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Tengo una cosa que decir sobre la Luna del Caos: en mi nifiez vi el Eclipse del
Sol. A mediodia el rostro de Morrslieb proyecto sobre la tierra la confusion y la
oscuridad. El Mundo quedd en silencio y contuvo el aliento. Todos dudamos si
veriamos un nuevo dia, ya que solo cuando la sombra de Morrslieb cubre el sol
puede Zahnarzt el Informe regresar a la tierra.

Sin embargo, la oscuridad pasé y Zahnarzt no volvid. El movimiento de la Luna
del Caos alrededor del Mundo, que desde entonces he estudiado, es extrario y errdti-
co. Temo que su senda equivoca y retorcida haya trastornado mi mente, y atin no sé
en qué dia volverd el Eclipse. Reza a Sigmar, amigo, para que no sea en tu vida.

Pero si mi libro logra sobrevivir a los siglos, escucha mi consejo: cuidate del
Eclipse, cuidate de ln Luna del Caos y cuidate, por encima de todo, del regreso de
Zahnarzt.

Ahora, en referencia a las diferentes partes de las serpientes. ..
de “Una teoria del Caos”, por Ludwig Mandlebrote

e
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« BIENVENIDO! »

a Muerte de la Luz es una aventura que combi-
na elementos de intriga, conflicto, suspense, lo
sobrenatural, el Caos y una carrera contra el tiem-
po para crear una historia emocionante que te
mantendra entretenido durante varias semanas.

La campafa estd pensada para aventureros en su se-
gunda o tercera carrera, y funciona mejor si al menos uno
de ellos es un Estudiante o un Erudito. Al menos uno debe
saber leer. Los seis personajes pregenerados incluidos estdn
especificamente disefiados para esta aventura. 5i deseas
utilizar los tuyos es posible que haya que realizar ligeras
modificaciones en los primeros encuentros.

La Muerte de la Luz se divide en un prologo y en
diversos capitulos. Cada uno de éstos representa un esce-
nario separado, un problema o incidente que los P] deben
resolver, Sin embargo, las pistas y diversos elementos ha-
cen de cada capitulo parte de [a historia general. El DJ debe
leer todo el libro para asimilar la trama general y conocer el
papel de cada una de las facciones antes de comenzar a
jugar. Los jugadores no deben pasar de esta frase. Si estds
leyendo ésta ya has ido demasiado lejos.

La aventura estd abierta: el D] puede afiadir mds capi-
tulos para alargarla o eliminar o cambiar algunos de los
existentes. Sin embargo, cada parte incluye importantes
elementos y personajes de la trama, por lo que tendrds que
ocuparte de que estos cabos sueltos aparezcan en algin
otro punto.

o LA AVENTURA e

La Muerte de la Luz es una carrera contra el tiempo,
pero las fechas exactas que se dan son vagas. Una partida de
rol sirve para crear una historia emocionante, no sélo para
resolver problemas y vencer al cronémetro. Tratar de cefiirse
con un calendario cerrado significaria con toda seguridad
que los personajes volverian demasiado pronto a Marienburg,
en cuyo caso el climax quedaria completamente destruido, o

gue no llegaran a tiempo para salvar la ciudad.

5i el DJ logra transmitir la sensacién de que no hay
tiempo que perder y luego crea un permanente y creciente
sentimiento de urgencia (sin llevar una cuenta exacta de los

dias que quedan hasta el eclipse) la aventura mantendra fa
tension y la emocién. Por suerte, los principales aconteci-
mientos estdn relacionados con los impredecibles movimien-
tos de la Luna del Caos, por lo que no faltan excusas para
esta vaguedad. ‘

El tiempo empleado en el imprescindible viaje a través
de lag Tierras Desoladas dependerd hasta cierto punto de
la competencia y de la suerte del grupo, pero deberia reque-
rir unos diez dias, quizd algo menos. Los PJ deben intentar
mejorar este tiempo a la vuelta por la carretera, pero por
desgracia las condiciones hostiles y las maquinaciones de
SUS NUMErosos enemigos conspirardn para retrasarlos, obli-
gandoles a tardar mds de una semana.

Deben comenzar creyendo que disponen de tres sema-
nas, puede que un dia 0 dos més. Si lo hacen especialmente
bien, continuando a pesar de todas las dificultades, po-
dranregresar a casa a tiempo para prevenir uno de los dos
problemas que se estdn desarrollando. Si permiten que les
retrasen una y otra vez deberian llegar a Marienburg real-
mente angustiados. Aun podrian vencer, perono descansar
orearmarse, S6lo debes pensar en adelantar la aparicién de
Zahnarzt antes del regreso de los personajes si éstos lo han
hecho extraordinariamente mal durante la aventura, y tni-
camente si quieres seguir tu campafia de WHF en un mun-
do en el que no existe Marienburg,

« ATMOSFERA o

Es muy importante crear una atmésfera adecuada para
jugar La Muerte de la Luz. En varios de los capitulos se
da informacién sobre el tono y el modo de obtenerlo, pero el
DJ debe intentar crear uno general para toda la aventura: el
del Sufrimiento por un Bien Superior, con el gue muchos
héroes de fantasia estdn familiarizados.

Los P] comenzaran pensando que la aventurano vaa
ser mas (ue un paseo: conseguir un antiguo libro de un
viejo estudioso en Marienburg. Una y otra vez se les de-
mostrard que estdn equivocados. Se empaparan, cogeran
frio, se enfrentardn a enigmaticos PN] y extrafios cultos,
antiguos aliados se volveran locos o actuaran contra ellos y
se verdn atacados por horrendos monstruos. Puede que
tengan que replantearse sus ideas sobre el Caos y los
mutantes. Lo peor de todo es que van a tener que pasar
mucho tiempo con uno de los PNJ mads desagradables que
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se ha hecho nunca para Warhammer Fantasia. Y todo esto
nolo hardn por la gloria o el dinero, sino porque son héroes.
Por supuesto, estamos en el Viejo Mundo, un lugar som-
brio lleno de peligrosas aventuras, y nadie va a reconocer su
trabajo... pero ese es uno de los precios del heroismo.

Los jugadores pueden tener la impresién de que sus
personajes estdn siendo dirigidos, obligados a pasar de un
encuentro a ofro sin muchas opciones, pero debes hacerles
creer que el que les ha hecho tomar esa senda es el Destino,
no el autor de la aventura ni el estilo del DJ. El mejor modo
de lograrlo es dejarles apartarse del camino, vadearlo o
detenerse. Recuérdales que estdn luchando contra el tiem-
po y que un fracaso puede ser un desastre, pero no les
obligues a hacer nada, especialmente si no parecen muy
dispuestos. Luego, cuando menos se lo esperen, ldnzales el
siguiente encuentro. i

o EXPERIENCIA o

Queda a discrecién del DJ la cantidad de Puntos de
Experiencia concedidos durante la aventura. Lo mds senci-
llo y mds justo puede ser concederlos después de cada uno
de los capitulos, pero también se pueden dar mds a menu-
do pero en menores cantidades. Esta aventura es dificil,
con bastantes peleas y muchas oportunidades para meter-
se en problemas, por lo que los jugadores agradecerén la
posibilidad de ir mejorando por el camino.

La concesion de experiencia deberfa seguir las lineas
estandar (WHEF, pdg. 89). En algunos capitulos hay muy
poco combate (o los que hay son deliberadamente sencillos),
mientras que en otros es mucho mds inteligente y eficaz
evitar los problemas. En algunos lugares los PJ tendrdn in-
cluso que huir. Se debe dar tanta experiencia por hacer pica-

dillo con los monstruos como por una buena interpretacion,
unas tdcticas inteligentes, un uso ingenioso de las habilida-
des o la proteccion de los espectadores inocentes.

o PERSONAJES PREGENERADOS

La aventura incluye varios aventureros listos para ju-
gar del nivel de habilidad y experiencia adecuados, en caso
de que los jugadores no dispongan de unos. Si en un mo-
mento dado hace falta un aventurero creado a toda prisa
(por ejemplo, para reemplazar a un P] muerto, herido o
perdido, o como PNJ aliado) el D] puede hacer uso de ellos.

e MARIENBURG Y LAS
TIERRAS DESOLADAS e

Las Tierras Desoladas son una nacién independiente
al oeste del Imperio. Hacen honor a su nombre: se trata de
un pdramo bajo y cenagoso barrido por el viento que se
extiende desde los limites del Bosque de Reikwald al este
hasta las colinas de las Hermanas Palidas al oeste, desde
los pantanos hasta el mar. La poblacién es de unos 150.000,
de los cudles el 90% vive en Marienburg, el mayor puerto
del Viejo Mundo. El resto estd repartido por las ciénagas y
los bosques de matorral bajo, tratando de ganarse la vida
cultivando un suelo pobre.

Casi todas las Tierras Desoladas son yermas, desérticas
e inhgspitas. Se rumorea que alli tienen su hogar diversas
tribus de orcos, goblins, hombres bestia, mutantes y Fimir.
La gente sélo se aventura dentro de esta region a través de
las dos grandes carreteras (una a Gisoreux y la otra a
Middenheim) y del trdfico del rio Reik.
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Como contraste, Marienburg es un puerto bullicioso y
cosmopolita construido sobre un grupo de islas de diferen-
tes tamanos conectadas por puentes, en el estuario en el
que el Reik desemboca en el Mar de las Garras. Al contrario
de lo que ocurre en casi todas las ciudades del Viejo Mun-
do, aqui el espacio es muy escaso, por lo que los edificios
crecen verticalmente.

Debido a esta escasez de tierras hay muy pocos par-
ques y zonas abiertas: hasta los puentes estdn atestados de
casas y tiendas, y hay enormes balsas y botes amarrados los
unos a los otros entre las islas, empleados como almacenes o
viviendas. Los edificios se descuelgan sobre las estrechas
calles y se rumorea que bajo la ciudad existe una red de
tineles, construida por aquellos que necesitan mds espacio
pero que prefieren mantener en secreto sus negocios.

e« HISTORIA »

La ciudad existe desde hace muchos miles de afios.
Incluso antes del alzamiento de la raza humana los elfos
construyeron un poblado llamado “La Fortaleza de la Gema
de las Estrellas en la Costa Arenosa”. Fueron expulsados
del lugar durante las guerras entre los Elfos y los Enanos,
guedando la ciudad abandonada durante siglos. Las le-
yendas dicen que la urbe fue reconstruida en la época de
Sigmar Heldenhammer por un gran jefe guerrero llamado
Marius. Después de derrotar a los monstruos que habita-
ban en las ciénagas y pantanos que rodeaban el asenta-
miento, construyo su capital entre las ruinas élficas y la
bautiz6 como Marienburg, la ciudad de Marius.

En los siglos siguientes, lo que entonces se conocia como
la Baronia de Westerland florecié como puerto. En el 2150
los Elfos del Mar regresaron a su vieja capital, recibiendo
permiso del Barén Matteus van Hoogmans para recons-
truir su fortaleza, Hoy en dia todavia hay varios centenares
de Elfos Marinos viviendo en la ciudad.

En el 2302 el tltimo Barén de Westerland murié du-
rante una incursion del Caos y su linea se extinguié. En
vez de ceder el titulo a una de las casas nobles, creando
favoritismos y malos sentimientos, Magnus el Pio decidid
que la ciudad serfa a partir de entonces regida por un
consejo formado por los lideres de las grandes casas mer-
cantiles del lugar.

En las décadas siguientes el consejo amplié poco a
poco su poder, recolectando sus propios impuestos y

creando ejércitos. Al menos en nombre era una provincia
del Imperio, pero en el 2429 se separé formalmente y el
nuevo emperador, Wilhelm, que lo tinico que habia here-
dado de su predecesor eran unos cofres vacios, no pudo
hacer nada para evitarlo. Wilhelm denominaba despecti-
vamente las Westerlands como las “Tierras Desoladas”,
pero se vio obligado a reconocer a la regién como una
nacion independiente.

Hoy en dia Marienburg es el mayor puerto del Viejo
Mundo, lo que la convierte en un punto de encuentro y de
comercio natural para los mercaderes del Imperio, Bretonia,
Norsca y Kislev, e incluso de Estalia, Arabia y Albién. Tiene
buenas comunicaciones por carretera, mar y rio con sus
vecinos (en Muerte en el Reik, la segunda parte de la
campafia El Enemigo Interior, aparece mas informacién so-
bre el trifico y el comercio fluvial en el Viejo Mundo).

En Marienburg hay representantes de todas las naciones
y razas. Se rumorea que aqui es posible comprar cualquier
cosa, por rara que sea, o encontrar a alguien que sepa donde
estd lo que buscas. Es igual de fécil ser engafado y acabar
comprando algo que simplemente se parece a lo que querias.

o VIDA URBANA o

Loshabitantes de Marienburg son gente seca y practi-
ca con una visién muy terrenal de la vida. Creen que su
ciudad se encuentra en la vanguardia de una nueva revolu-
cién, una que llegard por medio del comercio, no de la
guerra. Para ellos la moda es muy importante, pero se
prefiere el estilo a la extravagancia.

Les impresionan mas las buenas maneras que el dine-
ro. Puedes pasear un montén de monedas delante de todo
el mundo, pero sélo llamards la atencién de aquellos que
especulan con la posibilidad de separarte de ellas. Los ha-
bitantes de la ciudad miran por encima del hombro a la
gente rural de las Tierras Desoladas, a los que consideran
unos paletos indignos.

La ciudad la gobierna un consejo central elegido entre
los alguaciles, gremios y templos. Su 6rgano directivo estd
formado por las familias mas adineradas de Marienburg,.
A la cabeza estd el Staadholder, Luitpold van Raemerswijk,
pero todo el mundo sabe que tanto €l como el consejo son
titeres. El verdadero poder estd en el Cambio de Importa-
cién-Exportacién de las Tierras Desoladas, que es donde se
toman las verdaderas decisiones.
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Los edictos del Consejo de la Ciudad son puestos en
prdctica por una burocracia numerosa y completamente
corrupta que también se ocupa de cosas como las fronte-
ras, los impuestos, la ley y el orden, la salud ptblica, el
mantenimiento de los canales y los diques y la direccién de
la flota y el ejército de las Tierras Desoladas.

Las defensas de Marienburg son parecidas a las de
cualquier otra gran ciudad: muros de seis metros de altura
y una presencia constante, aunque discreta, de la guardia.
El cumplimiento de la ley es escaso, pero algunos gremiales
bien situados pueden asegurarse de que la guardia tenga
un ojo encima de sus negocios... o de que lo ignore, segin
las preferencias.

La moneda oficial es el Gremial, compuesta por la
misma cantidad de material que la Corona de Oro del Im-
perio y con el mismo valor (al menos en Marienburg). Enla
ciudad se acepta practicamente cualquier tipo de moneda.
Elidioma principal en las Tierras Desoladas es el Reikspiel,
pero se habla con un acento pronunciado. Entre los dioses
mads venerados estdin Manann, especialmente en su aspecto
de Rijkstrum, dios del bajo Reik, Sigmar y Handrich, dios
de los mercaderes y del comercio.

La reputacién de la ciudad como centro comercial estd
justificada: casi todos los bienes son un 5% mads baratos de
lo que aparece en el libro bdsico (excepto los productos
agricolas: las Tierras Desoladas no son famosas por sus
granjas), y todos los articulos son un nivel més abundantes
(por ejemplo, los bienes Medios serdan Comunes, y no habra
nada Muy raro salvo que el D] indique lo contrario).

Los Elfos Marinos no son mads que una de las muchas
comunidades presentes en la ciudad. Hay otrosenclaves y
gustos que representan microcosmos raciales y culturales
de todo el mundo. Se hablan todos los idiomas, por lo que
los fugitivos y exiliados pueden encontrar un hogar entre
las numerosas comunidades. A cambio, recorrer las calles
es peligroso, especialmente de noche: muchos de estos gru-
pos valoran en grado sumo su privacidad.

e INTERPRETACION DE LA CIUDAD e

No te vamos a dar un mapa de Marienburg, ni descrip-
ciones de toda la ciudad. La aventura ha sido escrita de
modo que no sean necesarios. Los aficionados mas celosos
pueden consultar los articulos que han ido apareciendo en
la revista White Dwarf (edicién americana, nimeros 118-
135). Otros pueden preferir esperar a la publicacién de la
Guia de Marienburg, actualmente en desarrollo.

De momento, asume que en la ciudad hay practica-
mente cualquier cosa que puedan querer los PJ. Existen
templos de todos los dioses, casas de cualquier gremio,
tiendas, negocios, hostales, posadas y teatros de todas las
formas y tamanos. Cultos como el de la Mano Piirpura (de
la campafia El Enemigo Interior) y otros grupos apareci-
dos en otras aventuras también tendradn representacién en
la ciudad, si te apetece asi distraer la atencion de los PJ.

Eres libre de improvisar nuevos encuentros, o de inven-
tar personajes y costumbres locales si es necesario: descubri-
rds que cuantos mds detalles pongas en una escena mejor
reaccionardn los jugadores y mds se involucrardn en el juego.
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ste capitulo describe los acontecimientos que
provocan el resto de la aventura. Presenta los
principales temas que aparecerdn a lo largo de
] la trama: el eclipse inminente, el regreso de
-;J Zahnarzt, la biblioteca secreta y la llegada de

Muuthauwg, el Heraldo Silencioso. Si vas a participar como
jugador en esta aventura ya sabes que no deberfas estar
leyendo esto, jasi que para!

Antes de jugar este capitulo el DJ debe leer todo el
libro y familiarizarse con los PN]J principales, Zahnarzt y
Muuthauwg, la Orden de los Lectores luminados y la Her-

: mandad del Olvidado, descritos en el Apéndice. No toda
4 esta informacién se utilizard inmediatamente, pero te per-
s 3 mitird crear la atmdsfera adecuada en tu descripeién del
: entorno y en la interpretacién de los PNJ, permitiendo a los
jugadores entrever partes de la aventura. Sin embargo, de-
bes evitar dar demasiada informacién demasiado pronto.

Te animamos a que inventes encuentros aleatorios y
pistas falsas. Quizé los aventureros sean robados, o sean
retados a una competicién alcohdlica por un mercader
Bretoniano. Cuanto mejor transmitas a los jugadores la
sensacién de que Marienburg es real mds entretenido serd
el capitulo.

e COMIENZO DE LA AVENTURA e

Al principio los aventureros van camino de Marienburg
para visitar a un anciano estudioso llamado Kunz Vogelgesang,

Si estds utilizando los personajes pregenerados del li-
bro, o un grupo con un estudiante o un erudito, no serda
diffcil buscar un motivo. Suldrek (o tu propio erudito) aca-
ba de reunirse con uno de sus viejos tutores, Veit Pogner de
Nuln (o de donde sea). Si eres el tipo de DJ al que le gusta
leer en alto secciones de texto, aqui tienes una introduccién
para tus jugadores:

Estamos a finales de otofio. Los cascos de los caballos que
tran del carrugje hacen un sonido similar al de lgs olas lejanas
mientras los animales trotan hacig Marienburg por una carretera
cubierta de hojas que atraviesa el bosque Drakwald. No es el
viaje mds emocionante de vuestras vidas, pero si uno de los mds
Fdciles. Ademds, la idea de pasar el invierno rodeadps por la
calidez y la hospitalidad de Marienburg es mucho mds atrayerte
que la de congelaros en algin bosque, en un barco o en las
profundidades de la tierra.

Fue (Suldrek) el que os metid en esto, o para ser mds exac-
tos su antiguo tutor Veit Pogner. Os encontrasteis con aquel

viejo hombre en (Nuln), donde estaba intentando terminar un
libro, Ia obra de su vida. Para completar sus investigaciones
necesita un texto extremadamente extrarfio, “Una Honesta y
Veraz Descripeion de la Tierra de Lustria”, de Karl Sergent, y
cree poder conseguirlo por medio de un contacto, Kunz
Vogelgesang, que estudia astronomia en Marienburg.

Sin embargo, el anciano padece artritis y estd casi inmovi-
lizado, por lo que ha pedido a (Suldrek) y al resto de vosotros
que realicéis una sencilla mision para él. A cambio le dard a
(Suldrek) una carta de presentacion para un importante erudito
de Altdorf que puede convertirse en un valioso patron, ademds
de pagaros cincuenta coronas de oro.a cada uno a la entrega del
libro. No es mucho dinero, perono es vico y el trabajo es sencillo.
Sabéis donde vive Vogelgesang y tenéis una carta de presenta-
cion para él firmada por Pogner. Ya casi podéis oler el mar y
saborear las delicadas cervezas de Marienburg. El inviernoen la
vieja ciudad parece una gran perspectiva: un poco de comodi-
dad, civilizacidn y decencia después de los rigores del camino.

Urna rueda del carruaje pisa una piedra y el bebé que hay al
otro lado comienza a llorar de nuevo. Miras a tus comparieros y
todos suspiriis. Ya no queda mucho: los buenos tiempos estdn a
la vuelta de la esquina.

Si prefieres interpretar la escena con Veit Pogner como
preludio a la aventura principal puedes mostrar al anciano
como a un hombre feroz y profundamente motivado: es una
mente brillante encerrada enun cuerpo encorvado y dolorido
que se desplaza mediante una primitiva silla de ruedas,
empujada por el sufrido estudiante Andreas. Comenzard
hablando de sus investigaciones y describird lo importante
que es la informacién sobre las plumas timoneras de una
legendaria ave de Lustria, el quetzalli, supuestamente po-
seedoras de poderes magicos, Asegtrate de que los PJ crean
que Pogner estd a punto de enviarlos a un viaje al otro lado
del mundo y comprueba cémo se emocionan o cémo buscan
excusas para no ir a Lustria en esta época del afio.

En realidad, Pogner sélo necesita que se acerquen a
Marienburg: lo que quiere es informacion sobre la pluma, no
la pluma en si, aunque pagaria 500 coronas extras si por
algtin milagro los PJ consiguieran una. El libro que busca
tiene unos seiscientos afios de antigiiedad y hace mucho que
se lo considera “perdido” en el Imperio. Sin embargo, “si
alguien tiene una copia es Kunz Vogelgesang, y si no podrd
obtener una. Puede llevarle un tiempo, pero nunca me ha
fallado. No sé cmo lo consigue”, Pogner les explicard que
los dos estudiaron juntos en la gran universidad de Altdorf
“mds afios de los que puedo recordar”. Aunque en su juven-
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tud fueron grandes amigos, hace mucho que nose ven. “Kunz
era un muchacho con talento. Un poco extrafio, peroindiscu-
tiblemente dotado. Lo echaron de la universidad por sugerir
que el mundo giraba alrededor del sol, no al revés. Luego
escribid un brillante tratado sobre los movimientos de los
planetas que no fue muy bien recibido en Altdorf, motivo
por el cudl abandoné el Imperio”. Les dard la direccién de
Vogelgesang en Marienburg y una carta de presentacion la-
crada para que se la entreguen a su viejo amigo.

Si en el grupo no hay estudiantes ni eruditos serd nece-
sario algo mds de ingenio para involucrar alos PJ. Sisonun
grupo de aventureros venidos a menos Pogner (o alguno de
sus colegas) podria acercarse a ellos y ofrecerles una suma
razonable por acercarse a Marienburg: deberdn recoger un
valioso libro que Vogelgesang tiene preparado para ellos.
Quizd uno de los personajes esté enfermo (o maldito) y le
digan que el tinico libro en el que se describe su cura esta
“perdido”, pero que podria (sélo podria) encontrarse en la
biblioteca de Vogelgesang.

Si los aventureros son nativos de Marienburg (o quiza
un grupo haciendo escala) pueden ser testigos de primera
mano del panico que se estd originando por culpa del eclip-
se. Durante este caos pueden oir referencias al recluido y
genial astrénomo Kunz Vogelgesang. Si son aventureros
como dios manda la curiosidad podrd con ellos y tratardn
de investigar. S5i eso no funciona, pero tienen una razonable
reputacion como héroes, Vogelgesang podria contactar con
ellos y pedirles proteccion contra la Orden. Goffman tam-
bién podria acudir en busca de ayuda.

o VIAJE A MARIENBURG e

De un modo u otro es probable que los P] comiencen la
aventura en un carruaje que viaja desde el Imperio hasta
Marienburg por la carretera principal que cruza el bosque
Drakwald. El cochero se llama Heinrich y es un tipo apaga-
do que no sabe hablar de otra cosa que de horarios y de los
peligros de los asaltadores. No hay mds pasajeros que Maria
Ortel, una mujer cercana a los cuarenta que viaja con sus
hijos (un bebé, una nifia de nueve y un chico de trece).

Dice que su marido es un mercader recién llegado de
Arabia y no deja de hablar de los tesoros de oriente que le
habrd traido. Si cualquier P] comenta haber estado reciente-
mente en alguna gran ciudad del Imperio le preguntard so-
bre las tiltimas modas, el vestuario de la nobleza y cosas asi.
A las tres horas de carruaje los nifios comenzaran a inquie-
tarse y, hacia el final del viaje, los jugadores deberan estar
hasta las narices del cochero, de los nifios y de la moda.

En el tiltimo dia de travesia habrd cada vez mds trafico
enla carretera, especialmente alejindose de Marienburg, Maria
Ortel decidird inmediatamente que debe haber algiin tipo de
peste e insistird al cochero para que regrese a la dltima posa-
da. Si Heinrich o los PJ protestan se echard a llorar y dird que
aunqueaellos noles importe contraer la Putrefaccién de Nurgle
ella quiere proteger la vida de sus pequetios.

Heinrich le dird que puede bajarse si le place, pero se
negard a dar la vuelta, Maria protestard alegando que no
puede quedarse tirada en medio de la carretera, y tratard
por todos los medios de que alguno de los PJ se quede con
ella para protegerla de “esos terribles hombres bestia de las
Tierras Desoladas”.

Si los personajes preguntan a los que abandonan la ciu-
dad conseguiran diferentes respuestas. Ademds de los pocos
que viajan por negocios o por placer, obtendrédn lo siguiente.

e “Dicen, sefior, que el sol se va a caer del cielo y que
va a quemar toda la ciudad. Unjuicio de los dioses, sefior,
contra la maldad del hombre. Es cierto, lo ha dicho el pro-
pio Consejo de la Ciudad”.

e “Sisefia delo que dicen los sabios, y no digo que yo
lo haga, ya me entiende, estamos a punto de sufrir una
nueva incursién del Caos. ;Qué por qué me dirijo hacia
Altdorf? Hmm... para... para avisar al Emperador. Si, eso”.

e “Todala ciudad se ha vuelto loca. Sucede de vezen
cuando. Algtin idiota comienza a sembrar el panico y los
plebeyos se ponen de lo mds desagradable. En esta tiltima
noche la casa de un buen amigo fue atacada dos veces.
Cuando al fin logré dar con un vigilante éste le dijo que
tenia cosas mds importantes de las que preocuparse, Yo
me voy hasta que las cosas se calmen un poco, en una
semana mds 0 menos.

Habilidades

Arma de Especialista (2 Manos), Golpe Poderoso, Gol-
pear para Aturdir

Equipo

(Vigilantes) jubén de cuero, alabarda o garrote, daga,
linterna y poste (sélo de noche, una por grupo), casco, silba-
to. (guardia urbano): camisa de malla, espada o maza, daga,
linterna y poste (s6lo de noche, una por grupo), casco.

Los vigilantes patrullan en grupos de dos o cuatro. La
Guardia Urbana lo hacen en escuadras de cuatro a diez.
Los grupos mayores seran acompafiados por un sargento
(ver mds abajo). Los vigilantes y los guardias golpean pri-
mero y preguntan después, pero los segundos suelen gol-
pear mds fuerte y preguntar menos. Las patrullas de
vigilancia pueden pedir ayuda soplando sus silbatos: 2D4
Vigilantes llegardn en 1D4 minutos, y cuanto mds jaleo se
arme mds refuerzos acudiran.

Habilidades

Desarmar, Esquivar Golpe, Golpe poderoso, Golpe para
Aturdir

Equipo
Camisa de malla con mangas, casco, espada, daga.

e ESTADO DE TENSION e

Cuando lo PJ lleguen por fin a Marienburg, alrededor
de media tarde, parecerd evidente que algo marcha mal. La
ciudad no estd sumida en el caos, pero se nota en el aire un
ambiente de tensién y aprensién. Hay muchas tiendas ce-
rradas, algunas con las puertas tapiadas. El comercio pa-
rece encontrarse en una fase baja y en las esquinas abundan
los fandticos religiosos y los agoreros profetizando el fin del
mundo, la venganza de Ulric, la muerte en la hoguera y
otras catdstrofes. También hay un gran nimero de vigilan-
tes y guardias, aparentemente nerviosos.

Si se pregunta en las calles o en las tabernas se conse-
guirdn diversas respuestas. Todo el mundo sabe que du-
rante las dos dltimas noches ha habido disturbios y
algaradas, y que ha sido necesario sacar la milicia a la calle

LA MUERTE DE LA LUZ




s

i)

mmm

[EL SUIDDOCK

e Nt A et e A o Pl Sl . . N . S e S} N S B,

I_“") - &=
\ / - it 2 L
’ '/\\ = de Ia Pogidn e R -“
’ /\ /S “\\ \“""‘M Marinos y Pl]otm //’\‘{,‘)%'T“"‘ e, Puenle l \lsederhmg
/s A ’ G "\/‘7 _— c:z ‘ —~—
?\/’»,. X . W "'"'E (7/\:\7 QH_‘mW" —-:.A
¥ B A\
N A N &, LUYDENHOEK D_r‘J«E}g’_lc{,
S /»‘\ N S P R . | ,
f La Asociacion s AN ~—-;~_\__,_.:\‘7 £y il \GLLJL _jl
s iy e o
4 Sy Q;‘( \?/\ \ _‘_"_—“"“""*""'N‘H“SS
¢ ‘::\{?-\‘; o 7_'%—“ 5 = ER”""‘"’*"‘" =¥ m I Puente Colgante i
A - 4{—_,".1 j T :"-,’ B ' de Dramenbrug —
¥ N T
3 2 JLHL. {\':_T."H‘?L-‘Qn‘.- SR Say ‘:“‘J \;_‘ _Ju?*ﬂ S
0 30m 200m 400 m 800 m { i : SRS L:—! I “[‘F-
i) " i

i

Puente
Hoogbrug

“““'“‘““’TORRE'ALTAf

para evitar la extensién de la violencia. Se ha impuesto el
toque de queda desde las nueve de la noche hasta las seis
de la maftana. Casi todos los problemas se han dado en el
muelle y en los suburbios (algo tradicional), pero también
hay informes segtin los cudles el distrito de los templos ha
sufrido altercados, asf como la sede del Consejo.

Lo que nadie tiene muy claro es el motivo de estos
problemas. Todo el mundo tiene su opinién, y no hay dos
iguales. La gente culpa a una nueva tasa sobre el alcohol
importado, a los rumores sobre la corrupcién dentro del
consejo, a un ejército del Caos que vaga por las Tierras
Desoladas, a una flota de Elfos Oscuros avistada en el mar
0 a una conspiracion de los Skaven, de los mutantes o de
los adoradores del Caos infiltrados en la ciudad. 5i se les
da la ocasién un par de personas podrian hacer referencia a
una serie de horripilantes asesinatos producidos alo largo
del dltimo afio: cuatro personas fueron halladas conla gar-
ganta seccionada y las lenguas arrancadas. Alguien podria
mencionar un inminente “elipse” en el que la Luna del Caos
Morrslieb devorard al sol y la ciudad caerd al mar, O algo
asi. Lo mds probable es que en estos momentos ese tema
provoque una pelea, no respuestas.

Los guardias y vigilantes son de menor ayuda toda-
via. Lo inico que saben es que los han sacado ala calle para
mantener el orden, y serdn rudos con cualquiera que haga
demasiadas preguntas. Si los P] piensan en preguntar a
alguien que pudiera saber mds encontraran a un erudito,
mercader o tendero bien informado que conoce el proble-
ma: hace unos dias se entregé al Consejo de la Ciudad un
informe que indicaba que dentro del mes siguiente la Luna
del Caos eclipsaria el sol, disparando algin tipo de profe-
cia sobre un desastre y un demonio. El Consejo ha aplaza-
do cualquier decision hasta poder consultar a otros expertos,
y esa misma tarde se celebra una segunda reunion.

Se supenia que todo el asunto se iba a mantener en
secreto, pero la informacién se ha filtrado y ha provocado el
panico. ;Por qué guardar silencio si no hubiera algo de

verdad? Ademds, aparentemente el informe procede de un
astrélogo que se ha ocultado temiendo por su vida. ELhom-
bre debe saber de lo que habla porque (y esto sélo se susu-
rra) huyé del Imperio, donde atin se le busca por ser un
presunto adorador del Caos. Esta descripcién se ajusta lo
suficiente a lo que los PJ saben sobre Vogelgesang como
para que comiencen a comprender que estdn involucrados
en parte delo que estd ocurriendo.

» CABOS SUELTOS Y
CALLEJONES SIN SALIDA o

Seguro que los PJ encuentran todo esto muy interesante,
pero tienen un trabajo que hacer: encontrar a Vogelgesang.
La direccion que les dio Pogner conduce a Luydenhoek, la
mayor isla dela red de muelles, atracaderos y almacenes que
se conoce en su conjunto como el Suiddock. Se trata de una
zona pobre en la que pueden verse las sefiales de los recientes
disturbios: pintadas incoherentes, postigos y ventanas rotas,
tiendas tapiadas y uno o dos edificios quemados.

La direccién de Vogelgesang, la calle Halsdorph, esta
al lado de la Plaza Graf Anders, conocida popularmente
como la “Plaza de la Pocién”. Las algaradas no parecen
haber llegado hasta aqui, pero las puertas de la casa del
astrénomo parecen haber sido atacadas. Los postigos es-
tin cerrados y sobre ellos se han pintado hace poco los
simbolos de Manann y Sigmar. Si se llama a la puerta no se
recibird respuesta, y si se intenta echarla abajo s6lo se con-
seguird que de una de las ventanas superiores de una casa
contigua aparezca una cabeza gritando: “;No estd ahi! {Des-

7

apareci6 hace un afio! jLargdos o llamaré a [a guardial

Si tratan de pedir ayuda no conseguirdn nada, pero
una pregunta educada puede hacer que la duefa de la
cabeza se asome por la puerta. Es Helena Dorstadt, una
mujer oronda de unos cuarenta afios. Aunque no conocia
bien a Vogelgesang trataba a su ama de llaves, la Halfling
Jemima Sheepfoot. Segtin Helena, el cientifico era un hom-
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bre extrario, “siempre en el tejado con ese armatoste suyo,
mirando al cielo”, que hace poco méds de un afio se mudé
sin avisar a nadie. No sabe dénde fue, s6lo que dejé mar-
char a Jemima y que la pobre Halfling estaba muy enfada-
da. Puede darles la direccién de ésta. Lo tinico que sabe de

. Vogelgesang es que antes trabajaba en la Oficina de Regis-
tros de la ciudad.

El motivo de la hostilidad inicial de Helena es que,
como dird alos PJ, durante los dos tiltimos dias la gente no
ha dejado de llamar a la antigua puerta del astrénomo
exigiéndole salir, bendiciendo el lugar a todas horas del dia
y de la noche e incluso tratando de entrar. Al parecer tiene
algo que ver con en motivo de los recientes problemas en la
ciudad, aunque a Helena esto le sorprenda: era un hombre
muy tranquilo, “pero es a esos a los que tienes que vigilar”,
Si los PJ insisten en echar un vistazo a la casa pueden
intentar forzar la puerta (si no son sumamente cuidadosos
habrd un 50% de probabilidades de que los descubran y de
que aparezcan 2-6 vigilantes), pero dentro no hay nada.

