sobrino de la carabina Hildegarde Zimperlich, Bruno Kohl,
que es un mal sujeto. Es un borracho y se da a las drogas, a
la prostitucién y a otros asuntos desagradables. También
sabe donde para (véase El Traficante de Drogas en el aparta-
do de Sucesos Clave). Ademds, sabe que Rallane siente algo
por la Princesa, y aunque no especificard su fuente, insisti-
rd en que el elfo no instigd el Impuesto sobre Enanos —le
caen mal, pero este tipo de maquinacidn no es de su estilo.
Por otra parte, no tiene los aliados necesarios dentro de la
corte para hacer estos movimientos. Mucha gente le consi-

dera un simple adorno (“como nosotras”, dird lJamentdin-
dose), y no le tomard en serio para que tenga éxito.

Petra revelard parte de esta informacién (o toda ella)
a cambio de una compensacién material (las coronas de
oro son miserables, las gemas son mucho mds bonitas),
pero el intercambio debe realizarse delicadamente y sin
sordidez. Petra no “vende informacién”, pero un favor se
corresponde con otro... ya la entendéis. Aunque Petra no
tiene influencia sobre el Graf Boris (ni las otras dos) sabe
mucha informacién 1itil, y puede pasarla poco a poco a
los PJ, guarddndose los mejores datos para el final, orde-
fidndoles mientras tanto.

Conceptos Erréneos

Petra, gracias a sus contactos sociales, tiene una idea
aproximada de quién influye sobre el Graf, y también
Natasha, que ha trabajado duro para averiguarlo (estable-
ce exactamente lo que saben segtin necesites transmitirse-
lo a los PJ, dependiendo de lo bien que vayan en sus
investigaciones). Kirsten sabe poco acerca de esos asun-
tos, pero cree que Ar-Ulric cuenta con mds influencia de
la que tiene en realidad.

Objetivos

Kirsten pronto se casard con Dieter Schmiedehammer,
el Campeodn del Graf, y dejard el entorno de la corte. Como
las demas damas de la corte, no tiene una implicacién real
en la politica y la vida tranquila que parece reservarle el
futuro es justamente lo que quiere, Sin embargo, ha de-
tectado tensién dltimamente en el entorno de la corte y
estd algo inquieta.

Petra es materialista; sabe que el amor, la belleza, la
paz, la comprensién y todas esas cosas son menos durade-
ras que Jos diamantes y usa sus encantos para enamorar a
ricos cortesanos para que le regalen gemas y joyeria fina.

Natasha también ansia riqueza personal pero estd fas-
cinada por el poder (y considera que la riqueza sélo es
una fuente de poder); desea tener influencia en el entorno
de la corte y quizd llegue a fingir que lo tiene.

Actitud ante los demds PN]J

Josef Sparsam — Canciller: Kirsten y Natasha le ignoran
y se muestran indiferentes, pero recientemente se insinué
a Petra en una fiesta nocturna, lo que la sorprendié y es-
pera que se convierta en una titil fuente de joyas en el fu-
turo. Sin embargo, no le gusta. El ha olvidado el incidente
y actualmente anda tras Natasha (que no sabe nada).

Dieter Schmiedehammer — Campeon: Kirsten, su prome-
tida, le ama y estd muy orgullosa de él. Un asunto de inte-
rés dentro del contexto de esta aventura es su actitud ante
los cambios tributarios; Kirsten ha advertido su apoyo al
Impuesto sobre Enanos, y le sorprendié mucho, aunque
también le extraiid su elogio de los demds impuestos. Sabe
que Dieter no habla de esa manera y que algo raro pasa.
Ha discutido con Dieter sobre el tema y él se niega a vol-
ver al asunto tras haber expresado su apoyo inicial. (Si
quieres mds detalles, lee Tienes Suefio... (pag. 99).

A Petra le cae bien por su relacién con Kirsten, en-
contrdndole demasiado sencillo para su gusto.

Natasha es bastante arrogante con él y cree que es
débil; un hombre en su puesto deberfa haber progresado
mas en los circulos politicos.

Rallane Lafarel —Juglar: A Kirsten le cae simpdtico y le
ve mucho en compaifiia de Peter.

Petra aprecia su miisica, pero sabe lo roméntico que es

y ve en él una posible fuente de dinero para el futuro. Le
gustan sus fiestas, en las que ha conocido a mucha gente 1itil.
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A Natasha no le gusta por sus modales frivolos y su ca-
récter contradictorio, y sabe que el sentimiento es reciproco.

Katarina Todbringer —La Princesa: Todas ellas se toman
a mal la antipatia demostrada por Katarina, aunque su
reaccién varia (irritacién en el caso de Kirsten, humilla-
ciones elegantes por parte de Petra y rencor glacial de parte
de Natasha).

Hildegarde Zimperlich —Carabing: Aversion completa
por parte de todas. Natasha tiene planeado envenenar su
vino dulce.

Los Comandantes Militares: Kirsten conoce a los oficia-
les superiores del Gremio por lo que le ha contado Dieter,
y Von Genscher le cayé bien en un breve encuentro, pero
se relaciona poco y es neutral hacia ellos.

Petra va escoltada con regularidad por alguno de los
mariscales, y actualmente estd tonteando con el hijo de Von
Genscher, Anton (es joven e impulsivo, pero divertido).

Natasha considera que los militares estdn por debajo
de su nivel: no se preocupa demasiado por ellos, y los
mariscales parecen evitar actuar empleando el poder po-
litico que tienen, luego no se relaciona con ellos.

Los Hechiceros: Sin relacidn, indiferencia absoluta, sal-
vo que Petra tiltimamente sale de vez en cuando con Janna
Eberhauer (la Ayudante del Alto Hechicero) y estd sor-
prendida por encontrarla tan extrovertida y divertida.

Sumao Sacerdote Ar-Ulric: Kirsten no le aprecia dema-
siado, ya que es devota de Shallya y este culto no se pre-
ocupa demasiado por un sacerdote de Ulric. Dejando eso
de lado, no siente ninguna animosidad personal hacia él,
y le ve poco.

Petra ha advertido su reciente inquietud y se pregun-
ta si el clérigo no estd enamorado con alguien indebido y
si ese alguien pudiera ser Emmanuelle, pero ha pensado
que no serfa tan estupido.

Natasha, como es malvada, siente antipatia hacia él y le
gustaria verle caer si no fuera porque Werner Stolz, el Sumo
Sacerdote de Sigmar, serfa el mds beneficiado por ello y
Natasha odia al culto de Sigmar atin mds que al culto de Ulric.

La Amante del Graf y las Damas de la Corte: Las cuatro
Damas de la Corte comparten un cierto esprit de corps a
pesar de sus obvias diferencias, y se resistirdn a enfrentar-
se entre si incluso en casos de antipatia evidente. El DJ
deberia recordar esta circunstancia.

Kirsten es algo amiga de Emmanuelle y ni sabe ni
sospecha que es la querida del Graf o la amante de Ar-
Ulric; mantiene una amistad superficial con Petra, pero
Natasha le cae antipdtica y la esquiva.

A Petra le gusta Emmanuelle, aunque tiltimamente
la ha visto poco; tienen personalidades similares. Petra estd
bastante segura que Emmanuelle es la amante del Graf,
pero ha descartado que tenga una aventura con Ar-Ulric.
Petra se muestra ligeramente amistosa hacia Kirsten y tie-
ne mucho respeto por Natasha. Ve a la alta rubia como
una persona gélida, fria y sin alegria, pero dura y firme:
con ella no hay que andarse con tonterias.

Natasha no aprecia a ninguna de las otras Damas de
la Corte, y no se muestra simpadtica con ninguna de ellas,
aunque respeta la bisqueda continua de riqueza de Petra.
Natasha sospecha firmemente que Emmanuelle es la
amante del Graf Boris y siente muchos celos de ella por el
poder que seguramente debe poseer, pero no esta al tanto
de su aventura con Ar-Ulric.

Siegfried Prunkvoll — El Caballero Eterno: Kirsten piensa
que es inofensivo y que no es un mal tipo, Petra cree que es
estiipido y Natasha le odia por su conocido alineamiento, y
le desprecia por sus insignificantes dotes intelectuales.

Allavandrel Fanmaris — Maestro de la Caza: Kirsten y
Petra le aprecian, y le ven con cierta frecuencia en la ciu-
dad, bebiendo juntos. Petra ha tenido algtin roce amoroso
con €l en el pasado. Natasha le desprecia, sabiendo que es
muy sociable y considerando que esto es un fracaso de los
poderes discriminatorios.

Gotthard Goebbels — Presidente de ln Comision: Kirsten
no sabe casi nada de él.

Petra averigud que no podria obtener nada de él (ni
una invitacion a un céctel) sin someterse a sus exigencias
pervertidas, lo que era demasiado para ella; por tanto,
piensa que es un tacafio y un avaro.

Natasha también le aborrece profundamente tras unos
cuantos encuentros superficiales; un fuerte choque de per-
sonalidades.

Luigi Pavarotti —Fisico del Bardn: Kirsten cree que es
alarmante y le evita, habiéndose encontrado con él una o
dos veces haciendo extravagancias.

Petra ha descubierto que el hombre posee una resis-
tencia admirable y una gran capacidad atlética pero se ha
negado a repetir la experiencia, de la que tardé dos dias
en recuperarse.

Natasha le aborrece porque consiguié seducirla y tuvo
un éxito espectacular a la hora de obtener una respuesta.
Esto fue muy malo para su vanidad y teme que él pueda
alardear del asunto.

Los Jueces Supremos: 5in relacién, indiferentes, aunque
a Natasha no le importaria estar mds cerca de hombres
politicamente tan poderosos.

AN
gl

RVERTAT

i3

EL ENEMIGO INTERIOR: EL PODER TRAS EL TRONO

SODILOVA STHIA0L SOT

=y

T

A

AN

Pl
ronacres




-

a0

SOT

'SODILOYA STHA

T

3

-

_—

e EL. CABALLERO ETERNO:
SIEGFRIED PRUNKVOLL »

Humano, Var6n, Templario

Personalidad y Apariencia

1,80 m de altura; constitucién media, pelo castafio y
ojos grises. Con una manicura delicada.

Siegfried va a todas partes con su armadura (la Guar-
dia de la Ciudad le conoce), que casi no pesa (pero se
calienta en verano). En cuanto a su personalidad,
Siegfried es (por ponerlo de alguna manea) un completo
imbécil. Es aburrido, presumido y afectado, y habla de
su escudo de armas y de su importancia y simbolismo a
cualquiera que sea lo bastante tonto para escucharle (se
dice que también lleva el escudo en sus calcetines). Le
encanta la herdldica, los torneos y la historia militar, y
tiene un profundo conocimientos de esas materias. Es un
machista insoportable.

| MHAHP E R H I A Des Ld Int Fr FVEm
4 9 1 45 40 23 47 34 33

Edad
34

Alineamiento
Legal

Habilidades

Arma de Especialista —Esgrima, Lanza, Armas a dos
Manos—, Arte, Cartografia, Equitacién —Caballo, Etique-
ta, Golpear para Aturdir, Herdldica, Historia (Militar),
Leer/Escribir, Leyes.

Papel

El puesto de Caballero Eterno tiene sus origenes en
la prehistoria (o casi). Cuenta la leyenda que mientras se
construia Middenheim, un anciano adivino predijo que
a menos que la ciudad siempre estuviera protegida por
un Caballero de gran virtud y desinterés, elegido entre
los hombres mds inescrutables y brillantes de la ciudad,
caerfa en un futuro inmediato. Enseguida, un voluntario
dio un paso adelante para hacer lo adecuado para
Middenheim. La gente se regocijé y le concedié una bue-
na paga de los cofres de la ciudad. Al Caballero se le
conoceria a partir de entonces como Caballero Eterno,
ya que se necesitaria al protector en todo momento, y un
hechicero de la época prepar una magnifica armadura
blanca magica que seria llevada por todos los Caballe-
ros, para que, aunque los individuos que ocuparan el
puesto murieran, este simbolo totémico del cargo resis-
tiera eternamente,

Los primeros Caballeros Eternos fueron guerreros
magnificos (aunque el primero resultd ser el hijo del adi-
ving, y en aquella época no tenia dinero), pero el actual
ocupante del puesto es otra cosa. Pocos conceden al cargo
la importancia que tenfa hace tiempo, pero la supersticion
general hace que el Graf y sus asesores mantengan viva la
tradicién. Siegfried solicité el puesto mientras el anterior
Caballero Eterno luchaba contra una enfermedad termi-
nal agotadora, y como no se podia convencer a nadie me-
jor para ocupar la plaza, obtuvo el trabajo. No lleva
aparejadas obligaciones ni funciones en la corte, y técni-
camente el Caballero Eterno nunca deberfa dejar la ciu-
dad amurallada, o algo terrible sucederia al lugar. No tiene
influencia sobre el Graf Boris.
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Lugares

Siegfried vive en el Palacio Exterior, pero asiste a al-
gunos actos culturales durante la Semana de Carnaval
(véase su Tarjeta de PNJ). Es improbable que se le encuen-
tre en espectaculos improvisadoes, puestos de venta o si-
milares.

Reacciones

La clase social y el aspecto son importantes: un PJ] de
clase social alta (es decir, un noble) que vaya bien vestido
y hable con afectacion obtiene un modificador positivo de
hasta el 20% en cualquier prueba de Empatiz con Siegfried.
Un ladrén enano, vestido con atuendos mugrientos y ha-
blando ordinariamente puede obtener un enorme modifi-
cador negativo (ni te molestes en hacer la tirada de dados).

Conocimiento

Siegfried no sabe nada de valor para los P]. En reali-
dad es una completa pérdida de tiempo, pero los jugado-
res tontos (o increfblemente recelosos) pudieran querer
perder su tiempo intentando que sus personajes le saquen
algo de informacién. Observa que si Siegfried se huele que
pasa algo que pudiera socavar la seguridad de la ciudad
(y del Graf), considerara su sagrado deber acudir al Graf
y contdrselo todo, y anunciara a los PJ su intencién de
hacerlo, exigiendo que le acomparien. Esto podria ser toda
una desgracia. Quizd decidas que la tiinica manera de de-
tenerle seria secuestrandole, por ejemplo...

Conceptos Erréneos

Por lo general, Siegfried no tiene mucha idea que
quién influye en el Graf Boris. Cree que él tiene algo de
influencia (y no es asi) y que los militares tienen mds in-
fluencia de la que tienen en realidad. Es propenso a hacer
de menos y despreciar a todas las posibles fuentes feme-
ninas de influencia sobre el Graf de la manera mas oscura.

Objetivos

En esta aventura, la seguridad del reino, la seguri-
dad del Graf Boris y la preservacion de las virtudes ca-
ballerescas. En cuanto a los cambios tributarios, no le
parece bien el impuesto sobre templos pero aprueba los
otros dos; considera los impuestos un tema de conversa-
cién bastante sérdido.

Actitud ante los demds PNJ

Nota: La mayoria de los demas PN]J evitan activamen-
te a Siegfried, pero es bastante insensible a la antipatia
que siente el resto de la gente hacia €l. En la mayoria de
las ocasiones sus opiniones estdn basadas en lo que son,
no en quienes son los implicados.

Josef Sparsam — Canciller: Un buen tipo, muy de fiar,
pero el comercio es un asunto sérdido. Debe de ser duro
para él. Aprueba el interés de Sparsam en las antigiieda-
des, la historia y los recuerdos.

Dieter Schmiedehammer — Campedn: Un buen tipo, y
todo un guerrero. Le cae muy bien y se muestra embara-
zosamente amistoso con Dieter cuando se encuentran.
Siegfried piensa que es una pena que sea, bueno, de baja
estofa.

Rallane Lafarel —Juglar: Acepta vagamente que haya un
juglar de la corte pero no se preocupa por este espécimen.
Es ligeramente consciente que no cae bien a Rallane y ha-
bla de €l sin tomarle en serio.

Katarina Todbringer —La Princesa: La sola mencion de
su nombre provoca una instintiva proclamacion de sus
virtudes. Cree que es una joven deliciosa y encantadora,
aunque solo se ven en raras ocasiones.

Hildegarde Zimperlich ~Carabina: Odio. La considera
una mujer agradable y cumplidora. Su relacién es muy
formal, atrozmente cortés y de modales exquisitos.

Los Comandantes Militares: Muchachos magnificos, la
flor y nata de la nacién, etc. Desconoce por completo su
aversion hacia él.

Los Hechiceros: Siegfried no sabe que pensar de la
magia, y cree que la hechiceria es poco caballeresca y jue-
go sucio (pero, por supuesto, sabe que un hechicero hizo
su maravillosa armadura), y no le cabe en la cabeza que
una mujer sea Ayudante del Alto Hechicero.

Sumo Sacerdote Ar-Ulric: Siegfried es un fiel entusias-
ta de Sigmar, y no se preocupa por entender por qué un
sacerdote de Ulric es importante en el circulo interno del
Graf, incluso si el sacerdote en cuestién es un Elector Im-
perial. 5in embargo, apenas conoce a Ar-Ulric y evitard
hacer comentarios negativos sobre él.

La Amarnte y las Damuas de ln Corte: Siegfried desconoce
que el Graf tiene una amante y no sabe que Emmanuelle
estd teniendo una aventura con Ar-Ulric. Por lo general,
piensa que son espléndidas damas cortesanas, flor de la
femineidad, etc. Le sorprende bastante que nunca le hayan
pedido que las acompaiie a los actos oficiales, pero suele
atribuir este hecho a que ha tomado votos de castidad y su
posicidn le convertiria en un posible marido ideal. Ha he-
cho todo lo posible por olvidar las sugerencias ordinarias
que en cierta ocasién le hizo Petra Liebkosen (tampoco en-
tendié las mds graficas), y trata de olvidarla pensando que
su comportamiento probablemente se debiera a la locura
temporal, un tumor cerebral o algo por el estilo.

Allavandrel Fammaris — Maestro de In Caza: Le conside-
ra un advenedizo, un perdido, un campesino y un malhe-
chor. Allavandrel se ha metido mucho con él y Siegfried
le aborrece.

Gotthard Goebbels — Presidente de la Comisidn: Sin trato,
indiferencia total.

Luigi Pavarotti—Fisico del Bardn: Nunca ha oido hablar de él.

Los Jueces Supremos: Sin relacion con ellos, pero cono-
ce sus reputaciones y les elogiard como hombres firmes y
honestos.
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o EL MAESTRO DE LA CAZA:
ALLAVANDREL FANMARIS «

Humano, Vardn, Cazador

Personalidad y Apariencia

Parece un humano que ronda la treintena. 1,75 m de
altura; constitucién delgada (muy dgil y enjuto), pelo cas-
tafio claro largo y ondulado, y ojos verde esmeralda.

Es un elfo habitualmente amistoso con un fino senti-
do del humor, siempre con alguna ocurrencia preparada.
También le gusta echar un trago de vez en cuando y a
veces se coge tremendas borracheras. Pero es astuto, ca-
paz de distinguir rdpidamente a los tontos, y tiene una
vena punzante. Le encanta la vida disoluta, especialmen-
te en la Semana de Carnaval (pero tiene que mantener su
reputacion como Campedn de Tiro con Arce). Se viste con
tonos verdes y marrones de manera nada ostentosa.

En general, Allavandrel es un elfo mundano, seduc-
tor, disoluto, bebedor y poco impresionable, que es un
compafiero divertido e ingenioso para cualquier PJ que le
caiga bien, pero es caro y cansado seguir su ritmo.

MHAHP F R H I A Des LdInt Fr FVEm
7 40 77 6 7 10 75 2 66 47 64 59 54 61

Edad
101

Alineamiento
Bueno

Habilidades

Adiestrar Animales, Ambidiestro, Arma de Especia-
lista — Lanza, Lazo, Arco Largo, Ballesta de Repeticién—
Caza, Consumir Alcohol, Cuidar Animales, Equitacién
—Caballo, Equitacién Acrobadtica, Esconderse (Rural), Es-
grima, Esquivar Golpe, Etiqueta, Golpear para Aturdir,
Golpe Poderoso, Herdldica, Orientacién, Poner Trampas,
Punteria, Rastrear, Suerte, Vision Excelente.

Papel

El elfo Allavandrel es el Maestro de la Caza del Graf
y por eso es responsable del cuidado y supervisién de los
hombres y monturas empleados en las expediciones a ca-
ballo en los mdrgenes exteriores de los bosques circun-
dantes. Como el Graf no ha sido capaz de salir de caza
desde hace algunos meses, Allavandrel se estd aburrien-
do mucho. No tiene influencia sobre el Graf en cuestiones
politicas, aunque podria tenerla si asf lo quisiera; simple-
mente no quiso implicarse en politica. Sin embargo, ve al
Graf con una relativa frecuencia.

Lugares

Allavandrel tiene una casa en el barrio residencial de
Osttor (véase Mapa 6). Asiste a muchos actos de la Sema-
na de Carnaval (véase su tarjeta de PNJ) y se le encuentra
facilmente en el Torneo de Tiro con Arco o dandose a la
buena vida en todo tipo de locales (ninguno de ellos salu-
dable) por las noches.

Reacciones

Los elfos obtienen un modificador positivo de +10%
a cualquier tirada de Empatia con Allavandrel, y los Ena-
nos un modificador negativo de —=10%. Los halflings ob-
tienen un modificador de +5%; Allavandrel tiene debilidad
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por la gente pequena, posiblemente porque su criada y
cocinera es una halfling alegre y divertida.

Conocimiento

Allavandrel no sabe nada de importancia capital para
los PJ, aunque podria ser til su conocimiento acerca de
quién influye sobre el Graf Boris, al menos para confirmar
informacién que los PJ] pueden haber recibido en otro lu-
gar. Sin embargo, conoce a muchos de los otros PNJ y
puede realizar presentaciones (por ejemplo, a Dieter,
Rallane, las Damas de la Corte, posiblemente incluso al
Canciller) si quieres que asi sea. También podria resultar

' titil a los PJ para decirles donde conseguir drogas para el

Canciller (véase El Traficante de Drogas, pdg. 99) aunque
silos PJ especifican que quieren drogas para el Canciller,
Allavandrel se preocupard mucho. Ademads puede ayu-
darles directamente en sus andanzas si lo consideras opor-
tuno para progresar en la trama, pero sé prudente.

Conceptos Erréneos

Tiene una idea certera de quién influye sobre el Graf
gracias a sus charlas con €], aunque se siente inclinado a creer
que los militares tienen mads influencia, y también Ar-Ulric.

Objetivos

A Allavandrel le gusta la idea de cobrar impuestos a
los enanos, pero ve que va a generar problemas en poco
tiempo. Sobre los impuestos de templos y pergaminos se
muestra totalmente neutral. Se estd preguntando si no de-
beria, después de todo, haberse convertido en un animal
politico. Sabe que el Graf es un hombre enfermizo y que
Middenheim es muy vulnerable, y le gustan las aventuras.
Le disgusta que se culpe a Rallane por el Impuesto sobre
Enanos y le gustaria ver a su amigo libre de esa carga. Sabe
que el Barén Heinrich (el hijo del Graf, pdg. 31) le tiene en
alta estima y tal vez considere que ayudar a los P] serd be-
neficioso para €l cuando Heinrich se convierta en el regen-
te de Middenheim (lo que no tardard mds de un afio o dos).
Sin embargo, no correrd riesgos innecesarios.

En el contexto de esta aventura, que tiene lugar en la
Semana de Carnaval, un objetivo importante para
Allavandrel serd entregarse a la diversién y el hedonis-
mo; vida disoluta por la noche, posiblemente ayudar a los
P] de dia con cualquier informacién que pueda averiguar
y presentdndoles a otros PNJ. Sin embargo, es probable
que sélo lo haga tras hablar con Rallane, y una vez que los
PJ hayan hecho algiin progreso inicial.

Actitud ante los demds PNJ

Josef Sparsam — Canciller: Allavandrel siempre le ha te-
nido algo de ldstima, creyendo que el hombre es terrible-
mente timido y que no es mal tipo si se le da la oportunidad.
Se ha molestado en rescatar a Sparsam de situaciones so-
ciales embarazosas un par de veces. Sin embargo, sus rela-
ciones uinicamente son formales. Allavandrel no ha
advertido ningtin sintoma de drogadiccién, o comporta-
miento extrafio, en Sparsam, ni tampoco querria advertir-
los, en el transcurso normal de los acontecimientos. En
general, piensa que el Canciller es muy honrado y un buen
servidor de Middenheim y no querra verle sufrir de ningu-
na manera.

Dieter Schmiedehammer — Campeon: Buenos amigos y
compafieros de juergas. Dieter y Allavandrel no han ha-
blado de los cambios tributarios, pero Rallane le ha conta-
do sus puntos de vista, y le han sorprendido.

Rallane Lafarel —Juglar: Son muy buenos amigos desde
hace afios, y beben, comen, cantan y persiguen al sexo bello
juntos. Allavandrel tiene un temperamento mds estable y
es mds realista que Rallane y a menudo acaba llevando a
dormir al juglar borracho tras una noche de juerga. Des-
pués se va a emborrachar €l, si es que ya no lo estaba.

Katarina Tedbringer —La Princesa: Le agrada ver que sus
elegantes modales se encuentran con la aprobacién de la Prin-
cesa, y que no tiene que esforzarse demasiado. Cree que es
algo tonta, pero que es una persona amable y caritativa.

Hildegarde Zimperlich ~Carabina: Hace su trabajo. Le
es indiferente, aunque se llevan lo suficientemente bien.

Los Comandantes Militares: Mantiene buenas relacio-
nes con ellos y conace algo a Von Genscher. No tiene fuer-
tes sentimientos hacia ellos.

Los Hechiceros: Sin trato, aunque le gustaria salir con
Janna Eberhauer y descubrir que le gusta.

Sumo Sacerdote Ar-Ulric: Sin trato. Indiferencia;
Allavandrel no es un elfo religioso y, si acaso, siente sim-
patia hacia los intereses druidicos.

Emmanuelle Schlagen —La Amante: Amigos, intermiten-
temente, desde hace algunos afios; nunca han tenido una
aventura, pero han disfrutado de algtin encuentro amoro-
so ocasional. Sin embargo, desde hace un tiempo
Allavandrel mantiene una relacion platénica, ya que sabe
que podria quemarse los dedos. Sospecha firmemente que
Emmanuelle es ahora la amante del Graf pero no sabe nada
de su aventura con Ar-Ulric. Sin embargo, sospecha por
su comportamiento que tal vez tenga una aventura con
otra persona. Allavandrel es muy sensible a las mujeres
infieles. Puede detectar la infidelidad a cien pasos, siendo
él mismo bastante experto en el tema.

Las Damas de Ia Corte: Amigo de Kirsten y Petra, a ve-
ces ha pasado la noche con Petra. También las ha acompa-
fiado por la ciudad muchas veces. No le gusta Natasha;
sus ojos son frios y sin brillo.

Siegfried Prunkvoll — Caballero Eterno: Allavandrel le
odia con toda su alma, que choca frontalmente con su per-
sonalidad. Insultard a este hombre inofensivo y desven-
turado con un chorro de invectivas ante cualquiera que
escuche.

Gotthard Goebbels — Presidente de In Comision: Sabe por
Dieter que es un ladrén y sabe por otros que trata mal a
las mujeres, un rasgo que Allavandrel desprecia. Sin em-
bargo, no le conoce personalmente.

Luigi Pavarotti —Fisico del Bardn: Sélo se han encontra-
do una vez, y en esa ocasién Luigi estuvo muy tranquilo y
tuvieron una breve conversacion acerca de los asuntos de
la corte. A Allavandrel le cay6 bien y cree que no puede
ser tal malo como sugiere su reputacion. Sin embargo, no
le ha visto desde entonces.

Los Jueces Supremos: 5in relacién con ellos; desde su
punto de vista tienen un trabajo de miras estrechas. Por
supuesto, conoce sus reputaciones.
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e EL PRESIDENTE DE LA COMISION:
GOTTHARD GOEBBELS «

Humano, Vardn, Mercader
Nota para la Campaiia

Si has jugado Muerte en el Reik y cuentas con el su-
plemento Middenheim, encontrards detalles mds fascinan-
tes acerca de Herr Goebbels, Basta decir que Gotthard
Goebbels es un alias de Gotthard von Wittgenstein, y que
este individuo totalmente corrupto también es el lider de
uno de los principales cultos del Caos de la ciudad —el
Cetro de Jade, Si quieres complicar atin mas la aventura,
puedes dejar que alguno de los P] que estudié los retratos
de la familia Wittgenstein (véase MR, pdg. 80) reconozca
al tinico miembro superviviente de la familia. El suple-
mento Middenheim incluye un montén de sugerencias
para explicar las intenciones de Gotthard en Middenheim,
o puedes idear una sub-trama por tu cuenta. También
podrias, por supuesto, decidir que los P] no le reconoce-
ran, y que no pretende nada de particular, salvo ser bas-
tante decadente y malvado.

e —

Si se diera el desgraciado caso de que los PJ llegaran
a Middenheim, descubrieran la auténtica identidad de
Goebbels y le despacharan antes de comenzar a jugar El
Poder Tras el Trono, sustituye a Goebbels con cualquier
personalidad que escojas. Atn tendrds que seguir la ma-
yoria de las notas perfiladas aqui, pero tendrds que en-
mendar las cosas para que encajen con los acontecimientos
de tu campafia. En este caso, la importancia de este PNJ
queda muy rebajada. No llevard mucho tiempo en el car-
go vy deberia ser eliminado rapidamente de las pesquisas
delos PJ, como sospechoso y como fuente de informacion.

Personalidad y Apariencia

1,75 m de altura; constitucion media, pelo moreno y gris
con mechas plateadas, ojos marrones y barba recortada.

Su personalidad es totalmente avariciosa pero muy
astuta. Negocia con contrabando, incluso con esclavos, y
uno de sus negocios convierte carne de caballo pasada (o
algo peor) en sabrosos pasteles de carne. Es grosero con
los que no necesita, pero normalmente servil y pelota con
los que piensa que le pueden ser titiles. Sobre todo, rara
vez estd en casa y nunca termina nada a tiempo. Se viste
muy mal, con azules y grises, en los dias de diario; ha-
ciendo lo que hace es mejor pasar desapercibido.

MHAHP F R H I A Des Ld int Fr FVEm
4 32 25 4 5 7 35 1 42 49 29 44 30 38

Edad
3l

Alineamiento
Cadtico

Habilidades

Consumir Alcohol, Charlataneria, Desfalco, Esconder-
se (Urbano), Huida, Juegos de Manos, Leer / Escribir, Len-
guaje Secreto —Gremial (Gremio de Mercaderes y Gremio
de Ladrones), Leyes, Mendigar, Numismdtica, Regatear,
Soborno, Tasar, Vaciar Bolsas.

Papel

Goebbels es el Presidente de la Comisién de Comer-
cio, Industria e Impuestos, y de la Directiva del Gremio
de Mercaderes. En el primer puesto preside el consejo que
hace peticiones a los Jueces Supremos en todos los asun-
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tos mercantiles que pudieran afectar a la legislacion (y
sugieren cambios en impuestos, en leyes que afectan a los
mercantes y al comercio, y similares). En su segundo car-
go preside el Gremio que representa los intereses de los
mercaderes a todos los niveles en la vida oficial de
Middenheim. Ha conservado ambos cargos (que se eligen
técnicamente mediante un proceso semi-democratico) gra-
cias a una mezcla de soborno, extorsién, peloteo, adula-
cin y amenazas.

Lugares

Goebbels vive en lo que parece por fuera una casa mo-
desta en la zona de los mercaderes (véase Mapn 6); su inte-
rior es bastante menos modesto, pero no es excesivamente
lujosa. Esto podria llamar la atencién, y Goebbels (aunque es
muy rico} es demasiado tacafio para gastarse dinero en una
casa lujosa. No estd en casa practicamente nunca si se le lla-
ma, y tras mucho golpear a la puerta un criado jorobado,
Adolph, la abrird y dird que su sefior no estd en casa y que se
ha marchado por motivos de trabajo (aunque esté dentro).
De la misma manera, es dificil de localizar en alguno de sus
numerosos almacenes y negocios de la ciudad. Asiste a al-
gunos actos de la Semana de Carnaval (véase su Tarjeta de
PNJ), normalmente con la esperanza de ser visto alternando
con las clases altas, y se le puede encontrar entre mercaderes
en casi cualquier zona de la ciudad. No se le encontrard en
ninguna zona de mala reputacidn de la ciudad, temiendo un
intento de asesinato por parte de una persona disgustada a
la que haya estafado.