Si los PJ siguen la pista de la direccién de Jemima
ltegardn a un enclave Halfling en los suburbios al otro lado
del Suiddock, a unos cien metros de un viejo y decrépito
templo dedicado a Manann. A los habitantes de estas ca-
lles no les gustan los intrusos grandes que hacen preguntas,
por lo que serd necesario algo de tacto y diplomacia. Si los
PJ comienzan cualquier tipo de discusion, problema o pe-
lea las puertas y postigos se cerrardn y las calles quedaran
sibitamente desiertas.

La direccién resulta ser la de una curtiduria propiedad
de Cristan Roundfoot, un prime de Jemima que, si se leda
la oportunidad, no dejard de hablar de ella. Oh, si, Jemima
vino a vivir con €l hace un mds o menos un afio y encontrg
trabajo en una posada cercana. Luego, hace un mes, se
mudo alegando que su antiguo patrén habia regresado y
que la necesitaba para ayudarle. Oh, no, no sé dénde estd
ahora, no le gustaba hablar de ello, pero el otro dia la vien
el mercado comprando ostras frescas, y parecia preocupa-
da por algo. Me dijo que abandonara la ciudad antes de un
mes porque iba a suceder algo terrible. Oh, algo sobre la
Luna del Caos cubriendo el sol y tragandoselo, trayendo
problemas para todos. Oh, si, parecia bastante segura al
respecto, se lo habia dicho su sefior. Oh, no se ha ido
porque no podia dejar el negocio. Oh, si, pero se lo ha dicho
a todos sus parientes y amigos, y éstos a los suyos. Y, oh,
¢les gustaria comprar algunos de los mejores trabajos en
cuero de todo Marienburg, sefiores?

Nadie en la zona sabe nada sobre el paradero de
Jemima, y si los PJ preguntan sobre Vogelgesang nadie
conacerd el nombre. Si mencionan que le estén siguiendo el
rastro aquellos de baja posicién social no sabran cémo ayu-
darles, pero los més doctos 0 mejor situados les recomen-
dardn que comprueben la Oficina de Registros de la ciudad,
frente al Salén del Consejo.

o LA HISTORIA HASTA AQUI «

Como todos los caminos parecen conducir al Salén del
Consejo es momento de llenar algunos agujeros en la historia.

Kunz Vogelgesang, un brillante, astrénomo (ver pag.
18), ha vivido y estudiado en Marienburg desde hace vein-
ticinco afos, trabajando de dia en ]la Oficina de Registros y
observando por la noche el cielo con la ayuda de un podero-
so telescopio de su invencién. Durante gran parte de ese
tiempo ha sido Lego en la Antigua Orden de los Lectores
Iluminados (ver pag. 116), utilizando libros de la Bibliote-
ca Invisible para ayudarse en su estudio del movimiento de
los cuerpos astrales.

Hace un afio fue invitado a unirse de pleno derecho a la
Orden y acepté de buen grado, muddndose junto a su teles-
copio a Foyles Rock. Revisando en la desordenada biblioteca
terminé dando con uno de los libros que estaba buscando,
“Una teoria del Caos”, del viejo erudito Ludwig Mandelbrote.
Aungque no estaba en buen estado, el tomo le dio informacién
suficiente como para predecir la extrafia érbita de la Luna
del Caos. Segtin la carta resultante, Morrslieb estaba a sélo
unas semanas de eclipsar al sol, un acontecimiento que sélo
se da una vez cada milenio aproximadamente. En el libro
también aparecia una detallada descripcién de lo que suce-
deria durante el eclipse: un demonio renegado trataria de
algin modo de obtener una forma corpodrea. Por desgracia,
el volumen habia sido destrozado de modo que no se podian
leer los detalles: se habia tallado un circulo en sus paginas
para ocultar en su interior un objeto grande, similar a un
diente, envuelto en papel.

Vogelgesang estaba aterrado. Comunicé su descubri-
miento al Padre Faber, dirigente de la Orden, mostrdndoleno
solo el libro del Mandelbrote sino también el Diente, Faber no
parecié muy interesado, rechazdndola como otra de las
muchas profecias sin importancia. Ademas, el objetivo dela
Orden era acumular informacién, no actuar sobre ella.

En vez de apaciguar el nerviosismo de Vogelgesang,
esta respuesta lo empeoré. Acompanado por su fiel telesco-
pio y unos cuantos libros robados, el astrénomo se hizo con
un bote y remé de vuelta a la ciludad oculto por las sombras.
Alquilé una casa en ruinas cerca del mar (junto al puente
colgante Draaienbrug que conduce a Luydenhoek), volvié a
contratar a su antigua ama de llaves Jemima para cuidar de
él y habl6 de sus preocupaciones a un Lego de la Orden, un
tal Ernst Goffman (ver pdg. 23), estudioso del Caos.

Aunque sabia que se arriesgaba a sufrir el terrible cas-
tigo de la Orden, Goffman estaba fascinado. Comprendié
inmediatamente a qué se referia el libro: al inminente regre-
so del demonio Zahnarzt el Informe (ver pag. 112). Hacien-
do uso de su acceso a la Biblioteca Invisible investigé todo
lo posible al respecto, preparando con ayuda de Vogelgesang
un documento para el Consejo de la Ciudad en el que se
describia el inminente peligro. Debia ser anénimo por mie-
do arevelar la existencia de la Orden, por lo que el Astréno-
mo le pidid a un viejo amigo, Gustav Andersen, encargado
jefe de la Oficina de Registros, que lo entregara. El informe
fue presentado con el nombre de éste, pero el Consejo retra-
56 su decision al respecto unos dias hasta que se pudiera
llamar a varios expertos que dieran su opinion.

Por desgracia, la presentacién y discusion del asunto
se hizo con ptiblico presente, por lo que corri6 la voz de un
desastre inminente. Esto, unido a la indiscrecion de Jemima
sobre el eclipse, ha creado la actual atmésfera de miedo y
preocupacién. Las noticias viajan a toda velocidad en
Marienburg: un dia después de Ia reunién del Consejo al-
guien habia sumado dos y dos y habia conectado el docu-
mento con las profecias del ama de llaves, ya que en algunos
rincones de la ciudad se susurraba con miedo el nombre de
Vogelgesang. Los agoreros y profetas de la perdicién po-
nian sus puestos en el exterior del templo de Manann, pre-
dicando que sélo se lograria evitar el fin del mundo si todos
redoblaban su piedad y hacian grandes donativos en efecti-
vo a los representantes elegidos por el dios: ellos mismos.
El panico y los disturbios se extendieron cono la pélvora, y
a la manana siguiente muchos de los mds ricos estaban
cerrando sus hogares y preparandose para pasar el invier-
no en Middenheim.

Mientras tanto, otras fuerzas de la ciudad tienen un
interés especial en la prediccién del eclipse: ¢

o La Antigua Orden de los Lectores lluminados: el Padre
Faber, dirigente de la Orden, estd furioso: Vogelgesang no
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solo se fugé de la Biblioteca Invisible con diversos libros
insustituibles, sino que su documento sobre el eclipse (;quién
mds podria haberlo escrito?) ha puesto en peligro el futuro
de la propia organizacién. Cuatro Legos jovenes que han
estudiado la teoria del combate y la historia del pugilismo
han sido enviados a Marienburg para recuperar los libros y
castigar a Vogelgesang por su traicién.

o La Hermandad del Olvidado: 1a Hermandad (ver pag.
113) también ha comprendido [a importancia del eclipse:
significa que su sefior y maestro, Zahnarzt el Informe, esta
a punto de encarnarse una vez mas. Saben, porque el prin-
cipe demoniaco se lo ha dicho, que en algiin lugar del Viejo
Mundo hay un nifio marcado por el Caos que ha sido elegi-
do como receptdculo del alma de Zahnarzt. Sin embargo, 1a
entidad no ha dicho dénde se encuentra, y sin el Diente del
Demeoenio no tienen modo de dar con él. Han preparado
diversas ceremonias Cadticas (tan indescriptiblemente re-
pulsivas que no serdn comentadas aqui) que les permitirdn
(o eso esperan) saber dénde se oculta el Huevo.

e MIRANDO LOS REGISTROS e

Es probable que el préximo destino de los P] sea la plaza
principal de la ciudad, ya sea para introducirse en la reunién
del Consejo o para visitar la Oficina de Registros e intentar
encontrar mds informacién sobre Vogelgesang o Jemima.

Esta plaza es uno de los pocos espacios abiertos de
Marienburg: un lugar amplio con algunos ejemplos moder-
nos y controvertidos de escultura Tilea: un joven Sigmar
desnudo, una mujer de grandes pechos sin brazos, etc. Al
norte estd la Sala del Consejo, un imponente edificio de
varias plantas coronado por una ctipula. Ocupa todo el
frente de la plaza, estando los otros tres limitados por edi-
ficios administrativos, La milicia y los guardias de la ciu-
dad tienen aqui su base, igual que los oficiales de aduanas,
los recaudadores y la Oficina de Registros, qute se encuen-
tra en el lado sur (es un edificio de dos plantas de ladrillo
rojo sin nada especial que resefiar). Al este se encuentra el
templo de Manann con su campanario. Aunque la torre no
tiene reloj la campana se toca cada hora (es posible oirla
desde toda la ciudad). También suena para indicar el co-
mienzo y el fin del toque de queda,

La Oficina de Registros estd abierta todos los dias des-
de las diez hasta las cinco, y estd atendida por un conjunto
de burdcratas agobiados. También hay una larga cola, por
lo que los PJ tendrdn que esperar una media hora antes de
ser atendidos. Cualquier peticion de informacién sobre
Vogelgesang serd recibida con una mirada divertida:
“;Kunz Vogelgesang? jCaray, que coincidencia! Hasta hace
un afio aproximadamente trabajaba aqui”. El funcionario
tardard unos cinco minutos en revisar los archivos, “No, lo
siento, no tenemos nada... No ha habide ni un sole cambio
desde el afio pasado. Parece que haya desaparecido de la
faz del mundo, jno creen?”

Cuando los PJ estén a punto de marcharse una voz los
llamard y un hombre pequefio y calvo con un solideo se
acercard a ellos. Se presentard, ligeramente nervioso y apo-
cado, como Gustav Andersen, secretario jefe de la Oficina
de Registros (ver pdg. 16); les preguntara cudl es su interés
en Vogelgesang. Si consiguen demostrar que son amistosos
Andersen los llevard a una habitacion vacia, se sentard de-
trds de una mesa y les dird que él conocia muy bien al
erudito. Aunque no compartia su interés por la astronomia
los dos habian sido amigos. Vogelgesang desaparecic hace
un afio, pero recientemente regresé a la ciudad: Gustav
estuvo con él un par de horas hace unos dias y les dard su
nueva direccién en el puerto.

En ese momento la campana del templo sonard dando
lahora y Andersen saltard como un muelle. “;Tan tarde es?

Ok, cielos, tengo que irme... Debo atender a la reunién del
Consejo sobre el eclipse. Yo fui el que presentd el informe al
respecto, ya saben, asi que soy la estrella del espectdculo...
aungque la oratoria ptiblica no sea precisamente mi fuerte”.

Algiin PJ podria comentar que Gustav dijo no estar
interesado en la astronomia. El burécrata lo mirard unos
instantes, se pondrd una mano en la frente y se volverd a
sentar. “Bien, yo... no... Es decir... yo queria... Cielos”. Se
levantard, comprobard que [a puerta estd bien cerrada, vol-
verd a sentarse y contard toda la historia: Vogelgesang y
Goffman le pidieron que presentara el informe sobre el in-
minente eclipse al Consejo con su propio nombre, por razo-
nes que no podian explicarle.

Gustav no tenfa lamenor idea de que aquel documen-
to iba a levantar tanto revuelo, pero sospechaba que podia
estar sucediendo algo extrafio: Goffman llevé todala con-
versacién mientras Vogelgesang no decia una sola palabra,
haciendo anotaciones y ensefiandoselas a Goffman. Gustav,
para entonces visiblemente inquieto, se excusard y se mar-
chard, cruzando la plaza hacia la Oficina de Registros. Si
los PJ le siguen verdn que entra en el edificio por una peque-
fia puerta trasera bastante alejada de la misma plaza. Eso
puede ser importante més tarde.

e FUERA DE LA
SALA DEL CONSEJO

Silos personajes intentan asistir a la reunion del Con-
sejo, ésta habrd comenzado en el momento en que ileguen,
aunque hayan seguido a Gustav, Para entonces habrd con-
gregada en el exterior una gran multitud contenida en las
escalinatas de entrada por la Guardia de la Ciudad. La
plaza estd atestada, ya que puede haber mds de tres mil
personas. Algunos quieren escuchar el veredicto del Conse-
jo mientras otros vienen a hacer negocio (vendedores de
comida, de iconos y otros articulos religiosos, miisicos
ambulantes, artistas, profetas agoreros, oradores politicos
u otros profesionales que ofrecen una diversion rapida en
un callejon trasero). Por supuesto, también hay ladronzuelos
y estafadores que utilizan la reunion como una gran oca-
sién para practicar sus habilidades. Otros, mds pios, se
congregan alrededor del templo de Manann, rezando y pi-
diendo proteccién al santo patrén de la ciudad.

De vez en cuando aparece abriéndose paso entre la
multitud un experto o un miembro del Consejo rezagado
que, tras hablar brevemente con los guardias, se introduce
en el edificio. No se ve salir a nadie, pero esto se debe a que
todos tienen el buen juicio de utilizar la puerta trasera,
mucho menos llamativa.

Si alguien explora la zona que rodea a la 5ala encontra-
14 esta puerta, custodiada por dos vigilantes armados con
alabardas rodeados por una grupo mucho menor de una
quince personas, principalmente agitadores y politicos
menores que tratan de entrar. Un personaje que espere aqui
tendrd la oportunidad de preguntar a algunos de los exper-
tos a su salida (ver “Opiniones expertas”, mds adelante).

Los personajes que se queden en la plaza verdn a dos
personas arrastrando a un granjero mientras claman para
que se haga justicia. El cautivo, que tiene todo el aspecto de
ser de las Tierras Desoladas, protesta airadamente. El gentio
formard un circulo a su alrededor mientras los hombres ale-
gan a voces que el granjero les ha vendido por la mafiana una
gallina manchada por el Caos. El acusado negard las acusa-
ciones. Uno de los hombres lo sujetard mientras el otro expli-
ca cémo la gallina puso un hueyvo con dos yemas, lo que sin
duda alguna hubiera creado un pollo de dos cabezas, jun
mutante del Caos! Esta afirmacién serd recibida con mur-
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mullos de asombro, abucheos y gritos como “jAmante del
Caos!” 0 “jQuemadlo!” La multitud parece muy solivianta-
day dispuesta a linchar al hombre alli mismo, Los guardias
dela ciudad no hardn un solo movimiento para intervenir.

Los PJ tendrén la oportunidad de decidir si quieren
ayudar a rescatar al granjero antes de que se produzca otra
intervencién: la de un cazador de brujas que entrard en el
circulo diciendo que, si el granjero va a ser linchado, debera
hacerse de la forma adecuada. El gentio callard durante un
momento, pero es evidente que sigue queriendo ver muerto
al hombre. Si los PJ intervienen a favor de éste serdn acusa-
dos de colaborar con el Caos, y existe una probabilidad del
1% de que cualquier Marienburgués con el que hablen méds
tarde los reconozca como “aquellos que intentaron salvar
al mutante de las llamas purificadoras”.

También presente entre la multitud, alrededor de esta
escena, se encuentra Ernst Goffman. Aunque Vogelgesang
le ha advertido que se tiene que mantener oculto no podia
resistir la tentacién de intentar descubrir si el Consejo habia
hecho caso del informe. Si los PJ no intervienen a favor del
granjero los hard él, dando un paso adelante y exigiendo un
juicio justo. El cazador de brujas conoce a Goffman y lo
acusard de simpatizar con las fuerzas del Caos, citando
como ejemplo su defensa de “esa hermana bruja, es aman-
te de los mutantes, Astrid”. Goffman, atendiendo el conse-
jo de Vogelgesang sobre el anonimato, se introducird en la
multitud y desaparecerd, dirigiéndose a su casa.

Si los PJ defienden al granjero Goffman no atraerd la
atencién sobre €], pero cuando se los vuelva a encontrar re-
cordard que estaban preparados para intentar ayudar a un
hombre (probablemente) inocente. De un modo u otro, los
aventureros conocerdan a Goffman o Goffman los conocerd a
ellos, aunque no es probable que se encuentren en este punto.

e OPINIONES EXPERTAS o

Por mucho que lo intenten los PJ no podran acceder a
la reunién del Consejo. Los guardias los rechazardn a no ser

que puedan presentar documentos apropiados. Sin embar-
g0, un soborno, encanto o charlataneria rdpidos proporcio-
nardn informacién sobre la puerta trasera, y aunque tampoco
puedan entrar por ella serdn capaces de intercambiar unas
palabras con alguno de los expertos que abandonan el lu-
gar. Los cuatro que aparecerdn por esa salida serdn, por
orden, Rosal Krantz (quince minutos después de que los PJ
lleguen a la plaza), Boris Bludenheim (20 minutos mds
tarde), Gustav Andersen (20 minutos después de Boris) y
Johan Tynus (10 minutos después de Gustav).

3 40 30 3 3

Habilidades

Astronomia, Charlataneria, Etiqueta, Ingenio, Narra-
cion, Oratoria, Seduccion, Sexto Sentido, Soborno

Equipo

Varios libros caros y de aspecto arcano sobre las estre-
llas (uno es suyo y la mayoria no los ha leido), pergaminos
con hordscopos detallados que vende a precios exorbitan-
tes, delicada capa negra con estrellas y planetas cosidos,
camisa rosa brillante de Bretonia, sombrero a juego.

Krantz es un reputado astrélogo de unos treinta y cin-
co anos. Antiguamente servia en la corte del Emperador,
pero decidié emigrar a Marienburg después de fallar en la
prediccion del resultado de una batalla determinada. Los
conocimientos de Krantz sobre astronomia y sobre el pen-
samiento de la gente le permiten improvisar predicciones
plausibles basadas en el comportamiento de las estrellas,
aunque realmente no tenga poderes adivinatorios. Sin em-
bargo, alo largo de los afios ha terminado convenciéndose
de que sus vaticinios son realmente fiables.
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A Krantz le molesta que un acontecimiento tan impor-
tante como un eclipse no haya aparecido en sus horésco-
pos, pero hace todo lo posible para que esto no se sepa. Ha
asegurado al Consejo de la Ciudad que un eclipse solar no
es peligroso, pero ha sefialado que es un momento propicio
para que todos aquellos nacidos bajo el signo del yunque
entren en el negocio de las granjas de cerdos, y eso es exac-
tamente lo que contard a los PJ. Cree que no se le ha escu-
chado con la atencién que merece, y tan pronto como
abandone el edificio se dirigird hacia la plaza y comenzard
a arengar contra el Consejo, tilddndolo de charlatin e igno-
rante. La multitud lo tomard como una sefial de que los
rumores sobre el desastre son realmente ciertos, aumentan-
do el nerviosismo general.

Si los PJ no lo callan lo hard un miembro de la guardia
de la ciudad, por la fuerza si es necesario. Cualquiera que
veallegar a Krantz y que haga una tirada de Inta—15 descu-
brird de dénde ha llegado: de la puerta trasera de la Sala. Si
alguien habla con €l lo encontrard atractivo y convincente, y
si se falla una prueba de FV se sentird la necesidad de com-
prar uno de sus intitiles horéscopos (4 gremiales). 5i se falla
la tirada por mds de 20 se pedird una cita para una lectura
mds detallada al dia siguiente (10 gremiales).

3 36 30 2 3 7 48 1 32 30 48 40 35 39

Habilidades

Astronomia, Consumir Alcohol, Equitacién, Idioma
Arcano (Magia), Idioma Secreto (Cldsico), Leer/Escribir,
Visién Excelente

Equipo
Telescopio portatil, pergamino con una carta estelar.

Boris es el conocido dirigente del Gremio de Astréno-
mos de la ciudad. Es un hombre fuerte de unos cuarenta
afios con una incipiente calva y unas orejas peligrosamente
prominentes. Es astrénomo, no astrélogo, por 1o que tachala
profecia sobre los demonios de tonterias supersticiosas. Sin
embargo, ha admitido (reluctante) al Consejo que las predic-
ciones son plausibles y que es probable que en breve se pro-
duzca un eclipse. Sin embargo, ha tratado por todos los
medios de convencerles de que no existe peligro alguno, y es
imposible persuadirle de lo contrario.

Boris conoci6 a Vogelgesang cuando éste llegd a la ciu-
dad, pero desde su desaparicion no lo ha visto. Ha oido
informes de que el erudito se ha vuelto loco. 5ilos PJ le dicen
que creen que Vogelgesang es quien se oculta detrds del
informe Boris se sentird sorprendido y tratard de acabar la
conversacién. No sabe dénde podria estar, pero sugerird que
pregunten a Gustav Andersen en la Oficina de Registros, 0o a
“ese hombre... ese tipejo interesado en los demonios y amigo
de Vogelgesang, probablemente el que estd detrds de todo
este sinsentido... ese tal... (Hoffman! Eso es, Ernst Hoffman”.

3 25 26 2 2 5 34 1 27 2945163529

# Habilidades

Charlataneria, Historia, Leer/ Escribir, Lenguaje secre-
to (Cldsico), Saber de Pergaminos, Tasar

Equipo
Solideo, enorme cuaderno y ldpiz, bastén de caminar.

Gustav fue presentado en la seccién “Mirando los re-
gistros”, mds atrds. Si los PJ lo ven por primera vez cuando
éste abandone la Sala del Consejo estard cansado y moles-
to: acaba de responder a una andanada de preguntas y se
ha visto obligado a admitir que en realidad no es el autor
del informe original. Sin embargo, ha conseguido no tener
que decir el nombre del verdadero autor. Como resultado,
aunque el Consejo acepta que en breve se producird un
eclipse no cree en las predicciones de Goffman sobre el re-
greso de Zahnarzt.

Gustav serd atento con cualquiera que le pregunte de
forma calmada. Admitird no haber escrito el informe, pero
se negard a decir el nombre del autor. Vogelgesang es uno
de sus principales pensamientos, por lo que si alguien men-
ciona el nombre saltard visiblemente y tratard de alejarse.
Solo se calmard si se le explica la situacién. Asumird que
cualquiera que pregunte sobre Vogelgesang y sobre el eclip-
se ya estd al corriente de la situacion, por lo que dird todo lo
que sabe (y es bastante, especialmente sobre estadisticas
delapoblacién de Marienburg, aunque practicamente nada
de ufilidad para los PJ). Sin embargo, tiene la direcciéon
actual de Vogelgesang, y la proporcionard si se le pide
educadamente o si se le muestra la carta de Pogner.

39 29 40 32 29 32

4 39 30 4 3 6 40 1

Habilidades

Charlataneria, Criptografia, Equitacién, Huida, Idio-
ma Arcano (Antiguo Slann), Leer/ Escribir, Narracién, Ora-
toria, Saber Demoniaco, Teologia

Equipo
Cuchillo, extrafio objeto en forma de estrella que guar-

da en el bolsillo y que saca si le amenaza algo que pueda
parecer sobrenatural.

Johan Tynus es un joven alto y atractivo con una son-
risa que derrite el hielo. Es un brillante estudioso de las
sendas del Caos, pero por desgracia tantos conocimientos
en una mente tan joven han confundido sus pensamientos:
ahora ve los tentdculos del Caos y sus conspiraciones por
todas partes. Comienza las conversaciones de forma cal-
mada, pero poco a poco empiezan a salir a la luz sus
teorias. Estd convencido de que el inminente eclipse no sig-
nifica tinicamente la llegada de Zahnarzt, sino también la
liberacién de un mal mayor: la bestia que atilla en el cora-
z6n del mundo surgird, el durmiente tentacular desperta-
rd, el nifio autémata vagard por las Tierras Desoladas...
bueno, esa es la idea.

Johan saldrd de la Sala del Consejo justo cuando los
P] vayan a conseguir alguna informacion titil de Gustav, y
tratard de escabullirse sin que nadie se dé cuenta. Se sien-
te un poco avergonzado de que el Consejo no haya toma-
do en serio sus palabras. Al ser tan alto serd fdcil seguirle
la pista, pero entonces es probable que el grupo abandone
una 1itil fuente de informacion. Si Johan se da cuenta de
que van detrds de €l huird hacia el Suiddock, donde vive.
5i no consigue perder a los PJ por el camino llegard a su
edificio, entrard corriendo y atrancard la puerta. Si consi-
guen convencerle para que salga es probable que los P]
pasen el resto de la tarde escuchando terrorificas, creibles
y convincentes historias sobre el Caos contadas con gran
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maestria, aunque ninguna de ellas sea cierta o relevante
para el caso en cuestion.

¢ {UNA DECISION! o

Media hora después de que Johan haya abandonado el
edificio, el Secretario del Consejo (el joven y carismdtico
Ulric Van-Den-Bogaerde) aparecera en la entrada princi-
pal. La multitud quedard en silencio mientras anuncia que
“gl Consejo de la Ciudad y yo mismo hemos consultado a
los observadores del cielo y a los sabios. Puedo deciros con
absoluta certeza que, aunque en pocas semanas Morrslieb
oscurecerd por completo el sol...”

En ese momento la gente se volverd loca, ahogando el
resto de su discurso (“...se trata de un fenémeno natural,
por lo que no hay nada de lo que preocuparse”). Algunas
mujeres caerdn desvanecidas, los nifios lloraran, se lanzard
fruta, se romperdn ventanas y se arrancardn los brazos a
las estatuas que aun.los tengan. Se trata de un tumulto
menor teniendo en cuenta que estamos en Marienburg. La
guardia aprovechard la ocasidn para darse un paseo con
sus armas mds contundentes mientras se ajustan muchas
cuentas pendientes. Lo mds inteligente para los P llegados
a este punto es desaparecer de la escena. Quizd puedan
dar con una taberna decente, lejos de todos los tumultos...

o EL MOMENTO ADECUADO e

Es muy probable que en algtin punto durante su es-
tancia en Marienburg los PJ] acudan a una taberna, ya sea
para comer, para encontrar una habitacién, para reunir al-
gunas noticias o para reunirse con alguien.

Al final de la sala del bar hay un pequefio escenario.
Pasado un rato después de la llegada de los PJ un miisico
solitario subird, se sentard en un taburete, sacard una pe-
quenia flauta de entre sus ropas y comenzarad a tocar. Si
alguien pregunta mds tarde nadie recordard haber hablado
con el miisico de una actuacién, pero las tabernas de
Marienburg son muy relajadas al respecto (siempre que
obtengan beneficios al final dela velada). Silos P] no entran
en ninguna taberna el musico podria estar tocando en una
casa de huéspedes, o incluso en una esquina.

Se trata de Muuthauwg (ver pdg. 115), pero es algo
que no deberia ser evidente: su aspecto es el de un joven
trovador normal y corriente. Si algtin jugador pregunta por
susropas se le puede hablar de un estilo excéntrico, pero el
DJ debe cuidarse de exagerar en este punto. Del mismo
modo, los personajes también notaran que no pone su som-
brero para que la gente eche monedas, aunque siempre
podria hacerlo después. Los PJ podrian llegar a la conclu-
sién de que es inexperto e irremediablemente optimista:
una pequefia flauta apenas podrd ser oida por encima de
las risas y el ruide de una taberna abarrotada.

Sin embargo, cuando empiece a tocar demostrard que
todas estas ideas son erténeas. Su flauta no suena muy
alta (en realidad su sonido es dulce y suave), pero de algin
modo atrae la atencién. Poco a poco todas las conversacio-
nes en el lugar se detendran. Los PJ con Musica que hagan
una tirada de Int notardn que, aunque la cancién parece
sencilla, en realidad es tremendamente sutil e incluye com-
plejos cambios de ritmo. Los personajes que sepan tocar
instrumentos de viento también pueden notar que el flau-
tista parece tener una capacidad pulmonar ilimitada.

En realidad Muuthauwg estd tomando lentamente el
control de unos cuantos miembros de la audiencia. Serdn
los mds bebedores y de mas débil voluntad, pero también
es posible que un PJ] o dos se vean afectados. El1 DJ deberia
hacer tres tiradas de FV para cada PJ, con las tipicas pena-

lizaciones por haber bebido (ver WHEF, pdg. 83): cualquiera
que falle las tres se unird a la danza. Si alguien falla la
primera tirada pero acierta la segunda comprendera que
estd sucediendo algo muy raro: haz una tirada de Int a —
30% para descubrir de qué se trata, aplicando de nuevo
cualquier penalizacién alcohdlica.

Muuthauwg seguird tocando, pero se pondrd en pie y
comenzard a bailar. Al principio no hard mas que moverse
adelante y atrds al ritmo de la muisica, pero después co-
menzard a dar cortos y graciles saltos. Siete u ocho especta-
dores (aquellos a los que controla) le seguiran. En este punto
podrén los personajes que hayan fallado la primera tirada
saber que se estd utilizando magia. A los demds sélo hay
que decirles que el musico esta interpretando una pegadiza
musica de baile.

S5i en este momento alguien intenta intervenir violenta-
mente las cosas podrian complicarse. Muuthauwg puede
colocar a los bailarines controlados en el camino de los
atacantes, y parte del personal de la taberna (incluidos dos
fornidos matones, utilizar el perfil de los Vigilantes) podria
pensar que los P] quieren molestar a un agradable mdsico,
actuando en consecuencia. En cualquier caso, cualquiera
que entre en una taberna de Marienburg cargado con armas
serd mirado con suspicacia.

Pase lo que pase, Muuthauwg bajard del escenario y
sus victimas casi borrachas se unirdn a él mientras baila
por toda la sala. Se dirigird hacia la puerta y saldrd a la
noche, seguido por sus cautivos. En realidad acaba de lle-
gar ala ciudad y estd explorando el lugar para ver si puede
detectar a Zahnarzt o el Diente del Demonio, para lo que va
anecesitar algo de ayuda. Si se encuentra con los seguido-
res de su adversario los bailarines le proporcionardn algo
de proteccién. También estd divirtiéndose, haciendo trave-
suras y provocando problemas.

Si los Pf intentan seguirlo podrédn dar ficilmente con
los bailarines, pero deberdn hacer pruebas de FV cada diez
minutos que permanezcan escuchando la flauta de
Muuthauwg para evitar ser encantados por su muisica. Si
mantienen una considerable distancia podran reducir los
riesgos (+30% a FV), pero se arriesgardn a perder al grupo
(haz una tirada de Int).

Al final, una patrulla de cuatro Vigilantes Nocturnos
aparecerd en el lugar. Llegardn unos quince minutos des-
pués de que los P] hayan comenzado a seguir a los bailari-
nes, o justo después de que se inicie un combate contra
Muuthauwg. Como es evidente que los P y los danzantes
estan rompiendo el toque de queda la patrulla intervendra,
primero terminando cualquier pelea y después arrestando
a todos los implicados. Por supuesto, también ellos debe-
rdn hacer tiradas de FV, pero si mds de la mitad no son
arrastrados por el encantamiento el demonio optara por la
discrecién: tratard de marcharse utilizando a los bailarines
paraencargarse de cualquiera que quiera detenerlo. Lo méds
probable es que se forme un pequefio pero confuso tumul-
to. 5i el DJ quiere complicar atin mds las cosas puede in-
cluir a un agitador tratando de aprovecharse de este
“levantamiento popular”, a varios ladrones intentando ha-
cerse con la bolsa de los espectadores o cualquier otra cosa.

Si los PJ o la patrulla tratan de detener a los bailarines,
antes de que nadie pueda lograr un disparo o un golpe claro
contra Muuthauwg éste desaparecerd por una esquina en
una estrecha callejuela. Cuando el primer perseguidor llegue
al lugar encontrard un callején sin salida completamente
vacio, salvo por unas ratas que se esconden entre las pilas de
basura. En realidad casi todas las ratas son Muuthauwg
huyendo, pero nadie puede saberlo. Si cualquier PJ se vuelve
paranoico y se pone a matar a los animales la patrulla le
convencera de forma arisca para que se detenga.
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Mientras tanto habrd varios bailarines confundides y
bastante cansados, la mayoria borrachos, dando tumbos
por la calle. Los P] pueden intentar interrogarlos o exami-
narlos, pero no hay mucho que descubrir. Lo tinico que
pueden decir es que la miisica era irresistible y que no po-
dian evitar dejar de bailar. Una vez en movimiento, ponerse
en el camino de los PJ] parecia algo natural. Un examen
madgico no detectard traza alguna de un encantamiento, ni
manchas del Caos discernibles.

Es posible que los PJ escapen de la patrulla, pero seran
perseguidos durante media hora por las calles por 2-8 vigi-
lantes tocando sus silbatos hasta que den con un lugar
para ocultarse. Si aceptan entregarse pacificamente serdn
llevados al puesto de guardia del distrito salvo que cada
uno pague un soborno de 4 gremiales. Alli serdn encerrados
en una’fria celda durante el resto de la noche junto a los
afectados por Muuthauwg y un enano borracho. Por la
mafana serdn arrojados frente a un magistrado que les
impondrd una multa de 10 gremiales por romper el toque
de queda y les advertird que no lo vuelvan a hacer. Después
seran puestos en libertad.

e VOGELGESANG
NO VE A NADIE o

En este punto los P] deben saber que el hombre al que
han venido a ver, Kunz Vogelgesang, es el responsable de
haber creado el actual panico en la ciudad, y deberfan haber
obtenido su direccion de Gustav Andersen. Si no es asi, el
DJ tiene otros métodos para darles la informacidn:

e Siguiendo la pista de Boris Bludenheim podrian
preguntar por Ernst Hoffman, el amigo de Vogelgesang, lo-

grando al final la direccion de Goffman de uno de los viejos
vecinos del astrénomo, del primo de Jemima, de cualquier
gremio de eruditos o incluso de los Registros de la Ciudad.
El nombre “Hoffman” no bastard: tendrdn que recordar a
quien corresponda que estudia a los demonios para poder
saber a quién se estan refiriendo. Los que conocen a Goffman
suelen mencionar su nombre con una ligera desconfianza:
cualquiera interesado en el Caos es sospechoso, especial-
mente alguien de quien se sabe que apoya alos amigos delos
mutantes (la Hermana Astrid), aunque sus conocimientos
legales lo hayan mantenido a salvo hasta el momento.

e Al ser una halfling Jemima no es especialmente
discreta sobre su actual situacién laboral. Aunque su pri-
mo no sabe dénde estd, los PJ] podrian encontrarse con
alguno de sus muchos amigos en el mercado, o ser escu-
chados por algtin tendero que vaya a llevar fruta y verdura
a su nueva casa. Podrian incluso toparse con la propia
Jemima.

e Silos PJ se encuentran a Goffman en el exterior de la
Sala del Consejo durante los disturbios y le mencionan a
Vogelgesang podrd encaminarlos hacia su casa, aunque les
aconsejard que no vayan porque “Kunz no recibe visitas en
estos momentos”. Por otra parte, Goffman estd buscando
un grupo de aventureros para recuperar el Huevo de la
Luna, asi que podrias pasar directamente a la seccién “Vi-
sitando a Goffman”, en la pdgina 22.

e Situsjugadores son especialmente duros de molle-
ra puedes recurrir al siguiente truco como iltimo recurso:
haz que vean a unas figuras embozadas actuando de for-
ma sospechosa mientras se dirigen hacia los muelles. Son
los cuatro asesinos enviados por la Orden para castigar a
Vogelgesang por no devolver a su debido tiempo los libros
a la biblioteca, y se dirigen directamente hacia su casa.
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o LA CASA DE VOGELGESANG e

La residencia del astrénomo es un edificio semiderruido
muy préximo a la costa, cercano al puente colgante
Draaienbrug que conduce al Luydenhoek. Es una vieja zona
de la ciudad en la que las casas estdn muy préximas y
sobresalen hacia las calles, que quedan envueltas en som-
bras. La casa tiene tres plantas, pero sélo la superior parece
habitada. Mientras se acercan, un PJ observador podria
advertir un telescopio sobre un tripode en la azotea (hace
falta que alguien que esté mirando el tejado pase una tira-
da de I), asi como una escalera que conduce arriba desde
una ventana. Por la noche se puede ver de vez en cuando el
brillo de una vela dentro de la casa, que tiene los postigos
echados o tapados con tablones. De otro modo se podria
pensar que el edificio estd abandonado.