En resumen, Goebbels tiene poca importancia en este
aventura (véase Nota para la Campafia, un poco mds atrds),
pero los P] pueden desperdiciar algtin tiempo persiguién-
dole.

Reacciones

No se aplican modificadores especiales, pero los so-
bornos sirven de mucho.

Conceptos Erréneos

Goebbels no tiene mucha idea de quién ejerce influen-
cia sobre el Graf Boris, y da demasiada importancia a las
influencias del Canciller y de los Jueces Supremos.

Objetivos

A Goebbels le gustan los cambios tributarios. Supone
que el Tesoro necesita fondos adicionales y estd encantado
con que los mercaderes no tengan que pagar un penique
mas. Naturalmente, ha sido capaz de contar a otros merca-
deres que su argumentacién razonada, enérgica e inteligente
asegurd que el peso de los impuestos recayera en otra par-
te, y en la actualidad es bastante popular entre los merca-
deres del lugar. La avaricia y la proteccion de su posicidn
son sus tnicos objetivos en el contexto de esta aventura.

Actitud ante los demds PNJ

Josef Sparsant — Canciller; Tras darle coba cuidadosamen-
te ha conseguido un cierto grado de amistad. Cree que el
Canciller es bastante capaz, y le encanta mantener buenas
relaciones con él, pero le considera algo carente de astucia.

Dieter Schmiedehammer — Campedn: Le teme; le estafé unas
cuantas coronas en un negocio con un caballo hace unos
meses, y ahora se arrepiente. Conoce su fama y le esquiva.

Rallane Lafarel —Juglar: Goebbels ha evitado a Rallane,
desde que sabe que Rallane es un observador inteligente
(los elfos siempre lo son) y que es amigo de Dieter.

Katarina Todbringer —La Princesa: Nunca la ha visto.

Cree que es una filantropa de pacotilla, pero de vez en
cuando tiene alguna fantasia obscena con ella.

Hildegarde Zimperlich ~Carabing: Nunca la ha visto y
no sabe nada de ella.

Los Comandantes Militares: Sélo tiene una relacién in-
directa (asuntos comerciales y similares; ha procurado te-
ner cuidado con los negocios con caballos en esta ocasidn),
y trata de negociar con ellos de manera honrada y justa.

Los Hechiceros: No tiene relacién alguna, pero siente
aprensién por todos los hechiceros, temiendo que pudie-
ran desenterrar todos sus secretos inconfesables. La ma-
gia le da pavor y es muy supersticioso al respecto.

Sumo Sacerdote Ar-Ulric: Le ha visto brevemente y no
tiene sentimientos personales. Como hombre malvado
desprecia a todo sacerdote de Ulric, pero no le ve como
una amenaza.

Emmanuelle Schlagen —La Amante: Supo de ella cuan-
do era una joven actriz y traté (sin éxito) de comprar sus
favores. La guarda rencor y se deleitaria con su ruina.

Las Damas de la Corte: Trata de ser educado con ellas
en las raras ocasiones que se encuentran, y se comporta
con modales que cree corteses, Le gusta pensar que les
cae bien, salvo en el caso de Natasha, por la que siente
una profunda antipatia por “fria, distante y engreida”.

Siegfried Prunkwvoll —Caballero Eterno: Sin relacién, pero
conoce su fama de estipido y se divierte burldndose de él
en privado.

Allavandrel Fanmaris — Maestro de la Caza: Trato mini-
mo, indiferencia.

Luigi Pavarotti —Fisico del Bardn: Ni siquiera sabe que existe.

Los Jueces Supremos: Goebbels tiene reuniones regula-
res (bimestrales) con ellos por su cargo oficial de Presiden-
te de la Comisién de la Ciudad para hablar de los intereses
fiscales de los mercaderes con ellos. Ultimamente Hoflich
se ha mostrado muy amistoso hacia él e interpreta esto como
una prueba de que tiene influencia y se le escucha, etc., y
afirmard ser amigo de todos los Jueces Supremos.
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¢ EL FISICO DEL BARON:
“HERR DOKTOR" LUIGI PAVAROTTI «

Humano, Varén, Mercader

Personalidad y Apariencia

1,85 m de altura; constitucién enorme (130 kg.), cabe-
llo y barba de color moreno, con pelo rizado y espeso, v
ojos marrones. Enormes manos.

Luigi es un personaje extraordinario y asombroso; es
extravagante, grita mds que habla, gesticula enormemente y
parece medio loco. En realidad, no es tonto pero a veces pa-
rece pasar por alto cosas que en realidad ha observado. No
le gusta ser serio si puede evitarlo (pero puede hablar y ac-
tuar con toda formalidad cuando tiene que hacerlo); prefiere
divertirse. Luigi hace todo en exceso; se viste con atuendos
estrambdéticos (improvisa segtin tu criterio), y come y bebe
avariciosamente. Le gustan las drogas estimulantes, los tin-
tes, los licores extraordinariamente fuertes y realizard con
gusto cualquier tipo de actividad sexual con cualquier per-
sona (o cosaj. Se pone a cantar (fragmentos de su querida
dpera miraglianesa) con cierta frecuencia. Procede de
Miragliano, en las Ciudades Estado Tileanas. Llegé a
Middenheim porque “los viajes ensanchan la inteligencia”.
Parece ser totalmente indiscreto, pero, de hecho, puede guar-
dar un secreto si piensa que es necesario. En resumen, no es
ni la mitad de desenfrenado e impulsivo que parece ser.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
5 40 27 8 8 14 44 2 48 45 50 55 81 55

Edad
40

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Actuar, Astronomia, Cantar, Conciencia de la Magia,
Consumir Alcohol (1), Curar Enfermedad, Curar Heridas,
Charlataneria, Elaborar Bebidas, Encanto, Idioma Arcano —
Druidico, Escapista, Esquivar Golpe, Forzudo, Golpear para
Aturdir, Herbolaria, Hipnotismo, Identificar Planta, Inmu-
ne a la Enfermedad, Inmune al Veneno, Juego, Leer/Escri-
bir, Lenguaje Secreto —Druidico, Musica, Muy Fuerte (*),
Muy Resistente (*), Oido Agudo, Quimica, Quiromancia,
Seduccién (2), Sentido Mégica, Suerte.

(1) Luigi puede consumir casi cualquier cantidad de
alcohol sin que sus puntuaciones se vean afectadas de nin-
gin modo. Sencillamente se trata del bebedor mds prodi-
gioso de todo el Imperio.

(2) Considera que es una habilidad con doble aplica-
cion; Luigi obtiene un modificador de +20% a las pruebas
de Engafio, Regatear o Chismorreo con mujeres, que deben
pasar una prueba de FV con una penalizacién de —10%
para resistirse a sus lisonjas.

(*) Estas habilidades estdn incluidas en el perfil

Papel

Luigi estd contratado para cuidar al invdlido Bardn
Stefan Todbringer, y gracias a su éxito relativo ha conse-
guido una modesta influencia sobre el Graf Boris (“1 voto™).

Lugares

Luigi vive en el Palacio Interior cerca de los aposen-
tos de Stefan (véase Mapa 4, pdg. 107). Asistird a muchos
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actos de la Semana de Carnaval (véase su Tarjeta de PNJ)
y estd deseando que lleguen sus actuaciones en el Teatro
Real de la Opera. Como se estd instalando en Middenheim,
también puedes hacer que los PJ le encuentren en algtin
mercado (especialmente en alguno que vendan alimentos
y bebidas), en una zona de reputacién dudosa, o cantan-
do en algtin mesén. Luigi es muy accesible.

Reaccianes

Luigi adora a todas las mujeres y a los elfos (no hace
falta una prueba de Empatin para la reaccién inicial, pero
si debe hacerse, es con un modificador de +20%) por-
que ha tenido gran éxito en sus aventuras eréticas con
ambos grupos.

Conocimiento

Luigi no sabe nada especialmente importante, dejan-
do de lado sus percepciones sobre Ar-Ulric. Ademds de
su modesta influencia sobre el Graf, su principal impor-
tancia es que puede encargarse de la sugestién hipnética
que sufre Dieter Schmiedehammer al contar con la habili-
dad Hipnotismo (los detalles de esta situacion se encuen-
tran en Tienes Suerio..., pag. 94).

También podrias hacer que fuera de utilidad para los
PJ] aprovechando sus habilidades curativas o su talento
con las hierbas.

Luigi es un PNJ muy excéntrico y es un objetivo evi-
dente de las sospechas iniciales de los PJ. Su actitud des-
preocupada ante la vida, y el que sea un extranjero, no
disminuiran estas sospechas. Pero, de hecho, es una bue-
na persona y puede ser muy util si los P] pueden satisfa-
cer sus objetivos y deseos y no quieren hacerle dafio a él
ni a la familia Todbringer (es muy leal hacia sus benefac-
tores). Sin embargo, recuerda que la asociacion visible con
este extravagante hombre puede desacreditar a los PJ] ante
miembros mas refinados del entorno de la corte, y tam-
bién que mantener contento a Luigi puede ser caro y cos-
toso para la dignidad.

Finalmente estd el problema de Luigi y la Carabina.
Hildegarde Zimperlich dejard muy claro que no apoyara
a los PJ mientras esta bestia, este animal, permanezca en
la corte. Se supone que los PJ se tienen que librar de €l (de
algiin modo). Por supuesto, pueden conseguir hacerle caer
en desgracia, pero si lo hacen su influencia sobre el Graf
no puede acumularse en el bando de los P] y tal vez pier-
dan su valioso talento para tratar con el Campedn. Obvia-
mente, a los PJ les gustarfa tener a ambos de su parte. Esto
no es, ni mucho menos, un asunto sencillo, pero aqui se
sugiere una posible salida.

Si los PJ cuentan a Luigi las exigencias de la Carabi-
na, se quedard pensativo y les dird que puede ocuparse
de la mujer. Preparard un brebaje somnifero muy potente
que la dejara fuera de combate durante un par de dias.
Todo lo que tienen que hacer los PJ es echarlo en su vino
dulce, y dormird como un bebé (los PJ se dardn cuenta sin
duda que eso también les permitird llegar hasta la Prince-
sa). Si los P] adoptan este plan, su éxito deberia depender
dela inteligencia de los PJ a la hora de programar cuando
lo llevan a cabo. Deberian hacerlo al final de la semana
para que la Carabina despierte exactamente el dltimo dia
de Carnaval, justo antes de que acudan ante el Graf Boris
para la audiencia final crucial. Entonces pueden presio-
nar a la desorientada carabina cuando despierte; con un
poco de suerte, si han convencido a la Princesa, pueden
utilizarla para contarle a la Carabina lo vital que es su
apoyo, por el bien de su Papd. Incluso pueden fingir que
tienen pruebas para hacer caer en desgracia a Luigi y que
lo haran después de la audiencia crucial, pero que ahora

mismo deben tener a toda persona influyente que puedan
reunir en su bando.

La atin dormida Carabina se verd apabullada y acce-
derd. Este es sélo un ejemplo, aunque es una solucion muy
buena del problema. Tal vez quieras que tus jugadores
suden con el problema durante un tiempo para ver si se
les ocurre una idea propia.

Conceptos Erréneos

Luigi no tiene mucha idea de quién influye sobre el
Graf, y no sabe seguro si €] mismo tiene influencia (en
realidad, tiene una influencia modesta, y el Graf le escu-
charfa en cuestiones politicas debido a su gratitud por su
trabajo con Stefan). Como se indica anteriormente, no estd
interesado en politica.

Objetivos

A Luigi no le interesa en absoluto la politica y consi-
dera que lo que sucede en Middenheim no tiene nada que
ver con €. Sus objetivos son la ingestién de comida, alco-
hol, drogas, etc. y seducir a todo lo que se mueva. No obs-
tante, se preocupa por el Barén Stefan, al que cuida, y siente
auténtico carifio por el pobre invdlido e incluso reza por
su recuperacién. Por el momento estd usando su conoci-
miento avanzado del hipnotismo para tranquilizarle.

Actitud ante los demds PNJ

Josef Sparsam — Canciller: Un mojigato, tristemente re-
primido. Luigi hace sugerencias excéntricas sobre cémo
se le podria animar. Luigi ha observado el cambio recien-
te en el comportamiento del Canciller y se pregunta si no
pudiera ser debido a las drogas, pero no estd seguro y por
supuesto no sugerird la posibilidad a los PJ si ellos no la
insindan antes.
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Dieter Schmiedehammer — Campedn: No le conoce y cree
haberle visto de pasada. No responderd bien a saber que va
a casarse. Luigi considera que el matrimonio es algo malo.

Katarina Todbringer —La Princesa: Luigi es lo suficien-
temente realista como para saber que no puede aspirar a
obtener la mano de la joven (y, en cualquier caso, es con-
trario al matrimonio) pero afirma que toda princesa joven
deberia recibir una educacién sexual adecuada, y que tam-
bién deberfa ser hébil en las maneras de satisfacer a los
hombres, e ilustra esta tesis de modos originales y llama-
tivos. La considera encantadora, hermosa y deseable, y
sugerird a un PJ varén atractivo que ya va siendo hora
que el PJ en cuestién siga el lema familiar de Luigi con
respecto a la Princesa.

Hildegarde Zimperlich —Carabina: Gran antipatia. La
considera una aguafiestas, una vieja bruja reprimida que
destruiria los inofensivos placeres de la carne si se le pre-
sentara la oportunidad. Hard sugerencias extremadamente
indecentes acerca de lo que deberian hacer con ella los PT.

Los Comandantes Militares: Nunca los ha visto y no sabe
nada de ellos, pero aprovechard cualquier mencién de ellos
para emprender un largo relato de las actividades de los
piratas del mar Sartosano y sus enfrentamientos con la
Marina Tileana. Afirmard haber sido Almirante de la Flo-
ta en el gran enfrentamiento épico con la flota pirata (en
realidad, esto es absolutamente cierto) y contara todos los
detalles durante horas con un lenguaje colorista si los PJ
no le interrumpen (y no se tomard a mal la interrupcidn).

Los Hechiceros: No sabe nada de ellos, pero cree que ha
visto a Janna Eberhauer en algtin acto social de la corte y
rogard a los PJ que se la presenten para poder intentar se-
ducirla. Sabe bastante de magia druidica (aunque no lo
desvelard), con lo que las artes de la hechicerfa no son un
libro cerrado para él.

Sumo Sacerdote Ar-Ulric: Aunque tal vez no lo cuente
de primeras, Luigi ha advertido la ansiedad del clérigo y
ha adivinado correctamente su posible fuente. En resu-
men, Luigi cree que Ar-Ulric estd teniendo relaciones car-
nales con alguien vedado de alguna manera, aunque no
aventurard ningin nombre (y no tiene ni idea). Expresa
su opinién con su habitual franqueza y grafismo. No opi-
na nada de particular acerca del sacerdote.

Emmanuelle Schlagen —La Amante: Dird con franqueza
que ella ha rechazado sus proposiciones y parece extrafiar-
le sobremanera esta negativa. Ademds, contara a los PJ sin
que se lo pidan que le hablé de sus preparados de hierbas
para mejorar la potencia masculina y que no consiguié nada.
No sabe que Emmanuelle es la amante del Graf, y si lo hu-
biera sabido no habria intentado nada con ella.

Siegfried Prunkvoll — Caballero Eterno: Nunca ha oido
hablar de él, aunque si se le cuenta como es Siegfried le
ridiculizaria y le desaprobarfa por completo.

Allavandrel Fanmaris — Maestro de la Caza: Recuerda
habérsele encontrado cuando estaba algo resacoso y algo me-
lancélico; cuando se encontraron acababa de cantar los coros
de una Opera trdgica. El elfo le cayo bien, y espera verle otra
vez. Le gustard conocer su naturaleza disoluta y expresard su
deseo por organizar una fiesta a la que poder invitar al elfo y
a unos cuantos amigos, preferiblemente del sexo femenino.

Gotthard Goebbels —Presidente de la Comisidn: Nunca ha
oido hablar de él y no puede recordar ningtin encuentro.

Los Jueces Supremos: Nunca los ha visto. Conoce su re-
putacién, y cree que Middenheim necesita hombres como
estos, pero se alegra de no tener que ser €l. Luigi dird con
sentimiento que las leyes de Middenheim deberfan libera-
lizarse para que pudiera salir de juerga a cualquier hora
del dia y de la noche, como podia hacerlo en Miragliano.

Las Damas de la Corte: Cuando se le mientan, tendrd
una mirada maliciosa y cémplice. No admitird inmediata-
mente que ha mantenido relaciones con Petra y Natasha,
pero se le puede sacar esta informacién con el tiempo. Sabe
que Kirsten Jung va a casarse (aunque no sabe con quién)
y, por tanto, no ha intentado nada con ella (“Con mujeres
casadas si, pero nunca con mujeres a punto de casarse,
porque atin deben estar enamoradas de su hombre”). Le
caen bien todas, y dird que las quiere mucho, que todas
son muy hermosas y que su presencia es algo maravilloso
y que deberia dar gracias a los dioses bondadosos por crear
a mujeres como ellas... exagerando bastante.

o LOS JUECES SUPREMOS
DE MIDDENHEIM o

Estos tres hombres visten togas grises en todo mo-
mento, llevando insignias doradas propias de su cargo
(broches hechos de filigrana de oro con la forma de un
juego de balanzas).

Reiner Ehtlich;

S

Personalidad y Apariencia

1,72 m de altura; constitucion del-
gada, cabello castano (clareando en la
corcnilla), ojos avellana.

Reiner Ehrlich siempre ha sido un
hombre muy callado, timido y reser-
! vado, pero un hombre auténticamente
bueno. Le preocupa que se redacten leyes que tengan ma-
las consecuencias para los pobres, los perjudicados de
Middenheim. Sin embargo, a pesar de su cardcter bonda-
doso y buenas obras, cae bien a pocas personas por su
perpetuo nerviosismo: siempre estd preocupado por algo
y es propenso a sufrir fuertes depresiones.

Por otra parte, cae mal a menos gente atin. Como abo-
gado, Ehrlich se destacé por su brillante inteligencia, pero
también por su lentitud: jno fue un buen abogado penalista!

Incapaz de relacionarse con la gente, siente una afini-
dad natural hacia los animales. Su casa de la ciudad estd re-
pleta de criaturas: perros, gatos y pdjaros cantores, y en su
tiempo libre Ehrlich se dedica al cuidado de estos animales.

430 25 2 4 8 45 1 46 4465484446

Edad
41

Alineamiento
Bueno

Habilidades

Astronomia, Cuidar Animales, Encanto con los Ani-
males, Etiqueta, [dioma Arcano —Madgico, Leer/Escribir,
Lenguaje Secreto —Cldsico, Leyes, Oratoria, Sefiales Se-
cretas —Abogado.

Joachim Hoflich nappslgan W paie=a
Humano, Varén, Abogada M L WS
Personalidad y Apariencia

1,75 m de altura; constitucién media, pelo moreno
muy corto, ojos verdigrises.
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De los tres, se sabe que Hoflich es
el més duro y tiene fama de ser un cini-
co arisco (debido a su condicién de abs-
temio y célibe). Es muy observador,
aunque no particularmente tolerante en
lo que respecta a la naturaleza humana
(su periodo como Fiscal de la ciudad se
destacé por un 100% de éxitos en sus
peticiones de pena capital). Su aguda inteligencia se vuel-
ve tremendamente decidido y aborrece ala gente que duda.
Por supuesto, el doppelganger reproduce todos estos ras-
gos. En realidad, la razén por la que Hoflich fue el elegido
para ser suplantado fue su poder de observacién y deci-
sién: Wasmeier sabia que no tenfa ninguna posibilidad de
engafar mucho tiempo al Hoflich de verdad o de obtener
su apoyo mediante soborno, chantaje o por la fuerza.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
4 41 33 4 5 11 30 2 33 43 29 29 25 36

Edad
Aparenta 45

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Charlataneria, Equitacion, Etiqueta, Historia, Leer/
Escribir, Lenguaje Secreto —Cldsico, Leyes, Numismati-
ca, Oratoria, Sefales Secretas —Abogado, Talento Mate-
matico, Tasar.

Nota: Las puntuaciones son las del doppelganger,
salvo Em, que es igual a la puntuacién original de Hoflich.
El doppelganger tiene acceso a todas las habilidades de
Hoflich, pero tinicamente con la mitad de la probabilidad
de éxito normal; por ejemplo, Leyes requiere una prueba
de Int que da al doppelganger tinicamente un 14% de po-
sibilidad de éxito. El doppelganger tratard de evitar cual-
quier situacién que pudiera demostrar esta debilidad.

Karl-Heinz W S S
Humana, Vm:in, Ahngadn v H&alm:em :

Personalidad y Apariencia

1,78 m de altura; constitucién me-
dia, cabello castafio ondulado, ojos
marrones.

Wasmeier tiene una reputacion for-
midable de erudito y es trabajador, inte-
: ligente y observador. Tiene la costumbre
de su]etarse el mentdn con su mano derecha cuando estd
meditando. Piensa deprisa y no tiene miedo (mientras que
se sienta con el control de la situacion). Por supuesto, ha es-
tado desarrollando progresivamente durante un tiempo una
vena cruel e implacable, y ahora es un hombre consumido
por la avaricia y el ansia de poder. Esta ansia de poder es la
fuerza impulsora mds importante de la personalidad de
Wasmeier. Incluso asi, a pesar de una gran confianza en sus
propias capacidades, Wasmeier lleva tiempo preparandose
para el dia en el que tenga que marchasse deprisa de la ciu-
dad no tiene ninguna intencién de tener una larga charla
con un Cazador de Brujas! Si Wasmeier se ve obligado a huir,
deberfas consultar “El Hechicero Desenmascarado”, (pag. 102).

Des ILd Int Fr FVEm |
53 58 69 56 57 38

MHAHPF R H I _J

5 45 42 4 5 11 74 1

Edad
39

Alineamiento
Malvado

Habilidades

Conciencia de la Magia, Equitacién, Herbolaria, Iden-
tificar Artefacto Mégico, Identificar No Muerto, 1dentifi-
car Planta, Idioma Arcano —Madgico, Lanzar Hechizos
—Magia Vulgar, Magia de Batalla 1 (niveles 1-3)—, Leer/
Escribir, Lenguaje Secreto —Cldsico, Meditacién, Muy
Resistente ¥, Preparar Venenos, Reflejos Rdpidos ¥, Saber
Demoniaco, Saber de Pergaminos, Saber Rinico, Sentido
Madgico, Sexto Sentido, Tasar.

Puntos de Magia
44

Magia Vulgar

Alarma Magica, Cerradura Mégica, Don de Lenguas,
Eliminar Maldicién, Fuegos Fatuos, Llama Mdgica, Mal-
dicién, Producir Criatura Pequefia, Reforzar Puerta, Soni-
dos, Zona de Frio, Zona de Silencio.

Magia de Batalla 1

Aura de Resistencia, Bola de Fuego, Causar Animosi-
dad, Golpe de Viento

Resistencia al Veneno, Robar Mente.

Magia de Batalla 2
Aplastar, Causar Panico, Niebla Mistica, Zona de Firmeza

Magia de Batalla 3

Animar Espada, Invulnerabilidad a las Flechas, Puen-
te Mdgico.

Nota: Wasmeier es un tipo prudente y lleva con él a
todas horas una pequefia bolsa con ingredientes no fan-
tdsticos y un diente de dragdn para el hechizo Causar Pi-
nico. En su casa también tiene otros 3 dientes de dragdn, 2
pintas de sangre de dragén (Zona de Firmeza) y 8 mecho-
nes de pelo de gigante para el hechizo Aplastar.

Papel

Los Jueces Supremos son nombrados por el Graf Boris
para servir periodos de siete afios y asesorar en toda la
legislacién de Middenheim. Muchas Comisiones de la Ciu-
dad hacen peticiones (o stiplicas) a los Jueces Supremos, y
el Excelentisimo Gremio de Letrados ayuda a los Jueces
Supremos a redactar las leyes. Después se remiten al Graf
Boris para su aprobacién y firma, una vez que las haya
comentado con otros asesores (puede rechazar lo que de-
see, o devolverlo para su correccion).

Los Jueces Supremos emiten juicios por unanimidad
o por voto mayoritario; en el dltimo caso no tiene prece-
dentes que el Juez Supremo disconforme exprese su pare-
cer en ptiblico, aunque hubo un caso hace 358 afos en el
que un Juez Supremo dimitié en protesta por esta cues-
tién. Procuran permanecer alejados en el ambito personal
de los demds PNJ importantes para preservar la imparcia-
lidad de juicio. Actuando en bloque (con una mayoria de
dos sobre tres) tienen una influencia poderosa sobre el Graf
Boris (“3 votos”).

Wasmeier y la Mano Pirpura

Ademds de sus obligaciones oficiales, el Juez Supre-
mo Wasmeier también es Magister Magistri del Culto de
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la Mano Purpura. El Culto tiene otros dos miembros de
alto rango que, junto a Wasmeier, conforman el Circulo
Interno. Estos son Gottfried Jarmund (un abogado admi-
rado y respetado) y Erich Kalzbad (un estudioso ayudan-
te en la oficina del Canciller). Los tres hombres estan al
margen de la rutina diaria del culto pero, si es necesario,
pueden conseguir a matones que hagan su voluntad con
poca antelacién. Dada la obsesion del culto por la discre-
cién, se tarda un par de dias en obtener servicios mds es-
pecializados, con lo que probablemente no estén
disponibles, dada la escala de tiempo de esta aventura.

Como Jefe del Circulo Interno Wasmeier es el mas
influyente y los otros dos saben poco de su plan. Todo lo
que ha dicho Wasmeier es que necesita que todos los miem-
bros del culto apoyen con entusiasmo los impuestos in-
cluso si se ven perjudicados por ellos. Gottfried y Eric no
tienen ni idea que Hoflich es un doppelganger o que es-
tan destinados a volverse mads influyentes si el plan de
Wasmeier tiene éxito.

Lugares

Los tres Jueces Supremos trabajan en el Palacio Inte-
rior y tienen aposentos alli (véase el mapa de la pdg. 107),
y también casas propias (lugares N1, N2 y N3, respectiva-
mente, en el Mapa de la Ciudad). La casa de Wasmeier
también estd dibujada en el Mapa 4.

En el momento de la aventura Ehrlich ha huido a su
casa solariega y se le puede encontrar alli en todo momen-
to. Sus tnicos contactos con la ciudad es a través de las
entregas diarias de viveres para €l y para sus animales.

Wasmeier es raro que esté en casa {un 10% de posibi-
lidades) en un momento dado, y es mds habitual que esté
en el Palacio, reunido con sus secuaces o divirtiéndose en
la Semana de Carnaval (véanse las Tarjetas de PN] y la
Tabla Maestra de Atracciones). Lo mismo puede decirse
de Hoflich. Todos los Jueces Supremos van muy protegi-
dos en sus apariciones ptiblicas oficiales, y los PJ deberian
tener muy dificil llegar hasta ellos.

Deja muy claro que los Jueces Supremos son de al-
gin modo las autoridades legislativas definitivas, hom-
bres lejanos y distantes, y nadie obtiene una audiencia sin
ser un representante de importantes intereses de
Middenheim (los PJ, como forasteros, es dificil que obten-
gan esta consideracién).

Reacciones

Los Jueces Supremos se destacan por no tener rela-
ciones “personales” y reaccionan ante la gente de una
manera totalmente formal. No expresardn afecto o amis-
tad, ni tampoco enojo o antipatia personal. No serdn nece-
sarias las pruebas de Empatia.

Conocimiento

Ehrlich estd desesperado. Hace casi dos meses fue
abordado por Hoflich, que simplemente le dijo que su so-
brina Reya habia sido secuestrada y seria asesinada a me-
nos que Ehrlich votara a favor de las nuevas leyes
tributarias que Hoflich estaba a punto de proponer. Con-
fundido y asustado, Ehrlich hizo justamente eso, y aun-
que Wasmeier votd contra los cambios, la regla de la
“mayoria” se aplicé y se presentaron los nuevos impues-
tos al Graf. Desde que el Graf aprobé las leyes tributarias
Ehrlich ha permanecido en su casa siguiendo las instruc-
ciones de Hoflich de no ver ni hablar con nadie hasta que
acabara el Carnaval, en cuyo momento (o eso ha prometi-
do Hoflich) se liberard ilesa a 1a sobrina de Ehrlich. Este es
un dato crucial, ya que apunta directamente a Hoflich (de
acuerdo con el plan secreto de Wasmeier).

El dappelganger-Hoflich sabe que PNJ estan bajo el
control de Wasmeier (ha tenido que contdrselo para mini-
mizar los riesgos de un malentendido accidental), y cono-
ce su propio papel en el préximo asesinato y sustitucion
del Graf Boris. No estd al tanto del reemplazé posterior
de asesores cercanos al Graf con miembros de la Mano
Pdrpura.

Wasmeier, por supuesto, lo sabe todo. Ademds de los
detalles de sus propias intrigas secretas o publicas,
Wasmeier también conoce la identidad de los miembros
de alto nivel del Culto de la Mano Pirpura.

Probablemente serd una desgracia para los PJ si con-
siguen de alguna manera tener una audiencia con Hoflich
o Wasmeier, ya que casi con toda seguridad despertardn
sospechas en Wasmeier (por supuesto, el doppelganger
contard a Wasmeier lo que le dicen los PJ). Dadas las gra-
ves consecuencias de esto, tal vez quieras dar un respiro a
los jugadores haciendo que Hoflich pregunte con inten-
cién “;quién mds estd al tanto de eso?” Al fin y al cabo, el
doppelganger no es muy listo y le gustaria hacer méritos
frustrando a Jos aventureros. Wasmeier no cometerd el
mismo etror y se abstendrd de estorbar a los PJ hasta que
esté seguro de que puede silenciarlos a todo de una tacada.

Conceptos Erréneos

Ninguno. Los Jueces Supremos saben exactamente
quién tiene influencia sobre el Graf, aunque comprensi-
blemente tienden a subestimar la influencia que tendria la
Princesa si tratara de usarla.

Objetivos

Ehrlich: Su principal objetivo serd seguir las 6rdenes
de Hoflich hasta después del Carnaval. Si los PJ consiguen
entrar en su casa se encontraran con un hombre llorando
que les pide que se marchen. Incluso si suponen que estd
sufriendo alguna amenaza siniestra, Ehrlich no dird nada.
Ehrlich sélo hablard cuando sepa que su sobrina estd a
salvo, acudiendo directamente al Sumo Sacerdote Ar-Ulric
en un dltimo intento por averiguar que pasa y solucionar-
lo. Por supuesto, estard muy agradecido a los rescatadores
de su sobrina.

La negativa de Ehrlich a hablar es crucial para el rit-
mo de la aventura. Su conocimiento de la implicacién de
Hoflich pone fin a toda investigacién por parte de los PJ.
Para obtener més informacién sobre cémo dirigir en pun-
to culminante de la aventura, lee “Agentes del Hechicero
Malvado”, (pdg. 102).

Hoflich: Al doppelganger le parece buena idea con-
vertirse en el Graf Boris y estd deseando que llegue el
momento. Su otro tinico objetivo serd salvar el pellejo si
las cosas fueran mal. En este respecto, hay una manera
improbable aunque posible con la que los PJ podrian sa-
car algtin beneficio del trato con el doppelganger-Hoflich,
Si de algin modo han conseguidoe descubrir los planes de
Wasmeier, podrian preguntarse si Ehrlich no era el ayu-
dante de Wasmeier dentro del grupo de tres y Hoflich el
tipo decente. Si le cuentan a Hoflich los planes de
Wasmeier, el doppelganger tal vez decida que todo se ha
ido al garete y quizd huya de la ciudad.

Si esto sucediera, Wasmeier no tendrd la misma in-
fluencia que tiene actualmente; técnicamente no es posi-
ble que un solo Juez Supremo presente peticiones al Graf
Boris o redacte proposiciones de ley. A menos que Ehrlich
entre en juego, la influencia de Wasmeier deberia reducir-
se a 1 voto, lo que ayuda considerablemente a los PJ.