Las plantas inferiores de la casa de Vogelgesang son
las tipicas de las viviendas en ruinas de esta parte de la
ciudad. No disponen de mobiliario y estdn en muy mal
estado. Las ventanas estdn cerradasy el interior es oscuro y
hiimedo. Vogelgesang apenas viene por aqui. La tinica zona
limpia es la cocina, donde Jemima vive, duerme y hace
todo lo posible por preparar las buenas comidas que el
astrénomo a veces se acuerda de probar. La entrada princi-
pal estd atrancada, asi como todas las puertas interiores.

La planta superior es donde Vogelgesang pasa casi
todo su tiempo. Dos de las paredes estan llenas de libros.
Hay copias recientes de todos los tratados habituales sobre
astronomia, asi como tres volimenes extremadamente an-
tiguos. Si alguien los comprueba verd que estos tres tlti-
mos tienen marcado el simbolo de la Biblioteca Invisible
(ver pdgina 116), aunque en estos momentos los PJ no ten-
gan ni idea del significado de esa marca. No hay ninguna
copia del tomo de Karl Sergent sobre Lustria, ni ningtin otro
sobre el mismo tema, asi como tampoco “La teoria del
Caos” de Ludwig Mandelbrote. Clavados a las paredes
hay grandes mapas celestes sobre los que Vogelgesang ha
intentado trazar el recorrido de Morrslieb.

La casa dispone de una azotea en la que se encuentra
un gran telescopio. El astrénomo pasa casi toda la noche
utilizéndolo. Hay una escalera que conduce alli desde la
ventana del estudio y que también conduce hasta la planta
baja. Vogelgesang la utilizard como ruta de escape si es
descubierto por cualquiera de sus enemigos.

Silos aventureros llaman ala puerta serdn ignorados.
Si insisten acabard apareciendo Jemima, que les dird
educadamente que Vogelgesang no recibe visitas, cerran-
do y atrancando luego la puerta. Si persisten aparecerd
una cabeza de una de las ventanas superiores. Lleva som-
brero y capa (raro dentro de una casa), y cualquiera con
Visién Excelente podrd notar que viste un parche. Dejard
caer un trozo de pergamino atado a una piedra antes de
atrancar la ventana. La nota dice: “Mdrchense tranquila-
mente y dejen a un pobre anciano seguir en paz con sus
inocentes estudios”.

Si siguen llamando, gritando o molestando de cual-
quier modo Vogelgesang se asomard por la ventana empu-
fiando una especie de cafién. Silos PJ no se retiran pronto o
no gritan rapidamente algtin mensaje que contenga la pala-
bra “Pogner” les disparard. El arma es considerablemente
mds peligrosa para el tirador que para el objetivo, y atraerd
la atencion de cualquiera en las calles adyacentes, incluyen-
do a dos Vigilantes. Aunque sea evidente que los PJ no
fueron los que dispararon, los guardias haran todo tipo de
preguntas molestas mientras dicen “prision” varias veces.
Después de unos minutos serd evidente que estdn esperan-
do un soborno. Cualquier cosa por encima de dos gremia-
les les hard marcharse.

Si por un casual los P] logran mencionar a Pogner an-
tes de que Vogelgesang se ponga a disparar les mirard
sorprendido durante un momento y luego cerrard la venta-
na. Pasado un minuto aparecera en la puerta con los bra-
zos abiertos y una pizarra con las palabras “jEntrad,
entrad!” escritas con tiza. Pasa a “Una entrevista interrum-
pida”, mds adelante.

Si los PJ] se interesan por el edificio sin atraer la aten-
cién de Vogelgesang, una anciana con una cesta de pollos
les preguntara si han venido a ver al mago. “Si es asi no
tenéis mucha suerte”, dird. “No recibe a nadie, y creo que
desde que llegé sélo ha salido un par de veces. Tampoco
responde a la puerta”. Si se la pregunta dird que se llama
Elsa Loyen, y parecerd evidente que es una entrometida de
primer orden que pasa casi todo su tiempo lavando la ropa
a los marineros y viendo a la gente ir y venir.

Silos PJ la interrogan dird que sabe que Vogelgesang es
un mago porque cuando se mudg trajo un gran niimero de
libros y «equipo mégico extrafio”. Cree que es un viejo
sucio porque nunca hace colada y porque utiliza esa cosa
en el tejado para espiar a sus vecinos. Sin embargo conoce
a Jemima y hace buenas migas con ella, ya que comparten
su interés por los rumores. Puede decir a los PJ que la
halfling suele hacer salidas al mercado por la tarde. Si los
PJ se muestran amistosos Elsa podria convertirse en una
ttil fuente de informacidn.

4 29 32 4 2 6 40 1 31 29 65 42 30 37

Habilidades

Cartografia, Escalar, Historia, Huida, Identificar Plan-
ta, Idioma Adicional (Arabe), Idioma Arcano (Astrono-
mia), Idioma Secreto (Cldsico), Leer/Escribir, Lingiistica,
Numismatica, Saber Rinico

Equipo
Biblioteca, telescopio, Arma (Trabuco: Alcance 24/48/
250/3, 3 asaltos para cargar, 1 para disparar), pizarra y tiza.
3 Kunz Vogelgesang es miembro de la
Antigua Orden de los Lectores Ilumi-
nados y un erudito acaudalado cuya
fortuna procede de unos parientes leja-
nos. Aunque en su larga vida ha estu-
diado diversas disciplinas astrondmicas,
los dltimos siete afios los ha pasado
obsesionado con los movimientos
errdticos de Morrslieb, estudiando todas las noches la Luna
del Caos. Cada vez que afadia un nueve engranaje u otra
rueda a su astrolabio la luna aparecia en un nuevo y extrafio
dngulo y frustraba su trabajo. Ha empezado a sospechar
que el satélite 1o hace a propésito para irritarle. Incluso ahora
su cadtica 6rbita es demasiado compleja como para predecir
sus movimientos con mds de unas semanas de antelacién.

Los afios de observacién de Morrslieb a través del teles-
copio se han cobrado un terrible precio: su ojo derecho ha
mutado en el de un insecto gigantesco y por eso siempre
lleva un parche, excepto cuando estudia los cielos. Lleva
recluido desde el comienzo de su mutacion, hace aproxima-
damente un afio. Ahora vive con el miedo a ser descubierto y
asesinado antes de haber podido completar su trabajo.

Aungque nole preocupa el misticismo de la Orden nece-
sita tener acceso a su biblioteca, y estd dispuesto a hacer lo
que considera estupideces y a perder la lengua a cambio de
poder disponer de la mayor coleccién de libros del mundo.
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4 26 17 21 6 58 1 41 36 30 18 46 47

Habilidades
Cocina, Cuidar Animales, Herbolaria, Leer/Escribir

Equipo
Delantal, ollas, sartenes, diferentes especias extrafias
dificiles de encontrar.

Jemima, una halfling de 34 afios, ha sido el ama de
llaves de Vogelgesang desde que éste dejo el instituto. A
veces parecen un viejo matrimonio, y en otras se dirfa que
Jemima es la madre del astrénomo. Aunque sabe que el
regreso de su excéntrico sefior la pone en peligro no puede
soportar la idea de abandonarlo. Es bien conocida en los
mercados de Marienburg, y es muy hdbil recogiendo y dise-
minando rumores.

Se preocupd cuando Vogelgesang se mudé a Foyles
Rock, pero ahora que su sefior ha vuelto es mucho mds
feliz. No sabe dénde marché, pero no cree que fuera muy
lejos. Sabe que tiene un problema con uno de sus 0jos, pero
no es consciente de la mutacién.

¢ VIGILANDOME, VIGILANDOTE e

Los P] no son los tinicos que estan vigilando la casa de
Vogelgesang. Los cuatro Bibliotecarios-Asesinos de la An-
tigua Orden de los Lectores uminados (ver pdg. 21) tam-
bién estan cerca. El robo de un libro de la Biblioteca Invisible
es un crimen inconcebible, por lo que el Padre Faber (ver
pég. 107) ha ordenado a los cuatro iniciados que se cobren
venganza y que recupéren la copia de “Una teorfa del Caos”,
Vogelgesang tuvo el juicio suficiente como para darle el
libro a Goffman.

Por cada hora que los PJ pasen vigilando el edificio un
miembro aleatorio del grupo podrd hacer una tirada de . Si
la pasan vislumbrardn la siniestra figura de uno de los
bibliotecarios-asesinos merodeando por el lugar. Si se la
persigue, la figura desaparecerd en las sombras (utilizando
Esconderse Urbano).

e PETICION DE AUDIENCIA e

Los PJ] pueden entrar en la casa de diferentes formas,
como tirando la puerta abajo o cargando escaleras arriba
(algo poco sutil que sin duda atraerd a la Guardia). Tam-
bién pueden forzar la cerradura, entrar por una de las ven-
tanas o subir por la escalera fijada a la pared y entrar de ese
modo en el estudio de Vogelgesang. Ninguna de estas op-
ciones es especialmente cuidadosa, y sin duda aterroriza-
ran al astrénomo, que temerd que se frate de los Vigilantes,
de los cazadores de brujas o de las fuerzas de la Biblioteca
que lleva tanto tiempe esperando. Le dara el trabuco a
Jemima, le ordenara cubrir su salida y tratard de escabullir-
se bien por una ventana de la planta baja o por la escalera.
Entonces huird hacia la casa de Goffman y se quedard alli el
resto del dia, volviendo a la mafiana siguiente para trasla-
dar sus libros, notas y telescopio a otro lugar.

Si Vogelgesang esta huyendo Jemima amenazard a los
PJ con el arma, pero tendrd que estar muy asustada para
usar un artefacto tan terrible. Los personajes tienen pocos
minutos para registrar la casa de Vogelgesang antes de que
lleguen los Bibliotecarios, y no encontrardn mas que una
copia del documento entregado al Consejo y una carta de

Goffman a Vogelgesang ofreciendo santuario (en el sobre
aparecen las sefias del primero). Los asesinos no tienen
ningtin interés enlos PJ o en Jemima, y no los dafiardn ano
ser que se pongan entre ellos y los libros del erudito. Busca-
ran por toda la biblioteca, tomarén los tres libros mds anti-
guos y se marcharén, dejando claro que no han encontrado
aquello que vinieron a buscar.

También hay modos de conseguir hablar con
Vogelgesang de forma amigable. Para ello hay tres claves:
Jemima Sheepfoot, la carta de Pogner y Goffman.

La primera es una halfling, por lo que acude todas las
tardes al mercado de Suiddock para conseguir su racién
diaria de comida y rumores frescos, regresando a [a caida
de la noche. Es posible interceptarla a la entrada y a la
salida de la casa. 5i se le acerca cualquier extrafio que co-
nozca su nombre se pondrd en guardia, pero se calmard
ante cualquier mencion a Goffman o a su primo, Aunque
no invitard a los PJ a pasar aceptard transmitirle su peti-
cién a Vogelgesang cuando vuelva de la compra.

Como era de esperar, el astrénomo no quedara con-
vencido por la peticién de audiencia de un pufiado de be-
llacos, aunque aseguren conocer a un viejo amigo suyo, por
lo que si no pasanada mds le dird a Jemima que los despi-
da. Si los PJ piensan en darle la carta de presentacién por
medio de la halfling, unos minutos mds tarde aparecerd en
la puerta el propio Vogelgesang con una pizarra con unas
palabras escritas apresuradamente: “;Queridos amigos!
Pasad, por favor. Lamento haberos disparado, os confundi
con otras personas”.

Serdn invitados a entrar, verdn el estudio de
Vogelgesang y recibiran la hospitalidad de la enorme coci-
na de Jemima mientras hablan con él.

También puede funcionar cualquier idea de los P] que
termine con la carta de Pogner en manos del astrénomo. Lo
importante es que los P] no entren en la casa hasta que la
noche comience a caer.

o UNA ENTREVISTA
INTERRUMPIDA o

S$i juegan sus cartas cuidadosamente los PJ] termina-
rdn en el estudio de Vogelgesang hablando con €l. Es proba-
ble que sea el comienzo de la noche, ya que es el momento
en el que Jemima le dard la carta a su patron. El erudito se
limitard practicamente a escuchar lo que los PJ tengan que
decir, escribiendo luego sus respuestas con una extrana
letra en una pizarra que sostendrd para que puedan leerla.
El DJ podria interpretar la escena de este modo. Aunque
lleve mds tiempo el efecto sera mucho mejor.

Los negocios son lo primero: no tiene el libro sobre
Lustria en su coleccidn, pero cree poder conseguirlo si le
dan tiempo. “No lo harfa por nadie que no fuera Veit Pogner,
puesya tengo suficientes problemas con ellos”. Mostrars la
pizarra a los PJ, luego la mirard y borrard lo que viene
después de “problemas”, levantandola de nuevo. Cual-
quier pregunta sobre “ellos”, sobre el motivo de su miedo,
sobre el lugar donde consigue los libros o sobre cualguier
tema similar quedard sin respuesta. Tratard de desviar la
conversacién hacia Pogner, Nuln o el viaje del grupo.

Si se le pregunta por el eclipse se le notara claramente
relajado. Confirmatd que ha medido los movimientos de la
Luna y que el eclipse total es inminente. Ademds, casi po-
drfa decirse que Marienburg se encontrard en el mismo cen-
tro de la sombra arrojada por la Luna del Caos.

Escribira en su pizarra: “Aunque podriano suceder...
Morrslieb es salvaje y extrafia. Una buena mujer, pero poco
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fiable. Dice que saltard al rostro del sol... mirad su recorri-
do”. Luego sefialard las cartas celestes en la pared del estu-
dio. “Va a pasar justo por en medio, perono se puede decir
si cambiard de opinién en el tiltimo minuto”.

Si se le pide informacién sobre el demonio que la gente
comenta, o sobre el misterioso flautista al que los PJ pue-
den haber conocido ya, sacudird la cabeza y comenzars a
escribir. Los PJ tendrdn que hacer una tirada de Int para
poder leerlo: “El drea de Goffman, no la mia. Mis desafor-
tunados contactos con el Caos han sido completamente
acciden-”. Se detendrd, mirard lo que ha escrito y lo borra-
rd, mostrando un senciflo, “Mejor que habléis con Goffman™.

e LA VENTANA DE LOS INTRUSOS o

En un momento adecuado la conversacién serd inte-
rrumpida por la llegada de cuatro asesinos. Han escalado
por la escalera exterior ocultos por la oscuridad, y destroza-
rdn a golpes los postigos para lanzar sus cuchillos a
Vogelgesang vy saltar luego dentro. Su sigilo les permitird
sorprender automdticamente a los PJ, logrando una ventaja
tdctica. Su primera prioridad es que el astronomo sea fatal-
mente herido. Luego el lider buscar entre los libros mientras
los otros tratan de contener a los aventureros, preferiblemen-
te diciendo, “Apartdos, esto no es asunto vuestro”. Conside-
rardn al grupo una pequefia molestia y no tienen ninguna
intencién de pelear con él. Cuando vean que no estd la copia
de “Una teorfa del Caos” intentardn sacar la informacién
sobre su paradero al moribundo Vogelgesang mediante tor-
tura (no dird nada), marchdndose luego con tres libros.

Si el astrénomo sobrevive durante dos asaltos de com-
bate se dirigird a la escalera y bajard con sorprendente agi-
lidad, perseguido por dos de los asesinos. Tratara de escapar
haciala casa de Goffman, pero a mitad de camino le dardn
alcance. A la mafiana siguiente su cuerpo serd hallado flo-
tando en el rio.

Suponiendo que siga vivo después del ataque y que
los PJ atin se encuentren alli, en sus tiltimos momentos les
dird (escribiéndolo en el suelo con su propia sangre si es
necesario) que “Avisen a Goffman... Querian el libro de
Mendelbrote. Tenfa razén...”

e POST MORTEM e

Es posible que los PJ] retrasen su visita a la casa de
Vogelgesang durante mucho tiempo, o pueden dejar al as-
trénomo en buenas condiciones y volver mds tarde. Si esto
sucede los asesinos se les habran adelantado y encontrardn
al astrénomo muerto en el suelo de su estudio. Junto a €] se
encontrard su pizarra con un tltimo mensaje: “Ernst: ellos
querian el libro de Mendelbrote, Tenias razon”, La patrulla
aparecerd mientras los PJ se encuentren alli, por lo que
inmediatamente se convertirdn en sospechasos del asesina-
to. i se descubre mas tarde que Vogelgesang es un mutante
es posible que la Guardia los considere unos héroes, pero
les advertird que no vuelvan a tomarse la justicia por su
mano. No hay sefial de Jemima.

"5 63 68 3 3 6 30 1

35 30 30 30 30 15

Habilidades

Acrobacias, Arma de Especialista (cerbatana o armas
arrojadizas), Escalar, Esconderse Rural y Urbano, Movi-
miento Silencioso Rural y Urbano, Seguir, Sexto Sentido

Equipo
Ballesta, cerbatana, espadas, cuchillos arrojadizos

Los cuatro “asesinos” son una especie de guerreros que
han jurado lealtad a la Orden por la duracién de su aprendi-
zaje para poder estudiar los tomos Nipones prohibidos so-
bre el arte dela guerra. Es por tanto su obligacién “defender”
la isla cuando las cosas comienzan a salir mal. El robo de
Vogelgesang les da la rara oportunidad de poner en préctica
sus conocimientos sobre las artes marciales. Los cuatro tie-
nen excelentes habilidades de sigilo y altas estadisticas de
combate, pero sus tdcticas dejan mucho que desear, ya que
hasta ahora no han conocido muchos combates reales. Debe-
rian ser interpretados como chalados temerarios de las artes
marciales de sorprendente habilidad.

Sus érdenes son matar al astrénomo y recuperar los
libros que robd de la Biblioteca Invisible, 5i se les impide
completar su misién tratardn de regresar a la Orden lo
antes posible. Si son capturados se resistirdn al interrogato-
rio y a la tortura tanto como sea posible. Visten las ttinicas
mondsticas de la Orden de los Lectores Iluminados, con su
simbolo a la espalda. El lider tiene oculta en una bolsa una
gran llave de plata. Es el tinico Lector del grupo: los otros
son Legos y atin conservan sus lenguas.

4 28 193 3 7 30 1 27 19 23 30 31 32

Habilidades

Charlataneria, Lectura de Labios, Soborno, Vision Noc-
turna.

Johan Harupz es un Lego de la Orden de los Lectores
INuminados, asi como las “orejas” de la organizacién en
Marienburg, También es profundamente sordo, un disfraz
perfecto para su trabajo: ha perfeccionado el arte de leer en
los labios, lo que significa gue normalmente puede comuni-
carse con aquellos miembros de la Orden que han tomado
sus votos finales, y también puede ser testigo de las mas
intimas discusiones sin que nadie sepa que ha comprendi-
do cada palabra.

No es un erudito, pero le gusta Ieer y aprender. Es ex-
cepcionalmente habil en el arte de la mentira y negara radi-
calmente que alguien haya acudido esa noche a su casa. Sin
embargo, Harupz no es especialmente valiente y se romperd
si se le intimida. No le importa utilizar su sordera para
hacerse el loco (“iDinos cé6mo llegar a laislal” “Claro, sefior.
(Los quiere en copos o envueltos?”). No le gustan los intru-
s0s, y para que la gente se entere tiene un par de perros.

La bien provista tienda de Harupz es muy frecuenta-
da por marineros y otras gentes del mar. Negard de forma
vehemente que venda otra cosa que tabaco (por ejemplo,
las fuertes sustancias que llegan a Marienburg desde Arabia
y lugares asi. Estas las oculta en el sétano).

e NO HAY HUMO SIN TABACO e

Si alguien trata de perseguir a los asesinos después de
que abandoenen la casa de Vogelgesang, recuérdales que ya
ha sonado el toque de queda. Los atacantes son muy hébi-
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les moviéndose de una sombra a otra, pero si los PJ no
tienen habilidades similares deberdn hacer tiradas de Dex
para no alertar a una patrulla de Vigilantes, que los perse-
guird por las oscuras calles con las mismas penas si son
capturados que lanoche anterior.

Los asesinos dardn un rodeo por Marienburg hasta
llegar cerca del lugar del que partieron. Entrardn en una
pequena tienda de tabaco junto al rio. Aunque es tarde hay
una luz en la ventana. Es posible espiar la parte trasera de
la tienda desde la calle paralela, pero no se verd salir a
nadie en toda la noche. Si alguien Ilama a la puerta no
recibird respuesta, pero la descubrird abierta.

Silos PJ entran en la tienda después del toque de que-
da (pero antes de la medianoche) Johan Harupz bajara las
escaleras desde una de las habitaciones de arriba. Cuando
vea que no son miembros de la Orden les pedird que se
marchen, y sino lohacen llamard a la patrulla, que llegard
en 1D6+4 minutos. Después de medianoche Harupz estard
metido en la cama con un buen libro de la Biblioteca, por lo
que las luces estardn apagadas. Abre todos los dias de diez
a ocho, momento en el que Johan serd mds hospitalario.

Tanto la tienda como las dos habitaciones superiores
tienen poco de interés, y no habrd ni sefial de los asesinos ni
lugar evidente por el que hayan podido escapar. Una rapi-
da bisqueda revelard no sélo dos libros con el mismo sim-
bolo que llevaban los asesinos, sino también una trampilla
detrds del mostrador. Sin embargo, sélo conduce al sétano,
que es utilizado como almacén. Si se registra el sétano se
encontrard otra trampilla oculta con una compleja cerra-
dura. Al abrirla se verd una larga escalera que conduce a un
tiinel del que gotea agua salada. Conduce directamente a
Foyles Rock, y es el método utilizado por los miembros de
la Orden para moverse entre la tienda y la Biblioteca sin ser
detectados. Pocos Legos conocen el tiinel, por lo que tienen
que remar o navegar hacia laisla ocultos por la penumbra,
o bien simular ser devotos seguidores de Solkan.

Cualquiera que sepa algo sobre cerraduras puede de-
cir que si se intenta abrir lo mds probable es que se rompay
se bloquee. Harupz no tiene la llave, pero si el lider de los
asesinos, por lo que es posible que los PJ la tengan. Esta
llave serd extremadamente 1itil mas tarde en aventura, por
lo que el DJ puede poner fécil su obtencién (por ejemplo,
decidiendo que un asesino herido deje caer su bolsa, o ha-
ciendo que un tajo afortunado la corte del cinturén). Si los
PJ obtienen la llave la trampilla estard abierta. Si no la
tienen estard cerrada.

En caso de que los PJ la consigan del lider de los asesi-
nos es posible que traten de entrar en el tiinel hacia Foyles
Rock. Trata de disuadirlos inmediatamente (quizds hacien-
do que la patrulla aparezca en la tienda de Harupz, o que
llegue algiin cliente, o haciendo que los PJ se encuentren en
el tiinel a uno o mds Lectores. El primer grupo les deberia
haber dado bastantes problemas, pero no saben que no
todos son asi de duros). El resultado mds probable de en-
contrar la Biblioteca en esta fase de la aventura es la muerte
a manos de la Orden, y en cualquier caso los aventureros
logrardn unos enemigos de por vida,

Si prefieres no revelar todavia el papel que Harupz
tiene en este drama (hay mds pistas en el dltimo capitulo
que apuntan hacia él) puede bastar con que los PJ pierdan
la pista a los asesinos, o que sean arrestados por la patrulla
fuera de la tienda de tabaco.

e LA VISITA A GOFFMAN e

Para cuando se dirijan a la casa de Ernst Goffman los
PJ deberian estar intrigados y asustados acerca de lo que
estd sucediendo en Marienburg. Su “sencillo” recado para

conseguir un viejo libro ya se ha vuelto mds peligroso delo
esperado.

Goffman vive en una zona de la ciudad mejor quela de
Vogelgesang: su gran casa se encuentra en una calle amplia
bordeada con arbolitos a medio kilémetro de la Corte y
Judicatura centralesy a tiro de piedra de la Sala del Conse-
jo. Si los PJ] dan un motivo para la visita (conocieron a
Goffman en la plaza, tienen noticias sobre Vogelgesang,
quieren avisarle de un peligro o incluso si simplemente es-
tdn interesados en demonios y eclipses) el ayudante de
Goffman los aceptard inmediatamente. Sirve practicamen-
te cualquier motivo, ya que Klaus sabe que su maestro estd
buscando un grupo de aventureros para una mision.

El interior de la casa estd limpio y bien decorado. El
erudito recibe a las visitas en el comedor, donde hay una
gran mesa llena de libros, papeles, pergaminos, plumas y
cdscaras de nuez. Tiene el porte de un profesor universitario:
tranquilo, algo santurrén y paciente, pero incapaz de com-
prender la ignorancia de la juventud actual. Su estudiante,
Klaus, se deleita con cada una de sus palabras. Goffman los
invitard a sentarse, enviard a Klaus a por un t€ y pastas, les
ofrecerd una nuez y se interesard por el motivo de su visita,

Parecerd abierto y amigable, y rogard a los PJ] que ha-
blen de cualquier cosa que puedan creer importante o que
hagan las preguntas que deseen. Sus respuestas tratardn
de pintar un panorama lo mds oscuro posible: intentard
preocuparlos tanto que acepten encontrar el Huevo por €l.
A continuacién se dan algunas de las respuestas de
Goffman. Si los personajes preguntan cualquier otra cosa,
improvisa algo sutilmente ominoso.

e La muerte de Vogelgesang. Cualquier noticia so-
bre el ataque al astrénomo confirmard los peores miedos de
Goffman sobre la Orden: son unos fandticos peligrosos ca-
paces de matar a un anciano por un libro. Si los aventureros
le preguntan si sabe algo sobre los asesinos dird, “Hay
algunas cosas sobre las que es mejor no preguntar.
Vogelgesang y yo pertenecemos a una orden secreta, una en
la que hablar demasiado puede costarte la vida... como
descubri6 el pobre Kunz. Creiamos que hacer unas pocas
promesas era un camino sencillo hacia el conocimiento, o
hacia otras cosas valiosas”. Parecerd sincero.

o Ellibro que buscaban los asesinos. 5i se le pregun-
ta por el libro al que se referia Vogelgesang, y que los asesi-
nos parecian buscar, sefialard un gran tomo titulado “Una
teorfa del Caos” que estd sobre la mesa. “Esto es lo que
quieren recuperar. Habla de una terrible catdstrofe que estd
a punto de golpear a esta ciudad, sefialando lo que debe
hacerse para prevenirla. No creo que ellos quieran ayudar
en ¢l cataclismo ni hacer nada por impedirlo: sélo quieren
recuperar sus posesion. Ese es el motivo por el que mataron
a Kunz: un libro que ya no estaba en sus manos”.

o El eclipse, los disturbios, la reunién del Consejo
o el informe de Vogelgesang. Goffman adoptard un sem-
blante grave. “Segtin los cdlculos de Kunz, Morrslieb eclip-
sard al sol dentro de tres o cuatro semanas. Nosotros, toda
la ciudad, es posible que el Imperio entero, estamos en un
terrible peligro. Se trata de algo que sélo sucede quizd una
vez cada milenio, y hasta ahora siempre ha sido impedido
de un modou otro. Ahora se da una nueva oportunidad...”

“;Habéis oido hablar de Zahnarzt? No, no me sorpren-
de. Hasta sus propios seguidores lo denominan “el Olvida-
do”. Es un demonio de terrible poder potencial, un secuaz
del Dios de Sangre exiliado de este mundo. Segtin el libro”,
dird dando unos golpecitos sobre la copia de “Una Teoria
del Caos”, “sélo puede asumir forma corpérea cuando
Morrslieb eclipsa al sol. Sin embargo, también dice que la
manifestacién del demonio estd vinculada a un objeto 1la-
mado “el Huevo de laLuna”. Eso es lo que me preocupa”.
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“Zahnarzt tiene seguidores que indudablemente esta-
ran haciendo sus preparativos. Sin embargo, desde que
Kunz me advirtié del eclipse he estado estudiando el tema
y estoy convencido de que hay un modo de impedir el
regreso del demonio. .. pero para ello necesito el Huevo dela
Luna. Tan pronto como sea posible”.

e “Una Honesta y Veraz Descripcion de la Tierra
de Lustria”. “Ah, ese libro”, dird Goffman como si lo cono-
ciera (no ha oido hablar de él). “No tengo ninguna copia.
Podrfa conseguiros una, pero eso significarfa ponerme en un
peligro similar al del pobre Kunz. Y... bueno... por un riesgo
asi deberfais estar dispuestos a aceptar otro a cambio”.

o El misterioso flautista. Goffman se quedard aténi-
to un momento, ya que no esperaba nada asi. “;Un flautis-
ta?” Se levantard y se dirigird hacia una estanteria. Tomara
un polvoriento tomo encuadernado en cuero negro, pasard
las paginas murmurando y leerd en alto:

“Aqui estd... lo sabia, si. En aquellos dius el paso de la
oscuridad era predicho por multitudinarios presagios... bla, bla,
muchas cosas sobre lluvias de tritones y confiteria
autoinmolada, casi todo convenciones literarias... Aqui esta:
la Sombra arrojada por la Putrida Oscuridad vagaba sobre la
tierra, siendo su figura la de un vulgar y depauperado misico. ..
Esnobismo cultural, nos lo podemos saltar. .. Pero la natura-
leza del Caos Impio es traicionarse eternamente... Luego viene
una transcripcién cortada por algiin monje inditil y llega-
mos a la parte importante: la Sombra, Muuthauwg, Heraldo
del Demonio Blasfermo, aparecic anfe los servidores de la oscuri-
dad y rid... El siguiente pasaje estd corrompido, pero hay
algo sobre un flautista bailando mientras los servidores
dormian. El autor parece haber estado presente en el mo-
mento de la derrota o la expulsién del demonio, pero nor-
malmente la gente que se mete en batallas contra demonios
no suele decir cosas muy coherentes, ya sabéis...”

Si los aventureros preguntan el significado de todo eso
Goffman sacudird la cabeza. “Muuthauwg es una figura
oscura. No hay duda de que el legendario flautista era un
heraldo de los problemas, pero no podemos aventurar que
sea el mismo tipo que vosotros encontrasteis. Se indica sin
lugar a dudas que se trata de un heraldo. Si ha reaparecido
es una sefial inequivoca de que el regreso de Zahnarzt es
inminente. No tenemos tiempo que perder”.

330 29 3 3 6 32 1
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Habilidades

Ambidiestro, Astronomfa, Cartografia, Criptografia,
Curar Enfermedades, Historia, Identificar Planta, Idioma
Arcano, Idioma Secreto (Cldsico), Idiomas (Lustrio,
Bretoniano, Arabe, Slann), Leer/Escribir, Leyes, Magia,
Numismadtica, Saber Demoniaco, Sentido Mdgico, Talento
Matematico

Equipo
Montones de libros, material de escritura, una tetera
siempre llena de un té de hierbas.

Como su amigo Vogelgesang, Goffman
es miembro de la Orden de los Lecto-
res [luminados y lo suficientemente
rico como para estudiar lo que le ape-
tezca, Hasta hace algunos afios habia
sido un abogado de éxito. Sin embar-
g0, mientras el astronomo es un fand-
tico buscador de nuevas verdades y

persigue cosas que el hombre no deberia conocer, Goffman
es el arquetipico artista liberal que lee tranquilamente las
obras de los grandes sabios del pasado, alimentandose con
sus conocimientos. Nunca ha descubierto nada y es proba-
ble que jamads llegue a escribir un libro propio, pero si le
preguntas sobre una determinada higuera drabe no sélo te
podrad citar una obra sobre el tema, sino que también podrd
indicar tres zonas en las que el libro en cuestion ya ha que-
dado anticuado.

El Derecho es una de sus especialidades, y aunque ya
no practica se sabe que utiliza estos conocimientos cuando
es capaz de deshacer una injusticia. Hace algunos afios
tratd de defender el caso de una tal Hermana Astrid, injus-
tamente acusada de ser un agente del Caos sélo por no
odiar lo suficiente a los mutantes. Este caso y el posterior
escandalo le obligaron a retirarse, encendiendo su interés
por los demonios y el Caos.

Aunque no es ni demonologista ni adorador del Caos,
el tema le fascina. Como coautor del informe de Vogelgesang
para el Consejo sabe mucho sobre Zahnarzt, y cree que hay
un modo de impedir su regreso. También estd empezando
a comprender hasta qué punto es fandtica y fria la Orden,
y el poco respeto que tiene por la vida humana.

Tiene un joven estudiante (Klaus). No es particular-
mente brillante, pero Goffman cree su obligacién transmitir
todo el conocimiento que sea posible.

o EL DIENTE DEL DEMONIO e

Los P] ya deberian estar inquietos, o al menos preocu-
pados. Si preguntan qué es el huevo Goffman admitird no
tener ni idea. Si le preguntan c6mo encontrarlo abrird “Una
teoria del Caos”. Dentro verdn una cavidad cortada en las
péginas y un objeto en su interior, envuelto en papel. Lo
sacard, quitard cuidadosamente el envoltorio y mostrard el
contenido. Es un gran colmillo de aproximadamente nueve
centimetros (ver pdg. 113). Marcara un punto sobre el man-
tel que cubre la mesa y lo depositard en €l. “Esto”, dird con
un ligero tono de asombro, “es lo tinico que tenemos del
demonio que nos amenaza. Estad atentos”.

Goffman cantard unas palabras y el Diente comenzard
a girar, como si estuviera vivo. Luego se arrastrard sobre la
mesa, pero el erudito volverd a recitar el encantamiento y el
colmillo se detendra. Goffman fruncird el cefio y marcard
con un ldpiz el camino recorrido por el objeto. Luego sacard
de un cajon una brijula, la depositard sobre el mantel y
anotard cuidadosamente algo en un trozo de papel.

Se volverd hacia Klaus. “;Ves? Justo como te dije. Se
siente irresistiblemente atraido hacia el Huevo de la Luna.
Todo lo que tienes que hacer es seguir esa direccién, parece
que a través de las Tierras Desoladas, y traer de vuelta el
objeto. Pero debes tener mucho cuidado”, sonreird mien-
tras trata de hacer un chiste, “ya que queremos un Huevo,
no una tortilla”.

Klaus palidecerd visiblemente. “;No seria mejor que
me quedara aqui?”

“En absoluto, mi muchacho. Si no me traes el Huevo
todas mis investigaciones habran sido fiitiles”.

“Pero... jno se supone que ahi fuera hay bestias y mons-
truos del Caos...?"

“Oh, no te preocupes por eso, mi muchacho, esta bue-
na gente cuidard de ti. Tiene todo el aspecto de estar acos-
tumbrada a los peligros”.

Silos PJ protestan Goffman parecerd aténito. “No pre-
tenderéis que envie solo a este pobre muchacho a Ias Tierras
Desoladas, ;no? En nombre de Manann, ya le habéis oido
decirlo peligroso que puede ser”. Si siguen negandose dird:
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“Cielos, oh, cielos... Ah, Bien. Cuando Zahnarzt regrese la
ciudad serd destruida y el Imperio caerd, por lo que supon-
g0 que no importard si consigo o no vuestro precioso libro”.