Wasmeier: Los objetivos de Wasmeier con respecto a
la ciudad ya han sido explicados en su totalidad anterior-
mente. Su objetivo secundario serd frustrar cualquier in-
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tento por detenerle. Deberias decidir cudndo las acciones
delos PJ se vuelven lo bastante “visibles” socialmente para
que Wasmeier se interese por ellos. Un ejemplo de dicha
visibilidad serfa vencer al Campeén en combate (con [o que
Wasmeier perderia una fuente de influencia sobre el Graf
Boris) o las reuniones ptiblicas entre las “victimas” de
Wasmeier (por ejemplo, el Canciller) y extrafios (por ejem-
plo, el grupo). En todos los casos, el Juez Supremo hard
algunas pesquisas acerca de los individuos en cuestién. Si
despiertan sus sospechas, les hard seguir durante un dia
basando sus futuras acciones en lo que le informen.

A través de sus agentes tiene muchas opciones: dejar
las clasicas notas de “dejadle en paz, o si no...", seguir y
asaltar a un PJ (después de esta advertencia podria haber
un intento de asesinato). Sin embargo, sélo instigard estas
acciones si Wasmeier cree que los PJ] son aficionados cha-
puceros. Si sospecha o sabe que el grupo es inteligente
aguardard al momento adecuado, esperando que su plan
tenga éxito antes de actuar contra ellos con todo el poder
del Graf. Wasmeier ordenard a sus sicarios que les
embosquen y maten a todos sélo si el grupo se esta acer-
cando a la verdad. Por lo general dicho ataque tendrd lu-
gar cerca del fin de la Semana de Carnaval; Wasmeier no
se arriesgard a dirigir un ataque asf (con la posibilidad de
que pueda fallar) hasta que sus planes estén cerca de su
culminacién. Este hombre es muy inteligente y no se arries-
gard a tomar medidas extremas a menos que parezca que
tiene que hacerlo. En resumidas cuentas, cuando los PJ
empiecen a llegar a algtin sitio, tienes que decidir cudnto
sabrd Wasmeier, cémo y qué hard al respecto.

Actitud ante los demds PNJ

Nota; Recuerda lo que se ha dicho acerca de las acti-
tudes neutrales a nivel personal de los Jueces Supremos
hacia los demis.

Josef Sparsam — Canciller: Los Jueces Supremos siempre
han mantenido relaciones formales, aunque ligeramente cor-
diales, con él. Wasmeier, por supuesto, tiene al Canciller
metido en el bolsillo por su drogadiccién (véase la pdg. 58).

Dieter Schmiedehammer — Campedn: Unicamente con-
tactos minimos, expresiones de leve aprobacién, pero nada
mds. Wasmeier ha hecho que uno de sus subordinados
hipnotice a Dieter, con lo que también estd “bajo su con-
trol” (“Tienes Suejio..."” pag. 94).

Rallane Lafarel —Juglar: Sin relacién, pero Wasmeier y
el doppelganger-Hoflich tienen cuidado con él, pensando
que no es tonto y que podria ser problemético.

Katarina Todbringer —La Princesa: Todos los Jueces Su-
premos se han esforzado por ser muy correctos y respe-
tuosos, y ahora Wasmeier la considera una influencia
potencial en el Graf Boris de la que no tiene que preocu-
parse.

Hildegarde Zimperlich —Carabina: De nuevo, los Jueces
Supremos siempre se han comportado con extrema for-
malidad y correccién hacia ella.

Los Comandantes Militares: Infrecuentes reuniones pro-
fesionales; los dos grupos se mantienen separados y los
encuentros son pocos y muy ceremoniosos. Wasmeier sub-
estima la inteligencia de la jerarquia y no les considera
una amenaza para sus planes, conociendo su odio a verse
involucrados en politica.

Los Hechiceros: Sus relaciones son casi siempre a tra-
vés de Wasmeier, que sigue siendo miembro del Gremio
de Hechiceros. Wasmeier se ha preocupado en mantener
buenas relaciones con Albrecht Helseher, el Alto Hechi-
cero, y le ha insinuado que no voté a favor del Impuesto
sobre Pergaminos. Wasmeier sabe que los hechiceros son

inteligentes, pero también que nadie del Gremio sospe-
charia de é€l.

Sumo Sacerdote Ar-Ulric: Todos mantienen relaciones
formales con él, pero Ehrlich es el mds cercano. Wasmeier
piensa que Ar-Ulric y Ehrlich podrian ser amigos (no es
asi) y que la depresion de Ehrlich junto al chantaje puede
derrumbar a Ar-Ulric. Por tanto, estd muy preocupado por
su bienestar.

Emmanuelle Schlagen—La Amante del Graf: Sin relacion, sal-
vo que Wasmeier estd chantajeando indirectamente a
Emmanuelle. La considera una mujer sensata y de fuerte ca-
rdcter, que probablemente esté sirviendo de apoyo a Ar-Ulric.

Las Damas de la Corte: Sin relacidn, indiferencia.

Siegfried Prunkvoll — EI Caballero Eterno: Sin relacion;
conocen su reputacion y piensan que no tiene importancia.

Allavandrel Fanmaris — Maestro de la Caza: Apenas le
conocen y les es indiferente. Sin embargo, Wasmeier estd
un poco preocupado por su amistad con Rallane (dos elfos
son una combinacién inteligente) pero le tranquiliza la
influencia minima que tienen sobre el Graf.

Gotthard Goebbels — Presidente de la Comision: Se retinen
bimestralmente con él como presidente de la Comisién de
Comercio, Industria e Impuestos de la ciudad (un puesto
bastante importante). Ehrlich siente antipatia hacia él y le
cree servil y aprovechado; cree que Goebbels probable-
mente sea un ladrén (y es asi). Wasmeier y el
doppelganger-Hoflich, aunque en principio se mostraban
indiferentes, han cultivado algo su relacién; a Wasmeier
se le ocurrié que Goebbels podria ser usado como chivo
expiatorio si surgian problemas con las reformas
tributarias, pero ahora eso no parece posible. Las apues-
tas estdn mds altas que entonces.

Luigi Pavarotti —Fisico del Bardn: Ehrlich nunca le ha visto.
Wasmeier y Hoflich estdn algo preocupados por él; pudiera
ser solo un zoquete, pero por otra parte es peligrosamente
impredecible y tal vez sea el comodin de la baraja. Wasmeier
podria intentar que Brunhilde Klaglich y su equipo (véase
Agentes del Hechicero Malvado, pag, 102) mataran a Luigi en
algiin momento si las cosas se pusiesen calientes.
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GENTE Y ACONTECIMIENTOS

o SUCESOS CLAVE o

n este apartado y los siguientes se describen
con detalle algunos sucesos y personajes im-
portantes. Deberias usar todo el material aqui
incluido (o parte de €l) para hacer avanzar la
trama lo que desees. En la mayoria de los ca-
sos, los PJ no tienen control sobre los encuentros descri-
tos, pero pueden reaccionar ante ellos como prefieran.

o PRIMEROS ENCUENTROS o

Una parte importante de las primeras actividades de
los P] deberian estar dirigidas a conocer a los muchos PNJ
de alto nivel de Middenheim. El resultado del primero
encuentro determinard (en parte) la naturaleza de cual-
quier interaccién futura. Sin embargo, en primer caso el
grupo debe decidir cudl es la mejor manera de abordar al
PNJ, y hay varios modos de hacerlo.

El primero es por medio de los canales oficiales. Mu-
chos de los PNJ tienen funciones relacionadas con el go-
bierno de la ciudad, y teéricamente deberian mantenerse
accesibles a cualquiera con un interés adecuado. Enla préc-

@
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tica, este uso del procedimiento oficial generard una cita
en 2-9 dias, probablemente un retraso demasiado largo
para el grupo.

El segundo método es “tropezarse” con el PNJ en un
entorno social, por ejemplo en la épera o en el Torneo de
Tiro con Arco. Esta es una tdctica mds factible para los PJ, ya
que no tienen que inventar historias falsas plausibles para
acercarse al PN]J. Por este motivo tienes acceso a todos los
movimientos de los PNJ durante la Semana de Carnaval.

El tercer modo de conocer a PNJ es por pura casuali-
dad; los PJ] podrian tropezarse con los PNJ mientras
deambulan por la ciudad. A continuacién se encuentra un
listado de ejemplo de tales “encuentros casuales”, Puedes
usarlos para avivar una sesion de juego improductiva, pero
trata de usarlos escasamente para que los jugadores no se
sienten a esperar el siguiente encuentro. No se han inclui-
do PNJ como el Campedn del Graf, ya que es muy facil
encontrarse con ellos en el transcurso del juego.

o CANCILLER SPARSAM e

El Canciller no sale mucho durante el Carnaval. No
le interesan demasiado la mayoria de los actos, y también
tiene miedo de mostrar su cara donde le puedan recono-
cer los enanos. Ha recibido quejas de todos los grupos afec-
tados por los impuestos, pero los enanos se han vuelto
cada vez mas agresivos.

Los PJ pudieran encontrarse con él mientras huye de
una turba de alborotadores enanos. El grupo podria verse
atraido por el ruido de la multitud, o por la visién del
Canciller huyendo por las calles esquivando una lluvia
de fruta podrida. Si el grupo “rescata” a Sparsam, se mos-
trard muy agradecido. Por supuesto, si el grupo cuenta
con un enano, podrian sacar provecho de la circunstancia
para realizar un rescate fingido, mientras el P] enano asal-
ta gritando y de manera casi violenta a Sparsam.

Otra manera de encontrarse con Sparsam es median-
te su interés por las antigliedades. Si el grupo conoce su
aspecto podrian reconocerle en una subasta o venta. Ten-
drd su ojo puesto en un objeto en particular, pero proba-
blemente pujard también por otros, para ocultar su interés.
Pujar contra el Canciller puede ser caro —aunque es rico,
es tacano, y abandonard la puja cuando el precio suba el
10% por encima del valor del objeto (por ejemplo, a 110
CO para algo que valga 100 CO). Una conservacién agra-
dable (y entendida) sobre antigiiedades mantenida duran-
te una subasta, podria generar una invitacién para admirar
la coleccién de Sparsam.

e "PRINCESA” KATARINA »

Es un PNJ dificil de conocer dado el gran contingente
de Caballeros que protegen a la “Princesa”. Su “ejército
privado” s6lo estard ausente en entornos muy seguros (ri-
cos y de la alta sociedad). Sin embargo, su carabina siem-
pre estard presente y hard todo lo posible por poner
obstdculos.

Silos PJ se llevan bien con el juglar, tal vez quieras que
organice una pequefa fiesta a la que estan invitados los PJ.
La “Princesa” acudird una media hora, y si a Rallane le cae
bien algtin PNJ humano atractivo, tratara de distraer la aten-
cion de la carabina para permitir que el PJ llegue hasta la
“Princesa”. jSerd mejor que tenga algunas buenas frases
preparadas! La carabina volverd en cinco minutos. Tt deci-
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des la reaccién de la “Princesa” ante su pretendiente, pero
es dificil que se dé un “amor a primera vista”.
q p

e CARABINA ZIMPERLICH o

La mayoria de las veces se encuentra con su joven
protegida, pero si haces que los PJ conozcan su interés
por lo extrafio se la podrdn encontrar en los Tragafuegos
del Backertag (Dia 4).

¢ CABALLERO ETERNO PRUNKVOLL »

A menudo Siegfried deambula por las calles sin ha-
cer nada de particular, salvo comportarse como un Caba-
llero Eterno. Si el grupo se ve envuelto en algin pequefio
altercado (no en los barrios bajos) puede ser posible que
el Caballero interceda, pero asegtirate que esto no inter-
fiera con sus actividades planeadas.

El Caballero también podria ser titil si el grupo estd
teniendo graves problemas a causa de una emboscada, ya
que su presencia hard que la mayoria de los matones hu-
yan. Por supuesto, el grupo tal vez crea que el Caballero
ha puesto la trampa para “rescatarles”, pero unos minu-
tos de conversacién deberian convencerles que no puede
ser el hombre que buscan.

¢ "HERR DOKTOR"” PAVAROTT]

En cualquier momento que los PJ estén por la calle a
tltima hora de la noche podrian encontrarse con esta ex-
traordinaria criatura mientras vuelve a casa después de
pasar la noche en la ciudad. Cualquier PJ atractiva (inclu-
so0 las enanas) llamard inmediatamente su atencion y los
gestos adecuados por parte de los PJ (ofrecimientos de
comida, bebida, etc.) podrian conseguirles una invitacién
a la Fiesta de los Jardines Reales.

o LA ESPIA: NASTASSIA HESS o

Se incluyen las puntuaciones de esta PNJ, ademas de
informacion acerca de cuando se la debe usar en esta aven-
tura (si es que hay que hacerlo).

Personalidad y Apariencia

1,65 m de altura; constitucién media, cabello castafio
rojizo, ojos grises. Nastassia es agudamente inteligente y
muy observadora. Siempre permanece vigilante y es ex-
perta en hacer que otras personas hablen de si mismas y
de otros. Es astuta, se guarda sus opiniones para si mis-
ma, y manipula a otros sin esfuerzo y sin que se den cuen-
ta. Ha tenido un buen niimero de carreras anteriores y ha
viajado por todo el Viejo Mundo; puede hablar todos los
dialectos del Viejomundano.

Nastassia es la lugarteniente de confianza del Barén
Heinrich Todbringer, el hijo primogénito del Graf Boris.
Desde que los poderes de su padre comenzaron a decli-
nar ha tomado la responsabilidad de muchas misiones
diplomadticas e incursiones. Durante esta aventura,
Heinrich se encuentran en Salzenburgo en una visita di-
plomdtica. Sin embargo, ha dejado a Nastassia en la ciu-
dad para mantener un ojo vigilante sobre la gente y los
acontecimientos.

MHAHP F R H I
5 51 57 3 5 11 54

A Des Ld Int Fr FV Em
2 53 47 59 72 34 77

Edad
37 (aparenta 32)

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Abrir Cerraduras, Actuar, Armas de Especialista —
Armas de Parada, Criptografia, Charlataneria, Disfraz,
Encanto, Equitacién, Escalar, Esconderse (Urbano), Esqui-
var Golpe, Etiqueta, Huida, Imitar, Ingenio, Juego, Juegos
de Manos, Leer/Escribir, Lingiiistica, Movimiento Silen-
cioso (Urbano), Oratoria, Pelea Callejera, Seduccion, Se-
guir, Sexto Sentido, Soborno, Suerte, Tasar.

Posesiones

Cota de malla larga con mangas mdgica +2 (3 PA tron-
co/brazos/ piernas), capucha de malla magica +2 (3 PA,
cabeza), daga mdgica +10 a acertar y +2 de dario adicional
(I +10, +10 a impacto, sin penalizacién al Dafio, P -20),
rompeespadas (D -2, P -10), amuleto de cobre tres veces ben-
dito (-1 al dafio de cualquier impacto de un arma no mégi-
ca, +20 a todas las pruebas de Veneno, se vuelve verde si
estd a menos de 3 cm de veneno), Pocidn de Lenguas, Pocidn
de Invisibilidad, 20 Coronas de Oro (en efectivo; supén que
puede conseguir 1000 CO en una hora), paloma mensaje-
ras (en su casa), pase auténtico al Palacio Interior.

e USAR A NASTASSIA EN LA AVENTURA

No se la mencionara a los P] por una razén muy sen-
cilla; nadie sabe quién es, o para quién trabaja. Tiene su
propio hogar el Middenheim, y nunca se la ve con
Heinrich. Su papel es sencillamente salir por las noches y
hacer vida social con gente de los entornos de la diploma-
cia y el gobierno, averiguando lo que pueda e informando
a Heinrich. Pasa gran parte de su tiempo en compafiia de
funcionarios menores, que gustan de alardear de su tra-
bajo para impresionar a una mujer tan atractiva. Tiene
contactos y espias en varias ciudades importantes del Im-
perio y en las Ciudades Estado Tileanas. También es per-
fectamente capaz de robar documentos y de realizar otras
actividades secretas cuando es necesario.

El fin de introducir a Nastassia es sencillo: si los juga-
dores se estdn metiendo en un lio irresoluble puedes usarla
como PNJ “invisible”. 5u papel como espia de Heinrich
hace que esté bien situada para escuchar muchos rumores
secundarios, como las noticias acerca de las actividades
de los PJ. La intuicién les dird que algo sucede, y entonces
investigard indirectamente, usando a los P si es posible,
y remitird a Heinrich cualquier informacién concreta que
averigiie,

En este respecto, puede avisar a los P] con notas titi-
les (y andnimas), mensajes, etc. Para dejar que los jugado-
res desentrafien algunos misterios, ella no conoce las
intrigas centrales de Middenheim, sélo retazos de com-
portamientos extrafios relacionados con PNJ importantes.
Deberias usar sus avisos lo menos posible, recordando que
la concesién de PE (véase pdg. 116) deberia ajustarse para
tener en cuenta esta ayuda adicional.

Por ejemplo, puedes decidir que sepa lo siguiente:

Ar-Ulricy la amante del Graf estdn teniendo una aven-
tura y el Sumo Sacerdote ha estado mostrando sefiales de
inquietud;

El Canciller es un drogadicto, y Brunhilde Klaglich,
bajo el alias de “Frau Kenner” es su camello, habiendo
comprado las drogas en un lugar llamado “El Foso”;

Luigi Pavarotti es de fiar (le conocié en una visita a
las Ciudades Estado Tileanas);

Etc.
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Trata de entregar una parte minima de esta informa-
cién; con suerte los jugadores comenzardn a seguir pistas
y no necesitardn mds ayudas.

Por supuesto, Nastassia no les ayudard a menos que
crea que los PJ estdn tratando sinceramente de hacer algo
util y constructivo sobre los problemas de Middenheim.
Supdn que se sienta cerca de ellos en una taberna de vez en
cuando y que escucha sus conversaciones. También es per-
fectamente capaz de alquilar una habitacién contigua a la
suya y de escuchar a través de la pared. jEs muy ingeniosa!

e TIENES SUENO... o

Este apartado describe la posibilidad de que los PJ
descubran que Dieter ha sido hipnotizado para apoyar los
cambios tributarios y traten de anular los efectos de la hip-
nosis. Si lo logran (y si Dieter sigue siendo el Campedn
del Graf), los PJ habrdn convertido a unc de los agentes
de Wasmeier en uno de sus propios partidarios. Aunque
Dieter sélo tiene una influencia modesta, este paso serd
bastante productivo para los PJ.

e DESCUBRIMIENTO o

Los P tal vez sospechen que hay algo irracional acer-
ca de la actitud de Dieter ante los nuevos impuestos tras
hablar con éL

Como se ha explicado en la informacidn acerca de
Dieter (véase la pag. 60), ha sido hipnotizado para decir
ciertas cosas cuando se le pregunte por los impuestos.
Deberias estar familiarizado con estas frases preparadas
antes de jugar.

Cuando habla acerca de asuntos relacionados (ena-
nos en general) Dieter no estd bajo esa compulsién y los
jugadores quizd vean a Dieter contradiciéndose a si mis-
mo. 5i se le pregunta por ello, Dieter no vera que sus afir-
maciones son incompatibles.

Tienes que dirigir este encuentro con mucho cuida-
do; por un lado, se ha manipulado la mente de Dieter,
pero por otro los efectos no son claramente manifiestos. Si
los jugadores estdn teniendo problemas, haz que el PJ mds
inteligente intente una prueba de Int para observar un
cambio sutil en el comportamiento de Dieter cuando se
habla de los impuestos (una mirada vidriosa, una leve fal-
ta de emocidn en la voz, etc.). 5i un PJ tiene la habilidad
Hipnotismo reconocerd su estado inmediatamente, y sabrd
que hacer al respecto (véase Deshipnotizar a Dieter pag. 95).

Hay una pista mas para los jugadores lentos (aunque
esto pueda suceder en cualquier caso), y es cuando Dieter
se emborracha mucho. Justo antes de la inconsciencia los
efectos del alcohol anulardn temporalmente los efectos del
hipnotismo, y Dieter puede opinar lo que piense de los
impuestos (articulando mal las frases). Sin embargo, cuan-
do se la pasa la borrachera la hipnosis vuelve a activarse.

e QUE HACER o

Suponiendo que el grupo se haya dado cuenta que
Dieter estd bajo algtn tipo de encanto o control mental,
probablemente querrdn hacer algo al respecto.

Interrogar a Dieter cuando estd borracho no aporta
mucha informacién; en este estado Dieter apenas puede
charlar, y estd muy lejos de recordar quién le hipnotizd. Si
un PJ tiene la habilidad Hipnotismo, o es un Fisico, debe-
rias revelar que los sintomas apuntan a la hipnosis (si es
que atn no lo han supuesto). Para hacer algo mds, el gru-
po tendrd que obtener la cooperacién de alguien con la

habilidad Hipnotismo. Si fallan sus propios recursos, hay
tres fuentes a las que pueden recurrir los PJ:

e ARTISTAS DEL CARNAVAL

Esto podria ser arriesgado, ya que la persona elegida
pudiera no ser de fiar —al fin y al cabo, los hipnotizado-
res suelen ser charlatanes que buscan las ganancias rapi-
das. S5in embargo, no sera dificil encontrar a un
hipnotizador auténtico si los PJ] preguntan por los alrede-
dores. Considera a este individuo como un Artista o Char-
latdn con la habilidad Hipnotismo. Un nombre apropiado
puede ser el del Dr. Woldo Zeggesmund. El precio inicial
para eliminar la hipnosis serd de 10 CO, subiendo hasta
20 CO si Woldo se entera a quién va a deshipnotizar, y 80
CO si Dieter no se muestra dispuesto.

o EL GREMIO DE FISICOS

El Gremio de Fisicos de Middenheim (lugar 12) es
bastante exigente con lo que aceptan y a los ojos del Con-
sejo del Gremio el hipnotismo bordea la charlataneria. Sin
embargo, si los P] no consiguen encontrar a un hipnotiza-
dor en cualquier otro lugar, aqui pueden lograrlo. El pre-
cio inicial serd de 20 CO, duplicdndose en cuanto el fisico
se aperciba de a quién estd tratando.

o EL TEMPLO DE SHALLYA

Si se maneja correctamente (quizd con una historia
acerca de un amigo con una enfermedad mental que pare-
ce haber sido inducida mediante hipnosis) las pesquisas
en este lugar servirdn para que el grupo se haga con los
servicios de Maria Ferberg, que (aunque atin es una novi-
cia) tiene poderes excelentes de hipnosis (-10 a la prueba
de FV de Dieter, +10 a la suya). Aunque su cobra por sus
servicios, se esperard una donacién al Templo.

e EL BUEN DOCTOR »

Si los PJ comienzan a buscar a una persona que pue-
da deshipnotizar a Dieter, quiza uno de ellos podria escu-
char el rumor (en el Gremio de Fisicos, por ejemplo) de
que la mejora del Barén Stefan se debe a una poderosa
influencia hipnética ejercida por Luigi Pavarotti. Esto po-
dria ponerles en un dilema.

En primer lugar, tal vez lleguen a la conclusién que
Pavarotti estd detrds del estado de Dieter. Podrian incluso
pensar que es la influencia maligna que hay detrds de toda
la trama y hacer algo para trastocar sus supuestos planes.
Estarian enojando a un poderoso aliado potencial, pero este
revés no deberia imposibilitar la resolucién de la aventura.

Por otro lado, quizd no se traguen este sefiuelo; pudie-
ran tratar de acordar una cita con el “Herr Doktor” e inten-
tar persuadirle para que trate a Dieter ademds de sondearle
en busca de informacién. Si Pavarotti se da cuenta que Dieter
ha sido hipnotizado, empezard a interesarse activamente
en la situacién y puede ser de considerable ayuda.

« OTROS PN] IMPORTANTES »

Ademds de estas posibilidades, los PJ tal vez quieran
hablar del problema con alguno de los amigos de Dieter:
Rallane, Allavandrel y su prometida Kirsten Jung, por
ejemplo. Les parecerd bien lo que sugieran los PJ, siempre
que no hagan correr ningtin riesgo a Dieter. Esto significa
que ninguno de los tres permitird que Dieter se someta a
un hipnotizador procedente de los artistas del Carnaval.
Sélo Kirsten sabe que, supuestamente, el Fisico del Barén
tiene poderes hipnéticos, pero no le hard gracia que Dieter
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se someta a los servicios de Luigi y tal vez sea necesario
convencerla,

« DESHIPNOTIZAR A DIETER o

A Dieter no le hard gracia la idea de ser hipnotizado,
pero si los PJ hablan con alguno de sus amigos (Rallane,
Allavandrel y Kirsten) finalmente accedera aunque a
regafiadientes.

Si no consiguen persuadirle, los PJ] podrian emborra-
char un poco a Dieter para que no sea consciente del con-
tacto hipnético inicial. Ten en cuenta que Maria Ferberg
no hipnotizara a nadie sin su conocimiento, a menos que
se lo ordenen sus superiores. La descripcidn incluida pre-
supone que Pavarotti es el hipnotizador; es un PNJ im-
portante, y propenso a actuar por iniciativa propia. Tendra
lugar una secuencia similar si se involucra a un PJoa uno
de los demds PNJ.

Serd necesaria una habitacién tranquila y oscura. Esto
deberia conseguirse fdcilmente; Rallane ofrecerd con mu-
cho gusto su habitacidn trasera, por ejemplo. Luigi senta-
rd a Dieter en una silla confortable y le dird que fije sus
ojos en un medallén de plata en una cadena, que Luigi
balancea ante sus ojos. Luigi murmura un monétono...

“Mira al disco, el disco, y escucha mi voz. Escucha mi voz.
Sdlo tienes que mirar al disco, contempla su balanceo, no pue-
des apartar la mirada, y escucha mi voz. Mientras miras al dis-
co se te cansan los ojos, tus pdrpados se cierran, y tienes suefio.
Te relajas, escuchando mi voz, y tienes suefio...”

Esto contintia durante unos cuantos minutos. Tras este
tiempo, Dieter estd profundamente hipnotizado y sélo
reaccionard a lo que le diga Luigi.

Luigi preguntara al grupo qué quieren. Podria inten-
tar anular cualquier influencia existente o podria primero
formular algunas preguntas (véase WFJR, pag. 52). Indi-
ca que s6lo se puede vencer la amnesia inducida median-
te hipnosis en trance y que es un buen momento para hacer
preguntas.

La hipnosis original estd desapareciendo y cualquier in-
tento de anularla tendrd éxito. Los detalles precisos de lo que
puede sacar Luigi a Dieter dependen de lo que le pregunten.
Se supone que los PJ han hablado con Luigi de lo que quieren
preguntarle —al fin y al cabo, tendran que haber dado a Luigi
alguna razon para hacer lo que estd haciendo.

A continuacién se incluyen algunas posibles pregun-
tas, pero tendras que improvisar ante otras cuestiones. La
informacién en cursiva puede ser ttil.

¢(Cudndo? “Hace casi dos meses”.

;Donde? “En el Barco Teatro (Gran Parque). Dieter
habia estado fuera de la ciudad y acabo medio borracho en este
establecimiento de clase alta. Sentado solo en una esquina tran-
quila, le abordd una mujer joven. Si estd presente, a Kirsten no
le gustard esta respuesta.

(Qué se le ordend que hiciera? A esto, Dieter repeti-
rd una detrds de otra todas las frases indicadas en su des-
cripcidn (pdg. 60).

(Quién se lo pidig? “Charlotte”

(;Como era? “Atractiva”. A Kirsten le gustard aiin me-
1nos esta respuesta.

Describe a “Charlotte”: Pelirroja, ojos verdes, en mi-
tad de la veintena, 1,65 m de altura, y constitucién media.
Hablaba con acento bretoniano”.

Era Brunhilde Klaglich disfrazada.

Tras agotar sunimero asignado de preguntas (lo que
se hace patente cuando Dieter no consigue responder),

Luigi sugerird que, si les parece bien, va a deshipnotizar a
Dieter y a implantar fuertes sugestiones en la mente de
Dieter para evitar ser hipnotizado de nuevo por la misma
persona. Esta tltima operacién no la puede realizar otro
hipnotizador y forma parte del talento y conocimiento
avanzado de Luigi. El efecto durard 1-4 semanas. Kirsten
accederd si estd presente. El proceso le llevard varios mi-
nutos a Luigi.

« DESPUES DE LA HIPNOSIS o

Dieter no podrd recordar nada de la sesién, pero ten-
drd un vago recuerdo de haber sido hipnotizado con an-
terioridad.

Si Maria es la hipnotizadora, regresard al Templo y
no hablara més del incidente. Woldo (o cualquier artista)
permanecerd callado acerca del tema: implicarse en asun-
tos de la alta sociedad es algo serio. Atin asi, tal vez pida
algo mds de oro.

Luigi quedard intrigado por todo lo que ha averigua-
do. No le gustard que alguien haya controlado mediante
hipnosis a este hombre decente, aunque admira de mala
gana el talento del hipnotizador inicial. Por supuesto, se
dard cuenta de que se estd tramando algo y eso hard que
se muestre mas favorable hacia los PJ, aunque seguirdn
aplicindose sus objetivos con respecto a ellos (pag. XX).
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La respuesta final de Dieter es importante. Le enojard
saber que ha sido hipnotizado para apoyar los nuevos
impuestos. Sin embargo, ahora estard de lado de los PJ en
su bisqueda del mayor nimero posible de fuentes de in-
fluencia. Sin embargo, si ya ha sido vencido como Cam-
peon no tendrd ninguna influencia, pero ayudara a los PJ
de cualquier otra manera. Cualquier PNJ amigo de Dieter
que haya visto lo anterior (o sepa de ello) también mos-
trard su buena disposicién hacia los PJ y proporcionard
ayuda adicional (si es posible) en agradecimiento por lo
gue han hecho los PJ.

Seguir la referencia al Barco Teatro serd infructuoso.
Dieter acude con cierta frecuencia y su presencia no era
nada novedosa. Ademas, “Charlotte” puso cuidado en no
atraer atenciones indebidas sobre si misma, abordando a
Dieter cuando se senté en uno de los reservados disefia-
dos para evitar los ojos curiosos. La tinica otra pista que
merece la pena es saber que Luigi Pavarotti no hipnotizé
a Dieter. Si el grupo sospechaba de él, este hecho indica
su inocencia; si Luigi estuviera detrds de todo, jno habria
sido capaz él mismo de hipnotizar a Dieter, y en un lugar
menos piiblico?

e EL CAOS ATACA DE NOCHE »

Este es un suceso opcional, que puedes emplear si quie-
res, 0 sea, si tus jugadores ven que las cosas son muy faciles
o si estdn desesperados por combatir. Si decides emplear
este suceso deberia ser una hora antes del amanecer de cual-
quier dfa anterior al Festag (Dia 8). La banda de criaturas
aqui descritas es numerosa y bastante poderosa; tal vez
quieras cambiar su cantidad, para que sean un reto para los
aventureros sin ser un enemigo insuperable.

o SUCESOS RECIENTES o

jHay una banda del Caos en la ciudad! Han pasado
las 1iltimas semanas acampados cerca de Middenheim,
esperando a la orden de entregar a Reya Ehrlich, la sobri-
na de 11 afios del Juez Supremo Ehrlich. Como se cuenta
en La Conjura Maligna (pag. XX), la banda secuestrd a Reya
en la granja de sus padres. Parte del plan de Wasmeier
consiste en que se encuentre su cuerpo en el escondite de
Klaglich (pag. XX) y para eso debe llevarse secretamente
a la nifia a la ciudad.

Ellider de la banda, un Skaven llamado Snikkit, tenia
que meter a la nifia en la ciudad y entregarla a Klaglich a
cambio de 100 CO. Por desgracia, el resto de la banda no
confiaba que su lider regresara con el oro e insistié en ir
con él. Se dirigieron a la guarida de Klaglich a través de
las alcantarillas, y entregaron a la nifia de acuerdo con el
plan, pero fueron descubiertos mientras intentaban salir.
Se dio la voz de alarma “jBestias en las alcantarillas!” y la
Guardia comenzg a perseguirles.

En la persecucién posterior, la banda se abrié camino
por la ciudad pero Snikkit sabia que se estaba cerrando la
red sobre ellos. Su unica posibilidad pasaba por salir al
exterior, tomar rehenes y tratar de forzar su salida me-
diante amenazas. Asf la banda salié por un pozo de visita
y llegé al edificio mds cercano: Las Armas del Templario.

¢ CONFUSION EN LA POSADA o

Lo primero que saben los PJ de los acontecimientos
serdn los gritos procedentes del salén principal del me-
s6n. Tendrdn un minuto (10 asaltos) antes de que la puer-
ta de su habitacién se abra de una patada y se encuentren
con un par de Hombres Bestia. Dirige este minuto en tiem-

po real; cronometra un minuto desde el primer grito y
anade ruidos de chillidos, cosas rompiéndose, pasos en
las escaleras, etc. Silos jugadores acaban gritindose entre
si de puro pdnico sabrds que las cosas van bien.

Deberias anotar con cuidado cudnto tiempo tardan
los PJ en actuar. Deberfan tener tiempo para coger un arma
y colocarse la armadura que sea fdcil ponerse (capucha,
casco, escudo), pero no podran detenerse a ponerse una
armadura completa 0 a lanzar mds de un hechizo (por
hechicero).

Si el grupo se pone en marcha rapido, podran encar-
garse de varios miembros de la banda poco a poco, mien-
tras siguen registrando por parejas la posada y reuniendo
a los rehenes; esto les servird de mucho en enfrentamientos
posteriores.

La banda del Caos estd reuniendo a todo el mundo
en la posada y conduciéndoles al bar, donde son atados.
Aquellos que no ofrecen resistencia no se les hard dafio; la
banda necesita rehenes vivos. La mayoria de los clientes
de la posada preferiran huir a luchar. Tu decides quién es
capturado y quién huye. Sin embargo, se sugiere que sea
capturada la cocinera halfling, Tiasmara (pag. XX); esto
evitard que Uli y su personal se larguen.

Recuerda que esta es una situacién muy volatil, y
estdte preparado para improvisar. Lamayoria de los miem-
bros de la banda del Caos estdn tan nerviosos como los
rehenes, y pueden volverse violentos —o perder los ner-
vios y salit huyendo— en cualquier momento. Deberias
asegurarte que Snikkit lucha a muerte o huye a las alcan-
tarillas —no deberias permitir que fuera capturado.

o LA BANDA DEL CAOS »

kit —Campeﬁn 5kawen

"5 43 17 4 3 7 50

Snikkit tiene una cota de malla corta sin mangas (1
PA, tronco) y un escudo (1 PA, todas las localizaciones) y
va armado con una lanza y una daga. Sélo tiene un ojo, lo
que explica su baja HP.

3 Guerreros Skaven

Dos de los guerreros van armados con alabardas, y el
tercero con una porra y una daga. No llevan armaduras.

8 Hombres Bestia i

PSR

T

SRS

MHAHPF R H T A
4 41 25 3 4 11 30 1

30 29 24 29' 24 10

Los Hombres Bestia van equipados de la siguiente
manera;

Hombre Bestia 1: dos espadas, sin armadura;

Hombre Bestia 2: dos espadas, sin armadura;

Hombre Bestia 3: cota de malla corta sin mangas (1
PA, tronco), porra, cuernos *;

Hombre Bestia 4: espada, sin armadura;

Hombre Bestia 5: justillo de cuero (0/1 PA, tronco),
hacha a dos manos;

EL ENEMIGO INTERIOR: EL PODER TRAS EL TRONO
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Hombre Bestia 6: alabarda, 2 dagas, sin armadura;
Hombre Bestia 7: espada, sin armadura;
Hombre Bestia 8: coraza (1 PA, tronco), escudo (1 PA,
todas las localizaciones), espada.
*“Este Hombre Bestia tiene un ataque de empalar ade-
mds de su arma de ataque.

3 Goblins
 MHAHP E R H I A Des Ld Int Fr EVEm
4 25 25 3 3 7 201 18 18 18 18 18 18

Los Goblins van equipados de la siguiente manera:

Goblin 1: cota de malla larga con mangas, escudo y
casco (2 PA, en toda las localizaciones), espada;

Goblin 2: cota de malla corta sin mangas y casco (1
PA, tronco/cabeza), lanza;

Goblin 3: justillo de cuero (0/1 PA, tronco), casco (1
PA, cabeza), lanza.

El Goblin 1 también tiene una mufieca de trapo que
pertenecia a la nifia. Oculta en la ropa de la mufieca hay
un papelito, en el que estd escrito un tosco mensaje, con lo
que parece letra de un nifio:

Socorro, me tienen prisonera los hombres bestas

Se reproduce en la Ayuda 1.

Una nota acerca de las armas: Las lanzas y alabardas
son dificiles de manejar en el espacio cerrado de la posa-
da:T1-20, -10 al impacto. Todas las demds armas tienen los
modificadores normales (WFJR, pag. 121).

o AYUDA ADICIONAL e

Silos PJ tienen dificultades, puedes hacer que alguno
de los otros clientes de la posada tomen parte en la accidn,
A continuacién se ofrecen dos posibilidades:

Erina Eberhauer, Hechicero de Nivel1

' MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
5 27 33 4 2 7 38 1 35 32 51 51 44 46

Edad
27

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Astronomia, Chismorreo, Identificar Planta, Idioma
Adicional —Eltharin, Idioma Arcano —Madgico, Lanzar

Hechizos —Magia Vulgar y Magia de Batalla de Nivel 1,
Leer/Escribir, Lenguaje Secreto —Clasico, Saber de Per-
gaminos, Saber Riinico, Sentido Mdgico.

Puntos de Magia
18

Hechizos

Magia Vulgar: Alarma Magica, Cerradura Magica,
Maldicion, Sueno.

Magia de Batalla 1: Aura de Resistencia, Bola de Fue-
go, Curar Herida Leve, Robar Mente, Vuelo.

Paosesiones

Todo esto esta en su habitacién; va vestida con cami-
sén, y sélo ha tenido tiempo de coger una bolsa de ingre-
dientes para hechizos.

Erina no correrd riesgos personales, usando ataques
con Robar Mente o una Bola de Fuego dirigida (si el posible)
para ayudar a los PJ. También estard lista para usar su
hechizo de Curar Herida Leve. Huy6 de los Hombres Bes-
tia usando Vuelo en cuanto escuchd el combate, pero pue-
de reaparecer inesperadamente.

Cuando haya acabado el combate, los PJ tal vez ob-
serven que Erina se parece mucho a Janna Eberhauer, la
ayudante del Alto Hechicero (pdg. 70); cualquier PJ que
haya visto a Janna deberia hacer una prueba de Int para
advertir el parecido. En realidad es su hermana pequena,
que pasa la noche en la posada antes de realizar una visita
sorpresa a Janna. Aunque no admitird su parentesco con
la Ayudante del Alto Hechicero (hay demasiada gente que
pide favores), mencionard los PJ a Janna si han actuado
bien en esta situacién.

EL ENEMIGO INTERIOR: EL PODER TRAS EL TRONO
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Golthog —Mercenario Ogro

| MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
5 2

6 33 17 4 17 30 18 18 14 18 29 10

Edad
14

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Arma de Especialista —Armas de Pufio, Desarmar, Es-
quivar Golpe, Golpear para Aturdir, Golpe Poderoso, 1dio-
ma Adicional —Viejomundano, Lenguaje Secreto —Batalla.

Posesiones

Cota de malla corta sin mangas (jestaba durmiendo
con ella puesta!) y casco (1 PA tronco/ cabeza), nudilleras,
maza, 25 CO, 17/4.

Golthog ha acudido a Middenheim a unirse a la
Blitztruppe de Baumann (véase Rumores, pag. 40) y se alo-

T

B

R

ja en Las Armas del Templario porque Uli no se atreve a
rechazarle. Antes de alistarse estd aprovechando para ver
el Carnaval —especialmente aquellos actos relacionados
con comer y beber. Por supuesto, ni se le pasard por la
cabeza la opcién de rendirse.

Durante toda la lucha Golthog combatird encantado
gritando danimos a los PJ (algo asi como “Venga, flaco,
métete en faena”). Si le impresiona especialmente la ma-
nera en que los “flacos” se manejan durante la lucha, tal
vez se pueda canvencer a Golthog para que se una a ellos,
pero sélo se recomienda esta opcién si hace falta un PJ de
reemplazo. h

No servird de mucha ayuda durante la mayor parte
de la aventura; de hecho, los demds PJ probablemente pre-
fieran mantenerle al margen. Sin embargo, si asi lo prefie-
res puedes hacer que se una al grupo al final de la aventura,
tras haber decidido no ingresar en la Blitztruppe por al-
gun motivo u otro. Si Golthog se convierte en un PJ, ten
en cuenta que sélo puede seguir carreras en la clase de
Guerrero, y que alimentarle cuesta tres veces mds que a
un personaje humano. Ademds, en futuras aventuras de-
berfas tener en cuenta cémo reaccionard la gente ante un
grupo de aventureros que incluya a un Ogro.

e CONCLUSION e

El grupo tiene dos opciones bdsicas en este suceso;
pueden resistir y luchar o pueden huir. En cualquier caso,
deberias asegurarte que sobreviven —quizd heridos, y tal
vez con algin Punto de Destino menos, pero vivos. Tras
haber dicho esto, si intentan algo esttipido como atacar a
toda la banda del Caos de una vez sin ayuda, entonces se
merecen todo lo que les hagas.

La Guardia llegard (2d6+6 Guardias con dos Sargen-
tos y un Capitdn) unos cinco minutos (50 turnos) después
de que comience el suceso. Si el grupo ya se ha encargado
de la banda del Caos para entonces, magnifico. El Capitan
preguntard sus nombres a los EJ, y les felicitard por sus
acciones civicas. La tarde del dia siguiente, los PJ (junto a
cualquier otro PNJ que ayudara) serdn llevados ante el
Comandante de la Guardia Schutzmann (pag. 67) que les
dard la enharabuena; esta puede ser una buena presenta-
cién ante este PNJ.

Si el grupo no consigue hacerse con la situacidén, deja-
ran que la banda del Caos salga de la posada, y se la abri-
rd camino para que [legue hasta las puertas, Sin embargo,
los Hechiceros estardn preparados y lanzaran varios he-
chizos de Causar Estupidez y Causar Pinico, permitiendo la
captura o muerte de los miembros de la banda.

Siel grupo hace prisioneros, tendrdn un tiempo limi-
tado para interrogarles antes de que la Guardia se les lle-
ve, Ninguno sabia a dénde iban en la ciudad, habiéndose
movido bajo tierra siguiendo una ruta retorcida. Todo lo
que pueden decir es que secuestraron a una nifia humana
de una granja y se la llevaron al bosque Drakwald antes
de llevarla a la ciudad. No pueden describir a quién le
entregaron la nifia, salvo que la mujer era humana. Esta es
toda la informacion 1til que pueden proporcionar.

e EL TRAFICANTE DE DROGAS e
e EL LUGAR o

El Foso (lugar N7) es una famosa taberna en el
Altquartier, discutiblemente el peor barrio de Middenheim.
Los PJ] deberian acudir aqui si estdn buscando al suminis-
trador de drogas del Canciller, y tal vez sepan que deben
ver a Bruno Kohl. También es posible que sigan a Klaglich
hasta este lugar (véase pdg. 104). El Mapa 1 muestra la planta
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baja y la primera planta de esta taberna; también hay bode-
gas (que no aparecen en el mapa) que contienen barriles de
cerveza, muchas telarafias y cosas asi. Las habitaciones del
piso superior se usan de picaderos, y para disfrutar de las
sospechosas diversiones que abundan en este distrito.

El bar es un lugar asqueroso. Los muros y techos es-
tén cubiertos de mugre y porqueria y el suelo probable-
mente esté peor —por suerte estd cubierto de serrin,
aunque hay un buen niimero de charcos de cerveza, algu-
nos de segunda mano (por decirlo de alguna manera). El
aire estd azul por el humo y es mejor imaginarse el olor
que describirlo. En pocas palabras, El Foso es un nombre
bastante apto.

Como era de esperar, la clientela es tan repugnante
como el lugar. En cualquier momento dado habrd de 3 a
18 Escorias (véase el apartado de referencia del D], pég.
104) ahogando sus penas, de los que 1d6 seran Escorias
Borrachas, fuertemente intoxicadas con alcohol o algo
peor. El propietario siempre estard presente, y tiene dos
camareros, aunque uno de ellos puede estar dormido en
algun lugar del piso superior.

Por supuesto, no es improbable que Fritz y su perso-
nal se unan a cualquier gresca que estalle en su bar. Dado
el apretado espacio y las grandes cantidades de Escorias y
Escorias Borrachas que se agolpan en el lugar (puedes in-
cluir un matdn o dos si quieres), los cuerpos pueden aca-
bar volando en todas direcciones. Sin embargo, los PJ
deberian tener cosas que hacer. Hayan averiguado o no
las actividades de Bruno Kohl, es el hombre al que serdn
remitidos si van buscando drogas. Pasa el 80% del tiempo
en el local.

¢ EL PERSONAL e

’Eri'tz-Schwanger ~Propietario

Personalidad y Apariencia

1,90 m de altura; constitucién media-pesada, cabe-
llo moreno corto y grasiento, ojos marrones, cicatriz en
el lado izquierdo de la cara. Fritz es un hombre basto y
brutal. Detesta especialmente a los elfos, a los que llama
“hadas”. Masca tabaco y escupe frecuentemente a los
clientes que le caen mal. Suma +20 a su HP para este
ataque, en el que tiene mucha préctica; con una tirada de
05 o menos, escupe en la cara del objetivo, causando ce-
guera durante un asalto.

R H I A DesLdInt Fr FVEm
4 9 2

| M HA HP_F
1 37 33 22 30 37 27

4 48 27 5

Edad
43

Alineamiento
Malvado

Habilidades

Arma de Especialista —Mangual, Consumir Alcohol,
Elaborar Bebidas, Esquivar Golpe, Golpe Poderoso, Inmu-
nidad al Veneno, Lucha, Pelea Callejera, Soborno.

Posesiones

Justillo de cuero (0/1 PA tronco), espada (en la pa-
red, encima de la barra), mangual (-10 al impacto, +1 al
dafo, -10 a la parada, debajo del mostrador), daga de zur-
do (-2 de dafio, -10 a la parada).

Fritz tiene un balde de dinero tras la barra que con-
tiene (entre otras cosas) 53 coronas, 43 chelines y 81
peniques. El personal coge el cambio de ahi.

Otto Geschwur —Camarero

Personalidad y Apariencia

1,85 m de altura; constitucidn grande, cabello y ojos
marrones. Otto es tonto, tosco y muy lascivo, con un ca-
rdcter terrible. Se las da de ligon.

MHAHP F R H I A Des LdInt Fr FVEm |
4 40 25 5 5° 7 36 1 30 25 26 37 33 29

Edad
31

Alineamiento
Malvado

Habilidades

Cocinar, Consumir Alcohol, Desfalco, Elaborar Bebi-
das, Furia Asesina, Muy Resistente®, Narracidn, Regatear.

Posesiones
Porra (debajo del mostrador), daga (1410, D -2, P -20)
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Personalidad y Apariencia

1,48 m de altura; constitucion media (con una enor-
me delantera), cabello rubio tefiido, ojos marrones. Selena
es materialista, dada a la risa tonta y asombrosamente
estipida.

I
40

 MHAHP F R H
3 6

A Des Ld Int Fr FVEm
5 22 22 3 1

49 20 10 27 20 41

Edad
22

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Consumir Alcohol, Danza, Encanto, Inmunidad al
Veneno.

Posesiones

Daga (I1+10, D -2, P-20), brazalete de oro (4 CO), fras-
co de perfume, amuleto de plata en cadena (2 CO 10/-).

Bruno Kohl ~Traficante de Drogas

Personalidad y Apariencia

1,80 m de altura; constitucién delgada, cabello casta-
o rojizo con una mecha azul, ojos verdes inyectados en
sangre. Bruno tiembla continuamente por la droga que
toma en grandes cantidades. Bruno viste de una manera
que hace parecer conservador a Luigi Pavarotti; en su ros-
tro lleva maquillaje blanco mortecino, mechas en el pelo,
y sus ropas son de todos los colores del arco iris, Bruno es
francamente extrafio. También es el sobrino de la carabi-
na Zimperlich (véase pdg. 65) y revelard estd informacién
para intentar intimidar a la gente que quiera hacerle dafio
(por ejemplo, “Matadme y os arrepentiréis. Tengo parien-
tes en las altas esferas”.)

“Des Ld Int Fr EV Em |
43 28 44 4
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Alineamiento
Neutral

Habilidades

Actuar, Consumir Alcohol, Charlataneria, Encanto,
Esconderse —Urbano, Herbolaria, Inmunidad al Veneno,
Quimica, Regatear, Soborno, Vaciar Bolsillos.

Posesiones

Daga (I+10, D -2, P -20), collar de oro (valor 2 CO), 2
anillos de oro (valor 2 CO cada uno), 7 gramos de Zumbi-
do (véase mas adelante), 2 gramos de Polvo de la Risa (véa-
se mds adelante), 2 frascos, veneno insinuador (veneno de
hoja), botella de absenta.

Marie-Astrid Platini -Novia de Brano

Personalidad y Apariencia

1,60 m de altura; constitucion esbelta, tez oscura y
cabello negro azabache. Esta mujer procede de la regién
de Bordeleaux de Bretonia, y habla con mucho acento. Por
alguna razon estd enamorada de Bruno, aunque eso no la
impide flirtear con cualquier hombre atractivo.

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 22 27 3 3 5 37 1 44 22 27 35 28 46

Edad
19

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Actuar, Danza, Disfraz, Juego, Juegos de Manos, Se-
duccién.

Posesiones

Daga (I +10, D -2, P -20), collar de plata y perlas (va-
lor 10 CO), brazalete de oro (valor 4 CO cada uno), 1 gra-
mo de Polvo de la Risa (véase mds adelante), frasco de
perfume de almizcle, 2 pafiuelos de seda, 2 coronas de oro,
5 chelines de plata.

Bruno estd muy dispuesto a hacer negocios con cual-
quiera. Sin embargo, el grupo tal vez no sepa lo que busca.
El Canciller es adicto al Polvo de la Risa y el grupo probable-
mente necesite llevar algo para saber lo que pedir.

El precio por lo que serfa la dosis semanal para el
Canciller (125 gramos) serd de 12 coronas de oro, pero el
PJ que realice la operacién puede reducir el precio hasta
10 CO con una prueba de Regatear. (El Canciller necesita
unas cuatro dosis al dia, de 3,5 gramos y 5/- cada una). La
tnica manera que tiene un PJ para saber con seguridad
que la droga es Polvo de la Risa es haber probado parte del
suministro del Canciller, y esnifar un poco de lo que ofre-
ce Bruno; pasando una prueba de Int (con un modifica-
dor de +20%) averiguard que es lo mismo. Un personaje
con la habilidad Quimnica también puede saber si lo que
compran los P es Polvo de la Risa, suponiendo que tenga
el instrumental adecuado. Es imposible que se ponga a
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CCrveza

Sile preguntan si puede venderles mercancia con cier-
ta regularidad, Bruno dird que siempre esta alli, y que en
cualquier caso les puede vender 225 gramos mas si espe-
ran mientras va a por ella. Se marchard y volverd con ella
en 30-60 minutos; les pedird lo que hubieran pagado an-
tes los PJ, con un 10% de descuento por comprar al por
mayor si se logra una prueba de Regafear.

Los PJ puede que empiecen a investigar acerca de una
mujer que compra Polvo de la Risa con cierta regularidad.
5i dan a Bruno la descripcién de Klaglich que conoce el
Canciller Sparsam, guifiard el ojo con complicidad, pero
dird que es una buena cliente y que no puede permitirse
perderla. En realidad, Bruno supondrd que la mujer pro-
bablemente acabe mal a causa del grupo y deje de com-
prar drogas pronto. Con esto en mente tratard sacar algo
de dinero al grupo, unas 50 CO si es posible. Por esta can-
tidad, Bruno revelara que le visita una vez por semana y
que la espera de nuevo en algtin momento de la noche de
Festag (noche del dia 8).

Finalmente, El Foso puede emplearse para ambientar 1 \
[

=y

|
SOINT

= _a——
Cimara acorazada

A la primera planta Salén

varios accidentes poco importantes, desde una pelea de bar
auna incursion de la Guardia de Elite en busca de una per-
sonalidad secuestrada. Los PJ estardn bien si se quedan
quietos, pero otros clientes quizd sean presas del pdnico, y
podria producirse una gresca en la que desgraciadamente
estaran metidos los PJ, y llevan drogas encima...

Sala de estar

J
|

Habitacion Ala F'l'“”il Fumadero

g c baja Habitaciones
Fritz Schwanger
01234 *
[
metros N
— MAPA 2—
EL FOSO
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EL TRAIDOR DESENMASCARADO

o AGENTES DEL
HECHICERO MALVADO e

en en cuenta que este capitulo cuenta con ca-
racteristicas alternativas (dependiendo de
cuando encuentre la guarida el grupo) y debe-

rias familiarizarte con ellas antes de jugar.
Los PNJ descritos a continuacién son los
siervos personales de Wasmeier: quitando a su lider
(Brunhilde Klaglich) no son sectarios en si, pero el Juez
Supremo les paga para hacer su trabajo sucio. Pasan la
mayor parte del tiempo jugando a las cartas en un sucio
local (lugar N7) y practicando su habilidad Consumir Al-
cohol. A menos que estén preparados para alguna accién,

hay un 90% de posibilidades de que uno o mas estén dor-
midos.

Wasmeier quizd use a sus agentes para espiar a los PJ
en cuanto sus acciones les hayan vuelto “socialmente vi-
sibles”. Si decide que deben ser eliminados, debes esta-
blecer cuando y cémo atacaran los PNJ. Deberias recordar
que Klaglich es una mujer inteligente y, si capturan a al-
guno de los otros agentes, se marchard de inmediato a una
guardia preparada con antelacién. Si los PJ acuden a las
autoridades se hardn pesquisas pero de ellas no se obten-
drd nada productivo (salvo que, quizd, las autoridades se
interesen mds en el grupo).

Brunhilde Klaglich (alias Elise Kaltblutig y Frau Kenner)

Personalidad y Apariencia

1,67 m de altura; constitucion media, cabello de color
miel, ojos verdes, labios carnosos y largas piernas.
Brunhilde es muy observadora, piensa y se mueve rapi-
do, es ingeniosa y sarcdstica. Es cruel y sddica, y no se
preocupa por nada o nadie. Es una maestra de] disfraz.

A HP F I_A Des LdInt Fr FVEm
5 44 42 4 5 10 55 2 51 43 47 50 41 60
Edad

28
Alineamiento

Malvado
Habilidades

Abrir Cerraduras, Armas de Especialista —Lazo, Ar-
mas Arrojadizas—, Consumir Alcohol, Criptografia, Char-
lataneria, Disfraz, Encanto, Escalar, Escapista, Esconderse
—Urbano, Escalar, Esquivar Golpe, Hipnotismo, Imitar,
Ingenio, Inmunidad al Veneno (Perdicién del Hombre),
Leer/Escribir, Oido Agudo, Pies Ligeros, Preparar Vene-
nos, Rastrear, Tortura, Vaciar Bolsas.

Posesiones

Cota de malla larga con mangas (1 PA tronco/bra-
zos/ piernas), cinta para la cabeza mdgica (debajo de un
sombrero de ala ancha, 1 PA en Ia cabeza), espada mdgica
(D +1), 2 dagas (I +10, D -2, P -20), 2 frascos de veneno
aditivo (Perdicién del Hombre), Pocién de Brasso (véase

mds adelante), 2 épalos (valor 50 CO cada uno), monede-
rocon 22 CO, 11/-.

Dagmar Mitschuldige

Personalidad y Apariencia

1,83 m de altura; constitucién fuerte y musculosa, ca-
bello castafio claro, ojos avellana, pecas en el puente de nariz
y enlos dorsos de sus manos y antebrazos. Le faltan los dos
incisivos frontales superiores. Dagmar es una mercenaria a
sueldo, una mujer cinica y terca aunque lo bastante leal si
se la paga bien. Ha estado velando armas en el escondrijo
del grupo, y esté aburrida y nerviosa. Sin embargo, se ha
hecho amiga de Reya Ehrlich, la sobrina del Juez Supremo
entregada por la banda del Caos (véase pig. 96).

MHAHPF R H I A Des LdInt Fr FVEm
4746 29 5 5 10 41 2 35 22 22 25 29 27

Edad
30

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Abrir Cerraduras, Arma de Especialista —Armas de
Pufio, Armas a Dos Manos—, Consumir Alcohol, Desar-
mar, Furia Asesina, Golpe Poderoso, Lenguaje Secreto —
Batalla, Pelea Callejera.

Posesiones

Cota de malla corta sin mangas (1 PA tronco), brazal
rigido (1 PA en los brazos), casco (1 PA, cabeza), 1 espada
a dos manos (I -10, D +2), espada corta (I +10, D -1),
rompeespadas (D +2, P +10), nudilleras, 15 CO, anillo de
oro (valor 5 CO).

A G

Personalidad y Apariencia

1,83 m de altura; constitucién media-fuerte, cabello
moreno largo, ojos verdes, manos y dedos verrugosos.
Fleischer es un malhechor del lugar, un hombre rudo y
malvado que parece medio loco, aunque no es mas que
una fachada. Es malicioso y astuto, y tal vez se rinda si
cree que luego puede suplicar que le dejen libre.

Edad
26

Alineamiento
Malvado

Habilidades

Consumir Alcohol, Esquivar Golpe, fuego, Lenguaje
Secreto —Batalla, Arma de Especialista —Armas de Pufio,
Armas de Parada—, Pelea Callejera, Golpear para Aturdir.
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Posesiones

Cota de malla larga (1 PA tronco/ piernas), porra pe-
sada (I-10, D +1), daga de zurdo (D -2, P -10), nudilleras,
14 CO, 11/-.

Anton Hundisch (Aprendiz de hecl};ce;,jj?~_; e

Personalidad y Apariencia

1,55 m de altura; constitucion delgada, cabello more-
no largo y lacio, grandes ojos marrones que estdn perma-
nentemente inyectados en sangte a causa de una infeccién.

Anton es un individuo deprimido, y pasa la mayor parte

del tiempo meciéndose en una silla. Sin embargo, cuando
hay un combate en perspectiva el puro terror asegurard
que hace todo lo que puede. En un buen dia es cobarde,
patético y miserable. Su antiguo maestro le abandond hace
unas semanas, y Brunhilde le encontré vagando por ahi'y
pensé que podria resultar titil. Ahora no estd tan segura.

M HA HP
4 25 25

1ol

R H A Des Ld Int Fr FVEm
3 7 1 32 32 44 37 37 24

1
38*

Edad
19

Alineamiento
Caotico

Habilidades

Idioma Arcano —Ma4dgico, Lanzar Hechizos —Magia
Vulgar, Esquivar Golpe, Reflejos Rédpidos *, Lenguaje Se-
creto —Clasico, Saber de Pergaminos, Ventriloquia.

Posesiones

Daga magica de congelacion (I +10, D -2, P -20 mds
1D3 de dafio por cada impacto si se falla la prueba de R),
pergamino con 4 hechizos (Aura de Resistencia, Curar
Herida Leve (x3)), 4 CO, 9/8.

Puntos de Magia
7

Hechizos de Magia Vulgar

Cerradura Mdgica, Don de Lenguas, Maldicién, Sue-
fio, Zona de Silencio.

Nota Sobre las Posesiones: Las posesiones indicadas
para los PN]J son aquellas que llevarén encima en su gua-
rida. 5i Brunhilde estd deambulando por la ciudad, por
ejemplo, no llevard su armadura, y asf con los demids.

o EL PAPEL DE KLAGLICH o

Esta mujer capaz es la lugarteniente de confianza de
Wasmeier. Ella es la tinica que sabe quién es su jefe y nun-
ca le delatard —si es capturada, serd su tultima esperanza
de libertad. Si parece que va a ser capturada se beberd su
Pocion de Brasso. Los efectos comienzan en 1D6 asaltos, y
emborrachan completamente al bebedor, pero al mismo
tiempo acaba con todo dolor. Estos efectos duran 2-12
horas y durante este tiempo Klaglich serd incapaz de cual-
quier accion inteligente, pero también serd inmune a Inte-
rrogatorio o Tortura.

Wasmeier se pone en contacto con ella usando ins-
trucciones codificadas enviadas con palomas mensajeras.
Klaglich siempre quema un mensaje después de
descodificarlo, pero se puede descifrar un mensaje inter-

ceptado después de 2D6 turnos si se pasa una prueba de
Int (con un modificador de -20% debido a la dificultad
del cddigo, modificado por la habilidad Criptografia). El
coédigo usa simbolos no alfabéticos, con lo que no es posi-
ble saber de quién es la letra, Si Klaglich tiene que poner-
se en contacto con el Juez Supremo en una emergencia se
pone un disfraz y le visita en su casa, poniendo gran cui-
dado en que nadie la siga (-10 a todas las pruebas de Es-
conderse de la gente que la siga).

Klaglich ha estado muy ocupada, y el grupo tal vez se
haya cruzado con ella en alguna de sus actividades. Como
“Charlotte” hipnotizé al Campedn del Graf para apoyar los
cambios tributarios (pdg. 72). Robd las cartas de amor de
Ar-Ulric a la amante del Graf, y bajo su identidad de “Elise
Kaltblutig” (pdg. 60) usd el chantaje para obtener su apoyo.
Finalmente, como “Frau Kenner” (pdg. 72) continué sumi-
nistrando drogas al Canciller, y le persuadié para que se
mantuvieran los cambios impositivos. Este tiltimo papel es
muy importante, ya que se pone en contacto con el Canci-
ller con regularidad, dando al grupo una oportunidad de
encontrarla y seguirla hasta la guarida.

o 'FRAU KENNER"

Klaglich visita el Palacio Interior con este disfraz una
vez a la semana las noches de Festag para entregar drogas
a Sparsam. Le ha dado un pase, que le permite la entrada
a la zona de la planta baja; con este pase pudo acceder a
los aposentos de la residencia de las Damas de la Corte a
través de los jardines y robar las cartas de amor.

Josef Gropius, un hombre de armas de Palacio, se sin-
tid atraido por Frau Kenner y, en una accién romdntica, la
siguid una noche a su casa hace cuatro semanas. Llegd
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hasta el Altquartier, y en ese punto casi lo deja pero por
pura curiosidad continué hasta que la vio entrar en un
mesdén llamado “El Foso” (pdg. 101). Pensé que era extra-
fio, aunque llegd a la conclusién de que la dama debia
estar trabajando para alguien importante en el Palacio.
Después decidid dejarla en paz. Como todo el personal de
Palacio, Josef es de fiar y s6lo revelard esta informacion si
se lo pregunta alguien con autoridad, como cualquiera de
los PNJ importantes.

Es muy importante para el ritmo de la aventura que
los P] sean capaces de seguir a Frau Kenner tras su visita a
Sparsam la noche del Festag. Llevard al grupo hasta la
guarida y desde este momento los acontecimientos des-
embocardn en un emocionante desenlace. El grupo puede
llegar a él de diferentes maneras dependiendo de cémo
hayan llegado a saber de “Frau Kenner”. Esto se explica
en los pdrrafos siguientes,

Deberias recalcar que es imposible que una persona
siga a otra a través del gentio de la ciudad en la tltima
noche de Carnaval. Cuantos mds PJ] tomen parte, mayor
serd la probabilidad de éxito y también se puede usar pro-
vechosamente a los golfillos callejeros (pag. 42). Las mul-
titudes se dispersaran a medida que lleguen al Altquartier,
pero incluso alli las calles tendran una cantidad conside-
rable de juerguistas borrachos.

Si el Canciller es la clave, todo lo que tienen que ha-
cer los PJ es esperar a la siguiente entrega en la ltima
noche de Carnaval a las 21 h. Esa noche, Sparsam estd asis-
tiendo a la dpera, pero aparecerd en el Palacio durante el
descanso.

Si han hablado con Josef Gropius, el grupo sabrd de
un lugar llamado El Foso. O tal vez ya hayan estado allf, y
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hayan comprado informacién de “Frau Kenner” a Bruno
Kohl (pég. 99). Quizd se limiten a vigilar el lugar, en cuyo
caso verdn llegar a “Frau Kenner” para comprar las dro-
gas para el Canciller a las 20,30 h. Después se la puede
seguir hasta el Palacio Interior y, tras hacer la entrega a
Sparsam, hasta su guarida. Tomard unas cuantas copas en
varios mesones antes de volver, regresando a las 23,30 h.

Si los PJ estdn teniendo dificultades para seguir a Frau
Kenner, puedes hacer que uno de los PNJ mencionados en
El Traficante de Drogas (pdg. 99) les aborde con informacién
acerca del escondrijo de Frau Kenner. Parece razonable para
un servicio tan amable un “pago de agradecimiento” de
hasta 100 CO. De nuevo, el ritmo de la aventura se benefi-
ciard si obtienen esta informacién la tltima noche del Car-
naval (véase El Desenlace en Ia Corte, pag. 106).