,ﬁ

oud

Nota importante: Gofftnan no se ha dado cuenta de que el
papel que envuelve el Diente es en realidad un trozo de una de
las pdginas agujereadas de “Una teorin del Caos”. Cuando los
aventureros partan en busca del Huevo descubrird que se han
\ W ; . llevado con ellos una parte crucial de la informacidn que necesi-
i BRI =" (" ta. Intenta que los PJ no tiren el papel, pero no hagas demasiado

z = evidente que se trata de algo importante... al menos hasta que
hayan salido de Marienburg.

”
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e CHARLA CONVINCENTE o

Goffman cree (y conrazén) que es imprescindible que
el grupo acepte el trabajo, por lo que trabajard duro para
conseguirlo. Por desgracia, no tiene una idea muy clara de
lo que espera mds alld. No sabe gué es el Huevo de la Luna,
aunque los libros indican que se puede transportar facil-
mente. Tampoco tiene muy claro lo que hacer con él, aun-
que podria tener en algtin lugar un conjuro que destruyera
el vinculo entre el objeto y Zahnarzt.

El D] deberd adaptar las cosas para convencer a los PJ.
Por ejemplo, si siempre han sido mercenarios que no salen de
la cama si no se les paga, recuerda que Goffman no es pobre
(como demuestra su casa). Estard dispuesto a pagarles:
comenzard haciéndose cargo de los gastos, luego ofrecerd 10
gremiales diarios por cabeza, luego 20 y llegard hasta 50, a
pagar unicamente después de que le traigan el Huevo.
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5i por algtin motivo los P siguen negdndose a aceptar
el trabajo habrd llegado el momento de ponerse desagrada-
blemente personal. Casi todos los PJ] experimentados tie-
nen algiin enemigo o secreto oscuro en su pasado: utilizalos.
Haz que sus viejos enemigos aparezcan en Marienburg (por
ejemplo, el Culto de la Mano Pirpura de la campana El
Enemigo Interior) y deja caer pistas sobre su posible vincu-
lacién con la Hermandad del Olvidado.

Actisales de crimenes que puedan haber cometido ono
(el asesinato de Vogelgesang), Como Goffman es su tinico
conocido que comprenda el sistema legal de Marienburg no
estaran en posicion de discutir sus argumentos. Haz que un
bardo entone unas canciones sobre la gloria obtenida por los
héroes y la muerte ignominiosa de los cobardes.

En el peor de los casos, los dioses de los PJ podrian
mandarles suefios proféticos sobre la ciudad en llamas y
demonios asesinando a sus amigos y a sus camareras favo-
ritas. Muuthauwg también podria aparecerse del mismo
modo, envidndolos hacia las Tierras Desoladas, o de nuevo
en la vigilia. Groseras pintadas comenzardn a aparecer en
las paredes proclamando que “El Principe Demonio Volve-
rd a Gobernar. jSangre para el Dios Sangriento!”

Si no hay nada que convenza a los PJ significard que
han abandonado claramente todo sentimiento humano, lo
que implica que se han vuelto hacia el Caos. En este caso la
Hermandad del Olvidado se acercard a ellos diciendo que
los ha reconocido como espiritus afines (por medio de la
intuicién Cadtica). Deberdn decidir entre aceptar un peque- #
fio trabajito (encontrar el Huevo) o recibir un par de altera-
ciones fisicas Cadticas de las que tan noblemente se han
hecho merecedores.

e DE DIENTES Y DE HUEVOS o

La misién del grupo (cuando decidan aceptar) serd
sencilla: viajar con Klaus en la direccion indicada por el
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Diente, encontrar el Huevo y traerlo de vuelta. Por desgra-
cia, el colmillo sélo indica direccién, no distancia. Goffman
cree que tendrd una fuerte reaccién cuando esté muy cerca
de su objetivo, pero en esencia los aventureros se adentraran
en las Tierras Desoladas en linea recta, ignorando todos los
obstdculos. Goffman no ve dénde puede estar la dificultad
de un tarea asi. “Lo haria yo mismo, pero debo quedarme
aqui para terminar de estudiar estos hechizos”.

Dird que el Diente puede utilizarse en cualquier mo-
mento para determinar la direccién de marcha, o para con-
firmar la identificacién del Huevo. Le ensefiard a todo el
que lo desee el cantico de activacion, e insistird en hacerlo
con al menos un PJ. 5in embargo, afiadird una advertencia:
“Sed muy cuidadosos. Esto es un trozo de un ser Cadtico,
un poderoso artefacto. Usadlo lo menos posible, ya que
podria crear extrafios efectos a vuestro alrededor. Creo que
cuanto mds cerca se esté del Huevo mds imprevisibles se-
ran los resultados. Ademds, cada vez que el objeto se acti-
va puede atraer la atencién de los seguidores del demonio...
o del propio Zahnarzt”.

Enla pdg. 113 se describen los efectos exactos del uso
del Diente. Goffman les dard también una brdjula magnéti-
canormal.

El anciano sabe por las notas de Vogelgesang que el
eclipse serd dentro de dos o tres semanas, pero no hasta
dénde tendrd que viajar el grupo para dar con el Huevo.
Por tanto, la partida deberia ser inmediata e insistird en que
no hay tiempo que perder. Ayudard a los aventureros a
conseguir cualquier cosa razonable, pero no dejard de re-
cordar que el tiempo apremia. Por suerte Marienburg es
una ciudad mercantil, por lo que es posible comprar prac-
ticamente de todo. A cambio podria ser mas dificil obtener
informacion e ideas relevantes para la mision.

Si alguno de los PJ indica que no seria prudente meter
un objeto asf en el corazén de una ciudad tan poblada
Goffman suspirard. “Es un problema, por supuesto. Sin
embargo, no sabemos exactamente lo que habra que hacer
después, y en caso de que necesitemos algo es mas facil
encontrarlo aqui que en cualquier otra parte. No sélo hablo
de equipo: Marienburg estd llena de bibliotecas, magos, y
eruditos. También hay barcos, en caso de emergencia. Ade-
mads, aunque Zahnarzt tenga que manifestarse cerca del
Huevo estoy seguro de que inmediatamente se dirigiria
hacia la ciudad. Los demonios son asi, ya sabéis...”

Hay otro punto en el que Goffman serd inflexible: “Sea
lo que sea finalmente ese *huevo’, traédmelo aqui. No penséis
que podéis lograr nada simplemente destruyéndolo, ya que
el libro es muy claro al respecto: sélo ciertas técnicas espe-
ciales impediran la entrada de Zahnarzt en el mundo mate-
rial, y deben ser llevadas a cabo durante el propio eclipse.
Hagamos lo que hagamos, deberd ser entonces. Yo seguiré
investigando los rituales necesarios. Confiad en mi: tengo
acceso a recursos ocultos”.

« HACIA LAS
TIERRAS DESOLADAS o

El grupo puede intentar conseguir algunos mapas de
las Tierras Desoladas, y Goffman puede prestarles uno si
lo piden (ver la ayuda de la pag. 125). Sin embargo, los
mapas en el Viejo Mundo se parecen mds a los medievales
que a los modernos: la escala y las proporciones son desco-
nocidas, no se puede lograr una orientacién precisa de los
puntos cardinales y gran parte de la informacion esta mal
situada, desfasada o simplemente se trata de una licencia
artistica. Los diversos mapas contradictorios del Mundo
de Warhammer te mostraran lo que queremos decir.

Los mercaderes y cocheros suelen utilizar sencillas
“guias de carreteras” que son adecuadas (y bastante preci-
sas) para cualquier viaje por ellas. Sin embargo, el Diente
obligard al grupo a atravesar campo a través un territorio
que nunca ha sido adecuadamente cartografiado. Los ma-
pas se hacen a mano y son muy caros.

Los aventureros pueden pensar en utilizar caballos,
pero un vistazo al plano deberia convencerlos de que es
tirar el dinero. Gran parte de las Tierras Desoladas es mato-
jo escabroso, colina rocosa y ciénagas traicioneras, y el ca-
mino indicado parece atravesarlos todos. Tendran que
esperar que el Huevo no sea demasiado pesado como para
llevarlo en una mochila. Una idea mejor seria una mula de
carga, pero probablemente también fuera mds un incordio
que otra cosa.

Asi, preferiblemente no mds de un dia después de que
Goffman les haya convencido para aceptar el trabajo, el
grupo (cargado de equipo, armas, armaduras y cayados)
se encontrard con el erudito y con Klaus en una de las
puertas menores de la ciudad. Goffman sacard el Diente,
comprobard su encaramiento (227 grados, casi exactamen-
te en direccién sudoeste) y le dard el artefacto envuelto en el
papel a su ayudante. Tras desearles buena suerte volverd a
la ciudad. Los aventureros tomardn todo su equipo y, para
diversion de los guardias que custodian las puertas, aban-
donaréan la carretera y marcharédn por el campo abierto ha-
cia las Tierras Desoladas. La aventura ha comenzado...
parece que de forma tranquila.

Habilidades

Charlatanerfa, Esquivar, Herdldica, Idioma Secreto
(Cldsico), Leer /Escribir, Leyes

Equipo
Capa de viaje, mochila, cuchillo, pafiuelo, aguja e hilo,
libro en blanco, ldpiz metélico

Klaus es de Middenheim, y no dejard de quejarse de-
seando no haber salido nunca de alli.

e PERO ESTAN EQUIVOCADOS e

Por desgracia, los aventureros atin no saben una cosa:
la Hermandad de los Olvidados (pdg. 116) estd ansiosa
por ponerle las manos encima al Huevo, y como el Diente es
el dnicomodo de dar con él también lo quiere. Los dos usos
recientes del mismo por parte de Goffman han alertado de
su presencia y propietario. Como saben que se trata de un
Lego de la Orden de los Lectores luminados, en la que han
comenzado a infiltrarse, no quieren enfrentarse a ella ma-
tando a uno de los suyos frente a sus ojos.

Lo que ha hecho en realidad la Hermandad es vigilar
los preparativos del viaje del grupo. Atn estard espiando
cuando Goffman se despida de ellos y le entregue el objeto
a Klaus. Una agente ha sido seleccionada para seguir a los
P] a las Tierras Desoladas. Su mision es sabotear la mi-
sién a toda costa, recuperar el Diente o pedir ayuda una
vez el grupo se haya hecho con el Huevo. Estd bienequipa-
day dispuesta, y dejard Marienburg veinte minutos des-
pués. Estd agente en particular es mas cadtica que muchos
de sus camaradas y no le gusta perder el tiempo en nine-
rias, como se vera en el proximo capitulo.
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CAPITULO UNO:
UNA TUMBA -

INUNDADA

0s aventureros parten completamente equipados,
alimentados y con una direccion clara. Por desgra-
cia, también tienen un compatiero de viaje poco
entusiasta y una idea menos que clara de lo que
estdn buscando. Las lecturas de la brifjula de Goffman
les conducen hacia la naturaleza. El cielo estd encapotado y un
constante viento frio lanza la lluvia contra sus rostros. Se abren
paso a través de una serie de desfiladeros y valles cubiertos de
drboles espinosos y una espesa vegetacion. Los valles son per-
pendiculares a su camino, haciendo ficil perder el sentido de
marcha desendo. No hay serial alguna de civilizacion, salvo Ia
ocasional granja abandonada que no sirve para resguardarse de
la [lyvia tncesante,

Este primer escenario demostrara a los PJ las desven-
tajas de tener que viajar en linea recta, ya que el camino les
obligard a atravesar todo tipo de obstacnlos naturales. No
se trata de un tramo seguro, ya que incluso perderdn 4 un
miembro del grupo por el camino. Por supuesto, el hecho
de que ya tengan enemigos siguiéndolos no ayuda.

o EL ESCENARIO o

El viaje por las Tierras Desoladas es bastante aburrido
y explica en gran parte el nombre de la zona. El1 DJ deberia
obviarlos largos trechos por tierra abierta hasta el siguiente
encuentro, aunque informar de los cambios del terreno, del
clima o de cualquier punto interesante (principalmente obs-
taculos geograficos como rios, bosques, pantanos y coli-
nas, pero también tdmulos, ruinas antiguas, granjas
abandonadas, viejos senderos y pequefios cobijos emplea-
dos por los agricultores) puede dar ambiente al viaje y
aumentar la atmdsfera de realismo.

Intenta que los P] tengan la sensacién de estar tardan-
do mucho tiempo para todo sin estar demasiado ocupados
con algo en especial. No hace falta describir con detalle
cada una de las horas, y resiste como puedas la tentacién
de tirar en cualquier tabla de “encuentros aleatorios” o
“monstruos errantes”.

El clima en casi todo el viaje de ida serd otofial tardio,
lleno de lluvias y con alguna helada ocasional. De vez en
cuando aparecerd el sol, pero quedard inmediatamente ocul-
to por nubes atin mas amenazadoras. Haz hincapié en lo
sucios y empapados que se estdn poniendo los aventure-
ros: no es probable que hayan traido ropas de repuesto, y la
posibilidad de encontrar algtin lugar donde bafiarse es bas-

tante remota. Si se llenan de barro asi se quedardn durante
un buen tiempo.

También es importante el comportamiento de Morrslieb.
Mientras el grupo abandona Marienburg aparecerd en el
cielo nocturno como una luna creciente, con su caracteristi-
co rostro apenas visible. Crecerd durante el viaje de ida, y
para cuando lleguen a la granja Gunzenhauser estard llena,
quedando asi el resto de la aventura.

Cuando recuperen el Huevo también comenzard a apa-
recer durante el dia. Los PJ deberian tener la sensacién de
que los estd observando con interés, incluso sonriendo de
forma burlona. Hacia el final de la aventura afectara al
mundo alrededor del grupo, pero esono se describird hasta
mas adelante.

e CONFIANZA o

La primera jornada transcurrird sin acontecimientos
resefiables. Cuando los PJ hayan atravesado algunos cam-
pos de labor y hayan sido gritados e insultados por los
campesinos comenzardn a andar por un pdramo abierto
que facilita la marcha. Cuando caiga la noche y el grupo
monte el campamento Klaus se acercard a uno de los PJ, ya
sea al lider evidente o al que parezca mds valiente y confia-
do: “Er... Conoce lo del Diente este, ;no? ;Le importaria a
usted cuidarlo por mi? Sélo es que, no sé, podria perderlo o
algo. Quiero decir, perdi mis anteojos la semana pasada y
estamafiana perdi casi una hora buscando la bota izquier-
da. Ademds... llevar un colmillo de demonio por ahi me...
um... aterroriza”. Si el PJ se niega Klaus se acercard a los
demds, siendo cada vez mas insistente. 5i nadie acepta el
objeto se quedard con él a regafiadientes, quejandose de
ello toda Ia jornada siguiente.

e A TRAVES DE LAS COLINAS o

Tras su segundo dia de viaje en linea recta los PJ esta-
rdn cansados y hechos unos zorros. Entonces, un par de
horas antes de la puesta del sol, llegaran a un valle que se
dirige en su misma direccién.

Cualquier ingeniero enano (o alguien con interés en la
ingenieria o la historia local enana) sabrad que en esa direc-
cion se encuentra una gran presa y un asentamiento mine-
ro construido hace 300-600 afios, asi como una prospera y
hospitalaria aldea. Los demds habitantes de Marienburg
sabrdn que hay unas minas enanas “en las colinas”, pero
nada mds.
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o TEME AL AHOGAMIENTO e

El grupo seguird el valle durante un buen trecho, atra-
vesando los drboles retorcidos que bordean una impetuosa
corriente. Es la caminata mds agradable que han tenido en
mucho tiempo, aunque la lluvia no deje de empaparlos.
Las laderas del valle se irdn haciendo cada vez mds empi-
nadas y rocosas, hasta que se encuentren en el fondo de un
profundo barranco rodeados por escasa vegetacién. Pasa-
do un tiempo comenzardn a oir un rugido parecido al de
una catarata. Al final saldrdn a un claro del bosque para
ver un terrible paisaje: a unos cuantos centenares de metros
se encuentra una enorme presa de al menos 30 metros de
altura. El agua se derrama sobre su coronacién agrietada y
parcialmente destruida, ademds de surgir por diversos agu-
jeros en los laterales. Mientras los P] observan se producird
un agudo estallido y un enorme bloque de piedra se des-
prenderd de la parte superior, cayendo al suelo a alguna
distancia de ellos. El flujo de agua aumentard y el cafién
comenzard a inundarse.

Si alguien pasa una tirada de Observacion detectard
una figura embozada en la zona norte del barranco, a unos
cincuenta metros de la presa (mds alld del alcance de los
conjuros o los proyectiles). Tiene algo en la mano (en reali-
dad es una varita) y se estd alejando, perdiéndose de vista.
Se trata de la cultista del Caos encargada de vigilar al
grupo, que ha interpretado “vigilar” como “debilitar”: pre-
tende agotarlos antes de acabar con ellos por la noche, lo-
grando el Diente y la gloria personal. Se ha adelantado a los
aventureros mediante una combinacién de suerte, determi-
nacién y conocimiento de la zona.

o AQUI LLEGA LA RIADA e
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Los PJ] deberdn salir del valle antes de que ceda la
presa. Las paredes rocosas son demasiado escarpadas para
poder escalarlas sin las habilidades apropiadas, pero en el
extremo norte del valle hay una escalinata de piedra talla-
da que sube hacia la presa. Para detectar esta escalinata
serd necesaria una tirada de Observar a —10 debido a la
vegetacion. 5i ninguno de los PJ la detecta durante el pri-
mer asalto otro trozo del dique caer4 al fondo, provocando
una ola en todo el valle que llegard hasta la cintura y que
derribard a cualquier P] que no pase una tirada normal de
F. Deberén aferrarse a los arboles para evitar ser barridos.

Al final alguien detectard la escalera y el grupo podra
encaminarse hacia ella. No tiene mds que 30 centimetros de
anchura y los peldafios estin muy gastados, llenos de mus-
go y resbaladizos por culpa de la lluvia. No hay modo de
subir a un caballo, y una mula accederd con reluctancia,
irritacién y una extrema lentitud. Todo el mundo deberd
hacer una tirada de Riesgo para subir, con un +20% para
todos aquellos con la habilidad Escalgr. Los que fallen cae-
ran, sufriendo D3 puntos de dafio, y ademds deberan hacer
una tirada de Destreza para asirse a uno de los drboles que
crecen en el acantilado a D10 metros bajo los escalones, de
donde deberan ser aupados por los otros. Serd una gran
ayuda que se hayan acordado de traer una cuerda. Cual-
quiera que falle caerd a las aguas, que aunque son poco
profundas tienen una gran fuerza.

Las escaleras suben por el valle y se introducen en un
oscuro tinel excavado en la roca, cerca del borde de la
presa pero unos tres metros por debajo. El agua estd sur-
giendo de los muchos agujeros en el dique, rociando a los
PJy ensordeciéndolos con el estruendo del torrente y con el
quejido de la presa. El tiinel no dispone de iluminacién,
pero desde el interior llega un martilleo ritmico y el ruido de
una rueda de molino. La altura es de sélo un metro y me-
dio, construido evidentemente por y para enanos, y el agua

gotea constantemente. No parece haber otro camino, salvo
que el grupo decida escalar otros diez metros de pared
vertical y resbaladiza para alcanzar la cima del valle.

o BIENVENIDOS A LA MAQUINA o

El tinel tienen unos quince metros y la pared derecha
vibra debido ala fuerza del agua. Al terminar se abre a una
estrecha pasarela metdlica. La plataforma tiene 60 centi-
metros de anchura y dispone de una pasamanos a la iz-
quierda. Estd muy oxidada, y quejard y rechinara cuando
alguien trate de cruzarla. Puede soportar el peso de la mi-
tad del grupo, pero si se excede este limite comenzard a
temblar y a flectar peligrosamente. Al otro lado hay una
repisa de un metroy medio de anchura con una barandilla
de piedra. Alli hay una entrada que se introduce en la roca,
con un punto de luz solar al fondo, y una escalera que baja
hacia el fondo de la caverna. El agua gotea del techo y cae
por las paredes, especialmente la derecha.

Bajo la pasarela la luz del grupo arroja gigantescas som-
bras sobre un espectdculo sorprendente: hay enormes md-
quinas en funcionamiento, con grandes pistones y palancas
subiendo y bajando, engranajes de todos los tamafios giran-
do y encajando mientras el agua procedente de numerosas
aperturas hace girar unos inmensos molinos. Muchisimo mas
abajo hay filas y filas de forjas desiertas apenas visibles enla
oscuridad. Los fuegos estan apagados, pero los restos po-
dridos de sus fuelles automdticos atin bombean y los gran-
des martillos golpean yunques gigantescos. Gran parte de la
maquinaria estd estropeada, y en algunos lugares grandes
palancas baten intitilmente el aire mientras varios engranajes
con los dientes rotos se rozan los unos contra los otros pro-
duciendo un terrorifico chillido. De la cdmara inferior surgen
numerosos tlineles, pero es imposible decir dénde conducen
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(estan conectados con los dormitorios y talleres abandona-
dos por los enanos, pero el grupo no va a tener la oportuni-
dad de descubrirlo). El suelo parece estar sumergido bajo
una pequefia capa de agua.

e LA PASARELA e

Cuando el primero de los PJ] comience a caminar por la
pasarela se producird un enorme crujido y en la pared de-
recha de la cdimara se abrird un gran boquete, lanzando un
fuerte chorro de agua que casi derribara al PJ. Cualquiera
que se encuentre en la pasarela y que falle una tirada de
Riesgo caerd de rodillas y estard a punto de ser derribado
por el borde (aplica modificadores si los PJ toman algtin
tipo de precauciones o si se apresuran, a discrecién del DJ).
Ademds, todo el mundo en la pasarela sufrird D3 Heridas
provocadas por las piedras que vuelan por todas partes.
La presién del agua es inmensa, por lo que serdn necesarias
tiradas de Fuerza para permanecer en pie. Es mucho mds
fdcil pasar arrastrandose a cuatro patas. Para continuar
podria ser necesaria una tirada de Frialdad, ya que la pa-
sarela parece balancearse ominosamente y los ruidos de
molienda y de engranajes golpedndose se hacen mucho mas
fuertes al haber sido barridos varios molinos de agua.

Al final el flujo de agua se detendrd lo suficiente como
para permitir a los personajes que se han quedado parados
arrastrarse el resto del camino, mientras més PJ] intentan
cruzar al otro lado. Sin embargo, cuando el iiltimo de ellos
esté a medio camino se producira un temblor ain mads
terrorifico y toda la pared derecha se colapsara. Se produ-
cird una nueva oleada de agua que requerird otra tirada de
Riesgo (como la anterior). Durante unos segundos la ma-
quinaria seguird funcionando, pero entonces todo el suelo
de la caverna se vendrd abajo y desaparecerd en una tem-
pestad. La presa se ha derrumbado por completo y se estd
llevando con ella la mitad del valle.

LA HABITACION DE LA PASARELA
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La pasarela se inclinard peligrosamente hacia la dere-
cha. Habrd que pasar una tirada de Inteligencia para per-
manecer en ella. Un fallo significard que el personaje queda
colgando del borde hasta que haga una tirada de Fuerza
para alzarse o hasta que otro PJ acuda en su ayuda. Mien-
tras los aventureros tratan de llegar al otro lado se produ-
cird un chirrido metdlico y la pasarela comenzard a soltarse.
De repente caerd y quedard colgada de uno de sus extre-
mos, oscilando en un dngulo de cuarenta y cinco grados
sobre el vacio acudtico. En este momento serd necesaria
una tirada de Frialdad. Los PJ que estén en la pasarela
deberan subir penosamente (tiradas de Riesgo a discrecion
del DJ) o ser rescatados por sus compafieros.

De un modo u otro los personajes llegardn seguros al
lado opuesto por el que entraron. El D] puede ordenar las
tiradas que sean necesarias para que nadie (excepto puede
que Klaus) muera. Si alguno cae definitivamente a la oscu-
ridad podrd hacer una iltima tirada contra Fuerza de
Voluntad: si se consigue, el cuerpo inconsciente quedard
colgado en un drbol del valle cuando las aguas se retiren,
con cero Heridas. Si se falla esta tirada también acabardn
en el arbol, pero con cero en todo lo demds y una nueva
carrera: carrona. Si cualquier PJ siente que su asidero en la
pasarela empieza a fallar deberia gastar rdpidamente un
Punto de Destino.

La escalera baja ahora hacia el vacio, por lo que el
tnico camino seguro es la débil luz al final del tinel.

¢ UN TEJADO PARA LA NOCHE e

Al atravesar el pasadizo los PJ saldrdn a un arco en una
pared rocosa. En el cielo se ve la tiltima luz del ocaso y, al
fondo, se extiende un panorama desolador. Ante ellos veran
un lago gris y triste bajo el cieloatin encapotado. Esta rodea-
do por unas colinas bajas lavadas por la lluvia y se extiende
mas alld de la vista, girando hacia el nordeste y desapare-
ciendo tras las colinas. La brijula sefiala infalible al lago.

A su espalda y a su derecha podran escuchar el rugido
del agua del lago derraméndose sobre el valle. El nivel bajard
rdpidamente, revelando un inmenso y hediondo barrizal.

No hay duda de que los PJ querran huir de la lluvia,
pero no es seguro quedarse muy cerca de la presa, ya que
todavia se producen sacudidas al derrumbarse cada vez
mds secciones del dique. Si parecen dispuestos a quedarse
en la entrada del tdnel para resguardarse haz que el suelo
tiemble unas cuantas veces y que caigan del techo algunas
piedras. Sin embargo, apenas visible en la débil luz veran
unas cuantas casuchas de piedra a menos de un kilémetro
de distancia, en la antigua orilla del lago. Una de ellas tiene
intacto su tejado y parece un lugar mucho mds acogedor
que el cielo abierto para pasar la noche,

Para cuando los personajes lleguen alli ya habrd oscu-
recido. S6lo una prueba muy buena de Observar (a -20, y
sélo si los jugadores dicen que comprueban los alrededo-
res) les permitird ver las marcas ocasionales de ventosas en
las paredes de las cabafias.

e LA ALDEA ABANDONADA e

En su dia este lugar fue la aldea de Leiderburg, donde
los humanos y los enanos vivian pacificamente a las orillas
del lago. Los primeros eran los descendientes de aquellos
que perdieron sus hogares cuando el valle fue inundado
por los segundos. Los tltimos enanos se marcharon hace
cuarenta afios, cuando las vetas de oro se agotaron. Los
humanos se quedaron viviendo de forma pobre, pescando
en el lago y tratando de criar unas cuantas ovejas escudli-
das en las colinas.
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Hace cinco afios comenzaron las desapariciones. Prime-
10 los animales, luego los nifios. Sin que lo supieran los al-
deanos, un joven pulpo de los pantanos habia llegado al
lugar y se habia cansado de su dieta de truchas y lucios. Los
tltimos cinco habitantes huyeron a Marienburg hace un afio
(y ahora escapan de la ciudad, pero esa es otra historia).

Latnica casa con tejado estd hiimeda, pero es mucho
mejor que quedarse fuera. Tiene una tinica estancia. La
puerta estd ligeramente podrida y cuelga de un gozne, pero
es bastante sélida. Hay una ventana, que da al lago, con el
postigo cerrado. Estos estdn en las mismas condiciones que
la puerta. Cerca de la chimenea hay un montén de lefia
seca, por lo que los P] podrian intentar encender un fuego
para calentarse. El cuarto contiene una cama con la ropa
desgarrada y mohosa, un par de sillas, una olla rota y una
pequefia capilla de Shallya en una esquina. En el techo
sobre la cama hay un agujero por el que entra Ia lluvia.

Los mds extrafio de todo es que en una de las sillas hay
un paquete abierto de emparedados (de ternera con mosta-
za) con un mordisco y un pellejo de vino tinto, todo eviden-
temente en buen estado. Bajo la cama hay escondida una
manta seca, junto con varios papeles (son paginas arranca-
das de un libro titulado “Viajes por las Tierras Desoladas”,
de August Grotp). El papel estd un poco mohoso y no tiene
el simbolo de los Bibliotecarios. 5ilos PJ pasan cinco minu-
tos revisdandolos encontrardn la ayuda de la pdgina XXXX.
El resto contiene informacién desfasada sobre zonas de la
regién que el grupo no recorrerd.

Desde la silla hasta la puerta hay marcas en el suelo,
pero sélo serdn detectadas con una tirada de Observar por
alguien que esté registrando el lugar. Estas sefiales conducen
al exterior, y en la parte izquierda de la puerta hay una tinica
marca circular babeante de unos siete centimetros de didme-
tro. Cualquier otra huella ha sido borrada por la lluvia.

Hay que intentar que los PJ se sientan inquietos. ;Se
quedan en la casa o siguen adelante? En realidad estardn
mds seguros si se quedan porque el pulpo no puede atrave-
sar la puerta, pero tanteard con sus tentdculos. La criatura
teme al fuego, por lo que encender la chimenea podria ayu-
dar, Sin embargo, los aventureros no sabrdn a qué se en-
frentan y probablemente estardn esperando a algtin cultista
0 a una criatura del Caos.

¢ VOY A POR TI, MAMON e

La agente de la Hermandad habia instalado su cam-
pamento en la aldea en ruinas, pero se ha movido hacia el
interior para poder emboscar a los PJ después de que se
hayan preparado para pasar la noche. Por desgracia para
ella no ha notado las sefiales del pulpo e, igual de triste-
mente, él si la ha detectado. Y tiene hambre.

Cuando los PJ lleven aproximadamente una horaenla
aldea y haya caido la noche cualquiera que se encuentre de
guardia o que esté fuera verd una luz brillante a unos ocho-
cientos metros. Le seguirad dos segundos después el sonido
de una explosion. Luego se distinguirdn otros fogonazos,
que desaparecerdn tan rapidamente como llegaron.

Cualquiera que investigue verd el cuerpo malherido de
la cultista del Caos tirado en el barro, en la orilla en rece-
sién. Cerca se ha producido algn tipo de explosion y pue-
den verse trozos de carne chamuscada tirados por todas
partes. El aire estd lleno de un olor extrafiamente sugerente.

Desde el cuerpo hacia el agua hay una huella dejada
por algo muy, muy grande. Cualquiera que haya visto an-
tes un pulpo de los pantanos o que tenga Pericia Fluvial
podrd hacer una tirada de Inteligencia para identificarlo.

La cultista (una mujer grande de unos treinta afios con
una capa de viaje) estd apenas consciente, y al ver acercarse

UNA TUMBA INUNDADA

ELLAGO

b«. COLINAS YERMAS

- -
e
o L A]d":acn
~ ﬁ\ ruinas ¢
g\.
e “ % <
. N s o

3 : T T ety :Télﬁ::}m

a los personajes sacard una varita y se la mostrard. “El
Diente es nuestro”, grunird mientras les apunta y trata de
disparar el objeto. No sucederd nada. Se derrumbard sobre
el barro, aparentemente inconsciente o muerta por sus heri-
das. Sin embargo, si alguien se acerca podra ver que sus
labios atin se mueven mientras murmura un débil canto: si
no se la detiene invocard durante un minuto y luego caerd
muerta, agotadas sus tiltimas energias.

Aungque los PJ] no pueden saberlo, acaba de lanzar La
Invocacion de la Hermandad, un conjuro exclusivo de la Her-
mandad del Olvidado descrito en la pdgina 114. La magia
tiene poco poder y ningtin efecto visible, pero cualquiera
alineado con el Caos se sentird inquieto durante unos mi-
nutos, como si algo o alguien estuviera tratando de atraer
su atencién. Cualquier adorador del Caos en un radio de
cincuenta kilometros sentird los efectos, y algunos sabran
lo que significan. Lo que es mds importante, el hechizo serd
escuchado tanto por Zahnarzt como por Muuthauwg, que
en breve dejardn sentir su presencia.

La cultista no lleva casi nada, ya que gran parte de su
equipo estd en la cabafia. La varita es de jade, y aunque
todos los conjuros que contenia se han utilizado un hechi-
cero o un alquimista de alto nivel pagaria hasta 200 coro-
nas de oro por ella. La tinica marca identificativa de la
mujer es un extrafio simbolo retorcido tatuado sobre su
corazén. Cualquier sacerdote, o alguien con conocimientos
del Caps, lo reconocerd como una variacion del simbolo de
Khorne: en realidad es Ia marca secreta de la Hermandad.

e LA NOCHE DE LOS TENTACULOSe

En algiin momento después de medianoche el pulpo
herido regresard. Si alguien estd vigilando oird un siniestro
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ruido de algo arrastrandose desde el lago, pudiendo entre-
ver una enorme masa circular deslizdndose hacia la casa.
El animal es tipico de su especie (WHF, pagina 242): extre-
madamente fuerte y de tentdculos larguisimos. Por des-
gracia, después de su enfrentamiento con la cultista sélo le
quedan seis, y 12 Heridas.

Si la puerta de la casa no estd atrancada, o si estd
abierta o falta, el monstruo podrd intentar entrar empujan-
do su masa hacia la entrada y lanzando sus tentdculos
dentro de la estancia en busca de victimas. Si la puerta esta
cerrada los tentdculos entraran por el agujero en el techo,
rompiendo los postigos y entrando también por la ventana.
En cuanto tenga una o mds victimas se retirard hacia el lago
en unos cinco asaltos. También huird si falla una tirada de
miedo debido al fuego.

La batalla debe ser mas terrorifica que destructiva. Es
de noche, asi que durante los primeros asaltos los PJ no
tendrdn idea de a qué estdn combatiendo. Haz que un par
de tentdculos traten de agarrarlos y sacarlos a través de la
ventana, sélo para ver dos mds aparecer por el tejado cuan-
do menos se lo esperan. Haz hincapié en la enorme masa en
la oscuridad y en el modo en que la casa se sacude y la
criatura se lanza contra la puerta. Los jugadores no deben
estar seguros de quién es su enemigo, o su nimero. Klaus
se sumard a la confusién gritando y dando pufietazos al
aire por todas partes antes de esconderse debajo de la cama,

El pulpo también atacard si el grupo decide abando-
nar la casa y continuar por la orilla del lago, o si se quedaa
dormir a campo abierto. Ahf tendrdn mds problemas, ya
que no tendran ninguip lugar para ocultarse ni podran en-
cender un fuego debido a la incesante lluvia. 5i no lo matan
el pulpo terminard retirdindose al lago, especialmente si
queda reducido a 5 Heridas o si le cortan tres o mds de sus
tentdculos. Como nota culinaria, casi todos los cocineros
halfling saben que éstos estdn especialmente deliciosos cor-
tados en rodajas, fritos y servidos con salsa de cebolla.

o QUE ME LARGO PARA SIEMPRE e

En algtin punto a lo largo de la noche Klaus saldré de
la cabafia y comenzard su viaje de vuelta a Marienburg: ya
ha tenido bastante. Dejard atrds su mochila y casi todos
sus suministros, incluyendo el Diente (si atin lo llevaba) y
la brijula. Si el grupo habia organizado guardias él se pres-
tard voluntario y se escabullird al comienzo de su ronda,
dandole una ventaja de 2-3 horas y permitiendo al pulpo
atacar por sorpresa.

Si no dejan hacer guardia a Klaus, dos horas después
del ataque nocturno se levantard y saldrd al exterior, ase-
gurando que tiene que aliviar su estémago revuelto. “To-
das estas emociones han afectado a mi digestién”. Si el PJ
de guardia insiste en acompafarlo se ird detrds de unos
matorrales y desde alli comenzard a correr. Serd imposible
seguirle el rastro por la noche, y al llegar la manana los
aventureros deberdn decidir si lo persiguen y pierden un
tiempo precioso o si contindan sin él. Deberian decantarse
sin muchas dudas por lo segundo, ya que si el DJ lo ha
interpretado bien no habrd sido mas que una molestia.

e BARRO Y MAS BARRO o

A la mafiana siguiente, al salir el sol, el grupo se en-
contrard con un paisaje descorazonador. La lluvia ha re-
mitido un tanto, pero el lago se ha convertido en una gran
llanura de barro grisdceo que ocupa todo el valle. Esta
lleno de peces muertos o agonizantes (y posiblemente por
un pulpo de los pantanos mutilado) y por pequefias zo-
nas de aguas hediondas. Un pequefio riachuelo fluye por

el centro, jy la briijula apunta directamente hacia el centro
de este repulsivo paisaje!