Una posibilidad final es que el grupo trate de locali-
zar a la dama en cuestién para darla trabajo, insinuando a
personajes de baja ralea que estdn buscando a una mujer
con talento para el disfraz para poner en marcha un timo.
Los PJ podrian tropezarse con compafiia de lo mds des-
agradable, pero Brunhilde tal vez sepa de ellos y pique el
cebo. Aunque trabaja para Wasmeier, esto no impide que
acepte otros encargos. No obstante, se mostrard muy cau-
telosa y tratard de acordar una cita en algin lugar donde
se sienta segura y pueda huir si surge la necesidad.

e LA GUARIDA DE LOS AGENTES o
o« ENCONTRAR LA GUARIDA »

Seguir a “Frau Kenner” desde su cita con Sparsam
llevard al grupo a la guarida (lugar N8) aproximadamen-
te a las 23,30 h. Los PJ tal vez hayan pensado en llamar a
la Guardia, pero lo que encontrardn les hard cambiar de
opinién. Tras esperar un poco en la puerta delantera, ve-
ran como “Frau Kenner” entra en una casa en ruinas, al
lado de la cual se encuentra un carro cargado con mue-
bles, mantas, etc. Parece que los ocupantes estdn prepa-
rdndose para marcharse, con lo que los P] van a tener que
actuar con rapidez. En cualquier caso, la Guardia no pa-
trulla esta zona de la ciudad.

Los cuatro viven en el s6tano de la casa en ruinas. No
hay plano de la casa, ya que alli no tiene lugar la accién.
Las habitaciones sélo contienen polvo, humedad, madera
podrida y escombros. Las ventanas estdn tapiadas, pero
la trasera tiene un agujero de 15 cm en la madera para las
palomas mensajeras. Con una prueba de Observar se ve-
rdn plumas pilladas con la madera y grano y excrementos
en el suelo. Las puertas delantera y trasera estan cerradas
(PC 10%). En la puerta trasera han puesto una trampa que
tira un trozo de mamposteria sobre cualquiera que la abra
(F 4, tira 1D6 para la localizacién del dano: 1-2 brazo iz-
quierdo, 3-4 brazo derecho, 5-6 cabeza).

Hay una trampilla (de 1 m?) en la habitacién trasera
de la planta baja, que estd atrancada en su parte inferior.
La sefal para abrir la puerta son dos golpes con el pie,
una pausa de cinco segundos, y otros dos golpes. Sélo los
cuatro agentes conocen el cddigo y si estdn todos en la
guarida, como es natural, sospecharan de cualquiera que
lo use. Debajo de la trampilla hay un tramo de escalones
estrechos de madera que bajan unos cinco metros. El te-
cho de las habitaciones y los pasillos de la guarida subte-
rranea tiene 3 metros de altura, y estdn iluminadas con
lamparas de aceite. Consulta el Mapa 3.

« EL SOTANO

Rellano: Sin muebles sin decoracién y tenuemente
iluminado.
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Cdmara de Dagmar: Estard la mercenaria Dagmar,
pasando el rato tallando un trozo de madera o jugando al
solitario. La habitacién contiene un jergdn, un armario con
varias mudas (nada extrafio), una mesa pequena, varias
sillas y otros utensilios mundanos para comer y beber.

Cdmara de Hultz: La decoracidn serd muy similar a la
de la habitacién anterior, aunque hay un par de alfombras
mejores (pero no buenas) en el suelo y una colcha de piel.

Despensa: Contiene cerveza, vino, fruta, confites,
pepinillos, queso, tubérculos, carne seca, pescado en sala-
z6n, ete. Aunque sélo sea eso, los agentes comen bien du-
rante su estancia.

Letrina: Un pozo vertical a la alcantarilla que queda
algo por debajo.

Almacenes: Aceite, ldmparas, cuerdas, velas, un ro-
llo de bramante, tablas de madera, rollos de alambre, va-
rias herramientas, etc. Ademds, estd habitacién (sin luz)
contendrd a Reya Ehrlich atada y amordazada, a la que
metieron aqui cuando la entregé la banda del Caos (pdg.
96). Klaglich tiene érdenes de matarla antes de marcharse
de la guarida. Esto puede enfrentarla con Dagmar, que se
ha encarifiado con la nifia. Klaglich les ha dicho a los otros
que se la retiene esperando una recompensa, que estd a
punto de pagarse.

Cdmara de Brunhilde: Esta habitacién contiene po-
cos muebles, con un jergdn, un pequefio armario, una
mesa, una silla y dos alfombras raidas. Estan tirados por
el suelo algunos objetos pequenos ( platos, cubiertos, etc.).
En una esquina hay una pequefa pajarera que contiene
1D4-2 palomas mensajeras adiestradas para ir hasta
Wasmeier. Un registro meticuloso revelard un pequeiic
montdn de cenizas donde se han quemado los anteriores
mensajes,

Hay un pequetio compartimento secreto debajo de la
cama, que contiene una bolsa con 126 coronas de oro, una
bolsa con dos conjuntos de collar y pendientes de
crisoberilo y lapis lazuli en engarces de plata (cada con-
junto vale 50 CO), y un lingote de oro que vale 80 CO. Las
joyas son robadas, y si los PJ las venden en la ciudad po-
drian meterse en un lio. Ademds, en este escondrijo estdn
las cartas de amor del Sumo Sacerdote Ar-Ulric a la amante
del Graf. Estan dirigidas a alguien llamado “Em” y estdn
firmadas por un individuo que se hace llamar “EI Lobo
Feroz"”. Los académicos advertirdn que el pergamino y la
tinta son de gran calidad. Los contenides son declaracio-
nes horriblemente sentimentales de amor eterno, poemas
y cosas asi. Finalmente, también estd el libro de cédigos
para los mensajes de Wasmeier,

Aseo: Hay una tina de madera con una bomba para
llenarla de agua. En una mesa hay jabdn, toallas y un es-
pejo, pero no parecen haberse usado mucho.

Cadmara de Anton: La decoracién es similar a la de las
demads habitaciones. Contiene varios libros (ningtn libro
de hechizos) de 20 CO de valor en total, y pequenias canti-
dades de ingredientes para sus hechizos de Magia Vulgar,
especialmente una botella que contiene dieciséis lenguas
de rata de alcantarilla (para su hechizo Do de Lenguas).

« ESTRATEGIA DE LOS PNJ o

Evidentemente, dependerd de lo prevenidos que es-
tén, si estdn dormidos en ese momento, etc. Si ya han rea-
lizado un ataque contra los PJ estardn bastante vigilantes
y lo mismo sucederd si los PJ han anunciado su presencia
derribando puertas sin usar un hechizo Zona de Silencio.
Estos PN]J son bastante valientes (menos Anton): es im-
probable que Brunhilde y Dagmar se rindan, y Hultz no
lo hard a menos que se le ofrezca el perdén. Tampoco es

probable que puedan escapar, aunque Brunhilde lo inten-
tard para avisar a Wasmeier. Por desgracia, incluso si huye
Wasmeier no estard en su casa durante la mayor parte de
la noche del Festag, teniendo otros planes para la noche
(véase El Desenlace en la Corte, pdg. 106).

s AVANZAREN LA TRAMA

5i el grupo descubre la guarida la noche del Festag,
los acontecimientos estdn preparados para aumentar el
ritmo. Suponiendo que se hayan encontrado las cartas de
amor, los P] deberfan ser capaces de suponer quién las
escribid, y qué importancia po]iﬁca tienen. Incluso si no
estdn al tanto del chantaje a Ar-Ulric ahora deberian en-
tender por qué ha permanecido en silencio por el asunto
de los impuestos. Sin embargo, con mucho el mayor be-
neficio es la sobrina del Juez Supremo Ehrlich. Cuando
quiten la mordaza a Reya, esta demostrar4 ser valiente e
independiente y les exigird que la lleven ante el que esté
al mando. Lo mds probable es que los PJ desconozcan la
presion ejercida sobre el Juez Supremo Ehrlich y la pre-
sencia de la nifia deberia ser otra pieza en el rompecabe-
zas. En El Desenlace de In Corte se contempla el reencuentro
entre Reya y su tio.

Si el grupo se encarga de los agentes antes de la no-
che del Festag deberias cambiar ligeramente las cosas. No
hagas que Reya Ehrlich esté en la guarida y cambia las
cartas de amor por un trozo de papel parcialmente que-
mado en las cenizas cercanas a la pajarera. Todo lo que se
puede leer (en codigo) es un lugar (de tu eleccion, en el
Altquartier) y una hora (las 23,30 h de la noche del Festag).
Ahies donde otro grupo de sectarios entregardn a Klaglich
a Reya y las cartas de amor. S6lo es necesario que haya un
sectario, con lo que el grupo tendrd pocas dificultades y
los acontecimientos deberian continuar como se explica
anteriormente.
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Si Klaglich muere, Wasmeier se enterard cuando no
responda a uno de sus mensajes, lo que puede llevar su
tiempo. Comenzara las investigaciones por medio de sec-
tarios de bajo nivel y, si descubre que la guarida ha sido
atacada, ordenara a un segundo grupo de sectarios que se
encarguen de recibir a Reya y las cartas. Como se ha des-
cubierto el escondrijo original, los sectarios colocardn la
prueba en otra casa derruida. Este encuentro podria com-
plicarse bastante, ya que tanto los P] como los sectarios
esperan el mismo “envio”.

Finalmente, si Klaglich escapa a un ataque temprano,
Wasmeier serd avisado de inmediato. Como ninguno de
ellos sabe lo que conocen los PJ de la entrega de la noche
del Festag, no hay razén para cancelar la entrega mencio-
nada, pero en vez de otros sectarios serd Wasmeier el que
esté esperando a la nifia y a las cartas. Después colocard la
prueba en otra casa derruida, como se describe anterior-
mente. En El Desenlace de la Corte (pag. 106) se explica por
qué es tan importante esta “prueba”.

e EL. DESENLACE DE LA CORTE o

La trama de Wasmeier alcanza su devastadora conclu-
sion a dltima hora de la tltima noche de Carnaval. Mien-
tras el gentio bebe y aplaude en las Luces del Estanque
Negro, el malvado Juez Supremo se sienta en sus aposen-
tos del Palacio Interior esperando la llamada del Graf Boris
que le dird que todo ha salido bien y que ha llegado la Epo-
ca de los Cambios para el Culto de la Mano Pdrpura.

o EL PLAN DE WASMEIER o

En la mente retorcida pero brillante del Juez Supre-
mo los actos de la noche del Festag estdn programados de
la siguiente manera. A las nueve de la noche su lugarte-
niente, Brunhilde Klaglich, visitard al Canciller Sparsam
con su siguiente lote de drogas. Después regresard a la
guarida para supervisar los 1iltimos preparativos de su
marcha; es importante que parezca que la guarida se ha
abandonado apresuradamente. Su dltimo acto serd matar
a la sobrina del Juez Supremo Ehrlich.

Mientras tanto Wasmeier y el doppelganger-Hoflich
estardn disfrutando con el Lied de El Anillo de los Nibel
Ungos, una opera en la Real Escuela de Muiisica. La repre-
sentacién debe terminar a medianoche y para las doce y
media los dos hombres habran regresado a Palacio.

Wasmeier ird a sus aposentos, pero Hoflich ird a las
camaras del Graf y solicitard una audiencia inmediata. A
pesar de la hora, a la guardia personal del Graf no se le
ocurriria negar la entrada a uno de los tres Jueces Supre-
mos, especialmente a Hoflich por su terrible reputacién.
Por supuesto, el Graf estard sélo y su muerte serd sencilla.

En este instante la criatura no asumird la forma del
Graf. Abrird una ventana y después se marchara (atin como
Hoflich) indicando a los guardias que el Graf no desea
que nadie le moleste durante una hora.

De vuelta en sus aposentos, el doppelganger-Hoflich
ingerird una Pocidn de Invisibilidad proporcionada por
Wasmeier y volverd a entrar en las habitaciones del Graf a
través de la ventana abierta, usando un garfio y una cuer-
da. Los Guardias del Palacio Exterior estaran distraidos
por las Luces.

El doppelganger asumird la forma del Graf, una vez
que haya desaparecido la invisibilidad (lo que puede tar-
dar una hora), y pedird alos guardias que llamen al Juez
Supremo Wasmeier. Los dos celebrardn su éxito y verdn
los fuegos artificiales desde la ventana sur. Después

Wasmeier hard una visita a los aposentos de Hoflich antes
de marcharse a casa; la visita es tinicamente para indicar
que Hoflich sigue en el Palacio.

A la mafiana siguiente el Graf Boris sorprenderd a
todos convocando una reunién de sus asesores; todos asis-
tirdn menos el Juez Supremo Hoflich. Sin molestarse en
esperar, el Graf exigird saber quién estaba detrds de los
impuestos, Wasmeier esperard que muchos de los aseso-
res se queden callados, pero él nombrard a Hoflich.

Se llamara por segunda vez al Juez Supremo, y, al no
acudir, se registrardn sus aposentos en Palacio. Como se
indica en La Conjura Maligna (pag. 105) se encontraran evi-
dencias incriminatorias (el cuerpo en descomposicién del
Juez Supremo auténtico, el diagrama de influencia, y la
direccidn de la guarida de los agentes). Alli se encontrard
el cuerpo de Reya Ehrlich y las cartas de Ar-Ulric, y se
podra deducir el horrible complot.

Del modo en que han dejado los aposentos de Hoflich
y la guarida parece que los criminales se marcharon apre-
suradamente, y el Juez Wasmeier se culpa publicamente
por ello: tras su conversacién con el Graf Boris fue e infor-
mdé a Hoflich que el Graf estaba en contra de los impues-
tos y querfa derogarlos.

¢« LA NOCHE DEL FESTAG o

Aungque tal vez no lo sepa, el grupo deberia interferir
en el plan de Wasmeier.

A pesar de todos sus esfuerzos, incluso un grupo muy
eficiente serd incapaz de hacerse con el apoyo de Ar-Ulric,
de la amante del Graf o del Juez Supremo Ehrlich hastala
noche del Festag. Lo que es mds importante, la pista vital
que solo conoce Ehrlich (que fue Hoflich el que introdujo
los impuestos y el que le amenazd) no serd revelada a
menos que la sobrina del Juez Supremo esté a salvo.

Por tanto, aunque el grupo tal vez haya deducido co-
rrectamente las diferentes influencias que tiene cada uno de
los PN, s6lo podréan hacer algo al respecto lanoche del Festag,
bien cuando sigan a Klaglich a su guarida o intercepten la
entrega de las cartas y de Reya Ehrlich (véase la pdg. XX).
Estos dos acontecimientos estdn programados para que ten-
gan lugar a las once y media de la noche, una hora antes de
que el doppelganger mate al Graf, lo que deberfa dar un
margen mas que suficiente para que los PJ lo eviten.

o« ENFRENTAMIENTO CON LOS AGENTES o

Lo primero que deben hacer los PJ es encargarse de los
agentes. S5i dudan, haz que algunos de ellos (pero no
Klaglich) dejen el escondrijo. El grupo se vera obligado a
reaccionar para evitar que huyan. Puedes hacer que Klaglich
se una al combate unos asaltos después o, si el grupo se
divide, que se quede en la guarida intentando derribar la
puerta dela celda de Reya: la mercenaria Dagmar ha adivi-
nado que la pequena iba a ser asesinada, en vez de rescata-
da, y estd tratando de evitarlo.

Finalmente, puedes hacer que uno de los PN]J escape;
de esta manera el grupo debe actuar antes de que el PN]
pueda advertir al “Jefe” —al fin y al cabo, no saben que
esto no puede suceder.

Tras haberse encargado de los agentes, el grupo de-
berfa descubrir las cartas de amor y a la sobrina de Ehrlich
y probablemente querra visitar a alguno de los PNJ im-
portantes implicados.

Si quieres que visiten primero a Ar-Ulric puedes ha-
cer que la nifa exija que la lleven ante su tio inmediata-
mente. Ar-Ulric no tiene que asistir a ningtin acto esa noche
y puede ser dificil localizarle en cualquier caso.
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Ten en cuenta que casi todo Middenheim estard en la
calle, mientras sus habitantes caminan hacia el Gran Par-
que para la Gran Clausura de fuegos artificiales y magia.
Deberias desgranar los minutos a medida que los PJ tra-
tan de abrirse camino a través de la multitud, para crear
una sensacion de “carrera contra el tiempo”.

Finalmente el grupo llegard a casa de Ehrlich, que
tardara un minuto o dos en abrir la puerta (mds tiempo
perdido). Ante la visién de su sobrina estallard en lagri-
mas de alegria.

“iAlabados sean Shallya y Sigmar!” llora, abrazando
a la pequefia. Se seca las ldgrimas con una mano y, atin
abrazando a la nifia, se dirige a los PJ.

“1Fue Hoflich! Secuestré a Reya para obligarme a apo-
yar sus impuestos! Amigos mios, jno hay tiempo que per-
der! ;A mi la Guardia! jRdpido!

¢ jLISTOS PARA LA CAZA! o

Con su sobrina a salvo Ehrlich parece un hombre di-
ferente. Tras llamar a una patrulla de la Guardia para que
les escolte a todos, parte con Reya y los PJ con intencién
de presentarse ante Hoflich y poner todo el asunto en co-
nocimiento del Graf.

Lo que sucede a continuacién depende de si los PJ
han llegado a la casa de Ehrlich antes o después de me-
dianoche. 5i ya ha pasado la medianoche Ehrlich llevard
al grupo directamente a Palacio; si no, se dirigird a la Real
Escuela de Muisica, indicando que Hoflich es un entusias-
ta de la épera y que esta noche es la dltima representacién
del Lied de EI Anillo de los Nibel Ungos. *iSi nos damos
prisa podemos cogerle antes de que se entere que su plan
ha fallado! jVamos!”

Deberias representar las prisas por atravesar la ciu-
dad, consultando el mapa. Los jugadores deberian sentir
la presién del tiempo que corre en su contra. Cronometra
cada seccion del trayecto, pregunta a los jugadores por
donde van y tira dados con frecuencia. Por ejemplo:

“Vale, empezdis por aqui y la Real Escuela de Miisica estd
aqui (sefialando el mapa). Ahora, podriais ir hacia Fursten Allee
y rodear la parte norte del Gran Parque o podriais... ;por ahi? De
acuerdo. Llegar de un extremo de Fursten Allee al otro deberin
llevaros unos tres minutos... (escribe “3”, tira dados, hojea el
libro)... Vale, no estd demasiado atestado, y la gente se quita de
en medio cuando la Guardia les grita para que se aparten... (tira
dados y vuelve a consultar el libro)...hmmmm, el parque estd
miuy concurrido... (vuelve a tirar dados)... parece que vais a
tardar uno seis minutos en atravesar el Garten Ring hasta el Ost
Weg. Por supuesto, podrias desviaros por el Desfile de las Pante-
ras y Ia Palast Strasse —es una ruta mds larga, pero podria estar
mertos concurrida... (consulta la Tarjeta Maestra de Aconte-
cimientos, tira un dado y hojea el libro).

Todo esto no tiene repercusién en el transcurso de los
acontecimientos, pero dard a los jugadores la sensacién
de que estdn corriendo contra el tiempo, aumentando la
tension hasta el desenlace de la aventura.

La Real Escuela de Miisica

El grupo llegard a la Real Escuela de Muisica cuando
todo el mundo se estd marchando. Tras unos cuantos mi-
nutos preguntando, descubrirdn que el Juez Supremo
Hoflich ya se ha marchado a Palacio en un coche oficial.
Ahora deben correr a Palacio, perdiendo mds tiempo.

El Middenpalaz

Alllegar a Palacio el grupo averiguard que Hoflich se
persond a las doce y media. Gracias a la autoridad de
Ehrlich se les permitird acceder a los terrenos del Palacio

Interior. Cuando lleguen alli averiguardn que Hoflich fue
a ver al Graf hace unos minutos. Si el grupo llega tarde,
supon que Hoflich perdid algtin tiempo en su cuarto tras
regresar de la dpera.

El grupo deberia empezar a tener un mal presenti-
miento. Ehrlich llama al oficial de guardia de los Caballe-
ros Pantera y le explica que se estd tramando una traicién.

“iEl Juez Supremo Hoflich es un traidor!” grita. “iPro-
teged con vuestras vidas a mi sobrina y llamad de inme-
diato a todos los asesores del Graf! ;Y aseguraos a toda
costa que Hoflich no abandone el Palaciol”

Con eso, llevard al grupo arriba a los aposentos del
Graf, donde se encontraran con su guardia personal de 10
Caballeros Pantera estacionados en la Sala de Trofeos/
Galeria de Arte.

“{Traicién!” grita Ehrlich. “jHoflich es un traidor!
iDebo hablar inmediatamente con el Grafl” Mientras los
Caballeros se lo piensan, abre de par en par las puertas
que dan a los aposentos del Graf y se detiene de repente,
pasmado y asombrado.

La visién con la que se encuentra es la siguiente: en
mitad de la habitacién estdn trabados en combate dos Grafs
idénticos, y uno estrangula a otro desde detrds con una
cuerda. Todos los personajes deben pasar una prueba del
0 permanecerdn pasmados durante un asalto.

El Graf auténtico es el que estd siendo estrangulado,
y estd a dos asaltos de morir.

Esta no es una situacién nueva para el doppelganger.
En el pasado le han descubierto durante intentos de asesi-
natos, y su objetivo serd huir. Liberard la presién en su
garrote, pero seguira sujetando al Graf, usdndole como
escudo humano. En su estado débil y ahogado, el Graf no
estard en disposicién de resistirse.

La criatura retrocederd hacia la habitacién mas cerca-
na que dé al sur, amenazando con acabar con el Graf si
alguien se mueve. Abre la puerta con una mano, y des-
pués empuja al Graf hacia delante y sale disparado hacia
la habitacién, cerrando la puerta con llave antes de que
nadie pueda alcanzarle.

Si alguien hace algiin movimiento amenazador (in-
cluyendo la preparacion de un hechizo) el doppelganger
apretard el garrote, sabiendo que no tiene nada que per-
der. En este caso pasardn dos asaltos antes de que el Graf
de Middenheim se derrumbe, aparentemente muerto.

En cualquier caso, los PJ se encontrardn con un Graf
que estd a punto de morir y un impostor idéntico que esta
tratando de escapar. A pesar de su entusiasmo por captu-
rar al falso Graf, los PJ (0 al menos algunos de ellos) debe-
rian atender de inmediato al Graf Boris. Recuerda, el
anciano no es un campesino cuya vida no tenga impor-
tancia: es un Elector Imperial, con mds dinero e influencia
de lo que se puedan imaginar los PJ. Podrias establecer
que un PNJ o PJ ayude al supuestamente muerto Graf si
tiene éxito con la habilidad Curar Heridas.

El doppelganger deberia disponer de un asalto para
cerrar con cerrojo la puerta y mientras estd siendo derri-
bada (R 4, D 10), la criatura huird saltando desde una ven-
tana a los jardines (5 metros).

En la oscuridad, el doppelganger volverd a adoptar
la forma de Hoflich (consciente de que un Graf vestido en
camisén atraerd demasiada atencidn) y tratard de salir de
Palacio, empleando el engafio si es necesario. Recuerda
que en este instante los guardias del Palacio son los tini-
cos que han recibido érdenes de detener a Hoflich, y que
los guardias de la puerta no tienen esa orden, con lo que
podré atravesar las puertas con la forma de Hoflich.
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Si la criatura estd siendo perseguida y atacada por los

'PJ, como es natural los guardias se pondran de lado del

“Juez Supremo”, hasta que la guardia personal del Graf

(que vieron al doppelganger) aparezca para darles otras

drdenes. 5i el doppelganger muriera, recuperara de inme-
diato su verdadera forma fisica.

Las cosas podrian ser bastante confusas durante un
tiempo mientras los distintos guardias de palacio se po-
nen de lado de unos u otros. Sin embargo, como los dos
Jueces Supremos estdn al mismo nivel de poder, el factor
decisivo serd la intervencién de la guardia personal del
Graf. Estos son Caballeros Pantera y (habitualmente) no
son estiipidos; se dardn cuenta que el falso Graf debe ha-
ber entrado en la habitacién disfrazado como el Juez Su-
premo Hoflich.

« DESPUES DEL ATAQUE e

Finalmente el incidente con el doppelganger habrd
acabado; morird, serd capturado o huird entre el gentio
del Carnaval.

La atencidn deberia centrarse en los aposentos del
Graf, donde habrd mucha actividad. El resto del Palacio
también estard agitado. Docenas de Caballeros Pantera
ocupardn todas las posiciones ventajosas del Palacio Inte-
rior, protegiendo especialmente al Graf Boris y a su fami-
lia. Se registrardn meticulosamente los terrenos del Palacio
y se enviardn unidades para localizar y traer a todos los
asesores de alto nivel, especialmente al Fisico Pavarotti.

Durante este tiempo los PJ] estardn vigilados hasta que
lleguen los Mariscales de Midden y les interroguen; no se
les permitird deambular por el Palacio ni tampoco mar-
charse. En parte es por su propia proteccién: sin escolta
los PJ podrian encontrarse con la oposicién de cualquier
grupo de guardias que se encontraran,

Los Mariscales exigirdn una explicacién completa de
los acontecimientos a los Caballeros y a los PJ. Sélo enton-
ces, suponiendo que queden satisfechos por el papel de
los PJ, seran tratados como “héroes” en vez de “villanos”.
Para este instante todos los PN]J importantes estardn en
Palacio (excepto Wasmeier), la mayoria bastante descon-
certados.

Dado que los P] pueden afirmar haber salvado la vida
del Graf, esta reaccién puede parecer algo fuera de tono.
Sin embargo, las érdenes estdn para cumplirse y durante
los periodos de crisis militares el oficial de mayor rango
es el que tiene el mando. El Juez Supremo Ehrlich respon-
derd por el grupo pero su palabra no sirve para mucho.
Sin embargo, se investigard toda informacién proporcio-
nada por Ehrlich y los PJ.

o UN HORRIBLE DESCUBRIMIENTO o

Cuando los Comandantes Militares hayan acabado de
hablar con los PJ deberias hacer que apareciera un Caba-
llero y hablara en voz baja con el Comandante
Schutzmann. Schutzmann escucha, asiente y después se
vuelve hacia al grupo diciendo “Vengan conmigo”. Se les
llevard al cuarto de Hoflich, que muestra signos de un re-
gistro minucioso.

Se ha arrastrado un baiil hasta el centro de la habita-
cién y se ha abierto: contiene un saco sellado con cera,
cortado por la mitad para mostrar el cuerpo descompues-
to de Joachim Hoflich.

A Schutzmann le dan tres trozos de papel, también
encontrados en el baul. El mayor (Ayuda 4) muestra un
diagrama peculiar, que es un resumen de la red de in-
fluencia de Wasmeier, disefiado para convencer a otros

de la traicién de Hoflich (que se indica en “El Plan de
Wasmeier”). El segundo (Ayuda 3) contiene la direccién
del escondrijo de los agentes (véase pag. XX). El dltimo
trozo de papel es una nota manuscrita (Ayuda 2), en la
que se lee:

letra g déjats junts al cuerpo de Foflick,

Esta nota, escrita por Wasmeier, estaba pegada al
diagrama de influencia de Wasmeier. El doppelganger que-
ma el original pero, tras dejar aparte la nota, se olvidé de
ella y se cayé detrds del batil. Evidentemente el autor de la
nota era el jefe del Hoflich falso, lo que significa que él debe
ser el que lo planed todo. Todo lo que tienen que hacer los
PJ es encontrar a alguien que reconozca la letra (como el
Juez Supremo Ehrlich). Deberia ser bastante entretenido,
mientras los PJ corren por el Palacio pidiendo a la gente
muestras de su letra. Si los P] no consiguen averiguar su
procedencia lo hara alguno de los Mariscales. En cualquier
caso, el reconocimiento de la letra provocard una carrera
desesperada hacia el cuarto de Wasmeier en el Palacio...

e i(WASMEIER HUYE! o

Como se explica anteriormente, el malvado Juez Su-
premo estaba esperando en sus aposentos que le llamara
el doppelganger-Graf. Se enterard de que algo va mal cuan-
do un Caballero Pantera aparezca en su puerta para decir
que el Juez Supremo Ehrlich requiere su presencia en los
aposentos del Graf, y que se acusa de traicién al Juez Su-
premo Hoflich.

Tras despedir al Caballero, Wasmeier se da cuenta
que el plan ha fallado y decide huir. Consumird una Po-
cidn de Invisibilidad y usard un hechizo de Vuelo de un per-
gamino para salir inadvertidamente por una ventana.
Tenia estos objetos mdgicos en su cuarto por si se daba
esta posibilidad.

Asi, cuando lleguen los P] para repartir justicia en-
contrardn vacio el cuarto. El registro del lugar se trata en
El Traidor Desenmascarado (pag. 110).

o« AUDIENCIA CON EL GRAF »

Al mismo tiempo que los P] descubren que “el pdjaro
ha volado”, el Graf Boris se ha recuperado lo suficiente
para recibir un informe de los acontecimientos recientes.
Entonces enviard a buscar al grupo. Se les dejard entrar en
los aposentos del Graf donde el regente de la ciudad, a
pesar de su roce con la muerte y su confinamiento en su
lecho, habra recuperado parte de su espiritu.

La “Princesa” y Pavarotti estardn a su lado y también
estardn presentes todos los PNJ influyentes (menos
Wasmeier y Emmanuelle), junto con su guardia personal
de Caballeros Pantera. Las Damas de la Corte, el Caballe-
1o Eterno, Allavandrel y Goebbels estardn esperando en
la Galeria de Arte.

El Graf se dirige al grupo, de manera algo sarcdstica
al principio:

“Mis asesores me dicen que vosotros, unos aventure-

ros independientes, parecéis saber mds de lo que sucede
que ellos. Tanto es asi que vosotros, en vez de mis Caballe-
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ros Pantera, me habéis salvado la vida. Por eso os doy las
gracias y seréis recompensados. Ahora me entero que la
persona responsable ha huido del Palacio y quizd incluso
de la ciudad. Esto no puede permitirse: jos ordeno que en-
contréis al traidor Wasmeier y que me traigdis su cuerpo!

Ondea una mano débilmente, despidiendo a todos
salvo a su hija. Los PJ serdn felicitados por todos los PNJ
importantes: la crisis parece haber sentado bien al Graf y
ha recuperado su antiguo genio. Por supuesto, sigue pen-
diente el asunto de localizar a Wasmeier... Esto se trata en
el siguiente capitulo — EI Traidor Desenmascarado.

o EL TRAIDOR
DESENMASCARADO o

El Juez Supremo Karl-Heinz Wasmeier, Magister
Magistri del Culto de la Mano Piirpura, ha decidido huir.

Cuando las cosas se torcieron en el Palacio, tenia la
opcién de quedarse esperando que tuviera éxito el inten-
to de asesinato contra el Graf Boris. 5in embargo, en su
mente estaba la posibilidad de que Brunhilde Klaglich
hubiera sido capturada, en cuyo caso su propia identidad
secreta ya pudiera haber sido revelada,

Por tanto, Wasmeier decidié marcharse del Palacio e
ir a su casa solariega; un lugar mucho mds seguro, desde
el que podria ir enterdndose de los acontecimientos del
Palacio y de la ciudad. Wasmeier ha pensado que si se ha
descubierto su implicacidn, ird a por él una tropa de guar-
dias armados que le obligardn a huir. Por otro lado, si el
doppelganger tuvo éxito, y Klaglich estuviera muerta o
libre, Wasmeier podria volver a asumir su papel de Juez
Supremo una vez mas y nadie sabrd nada.

o EL CUARTO DE WASMEIER »

No hay pruebas incriminatorias, aparte de los ejem-
plos de escritos del Juez Supremo para su comparacion
con la nota enviada al doppelganger-Hoflich. Si se pasa
una prueba de Observar se verd un frasco vacio junto a un
pequefio montén de cenizas: estos son los restos de la po-
cién y del pergamino que usé Wasmeier para huir.

s LA ORDEN DEL GRAF o

Se ha ordenado a los PJ que se encarguen del traidor
Wasmeier, Tal vez quieran hacerlo, pero tienen unos cuan-
tos pequefios problemas.

Para empezar, uno o mas de ellos pueden estar heri-
dos de los encuentros que han tenido durante la noche. La
Ayudante Eberhauer puede servir de ayuda con hechizos
de Curar Herida Leve y también puedes hacer que lance
algunos hechizos de proteccién sobre los TJ.

Si los PJ necesitan alguna arma o armadura, asume
que los Guardias de Palacio pueden proporciondrsela pres-
téndoles piezas de armadura (sélo cota de malla), armas
de mano y escudos.

El problema final serd llegar hasta la casa de
Wasmeier, ya que es probable que ninguno de los PJ sepa
donde estd. Los miembros de la Guardia escoltardan a los
PJ por las calles.

El Juez Supremo Ehrlich dard al grupo un Sello de
Middenheim que les identifica como servidores importan-
tes de la ciudad, pero aparte de esto no habrd mds ayuda
directa de los hechiceros o los militares.

Los militares estdn muy ocupados vigilando el Car-
naval, y temen que el aislamiento de la casa de Wasmeier
provoque una revuelta al impedir que la gente vuelva a

sus hogares. Ademads, también temen que al reemplazo
frustrado del Graf le suceda un ataque contra la ciudad.

Los hechiceros, por otra parte, quieren volver al Gre-
mio lo antes posible. Wasmeier era un miembro de con-
fianza del Consejo del Gremio y los hechiceros quieren
empezar a comprobar cualguier mal que pueda haber cau-
sado. Segtin tu criterio, un PNJ (por ejemplo, Dieter o
Rallane) podria presentarse voluntario para ir con el gru-
po si se han hecho amigos previamente en la aventura.

o LA CASA DE WASMEIER o

Se encuentra en el distrito de Grafsmund-Nordgarten
(tugar N5). La casa se describe en el Mapa 5. Como era de
esperar, estd bien cuidada y construida, y vale aproxima-
damente unas 4000 CO. Todas las ventanas estan cerradas
y atrancadas (R 3, D 6), y todas las puertas externas estan
cerradas con cerrojo (R 4, D 10). A menos que se indique
lo contrario a continuacidn, las puertas internas no tienen
cerraduras ni cerrojos.

o« PLANTA BAJA

Jardin Lateral

Estd bien cuidado y tiene una buena seleccién de plan-
tas. En particular el drea cercana a la cocina estd surtida
de diferentes hierbas. La puerta negra del jardin estd ce-
rrada con llave y es el tinico acceso directo a través de un
arco en un muro de 2,5 m (y 45 cm de espesor). Hay un
camino de gravilla alrededor de la casa y la cuadra; Hal-
con, el jardinero, lo rastrilla todos los dias y al caminar
sobre él se hace ruido (+10 al Movimiento Silencioso). Du-
rante la noche un perro que pertenece al cocinero mero-
dea por el lugar y comenzard a ladrar si se le molesta.

Jardin Delantero

Un drea estd dedicada por completo a las rosas y una
variedad trepadora crece por un enrejado acoplado al
muro de la cuadra. Una gran charca contiene unas 12 car-
pas de buen tamano. La puerta del jardin tiene fuertes ce-
rrojos, aunque no se han echado. La senda hasta la puerta
delantera, como la del otro jardin, es de gravilla.

Vestibulo

Una robusta puerta da a un vestibulo con suelo de
piedra y paneles de madera en las paredes. La puerta prin-
cipal tiene una gran aldaba de latén que puede escuchat-
se en toda la casa. Entre la decoracién del vestibulo se
encuentran dos armaduras completas, varias armas a dos
manos de aspecto impresionante y enormes cuadros de
escenas campestres. En invierno en el hogar habrd una
buena fogata.

Una de las armaduras le valdrd a un personaje de 1,70
m, de constitucién normal y de 60-70 kg., mientras que la
otra le servird a un personaje de 1,78 m, de constitucién
pesada y de 85-95 kg. de peso. Ambas son mds de adorno
que para usarse, y a pesar de su puntuacién normal de
estorbo sélo proporcionan 0/1 PA, como si estuvieran
hechas de cuero.

Las armas de las paredes son dos espadas a dos ma-
nos, un hacha a dos manos y un mangual a dos manos. De
nuevo, son de adorno y tienen una pedalizacién de ~10 al
impacto y de -1 al dafio.

Biblioteca

Esta bien surtida de libros de leyes, historia, geogra-
fia y otras dridas materias no de ficcién. Las puertas de
esta habitacién tienen cerraduras (PC 20%) pero no estan
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cerradas. El suelo de madera bien pulido hace que la ha-
bitacién huela bastante a barniz.

Sala de Estar

Esta habitacidn tiene una gruesa alfombra y estd pin-
tada con varios matices de color purpura. Seis sillones de
felpa ocupan gran parte del espacio y al lado de cada uno
de ellos hay una pequena mesa. En el muro sur hay una
vitrina que contiene licores, bebidas y vasos, y al lado hay
una librerfa con lecturas mds ligeras: novelas histdricas,
colecciones de cuentos populares, bestiarios y similares.
La libreria tiene bisagras (prueba de Observar o Registro) y
es una puerta secreta que da al establo.

Comedor: El drea central la ocupa una buena mesa
de roble con sillas para doce personas. El resto de la habi-
tacién tiene armarios para la plata, vasos, porcelana
bretoniana, etc. —lo necesario para un buen banquete. En
las paredes se alinean buenos tapices, aunque algo des-
gastados. La habitacién tiene una salida que da al patio a

través de un par de puertas de cristal (T 2, D 2, PCde la
cerradura 20 y con cerrojo por dentro), cubiertas con pe-
sadas cortinas.

Cocina: Tiene la distribucion tipica, con paredes y
suelos embaldosados. El cocinero, Swelt Tunger, mantie-
ne el lugar inmaculadamente limpio y muy bien surtido.
Eldnico animal (vivo) que pueden entrar en el lugar es su
mascota, Grufién. Tiene una pequefia habitacién junto a
la cocina que suele estar cerrada, como las puertas que
dan al sétano y al jardin (PC 20). Ademds, la puerta de la
cocina estd cerrada con cerrojo por dentro.

Sétano (no aparece en el mapa): Tiene unos 7 m? y
tiene una pequefia aunque buena coleccién de vino y va-
rios comestibles en cantidades; harina, aziicar, queso, etc.

Cuadra: La mitad norte de este edificio tiene dos pi-
s0s y el nivel superior se emplea como henil. El lugar tam-
bién sirve para alojar a Halcon, que hace de jardinero y de
mozo de cuadra. Una trampilla y una escalera llevan des-
de el henil a la cuadra propiamente dicha donde se guar-
dan dos buenos caballos de guerra. En el resto del espacio
al sur hay herramientas, plantas, etc.,, mds un extrafio ca-
rro (descrito a continuacién). Las puertas dobles princi-
pales se aseguran mediante una tranca de madera, y la
puerta norte mds pequefia también estd cerrada. Hay dos
puertas secretas que van desde la casa a la cuadra, pero
s6lo se pueden abrir desde la casa.

El Carromato de Combate

El carromato de cuatro ruedas normalmente estd
cubierto con una lona. Mide 3 m de largo y 1,3 de an-
cho. La base estd a 1 metro del suelo y el carromato tie-
ne laterales de 1 metro, salvo la parte trasera que tiene
1,5 m. Esta parte trasera tiene goznes y puede bajarse
cuando es preciso.

El carromato es especial por varias razones. Toda la
madera ha sido tratada para hacerla ignifuga; los laterales
externos tienen numerosos ganchos afilados pequenos que
estorbardn a cualquiera que trate de subir a bordo (prue-
ba contra Des con un —-20%); por toda la circunferencia de
cada rueda salen pinchos de 15 cm en dngulo recto. Estas
hojas (que no giran) y los pinchos (que si lo hacen) causan
1d6+2 de daiio a cualquiera que se ponga en el camino del
carromato en movimiento. La caracteristica final es un
suelo falso, forrado de metal y lleno de pélvora (unos 10
barriles en total). Una mecha corta de 10 segundos lleva
hasta un portaantorchas que estd al lado del chéfer. Esto
convierte al carromato en una enorme bomba ambulante,
y el motivo serd evidente en breve.

o PLANTA SUPERIOR »

Rellano

Una enorme claraboya (cerrada con cerrojo) proporcio-
na mucha luz y el lugar estd decorado con muchas plantas.

Aseo

Contiene dos juegos de palanganas, toallas, etc., més
un armario hueco que da a los sumideros que quedan de-
bajo. Ambas puertas tienen cerrojos y la puerta del este
también estd cerrada con cerradura.

Estudio

A diferencia del resto de la casa esta habitacién estd
decorada segtin su gusto personal. Las paredes paneladas
estdn cubiertas de diferentes mapas, linajes reales, crono-
logias histéricas y similares. En el suelo hay varios libros,
todos relacionados con Middenheim: historia, leyes, reli-
gidn, edificios, comercio —se contempla todos los aspec-
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tos de la ciudad. Wasmeier sabe mas acerca de la ciudad
que cualquier otra persona viva. En medio de la habita-
cién, rodeada por todos los libros, hay una enorme silla
similar a un trono de madera tallada. El Juez Supremo
lleva tiempo sofiando con el poder y sentado en la silla
desarroll6 su malvado plan de conquista. Ambas puertas
siempre estdn cerradas (PC 30, R 4, D 14).

Dormitorio

Una cama dosgel domina el centro de la habita-
cién. El suelo festd cubiérto con los restos de alimentos a
medio comer ¥ el lugar huele a podrido. Lo tinico que si-
gue limpio es lawopa de Wasmeier, que estd colgada or-
denadamente en dos enormes armarios que cubren la
pared este. El armario sur tiene un fondo falso que da al
henil que hay sobre la cuadra.

Habitacidén de Invitados

Estd bien amueblada, y siempre se encuentra limpia y
aireada. Toda la pared este es un enorme espejo (250 CO).

Habitacidon de Gaston

Los aspectos domésticos de la casa los lleva Gaston,
el mayordomo/ayuda de cdmara. Su habitacidn, a pesar
de ser pequefia, estd maravillosamente bien cuidada. Todo
estd en su sitio y no hay ni una mota de polvo.

Habitacion de Lurk

Dos puertas cerradas (cerradura y cerrojo: PC 20, R 3,
D 10) dan a los aposentos de Lurk, el ejército personal de
Wasmeier. Una cortina cubre la entrada a una especie de
agujero que Lurk usa como cama. Si es que es posible,
Lurk es atin mds guarro que Wasmeier comiendo.

La habitacién también contiene el cofre del tesoro
personal de Wasmeier (cerrado: PC 40). Contiene mone-
das por valor de 2000 CO y un valor equivalente de ge-
mas y joyas, la mayoria obtenidas durante sus dias como
Hechicero. También contiene un Amuleto de Carbdn (al-
macena 3 hechizos de Bola de Fuego), una Joya de Hechizo
(con el hechizo Vuelo), ademds de sus libros de hechizos.
Finalmente, también contiene el suministro de venenos
de Wasmeier: Perdicién del Hombre, Hoja de Buey y Ve-
neno de Serpiente. Hay dos dosis de cada; uno aditivo y
los otros venenos de hoja.

Cédmara Acorazada

La puerta fortificada de esta habitacidn tiene nada
menos que tres cerraduras (PC 40, R 5, D 20). Lurk guarda
la dnica llave de estas cerraduras, aunque normalmente
estdn abiertas.

La habitacion contiene todo el material de Wasmeier
relacionado con el Culto de la Mano Pdrpura: nombres de
los miembros, libros de cédigos, actividades pasadas, bio-
grafias y notas de todos los ciudadanos importantes de
Middenheim. Si el grupo ha jugado El Enemigo Interior,
también hay copias de cartas a Kastor Lieberung. Ten en
cuenta que Wasmeier nunca ha visto en persona a
Lieberung, y no reconocerd al PJ que se le parece.

También hay una pequeria pajarera con palomas men-
sajeras usadas para enviar mensajes a Klaglich (para esto
se usa una pequena trampilla secreta situada en el muro
exterior).

La labor de Lurk consiste en alimentar y cuidar a las
palomas y vigilar esta habitacion. Al menor intento de en-
trar a la casa, Lurk vaciard un barril de aceite inflamable y
lo prenderd con una ldmpara que estd siempre ardiendo
con este fin. Después cierra la puerta y tira la llave por
una ventana.

e SECUACES DE WASMEIER o

Todos los PNJ listados a continuacion tienen llaves
de las partes de la casa en las que trabajan (Wasmeier tie-
ne una llave maestra), y dinero suelto por valor de 2-12
CO. Deberias ajustar la fuerza de los PNJ para que encaje
con la naturaleza de tu campana.

Swelt Tunger: Hﬁmu,m

i

ST
2 i

i

Personalidad y Apariencia

1,78 m de altura; constitucion pesada (95 kg.). A pe-
sar de ser un cocinero con sobrepeso, Swelt conserva la
mayoria de sus habilidades de ladrén, aunque no suele
venirle bien meterse por sitios estrechos. Se desvive por
su mascota, Grufién, y como su sefior Wasmeier se pre-
ocupa poco por la comida, Swelt prepara abundantes ban-
quetes para él y para el perro, (de ahi el bajo M del animal
pero su alta R). Se pondrd furioso si le pasa algo a Gru-
fién. Swelt nunca lleva armadura y prefiere su cuchilla de
carnicero como arma (+1 al dafio debido a su increible filo).

MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FVEm
4 38 45 4 3 7 46 1 82630272940

Edad
43

Alineamiento
Neutral

Habilidades

Abrir Cerraduras, Cocinar, Conducir Carro, Detectar
Trampa, Esconderse (Urbano), Escalar, Furia Asesina, Len-
guaje Secreto —Ladrones, Movimiento Silencioso (Rural),
Movimiento Silencioso (Urbano), Pelea Callejera, Sentir
Alarma Madgica, Sefiales Secretas —Sefias de Ladrones,
Soborno, Tasar.

Posesiones

Cuchilla de carnicero (+1 al dafio), ganztas, gorro de
cocinero.

Gruﬁén. Pe‘rrmd Swelt
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MHAHPF R H I A é’ﬁestg_ntff FVEm
54 0 3 4 7 30 1 -

43 14 43 43 -

Gaston: Humano, Varén; Mayordomo, E“scﬁﬁa"“’y‘ Tortu-
rador

e T RN Ee

Personalidad y Apariencia

1,93 m de altura; constitucion delgada (60 kg.).
Gaston, natural de Bretonia, siempre viste con suma ele-
gancia y tiene unos modales impecables: un mayordomo
perfecto. Bajo esta fachada se esconde un hombre
compulsivamente limpio y completamente sddico, que
extrae la dltima gota de dolor de sus victimas antes de
dejarles morir por sus heridas.

MHAHP F R H 1 A Des Ld Int Fr FVEn
3 44 28 5 3 10 43 1 42 37 36 50 54 42
Edad

50
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Alineamiento
Malvado

Habilidades

Arma de Especialista —Latigo, Conducir Carro, Cu-
rar Heridas, Esquivar Golpe, Etiqueta, Idioma Arcano —
Madgico, Leer/Escribir, Lenguaje Secreto —Cldsico, Qido
Agudo, Tortura.

Posesiones

Justillo de cuero y capucha (0/1 PA tronco/brazos/
cabeza), daga, latigo (-10 al impacto, D -2, P —20, Alcance
5 metros). Si es alcanzado con el ldtigo, el objetivo debe
pasar una prueba deI o se queda atrapado, y cuenta como
si estuviera indefenso. Puede intentar una prueba de Des
cada turno para liberarse.

Haledn: Humano, Varén; Jardinero, Furtivo y Batidor

Personalidad y Apariencia

1,75 m de altura; constitucién delgada (70 kg.). Hal-
cén, asi llamado por su aficidn a las aves de presa, es un
individuo muy peligroso. Ausente de su hogar durante
varios anos, Halcén regreso para encontrarse con su fa-
milia insolvente y sin techo, todo por culta de la inefica-

cia y corrupcién de los gremios de la ciudad. Por ven-
ganza se uni6 al Culto de la Mano Purpura y Halcon es
mds consciente que ningtin otro secuaz que el plan final
de su amo es tomar la ciudad, aunque no sabe cémo o
cudndo. Tiene un halcén que puede usar para atacar a
los hechiceros.

MHAHP F R H I A DesLdInt Fr FVEm
555 60 5 4 13 44 2 41 35 44 48 40 28

Edad
38

Alineamiento
Cadtico

Habilidades

Adiestrar Animales —Halcon, Arma de Especialista
—Estoque, Cantar, Conducir Carro, Cuidar Animales,
Detectar Trampa, Equitacién —Caballo, Esconderse (Ru-
ral), Esquivar Golpe, Herbolaria, Identificar Planta, Len-
guaje Secreto —Montaraz, Movimiento Silencioso
(Rural), Orientacién, Poner Trampas, Preparar Venenos
(mediante hierbas), Punteria, Rastrear, Sefiales Secretas
—Furtivos, Batidores.

Posesiones

Cota de malla larga con mangas y capucha de malla
(1 PA tronco/brazos/cabeza/ piernas), estoque (I +20, D
~1), rodela (D -2, P +20), arco normal (Al 24/48/250, FE 3,
Ted 1), cepo (véase WFJR, pdg. 79 —en el henil, no estd
armada). También escondidas en el heno hay tres dosis
de Veneno de Hoja (Perdicién del Hombre).

Siniestro: Halcdn

MHAHP F R H I A Des LdInt Fr FVEm
259 0 1 1 5501 - 14 14 14 14 -

Considéralo como un biitho normal con Visidn Noc-
turna de 20 m.

Rayo y Trueno: Caballos de Guerra

MHAHP F R H I A Des LdInt Fr FVEm
8 33 0 5 3 11 30 1 - 10 10 10 10 -

Estas dos bestias son salvajes y peligrosas. Trataran
de cocear a cualquiera que se les acerque, menos a Halcén
y a Wasmeier.

Lurk: Humano, Varén; Gladiador y Guardaespaldas

Personalidad y Apariencia

1,83 m de altura; constitucién media-pesada (100 kg.).
Lurk, a pesar de tener el intelecto de un nifio, es un gue-
rrero formidable, habiendo sobrevivido durante mucho
tiempo en la peligrosa profesién de gladiador. Se siente
extremadamente orgulloso de ser el guardaespaldas per-
sonal de un hombre tan importante, aunque estd algo dis-
gustado por que nunca protege a su sefior en publico. No
obstante, estd decidido a tener éxito en su papel como
guardidn del tesoro de Wasmeier, asegurdndose de que
todo arde si la casa es atacada.

MHAHPF R H I _A Des LdInt Fr FVEm
4 59 29 6* 5% 90 41 2 34 25 22 46 30 29
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Edad
31

Alineamiento
Malvado

Habilidades

Arma de Especialista —Armas de Pufio, Mangual,
Parada, A Dos Manos—, Conducir Carro, Desarmar, Es-
calar, Esquivar Golpe, Golpear para Aturdir, Golpear para
Herir, Golpe Poderoso, Muy Resistente, Muy Fuerte, Pe-
lea Callejera.

Posesiones

Cota, capucha y polainas de malla, coraza pectoral,
casco, brazales rigidos (1 PA en brazos, 2 PA en el resto),

mangual mdgico a dos manos (+20 al impacto, I -20, D +3,
P-10). Llevala a.rmaéy’a’élas‘horas, salvo para dormir.

« EL JUEZ SUPREMO ESPERA o

En cuanto llega a la casa, Wasmeier dard instruccio-
nes a sus secuaces para que se preparen para el combate.
Recuerda, puede que atin esté invisible por los efectos de
la pocién., Todo el personal se pondréd armaduras y prepa-
rard armas. Mientras tanto Wasmeier cogerd sus objetos
mdgicos, ingredientes de hechizos, venenos y gemas del
cofre del tesoro de la habitacién de Lurk. Lurk cargard el
cofre (y el dinero) en el carromato de combate, y tras ha-
ber hecho esto el guerrero regresard a la habitacién secre-
ta listo para destruir sus contenidos si la casa resulta
atacada. El guardaespaldas meterd los libros de hechizos
de Wasmeier en una mochila a su espalda.

El resto del personal estara ocupado con sus labores
asignadas

Swelt atizara el fuego de la cocina para poder tirar
una paletada de carbén ardiendo a un enemigo, y Grufién
estard fuera patrullando el drea del jardin.

Halc6n ataré los caballos al carromato de combate y
lo preparara para la huida. Después colocard su cepo
(WEJR pdg. 79) junto a la puerta trasera de la cuadra, ta-
pandolo con paja y cubriendo cada una de las mandibulas
con una dosis de veneno Perdicién del Hombre. La terce-
ra dosis que tiene la usard para mojar su estoque.

Gaston esperard en la sala de estar con Wasmeier,
quien para entonces ya tendrd una espada corta impreg-
nada con Perdicién del Hombre,

Wasmeier lanzard todos los hechizos que consideres
apropiados y Medita mientras espera. A la primera sefial
de problemas, Wasmeier huird hacia la cuadra. Los de-

mads miembros del personal de la casa tienen un turno para
llegar a la cuadra antes de que Wasmeier se marche con el
carromato de combate. 5i se acerca el alba y atin no ha
recibido una visita, oficial o extraoficial, se marcharad en
cualquier caso.

El carromato de combate estd disefiado para ser de-
fendido, y 1a tactica dependerd de quién logre llegar aéla
tiempo. La parte trasera proporciona una cobertura exce-
lente contra proyectiles de cualquier perseguidor, y se
puede usar dinero para cubrir la huida —Wasmeier pue-
de arrojar oro detrds del carro para que los perseguidores
tengan que abrirse camino a través del gentio agolpado.
Wasmeier se dirigird a la puerta sur, y una vez que esté
alli encenderd la mecha y correrd a cubrirse. Las puertas
no soportardn la explosién, y con la confusién Wasmeier
y sus secuaces podrdn salir de la ciudad,

o WASMEIER A RAYA o

Cuando el grupo sale a través del humo y de los es-
combros de la puerta destruida, veran a Wasmeier a unos
50 metros en solitario sobre la calzada con sus secuaces
unos metros por detrds de éL. Mientras el grupo se acerca,
el Juez Supremo alzard ambas manos y pronunciard una
Palabra de Mando (como miembro del Circulo Interno de
Hechiceros, tiene acceso a los medios mdgicos de destruir
el viaducto).

Habra un gran crujido y en la base del viaducto apa-
recerd una grieta, extendiéndose rdpidamente hacia la ciu-
dad. Los PJ que estén sobre el viaducto tienen dos opciones:
regresar o seguir avanzando. Resulta afectado un tramo
de viaducto de 48 metros, comenzando desde los pies del
hechicero y alejdndose de €l. La seccién del viaducto tar-
da un asalto en derrumbarse por completo, con lo que la
puntuacién de Movimiento de un individuo tiene que ser
lo suficientemente alta para salir del drea a tiempo. Si un
P] sigue en la zona al final de asalto, morird por la cafda
de 165 metros que hay hasta la base de la roca Fauschlag.

Si algtn PJ llega hasta Wasmeier, se producird una
lucha a muerte. Si el combate no le favorece, Wasmeier
huird hasta el borde del viaducto y saltard. Los PJ pueden
verle caer hacia la oscuridad, pero no saben que Wasmeier
usara su Joya de Hechizo para darle el poder de volar. Por
otra parte, si Wasmeier vence al grupo se dirigird hasta el
puesto de peaje al otro extremo del viaducto. Usando su
autoridad natural como Juez Supremo, (ya que estos guar-
dias no sabrdn nada de los sucesos de la ciudad), puede
ordenar que se abra la puerta y que le dejen pasar. En cual-
quier caso, Karl-Heinz Wasmeier huird hacia la noche, para
no volvérsele a ofr o ver otra vez —al menos no con el
disfraz de un Juez Supremo de Middenheim.
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CONCESION DE PE. Y CONCLUSION

i los PJ] consiguen salvar al Graf y vencen a
Wasmeier, pueden esperarse recibir una bue-
na recompensa por sus esfuerzos. Para empe-
zar, se derogaran todas las leyes tributarias
nuevas, y se devolverd el dinero recaudado.

La recompensa real debes modificarla para que encaje con

tu partida, pero se sugiere cada PJ reciba una casa

urbana de alto nivel (2400 CD) o su equivalente.
Sin embargo, si pretendgs seguir jugando la campana

El Enemigo Interior hay otrg ii:}péra este aventura, que

podria sorprender a los jugad “Tras vencer a Wasmeier

y regresar a la ciudad los PJ se verdn rodeados por Caba-

lleros Pantera y seran escoltados de inmediato a la maz-

morra del Palacio, tras despojdrseles de todas sus
posesiones.

Mientras el grupo se ocupada de Wasmeier, el Graf
Boris y sus asesores llegaron rapidamente a la conclusién
que los PJ eran “material politicamente sensible”, con co-
nocimientos muy perjudiciales para la ciudad de
Middenheim y especialmente para el Culto de Ulric. Se
tomé con presteza la decisién de encarcelar al grupo has-
ta que pudiera encontrarse una solucién definitiva.

Sélo que esto se desvelard en el siguiente capitulo —

Algo Huele a Podrido en Kislev.

e EL CULTO DE LA MANO PURPURA o

La muerte del Magister Magistri serd un duro golpe
para el Culto, tanto que tardard al menos un afio en vol-
ver a actuar con normalidad.

Si los PJ han deducido que el Graf doppelganger tra-
taria de promocionar a miembros del culto a altos cargos,
subsiguientes investigaciones pueden revelar la identidad
de los otros dos miembros del Circulo Interno (véase pég.
100). Si esto sucede, el culto permanecerd desarticulado
durante unos 20 afios.

Finalmente (aunque esto es improbable) si el grupo
evité que los documentos de Wasmeier acerca del culto
ardieran, la informacidn alli contenida llevara a la des-
truccidn total del culto en Middenheim. Al menos pasa-
rd un siglo antes de que el culto pueda volver a
restablecerse.

Por supuesto, si Wasmeier huyé podria estar planean-
do vengarse adecuadamente de los que provocaron su
desgracia...

o CONCESION
DE PUNTOS DE EXPERIENCIA o

Los puntos de experiencia deberian otorgarse tanto
por objetivos especificos (por ejemplo, ganarse el apoyo
de un PNJ importante) y también por interpretacién. Toma
nota de cémo se interpreta a los personajes, para que pue-
das calcular fdcilmente los PE al final de la aventura.

No olvides penalizar a los P] por no hacer algo que
deberian haber hecho (por ejemplo, a los Clérigos que
no visitan sus templos para preguntar por los nuevos im-
puestos), por perderse pistas evidentes y por meter la
pata (por ejemplo, tentativas groseras de seducir a la
“Princesa”). Los puntos indicados son el mdximo que
puede otorgarse, y pueden reducirse por una mala inter-
pretacion.

Objetivos de la Trama

Obtener el Apoyo de Ciertos PN]  PNJ
Josef Sparsam - 35
Rallane Lafarel 10
Dieter Schmiedehammer* 30
La “Princesa” 60
Hildegarde Zimperlich 50
Los Mariscales de Midden 20
Los Hechiceros 15
Sumeo Sacerdote Ar-Ulric 45
Emmanuelle Schlagen 40
Luigi Pavarotti 25
Reiner Ehrlich 55

Nota: Obtener el apoyo de un PJ incluye todos los
pasos necesarios para lograrlo. Por ejemplo, deshipnotizar
a Dieter, conseguir drogas para el Canciller, etc.

* En el premio por Dieter se supone que sigue siendo
el Campedn del Graf. 5i no, no tiene valor alguno.

Encuentros Iniciales

Evadir Impuestos *
Recopilar noticias y rumores

10 PE
30 PE

* Los personajes con alineamiento bueno o legal no
obtienen este premio.

Encuentros en el Carnaval

Hacerse amigo del Matatrolls 10 PE
Ayudar a los mercaderes 30 PE
Obtener la ayuda de los golfillos 20 PE
Atracciones del Carnaval
Disfrutar de los actos del carnaval 10 PE
Combatir contra el minotauro 20 PE
Vencer al minotauro 30 PE
Ganar una apuesta de snétbol 10 PE
Ser invitado a la Fiesta del Jardin 20 PE
Desafiar al Campedn 30 PE
Retener el titulo (por defensa) 10 PE
Ganar el torneo de tiro con arco 20 PE
Encuentros con Funcionarios
Las Comisiones (por cada una) 15 PE
Los Gremios (por cada uno) 10 PE
Hablar con “Josef” 20 PE
Los Templos (cada uno) 10 PE
Otros incidentes
Vencer a la banda del Caos 20 PE
Vencer a los agentes 30 PE
Rescatar a Reya 10 PE
Recuperar las cartas 10 PE
Evitar el asesinato 40 PE
Matar / capturar a “Hoflich” 10 PE
Matar/capturar a Wasmeier 50 PE

Interpretacion

En esta aventura es necesaria mucha interpretacién,
y en las sesiones que ésta sea predominante deberian con-
cederse 70 puntos a cada uno, llegando hasta 100 puntos
por interpretaciones excepcionales. En las sesiones donde
haya sitio para otras actividades deberian concederse en-
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tre 30 y 50 puntos, llegando a 70 puntos por interpretacio-
nes excepcionales.

Final

Por una intervencién exitosa en una conjura para to-
mar el control de una Ciudad Estado cada ede recibir
200 PE y 1 Punto de Destino cada uno. 5i el grupo i\a obteni-
do todos los archivos secretos de Wasmeigr, deberian reci-
bir 100 PE adicionales, ademds de otro Puj Wﬁtino.

« PNJ CORRIENTES o

Durante el transcurso de la aventura los personajes
se encontraran con un montén de PNJ secundarios en las
calles de Middenheim. Estos perfiles contemplan a mu-
chos PNJ encontrados con frecuencia y se pueden consul-
tar cuando surja la necesidad.
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Habilidades

Conducir Carro, 25% posibilidades de Muy Resisten-
te, 25% posibilidades de Muy Fuerte, habilidad relaciona-
da con el oficio.

Posesiones

Cuchillo, arma de mano, herramientas de su oficio,
2d10 chelines de plata.
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Artista Habilidades Equipo
Acrébata Acrobacias, Aro, pértiga, cuerdas
Reflejos Répidos
Bufén Bufonadas Bolas de madera
Domador Cuidar Animales,  Oso,mono, poney, perros
Adiestrar Animales (la misma probabili-
dad para todos)
Escapista Escapista Cadenas, candados.
Lanzador de Arma de 10 cuchillos
cuchillos especialista: Cuchillo  arrojadizos
arrojadizo
Poeta Oratoria, 25% de 1d6 libros de poesia
posibilidades de
Ingenio
Trovador Cantar, Muisica Laid, cuerno o flauta
Ventrilocuo  Ventriloquia, 50%  Mufieco de trapo

de posibilidades de
Charlataneria
Todos los artistas también tienen la ropa adecuada,
un cuchillo 0 una daga (1 +10, D -2, P -20), 1-2 coronas de
oro, 1d10+5 chelines de plata, 1d10+10 peniques de latén.

o -
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Habilidades

Arma de Especialista —Esgrima, Armas a Dos Ma-
nos—, Desarmar, Equitacién —Caballo, Esquivar Golpe,

Etiqueta, Golpear para Aturdir, Golpear para Herir He-
raldica, Golpe Poderoso, Lenguaje Secreto —Batalla.

Posesiones

Cota de malla larga con mangas (1 PA tronco/ pier-
nas/brazos), capucha de malla (1 PA, cabeza), casco (1 PA,
cabeza), escudo (a la espalda, 1 PA en todas las localiza-
ciones), estoque (I +20, D -1), daga (I +10, D -2, P -20),
espada bastarda (I-10, D +1).
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Habilidades

Arma de Especialista —Esgrima, Lanza Armas a Dos
Manos—, Desarmar, Equitacion —~Caballo, Esquivar Gol-
pe, Etiqueta, Golpear para Aturdir, Golpear para Herir
Heréldica, Golpe Poderoso, Herdldica, Leer/Escribir, Len-
guaje Secreto —Batalla.

Posesiones

Cota de malla larga con mangas (1 PA tronco/ pier-
nas/brazos), coraza pectoral (1 PA, tronco), capucha de
malla (1 PA, cabeza), casco (1 PA, cabeza), espada a dos
manos (I-10, D +2).
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Habilidades
Cocinar, Etiqueta, Herdldica.