Los PJ pueden decidir seguir la orilla del lago por un
tiempo esperando rodearlo, pero pronto serd evidente que
la costa se desplaza alejandose de su direccién. Ademads,
en la distancia verdan preocupados enormes acantilados y
barrancos quebrados por los que caen las corrientes que
alimentaban el lago. La tinica opcién es cruzar el barrizal.

La profundidad del fango al principio es pequena, pero
a medida que se introduzcan en el interior los PJ se irdn
hundiendo hasta superar con creces las rodillas de un hu-
mano normal, lo que serd todo un problema para un enano
o un halfling. El barro lo salpicara todo, por lo que cual-
quier equipo que no sea impermeable terminard completa-
mente cubierto de fango. La marcha es dura y lenta, haciendo
que el grupo se desplace a la mitad de su Movimiento.

A medida que los aventureros avancen se encontraran
de vez en cuando con muros bajos derruidos como los que
rodean a las granjas, y pronto serd evidente que alli habia
un asentamiento antes de que el valle se inundara. La lluvia
de primeras horas de la mafiana se convertird poco a poco
en una densa llovizna y luego en una niebla espesa, redu-
ciendo la visibilidad a unos diez metros. Todos los sonidos
se pierden en la bruma, por lo que si los P no caminan muy
juntos serd facil que se pierdan.

En algunas zonas el barro es mds profundo que en
otras, y salvo que el personaje en cabeza vaya tanteando el
terreno con un cayado o algo similar antes o después caerd
en un pozo. Se oird un stibito “jGlooop!” y desaparecera
casi por completo. Los PJ deberdn hacer una prueba de F
cada asalto para salir a la superficie, con un -1 por cada
punto de Armadura. Se puede sobrevivir un mimero de asal-
tos igual ala R. Después de ese tiempo empezardn a perder
una Herida por asalto. Aquellos que lleguen a cero morirdn
sino se les brinda ayuda inmediata, ya sea mediante prime-
ros auxilios o mediante magia. Aquellos que logren respirar
denuevo recuperaran una Herida cada dos asaltos.

Si se le lanza una cuerda el personaje hundido deberd
hacer una tirada de Des -20 para asirla, y la persona que
tire de la misma debera hacer 3 tiradas sucesivas de F para
sacarlo. 5i hay mds de un PJ sujetando la cuerda suma
todas las Fy haz una tirada general, Cualquier fallo indica-
rd que la victima vuelve a hundirse, pero después de haber-
se asomado lo suficiente como para tomar aire de nuevo.

En el lecho del lago hay estos pozos (D6 o a eleccién del
DJ). Después del primero los P] deberian estar atentos a
ellos, pero si no toman precauciones hazles caer en otro,

o DONDE LOS MUERTOS
PERDIERON SUS HUESOS

Cuando los PJ se encuentren a mitad de camino por el
lodazal verdn que por todas partes surgen de la bruma
oscuras paredes. Se trata de la aldea humana que quedé
inundada cuando los enanos construyeron la presa. Quizd
los ingenieros no supieran nada del asentamiento o no avi-
saran a los habitantes del peligro. También puede ser que
un grupo de aldeanos se negara a abandonar el vaile, prefi-
riendo morir bajo las aguas. Las circunstancias no pueden
haber sido normales, ya que aquellos hombres y mujeres se
convirtieron en Espiritus que desde entonces protegen las
ruinas de cualquier intruso.

Hay nueve en la aldea, seis adultos y tres nifios. Ase-
gurate de leerte las reglas especiales para estas criaturas
(WHEF, pdgina 250) antes de iniciar cualquier combate. Tam-
bién deberds familiarizarte con las reglas de Inestabilidad
(WFH, pdgina 213). Hay que resefiar que estos Espiritus no
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tienen tesoros: su tinica posesién es el mismo pueblo, que
era lo 1inico que amaban mientras estuvieron vivos. No
olvides tampoco que debido al barro el movimiento de los
PJ estd reducido a 1a mitad.

Mientras los aventureros entran en la aldea deben tener
la sensacion de estar siendo observados. La mayoria de los
edificios estdn destruidos y cubiertos de fango, pero las
puertas y ventanas son agujeros oscuros desde los que
parecen espiarles unas... presencias. Cuando se adentren
en el pueblo cualquiera que pase una tirada de Observar
notard un grupo de silenciosas figuras quietas frente a la
puerta de una casa: un hombre, una mujer y un nino. No
dirdn absolutamente nada. Lentamente, los P] comenzaran
aver otros espectros reuniéndose en pequefios grupos. Poco
a poco parecerdn ir cobrando una luminosidad propia, un
brillo extrafio y sobrenatural.

Si los PJ se acercan a cualquiera de los grupos verdn
que se trata de gente vieja y de pellejo reseco, del mismo
color que el barro que los rodea. Estdn vestidos con los
harapos podridos que en su dia fueron ropas de campesi-
no. En sus ojos arde un terrible odio. En cuanto los P] vean
lanaturaleza de estas criaturas serdn inmediatamente ata-
cados por la habilidad para provocar miedo de los Espiri-
tus, que se preparardn para atacar.

No es probable que los aventureros puedan hacer nada
contra ellos, salvo que estén provistos de armas médgicas. 5i
tienen algo de juicio se giraran y saldrdn corriendo. No es
probable que ningtin personaje que haya perdidoF se que-
de a pelear enfrentado a un nimero superior de Espiritus.
De nuevo, el D] deberad preparar esta escena mads como un
episodio terrorifico que como una masacre, con los PJ arras-
trdndose entre las tenebrosas ruinas y los Espiritus flotan-
do desde las puertas hacia ellos.

El objetivo de las criaturas es que los intrusos se alejen
delaaldea. Es muy posible quelos aventureros se separen en
suhuida. Una vez llegados al limite del pueblo los Espiritus,
si atlin siguen con su caza, se veran sujetos a Inestabilidad.

e HUIDA DEL VALLE DE LA MUERTE o

Una vez fuera de la aldea los P] deberan reagruparse.
A partir de entonces el viaje a través de lagono tendra mas
incidentes, ya que s6lo un D] muy sddico meterfa a los
aventureros en mas pozos cenagosos. Cuando lleguen ala
otra orilla podran descansar y secarse en una vieja choza de
pastor. La bruma se levantard y saldrd el sol. La brijula
sefiala hacia las colinas, alejdndose del terrorifico valle.
Mientras los PJ se ponen en marcha una alondra levantarad
el vuelo y comenzard a cantar sobre ellos en el cielo azul. La
pesadilla ha terminado... de momento.

e

Estas criaturas comenzaran con 7 Puntos de Magia cada
una, que utilizan en combate a una velocidad de 2 por asalto

18 18 18 18 18 —

4 33 0 1 4 17 30 1

Estos Espiritus comienzan con 3 Puntos de Magia.
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CAPITULO D@S:
ESTES DONDE

ESTES

hora mismo los PJ estardn cansados y cubiertos de
barro, ademds de haber perdido a su joven compn-
itero. Resumiendo, deberdn haberse dado cuenta (si
no lo sabian ya) de que esta misidn no va a ser una
acampada de placer, y de que hay gente que estaria
muy contenta de verlos muertos para impedir su éxito. Sin
embargo, han escapado a la inundacidn, al pantano, a los mons-
truos y a los no-muertos; puede que tengan la impresion de
poder manejar cualquier cosa que les echen. No obstante, por
otra parte, unos cuantos elementos del paisaje aparentemente
pacifico que los rodea parecen sugerir que las cosas van a ponerse
un tanto... extranas.

En este capitulo vuelve a aparecer Muuthauwg, el mis-
terioso flautista que los aventureros conocieron en
Marienburg. Aunque puede llegar a producirse un enfren-
tamiento entre los P] y el Heraldo Silencioso, no se trata de
una sencilla escena de lucha. El verdadero problema con-
siste en resolver parte del rompecabezas de lo que estd
ocurriendo y de cmo se relaciona todo con su misién. Al
mismo tiempo, el grupo tendrd la oportunidad de forjar
una alianza inestable o de hacer un incémodo enemigo, un
ser de considerables (aunque poco fiables) poderes.

o PREDICCIONES e

Una bandada de halcones

El dia después del cruce del lago los PJ atravesaran una
zona boscosa de matorral bajo. La marcha es dificil, ya que
hay numerosos zarzales y raices que esquivar. Al llegar a
una zona clara verdn sobrevolar sobre ellos una bandada de
péjaros. Repentinamente giraran como uno en el aire y haran
un picado hacia los PJ (estdn demasiado altos para dispa-
rarles, por si alguno de tus jugadores es de esos que atacan
a todo lo que se mueve). Sin embargp, la bandada estd lo
suficientemente cerca como para que alguno de los PJ (pro-
bablemente varios de ellos) compruebe que se trata de péja-
ros de presa (para ponernos pedantes, halcones peregrinos).
Un montaraz, o cualquier personaje con experiencia en cetre-
ria, dird que es algo extrafio. Los halcones no vuelan en ban-
dadas, ya que son cazadores solitarios. Para completar el
cuadro, todos se posardn sobre una rama lejana durante
unos minutos, aparentemente observando alos PJ, antes de
continuar. Ignorardn cualquier magia que se les lance.

En realidad la bandada es Muuthauwg en la forma
que adopta para viajar. Estd buscando el Huevo y avanza

poco a poco hacia él, pero también esta interesado en el
reclutamiento de cualquier personaje que pudiera aliarse
con €l en su causa comun. La Invocacién de la Hermandad
lanzada en el dltimo capitulo ha llamado su atencién y sus
instintos le han llevado hacia el grupo. Ahora estd revisan-
do el terreno para decidir qué hacer a continuacién. Estd
bastante convencido de que los P] no estdn en el bando de
Zahnarzt y que pueden serle de utilidad, pero atin no sabe
que tienen el Diente. De momento habrd decidido o bien
que no sonnada de lo que preocuparse o que necesita algo
de proteccién antes de seguir investigando.

La aldea desierta

A la tarde del dia siguiente el camino de los PJ los
llevard hasta una pequefio pueblo, poco mds que una al-
dea: es la primera sefial humana desde que estan en las
Tierras Desoladas. Sin embargo, a pesar de verse una co-
lumna de humo (sefial de que el lugar deberia estar habita-
do)al acercarse empezaran a notar que no se ve a nadie por
las calles. Cuando lleguen hasta las casas y la pequefa
posada veran que el lugar estd totalmente desierto, aunque
todo parece encontrarse en buen estado.

Muuthauwg ha llegado aqui en forma humanay se ha
llevado alos habitantes bailando detrds de €l, en parte para
disponer de ayuda ante cualquier posible problema y en
parte porque le divierte. Los PJ se las verdn en breve conél,
pero de momento se enfrentan a un rompecabezas.

Lo ideal es interpretar esta escena con una tension cre-
ciente por medio de una serie de falsos climax y una sensa-
cién de extrafieza cada vez mayor. El lugar ha side
abandonado repentinamente, ya que por la calle pueden ver-
se algunos aperos de labranza, puertas abiertas batiendo al
viento, comida servida (frfa pero comestible)... Porlo general
las cocinas parecen bien provistas, salvo por algtin armarioo
dos que han sido apresuradamente vaciados: el hechizo de
Muuthauwg era lo suficientemente complejo como para pet-
mitir a los aldeanos coger algunos suministros.

Todavia pueden verse algunos cerdos en sus rediles,
pero hay menos animales de lo que es habitual, ya que
Muuthauwg no atrae con su miisica solo a los humanos. La
fuente del humo son los restos atin encendidos de parte de
una casa, pero no se encontraran cuerpos. Un personaje
inteligente podria comprender que una vela encendida pue-
de haberse caido e iniciado un fuego sin haber nadie para
impedirlo. Luego los PJ llegardn a una cuadra en la quela
puerta ha sido derribada desde el interior. Parecera algo
siniestro, pero tras investigar se comprobard que se trata de
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otra falsa alarma (un caballo fue encantado por la miisica
del flautista y se abrid paso para ir tras él).

Todo esto deberia interesar y preocupar a los PJ, pero
el DI no debe dejarles perder demasiado tiempo. Una vez
hayan determinado la situacion bdsica cualquier registro
posterior s6lo descubrird mds de lo mismo, y no hay gente
ala que ayudar ni mucho que saquear (aunque los aventu-
reros puedan llenar sus mochilas de suministros sin tener
que pagar. Ademads, un registro verdaderamente concien-
zudo puede terminar con el descubrimiento de los tristes
ahorros de los aldeanos). El D] puede dejar caer algunas
recomendaciones generales, recordando que la misién es
urgente. 5i prueban a utilizar el Diente no verdn ninguna
reaccion especial, ya que sigue apuntando en la misma
direcci6n. Sino quieren irse hasta averiguar lo que ha suce-
dido, el DJ puede simular una tirada secreta de Int para
uno de los PJ, recordando que muchos huyeron de
Marienburg ante el rumor de la llegada del Caos. Quizd los
aldeanos hayan oido rumores exagerados sobre el peligro y
hayan escapado aterrorizados...

En cualquier caso los aventureros terminardn ponién-
dose en camino de nuevo, y al menos ahora lo hardn por
una carretera bastante decente.

La mujer coja

Tras caminar un par de horas los PJ se encontrardn con
una mujer de mediana edad vestida como una campesina
y desplomada a un lado. Cuando se acerquen a ella recu-
perard por un momento la consciencia y murmurara:

“Las ratas... las ratas...”

o LA HISTORIA DE BENJA e

Salvo que ng tengan la menor curiosidad, es probable
que los PJ quieran ayudar a la mujer para descubrir lo que
le ocurrid. Lo primero no es dificil: con una tirada de Int con
un +10% acumulativo si se tiene Curar Enfermedades o Curar
Heridas cualquier personaje podrd determinar que la mujer
tiene dos problemas diferentes: para empezar, hay una pier-
na enferma que hace poco ha sido sometida a un esfuerzo
excesivo, provocando un esguince en el tobillo, Sin embar-
g0, el principal motivo por el que no estd totalmente cons-
ciente es que no ha comido ni bebido desde hace horas,
puede que dias. Incluso sin este diagndstico, si se le da
cualquier bebida se recuperard. Si un PJ con Curar Heridas le
venda el tobillo estard mucho méas cémoda y podra hablar
mds claramente. Dird que su nombre es Benja. Audn estd
muy débil, por lo que divagard continuamente y habrd que
orientarla si se quieren obtener hechos. En cualquier caso, si
se le da tiempo podrd decir muchas cosas a los PJ.

Cuando recupere el sentido mirard alrededor y dira:
“Bailamos durante kilémetros y kilémetros, ;no es asi?”
Parecerd evidente que conoce bastante bien esta zona, ya
que es habitante del pueblo abandonado. No hay duda de
que los PJ le preguntaran por lo sucedido,

“Todo comenzd con las ratas”, dird. “Me desperté y ol
los ruidos y chillidos bajo las maderas del suelo. Mi marido
y yo saltamos y entonces tres o cuatro ratas enormes, y
créame que eran grandes y desagradables, sefior, surgieron
de detras de los muebles y de la grieta en la pared que Ilevo
meses diciendo a mi santo esposo que arregle. Se pusieron
a correr por todas partes sin preocuparse de los escobazos
que trataba de darles”.

“Pero entonces mi marido sali6 para coger una palay
aplastarlas y todas corrieron disparadas como un rayo.
Cuando miramos por la puerta vimos a todas las ratas de
la casa, del corral y de las casas de los vecinos correteando

por todas partes, con varios perros y gatos entre ellas, diri-
giéndose fuera del pueblo, jy sin una sola pelea!”

“Bueno, eso era extrafio, desde luego, y luego oimos Ia
muisica. Sisefiores, y vimos el baile ese en el pasto, otra cosa
de lo mds raro para completar la mafiana. Habia mds de
diez personas con aspecto de la ciudad dando brincos. Y a
su lado habia animales, y no solo ratas, aunque habia cien-
tos de ellas. Vi el caballo de Sturvheid con mis propios 0jos
intentando bailar... Buene, al menos hizo todo lo que puede
hacer un caballo. Y en medio de todos ellos estaba aquel
flautista, vestido con harapos verdes mientras saltaba de
un lado a otro”.

“Bueno, nos quedamos mirando sorprendidos, sefior,
como todos los que habian acudido corriendo, pero des-
pués de unratono pude evitar unirme a ellos... Ah, erauna
cancion tan alegre, sefior... Senti como mis pies comenza-
ban a moverse. No he bailado mucho, sefior, no desde mi
accidente, pero no era la tinica. Todo el pueblo se unié y
bailamos entrando y saliendo de las casas, y por la carrete-
ra, formando una alegre banda rodeados por los caballos,
los cerdos, los perros, los gatos... y las ratas”.

“Pero mi vieja pierna sigue igual de mal que antes,
sefiores, sobre todo después de pagarle a aquel barbero
ambulante por el bdlsamo que decia que me curaria, Asi
que me quedé atrds. Yo querfa seguir, sefiores, porque la
muisica me [lamaba. Sin embargo, debido a mis problemas
y al cansancio me derrumbé, y asi me encontraron... Y mi
marido no se quedd para ayudarme, pero sé que no pudo
debido a la misica”.

Los PJs pueden seguir preguntdndole si asi lo desean,
pero eso es todo lo que sabe y todo lo que dird. 5i le piden
una descripcion detallada del flautista coincidird con lade
Muuthauwg en Marienburg. Ninguno de los bailarines que
llegaron con él al pueblo les parecerd familiar. En realidad
son un pufiado de refugiados que huian de la ciudad ante
los rumores del desastre.

Los PJ tendrédn que decidir qué hacer a continuacién.
Benja no tendrd nada constructivo que sugerir, pero dird
que habria que detener al flautista. “No estd bien, sefiores,
esa es la verdad. Alejar a gente de sus casas bailando y
todas esas cosas”.

o ;QUE HACER CON BENJA? o

Puede que los PJ también se pregunten qué hacer con
la propia Benja. Con un poco de comida y bebida se recu-
perard rapidamente (es una recia campesina), pero su pier-
nale impedird seguir mucho tiempo a un grupo. Por suerte
conoce una cabafia cercana, la casa de un lefiador y su
familia. Estd lo suficientemente alejada del camino como
para que no sea probable que el flautista se los haya lleva-
do. Ademds, se trata de gente decente que sin duda acoge-
rd a una necesitada hasta que sea capaz de regresar a casa.

Estard dispuesta a caminar por su cuenta hasta alli,
aunque una muleta o un bastén le facilitaran mucho la
tarea, Dard su bendicion a cualquier PJ que corte de algtin
arbol una madera adecuada (no tiene ningiin efecto en el
juego, salvo que el DJ quiera premiar la virtud). Si los per-
sonajes insisten en escoltarla llegardn al lugar en menos de
media hora. El lefiador y su mujer son impasibles y de
mediana edad, con un par de hijas adolescentes. Acogeran
aalguien claramente necesitado, pero no estan dispuestos
en “ponerse a perseguir por el campo a alguien que ha
decidido salir a bailar porque se aburria”.

Cuando se despida de los PJ, Benja les deseard buena
suerte y les dird que espera que “gente buena y moza”
como ellos pueda encargarse del flautista. “No estd bien
sefiores, de verdad queno...”
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e SIGUIENTES MOVIMIENTOS e

Ahora los P] deberdn tomar una decisién, ya que
Muuthauwg les saca ventaja. Pueden tratar de rodear a los
bailarines, pensando que podrdn encontrar ficilmente el
camino de vuelta a casa y que no parece probable que el
Huevo se encuentre cerca. También pueden decidir esperar
un poco, perdiendo algo de tiempo pero evitando proble-
mas hasta que el camino de Muuthawg lo aparte de la
direccién de la brijula.

Sin embargo, por desgracia, esto no funcionard.
Muuthawg sabe ddnde estd el grupo, incluso a esta distan-
cia, y pronto comenzard a acercarse a él. Lo mds probable
es que pueda coger por sorpresa a los PJ, tanto si tratan de
evitarlo como si lo siguen a una cierta distancia. Aunque
los aventureros le tomen la delantera los seguira tan rapido

“como pueda acompafado por los bailarines més rapidos y
fuertes. Aunque éstos no sean tan veloces como los PJ, la
persecucion serd constante. Ademds, el propio Muuthauwg

L no se fatiga nunca y podrd dominar a otros animales y

Ry campesinos perdidos que vaya encontrando por el camino.

—

El D] puede crear una misteriosa y fantasmagérica
persecucién; los PJ] podrdn oir algunas notas débiles de
flauta y se alejardn de ellas, sélo para descubrir un momen-
to después que la miisica procede de la direccién contraria.
Al final el enfrentamiento serd inevitable: justo cuando los
PJ se crean a salvo se girardn para encontrarse con el flau-
tista y una banda de unos cuarenta seguidores (lamitad de
elios humanos, la ofra mitad animales) frente a ellos.

e EL ENCUENTRO
CON MUUTHAUWG e

Los P] dispondrén de miltiples opciones: pueden huir
4 y dispersarse (probablemente arruinando toda posibilidad

5 de completar su mision), luchar (lo que tendrd evidentes
;) problemas) o hablar.
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Huida

Si Muuthauwg comienza a avanzar hacia los P] y és-
#? & tos tratan de evadirse serdn obligados a retirarse en direc-
& 43 cién contraria a su rumbo. La criatura y sus seguidores irdn
tras ellos durante dos o tres dias a buen paso, impidiéndo-

b & 3 les hacer un giro que los vuelva a colocar en posicién.

Aunque de algiin modo hayan conseguido caballos, via-~
B jar con ellos por las Tierras Desoladas es normalmente més
A lento que a pie. Ademds, la musica del demanio afecta tanto
alos animales como a los humanoides. .. y los primeros sue-
len tener una menor Fuerza de Voluntad. Si en algtin mo-
mento los PJ quedan al alcance de la flauta de Muuthauwg
& es mds que probable que tengan que seguir a pie.
Los aventureros pueden decidir seguir juntos o sepa-
N rarse. En el primer caso Muuthauwg no tendrd dificultades
para seguir sus pasos, ya que un grupo no puede ocultar
sus huellas muy eficazmente. Si deciden separarse el de-
monio seguird al que tenga el Diente. No puede sentirlo
directamente, pero sabrd que hay algo importante que le
llama la atencidn. Se trata de una criatura muy intuitiva, y
suele confiar en sus presentimientos.

Si los PJ logran darle esquinazo durante un tiempo
Muuthauwg acabard perdiendo interés y se dirigird de vuelta
a Marienburg para descubrir los planes de la Hermandad.
Sin embargo, cualquier utilizacién del Diente para hallar el
rumbo llamard su atencién y provocard el reinicio de la
caceria. Llegados a ese punto, probablemente no utilice
seguidores: si estdn empleando el objeto debe tratarse de
miembros de la Hermandad, lo que podria resultar intere-

T
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sante. El uso del Diente también atraerd a Zahnarzt, y cuanto
mis se acerquen los P] al Huevo mds rapidamente llegard y
comenzard a vigilar al grupo (o incluso tratard de ponerlo
bajo su influencia).

El asunto podria convertirse en un frenético juego del
gato y el ratén. Unos PJ muy ingeniosos podrian evitar a
Muuthauwg indefinidamente, e incluso superarlo, pero para
ello necesitardn un gran esfuerzo, perderdn mucho tiempo
¥ probablemente terminaran cansados y mal preparados
para el siguiente capitulo de la aventura. A la larga la
mejor opcidn es algtin tipo de enfrentamiento.

‘431 2B 38 6 80 1 29 2929292929'

Habilidades
Cuidar Animales, 25% de tener Pelea Callejera.

Equipo

Sus ropas.

| 4 40 25 4 4 7 30 1 29 29 29 29 29 29 I
Habilidades

Cuidar Animales, 50% de tener Pelea Callejera, 25% de
tener un cuchillo, una daga o un garrote

Combate

Es posible que los PJ se enfrenten violentamente contra
Muuthauwg, e incluso que venzan, Sin embargo, esta victo-
ria exigird no solo habilidades de combate, ingenio téctico y
preparacion, sino también una brutal falta de misericordia.
El demonio no es un gran combatiente, pero estd rodeado
por una nube de bailarines animales y humanos, y como se
describe en la pdgina 115 puede utilizarlos para escudarse
de los ataques enemigos. No es cruel y despiadado, pero
tiene un sistema de prioridades y objetivos completamente
ajeno a la naturaleza humana. Ademds, su propia supervi-
vencia es necesaria para completar su misién en el mundo.
Sin embargo, comprende los términos de su maldicién y,
aunque pondrd a sus bailarines entre él y sus atacantes, no
los utilizard como una barrera suicida.

Un asalto con éxito probablemente signifique matar a
un buen mimero de inocentes. Hay tantos que el D] puede
aumentar hasta niveles tremendos la probabilidad de gol-
pear a alguien por error con una espada, ya que los tajos
atraviesan a los ancianas y los rebotes de las armas son
incontrolables. Silos PJ deciden atacar y comienzan a avan-
zar, Muuthauwg podria liberar a varios refugiados arma-
dos y fornidos campesinos justo cuando se encuentren en el
camino de los aventureros.

En estas circunstancias lo més probable es que estos
PN] luchen contra los P] como acto reflejo, ya que han visto
lo que le sucede a quien se cruza en el camino de esas bestias
sanguinarias. No son luchadores especialmente hébiles (uti-
liza el segundo perfil de los bailarines) y pueden estar muy
cansados (a discrecién del DJ), pero dardn aigtin problema.
Aungue no es probable que peleen hasta la muerte, ya no
estdn bajo el control de Muuthauwg y su destino es irrele-
vante para el demonio. Si el DJ quiere complicar las cosas
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puede incluir entre los bailarines a algunos goblins perdidos
oincluso unjabali salvaje, lo que podria complicar el comba-
te. 5i la cosa se pone dificil liberard a todos los bailarines bajo
su control y dejard que los atacantes se encarguen de la
multitud confusa mientras €l se transforma y escapa.

Sin embargo, la mayor amenaza para los aventureros
sigue siendo la flauta. Deberdn hacer una tirada de FV al
comienzo del combate y otra cada cinco asaltos. Aunque
ufilicen tapones para los oidos o contramedidas magicas
no hay defensa perfecta contra este ataque. Ademds, cuan-
to mejor sea la proteccién mds dificil le resultard a los P’J
comunicarse entre ellos. Por ejemplo, si todos van protegi-
dos con tapones en los oidos el D] podria prohibir cualquier
palabra durante el combate.

Otra posibilidad es un ataque por sorpresa. Podria
llevarse a cabo, especialmente por la noche, cuando todos
los bailarines estén durmiendo. De todos modos Muu-
thauwg tiene los sentidos de un animal salvaje, una intui-
cion sobrenatural y una habilidad sobrehumana para
absorber dafio. El ataque se convertird rdpidamente en
una pelea normal, pero incluso una sorpresa temporal,
por breve que sea, puede dar una cierta ventaja a los PJ
(siempre que las penalizaciones por combatir en la oscuri-
dad no la anulen, claro).

Si los aventureros logran atravesar o superar a los baila-
tines y»comienzan a amenazar a Muuthauwg, y especial-
mente si le infligen més de un punto o dos de dafio, decidira
abandonar el combate: por lo que sabe, no deberia ser muy
grave para su “misién”. En ese momento dejard de tocar
(liberando a todos aquellos bajo su control) y se transforma-
rd en un grupo de criaturas voladoras que escapara (halco-
nes si es de dia o murciélagos si es de noche). Si se encuentra
cerca de alguna corriente también puede saltar adentro y

transformarse en un banco de peces. Los PJ] podrian verse
sorprendidos, salvo que ya conozcan esta habilidad y se
hayan declarado preparados. Cualquier personaje en posi-
cién de responder deberd hacer una tirada de Fr o quedarse
1-3 rondas con la boca abierta, tiempo que Muuthauwg apro-
vechard para escapar. En cualquier caso, lo mds probable es
que los PJ sean incapaces de matar a todos los animales
transformados, ni siquiera a algunos de ellos. Si el DJ lo
necesita el demonio vivird para volver mas tarde,

Diplomacia

La mejor-solucién al problema es que los PJ hablen
con el flautista, aunque antes de llegar a él podrian verse
atrapados por la musica. Muuthauwg sospecha que los
aventureros conocen o tienen algo que le puede ser 1itil,
pero intentard agotarlos primero mediante la danza para
que luego ofrezcan menor resistencia. Un personaje de
voluntad fuerte y especialmente protegido puede acercar-
se al grupo de bailarines, ofrecer una negociacién mas
tarde y luego escapar. Uno rdpido también podria adelan-
tarse a ellos y dejar un mensaje escrito en algun lugar
visible (por ejemplo, clavado conuna daga a un arbol a un
lado de la carretera). La mejor opcién podria ser acercarse
a Muuthauwg por la noche mientras sus seguidores duer-
meny €l toca sencillas melodias que sélo sirven para man-
tenerlos bajo su control.

El D] deberd decidir la reaccion del demonio ante cual-
quier aproximacion basdndose en el comportamiento pre-
vio de los PJ (por ejemplo, dependiendo de si lo atacaron en
Marienburg o en la carretera, o de cudntas veces han utili-
zado el Diente). El quiere hablar, ya que aunque de mo-
mento no necesita ayuda su plan para frustrar a Zahnarzt
podria requerir de gente poderosa mas tarde. Estd interesa-
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do en saber si los PJ] estarfan dispuestos a colaborar. Debe
serinterpretado como alguien cauto y ligeramente nervioso
(sabe que si los aventureros acaban con €l Zahnarzt podrd
reencarnarse sin problemas), pero bédsicamente es sabio y
confia en su propio poder. Hace caso a sus instintos, por lo
que si los P] planean una traicién desconfiarad de ellos.

e PREGUNTANDO A MUUTHAUWG e

Silos personajes hablan con él probablemente serd para
hacerle preguntas, que €l estard dispuesto a responder. No
le preocupan los conceptos normales de la educacién, por
lo que tolerard cualquier tono o lenguaje.

Recuerda que el demonio no es humano y no piensa
como uno, por lo que tenderd a mostrar ideas completa-
mente extrafias. Sus respuestas pueden ser una estrafala-
ria mezcla de frustrantes mensajes cripticos y de cansina
brutalidad (normalmente negativa). No tiene ningtin pro-
blema para decir la verdad, ni para revelar el alcance de lo
que estd sucediendo. También tiene el molesto habito de
hacer las mismas preguntas que se le acaban de hacer. A
continuacién se presentan algunas preguntas evidentes y
las respuestas de Muuthauwg:

¢Quién eres? “Sélo uno lo sabe y él me puso aqui. De
momento soy todo lo que veis, y nada mas”. Esta es una
referencia a que Khorne conoce su verdadero nombre.

¢Qué eres? “Un vulgar jugador enun juego de dos par-
tes que ha durado milenios y que atin puede prolongarse”.

¢ Eres Zahnarzt? “Una vez pude haberlo sido, pero aho-
ra soy todo lo que él no es. Soy el Sur a su Norte. Soy la cara
de su cruz. Donde él va, yo voy. Lo que él hace, yo lo
destruyo”.

(Estds ayudando al demonio? “No”.
;Eres Muuthauwg? “ Asi me han llamado los hombres”,

Si los PJ lo acusan de crueldad y falta de humanidad
por su trato a los bailarines o a los seres humanos en gene-
ral, Muuthauwg dird: “Sobrevivo para hacer lo que es nece-
sario, y hago todo lo que es necesario para sobrevivir”.

¢ Estids buscarndo a Zahnarzt? “jCémo se puede buscar
una sombra? Busco aquello en lo que se convertira”.

¢ Qué estds haciendo? “Estoy olfateando el aire, viendo
caer las hojas, sintiendo la llegada de la escarcha, cbservan-
do la luna y aguardando el siguiente movimiento”.

;Por qué haces bailar a la gente? “Desde que fui conde-
nado a este lugar se me han negado los placeres de la san-
gre. Laflauta acelerala sangre de los bailarines y me permite
recordar”.

¢ Estds entonces con Khorne? *Ya no. Sélo soy un pobre
flautista, nada mds”. .

¢ Adonde vas ahora? “Sigo los movimientos de los otros”.

JBuscas el Huevo de Ia Luna? “No deseo dafarlo, pero
no puedo permitir que se abra”.

/Podemos ayudarte? “Si estdis dispuestos os llamaré
en los dias venideros”.

-+ Nos ayudards? “iOs he estado ayudando durante mds
milenios de los que puedo recordar, insecto!” Su voz se
hard mds profunda y por un momento su rostro se oscure-
cerd, haciéndose muy siniestro. Pasados unos segundos
recuperard su antigua personalidad y sonreird.

El DJ deberd improvisar otras respuestas siguiendo
lineas similares. Muuthauwg no dird nada que no deba y
no mostrard impaciencia, aunque después de un tiempo

podria aburrirse y empezar a responder linicamente con
sonrisas cripticas y monosilabos.

Los P] podrian obtener de €l una explicacién mds am-
plia, pero sélo si fueran capaces de convencerle por com-
pleto de su sinceridad y si aceptaran ayudarle. Entonces les
dird que estd en el mundo para frustrar los planes de
Zahnarzty para destruir al demonio, aunque no menciona-
rd a Khorne, al Caos ni el hecho de que en el pasado fue
camarada de su actual enemigo.

Les dird que hace mil afios Zahnarzt juré manifestarse
en un tinico recipiente y que €l exilié a este receptdculo ala
Luna del Caos antes de que pudiera ser utilizado. “Pero
ahora parece que lo ha traido de vuelta, y si se rompe lo
mismo ocurrird con el juramento, por lo que el demonio
podria poseer a quien quisiera”, No dird nada mds al res-
pecto, limitdndose a sacudir la cabeza si se le sigue pregun-
tando. Lo que si hard serd mencionar a la Hermandad y
advertir a los PJ de que se encuentra por todas partes.

e LIBERTAD PARA LOS BAILARINES e

Los aventureros se pueden sentir obligados a pedirle a
Muuthauwg que libere a sus victimas, jespecialmente si
alguno de ellos ha sido atrapado! En cualquier caso (pro-
bablemente) los iba a liberar (a casi todos) antes o después.
Los habfa encantado principalmente para servir como es-
cudo por si los PJ se volvian violentos (como es costumbre).
Ademads, su intuicién le indicard que es necesario en otra
parte, y convertido en una bandada de p4jaros no puede
llevarse a sus cautivos.

Sin embargo, es probable que el grupo no quiera espe-
rar a los caprichos de Muuthauwg al respecto. Si le atacan
y le obligan a escapar (o incluso si lo destruyen) mediante
la fuerza bruta los bailarines se detendran en seco y mira-
rén a su alrededor aturdidos. No estdn despertando, ya
que han permanecido conscientes. Simplemente han recu-
perado el control de sus miembros, voces y emociones. Les
llevard algunos minutos recoger sus pertenencias, durante
los cudles cualquier animal (o los goblins, si los hay) des-
aparecerd por el campo. Los PJ podrian decidir imitar su
ejemplo para no perder tiempo y para evitar enfadar a
aquellos que se pusieron en su camino mientras trataban
de llegar hasta el flautista.

La situacién serd similar si Muuthauwg se marcha
cuando lo desee, aunque podria hacerlo mientras los baila-
rines duermen, o dejarlos calmados para que no tuvieran
problemas en la confusion.

Los personajes de alineamiento Bueno podrian que-
darse para comprobar que todos se encuentran en buen
estado, aunque el D] debe recordar que no hay tiempo que
perder y que la misién es extremadamente urgente. Si el
grupo fue evidentemente responsable de la liberacién de los
bailarines casi todos estardn educadamente agradecidos.
No pueden ofrecer ayuda practica, pero conocen bien la
zonay podran decir dénde hay buenos refugios y escondri-
jos, o informarles de lo que hay mds adelante. Por supues-
to, este conocimiento podria deprimir a los personajes
(“;Para qué quieren ir por ahi? ;$6lo hay una ciénaga llena
de demonios! {Nadie sale con vidal”).

e RECUPERACION DEL DESASTRE e

Silosjugadores la pifian en esta parte de la aventura el
DJ puede darles alguna oportunidad para recuperarse de
la situacién. No es probable que mueran o que sean grave-
mente heridos, pero pueden estar pésimamente situados
para completar la aventura, ya que les faltard informacién
1itil y un poderoso aliado.

LA MUERTE DE LA LUZ




5i se dispersan por el campo deberdn poder reunirse
antes 0 después, pero si han perdido mucho tiempo el D]
deberd ser implacable y recorddrselo constantemente. Los
aventureros deberfan sentirse obligados a viajar rdpido y
sin descansos, durmiendo lo imprescindible. Mientras tan-
to, otros agentes de la Hermandad de los Olvidados ha-
bran tenido la oportunidad de acercarse a ellos. Los
aventureros podrian ser ayudados por algunos “amigos de
paso” que en realidad son enviados del Caos que aprove-
chardn la oportunidad para infiltrarse en el grupo, estu-
diarlo, sabotear su misién o incluso hacerse con el Diente.
Estos dias de duro viaje se cobraran su precio. La gravedad
del problema queda en manos del juicio y el sadismo del
DJ, pero algo razonable podria ser un —2% a todas las
habilidades por cada dia de descanso inadecuado, quizé la
mitad si se pasa diariamente una tirada de Resistencia.

Sialguno delos PJ ha caido en la danza de Muuthauwg
y no ha sido liberado por sus compafieros sus problemas
seran similares, pero m4s graves. El demonio les habrd des-
viado muchos kilémetros de su rumbo, vagando en la di-
reccion aproximada del Huevo antes de decidir que el grupo
le esta frenando mds de lo que merece la pena. Sin embargo,
unaventurero de aspecto sano tendrd todas las cartas para
seguir siendo una marioneta de lo mds dtil....

Queda a discrecién del DJ (y a la de Muuthauwg)
decidir donde dejan los PJ de bailar. El demonio serd cons-
ciente de la proximidad prolengada del Diente, porlo que
si controla al P] que lo lleva antes o después obligard a todo
el mundo a vaciar sus bolsillos, haciéndose con él. Puede
utilizarlo contra cualquier manifestacién de Zahnarzt, e
incluso para destruirlo si es necesario, pero recuerda que
Muuthauwg también es un demonio: aunque Zahnarzt des-
aparezca, Marienburg y las Tierras Desoladas seguiran es-
tando en graves problemas.

Si Muuthauwg consigue el Diente es probable que el
grupo se vea obligado a negociar con €l, tal y como se
discutié anteriormente. Hard falta una gran habilidad para
recuperar el objeto. El D] puede utilizar a los Fimir que
debian aparecer en el siguiente capitulo, que también estdn
detrds del artefacto. Enfrentado a esos enemigos
Muuthauwg liberard a cualquier combatiente capacitado
para que utilicen sus habilidades de forma eficaz. Cémo
empleen los PJ esta libertad queda a su eleccién, pero ten-
drén que preocuparse tanto de los Fimir como del demo-
nio. Por supuesto, éste huird de una batalla perdida en
forma de pdjaros, llevdndose con €l el Diente.

Por tiltimo, si el grupo pierde el objeto su misién no
estd del todo perdida. Aiin tienen una direccién de brdjula

y elnombre del objeto que estdn buscando. Sin embargo, no
tendrdn mds oportunidades de comprobar el rumbo, Una
tirada de Orientacion (o puede que de Astronomia) o un
buen uso de la brijula pueden ayudar a dirigirse en la
direccién correcta. Ademas, el Huevo serd encontrado en
un lugar bastante distintivo, pero sigue habiendo posibili-
dad para el error.

e CONSIDERACIONES
A LARGO PLAZO o

No es muy probable que los P] maten a Muuthauwg,
asi que es posible que se lo vuelvan a encontrar mds tarde.
Si le han dado motivos para confiar en su competencia no
se pondrd en su camino y vagard por las Tierras Desoladas
para comprobar quién mds busca el Huevo, Le gustaria que
laHermandad olos PJlo llevaran a Marienburg (en la ciudad
tiene mds oportunidades para encontrar aliados que comba-
tan su poder), pero no interferira personalmente.

El momento mds probable de su reaparicion serd el cli-
max de la aventura, pero el DJ puede decidir utilizarlo en
cualquier otro momento, especialmente si es necesario salvar
una situacién desesperada o poner al grupo en el camino
correcto. Podria acercarse un momento a ellos cuando la aven-
tura se estd acercando a su conclusién, ofreciendo cripticos
consejos (un modo 1itil para que el D] pueda manipular la
trama) o distrayendo a cualquier oposicion fuerte con una
banda de bailarines encantados. Por otra parte, si estd enfada-
do con el grupoellos serdn una buena distraccién. ..

Si el demonio se enfrentd a los PJ y fue expulsado de
forma violenta no confiard en ellos en el futuro, y no dudard
en utilizarlos como carne de cafién en sus apocalipticas
batallas contra Zahnarzt. Sin embargo, trabajard con el prin-
cipio de “el enemigo de mi enemigo es alguien a quien
puedo manipular”, asi que mientras hagan algo necesario
para su plan no interferird, No obstante, a lo largo del cami-
no los PJ no dejardn de oir historias sobre un flautista ves-
tido de verde con extrafios poderes. El demonio sigue activo,

Hay otro punto que el DJ debe considerar: una vez los
PJ hayan visto a Muuthauwg transformarse es posible que
a partir de entonces vean con una enorme suspicacia cual-
quier bandada de pdjaros o grupo de ratas. Este efecto
puede ser muy 1itil y divertido, ya que una bandada de
estorninos sobre un lugar importante o un centenar de ojos
brillantes observando desde las sombras pueden ser un
elemento muy eficaz en cualquier escena, esté ono el demo-
nio alrededor. :
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I final, por medio de la fuerza o de la astucia, los
aventureros escapan de los extrarios poderes del
Sflautista sobrenatural. Por desgracia, al dejarlo atrds
también abandonardn las tierras razonablemente
seguras en las que lo habian encontrado. Frente a

LCZJ_,,;_‘ ellos se extienden las cienagas, aunque se dice que es posible
' z , cruzarlas sin peligro si el viajero es listo, rdpido y guarda una
§—

mano en la empufiadura de sy espada.

El camino del grupo lo llevard hacia una zona mas
peligrosa. Por fortuna, encontrardn aliados que les ayuden
a superar los obstdculos, pero por desgracia sus nuevos
“amigos” resultardn ser ese tipo de fandticos que hacen
que la Ley parezca tan terrorifica como el Caos, lo que
creard una complicada y peliaguda relacién a tres bandas.

Los aventureros deberfan haber tenido la oportuni-
l dad de discutir su ruta con alguien de la zona, probable-
mente con una de las victimas liberadas por Muuthauwsg,
Si eso no ha sido posible el D] puede presentar a un cam-
pesino o a un lefiador de paso, o una pequefia comunidad
agraria. Descubrirdn que su rumbo se dirige a través de
una zona de ciénagas y pantanos hasta el pueblo de
Grimpengratz.

Seguir la linea recta significaria intentar cruzar una
serie de pozos y fosas mortales, pero un campesino puede
decirles que la ruta intercepta una carretera que sigue la
direccién de la brijula tan fielmente que casi no hay dife-
rencia. Aunque crean que es mejor no tomar ni un pequeno
desvio no tienen muchas mds opciones, Cualquiera con
quien se encuentren hard hincapié en los peligros de aban-
donar este camino. Las sendas son tortuosas y muchas
llegan a callejones sin salida, siendo frecuente que los que
se adentran alli mueran: hay rumores sobre “cosas” que
viven enlas ciénagas...

e EL PRIMER SUSURRO

La noche posterior a su enfrentamiento con
Muuthauwg, mientras el grupo estd dormido, seran visita-
dos por Zahnarzt. También ha sido atraido por la Invoca-
cion de la Hermandad, y mds recientemente por la presencia
de su “hermano” y por cualquier posible utilizacién del
Diente. Sabe dénde estd el Huevo y tendrd una idea bastan-
te aproximada de las intenciones de los P]. Aunque no
puede afectarlos directamente puede intentar persuadirles
para que le ayuden, o al menos para que no intervengan.

{QUEMADLOS!

Lanoche es clara y fria, y la Luna del Caos sealzaenlo
mds alto del firmamento. Si hay alguien de guardia mien-
tras los demds descansan hazle realizar una o mds tiradas
de Observar alrededor de medianoche. Menciona que hay
modificadores y, cualquiera que sea la tirada, di que el PJ
no ve nada, porque no hay nada que ver. Sin embargo, hazle
saber que se siente inquieto (para eso suelen bastar dos
tiradas fallidas de Observar). Un guardia con Sexto Sentido
lo.pasard realmente mal: sabe que hay algo muy cerca, pero
es incapaz de verlo.

Sialguno de los personajes estd alineado con Zahnarzt,
éste ird primero hacia él. En caso contrario elegird a cual-
quier conjurador antes que a los demds. Unos minutos mas
tarde ese P] despertard inquieto con el recuerdo de un sue-
fio especialmente vivido y desagradable. Se encontraban en
un lugar retorcido y sobrenatural, caminando hacia una
extrafia casa a través de una avenida de arboles deformes.
Una pequefia nifia de pelo dorado aparecié en la puerta, los
vio y sonrié. En ese momento los drboles comenzaron a
moverse, reuniéndose y extendiendo sus ramas. El perso-
naje tratd de correr, pero al volverse vio a la nifia frente a
ellos, abriendo su boca cada vez mas hasta mostrar cientos
de colmillos babeantes afilados como cuchillas, cada uno
unreflejo del Diente del Demonio. La pesadilla dejard al PJ
con una sensacion inquietante que le impedird volver a con-
ciliar el suefio en todala noche.

Ha sido uno de los susurros de Zahnarzt: estd inten-
tando asustar a los PJ para que no lleguen a la granja
donde se encuentra el Huevo, y puede tratar muchas mds
veces de alterar su curso durante el resto de la aventura.
Sus mensajes siempre irdn dirigidos a los miembros del
grupo mads orientados hacia el Caos y dependerdn de la
situacion: normalmente se tratard de suenos y alegorias si
el objetivo estd dormido, pero si el asunto es mds urgente y
el grupo estd despierto susurrard directamente sus mensa-
jes. 5i el PJ objetivo falla una tirada de FV creerd que estos
pensamientos proceden de su propia mente (ver pag, XXXX).

Zahnarzt no quiere que el Huevo sufra dafio algunoy
nada le gustaria mas que verlo quedarse en la granja, don-
de podrd reencarnarse sin interferencias. Si eso falla le gus-
tarfa que estuviera (junto al Diente) en manos de la
Hermandad. Aunque la destruccién del Huevo signifique
que puede reencarnarse alli donde lo desee, ese objeto esta-
ba especialmente preparado para él y sabe que es su mejor
oportunidad para volver a pisar la tierra. Hard todo lo
posible para que permanezca intacto.
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o MUERTE EN LA MANANA o

El viaje del dia siguiente procedera sin més aconteci-
mientos, pero a medida que el terreno se haga mds abrupto
la velocidad de la marcha descenderd. Se trata de una zona
baja y iimeda con trozos ocasionales anegados. Un par de
horas antes del anochecer llegardn a la mencionada carrete-
ra (poco mds que una senda amplia). Es evidente por las
huellas de cascos y ruedas que ha sido utilizada reciente-
mente por alguien que se dirigia al suroeste. A medida que
el sol comience a ponerse el grupo coronard una pequefia
colina y podrd ver la esperada ciénaga extendiéndose frente
aellos, con el camino apenas visible entre los hierbajos y los
pantanos estancados.

Suponiendo que se ponen en camino de nuevo con la
Elrimera luz del alba deberian poder atravesar la ciénaga
acia Grimpengratz bastante antes del anochecer. Cual-
quiera con el que hayan hablado les advertird que no deben
estar de ningtin modo en las ciénagas después de la puesta
del sol, ya que es cuando “ellos” estdn mds activos, aunque
nadie esté muy seguro de a quién se refieren.

El comienzo de la jornada no tendrd nada destacable: el
camino es fdcil de seguir y se dirige en la direccién correcta.
No verdn mds viajeros, y sus previsiones se irdn cumpliendo.
El cielo, sin embargo, se ha vuelto a encapotar y estd dejando
caer una fina llovizna que basta para que todo el mundo se
empape, tenga frio y esté de mal humor. El paisaje es triste y
deprimente, y lo tinico que de vez en cuando se eleva sobre el
barro, la hierba, los estanques negruzcos y el hedor es el
ocasional matorral retorcido. Todo apesta a podredumbre y
delgados dedos de niebla soplan por el camino, arremalinan-
dose por unos momentos para luego desaparecer, lo que
unido a la lluvia restringe la visibilidad.

Después de un par de horas el aventurero en cabeza
verd algo mds adelante. Al principio parecerd una piedrau
otro matorral apenas visible, pero a medida que se acerquen
comprobardn que se trata de un caballo muerto. Bueno, gran
parte de uno, ya que parece haber sido parcialmente devora-
do. En los restos son evidentes varios juegos de colmillos,
pero nadie serd capaz de identificarlos. Sin embargo, los
personajes con la experiencia o los conocimientos apropia-
dos podrén eliminar sospechosos: orcos y hombres bestia. Si
alguien quiere seguir investigando descubrird que el caballo
muri6 por varios tajos y golpes contundentes. En otras pala-
bras, algo o alguien lo machacd y corté antes de comérselo.
Elbarro mojado no permite discernir huella alguna.

El jinete se encuentra un poco mds adelante, muerto del
mismo modo que su montura, aunque su caddver no hasido
devorado. Atn le queda algo de dinero en su bolsa (catorce
chelines y algo de cobre), aunque sus armas, si tenia alguna,
han desaparecido. Viste lalibrea de uno de los gremios mer-
cantiles menores de Marienburg, por los que los P] podran
deducir que se trataba de un refugiado de la ciudad.

A unkilémetroy medio aproximadamente se encuentra
el resto de su grupo, todos muertos, con sus respectivos
caballos. Los cuerpos muestran dafios similares y han sido
saqueados, aunque se les ha dejado el dinero. Hay tres jéve-
nes mds con la misma librea del anterior y bolsas que contie-
nen cinco, doce y diecisiete chelines respectivamente. Uno de
ellos tiene una carta del mercader Johannes van der Groot
para su cufiado en Parravon, en al que le pide que cuide de
su hija Mirabelle; 1as cosas van de mal en peor en Marienburg
y teme por su seguridad. No se ve rastro alguno de la mujer.

Maés alld de los servidores muertos hay un coche des-
trozado medio sumergido en las aguas. Llegar hasta él es
complicado, ya que cualquiera que falle una tirada de Sal-
tar caerd al barro 'y correrd un serio peligro de hundimiento
si el resto del grupo no lo rescata. El cadaver de Mirabelle se

encuentra en el interior con la garganta cortada, pero sin
otras marcas. En su mano derecha atin aferra una daga, y
para cualquiera con conocimientos médicos (incluyendo la
curacién mdgica) o con la suficiente experiencia en el com-
bate serd evidente que se suicidg.

5i los P] pierden demasiado tiempo curioseando
recuérdales que atin les queda la mitad del viaje hasta
Grimpengratz, y que en esta época del afio anochece antes.
Los sacerdotes pueden rezar por los caddveres, pero un
entierro decente no es posible.

Cuando la mafiana dé paso a la tarde la bruma co-
menzard a espesarse. De su interior parecerdn surgir figu-
ras que se funden cuando los aventureros las observan
directamente, Si para entonces los P] no estdn completa-
mente paranoicos astistalos un poco mds. Cuando llegue el
siguiente encuentro deberian saltar hasta con su propia
sombra, v mds de la mitad se inclinard por disparar prime-
roy preguntar después.

e GUERRILLAS EN LA NIEBLA e

Al final una de las sombras neblinosas no se disolvera.
Poco a poco ird solidificindose hasta tomar la forma de un
hombre a caballo que guardard silencio mientras el grupo
se acerca, sin hacer movimientos amenazadores. Si alguien
del grupo lo saluda se relajard visiblemente, sacard la mano
derecha de su capa y la levantard a modo de saludo. Si
nadie dice nada esperard a que los PJ] estén lo suficiente-
mente cerca como para poder verlos y luego se presentara
como Otto von Lufthanser.

Sus modales son educados, pero no parece tener mu-
chas ganas de hablar sobre sus asuntos. Si le dicen que se
dirigen hacia Grimpengratz les recomendarén que se den
toda la prisa que puedan. Mientras habla dard la vuelta y
cabalgar4 junto al grupo. 5i le preguntan sobre los viajeros
muertos expresard su pesar: les dijo que se volvieran, que
era demasiado tarde para cruzar la ciénaga antes de que
oscureciera, pero no escucharon.

De ello los jugadores astutos pueden deducir que €l ha
pasado alli toda la noche y gran parte del dia siguiente
(nada de tiradas, que lo descubran por si mismos). Les
preguntara si vieron sefial de la chica, y al oir de su suicidio
reaccionard con una mezcla de ira y alivio. No dard moti-
vos, pero recomendard a todas las mujeres del grupo que
hagan lo mismo si es necesario. Antes de que pueda datrles
mds detalles otra voz gritard su nombre desde el camino y
empezard a formarse en la niebla la silueta de un carro
tirado por un burro.

Lo conduce un enano al que Lufthanser presentard
como el doctor Balthazar, de la Universidad de Nuln. Cual-
quier académico en el grupo reconocerd el nombre con una
tirada con éxito de Int, identificindolo como al autor de
“Un tratado sobre el Elemento de la Tierra”, un rompedor
panfleto alquimico. Cualquier alquimista que haga la tira-
da conocerd la obra lo suficiente como para poder hacer
algunas preguntas inteligentes sobre ella.

Balthazar es taciturno hasta llegar a la mala educacién,
y se tomard como un insulto cualquier tratamiento diferente
a“Doctor”. Lufthanser es la tinica persona en el mundo que
puede llamarle por su nombre. Sin embargo, es susceptible a
la adulacién, y si alguin estudioso del grupo muestra el res-
peto debido a su portentoso y genuino intelecto y a su erudi-
cién lo encontrard mds que dispuesto a hablar. El carro estd
lleno de su material alquimico y del equipo de caza de su
compafero: Frascos y recipientes de productos cuidadosa-
mente embalados, un caimdn disecado, un par de grandes
balanzas, un pato, ese tipo de cosas. Reaccionard a lanoticia
de la carniceria en la carretera escupiendo al suelo y maldi-
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ciendo. “Se lo dije”. Su tinica respuesta cuando oiga que
Mirabelle se suicidé serd, “Es lo mejor”.

Lufthanser urgird al grupo a que llegue a Grimpengratz
antes de la noche. 5i le sugieren que podrian viajar juntos
dird que el carro retrasaria a todo el mundo y que no puede
dejar a Balthazar. Los PJ astutos sabran que estd mintien-
do. Cuando se alejen oirdn decir al enano: “Espero que
tengan mds suerte que los tltimos”.

2 37 25 4 5 11 60 2 44 69 67 69 69 24

Habilidades

Arma de Especialista (Lanzadores de Piedras, Bom-
bas), Carpinteria, Conciencia de la Magia, Conducir Carro,
Detectar Trampa, Elaborar Bebidas, Elaborar Pergaminos,
Elaborar Pociones, Escalar, Esquivar, Forja, Golpe Podero-
50, Golpear para Aturdir, Golpear para Herir, Herbolaria,
Identificar Artefacto Mdgico, Idiomas Arcanos (Magia,
Enano), Ingenieria, Lanzar Hechizos (Magia Vulgar y de
Batalla hasta Nivel 3), Leer/ Escribir, Meditacion, Metalur-
gia, Mineria, Orientacion, Poner Trampas, Preparar Vene-
nos, Quimica, Saber de Pergaminos, Saber Riinico, Sefiales
Secretas (Gremio Enano de los Ingenieros), Tasar

Equipo

Burro y carro, maza, daga, cota de malla con mangas,
equipo alquimico, pociones, libros, muda limpia, bengalas
de magnesio, 5 gremiales

Puntos de Magia

Balthazar es un enano de edad inde-
terminada. Su cuerpo es jorobado y
deforme por las terribles heridas reci-
bidas al caerle encima un tejado du-
5 . rante una desesperada batalla contra
%r,',,-', ) unos Enanos del Caos que invadieron
I '!|-w = ]
R'Fﬁ ,‘\w sus cavernas en las Montafias del Fin
del Mundo. La poca piel visible bajo
su barba y su ttinica es una masa de cicatrices.

No es tanto un devoto de la Ley como un acérrimo
enemigo de su opuesto. Estd dominado por una aversion al
Caos en todas sus manifestaciones, y cuando quedé tullido
jurd combatirlo con su mente. Cuando resultd evidente que
sus heridas le impedian seguir ejerciendo como zapador se
convirti6 en miembro de del Gremio Enano de los Ingenieros.
Sus estudios despertaron un interés por la alquimia lo sufi-
cientemente fuerte como para marchar a Nuln y entrar en su
universidad, donde se doctoré y logrando una plaza como
profesor. Ahora mismo se encuentra de baja indefinida mien-
tras ayuda a Lufthanser con su conocimiento y experiencia.

# Habilidades

Arma de Especialista (Pistola Ballesta, Mangual, Lan-
za de Caballeria, Lazo, Red, Arma de Parada, Estoque, Arma

Arrojadiza, Arma a Dos Manos), Consumir Alcohol, Char-
latanerfa, Desarmar, Golpe Poderoso, Golpear para Aturdir,
Golpear para Herir, Encanto, Esquivar, Etiqueta, Herdldica,
Idioma Secreto (Lenguaje de Batalla), Ingenio, Leer/Escri-
bir, Movimiento Silencioso Rural y Urbano, Oratoria, Suerte

Equipo

Caballo (“Venganza”), estaca, pistola ballesta, esto-
que, cuchillos arrojadizos (uno en cada manga), yelmo,
cota de malla con mangas, coraza pectoral, dos bengalas
de magnesio, 37 gremiales, libro Solkanita de plegarias (“El
Libro de los Juicios”). En el carro lleva su equipo de caza de
brujas, un espadén, una red, un sombrero, una muda lim-
pia v panfletos de propaganda Solkanita.

Los von Lufthanser son una casa nobiliaria menor. Otto,
uno de los mds jévenes de la familia,
se convirtié en oficial de caballeria en
busca de gloria y aventura en la fron-
tera norte del Imperio. Alli se enfrent6
por primera vez alas fuerzas del Caos,
experiencia que marcd su vida convir-
tiéndolo en un ferviente Legal, Dedica-

kel do a la destruccion de su antagonista
se unio a los Templarios, combatiendo durante largos afios
en las Tierras Yermas antes de regresar a zonas civilizadas.
Alli fue iniciado como cazador de brujas e inicié una serie
de despiadadas purgas, convirtiéndose en “protector” de
una ciudad antes de que los habitantes se cansaran de su
paranoia y le pidieran que se marchara. Asi llegd a
Marienburg, donde tomé como tarea purificar la ciudad-
estado y las Tierras Desoladas.

Es suspicaz hasta la paranoia y ve la marca del Caos
por todas partes. Aunque es implacable no es un demente, y
prefiere dar a los adoradores del Caos un juicio justo antes
de quemarlos. Es un buen predicador que disfruta azuzan-
do a una multitud hasta llegar al frenesi mediante sus ser-
mones. No renuncia a sacrificar a otros por “un bien mayor”.

Aspecto: Lufthanser mide 1,80 y pesa unos 90 kg. Es
de pecho amplio y mirada severa, con un delgado bigote y
cabello negro con entradas y canas en las sienes. Ha sido
atractivo, pero una vida batallando contra los seres del
Caos ha dejado su huella. Ahora se le puede deseribir como
bien parecido, y las profundas arrugas y las cicatrices le
dan un aire de sabiduria y autoridad. Sus ojos son grises y
frios, y la intensidad de su mirada puede ser muy inquie-
tante. Aunque no espere combates sigue vistiendo la vieja
chaqueta de su unidad y botas de caballeria bajo su capa
negra. El sombrero, del mismo color, atin lleva la desastra-
da pluma con los colores del regimiento.

e SURGIENDO DE LA BRUMA

Poco después la niebla se cerrard por completo. Cual-
quiera con Sentido Magico serd consciente de que no se trata
de algo natural, dando alos PJ un cierto aviso. En este caso
tendrdn la ventaja de la sorpresa, ya que los atacantes no
esperan que estén preparados.

El grupo serd atacado por una partida de guerra Fimir
(ver WEH, pdgina 216). Mantén en secreto su niimero exac-
to. En realidad sélo son dos mds que los PJ, pero aparece-
ran y desaparecerdn en la niebla, por lo que es dificil estar
seguro. Uno de ellos es un mago Dirach, dos son guerreros
Fimm y el resto son Shearl. Cualquier personaje que haya
sido Soldado o que conozca el Lenguaje de Batalla (demos-
trando un pasado militar) podrd hacer una tirada de Int
para descubrir rdpidamente que el Dirach busca al perso-
naje con el Diente. La misién de los demds es limpiar el
camino. Meargh Rakka (ver capitulo 5) ha descubierto que
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el objeto estd en la zona, por lo que ha enviado varias par-
tidas de guerra para hacerse con él. El Dirach puede sentir
el poder del Diente a pocos metros, por lo que puede loca-
lizarlo. Los Fimir luchardn contra todos los hombres del
grupo hasta la muerte, pero tratardn de llevarse vivas a las
mujeres para reproducirse. Esta reluctancia puede ser un
obstdculo si se enfrentan a una guerrera habil.

Cuando las cosas comiencen a ponerse serias
Lufthanser aparecerd entre la bruma gritando “jCubrios
los ojos!” mientras lanza algo al suelo. Se trata de una
tosca pero potente bengala de magnesio construida por
Balthazar para emergencias asi. Los Fimir odian las luces
brillantes, por lo que tendréan que hacer una prueba de Estu-
pidez con —20 (el fulgor es mds intenso que la luz diurna
necesaria para desorientarlos). Cualquier PJ que falle una
tirada de I ante la advertencia de Lufthanser quedara par-
cialmente cegado durante D6 asaltos, luchando con —10 su
HA hasta que desaparezca el efecto.

Los Fimir supervivientes deberian ser pan comido. El
cazador de brujas se concentrard en el Dirach. Si éste ha
logrado hacerse con el Diente, o si el PJ que lo tiene hace
esfuerzos evidentes por defenderlo, serd el momento per-
fecto para que Lufthanser se fije en el objeto.

Una vez derrotadas las criaturas Balthazar y su com-
pafiero ya no tendrdn reservas para viajar con los PJ. De
hecho, Lufthanser estard ansioso por llegar cuanto antes a
Grimpengratz para organizar una partida de caza y seguir
a los Fimir hasta su guarida. Como criaturas del Caos y
usuarios de magia demoniaca deben ser exterminados. Si
alguien tiene la falta de tacto suficiente como para sefialar
que se trata de una misién suicida, el cazador de brujas se
limitard a decir que Solkan cuida de los virtuosos.

Si los P] siguen camino con ellos, mientras se encami-
nan hacia el pueblo los dos les pedirdn informacién sobre
su misién y sobre lo que los Fimir buscaban. Si deciden
seguir solos, citando los anterjores argumentos de
Lufthanser, estardn de acuerdo y se despediran de ellos con
un alegre “Nos vemos mds tarde”.

MHAHPF R H I A

4 .33 9.4 3 1120 1

Equipo

Maza Fimir (se considera un arma a dos manos).
P ST
E e = e i -

"MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr FV Em
4 44 9 4 4 14 30 2 26 30 22 28 28 20

Poderes especiales

Puede hacer un ataque con la cola a su espalda o a los
costados con su Fuerza normal.

Equipo
Maza Fimir (se considera un arma a dos manos), cota
de malla con mangas (1 PA en el cuerpo).

SR
[MBAHP ¥ R H I A Des LdInt Em. |
4 28 18 4 5 1330 1 25 3 5

Puntos de magia
10

Hechizos
Fuerza de Combate, Robar Mente, Causar Panico
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o EN LA MULA FANGOSA e

El grupo, cansado y cubierto de barro, llegard a Grim-
pengratz justo antes de la caida de la noche. El asentamiento
estd rodeado por un muro patrullado por vigilantes arma-
dos. Los portones tienen un aspecto reconfortantemente s6-
lido (el DJ debe intentar transmitir Ia idea de una comunidad
fronteriza armada). Después de todo lo que han pasado los
deseardn una noche tranquila, agradable y segura.

S6lo hay una posada en todo el lugar, laMula Fangosa,
en medio de la calle principal. Su propietario es Ifiigo
Lightfoot, un halfling de mediana edad que considera una
buena comida y una buena cerveza, asi como los demds
placeres de la vida, una necesidad bdsica. La Mula Fangosa
es un lugar sorprendentemente grande y cémodo para estar
situado en un lugar tan apartado, y dispone de colchones de
plumas auténticas en las camas. Ifiigo saludard cdlidamente
alos P] y hard todo lo posible para que se sientan cémodos.

En el servicio le ayuda su hija Lilith, que atiende a los
clientes y se encarga de recoger el dinero, dejando tiempo a
su padre para dedicarse a los fogones. La muchacha es toda
una fuente de rumores y flirteard descaradamente con cual-
quier hombre atractivo del grupo, poniendo una especial
. atencién en los halfling y en aquellos con mayor Empatia.

Si los PJ dejaron a Lufthanser y a Balthazar en medio de
la ciénaga, lo primero que verdn cuando entren en la posada
es que los dos ya estdn comodamente sentados frente a los
restos de su cena. El cazador de brujas los saludard cordial-
mente con una sonrisa socarronay los invitard a sentarse. Si
alguien pregunta a Lilith o a los demds clientes les dirdn que
llevan instalados varias semanas y que conocen lo suficiente
la zona como para utilizar diversos atajos con seguridad.
Sin embargo, si quieren utilizar ayuda mégica para descu-
brirlo (o algo mds siniestro) déjales.

Las preguntas de Lufthanser al grupo serdn bastante
generales: no estd tratando de obtener confesiones de un
adorador del Caos. Sin embargo, el D] debe intentar que el
grupo mencione el Diente del Demonio o, si no lo consigue,
que al menos haga referencia a él (posiblemente mencio-
nando que estdn siendo guiados hacia el artefacto Cadtico
por un objeto determinado). Eso bastard para levantar sos-
pechas en la mente del cazador de brujas, aunque por el
momento dejard pasar el asunto.

Lo que suceda a partir de ese momento dependerd de
la actitud que los PJ adopten con Lufthanser. Si simple-
mente le dicen que estdn en una misién para un grupo
Legal y que el Diente no es mds que un préstamo reacciona-
rd muy positivamente (después de hacer unas cuantas pre-
guntas para verificar que estan diciendo la verdad). Llegara
a ofrecer su ayuda con tal de que le digan cudl es el trabajo.
Sin embargo, no se unird a ellos en sus viajes: ha jurado
combatir directamente al Caos, y ahora mismo quiere en-
cargarse de la infestacién Fimir.

Sin embargp, silos P] mencionan a Goffman serd mucho
mds suspicaz: conoce la historia del abogado que defendié a
la Hermana Astrid, una amante de los mutantes, antes de
que ésta fuera expulsada a las Tierras Desoladas. No llegard
a tildar a Goffman de hereje (y por extensién a los PJ), pero
hara determinadas preguntas que dejarén claras sus dudas.
Si los jugadores empiezan a sospechar que su patrén tiene
objetivos secretos y ominosos, mucho mejor.

Aparte de eso, Lufthanser sabe poco sobre la Orden de
los Lectores Iluminados. Si los PJ hacen referencia a los
extrafios libros y a gente con la lengua cortada podra decir-
les algo sobre los Lectores y la Biblioteca Invisible: que son
/ adoradores de Verena, que se dividen en Lectores y Legos y
que se supone que disponen de un enorme almacén de
textos ocultos y probablemente blasfemos.

El grupo puede mencionar a Muuthauwg, y la opinién
del cazador dependerd de lo que le digan: nunca antes habia
oido hablar del Heraldo, por lo que se sentird intrigado. 5i
logra determinar que el flautista es Cadtico tratard de obte-
ner toda la informacién posible. Resumiendo, hay que inter-
pretarlo como lo que es: un fandtico aparentemente abierto y
razonable, pero en realidad suspicaz hasta llegar a la para-
noia. Sera muy amable con aquellos a los que considere vir-
tuosos. Sin embargo, una palabra equivocada puede redoblar
sus dudas iniciales hasta niveles potencialmente fatales.

Si los PJ son simplemente evasivos Lufthanser llegard a
la conclusion de que son o bien idiotas o bien agentes del caos,
pero de momento no hard nada: cree que estardn una noche
mds, tiene que organizar una partida de caza y si consigue
vigilarlos podrian conducirle a herejes mds peligrosos.

|332 362 2 7 50 1 32 2035254665|

Habilidades

Arma de Especialista (cuchillo de carnicero), Cocina,
Consumir Alcohol, Elaborar Bebidas, Herbolaria, Leer/Es-
cribir, Lucha, Movimiento Silencioso Urbano, Numismati-
ca, Regatear

Posesiones
La Mula Fangosa y todo lo que contiene

Triigo lleva encargado de la posada des-
de que la gente tiene uso de razén. Es
Bl un devoto de Esmeralda y considera
8 queservir comida y alojar a la gente es
mucho mds que un modo de ganarse la
vida: es una vocacién de la que se sien-
te orgulloso. Piensa que su comida y su
cerveza son las mejores de las Tierras
fuera de Marienburg, y es posible que
tenga razén. Insultar su hospitalidad no es muy buenaidea.

Casi todo el tiempo parece alegre y dispuesto, siendo
la excepcidén que alguien le interrumpa mientras esta coci-
nando, situacién en las que su genio se dispara. Mientras
estd entre fogones Lilith se encarga del resto de Ia posada.

1325 32 2 2 6 50 1 35 1525255265!

Habilidades

Cocina, Consumir Alcohol, Encanto, Herbolaria, Jue-
gos de Manos, Leer [ Escribir, Regatear, Seduccidn.

Posesiones

Vestido sin gusto, joyeria, coleccién de animales dise-
cados (en el dormitorio)

Lilith es una joven halfling (27 afios)
extrafiamente atractiva y muy conscien-
te de ello. Cualquier halfling del grupo
la encontrard espectacular, mientras las
demds razas la considerardn “mona”.
Lleva toda la vida en Grimpengratz y
-4 nodeseamarcharse, pero le encanta ha-

d blar con los viajeros de los lugares que
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han visitado. Debido a ello estd sorprendentemente bien in-
formada sobre la geografia, politica e historia del Imperio y
de muchas de las tierras mds alld. Sin embargo, su compren-
sion de todo este conocimiento es bastante limitada.

Como casi todos los halflings, Lilith es una hedonista
natural que disfruta de todos los placeres que ofrece la vida.

e VIGILAR A LOS VIGILANTES o

Después de un rato Lufthanser se excusard y se unird
aunhombre que acaba de entrar. Se trata de Kurt Rorschach,
capitdn de la guardia local. Su discusién ird subiendo poco
a poco de volumen hasta que los PJ] puedan hacerse una
idea del asunto: Rorschach se niega a enviar a sus hombres
alas ciénagas para cazar a los Fimir. Después de un tiem-
po Lufthanser y Balthazar sé marchardn de relativo buen
humor y el capitdn se acercard a ellos.