Posesiones
1d10 chelines de plata, otras a criterio del DJ.

T e s =
e =

Habilidades

Charlataneria, Disfraz, Encanto, Ingenio, Juegos de
Manos, Leer/Escribir, Oratoria, Tasar.

Posesiones

Titulos universitarios (falsas), cartas testimoniales (fal-
sas), 6-60 botellas de aceites y liquidos coloreados (90%
inttiles, un 10% tienen algun efecto —por ejemplo, un
potente vomitivo), toga (como la de un erudito), 2d6 coro-
nas de oro, 2d10 chelines de plata.

Habilidades

Astronomia, Cartografia, Historia, Identificar Planta,
Idioma Adicional, Idioma Arcano —Magico, Leer/Escri-
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bir, Lingiiistica, Numismaética, Saber Riinico, Sentido Ma-
gico, 25% de posibilidades de tener Consumir Alcohol.

Posesiones
Cuchillo o daga (I+10, D -2, P -20), material de escri-
torio, bolsa con 5d6 coronas de oro.
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Habilidades

50% de posibilidades de Mendigar, 25% de posibili-
dades de Consumir Alcohol, 25% de posibilidades de Jue-
gos de Manos, 25% de posibilidades de Vaciar Bolsas, 25%
de posibilidades de Pelea Callejera, 10% de posibilidades
de Huida.

Posesiones

Ropa raida y sucia, bastén, 50% de posibilidades de
tener 1d6 peniques de latén, 25% de posibilidades de te-
ner una botella de algtin brebaje alcohdlico, 5% de tener
una enfermedad coni:agiosa.

Escoria (Borracha) e

Como la Escoria normal pero resta lo ]O% a todas
las puntuaciones. La Escoria borracha tiene 1d3 enferme-
dades contagiosas.
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MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 29 25 3 3 5 29 1 29 29 39 35 29 29
Habilidades

Charlataneria, Etiqueta, Leer/Escribir, Lenguaje Secreto
—Cldsico, 50% de posibilidades de tener Idioma Adicional.

"Posesiones

| ~Ropas elegantes (50% de tener toga), pluma, papel vitela,
gﬁta, 10% de tener titulos umver51tanos, 30 coronas de oro.
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Habilidades

Mendigar, 50% de posibilidades de Pies Ligeros, 25%
de posibilidades de Vaciar Bolsas.

Posesiones

Ropas raidas, pequefio bastdén, bolsa de canicas, pa-
fiuelo sucio, 75% de posibilidades de tener un tirachinas,
75% de posibilidades de tener pulgas, 25% de posibilida-
des de tener 1d6 peniques de latén.
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Habilidades

Arma de Especialista —Armas de Pufio, Desarmar,
Golpe Poderoso, Golpear para Aturdir, Pelea Callejera.

Posesiones

Justillo de cuero (0/1 PA, tronco), nudilleras, daga (I
+10, D -2, P -20) o porra, 50% de posibilidades de 1D6
coronas de oro, 1d20 chelines de plata.

‘Guardra'(’Ncrmg.D
M HA HP F es Ld Int Fr FV Em
1 40 30 4 2 27 29 39 32 39

Habilidades

Arma de Especialista—Esgrima, Golpe Poderoso, 75%
de posibilidades de tener Desarmar, 50% de posibilidades
de Esquivar Golpe, 50% de posibilidades de Golpear para
Aturdir, 10% de posibilidades de Pies Ligeros.

Posesiones

Cota de malla larga sin mangas (1 PA tronco/ piernas),
casco (1 PA, cabeza), escudo (1 PA, todas las localizacio-
nes), estoque (1420, D -1), daga (I +10, D=2, P-20), 25% de
posibilidades de tener un arco normal y 20 flechas.
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Habilidades

Arma de Especialista rima, Armas a Dos Manos—
, Desarmar, Golpe Podetoso, Esquivar Golpe, Golpear para
Aturdir, Golpear para Herir, 50% de Muy Fuerte (suma +1
ala puntuacién de F incluidal, 50% de posibilidades de Muy
Resistente (suma +1 a la puntuacién de R incluida).
1

Posesiones .

Cota de malla larga CON mangas (1 PA tronco( pier-
nas/brazos), coraza pectoral (1 PA, tronco), capucha de
malla (1 PA, cabeza), casco (1 PA, cabeza), 2 dagas (I+10,

1 _A Des 1d Int Fr FV Em_
35 1 35 29 29 29 29 31

5 35 25
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Habilidades

Esconderse (Urbano), Lenguaje Secreto —Ladrones,
Senales Secretas —Ladrones, 25% de posibilidades de te-
ner Pies Ligeros, 25% de posibilidades de tener Tasar.

Posesiones

Daga (I +10, D -2, P -20), o espada corta (la misma
probabilidad), 1d6 pafiuelos de seda, 1d10+5 chelines de
plata, 1-2 baratijas robadas.

MHA HP F R H 1 A Des Ld Int Fr IV Em _
7 35 35 35 29 29 45

Habilidades

Arma de Especialista —Esgrima, Consumir Alcohol,
Chismorreo, Etiqueta, Seduccién, 90% de posibilidades de
Juego, 50% de posibilidades de Ingenio.

Posesiones

Justillo de cuero (0/1 PA tronco), daga (I+10,D-2, P
-20), estoque (I +20, D -1), ropas y joyas ostentosas, bolsa
con 5d6 coronas de oro, 75% de tener una petaca de brandy.

 MHAHP F R H I A Des LdInt Fr FVEm |
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Habilidades

25% de posibilidades de Arma de Especialista —Armas
de Puno, 25% de posibilidades de Pelea Callejera, 25% de posi-
bilidades de Golpe Poderoso, 25% de posibilidades de Lucha.

Posesiones

Justillo de cuero (0/1 PA, tronco), porra, nudilleras
(si cuenta con la habilidad Arma de Especialista).

"MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 31 35 3 4 5 30 1 29 29 29 29 29 24

Habilidades

Esconderse (Urbano), Lenguaje Secreto —Ladrones,
Mendigar, Movimiento Silencioso (Urbano), Sefiales Se-
cretas —Ladrones.

Posesiones
Plato, ropas rafdas, bastén, cuchillo, pulgas.

zzzzzz
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Habilidades
Tasar, Regatear.

Posesiones

Bastdn, 1d10 chelines de plata, 6d6 peniques de bronce.

Habilidades
Tasar, Regatear, 33% de una habilidad de Artesano.

Posesiones

Daga (I+10, D -2, P-20), bolsa con 1d6 coronas de oro y
1d10 chelines de plata, 50% de tener una bolsa de la compra.

e

Vecino (Clase altaili

MHAHF F R H 1 A Des Ld Int Fr FVEm_
4 23 25 3 3 5 30 1 30 39 36 32 29 45

Habilidades
Tasar, Regatear, 50% de tener Etiqueta.

Posesiones

Daga (1+10, D -2, P -20), bolsa con 2d10 coronas de oro
y 2d10 chelines de plata, 25% de tener un lacayo.
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TABLA MAESTRA DE ATRACCIONES

DIA : WELLENTAG
LUGAR
Plaza de los Marciales

Gran Parque

HORA
11-13h

ACTO
Desafios al Campedn

Fiesta de la Cerveza Mediodia-23 h

Gran Parque Fiesta de la Cerveza

Plaza de los Marciales Torneo de tiro con arco

Jardines Reales

Real Escuela de Miisica Coros Enanos del Valle
Estadio Bernabau Corridas de Minotauros
Real Escuela de Musica  Actuacién de Bardos y Poetas

Plaza de los Marciales  Espectdculo de Elefantes

Real Escuela de Muisica Opera:

“El Barbaro de Sevilla”
DIA 4: BACKERTAG
LUGAR

Plaza de los Marciales

ACTO
Desafios al Campedn

Estadio Bernabau Tragafuegos

Jardines Reales Escultura Viva Druidica

Gran Parque Feria Ecuestre

Coros Enanos del Valle
Partidos de snétbol
Espectdculo de Elefantes

Real Escuela de Miisica
Estadio Bernabau
Plaza de los Marciales

Opera:
“El Bdrbaro de Sevilla”

Real Escuela de Muisica

Jardines Reales Gimnastas Elfos 14-16 h
‘3& }i Plaza de los Marciales ~ Torneo de tiro con arco 14-16 h
3 >< : Real Escuela de Musica Actuacién de Bardos y Poetas  14-17h
o
# | Estadio Bernabau Corridas de Minotauros  16-17 h
l m‘ W Jardines Reales Obra: “El Suefio de 19-21 h
un Caballero en Verano”
O Real Escuela de M@ecﬂales de Opera 19-22h
L | % W ) i g
'} _ DiA2: AUBEN'IA(Q A
g LUGAR TS ACTO HORA
ﬂ;:-4 Plaza de los Marciales Desaﬁos al Campedn 11-13 h
;,O F Gran Parque Fiesta de la Cerveza Mediodia-23 h
o § Jardines Reales Gimnastas Elfos 14-16 h
; 2 : 2 Plaza de los Marciales ~ Torneo de tiro con arco 14-16 h
h : Estadio Bernabau Corridas de Minotauros ~ 16-17 h
(&7
* c - Real Escuela de Misica Actuacidn de Bardos y Poetas  16-18 h
r e 4 Real Escuela de Muisica Opera: 19-22h
O\ “El Barbaro de Sevilla”
¥ Z ! Jardines Reales Cantantes Ligeros Elfos 20-22 h
g DIA 3: MARKTAG
LUGAR ACTO HORA
Plaza de los Marciales Desafios al Campedn 11-13h
Estadio Bernabau Tragafuegos Mediodia-13 h

Mediodia-23 h

14-16 h

Mascaras, Teatro, Fiesta en el Jardin 14-20 h

14-16h
16-17 h
16-18h

17-19h
19-22 h

HORA
11-13h

Mediodia-13 h

14-16 h
14-16 h
15-17h

15-17 h
17-19 h

19-22 h

PRINCIPALES PN] PRESENTES
Dieter Schmiedehammer*, Ulric Schutzmann, Johann Schwermutt, Petra
Liebkosen, Siegfried Prunkvoll, Allavandrel Fanmaris

Dieter Schmiedehammer (19-23 h), Rallane Lafarel (16-23 h), Ulric
Schutzmann (21-22 h), Johann Schwermutt (17-18 h), Maximillian von
Genscher (17-18 h), Kirsten Jung (17-18 h), Petra Liebkosen g?-l& h),
Allavandrel Fanmaris (19-23 h), Gotthard Goebbels (13-15 h), Luigi
Pavarotti (17-19 h).

Rallane Lafarel (14-15 h), Janna Eberhauer (15-16 h), Emmanuelle Schlagen,
Petra Liebkosen

Maximillian Von Genscher, Siegfried Prunkvoll, Allavandrel Fanmaris*

Rallane Lafarel (15-17 h), Katarina Todbringer (15-17 h), Hildegarde
Zimperlich (15-17 h), Kirsten Jung, Natasha Sinnlich (16-17 h), Allavandrel
Fanmaris (16-17 h), Luigi Pavarotti

Dieter Schmiedehammer, Ulric Schutzmann, Johann Schwermutt,
Maximillian Von Genscher

Katarina Todbringer , Hildegarde Zimperlich, Johann Schwermutt,
Albrecht Helseher, Kirsten Jung, Petra Liebkosen, Natasha Sinnlich, ,
Siegfried Prunkvoll, Joachim Hoflich, Karl-Heinz Wasmeier.

Josef Sparsam, Janna Eberhauer, Ar-Ulric, Emmanuelle Schlagen, Gotthard
Goebbels, Luigi Pavarotti*

PRINCIPALES PNJ PRESENTES

Dieter Schmiedehammer*, Maximillian Von Genscher, Siegfried Prunkvoll
Dieter Schmiedehammer (20-23 h), Rallane Lafarel (20-23 h), Maximillian
von Genscher (14-16 h), Kirsten Jung (22-23 h), Luigi Pavarotti (14-16 h).
Rallane Lafarel, Kirsten Jung

Rallane Lafarel, Ulric Schutzmann, Janna Eberhauer, Petra Liebkosen,
Allavandrel Fanmaris*®

Natasha Sinnlich, Siegfried Prunkvoll, Allavandrel Fanmaris, Gotthard
Goebbels

Dieter Schmiedehammer, Rallane Lafarel*, Ar-Ulric, Allavandrel Fanmaris
(16-17 h), Luigi Pavarotti

Katarina Todbringer, Hildegarde Zimperlich, Gotthard Goebbels, Karl-
Heinz Wasmeier

Johann Schwermutt, Janna Eberhauer, Emmanuelle Schlagen, Kirsten Jung,
Petra Liebkosen, Natasha Sinnlich, Luigi Pavarotti, Joachim Hoflich

PRINCIPALES PNJ PRESENTES

Dieter Schmiedehammer*, Ar-Ulric, Kirsten Jung

Ulric Schutzmann, Allavandrel Fanmaris

Dieter Schmiedehammer (20-23 h), Allavandrel Fanmaris (20-23 h), Luigi
Pavarotti (14-16 h).

Dieter Schmiedehammer*, Rallane Lafarel*, Kirsten Jung, Siegfried
Prunkvoll, Allavandrel Fanmaris*

Dieter Schmiedehammer (18-20 h), Rallane Lafarel (16-19 h), Katarina
Todbringer (18-20 h), Hildegarde Zimperlich (18-20 h), Maximillian Von
Genscher (17-19 h), Albrecht Helseher (17-18 h), Janna Eberhauer (17-18
h), Ar-Ulric (19-20 h), Emmanuelle Schlagen (18-20 h), Kirsten Jung (18-20
h), Petra Liebkosen (16-20 h), Natasha Sinnlich (17-20 h), Siegfried Prunkvoll
(16-18 h), Allavandrel Fanmaris (17-20 h), Gotthard Goebbels (17-19 h),
Luigi Pavarotti (16-20 h).

Katarina Todbringer, Hildegarde Zimperlich

Ulric Schutzmann, Natasha Sinnlich, Gotthard Goebbels

Johann Schwermutt, Janna Eberhauer (16-17 h), Emmanuelle Schlagen,
Allavandrel Fanmaris, Karl-Heinz Wasmeier

Dieter Schmiedehammer (17-18 h)

Rallane Lafarel, Maximillian Von Genscher, Kirsten Jung, Joachim Hoflich

PRINCIPALES PNJ PRESENTES

Dieter Schmiedehammer®, Rallane Lafarel, Ulric Schutzmann, Johann
Schwermutt, Maximillian Von Genscher, Kirsten Jung, Natasha Sinnlich,
Siegfried Prunkvoll, Karl-Heinz Wasmeier

Hildegarde Zimperlich, Janna Eberhauer, Emmanuelle Schlagen

Rallane Lafarel, Katarina Todbringer, Janna Eberhauer, Ar-Ulric (14-15 h),
Emmanuelle Schlagen, Petra Liebkosen (14-15 h)

Dieter Schmiedehammer (14-15 h), Janna Eberhauer (16-18 h), Ar-Ulric (15-
18 h), Siegfried Prunkvoll (15-18 h), Allavandrel Fanmaris (14-16 h),
Gotthard Goebbels.

Dieter Schmiedehammer, Ulric Schutzmann, Kirsten Jung
Maximillian Von Genscher18-20 h Rallane Lafarel, Gotthard Goebbels

Johann Schwermutt (18-19 h), Maximillian Von Genscher (17-18 h), Petra
Liebkosen (17-18 h), Luigi Pavarotti

Josef Sparsam, Rallane Lafarel, Siegfried Prunkvoll, Luigi Pavarotti
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DIA 5: BEZAHLTAG

LUGAR ACTO HORA
Plaza de los Marciales Patinaje sobre Hielo 11-14 h
Estadio Bernabau Tragafuegos Mediodia-13 h
Jardines Reales Escultura Viva Druidica 14-16 h
Gran Parque Espectdculo Volante 15-16 h
de las Flechas Rojas
Estadio Bernabau Partidos de snétbol 15-17 h
Real Escuela de Misica Cantantes Ligeros Elfos  15-17 h
Plaza de los Marciales ~ Exposicién de Artes Herdldicas 17-18 h
Real Escuela de Muisica Operap/”El Barbara de Sevilla” 19-22 h
DiA 6: KONIGSTAG o
LUGAR \‘\‘ ACTO HORA
Plaza de los Marciales Patinaje sobre Hielo 11-14 h
Real Escuela de Muisica Coro Litirgico Luciniano  14-16 h
Estadio Bernabau Partidos de snétbol 14-16 h
Gran Parque Desfiles/ Torneos 14-18 h
Plaza de los Marciales  Exposicién de Artes Herdldicas 17-18 h
Real Escuela de Muisica Opera: “El Barbaro de Sevilla”  19-22h
Gran Parque Luces del Estanque Negro  21-23 h
DIA 7: ANGESTAG
LUGAR ACTO HORA
Plaza de los Marciales Torneo de Waterpolo  11-12,30 h
Estadio Bernabau Final de la Copa de snétbol  14-16 h
Real Escuela de Misica Coro Litirgico Luciniano  14-16 h
Gran Parque Desfiles/ Torneos 14-18 h
Real Escuela de Musica Opera: “Lied de El Anillo  18-00 h
de los Nibel Ungos (1* Parte)”
Gran Parque Luces del Estanque Negro  21-23 h
DIiA 8: FESTAG
LUGAR ACTO HORA
Gran Parque Desfiles/ Torneos 14-18 h
Real Escuela de Miisica Opera: “Lied de El Anillo  18-00 h

de los Nibel Ungos (2" Parte)”

Gran Parque Luces del Estanque Negro (Clausura) 21-23 h

PRINCIPALES PNJ PRESENTES

Rallane Lafarel*, Katarina Todbringer (11-12 h), Hildegarde Zimperlich
(11-12 h), Janna Eberhauer

Johann Schwermutt, Petra Liebkosen, Natasha Sinnlich, Allavandrel
Fanmaris

Petra Liebkosen

Maximillian Von Genscher, Albrecht Helseher, Janna Eberhauer,
Emmanuelle Schlagen, Natasha Sinnlich

Dieter Schmiedehammer, Gotthard Goebbels, Luigi Pavarotti ~ 18-20h
Ulric Schutzmann, Maximillian Von Genscher, Allavandrel Fanmaris,
Gotthard Goebbels, Luigi Pavarotti

Rallane Lafarel*, Katarina Todbringer, Hildegarde Zimperlich, Ar-Ulric,
Kirsten Jung, Allavandrel Fanmaris*

Josef Sparsam, Johann Schwermutt, Ar-Ulric, Siegfried Prunkvoll, Gotthard
Goebbels, Joachim Hoflich, Karl-Heinz Wasmeier

Dieter Schmiedehammer, Emmanuelle Schlagen, Kirsten Jung, Petra
Liebkosen

PRINCIPALES PNJ PRESENTES

Rallane Lafarel*, Emmanuelle Schlagen, Kirsten Jung, Allavandrel
Fanmaris*

Josef Sparsam, Rallane Lafarel, Ar-Ulric, Emmanuelle Schlagen, Kirsten
Jung, Luigi Pavarotti, Karl-Heinz Wasmeier

Allavandrel Fanmaris, Gotthard Goebbels,Dieter Schmiedehammer, Johann
Schwermutt, Gotthard Goebbels, Luigi Pavarott

Katarina Todbringer (16-17 h), Hildegarde Zimperlich (16-17 h), Johann
Schwermutt (14-15 h), Janna Eberhauer (14-16 h), Petra Liebkosen (14-16
h}, Natasha Sinnlich (14-17 h), Siegfried Prunkvoll (14-17 h),

Katarina Todbringer, Hildegarde Zimperlich, Ulric Schutzmann,
Maximillian von Genscher, Siegfried Prunkvoll

Ar-Ulric, Natasha Sinnlich

Rallane Lafarel, Ulric Schutzmann, Maximillian von Genscher (21-22 h),
Albrecht Helseher, Janna Eberhauer, Emmanuelle Schlagen

PRINCIPALES PNJ PRESENTES

Rallane Lafarel, Emmanuelle Schlagen, Kirsten Jung, Petra Liebkosen,
Allavandrel Fanmaris

Dieter Schmiedehammer*, Rallane Lafarel, Ulric Schutzmann, Johann
Schwermutt, Maximillian ven Genscher, Natasha Sinnlich, Allavandrel
Fanmaris, Gotthard Goebbels, Luigi Pavarotti

Katarina Todbringer, Hildegarde Zimperlich, Ar-Ulric, Siegfried Prunkvoll
Ninguno
Josef Sparsam, Katarina Todbringer, Hildegarde Zimperlich, Siegfried

Prunkvoll, Gotthard Goebbels. Luigi Pavarotti, Joachim Hoflich, Karl-Heinz
Wasmeier

Albrecht Helseher, Janna Eberhauer, Ar-Ulric, Emmanuelle Schlagen

PRINCIPALES PN] PRESENTES

Rallane Lafarel (17-18 h), Ulric Schutzmann (16-17 h), Siegfried Prunkvoll
(16-17 h),

Josef Sparsam, Katarina Todbringer, Hildegarde Zimperlich, Siegfried
Prunkvoll, Gotthard Goebbels. Luigi Pavarotti, Joachim Hoflich, Karl-Heinz
Wasmeier

Dieter Schmiedehammer, Rallane Lafarel, Johann Schwermutt, Maximillian von
Genscher, Albrecht Helseher, Janna Eberhauer, Kirsten Jung, Petra Liebkosen,
Natasha Sinnlich, Siegfried Prunkvoll, Gotthard Goebbels. Luigi Pavarotti

Notas: Para facilitar la consulta se adjunta a continuacién el nimero (segun el orden en el que aparecen en el texto), la funcién y la pagina

de cada uno de los PNJ importantes:

1. Josef Sparsam —Canciller (pag. 58)

2. Dieter Schmiedehammer —Campedn del Graf (pag. 60)

3. Rallane Lafarel —Juglar de la Corte (pdg. 62)

4. “Princesa” Katarina Todbringer —la hija del Graf (pdg. 64)

5, Hildegarde Zimperlich -Carabina de Katarina (pag. 66)

6. Ulric Schutzmann -Comandante de la Guardia (pag. 68)

7. General Johann Schwermutt —-Comandante del Ejército (pag. 68)

8. Mariscal Maximillian Von Genscher ~-Comandante del Ejército (pag. 70)

9. Albrecht Helseher —Alto Hechicero (pdg. 70)
10. Janna Eberhauer ~Ayudante del Alto Hechicero (pag. 71)
11. Ar-Ulric -Sumo Sacerdote de Ulric (pag. 75)

12. Emmanuelle Schlagen ~Dama de la Corte, Amante del Graf (pdg. 77)
13. Kirsten Jung —~Dama de la Corte (pdg. 77)

14. Petra Liebkosen -Dama de la Corte (pdg. 77)

15. Natasha Sinnlich -Dama de la Corte (pdg. 77)

16. Siegfried Prunkvoll ~Caballero Eterno (pdg. 80)

17. Allavandrel Fanmaris ~Maestro de la Caza (pdg. 82)

18. Gotthard Goebbels —Presidente del Gremio de Mercaderes (pag. 84)
19. Luigi Pavarotti ~Fisico del Barén (pdg. 86)

20. Joachim Hoflich -Doppelganger-Juez Supremo (pdg. 89)

21. Karl-Heinz Wasmeier —Juez Supremo (pag. 89)

Las cifras que aparecen entre paréntesis son las horas a las que asisten los PN] cuando no se quedan todo el acto.
Los asteriscos (*) indican cuando los PN]J participan activamente en el acontecimiento mencionado.

En las tarjetas de PNJ se puede ver qué PNJ acomparian a otros.
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LUGARES DE INTERES

1. Middenpalaz

2, Konigsgarten

. Plaza de los Marciales

. Estadio Bernabau

. El Barco Teatro

. El Porvenir

. El Descanso del Graf

. El Ganso de la Cosecha

. Monumento de la Peste

10. Templo de Ulric

11. Templo de Verena

12. Gremio de Fisicos

13. Comisién de Asuntos No Humanos
14. Begierbaden

15. Excelentisimo Gremio de Letrados
16. La Ultima Gota (posada)

17. Matadero de Fleischer

18. El Corazén Ardiente

19. La Rata Ahogada

20. Empenos Pfandleiher

21. Hospital de los Obreros

22, Fabrica Cervezas del Dragdn

23. Real Escuela de Miisica

24. La Luna Cantarina

25. La Perdicién del Templaric

26. Comisidn de Salud, etc.

27. Coches Roca del Castillo

28, Templo de Sigmar

28. Meson del Erudito

29, La Luna Roja

30. Gremio de Hechiceros y Alquimistas
31. El Colegio Teolégico

32. Capilla de Grungni

33. Gremio de Albaniles y Arquitectos
34, Comisién de Obras Piblicas

35. Gremio de Ingenieros Enanos

36. Compania de Transportes Windhund
37. Templo de Shallya

38. Templo de Myrmidia

39. Santuario de Morr

40. El Asno Risuenio

41. El Lamento del Parais \

42. Las Armas del Templdrio

43. El Navio de Guerra \

44. Gremio de Mercaderes \

NO0a NI O U L

45, Comisidn de Comerdio, etc. ST
46. Cuadras de Staller

47. Diligencias Lobo Veloz.
LUGARES DE LA AVENTURA

N1 Residencia del Comandante Ulrich
Schutzmann

N2 Residencia del General Johann
Schwermutt

N3 Residencia del Mariscal Maximillian
Von Genscher

N4  Residencia del Juez Supremo Reiner

N5 Residencia del Juez Supremo Karl-
Heinz Wasmeier

N6 Residencia de la Ayudante del Alto
Hechicero, Janna Eberhauer

N7 ElFoso

N8 Guarida de Brunhilde Klaglich

N9 Residencia de Allavandrel Fanmaris

N10 Residencia de Gotthard Goebbels
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TABLA DE PNJ

JOSEF SPARSAM (JSp)

Sumo Sacerdote Ar-Ulric (AU) H V48  NRepresentante de intereses religiosos *

Nota: Aquellos sin influencia propia pueden tener influir sobre otros que tienen influencia sobre el Graf Bovis, y/ o tienen informacidn vitil.

Nombre Raza Sexo Edad/ N_\\ Pape] en la corte Influencia Papel en la intriga politica
sobre el Graf Boris
Josef Sparsam (JSp) 57 \§— Canciller s Controlado por el Juez Supremo
\ malvado (mediante drogas)

Dieter Schmiedehammer (DS) H V Campedn del Graf ¥ Controlado por el juez Supremo
malvado (mediante hipnosis)

Rallane Latarel (RL) E V. 9% B Juglar de la Corte % Buen tipo, muy preocupado

Katarina Todbringer H M 19 B Hija del Graf e No se mezcla en politica

Hildegarde Zimperlich H M 78 L Carabina de Katarina * No se mezcla en politica

Ulrich Schutzmann (US) H V 48 N Comandante militar ~ * (en grupo) Tratan de mantenerse al margen
dela politica, pero estan preocu-
pados

Johann Schwermutt (JSc) H Vv 5 N Comandante militar

Maximillian Von Genscher MvG) H V. 43 B Comandante militar

Albrecht Helseher (AFT) . H Vv 6 N Alto Hechicero *(engrupo)  Enojados por el impuesto sobre
pergaminos

Janna Eberhauer (JE) H ™M 33 B Ayudantedel Alto Hechicero

Controlado porel Juez Supremo

malvado (mediante chantaje)
Emmanuelle Schlagen (ES) H M 28 N Dama de la Corte, Amante del Graf ** Controlada por el Juez Supremo

malvado (mediante chantaje)
Kirsten Jung (KJ) H M 26 B Dama de la Corte - No se mezcla en politica
*#*=Poderosa *=Moderada *=Modesta

-DIETER SCHMIEDEHAMMER (DS)

Raza: Humano

Sexo: Varén

Edad: 57

Papel: Canciller
Alineamiento: Neutral
Influencia sobre el Graf
Boris: Moderada

Objetivos Clave:

1. Mantener el puesto
2. Satisfacer su hdbito a las drogas

Actividades Plancadas Durante [a Scmana de Carnaval

Wellentag

19-22 h: Recitales de dpera (Real Escuela de Muisica)

Aubentag

Marktag

Raza: Humano

Sexo: Vardn

Edad: 35

Papel: Campedn del Graf
Alineamiento: Bueno
Influencia sobre el Graf
Boris: Modesta

Objetivos Clave:
1. Su inminente boda con Kirsten Jung
2. Mantener sus buenas relaciones con todos

Actividades Plancadas Durante la Semana de Carnaval

Wellentag
11-13 h: Defender su titulo de Campedn (Plaza de los Marciales)
16-17 h: Acudir a la corrida de minotauros (Estadio Bernabau)
19-23 h: Fiesta de la Cerveza (Gran Parque) (+RL, AF, KJ)

1

Aubentag
11-13 h: Defender su titulo de Campedn
(Plaza de los Marciales)

Marktag

11-13 Iy; Defender su titulo de Campedn (Plaza de los Marciales)(+K])

14-16 h: Torneo de tiro con arco (puede probar su mano) (Plaza de los Marciales)(+K])
17-18 H: El increible espectdculo de elefantes de Barnumbel (Plaza de los Marciales)
18-20 Iv; Fiesta en el Jardin (Jardines Reales)

20-23 h: Fiesta de la Cerveza (Gran Parque) (+AF)
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TARLA DE PNJ I

Nombre Raza Sexo Edad Al Papel en la corte Influencia Papel en la intriga politica
sobre el Graf Boris

Petra Liebkosen (PL) 25 N Dama de la Corte -
Natasha Sinnlich (NS) 2% M Dama de la Corte -
Siegfried Prunkvoll (SP) 34 L Caballero Eterno (cargo honorifico) -

No e mezcla en politica

No se mezcla en politica
Nosemezcla directamenteen
politica

Allavandrel Fanmaris (AF) 101 G

Maestro de la Caza Nose mezcla directamente en

politica; buen tipo.
No semezcla directamente en
politica; mal tipo.

Gotthard Goebbels (GG) 41 M Presidente del Gremio de

Mercaderes y de la Comision
de la Ciudad

124

Luigi Pavarotti (LP)

N Fisico del Barén Stefan Todbringer

No se mezcla en palitica (fo-

Reiner Ehrlich (RE) B

Joachim Hoflich (JH) H V 5 N

Karl-Heinz Wasmeier (KHW) H V 3» M

= Poderosa *=Moderada *=Modesta

rastero)

Juez Supremo  ***(como consejo) Controlado por el Juez Supre-

mo malvado (mediante ame-
nazas)

Juez Supremo Doppelganger, aliado con el

Juez Supremo malvado

Juez Supremo Cerebro de la trama

Nota: Aquellos sin influencia propia pueden tener influir sobre otros que tienen influencia sobre el Graf Boris, y / o tienen informacién fil.