Se trata de un militar competente con unos modales
abiertos que ocultan el acero que lleva por dentro. Pedirad
bebidas para todo el grupo y preguntara con insistencia so-
bre sus escaramuzas contra los Fimir. Se sentird inquieto
cuando sepa que las criaturas atacaron a la luz del dia, lo
que esmuy extrafio, y preguntard si conocen el motivo de un
comportamiento tan extrafio. Cualquiera lo suficientemente
esttipido como para contestar merece lo que le ocurra.

Si el grupo le pregunta sobre Lufthanser les dird todo
lo que sabe. Les confirmard que el cazador de brujas lleva
un tiempo en la zona investigando rumores sobre un au-
mento de la actividad Fimir, que cree conectada con algtin
tipo de eclipse inminente. A Rorschach le gusta Lufthanser:
lorespeta y estd dispuesto a seguir su juicio, pero no hasta
el punto de enviar a sus hombres a una expedicién a las
ciénagas: su trabajo es proteger el pueblo, y a eso se dedica-
rdn. A Balthazar es incapaz de comprenderlo. Antes de
irse, Rorschach mencionard que estd lo suficientemente pre-
ocupado por el incidente en los pantanos como para redo-
blar la guardia de la muralla.

Lilith estd mucho menos informada sobre los negocios
de Lufthanser, pero sabe que castiga a la gente malvada, que
aellale tiene aprecio y que lo considera muy atractivo. Segin
ella Balthazar es terriblemente inteligente, grita unmontén y
bajo su aspecto irascible es muy dulce. Ella ha estado en el
laboratorio improvisado que tiene en el establo cuando le
lievala comida, pero no entiende nada de lo que ha visto alli.

4 52 45 44 10 45 2 40 38 42 36 40 35

Habilidades

Armas de Especialista (Ballesta, Armas de Asta),
Cuidar Animales, Desarmar, Equitacién, Esquivar, Golpe
Poderoso, Golpear para Aturdir, [dioma Secreto (Lenguaje
de Batalla), Pelea Callejera

Equipo
Ballesta, alabarda, cota de malla

Rorschach es un antiguo soldado de 37
afios que llegé a Grimpengratz hace
ocho afios desde Marienburg sin un des-
tino en particular y que nunca se mar-
ché. Los aldeanos necesitaban a alguien
que organizara las guardias y a €l le
hacia falta un trabajo. Desde entonces
su liderazgo y su experiencia militar

han mantenido a salvo al pueblo de las incursiones Fimir, y
se siente muy orgulloso de la calidad de sus tropas.

35 30 30 30 30 30

9 35 1

Habilidades

Armas de Especialista (Armas de Asta), Golpear para
Aturdir

Posesiones
Garrote, alabarda, jubén de cuero

o DIENTE O PRENDA o

Mas tarde Lufthanser se acercard a los PJ y les pedird
que permitan a Balthazar examinar el Diente del Demonio
(sino le han revelado su existencia, el alquimista los habra
investigado a distancia a peticién del cazador utilizando
una combinacién de Conciencia de la Magia y Sentido Mdgico,
descubriendo el gran poder y 1a mancha del Caos del Dien-
te). Lo que ocurra a continuacién dependerd de la respues-
ta de los P] y de la impresién que se haya hecho del grupo.

5i se niegan y ya estd suspicaz las cosas se pondran
feas. Lufthanser los acusard repentinamente de brujeria en
medio de la posada, que para entonces estard bastante
llena. La gente del pueblo, bastante paranoica, se unird
rapidamente al cazador de brujas. Para hacer las cosas
interesantes puedes hacer que en ese momento aparezca
Balthazar seguido de Rorschach y un grupo de Guardias
para apoyar al comité de linchamiento.
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Si los PJ tratan de luchar serdn superados y desarma-
dos con facilidad. Ademds, si algtin aldeano resulta muer-
to o gravemente herido Lufthanser deberd utilizar toda su
oratoria para impedir que el grupo sea ahorcado en el acto.
Su insistencia conseguira que sean encerrados en un sétano
para que el asunto pueda ser “investigado adecuadamen-
te” por la manana. Mientras son llevados Balthazar se hard
con el Diente.

Si el cazador tiene una buena disposicién hacialos PJ y
éstos se niegan a su peticion los respetard, pero expresara
su disgusto. Esa misma noche Balthazar se colard en la
habitacion del aventurero que guarde el Diente y tratard de
hacerse con él. Si se puede acercar lo suficiente invocard un
hechizo de Suefio sobre el PJ y sobre cualquiera al que tenga
que superar, asegurandose asi una huida fcil. Algiin miem-
bro del grupoe podria despertarse si pasa una tirada de
Escuchar antes de que se lance el encantamiento.

Sies descubierto, Balthazar insistird con dignidad en que
s6lo queria el Diente un tiempo (es cierto) para devolverlo
después. La posibilidad de estudiar un artefacto tan podero-
s0, y quizd la de encontrar una nueva arma contra el Caos, es
demasiado importante como para dejarla pasar. Acusard al
grupo de précticamente todo por obstruir su gran obra. Casi
hasta de ser Caéticos. Y enalto. Y que no se calla... Siel grupo
sigue sin dejarle examinar el Diente el ruido habrd despertado
a Lufthanser (y a todos los demds clientes de la posada), que
le calmard y se lo llevard a la cama.

5i el grupo accede a que el Diente sea investigado, la
estima del cazador hacia los P] aumentard enormemente.
Si confia en ellos los considerard aliados en su lucha contra
el Caos, ayudandolos en la medida de lo posible. El lado
negativo es que si alguna vez le dan motivos para creer que
podia estar equivocado, o si traicionan su confianza, se
convertird en un enemigo implacable. Si con anterioridad
sospechara del grupo tomard su cooperacién como una
muestra de buena fe y asumird que, como mucho, no son
mads que peones enganados del Caos, no agentes activos.

Balthazar ha instalado un laboratorio improvisado en
los establos, y alli examinara el Diente. No serd capaz de
obtener mucha informacién, pero podrd confirmar que el
aura del objeto es poderosa: algunos demonologistas y cria-
turas del Caos podrian sentirla al estar cerca.

o VISITANTES NOCTURNOS e

Mucho mds tarde, esa misma noche, los Fimir lanza-
ranun gran ataque contra el pueblo para intentar capturar
el Diente. No importa su ntimero exacto, salvo que juegues
el ataque como una partida de Warhammer Batallas Fan-
tdsticas. En ese caso utiliza las listas de ejércitos adecua-
das para determinar las fuerzas de ambos bandos. Desde
el punto de vista de los P] el conflicto no serd mds que
muchos gritos y carreras con guerreros Fimir y Dirach sal-
tando hacia ellos desde las sombras.

Si han sido arrestados lo primero que oirdn serd mucho
ruido fuera, luego el sonido de las botas corriendo, los gri-
tos y el choque del acero en la posada. Luego la puerta
saltard de sus goznes y un Fimir cargard dentro del sétano.
Al estar desarmados los PJ pueden tener problemas, pero
un DJ generoso puede asumir que la criatura estd tan furio-
sa que perderd unos segundos destrozando un desafortu-
nado banco de madera, dando a los aventureros la
oportunidad de ponerse a su espalda, o incluso de utilizar
la vieja tdctica de métele-una-olla-en-la-cabeza-desde-atrds.
Los Shearl no son famosos por su inteligencia.

Si el grupo es capaz de deshacerse del Fimir y llega

hasta la planta baja de la posada se encontrard en medio de
una enconada batalla. Esté o no su equipo alli dependerd
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de la generosidad del DJ, pero en cualquier cosa no debe-
rian tener problemas en conseguir armas de los caidos.

Si estdn dormidos en sus cuartos y Balthazar les ha
“pedido prestado” el Diente sin su conocimiento, las cosa
procederd de forma similar: serdn despertados por la con-
mocién y tendrdn el tiempo justo para tomar un arma an-
tes de que la batalla llegue hasta ellos. En este momento
pueden descubrir que el Diente ha desaparecido. No debe-
ria ser dificil descubrir quién lo tiene, vista la actitud de
Balthazar. Si son demasiado lentos tendrén que enfrentarse
a un Fimir Dirach olfateando su presa.

En cualquier caso, las prioridades son claras: recupe-
rar el objeto del laboratorio del enano y huir de Grimpengratz
y de los Fimir a la maxima velocidad posible. Si atin tienen
el Diente las cosas serdn mucho mds sencillas, pero atin
tendrdn que luchar para abrirse paso. Por desgracia, todos
los Dirach atacantes irdn tras ellos y serdn conscientes de la
presencia del artefacto al acercarse a €l.

Los PJ] tienen que tener una sensacién de terror, incerti-
dumbre y peligro mortal. Haz las descripciones cortas y
tensas, lanzando un obstaculo tras otro: un grupo de vigi-
lantes rodeado, un aldeano secuestrado, posiblemente Lilith,
cosas asi. Recuerda que esto funciona en los dos sentidos.
Si los PJ tienen demasiados problemas para escapar los
demds podrian acudir en su rescate. Lo importante es man-
tenerlos desequilibrados.

Los jugadores astutos comprenderdn que los Fimir los
seguirdn si abandonan el pueblo, asi que utilizaran eso
para convencer a Lufthanser de que tienen que atraer a las
criaturas. Esta estrategia s6lo funcionar4, por supuesto, si
consiguen una ventaja inicial decente. Si el grupo llega a
esta conclusién por su cuenta y abandona la batalla sin
consultar a nadie podria enfrentarse mas tarde a acusacio-
nes de cobardia, adoracion del Caos o robo de caballos.

Huyan o no los PJ de la batalla Grimpengratz serd ase-
diado hasta el amanecer, momento en el que los defensores
comenzaran a cobrar ventaja. Viven en el borde de la ciénaga
y conocen la vulnerabilidad de su enemigo a las luces brillan-
tes, por lo que atacardn con antorchas para desorientarlos. A
Balthazar le quedan varias bengalas, y junto a Lufthanser se
unird a la batalla con gran entusiasmo.

e EPILOGO o

Los PJ pueden terminar este capitulo de dos maneras:
como héroes o huyendo a la carrera. Si se quedaron alibrar la
batalla final y evitaron algtin conflicto serio con el cazador de
brujas habran ganado dos 1tiles aliados, aunque el fanatis-
mo de Lufthanser lo convierte en un amigo poco fiable. Si
huyeron, especialmente si fueron acusados de brujeria, ha-
bran hecho peligrosos enemigos. .. porno mencionar una re-
putacién de cobardia que més tarde podria ser importante.
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CAPITULO CUATRO
DE VUELTA AL

HUEVO

a estén huyendo por su vida o caminando con la
cabeza bien alta como heéroes, [os PJ saldrdin de las
ciénagas y llegardn a una zona relativamente nor-
mal. A pesar de atravesar una regidn boscosa verdn
incluso sefigles de actividad agraria: algunos drbo-
les estdn cortados, la carretera muestra signos de mantenimien-
to y un ofde agude podrd escuchar el lejano ladrido de unos
perros. Por otra parte, el bosque es bastante extrafio: toda la
vegetacion es retorcida, casi deforme, y se echa de menos el
canto de los pdjaros. Las almas senstbles podrdn encontrar todo
esto bastante preocupante,

Los aventureros descubrirdn por fin el Misterioso Hue-
vo: vive feliz con sus padres adoptivos e ignora por comple-
to su cadtico destino. Se encuentra en una granja evitada por
todos los habitantes de la zona y sitiada tanto por los Skaven
como por otros mutantes atin mds extrafios. Los padres del
Huevo saben que su hija tiene un destino que cumplir, por [o
que estardn dispuestos a entregarla a los aventureros. Sin
embargo la nifia tiene otrasideas, y su misteriosa bendicién
hara dificil llevdrsela contra su voluntad.

o MENTALIDAD DE ASEDIO o

Los PJ] han abandonado Grimpengratz, posiblemente
perseguidos por el cazador de brujas y algunos hombres o
por los Fimir. La brijula y el Diente (silo han activado hace
poco) los llevard hacia delante. Viajardn durante todo el
dia sin encontrar ningtin pueblo u otros signos de civiliza-
ci6n, y lo mismo sucedera al dia siguiente. Después de sus
recientes encuentros probablemente estardn cansados, de-
primidos, heridos y, por lo general, no disfrutando dema-
siado. Como DJ deberias hacer todo lo posible por aumentar
esta sensacion: la tierra a su alrededor es un liigubre pdra-
mo con alguna ciénaga ocasional. Estd lloviendo y el invier-
no comienza a hacerse sentir con heladas y vientos frios.

En este tramo del viaje deberian estar cada vez mds
paranoicos: déjales tener la sensacién de que los estan si-
guiendo (puede ser cierto: la Hermandad sabe de ellos y
tiene varios agentes y aliados detrds). Hasta el anochecer
del tercer dialos aventureros no descubrirdn signo alguno
de civilizacién.

_o EL PUEBLO

Cuando los PJ se acerquen verdn una pequefia comu-
nidad agraria como otras que se han encontrado por el

camino: un pufiado de casitas en medio de un terreno co-
mitin en el que algunas ovejas y vacas famélicas tratan de
pastar. Un personaje podria estimar que la poblacién debe
rondar entre los ochenta y los cien.

Este es el pueblo donde han terminado todos los refu-
giados de la granja de los Gunzenhauser (ver pdg. 49). Estd
lo suficientemente lejos de la colina como para que crezca
algin cultivo y para que se crien nifios sin mutaciones. La
tierra es muy mala, y la aldea es tan remota y se ha funda-
do tan recientemente que no tiene nombre: sus habitantes se
refieren a ella dnicamente como “el pueblo”. De vez en
cuando sufren los ataques de los cerdos mutantes de la
granja (ver pag. 51).

Los aldeanos, liderados por Frederiech, han organiza-
do algunas defensas para proporcionar una proteccion ba-
sica contra estos animales, que incluyen lo siguiente:

1: Trampas. Se ha rodeado la aldea con fosos primiti-
vos: tienen dos metros de profundidad y estdn cubiertos con
hojas. Si los personajes se acercan por el camino no tendran
problemas, pero cualquiera que se desvie y que falle una
tirada de Des y otra de Observacion caerd en uno de ellos.

2: Perros. También disponen de varios perros guar-
dianes parcialmente adiestrados que recorren la zona y ata-
can a cualquiera cuyo olor no reconozcan, ladrando todo lo
que puedan en el proceso y alertando a la poblacion de la
presencia de intrusos. Tira 1D6: con un 1-3, mientras se
acercan al pueblo comenzardn unos ladridos salvajes. Con
un 4-5 los ruidos serdn acompanados por 1D3 perros que
trataran de atacar al grupo. Con un 6 la milicia acudird al
oir los ladridos y 1D3 perros atacaran por error. Alguien
con Adiestrar Animales deberia ser capaz de calmarlos.

3: Milicia. Tres cazadores (Frederiech, Hans y Kurt)
patrullan las tierras que rodean el pueblo. No es muy pro-
bable que los aventureros se los encuentren (5% por cada
P]). Si utilizan Movimiento Silencioso o Esconderse Rural las
probabilidades serdn cero. Sin embargo, si hicieran algin
ruido indebido (activan a los perros o caen a un pozo, por
ejemplo) los cazadores irdn a investigar.

Silos PJ] son descubiertos Hans pensard que son viaje-
ros perdidos en las Tierras Desoladas y Kurt que son agen-
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tes del Caos. Los dos harén lo que les diga Frederiech, que
ordenard atacar si los intrusos muestran cualquier resisten-
ciau hostilidad. 5i los PJ no se enfrentan a la patrulla se les
pedird que vayan a la capilla (el edificio mds grande del
pueblo, que sirve también como espacio de reunién) para
explicar su presencia.

Kurt tratard de hacer creer que ellos capturaron a los
aventureros y que en realidad son temibles agentes del Caos.
Siéstos hacen algo sospechoso (hablarle al Diente, ser perse-
guidos por cazadores de brujas, luchar contra los perros,
etc,) serd utilizado contra ellos. Sin embargo Wilhem Dore, el
principal dirigente del pueblo y cuya esposa Margi revolotea
asu alrededor como un pariente preocupado, es un hombre
tolerante y sensible. Salvo que haya pruebas evidentes de un
comportamiento inadecuado de los aventureros, aceptard la
versién de Hans: que no son mds que un grupo de viajeros.
Una vez solucionado el asunto se les permitird quedarse en
el lugar tanto como deseen. Wilhem hard todo lo posible
para que no se marchen, supuestamente porque el viaje ha-
cia la colina es una condena a muerte y a la perdicién. En
realidad desea tenerlos alli porque el pueblo estaria mucho
mds seguro contra las incursiones del Caos.

“Habéis sido afortunados al llegar en el momento ade-
cuado”, les dird. “De haber estado fuera durante lanoche. ..”

La gente tratard de disuadir a los PJ si desean seguir
su viaje, especialmente si piensan hacerlo durante la noche.
En el pueblo no hay posada, pero si los PJ piden un lugar
para dormir se les ofrecerd la capilla (es el inico edificio de
piedra) y Wilhem les invitard a cenar con él y Frederiech.
Dale a los jugadores una hora para recorrer el lugar y expe-
rimentar su miseria y privaciones. Pueden hablar con los
habitantes, pere la mayoria no dird nada en presencia de
extrafios, y en cualquier caso son pocos los que saben algo
de utilidad. Pasado un tiempo un muchacho correrd hasta
ellos y les dird que acudan a casa de Wilhem.

¢ MILICIA DEL PUEBLO
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Habilidades

Caza, Conducir carro, Equitacién, Esconderse Rural,
Idioma Secreto (Montaraces), Movimiento Silencioso Ru-
ral, Rastrear, Sefial Secreta (Silvicultor)

Equipo
Espada

El“lider” dela patrulla es Frederiech, que lleva viviendo
en el pueblo desde que dirigiera a la turba hacia la granja
Gunzenhauser y perdiera su brazo derecho. Muchos piensan
que pone demasiado celo en su trabajo, y algunos llegan a
dudar de la existencia de los cerdos mutantes. 5i estas ideas
se expresan en su presencia se enfadard y podrd llegar a la
violencia. Nada le gustaria mds que preparar otro grupo y
hacer un ataque definitivo contrala granja malvada, pero los
dirigentes del pueblo no estdn de acuerdo.

Sus dos compafieros son:
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Habilidades

Adiestrar Animales, Caza, Esconderse Rural, Idioma
Secreto (Montaraces), Movimiento Silencioso (Rural), Ras-
trear, Sefial Secreta (Silvicultor).

Equipo
Espada, ballesta.

Un hombre de mediana edad que en su dia fue recono-
cido como el mejor cazador de la zona, pero que es mejor
siguiendo jabalies que “gorrinos” y otros monstruos. Trata
a Frederiech con un humor familiar.
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Habilidades

Adiestrar Animales, Caza, Esconderse Rural, Idioma
Secreto (Montaraces), Movimiento Silencioso (Rural), Ras-
trear, Sefial Secreta (Silvicultor).

Equipo
Espada, ballesta.

Kurt es un joven ansioso por matar a una Bestia del
Caos, 0 a cualquier otra cosa que se mueva. Estd mucho mds
interesado en impresionar a Hans que en proteger el pueblo.

o GENTE SENCILLA o

La cabafia del lider del pueblo es un edificio tosco con
apenas espacio para que todos puedan sentarse. Su mujer
ha preparado un estofado de cordero, cebada y verdura.
Ademds, Frederiech abrird uno de los pellejos de vino de
satico que ha estado fermentando. La atmdsfera es amiga-
ble, pero la conversacion tiene el tono serio de los negocios.
Todos quieren saber el motivo de la llegada de los aventu-
reros, asi como si se les puede convencer para que se que-
den. Sus preguntas seran cuidadosas y no hardn demanda
alguna, pero tratardn de expresar la urgente necesidad de
ayuda contra las criaturas de la colina.

Si es evidente que los PJ son guerreros Frederiech tra-
tard de involucrarlos en la defensa de la comunidad. Si no
lo consigue les sugerird que pasen algunos dias con ellos
para ensefiar a los aldeanos a defenderse mejor contra las
criaturas. Aunque los aventureros pueden sentirse tenta-
dos su principal preocupacion deberia ser el calendario: si
pierden tiempo aqui, hizselo pagar mds tarde.

Si los P] mencionan su destino serd evidente que su
rumbo los llevard a través de la granja que parece ser el
foco de todos los horrores. Wilhem suspirard y tratard de
persuadirles para que no lo hagan o para que se queden
un tiempo en el pueblo, pero serd interrumpido por
Frederiech: segtin €l, deben ser salvadores enviados por
Taal. Los PJ deberian sentir curiosidad por la fuente de
tantos miedos, y si preguntan el cazador vaciard su tazay
se echard hacia atrds.

“Creemos que todo comenzé hace siete afios”, dird,
“la noche en la que aquella cosa cayé de la Luna. Iluming el
firmamento y aterrizd al suroeste, en el lugar por el que vais
apasar. Algunos lo buscamos, perono vimos sefial alguna.
Parecia que la tierra se lo hubiera tragado, quedando con-
taminada. La primavera siguiente los corderos... bueno,
prefierono pensar en los corderos. Salieron... mal. Igual que
los cultivos: podridos, quemados, cubiertos de hongos e
insectos. Al afio siguiente la cosa fue adn peor”.
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“Aquel invierno unas cosas parecidas a los cerdos co-
menzaron a atacar los establos, luego las casas. Se lo lleva-
ban todo: perros, vacas, caballos, hasta personas.
Secuestraron a Ingrid...” Frederiech se detendrd y se servird
algo mds de vino. Los PJ] podrdn hacer ahora algunas pre-
guntas, que seran principalmente respondidas por Wilhem.
Nadie dird quién era Ingrid. Parecerdn avergonzados por la
pregunta y Margi abandonard la casa. Tras un par de pre-
guntas el cazador levantard la mano y continuard.

“Nos llevé un tiempo, pero llegamos a la conclusion de
que el centro de todo lo que sucedia parecia ser la granja de
los Gunzenhauser. Las cosas eran mucho peores alli, y ha-
cia meses que nadie habia visto a Werther y a Eva. Unos
dos afios después de que comenzaran los problemas
Kundri, un sacerdote que ahora vive en los bosques, visito
el lugar. Nadie sabe exactamente lo que le sucedié alli, pero
acudié a uno de los pueblos pidiendo proteccion contralas
“cosas terribles” de las granja y nunca volvié a su capilla”.

“Poco después de su regreso dirigi una banda de hom-
bres valientes, los mejores de los alrededores, colina arriba.
Estdbamos armados con espadas, horcas y antorchas, con
todo lo que pudimos encontrar. Eramos unos cuarenta... y
cuando cruzamos. .. la p-puerta de la g-granja... nosotros...”
Se detendrd y Wilhem continuard el relato.

“Fueron recibidos por una pequefia nina rubia de unos
tres afios que corrid hacia ellos y les pregunté educadamente
qué querian. ‘jQuemar este lugar maldito hasta los cimien-
tos!’ respondid Frederiech levantando su espada”.

“Aunque el dia habia sido claro, inmediatamente se
encapotd y se produjo un terrible trueno. El drbol bajo el
que se encontraba mi amigo fue golpeado por unrayo que
pasé a su espada, y su brazo... bien, ya podéis ver su
brazo. Los otros se asustaron y huyeron”,

“Desde aquel dia todo el mundo evita la granja Gun-
zenhauser. Los pueblos méds cercanos a la colina fueron aban-
donados y vinieron a vivir aqui, donde todavia crece cultivo,
Los mutantes siguen atacandonos, y de vez en cuando oi-
mos cosas en la noche. jPero ésta es nuestra tierra y no la
dejaremos! Hay cosas horrendas en la colina Gunzenhauser. .,
Escuchad lo que os hemos dicho: no vaydis a aquel lugar”.

3 47 42 4 4 6 48 1 28 39 40 44 40 31

Habilidades

Ambidiestro, Cuidar Animales, Curar Heridas, Iden-
tificar Planta, [dioma Arcano (Druidico), Invocar Hechizos
(Druida) nivel 1, Rastrear, Senales Secretas (Druida), Sexto
Sentido, Suerte, Visién Excelente, Zahori

Hechizos

Caminar sobre el Agua, Dominio Animal, Curar Enve-
nenamiento

Puntos de Magia

Kundri es un sacerdote de la Vieja Fe,
adorador y seguidor de la Madre Tie-
rra. También es uno de los pocos
druidas que conservan capillas y ha-
cen invocaciones a Muuthauwg, y por
tanto es el tinico al que los personajes
encontrardn que pueda decirles algo
sobre el Heraldo Silencioso. Es anciano

y tiene mala memoria: tiende a pasar de un tema a otro y
confunde constantemente el momento de su vida enel que
se encuentra. Tiene un iniciado al que le ensefia la senda de
la Vieja Fe. Desde su visita a la colina su mente estd un
tanto trastornada, y no ha sido todo lo buen profesor para
Stefan que a €l le hubiera gustado.
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Habilidades

Cuidar Animales, Encanto con los Animales, Herbola-
ria, Musica, Muy Resistente, Preparar Venenos

Stefan adn quiere, sobre todas las cosas, ser un druida
como Kundri. Aunque el anciane yano sirve como maestto
le sigue siendo fiel y cuidara de él hasta que muera. Los dos
viven en una pequefa choza en las afueras del pueblo.

Stefan tiene algunas habilidades que podrian ser titiles
en el bosque para los PJ. Kundri es sanador, y podria estar
dispuesto a “prestarle” su pupilo a los aventureros si real~
mente lo necesitan (por ejemplo, para abrirse paso por el
bosque sobrenatural hasta la colina).

o LA CAPILLA «

Hay otra persona que podria ser de utilidad para el
grupo: Kundri. Frederiech ya lo ha mencionado, pero si los
P] no se quedan con la idea de que el anciano podria saber
algo es probable que se lo encuentren a la mafnana siguien-
te, cuando él y su discipulo acudan a la capilla para su
bendicién del amanecer.

Los aldeanos lo consideran un sacerdote, pero en reali-
dad es un druida. Sin embargo, después de sus experien-
cias en la colina es feliz de poder quedarse en el pueblo a
atender las necesidades espirituales de la poblacién. La
capilla fue construida a sugerencia suya y tiene menos de
cinco anos, Estd consagrada a Taal, aunque cualquiera con
Teologia podrd hacer una tirada de Int para comprender
que hay muestras de la Vieja Fe en la decoracion y en el
sencillo altar de piedra. El lugar puede albergar a unas cien
personas, y si el pueblo fuese atacado podria ser utilizado
como 1iltima defensa.

Si se consigue engatusar a Kundri contard como sintié
que en la colina habfa un gran mal (algo que estaba siendo
utilizado contra la Madre Tierra) y como fue para investi-
gar. Vio por un momento a Werther y a Eva en sus formas
mutadas, y el miedo que sintié dafid seriamente su mente,
Estd convencido de que los dos estdn muertos y de que en
la colina hay una nifa cautiva por algin tipo de demonio
malvado. Hard referencia a este tema sélo de pasada. “La
nifia me hablé dulcemente”, dird, “pero era rehén de cosas
horrendas, criaturas del Caos, mutantes, abominaciones.
Pobre pequefia...”

Sialguien menciona a Muuthauwg en su presencia sus
ojos se iluminardn, como si se le hubiera mencionado a un
viejo amigo. “Conozco al flautista. Dicen que es amigo de
la Madre Tierra y que obra su voluntad. Nadie lo conoce,
por supuesto, pero algunos de nosotros, los druidas, quie-
ro decir, le dedicamos nuestras capillas”. Luego seguird,
mas sombrio: “Sin embargo, si estd vagando por el mundo
es que las cosas estdn verdaderamente mal”.

Kundri también les podrd hablar sobre Ingrid. Era hija
de Wilhem y Margi y amante de Frederiech. Aunque no esta-
ban comprometidos todos sabian que antes o después se
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casarfan, Su desaparicién encendié un terrible fuego en el
corazon del cazador, pero la pérdida de su brazo lo apagé
igual que unrio a un ascua. A pesar de su actitud, Frederiech
es un hombre tan destrozado que yano es posible salvarlo.

o LA GRANJA »

Esto es lo que sucedié en realidad: hace siete afios el
ser que estaba destinado a convertirse en el recipiente mor-
tal de Zahnarzt (pdg. 53 y 112) cay6 a la tierra en un meteo-
rito hecho de pura Piedra de Disformidad. Werther y Eva
Gunzenhauser, una pareja sin hijos que apenas se ganaba
lavida con una pequefia granja cerca del bosque, pensé que
aquella era la respuesta a sus plegarias. Adoptaron a la
pequefia y la criaron como propia. Comprendiendo que
aquel gran trozo de roca seria visto porsus vecinos, y para
evitar las complicadas preguntas sobre el origen de lanifia
ocultaron el meteorito en el s6tano de su casa.

La proximidad de esta “cdscara de huevo” (como ellos
la llaman) significa que durante los tltimos siete afios los
dos se han convertido en Mutantes Cagticos. La nifia es to-
talmente inmune al poder de la piedra, pero como sus pa-
dres son practicamente los tinicos humanos a los que ha
conocido y la quieren tanto, cree que sus formas retorcidas
son normales, En realidad, le asusta un poco la gente con
caras “normales”. Le aterroriza lo que ella denomina “la
cosa del s6tano”, la piedra en la que fue encontrada.

e LOS EFECTOS DE LA
PIEDRA DE DISFORMIDAD e

El enorme trozo de Caos puro que se esconde en el
sétano de los Gunzenhauser afecta tanto a los cultives como
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alos animales de la granja. Los drboles y demds vegetacién
han comenzado a crecer de forma extrafia y sobrenatural,
de modo que toda la colina estd cubierta por un bosque
denso y retorcido. Casi todo el ganado murid, pero algunos
animales mutaron. La influencia del Caos se ha extendido
a las demads granjas alrededor de la colina. Los efectos son
menores, pero desde la caida del meteorito se han sucedido
las malas cosechas y los nacimientos de nifios con inquie-
tantes mutaciones (algunos han huido hasta llegar a la
colonia de la Hermana Astrid, en el capitulo 6). Durante los
dltimos afios los animales mutantes de la granja
Gunzenhauser han atacado los asentamientos vecinos en
busca de comida, expulsando a la poblacién local.

o LA COLINA o

Antes o después los aventureros abandonaran el pue-
blo y viajaran hacia esa colina de la que todo el mundo
parece estar tan asustado. Atravesardn al menos dos co-
munidades desiertas por el camino. Algunas de las casas
se han derrumbado, pero la mayoria sigue en pie. En las
dos aldeas hay grandes cementerios con huesos roidos tira-
dos por todas partes. Los campos estdn descuidados y los
cultivos podridos por las lluvias otofiales. No se ve vida
animal alguna, ni cantan los pdjaros ni se detecta movi-
miento entre la vegetacion.

La bruijula de Goffman y las reacciones del Diente se-
falardn directamente hacia la colina. En realidad, parece-
rdn dirigirlos hacia la puerta misma de la granja. A
discrecion del DJ, el Diente podria tener una reaccién espe-
cialmente fuerte si se activa.

Cuando los PJ se acerquen verdn que la colina no pare-
ce tan ominosa como se decia. Se eleva unos treinta metros
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sobre el terreno circundante y estd cubierta por una extrafia
vegetacion, lo que significa que el ascenso serd algo lento,
aunque el aspecto general no es demasiado traicionero.
Cualquier posible edificio queda oculto por los drboles. Si
no fuera por las advertencias de Frederiech y de Kundri y
por los pueblos abandonados, los PJ podrian estar tenta-
dos de pensar que no hay nada de lo que preocuparse.

E1DJ deberfa mencionar al personaje que tuvo el suefio
inspirado por Zahnarzt (pag. 38) que tiene una extrafia
sensacion de déja vu...pero sin explicar el motivo. Esta im-
presién se hard mds fuerte a medida que se acerquen a la
casa en lo alto de la colina.

o EL TUNEL SKAVEN e

Silos aventureros pasan un tiempo buscando o exami-
nando la base de la colina notardn que hay una excavaciones
recientes: se ha realizado un fiinel que comienza aproxima-
damente a unos ochocientos metros de la cima. Sea quien
sea el responsable no ha sido muy afortunado: hay punta-
les aquiy alld, y en algunas zonas se han producido colap-
sos, aparentemente en numerosas ocasiones. Cualquiera
con Rastrear podrd ver huellas en la tierra: parecen pertene-
cer a ratas gigantes, y si el PJ que las descubra pasa una
tirada de Int podrd seguirlas hasta un segundo tiinel ocul-
to (ver mads adelante).

La obra pertenece a un grupo de Skaven (WHF, pdgina
224), Tal concentracion de Piedra de Disformidad tenia
que atraer, antes o después, a estas criaturas. Aunque la
red de ttineles Skaven que recorre el Viejo Mundo no tiene
muchas ramificaciones en las Tierras Desoladas, un grupo
de exploradores ha llegado desde las alcantarillas de
Marienburg siguiendo el “olor” mdgico hasta la colina
Gunzenhauser.

Los intentos de las criaturas de hacerse con la Piedra
de Disformidad no han sido precisamente un éxito. El pri-
mer plan (un asalto frontal contra la casa) fue rechazado
por los poderes del Huevo para provocar la ruina de aque-
llos que lo amenazan, por lo que la partida de guerra tuvo
que retirarse al ser atacada por la retaguardia por los cer-
dos mutantes. Otros dos intentos se encontraron con resul-
tados similares, por lo que los Skaven han comprendido
que el lugar estd protegido por algun tipo de maldicién.
Han pasado las tdltimas semanas trabajando en un plan
alternativo: excavar un tiinel directamente hasta el sétano.
La noche anterior a la llegada de lo PJ lograron por fin
abrirse paso y encontraron el meteorito. Lo han dejado alli
y ahora duermen en un segundo tiinel cercano, esperando
lallegada de la noche para hacerse con su premio y huir.

Si los PJ registran la zona y alguien consigue una tirada
de Observar con —25% (-15% los montaraces y 0% aquellos
con Visién Excelente) verdn un segundo ttinel oculto tras
un montén de tierra y hierba. Sélo tiene diez metros de
profundidad y es el lugar donde los Skaven aguardan el
anochecer. Si alguien mueve la “puerta” despertard a los
dos guardias al otro lado, que se lanzaran al ataque. Los
otros ocho despertardn ante el ruido y se uniran al combate
a una velocidad de tres por asalto. Cuando todos los aven-
tureros estén peleando con su respectivo Skaven los demds
correrdn por el tiinel principal y tratardn de escapar con la
Piedra de Disformidad.

Este tinel secundario apesta a deposiciones de rata, y
la mancha del Caos hard que la piel de los PJ se ponga de
gallina. En una pequefia cimara al fondo, entre las pajas y
hojas que las criaturas han utilizado como cama, hay 6
gremiales y 3 coronas de oro.

Si los PJ investigan el tinel principal verdn que mide
varios cientos de metros y que en algunas zonas tienen que

arrodillarse para pasar. Al fondo se abre a un cdmara muy
diferente, con paredes de piedra y un techo alto. Se trata del
sétano bajo la casa de la granja. Sélo hay algunos sacos de
grano y barriles vacios. Los P] podrédn ver una escalera que
sube hasta una trampilla (comunicada con la propia casa).
En medio de la estancia, emitiendo un palido brillo, hay un
trozo de Piedra de Disformidad grande como una oveja. Si
alguien la examina vera que tiene una grieta alrededor. La
parte superior puede abrirse, mostrando un interior hueco
con la forma aproximada de un bebé en posicion fetal. El
objeto puede ser levantado entre dos personas, aunque el
motivo por el que querrian hacerlo es un misterio.