Backertag
11-13 h: Defender su titulo de Campedn (Plaza de los Marciales }(+K])
15-17 h: Coros enanos del valle (+K])(Real Escuela de Muisica)
17-18 H: Feria Ecuestre (Gran Parque)
18-20 h: Fiesta en el Jardin (Jardines Reales)
Bezahltag
15-17 h: Partido de snétbol (Estadio Bernabau)
19-22 h: Opera, “El Bérbaro de Sevilla”
(Real Escuela de Muisica)

Konigstag
17-19 h: Partido de snétbol (Estadio Bernabau)

Angestag
14-16 h: Partido de snétbol (Estadio Bernabau)(+RL, AF)

Festag
Medianoche-2 h (Wellentag): Luces del Estanque Negro
(Gran Parque)(+RL, AF, KJ, PL, NS)

Wellentag

Backertag
19-22 h: Opera, “El Barbaro de Sevilla”

(Real Escuela de Muisica)

Bezahltag
17-18 h: Exposicidén de artes herdldicas
(Plaza de los Marciales)

Konigstag
14-16 h: Coro Littirgico (Real Escuela de Muisica)

Angestag
18-24 h: Opera, “Lied de El Anillo de los Nibel Ungos”
(Real Escuela de Muisica)

Festag
18-24 h: Opera, “Lied de El Anillo de los Nibel Ungos”
(Real Escuela de Muisica)

Wellentag
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RALLANE LAFFAREL (RL)

Raza: Elfo
Sexo: Varon

Edad: 96

Papel: Juglar de la Corte
Alineamiento: Bueno
Influencia sobre el Graf Boris:
Modesta

Objetivos Clave:

1. Limpiar su reputacién como

supuesto inspirador el Impuesto sobre Enanos

2. Inquietud por Ar-Ulric y la amante del Graf

3. Sentido del deber civico

Actividades Planeadas Durante la Semana de Carnaval
Wellentag

14-15 h: Ver a los gimnastas elfos (Jardines Reales)

15-17 h: Actuacién de bardos y poetas (Real Escuela de Muisica)
18-23 h: Fiesta de la Cerveza (Gran Parque) (+DS, AF)

Aubentag
14-16 h: Ver a los gimnastas elfos (Jardines Reales)
16-18 h: Actuacién de bardos y poetas (Real Escuela de Muisica)
20-23 h: Fiesta de la Cerveza (Gran Parque) (+RL, AT, KJ)

Markta

14-16 h: Torneo de tiro con arco (PPlaza de los Marciales)
16-19 H: Fiesta en el Jardin (Jardines Reales)

19-22 h: Opera, “El Bérbaro de Sevilla”

(Real Escuela de Musica)

«Princesar

Raza: Humana

Sexo: Mujer

Edad: 19

Papel: Hija del Graf
Alineamiento: Bueno

Influencia sobre el Graf Boris: Poderasa

Objetivos Clave:

1. Conseguir un principe alto, guapo y moreno \
(preferiblemente moreno),

2. Obras de caridad

3. La seguridad de su familia

Actividades Plancadas Durante la Semana de Carnaval

Wellentag
15-17 h: Actuacién de bardos y poetas ‘
(Real Escuela de Muisica)(+HZ)
19-21 h: Obra, “El Suefio de un Caballero en Verano”
(Jardines Reales)(+HZ)

Aubentag
19-22 h: Opera, “El Bérbaro de Sevilla”
(Real Escuela de Muisica)(+HZ)

Marktag

14-16 h: Coros enanos del valle

(Real Escuela de Muisica)(+HZ)
18-20 h: Fiesta en el Jardin (Jardines Reales)(+HZ)

HILDEGARDE ZIMPERLICH (HZ)

Raza: Humana

Sexo: Mujer

Edad: 78

Papel: Carabina de la “Princesa”
Alineamiento: Legal

Influencia sobre el Graf Boris:
Modesta

Objetivos Clave:

1. Lealtad hacia el Graf

2. Proteccién de la “Princesa”
3. Expulsidn de Luigi Pavarotti :

Actividades Plancadas Durante la Semana de Carnaval

Wellentag
15-17 h: Actuacién de bardos y poetas {
(Real Escuela de Muisica)(+KT) ]
19-21 h: Obra, “El Suenio de un Caballero en Verano” ‘
(Jardines Reales)(+KT)

Aubentag
19-22 h: Opera, “El Bdrbaro de Sevilla”
(Real Escuela de Musica)(+KT)

Marktag

14-16 h: Coros enanos del valle

(Real Escuela de Muisica)(+KT)
18-20 h: Fiesta en el Jardin (Jardines Reales)(+KT)

ULRICH SCHUTZMANN (US)

Comandante de la guardia
Raza: Humano

Sexo: Vardn
Edad: 48
Papel: Comandante Militar

Alineamiento: Neutral

Influencia sobre el Graf Boris:

Modesta, con otros

Objetivos Clave:
1. Preservar las defensas de Middenheim

2. Direccién adecuada de la Guardia de la ciudad durante la Semana
de Carnaval

3. Mantener al ejército alejado de la politica

Actividades Planeadas Durante Iz Semana de Carpaval

Wellentag
11-13 h: Combates con el Campeén (Plaza de los Marciales)(+]Sc)
16-17 h: Corrida de minotauros (Estadio Bernabau)(+]S¢, MvG)
21-22 h: Fiesta de la Cerveza (Gran Parque)

Aubentag

14-16 h: Torneo de tiro con arco
(Plaza de los Marciales)

Marktag
12-13 h: Tragafuegos (Estadio Bernabau)
16-17 h: Corrida de minotauros

(Estadio Bernabau)
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Backertag
14-15 h: Esculturas vivas druidicas (Jardines Reales)
17-18 h: Visita al templo de Shallya (+HZ)

Bezahltag
11-14 h: Campeonatos de patinaje sobre hielo
(Plaza de los Marciales) (+HZ)
15-17 h: Cantantes ligeros elfos (Real Escuela de Muisica) (+HZ)

Konigstag
16-17 h: Desfiles y torneos (Gran Parque) (+HZ)
17-18 h: Exposicion de artes herdldicas (Plaza de los Marciales) (+HZ)
18-19 h: Paseo vespertino por las zonas de clase media-alta (+HZ)

Angestag
14-16 h: Coro Litirgico (Real Escuela de Mdsica)(+HZ)
18-24 h: Opera, “Lied de El Anillo de los Nibel Ungos”
{Real Escuela de Mdsica)(+HZ)

Festag
18-24 h: Opera, “Lied de El Anillo de los Nibel Ungos”
(Real Escuela de Musica)(+HZ)
Medianoche-2 h (Wellentag): Luces del Estanque Negro

(Gran Parque)
Wellentag

Backertag
11-13 h: Combates con el Campedn (Plaza de los
Marciales)(+]Sc, MvG)
15-17 h: Coros enanos del valle (
Real Escuela de Miisica)

Bezahltag
18-20 h: Partido de snétbol (Estadio Bernabau)

Konigstag
17-18 h: Exposicidn de artes herdldicas (Plaza de
los Marciales)
21-23 h: Luces del Estanque Negro
(Gran Parque)

Angestag
11-12,30 h: Torneo de waterpolo (Plaza de los
Marciales)
14-16 h: Final de copa de snétbol (Estadio
Bernabau)(+]Sc)

estag

16-17 h: Desfiles y torneos (Gran Parque)

Wellentag

{

{

Backertag

11-13 h: Ver los desafios al Campedn

(Plaza de los Marciales)(+AF, KJ)

14-16 h: Esculturas vivas druidicas (Jardines Reales)

18-20 h: Partido de snétbol (Estadio Bernabau)
Bezahltag

11-14 h: Campeonatos de patinaje sobre hielo (Plaza de

los Marciales)

15-17 h: Cantantes ligeros elfos (Real Escuela de Miisica)

Konigstag
11-14 h: Campeonatos de patinaje sobre hielo (Plaza de ‘
los Marciales)
14-16 h: Coro litiirgico (Real Escuela de Miisica)
21-23 h: Luces del Estanque Negro (Gran Parque)(+ES)
Angestag
11-12,30 h: Torneo de waterpolo (Plaza de los Marciales)
14-16 h: Final de copa de snétbol (Estadio Bernabau)
(+DS, AF)

Festag
17-18 h: Risas en el torneo (Gran Parque)

Medianoche-2 h (Wellentag): Luces del Estanque Negro
(Gran Parque)(+DS, AF, K], PL, NS)

Wellentag

Backertag
12-13 h: Tragafuegos (Estadio Bernabau)
17-18 h: Acompaiiar a la Princesa en su visita al templo de
Shallya (+KT)

Bezahltag
11-14 h: Campeonatos de patinaje sobre hielo
(Plaza de los Marciales) (+ KT)
15-17 h: Cantantes ligeros elfos (Real Escuela de Muisica)
(+KT) .
Konigstag
16-17 h: Desfiles y torneos (Gran Parque)(+ KT) ‘
17-18 h: Exposicién de artes herdldicas (Plaza de los Marciales)
(+ KT)
18-19 h: Paso vespertino por las zonas de clase media-alta (+KT)
Angestag {
14-16 h: Coro Litirgico (Real Escuela de Musica)(+ KT)
18-24 h: Opera, “Lied de El Anillo delos Nibel Ungos”
(Real Escuela de Muisica)(+ KT) '

Ft:stag
18-24 h: Opera, “Lied de El Anillo de los Nibel Ungos”
(Real Escuela de Musica)(+ KT)

Wellentag
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JOHAN SCHWERMUT (JSC)

General

Raza: Humano
Sexo: Varon
Edad: 50
Papel: Comandante Militar
Alineamiento: Neutral
Influencia sobre el Graf Boris:
Modesta, con otros

Objetivos Clave:
1. Preservar las defensas de Middenheim
2. Mantener al ejército alejado de la politica

Actividades Planeadas Durante la Semana de Carnaval

Wellentag
11-13 h: Combates con el Campedn (Plaza de los Marciales)(+US)
16-17 h: Corrida de minotauros (Estadio Bernabau)(+US, MvG)
17-18 h: Fiesta de la Cerveza (Gran Parque)(+MvG)
19-21 h: Obra, “El Suefio de un Caballero en Verane” (Jardines Reales)
Aubentag
20-22 h: Cantantes ligeros elfos (Jardines Reales)

Marktag
16-18 h: Actuacién de Bardos y Poetas
(Real Escuela de Muisica)

ALBRECHT HELSEHER (AH)

Raza: Humano
Sexo: Varon
Edad: 64
Papel: Alto Hechicero (Nivel 3)
Alineamiento: Neutral
Influencia sobre el Graf Boris:
Modesta, con Janna Eberhauer

Objetivos Clave:
1. Derogar el impuesto sobre pergaminos
2. Preservar las defensas de Middenheim

Actividades Plancadas Durante la Semana de Carnaval

Wellentag
19-21 h: Obra, “El Suefio de un Caballero en Verano” t
(Jardines Reales)

Aubentag

Marktag

17-18 h: Fiesta en el Jardin (Jardines Reales)

MAXIMILLIAN VON GENSCHER (MVG)

Mariscal

Raza: Humano

Sexo: Vardén

Edad: 43

Papel: Comandante Militar
Alineamiento: Bueno
Influencia sobre el Graf Boris:
Modesta, con otros

Objetivos Clave:
1. Preservar las defensas de Middenheim
2. Mantener al ejército alejado de la politica

e

Actividades Plancadas Durante la Semana de Carnaval

Wellentag :
14-16 h: Torneo de tiro con arco (Plaza de los Marciales) 1 {
16-17 h: Corrida de minotauros (Estadio Bernabau)
(+]Sc, US)
17-18 h: Fiesta de la Cerveza (Gran Parque)(+JSc)
Aubentag
11-13 h: Combates con el Campedn
(Plaza de los Marciales)
14-16 h: Fiesta de la Cerveza (Gran Parque)(+]Sc)

Marktag
17-19 h: Fiesta en el Jardin (Jardines Reales)
19-22 h: Opera, “El Barbaro de Sevilla”
(Real Escuela de Miisica)

JANNA EBERHAUER (JE)

Raza: Humano

Sexo: Mujer

Edad: 33

Papel: Ayudante del Alto Hechi-
cero (Nivel 2)

Alineamiento: Neutral
Influencia sobre el Graf Boris:
Modesta, con Albrecht Helseher

Objetivos Clave:
1. Derogar el impuesto sobre pergaminos

Actividades Plancadas Durante la Semana de Carnaval
Wellentag

15-16 h; Gimnastas elfos (Jardines Reales)
19-22 h: Recitales de Opera (Real Escuela de Muisica)

Aubentag
15-16 h: Gimnastas elfos (Jardines Reales)
19-22 h: Recitales de Opera (Real Escuela de Muisica)

Marktag
16-17 h: Actuacién de Bardos y Poétas
(Real Escuela de Muisica)
17-20 h: Fiesta en el Jardin (Jardines Reales)
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Backertag

11-13 h: Combates con el Campedn (Plaza de los

Marciales)(+US, JSc)

15-17 h: Partido de snétbol (Estadio Bernabau)

17-18 h: Espectdculo de elefantes (Plaza de los Marciales)
Bezahltag

15-16 h: Espectdculo volante (Gran Parque)

18-20 h: Partido de snétbol (Estadio Bernabau)

Konigstag
17-18 h: Exposicidn de artes herdldicas
(Plaza de los Marciales)
21-23 h: Luces del Estanque Negro (Gran Parque)

Angestag
14-16 h: Final de copa de snéthol (Estadio Bernabau)(+Sc)

Festag
Medianoche-2 h (Wellentag): Luces del Estanque Negro
(Gran Parque)(+]Sc)

Wellentag

Backertag
12-13 h: Tragafuegos (Estadio Bernabau)
14-16 h: Esculturas vivas druidicas (Jardines Reales)
16-18 h: Feria Ecuestre (Gran Parque)

Bezahltag

11-14 h: Patinaje sobre hiele (Plaza de los Marciales)
15-16 h: Espectdculo volante (Gran Parque)(+JE)

Konigstag
14-16 h: Reirse de los nobles en el torneo (Gran
Parque)(+PL)
21-23 h: Luces del Estanque Negro (Gran Parque)(+AH)

T —

Angestag
21-23 h: Luces del Estanque Negro (Gran Parque)(+AH)

Festag
Medianoche-2 h (Wellentag): Luces del Estanque Negro
(Gran Parque)(+AH)

Wellentag

Backertag
11-13 h: Combates con el Campedn
(Plaza de los Marciales)(+US, MvG)
18-19 h: Espectdculo de elefantes (Plaza de los Marciales)

Bezahltag

12-13 h: Tragafuegos (Estadio Bernabau)
17-18 h: Exposicién de artes herdldicas
(Plaza de los Marciales)

Konigstag
14-15 h: Desfiles y torneos (Gran Parque)
17-19 h: Partido de sndtbol (Estadio Bernabau)

Angestag {
14-16 h: Final de copa de snétbol (Estadio Bernabau){+JSc)

Festag
Medianoche-2 h (Wellentag): Luces del Estanque Negro
(Gran Parque)(+MvG)

Wellentag

Backertag

.
o

N

Bezahltag
15-16 h: Espectdculo volante (Gran Parque)(+]E)

Konigstag
21-23 h: Luces del Estanque Negra (Gran Parque)(+JE)

Angestag
21-23 h: Luces del Estanque Negro (Gran Parque)(+]E)

Festag
Medianoche-2 h (Wellentag): Luces del Estanque Negro
(Gran Parque)(+]E}

Wellentag
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Raza: Humana
Sexo; Varén
Edad: 48
Papel: Sumo Sacerdote del Culto de
Ulric

Alineamiento: Neutral

Influencia sobre el Graf Boris: Modesta

Objetivos Clave: T
1. Recuperar las cartas del chantaje
2. Derogar los impuestos sobre templos y clérigos 4 1

3. Conservar el poder del Culto de Ulric

Actividades Planeadas Durante la Semana de Carnaval

Wellentag {

19-22 h: Recitales de dpera {Real Escuela de Musica)

Aubentag
16-18 hh: Actwacion de bardos y poetas
(Real Escuela de Mrisica)

Marktag
11-13 h: Desafios al Campedn (Plaza de los Marciales)
19-20 h: Fiesta en ¢l Jardin (Jardines Reales)(+HZ)

KIRSTEN JUNG (KJ)

Raza: Humana

Sexo: Mujer

Edad: 26

Papel: Dama de la Corte
Alineamiento: Bueno

Influencia sobre el Graf Boris:
Ninguna

Objetivos Clave:
1, Suboda con el Campedn del Grafv

Actividades Plancadas Durante la Semana de Carnaval

Wellentag
1417 h: Actuacién de bardos y poetas (Real Escuela de Musica)
17-18 h: Fiesta de la cerveza (Gran Parque) (+PL, NS)
19-21 h: Obra, “El Suefio de un Caballero en Verano”
{Jardines Reales) (+HZ)

Aubcntag
1416 h: Gimnastas elfos {Jardines Reales)
20-22 h; Cantantes ligeros elfos (Jardines Reales)(+ES, PL, NS)
22-23 : Fiesta de la cerveza (Gran Parque)(+DS, RL, AF)

Marktag

11-13 h: Ver a DS defender su titulo de Campedn

(Plaza de los Marciales)(+DS)

1416 h: Torneo de tiro con arco (Plaza de los Marciales)(+DS)
18-20 h: Fiesta en el Jardin (Jardines Reales)(+DS)

EMMANUELLE SCHLAGEN (ES)

Raza: Humana

Sexo: Mujer

Edad: 28

Papel: Amante del Graf
Alineamiento: Neutral
Influencia sobre el Graf Boris:
Moderada

Obijetivos Clave:
1. Recuperar las cartas del chantaje
2. Conservar su posicién y su seguridad (si es posible)

Actividades Plancadas Durante la Semana de Carnaval

Wellentag
14-16 h: Gimnastas elfos (Jardines Reales)(+PL)

19-22 b: Recitales de dpera (Real Escuielz de Misica)

Aubentag
20-22 h: Cantantes ligeros elfos (Jardines Reales)
(+KJ, PL, NS)

Marktag
16-18 h: Actuacién de bardos y poetas
(Real Escuela de Musica)(+AF)
18-20 h: Fiesta en el Jardin (Jardines Reales)(+HZ)

PETRA LIEBKOSEN (PL)

Raza: Humana

Sexo: Mujer

Edad: 25

Papel: Dama de la Corte
Alineamiento: Neutral
Influencia sobre el Graf Boris:
Ninguna

Objetivos Clave: ] )
1. Adquisicion de riqueza material i

Actividades Plancadas Durante la Semana de Carnaval

Wellentag

11-13 h: Combates con el Campedén (Plaza de los Marciales) ‘
14-16 h: Gimnastas elfos (Jardines Reales)(+ES)

17-18 b Fiesta de la cerveza {Gran Parque){+KJ)

19-21 h: Obra, “El Suefio de un Caballero en Verano” (Jardines
Reales)(+HZ)

.

Aubentag

14-16 h: Torneo de tiro con arco (Plaza de los Marciales)
20-22 h: Cantantes ligeros elfos (Jardines Reales)

(+ES, K], NS)

Marktag

20-22 h: Cantantes ligeros elfos (Jardines Reales)
(+ES, KJ, NS)
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Backertag

12-13 h: Tragafuegos (Estadio Bernabau)
14-15 h; Esculturas vivas druidicas (Jardines Reales)

Bezahltag
15-16 h: Espectdculo volante (Gran Parque)
19-22 h: Opera, “El Barbaro de Sevilla”
(Real Escuela de Muisica)

Konigstag
16-17 h: Patinaje sobre hielo (Plaza de los Marciales)
21-23 h: Luces del Estanque Negro (Gran Parque)(+AU)

Angestag
11-12,30 h: Torneo de waterpolo (Plaza de los Marciales)
18-24 h: Luces del Estanque Negro (Gran Parque)(+AU)

Festag

Wellentag

Backertag
14-15 h: Esculturas vivas druidicas (Jardines Reales)
17-18 h: Bspectdculo de elefantes (Plaza de los Marciales)

Bezahltag
12-13 h: Tragafuegos (Estadio Bernabau)
14-15 h: Esculturas vivas druidicas (Jardines Reales)
19-22 h: Opera, “El Barbaro de Sevilla”
(Real Escuela de Muisica) |
Konigstag
14-16 h: Reirse de los nobles en el torneo
(Gran Parque)(+JE)

Angestag
11-12,30 h: Torneo de waterpolo (Plaza de los Marciales)

Festag
Medianoche-2 h (Wellentag): Luces del Estanque Negro
(Gran Parque)(+DS, RL, AF, K], NS)

Wellentag

P

Backertag

14-15 h: Esculturas vivas druidicas (Jardines Reales)
15-18 h: Feria Ecuestre (Gran Parque)

Bezahltag
15-17 h: Cantantes ligeros elfos
(Real Escuela de Mtisica)(+HZ)
17-18 h: Exposicion de artes herdldicas
(Plaza de los Marciales) (+HZ)

onigstag

14-16 h: Coro Littirgico (Real Escuela de Musica)
19-22 h: Opera, “El Bérbaro de Sevilla” (Real Escuela de
Misica)

Angestag
14-16 h: Coro Litirgico (Real Escuela de Muisica)
21-23 h: Luces del Estanque Negro (Gran Parque)

Festag

Wellentag

Backertag
11-13 h: Ver a DS defender su titulo de Campedn
(Plaza de los Marciales)(+DS, RL, AF)
15-17 h: Coros enanos del valle
(Real Escuela de Miuisica)(+DS)

Bezahltag
15-17 h: Cantantes ligeros elfos
(Real Escuela de Muisica)(+AF)
19-22 h: Opera, “El Barbaro de Sevilla”
(Real Escuela de Muisica)(+DS)

onigstag

11-14 h: Patinaje sobre hielo (Plaza de los Marciales)
14-16 h: Coro littirgico (Real Escuela de Musica)

Angestag
11-12,30 h: Torneo de waterpolo (Plaza de los Marciales)

Festag
Medianoche-2 h (Wellentag): Luces del Estanque Negro
(Gran Parque){(+D5, RL, AF, PL, NS)

Wellentag

i

-
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NATASHA SINNLICH (NS)

Raza: Humana
Sexo: Mujer

Edad: 25

Papel: Dama de la Corte
Alineamiento: Malvado
Influencia sobre el Graf Boris:
Ninguna

Objetivos Clave: \
1. Adquisicién de poder pelitico

Actividades Plancadas Durante la Semana de Carpaval

Wellentag
16-17 h: Actuacion de bardos y poetas
(Real Escuela de Miisica)
19-21 h: Obra, “El Sueiio de un Caballero en Verano” (Jar- ‘ ‘
dines Reales)(+HZ)

Aubentag
16-17 h: Corridas de minotauros (Estadio Bernabau)
20-22 h: Cantantes ligeros elfos (Jardines Reales)
(+ES, K], PL)

Marktag
16-17 h: Corridas de minotauros (Estadio Bernabau)
17-20 h: Fiesta en el Jardin (Jardines Reales)

ALLAVENDREL FANMARIS (AF)

SIEGFRIED PRUNKVOLL (SP)

Raza: Humano

Sexo: Vardn

Edad: 34

Papel: Caballero Eterno
Alineamiento: Legal

Influencia sobre el Graf Boris:
Ninguna

Objetivos Clave: s \
1. Los propios de un caballero, etc.
2. Servir al Graf y a Middenheim ‘f

Actividades Planeadas Durante la Semana de Carnaval

Wellentag
11-13 h: Combates con el Campedn (Plaza de los Marciales)
14-16 h: Torneo de tiro con arco (Plaza de los Marciales)
19-21 h: Obra, “El Suefio de un Caballero en Verano”
(Jardines Reales)

Aubentag

11-13 h: Combates con el Campedn

(Plaza de los Marciales)

16-17 h: Corridas de minotauros (Estadio Bernabau)

Marktag
14-16 h: Torneo de tiro con arco (Plaza de los Marciales)
17-20 h: Fiesta en el Jardin (Jardines Reales)

GOTTHARD GOEBBELS (GG)

Raza: Elfo
Sexo: Varén

Edad: 101

Papel: Maestro de la Caza
Alineamiento: Bueno
Influencia sobre el Graf Boris:
Ninguna
Objetivos Clave:

1. Disfrutar de manera hedonista 1
2. Absolver a Rallane de la culpa por el impuesto sobre
enanos

3. Sentido del deber civico

Actividades Plancadas Durante [a Semana de Carnaval

Wellentag
11-13 h: Combates con el Campedn (Plaza de los Marciales)
14-16 h: Torneo de tiro con arco {Plaza de los Marciales)
16-17 h: Actuacién de bardos y poetas (Real Escuela de Muisica) 1
18-23 b Fiesta de la Cerveza (Gran Parque) (+DS, RL) g
Aubentag
14-16 h: Torneo de tiro con arco (Plaza de los Marciales)
16-17 h: Corridas de minotauros (Estadio Bernabau)
17-18 h: Actuacion de bardos y poetas (Real Escuela de Muisica)
20-23 h: Fiesta de la Cerveza (Gran Parque) (+RL, DS, K]J)
arktag
12-13 h: Tragafuegos (Estadio Bernabau)

14-16 h: Torneo de tiro con arco (Plaza de los Marciales)

17-18 h: Actuacién de bardos y poetas (Real Escuela de Musica)

18-20 H: Fiesta en el Jardin (Jardines Reales)

Raza: Humano

Sexo: Varon

Edad: 41

Papel: Presidente del Gremio de
Mercaderes

Alineamiento: Malvado
Influencia sobre el Graf Boris:
Ninguna

Objetivas Clave:
1. Proteger su posicion 1
2. Conseguir més dinero y bienes

Actividades Plancadas Durante la Scmana de Carnaval

Wellentag
13-15 h: Fiesta de la Cerveza (Gran Parque) 1 :
16-17 h: Recitales de Spera (Real Escuela de Musica

Aubentag
16-17 h: Corridas de minotauros (Estadio Bernabau)
19-22 h: Opera, “El Barbaro de Sevilla”
(Real Escuela de Muisica)

Marktag
16-17 h: Corridas de minotauros (Estadio Bernabau)
17-19 H: Fiesta en el Jardin (Jardines Reales)
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Backertag
11-13 h: Combates con el Campedn (Plaza de los Marciales)
15-18 h: Feria Ecuestre (Gran Parque)
19-22 h: Opera, “El Brbaro de Sevilla”

(Real Escuela de Musica)

Bezahltag
17-18 h: Exposicidén de artes heraldicas
(Plaza de los Marciales)

Konigstag
14-17 h: Desfiles y torneos (Gran Parque)
17-18 h: Exposicién de artes herdldicas
(Plaza de los Marciales)

Angestag
14-16 h: Coro litirgico (Real Escuela de Musica)
18-24 h: Opera, “Lied de El Anillo de los Nibel Ungos”
(Real Escuela de Miisica)

Festag

14-17 h: Desfiles y torneos (Gran Parque)

18-24 h: Opera, “Lied de El Anillo de los Nibel Ungas” (Real Escuela de Muisica)
Medianoche-2 h (Wellentag): Luces del Estangue Negro (Gran Parque)(+D5. RL.
AF, KJ, NS)

Wellentag

Backertag
14-18 h: Feria Ecuestre (Gran Parque)
18-20 h: Partido de snétbol (Estadio Bernabau)

Bezahltag
15-17 h y 18-20 h: Partido de snétbol (Estadio Bernabau)

17-18 h: Exposicién de artes herdldicas
(Plaza de los Marciales)

Konigstag
14-16 h y 17-19 h: Partido de snétbol (Estadio Bernabau)

Angestag
14-16 h: Final de copa de snétbol (Estadio Bernabau)
18-24 h: Opera, “Lied de El Anillo de los Nibel Ungos”
(Real Escuela de Muisica)

Festag
18-24 h: Opera, “Lied de El Anillo de los Nibel Ungos”
{Real Escuela de Miisica)
Medianoche-2 h (Wellentag): Luces del Estanque Negro

(Gran Parque)
Wellentag

Backertag

11-13 h: Combates con el Campedn
(Plaza de los Marciales)

Bezahltag
12-13 h: Tragafuegos (Estadio Bernabau)
13-16 h: Espectdculo volante (Gran Parque)
17-18 h: Exposicidn de artes heraldicas
(Plaza de los Marcialei% :

onigstag

14-17 h: Desfiles y torneos (Gran Parque)
19-22 h: Opera, “El Bdrbaro de Sevilla”
(Real Escuela de Muisica)

Angestag
14-16 h: Final de copa de snétbol (jsi, de verdad!)
(Estadio Bernabau)

Festag
Medianoche-2 h (Wellentag): Luces del Estanque Negro
(Gran Parque)(+DS, RL, AF, KJ, NS)

Wellentag

Backertag
11-13 h: Desafios al Campedn (l;laza de los Marciales)(+RL, KJ)
14-16 h: Feria Ecuestre (Gran Parque)
16-18 h: Partido de snétbol (Estadio Bernabau)
19-22 h: Opera, “El Barbaro de Sevilla” (Real Escuela de Musica)
Bezahltag
12-13 h: Tragafuegos (Estadio Bernabau)
15-17 h: Cantantes ligeros elfos (Real Escuela de Miisica)
18-20 h: Partido de snétbol (Estadio Bernabau)

Konigstag
11-14 h: Campeonatos de patinaje sobre hielo
(Plaza de los Marciales)(+K])
14-16 h: Partido de snétbol (Estadio Bernabau)

Angestag
11-12,30 h: Torneo de waterpolo (Plaza de los Marciales)

14-16 h: Final de copa de snotbol (Estadio Bernabau)
(+DS, AF)

Festag
Medianoche-2 h (Wellentag): Luces del Estanque Negro
(Gran Parque)(+DS, AF, K], PL, NS)

Wellentag

{
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LUIGI PAVAROTTI (LP)

Raza: Humano

Sexo: Vardn

Edad: 37

Papel: Fisico del Bardn Stefan
Alineamiento: Neutral
Influencia sobre el Graf Boris:
Modesta

Objetivos Clave:
1. Disfrutar de manera hedonista
2. El bienestar del Barén Stefan Todbringer

Actividades Plancadas Durante la Semana de Carnaval

Wellentag
14-17 h: Actuacién de bardos y poetas
(Real Escuela de Musica)

Aubentag
17-19 h: Fiesta de la Cerveza (Gran Parque)
19-20 h: Recitales de dpera (Real Escuela de Miisica)

Marktag
12-16 h: Fiesta de la Cerveza (Gran Parque)
16-18 h: Actuacion de bardos y poetas (Real Escuela de
Muisica)
20-22 h: Cantantes ligeros elfos (Jardines Reales)

KARL-HEINZ WASMEIER (K-HW)

Raza: Humano

Sexo: Vardn

Edad: 39

Papel: Juez Supremo
Alineamiento: Malvado
Influencia sobre el Graf Boris:
Poderosa, con otros

Objetivos Clave:

. Riqueza

. Poder

. Magia

. Caos

ctividades Plancadas Durante la Semana de Carnaval
Wellentag

19-21 h: Obra, “El Suefio de un Caballero en Verano”

(Jardines Reales)(+JH)

W N =

e

Aubentag
19-22 h: Opera, “El Barbaro de Sevilla”
(Real Escuela de Musica)

Marktag

16-18 h: Actuacién de bardos y poetas
(Real Escuela de Muisica)

i JOACHIM HOFLICH (JH) :

Raza: Doppelganger

Sexo: -

Edad: Aparenta 45

Papel: Juez Supremo
Alineamiento: Neutral
Influencia sobre el Graf Boris:
Poderosa, con otros

1. Conservar su posicion
1 2. A continuacion, ocupar el puesto del Graf Boris

Actividades Planeadas Durante la Semana de Carnaval

Wellentag

Objetivos Clave: |

19-21 h: Obra, “El Suefio de un Caballero en Verano”
(Jardines Reales){(+KHW)

Aubentag
20-22 h; Cantantes ligeros elfos (Jardines Reales)

Marktag
19-22 h: Opera, "El Barbaro de Sevilla”
(Real Escuela de Muisica)
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INTRIGA, CORRUPCION Y MUERTE EN LA GRAN CIUDAD DE MIDDENHEIM

Refugiados huyendo de la ciudad, impuestos ridiculos, sacerdotes de Ulric y
Sigmar luchando en las calles y rumores de bestias en las alcantarillas algo va
terriblemente mal en la Ciudad de Middenheim. En la confusién del carnaval de la
ciudad, s6lo los astutos y los valientes seran capaces de abrirse paso en una telarafia de
conspiracion y aristécratas con secretos que ocultar, y de descubrir la mano que estd
detras de una conjura para controlar la propia ciudad. La alternativa es la muerte, y el
infierno por el fracaso.

Una pequena aldea de Reikland es salvajemente atacada, y la mano del Caos se
cierra sobre la mayor Ciudad Estado del Imperio. Los aventureros se enfrentan a su
mayor desafio cuando se ven inmersos en una red de violencia, engafio y traicion.
Deben usar la diplomacia y la negociacién ademds de sus armas y hechizos para
averiguar qué esta amenazando a la ciudad vy quién estd detrds de todo. Pero deben
permanecer alerta: los secuaces del Caos no se detendrin ante nada para destruir a los
que se les oponen.

El Poder Tras el Trono es la tercera aventura en la épica campana El Enemigo
Interior, ambientada en la ciudad de Middenheim (descrita en Middenheim: La
Ciudad del Caos). Incluye gran cantidad de mapas y documentos, ademads de notas
acerca de 22 PNJs importantes, y también describe las celebraciones del carnaval para
uso y disfrute de los aventureros, desde las aristocraticas fiestas en los jardines a los
salvajes combates de minotauros. Puede jugarse como aventura individual,

Esta edicion de El Poder Tras el Trono ha sido ampliada con una nueva aventura
“Carrofia en el Reik”, un prologo a la aventura principal, y un nueve capitulo de la
campana El Enemigo Interior que aporta mds trasfondo, profundidad y emocién a
este suplemento clasico de WFJR.
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