Cualquier ruido despertara a los habitantes dela casa,
y pasado un minuto aparecerd Werther por la trampilla
para ver lo que estd ocurriendo. Su primera reaccién serd de
sorpresa, y si los PJ tienen aspecto peligroso (algo bastante
normal) cerrard la compuerta y pondra algunos muebles
encima para proteger la casa. 5i los aventureros muestran
la menor hostilidad hacia él (tratando de abrir a golpes la
trampilla, por ejemplo), el poder de mala suerte del Huevo
(pdg. 53) comenzard a afectarles: las espadas se romperdn
en momentos inapropiados, los magos se equivocaran de
conjuros, etc.

51 los PJ vigilan el drea exterior de los tuneles al caer la
oscuridad verdn aparecer a un grupo de Skaven de la ma-
driguera oculta para desaparecer por el tiinel principal.
Unos minutos mds tarde saldrdn con un enorme trozo de
Piedra de Disformidad. De nuevo, el D] puede hacer creera
los PJ que la roca brillante debe ser el Huevo que estdn
buscando. Si no atacan a los Skaven para tratar de hacerse
con la Céscara, las criaturas se dirigirdn hacia el este: a
unos 35 kilémetros se encuentra la entrada de un tinel que
los llevard de vuelta a Marienburg. Si los PJ han estado un
tiempo en la granja podrdn encontrarse con los Skaven mien-
tras éstos se marchan.

Si los P] ignoran los tiineles los roedores se hardn con la
Piedra y regresardn sin oposicién a Marienburg.

Si logran arrebatdrsela a los Skaven pueden creer que se
han hecho con el “Huevo” y que han completado su biis-
queda, volviendo hacia Marienburg sin tener que acercar-
se a la granja. Si activan el Diente comprenderdn su error,
pero si han seguido los consejos de Goffman pueden no
arriesgarse a hacer una prueba mds. En ese caso, cuando
llegue el Eclipse Zahnarzt poseerd el cuerpo del Huevoen
su propia casa, matard a sus padres adoptivos y asolard
el pueblo de Frederiech antes de proseguir con sus planes
de conquistar el mundo. Los PJ estardn en Marienburg con
una sospechosa y peligrosa roca, incapaces de hacer abso-
lutamente nada con ella. Aunque algunes D] pueden di-
vertirse con esto, no es un método adecuado de terminar
la aventura: serd necesario dirigir un poco las cosas. Ofre-
cemos las siguientes sugerencias.

1: Algunos agentes de la Hermandad que han estado
siguiendo a nuestros héroes decidirdn que es momento de
actuar. Los PJ serdn emboscados por asesinos que les exigi-
ran que les entreguen a la nifia. “;Entregar ala quéee?” ;A
lanifial {La persona que pretendiais arrebatarnos! jEscoria
inmunda, no os haggdis los sorprendidos! jZahnarzt regre-
sard! jHail Khorne!”

2: Uno o mas PJ podrian empezar a sospechar, deci-
diendo hacer al menos una tiltima comprobacién a pesar de
los consejos de Goffman. E1 D] no debera disuadirles de la
idea de utilizar el Diente, aunque seria divertido recomen-
darles que, por seguridad, lo hiciera a un kilémetro o dos
de la granja.

3: Si todo lo anterior falla puede ser necesario algo me-
nos sutil. En su camino de vuelta alguien del pueblo de
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Frederiech los llamard. Kundri ha tenido una vision de enor-
meimportancia y ha sido enviado para comunicérsela: pare-
ce ser que Muuthauwg se le aparecic al druida y le dijo que
“el precioso Huevo se encuentra en la cabafia”, y que “los
cretinos descerebrados que lo buscan no loreconocieron”.
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Disponen de una cierta cantidad de “memoria racial”
que les indica que fueron utilizados y masacrados por los
humanos, asi que se deleitan aterrorizando a la poblacién
que rodea “su” granja. Podrian destruir la casa Gunzen-
hauser, pero de momento la proteccién del Huevo lo ha
hecho imposible.

o EL ACERCAMIENTO
A LA CABANA o

Equipo

50% cuchillo largo, 50% cuchillo en un asta, 30% escu-
do (1 PA), 20% suficiente armadura para tener 1 PA en el
cuerpo v en los brazos.

.85 25 3 3 1130 1
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Armas

40% de tener daga. Los demads utilizardn garrotes im-
provisados y palos afilados (Dario —1)

Casi todos los mutantes creados por la Piedra de
Disformidad han muerto hace mucho, pero atin quedan
varios cerdos mutantes, los “gorrinos” de las historias de
los aldeanos.

Al vivir tan cerca de la fuente del Caos los animales
giguen mutando. Las criaturas que asolaron los pueblos
hacia cinco anos parecian jabalies salvajes con enormes
cuernos y colmillos afilados, pero desde entonces han cam-
biado: ahora caminan erectos, manejan herramientas y dis-
ponen de una inteligencia tosca y salvaje.

%7

Los aventureros también pueden ignorar (o no llegar a

encontrar) el tinel Skaven y seguir exactamente las lecturas”

de la brdjula, lo que les llevard colina arriba. Aunque hay
mucha vegetacion y los drboles tienen formas extranas y
sobrenaturales el camino no es dificil, y no hay pérdida
posible. En lo alto de la colina hay una zona abierta en la
que se encuentra una pequefia casa rodeada por una valla
de madera. Todo estd en muy mal estado.

La colina es el hogar de un grupo de hombres-cerdo,
mutados por el efecto de la Piedra en el sétano de la casa.
Silo P] no toman precauciones las criaturas les oirdn llegar
y los considerardn otra amenaza contra “su” granja.

Los cerdos conocen perfectamente la zona y se move-
rdn ocultos para emboscar a los PJ: 2D4 atacaran por Sor-
presa cuande el grupo llegue a lo alto de la colina. Se
contentardn con echar a los intruses de sus tierras, pero
también estdn hambrientos y los perseguirdn si estdn lo
suficientemente heridos como para parecer una buena cena.

A los personajes se les han dado numerosas adverten-
cias sobre posibles peligros, asi que deberfan acercarse cui-
dadosamente. Probablemente lo mejor sea interpretar la
escena como una tensa persecucién entre los bosques méds
que como una pelea.

Si los PJ son muy cautos y observan el bosque antes de
entrar en €l conseguirdn una de las siguientes informaciones:
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7 de esta gente s6lo porque tenga un aspecto tan extrafio

1: Los cerdos que viven en las colinas no son los anima-
les desordenados descritos por Frederiech, sino que pare-
cen una especie de hombres bestia porcinos.

2: En todo momento habra varias de estas criaturas
vigilando Ia casa de Ia cima. Sin embargo, nunca la atacan
ni intentan entrar.

3: A mitad de la tarde una nifia pequefia saldrd de la
casa. En cuanto la vean, los hombres-cerdo se retiraran,
aparentemente asustados. La chica reira al verlos y luego
pasard varios minutos recogiendo fruta y raices del bos-
que, volviendo luego a la granja.

Cualquier PJ con Herbolaria o Identificar Planta sabra
que los drboles de ese bosque son extremadamente extra-
fios, e incluso un botdnico experimentado tendria proble-
mas para determinar si un fruto es venenoso o no.

La nifia y el lugar son los que uno de los PJ vio en un
suefio reciente, por lo que deberd pasar una tirada de Miedo
o se desmayard. Es probable que sus compafieros se rian de
€l y lo ridiculicen: “{Se ha desmayado al ver a una nifia!”,
que es precisamente lo que se busca.

Si los PJ quieren aprovechar la oportunidad para ha-
blar con la pequefia, o incluso si intentan llevarsela, podrdn
hacerlo. Sin embargpo, si la chica se siente amenazada hara
todo lo posible para correr hasta la casa, dejando a los
aventureros abiertos a un “ataque porcino”...

o LA INCREIBLE VERDAD e

Hagan lo que hagan los aventureros para entrar en la
cabafia, serdn recibidos educadamente por Evay Werther.
No importa que hayan derribado la puerta, que rompan las
ventanas, que desciendan por la chimenea o que utilicen el
tiinel Skaven: los habitantes de la granja no se sorprende-
rén. Ya han tenido tiempo mds que suficiente para acos-
tumbrarse a los poderes de su hija.

Aparte del hecho de que los dos padres son mutantes
horriblemente deformes, la escena con la que se encontrardn
los PJ serd de una normalidad pasmosa. Eva estd cocinan-
doy Werther arreglando un agujero en la pared. La nifia les
da la espalda y parece estar jugando con dos sencillas
muriecas. Si se fijan mds atentamente verdn que una de
ellas es una mala representacién de un Skaven. La pequefia
simula que la otra la estd matando (todo esto no tiene
mayor importancia, pero sirve para indicar el odio del Hue-
vo por las ratas).

Es probable que la primera reaccién de los P] hacia los
mutantes sea mala y que incluya armas, hechizos, gritos de
guerray demds convencionalismos de los jugadores de rol.
Nada de eso funcionard; recuerda a los Skaven que lo inten-
taron (pdg. 50). Es probable que los PJ] se encuentren en la
calle con las ropas rasgadas y las armas dobladas, sin saber
exactamente como llegaron a esa situacién.

Por otra parte, silos aventureros se comportan de for-
ma amistosa Eva los mirard desde sus fogones, en los que
estd preparando una comida con las frutas y verduras re-
cogidas por la nifia. “jPasen, pasen! jBienvenidos! Les he-
mos estado esperando. Llegan justo a tiempo para nuestra
pequenia fiesta”.

Serdn tratados correctamente. Werther les ofrecerd sillas
alrededor de la mesa de la cocina y Eva les ofrecerd un tazén
de sopa (tiene un aspecto y un sabor repugnante, pero es
sana y nutritiva). S6lo el Huevo parecera a disgusto con los
invitados, gritando y escondiéndose detrds de su silla. Evala
regafard suavemente: “i{No, no, carifio, no debes asustarte
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5ilos PJ] pasan mds de una hora en la cabana, o si estdn
dentro al finalizar el dia, los Skaven llegardn al sétano y

comenzardn a marcharse con la Cdscara. Alguien observa-
dor podria oir ruidos y movimiento abajo. Werther se diri-
gird a la trampilla para ver lo que sucede, pero la nifia
parecerd aterrada. Hay algo alli abajo que no le gusta:
“iPapd, no abras esa puerta!”. El padre mirard confundi-
do, pero obedecerd. Sin embargo, los P] podrén investigar,
Si esperan mds de cuatro minutos los Skaven se habran
marchado con la Piedra de Disformidad.

Silos aventureros estdn calmados y son cordiales con
los mutantes Eva les explicard que hoy es el séptimo cum-
pleatios de su hija, y que por eso les esperaban. Pondrd una
mirada triste y dird que siempre habia sabido que este
momento llegaria. Después de todo, cuando recogieronala
nifia ya sabian que no iba a estar siempre con ellos, aunque
haya sido la mayor felicidad de su vida. “Cuidaréis bien
del Huevo, ;verdad? La queremos muchisimo...”

El padre se volverd hacia la nifia y cogerd las mufiecas.

“Hija...”

7 ¢Si, papa?”

“Debes irte con esta gente tan simpatica. Promete que
te portards bien”.

“Pero yo quiero quedarme aqui con vosofros...”

Aunque los padres adoptivos parecen dispuestos a
dejar a la nifia en manos de los personajes, el Huevo no
tiene la menor intencién de moverse, De los jugadores de-
penderd decidir un método para persuadirla. Hard falta
mucho esfuerzo y muchas promesas y regalos de cumplea-
fios, pero un personaje paciente podrd finalmente ganarse
su confianza. Por otra parte, cualquier amenaza (por no
hablar de un ataque) le enfurecerd y le hard volverse contra
los PJ... con todo lo que eso conlleva. Probablemente sea
mejor algo sencillo, como sugerir que su mufieca quiere
salir a jugar o “retarla” a una persecucion por el bosque.

Aunque Eva y Werther responderdn de buena gana a
cualquier pregunta sobre el Huevo (“Ultimamente no reci-
bimos muchas visitas”), no saben practicamente nada so-
bre el verdadero origen y naturaleza de su hija. Eva dird
que una noche una voz le avisé de que le serfa enviado el
nifio con el que tanto habia sofiado. Werther describir4 la
caida de la Cdscara y explicard como la escondieron en el
sétano. Saben que a la pequefia le asustan la Luna del Caos
y los Skaven, pero no comprenden sus poderes. Tratarla
bien para no enfadarla se ha convertido en una segunda
naturaleza, y lo hacen sin pensar, No saben nada mads.
Werther estd mds interesado en hablar de su granja que,
segtin admitird, ha visto tiempos mejores.

Si los PJ cantan para activar el Diente y asegurarse de
haber encontrado el Huevo de la Luna, el objeto saltard en
el aire, girard y se inclinard hacia la nifia antes de que pue-
dan “desconectarlo”. En ese momento todos los poderes de
la pequeria se apagardn durante unos minutos (ver pdg.
113). Eso hard mucho més fécil que los aventureros pue-
dan llevarsela, pero tendrd algunas consecuencias.

|316 14 2 14 22 1 =22 2222222222\

Equipo
Vestido desastrado, dos mufiecas

El “Huevo de la Luna” es una nifia pequefia de siete
afos con el tipico aspecto mono: rubia, ojos azules, un
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cutis que valdria para vender jabones y una sonrisa que
derrite el hielo. Lo tinico extrafio son sus ropas: su familia
lleva aislada tanto tiempo que tiene que confeccionar su
ropa curtiendo y cosiendo pieles animales. Alguien que la
viera por primera vez podria pensar que es una nifia salva-
je, aunque va tan limpia y habla tan bien que evidentemen-
te no es el caso. También es precoz, arrogante, exigente,
independiente y mimada hasta la ndusea.

5i alguna vez tuvo un nombre se ha olvidado desde
hace casi mil afios. Sus padres adoptivos la laman “Huevo
delaLuna”, “el Huevo” o simplemente “Huevo”.

De vez en cuando experimenta regresiones del tiempo
que pasé en la Luna del Caos. En ocasiones, si estd con gente
en la que confia, mencionard que antes de conocer a sus
padres habia “flotado en el cielo” en compafia de “un hom-
bre muy gracioso con una flauta”. A veces tiene pesadillas
sobre el dia del tiltimo eclipse, momento en el balbuce cosas
sobre la luna, piedras brillantes y suefios muy, muy largos.

Como asocia la Piedra de Disformidad con su prolon-
gado cautiverio se siente totalmente aterrorizada por esa
sustancia, o por cualquier cosa que se le parezca. Los aven-
tureros pueden pensar que en cierto modo es vulnerable a
ella, pero en realidad es inmune a sus efectos (de otro modo
hace mucho que se hubiera convertido en una mutante). Si
se encuentra con Muuthauwg estallard en ldgrimas y trata-
ra de escapar, gritando “jNo quiero volver al cielo!”

El Huevo tiene tres poderes sobrenaturales como re-
sultado de la bendicién que recibié siendonifia. Ninguno de
ellos es un “hechizo”, sino simplemente una herramienta
de las fuerzas Cadticas para defender a los suyos. La nifia
no controla conscientemente estas capacidades.

e Esinmune a todas las enfermedades y venenos, incluso
alas de la Piedra de Disformidad o a los poderes Cacticos.

¢ Cualquiera que trate de dafiarla sufrird una terrible
mala suerte.

e Cualquiera que sea amable y gentil con ella disfruta-
rd de buena fortuna y proteccién mdgica.

El segundo poder estd vinculado al estado mental del
Huevo, por lo que depende de sus percepciones, no de las

intenciones de la victima. Alguien que le hable dulcemente
y que le dé un pastel no se verd afectado, aunque lo que
pretenda sea arrastrarla a la cueva de un dragon para de-
jarla alli (el dragén podria verse en aprietos, por cierto),

En las pdginas 113-114 se da mds informacién sobre
los origenes y la historia del Huevo, asi como sobre su
importancia.

El D] debe usar la imaginacién para imaginar el casti-
go de cualquiera que maltrate al Huevo, utilizando las
siguientes guias:

Se le niega algo a la nifia: una manzana cae sobre la cabeza
del PJ la préxima vez que pase por debajo de un drbol.

Se le regafia: una manzana podrida cae sobre su cabeza.
Se le grita: cae una rama pesada.

Se le abofetea o amenaza verbalmente con matarla: le cae
un drbol en la cabeza.

Se Ie ata: el arbol es golpeado por un rayo.

Se amenaza fisicamente su vida: el drbol es golpeado por
unrayoy estalla enllamas, provocando un incendio forestal.

Cualquiera que intente dafiarla seriamente también
descubrird que la mala suerte se lo impide. Alguien que
quiera dispararle una flecha, por ejemplo, vera cémo se
rompe la cuerda del arco.

El tercer poder (buena suerte) trabaja de un modo simi-
lar a la proteccién personal del Huevo, pero se aplica a cual-
quiera que le caiga bien. Cuando alguien se gana su confianza
(lo que no es f4cil) se hace extremadamente dificil de dafiar
en presencia de la nifia. Este poder, como todos los demds,
funciona de forma soterrada, no con un gran aparato piro-
técnico. Cuando los aventureros lleguen habrad un poderoso
“circulo de bendicién” alrededor de los padres adoptivos y
de la cabaria, explicando el fracaso de los aldeanos, de los
Skaven y de los hombres-cerdo a la hora de atacarlos.

Zahnarzt es, por supuesto, inmune a estos poderes, y
el Diente conserva parte de esta capacidad: se suponia que
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tenfa que estar en manos de los seguidores mds cercanos
del demonio, lo que significa que los poderes del Huevo
desaparecerdn durante 2D6 minutos si alguien a menos de
7 metros canta para “activar” el objeto, convirtiéndola en
una nifia normal y vulnerable.

e EL HUEVO Y EL DIENTE e

Si el Diente es activado cerca del Huevo sus poderes
desaparecerdn temporalmente (ver mas atrds). La protec-
cién que rodeaba la casa se esfumard repentinamente, dan-
do alos cerdos-mutantes la oportunidad de atacar buscando
venganza. Los menos valientes se quedardn alrededor del
perimetro, esperando a que alguien salga.

Si todo ha sucedido fuera de la granja los resultados
serdn los mismos: los PJ veran a los cerdos atacar la caba-
fia. 5i los aventureros no actian con rapidez la nifia serd
testigo de la escena y exigird que acudan inmediatamente
para salvar a sus padres.

Si no lo hacen la nifia tendra una espantosa actitud du-
rante todo el viaje de vuelta a Marienburg, Al dejar la zona el
grupo serd atacado por 1D4+1 cerdos. 5i la lucha dura mds
de cinco asaltos, 1D4 mas acudirdn atraidos por el ruido. Las
criaturas no los perseguirdn mas de dos kilémetros.

Werther Gunzenhauser,

| MHAHP F R H I A Des Ld Int Fr I
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Mutaciones
Cola, piel escamosa

Werther era un criador de cerdos de éxito, pero su vida
cambid hace siete afios tras la llegada del Huevo. Igual que su
mujer, la felicidad por la llegada de una hija le hizo olvidar
(bloqueando la verdad en su mente) todas las cosas terribles
que le han sucedido desde entonces. Inconscientemente sabe
que se ha convertido en un monstruoso reptil, que su granja
ha desaparecido y que mds de una vez algunas criaturas
extrafias han tratado de entrar enla casa. Sin embargo, él y su
mujer siguen adelante “por el bien de la pequeria”.

Werther esperaba sacar lo suficiente con sus cerdos
como para retirarse, posiblemente a la gran ciudad. Adin
espera poder conseguirlo algiin dia, pero reconoce que su
granja ya no es la de antes.

Mutaciones

Rostro reformado, cola de escorpion

Como su marido, Eva pretende no ser consciente de
sus terribles mutaciones, y pasa casi todo su tiempo cui-
dando de su hija. Sin embargo, al contrario que Werther,
sabe y acepta que en el séptimo cumpleafios de la nifia
(hoy) tendrd que despedirse de ella.

e EPILOGO o

Al finalizar este incidente quedardn varias preguntas
sin responder:
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(Qué le ocurrio a la granja, a Werther y a Eva?

Desaparecido el Huevo, sus padres adoptivos yano se
encontraran bajo su proteccién sobrenatural. Silos PJnolos
rescatan del ataque de los puercos no hay duda de que
morirdn, probablemente poco después de la partida de los
aventureros. Es posible que tras la marcha de su hijadenla
bienvenida a la muerte. Abrirdn la puerta de la cabaria y se
cogeran de la mano (“Fuimos felices al final de nuestros
dias, ;qué mds podemos pedir?”).

Si los rescatan es posible que se marchen a vivir a uno
delos pueblos abandonados que rodean su viejo hogar, ya
que no iban a ser bienvenidos en la comunidad humana. Es
posible que se terminen uniendo a los Hombres Bestia del
bosque. También podrian llegar hasta el hospicio de la Her-
mana Astrid (ver el capitulo’6), si atin existe.

¢Qué pasard con los Skaven y la Cdscara?

Salvo que los PJ los detengan (ya sea matadndolos o
llevandose ellos el meteorito) los Skaven transportardn su
enorme tesoro a las alcantarillas de Marienburg. Aunque es
una piedra de proporciones considerables, no cambiard de
forma significativa el equilibrio de poder de la ciudad.

Si los PJ se han hecho con la Cdscara, los Skaven los
seguirdn hasta Marienburg, buscando el mejor momento
paraatacar y recuperar su trofeo. Hay que senalar que serd
muy dificil esconder la piedra del Huevo, y a ella le aterro-
riza. Ademds, el tamafio del meteorito atraerd la atencién
de cazadores de brujas, magos, cultistas del Caos y demds
autoridades sanitarias.

(Por quéno matar al Huevo?

Es muy probable que, después de identificar al Huevo,
los P] comprendan el uso que le quiere dar Zahnarzt, lo que
puede llevarles a pensar en una sencilla solucién: matarala
nifia. En realidad, después de un par de dias con ella empe-
zardn a pensar en esa posibilidad, pero ese es otro asunto.

Primero hay que sefialar, que no es tan fdcil. La bendi-
cion Cadtica del Huevo lo protege de cualquier dafio: las
dagas se quedardn atascadas en su empufiadura, si alguien
trata de estrangularla sufrird un ataque epiléptico o serad
golpeado por un rayo de una repentina tormenta mientras
ella se bebe el veneno que le han dado con entusiasmo. Sin
embargo, el grupopuede haber descubierto un buen método
para apagar sus poderes: activar el Diente. En ese caso el D]
podria tener que disuadirlos de su curso de accién.

Por suerte, tanto Goffman como Muuthauwg les han
advertido que no conseguirfan nada destruyendo el Huevo,
y que probablemente empeorarian las cosas. Si los PJ si-
guen empecinados pueden necesitar mas motivos (para
dejar contenta a la gente el DJ puede simular una tirada
secreta de Int para algtin miembro del grupo, diciendo que
se le ha ocurrido algo). Por ejemplo, nosaben que el Huevo
serd el recipiente de Zahnarzt. Bien podria no ser mds que
un sacrificio humano ideal en alguna ceremonia Cadtica
(después de todo, sacrificar nifios es bastante Caético). O
si muriera quizd Zahnarzt se decidiera a tomar el control de
la nifia ahora, antes del eclipse. Tendria mucho menos po-
der, pero... ;Quieren de verdad los P] enfrentarse a un sefior
demonio (aunque sea de poder reducido) realmente ca-
breado con ellos?

5Si estos argumentos no funcionan y los PJ tratan en
serio de acabar con la pequefia, los personajes no Malvados
deberdn hacer una tirada de Terror ante la mera idea de
asesinar a una nifia inocente, En cualquier caso, si el Huevo
muere ahora Zahnarzt serd liberado de su promesa y podrd
poseer acualquiera. Es cierto, hay pocos recipientes capaces
de contenerlo, pero siempre hay Fimir dispuestos a solucio-
nar ese problema (ver el préximo capitulo). Zahnarzt tam-
bién podria traspasar todas las bendiciones Cadticas al
mortal vivo mds cercano (el asesino del Huevo). Se tratard de
una cruel justicia: de repente uno de los PJ es invulnerable,
es objetivo dela Ley y del Caos y se enfrenta a una posesién
demonfaca en menos de una semana.

;Rodeos?

Por fastidiar, el grupo podria decidir no llevar al Hue-
vo a una poblacién tan importante como Marienburg. Es
una opcién muy responsable, pero de nuevo hay que recor-
dar las advertencias de Goffman (otro grave dilema a la
hora de decidir). Hay muy poca gente a la que pedir conse-
jo sobre cémo impedir una importante incursién demoniaca,
y casi todos viven en las ciudades. Ademads, si al final
Zahnarzt se manifiesta encontrard por su cuenta una ciu-
dad adecuada y se pondrd a matar.

5i los PJ tienen algtin amigo PN]J que creen que podria
ayudar el DJ debe disuadirles: no hay tiempo para dar con
ellos antes del eclipse. También puedes limitarte a decir
que tal y tal fue visto por dltima vez tomando un barco
hacia Lustria. En cualquier caso estos PNJ suelen ser poco
fiables, estdn lejos y son de trato dificil. Marienburg parece
latinica opcion...
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CAPITULO CINC
EL LUGAR DE

LA PRUEBA

o0s aventureros tienen el Huevo, por lo que ya pue-
den empezar el camino de vuelta. Con cazadares de
brujas, Fimir, ciénagas y barrancos a su espalda,
deberign tomar otra ruta para regresar a
Marienburg. Las buenas carreteras son mucho me-
jores que las simples lineas rectas. Al principio parecerd un plan
muy seguro, aunque los mds gtentos del grupo no puedan evitar
la sensacidn de estar siendo seguidos. El campo que atraviesan
parece agradable, pero solo como contraste con todo lo que han
tenido que pasar. Por ejemplo, el primer pueblo que encuentren
nio tendrd murallas ni guardias paranoicos. Por otra parte, tam-
poco albergard toda la gente que cabrig esperar,

El grupo ya se las ha visto con los Fimir enviados por
Meargh Rakka en el capitulo 3. Su plan para invocar y atar
a Zahnarzt en uno de sus guerreros se veria enormemente
facilitado por la posesién del Diente del Demonio, motivo
por el cual ha despachado a una partida de guerra para
atacarlos. Atin tiene intencién de intentar el ritual, aunque
es consciente de que serd mucho mds dificil de lo esperado.
La aparicién del grupo en su territorio sera un golpe de
suerte mds alld de sus mejores expectativas. Cuando [os PJ
lleguen se encontrardn con Fimir poseidos vagando por los
pantanos mientras Rakka aguarda en el Lugar de la Prue-
ba. Sin embargo, el grupo debe visitar primero el decadente
pueblo de Halsdorph.

o EL VIAJE A CASA o

Silos jugadores tratan de sacarse de la manga algo del
tipo “pues bajamos corriendo hacia Marienburg y vamos a
casa de Goffman”, no se lo permitas: el viaje de vuelta serd
atin mds complicado que el de ida, ya que todos los hilos
sueltos de la primera parte comenzaran a enredarse los
unos con los otros.

Mientras el primer tramo del camino estaba disefiado
para irritar a los PJ y darles la sensacién de que algo mar-
chaba mal, el DJ deberd en el segundo insistir en [a sensa-
cién de destruccién inminente, claustrofobia e incluso miedo:
algo tenebroso se estd acercando a ellos. Puedes enfatizar
sutilmente este punto utilizando el mundo alrededor de los
PJ para reforzar determinadas emociones: estamos a fina-
les de afio. Las hojas han caido y las ramas desnudas de los
arboles contrastan conun horizonte gris y deprimente. Los
dias son cada vez mas cortos y las noches mds largas y
frias. Por la mafana el terreno estd helado y el cielo se llena
de oscuros nubarrones que ocultan el sol.

Desde el norte sopla casi constante un viento frio. No
sélo va en direccién contraria a la marcha de los PJ (por lo
que van mds lentos), sino que cualquier PNJ local les recor-
dard que proviene de las Tierras Yermas del Caos, exten-
diendo la corrupcién por el mundo. Morrslieb estd llena y
no empieza a decrecer como seria normal. También es visi-
ble durante el dia, y aunque el sol quede oculto por las
nubes la forma y la sonrisa socarrona de la Luna del Caos
son visibles. A medida que el grupo se acerque a Marienburg
parecera hacerse cada vez mayor.

Zahnarzt también estd trabajando: los PJ han sacado
al Huevo de la seguridad de la granja, por [o que tratard de
persuadirlos para que se lo entreguen a la Hermandad.
Podria enviar suefios en los que los cultistas aparecen como
amigos, o si eso no funciona mediante una influencia més
directa, susurrando en la mente de aquellos mas suscepti-
bles (de menor FV). Sin embargo no es omnisciente, por lo
que puede perder perfectamente el rastro al grupo.

e HALSDORPH e

La I6gica indicar4 al grupo que una buena carretera
serfa una ruta mds rdpida y segura de vuelta a Marienburg
que la linea recta que siguieron enla ida. Cualquier consejo
de los aldeanos cercanos a la casa del Huevo o cualquier
mapa que hayan estudiado lo confirmard, La gran carrete-
ra entre Marienburg y Gisoreux estd a muy pocos dias, y
desde alli hay mds o menos una semana hasta la ciudad.

En el camino, a un dia de distancia, se encuentra
Halsdorph, al que los mapas y los granjeros describirdn
como un pueblo pequefio pero préspero. La ruta hasta alli
es muy clara, pero a medida que el grupo se acerque el
terreno comenzara a hundirse y a hacerse cenagoso. Una
delgada bruma cubre el suelo, aunque la visibilidad no es
mala. Al final, acercdndose la noche, aparecerd el pueblo.

Halsdorph estd muriendo lentamente. Desde que la
ciénaga destruyera la carretera y se tragara las mejores
tierras de labor no ha dejado de declinar. A medida que se
acerquen los P] podran ver que en su dia fue mucho mayor.
Edificios abandonados rodean lo que queda, e incluso las
casas ocupadas estdn en mal estado. Aungue la mayoria
de los pueblos suelen estar llenos de nifios corriendo por las
calles, Halsdorph es silencioso.

En el centro hay una posada que parece demasiado
grande para una comunidad de este tamafio. Un cartel
oscilante reza “El Cuerno de la Abundancia” bajo el dibujo
de una cornucopia. Como las calles estan vacias lo mas
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probable es que los aventureros se dirijan alli en busca de
comida, bafio e informacién. 5i deciden continuar y meterse
enla ciénaga sdltate la siguiente seccién (e impoén cualquier
penalizacién que desees por cansancio y estrés).

A medida que se aproximen al edificio verdn una figu-
ra sentada en una esquina, calle abajo. Viste una capa amplia
y lleva un sombrero de ala ancha que le oculta el rostro. 5i
alguien pasa una prueba de Observar vera que los estd
mirando. Si superan la tirada por al menos 25 también
notardn que le falta un brazo. En cuanto lo detecten des-
aparecera por un callejon. Los P] podrian intentar seguirlo,
pero su ventaja inicial, la bruma y su conocimiento del
lugar hardn imposible su captura,

o EL CUERNO DE LA ABUNDANCIA o

La posada fue construida cuando Halsdorph estaba
en su punto dlgido. En aquellos dfas podia albergar dos
caravanas completas y atin tener sitio para los clientes ha-
bituales. Ahora, sin embargo, su cavernoso interior sélo
sirve para recordar tiempos mejores. Hace ya muchos afios
que no hay extrafios en Halsdorph, por lo que cuando en-
tren los aventureros todas las conversaciones se detendran.
Dentro hay algunos clientes, casi todos varones. Detrés del
bar se encuentra un hombre de mediana edad, de pelo os-
curo y ropas desastradas. “Bienvenidos al Cuerno de la
Abundancia. Me llamo Jurgen, ;en qué puedo ayudarles?”

Silos PJ no quieren mds que comida y descanso lo ob-
tendrédn sin problemas. Jurgen tiene muchas habitaciones
donde elegir y siempre hay comida, sencilla pero satisfacto-
ria (un guiso de verduras, queso y pan). Acepta monedas
pero prefiere el trueque, ya que el dinero no es demasiado
itil en Halsdorph. No hay banos. Jurgen les recomendard el
abrevadero de los caballos en el establo, pero les advertira
que en esta época del afio podria haber hielo.

La presencia del Huevo puede atraer la atencion de
algunos de los clientes, pero la nifia atin estd tan sorprendi-
da por el mundo que hay mds alld de su granja que estard
mds callada de lo que nunca volverdn a verla. Algtin aldea-
no podria desaprobar en voz bien alta la idea de llevar a
una pequena por el Pantano del Demonio, pero en general
son todos bastante apdticos.

Si los personajes buscan informacién sobre la zona
Jurgen le dird, “Oh, tendriais que hablar con Matteus. Sabe
mds que nadie sobre. .. esas cosas. Es ese de ahi”, dird sefia-
lando a un viejo sentado en una esquina con una cerveza.
Parece ojeroso, y debe andar cerca de los setenta.

Tiene los anos suficientes como para recordar tiempos
mejores del pueblo, y lo sabe todo sobre Halsdorph y sus
alrededores. Cuando los PJ se acerquen les hablard sin es-
perar a que se sienten. “Supongo que querran que les hable
del pantano. Como todos. Los tinicos que vienen ya por
aqui son los que quieren cruzar el Pantano del Demonio”.

5i los PJ] asienten, Matteus comenzard. “En la época de
mi bisabuelo Halsdorph era un lugar préspero. Habia una
carretera que conducia directamente a Marienburg y decenas
de granjas en el campo. Sin embargo, una noche la tierra se
abri6 y enterrd casi todos los cultivos bajo tal cantidad de
agua que se convirtié en una ciénaga. Nadie sabe exacta-
mente el motivo, Algunos dicen que Sigmar estaba enfadado
con nosotros, otros que era una prueba de devocién. A pesar
de todo seguimos plantando y sembrando, esperando que
Sigmar se apiadara de nosotros. Luego la gente empezé a
desaparecer, especialmente las mujeres. No sabifamos quién
erael culpable... hasta hace veinticinco afios...”

Hard una pausa con las manos temblorosas, y des-
pués de dar un gran trago continuard. “Llegaron los demo-
nios, horrendas criaturas voladoras como nunca han visto.

Vinieron de noche y entraron en todas las casas. Mucha
gente murid, y no fuimos capaces de detenerlos. Por la
mafiana habian desaparecido absolutamente todas las
mujeres. Muchos hombres perdieron a sus esposas aquel
dfa...” Volverd a detenerse con ldgrimas en los ojos.

Los PJ podrén hacerle preguntas, Estas son las res-
puestas a las mds probables:

JHuay algiin camino para atravesar la ciénaga? * Atn exis-
tela vieja carretera, y si tienen suerte podrédn seguirla. Bus-
quen los jalones”.

;Ha cruzado alguien iiltimamente la ciénaga? “He envia-
do a otros por el pantano, pero ninguno de ellos ha regresa-
do para decirme si lo logré ono”.

;Hay Fimir en la zona? “;Qué si hay qué? ;Fimir? No,
sélo demonios... y el hombre del pantano”. (Nadie en el
pueblo sabe nada sobre Fimir. Rakka ha tenido cuidado de
mantener oculta la presencia de su gente).

¢ Quién es el hombre del pantano? “ Algunos dicen que un
fantasma, otros que un mutante, otros que una cosa extrafia
o un duende. Una historia de hadas, probablemente”.

;Se puede rodear la ciénaga de forma rdpida? “Oh, no.
Tardarian mas de una semana en rodearla y llegar a la
carretera”.

Cuando el grupo haya terminado sus preguntas
Matteus desviard la atencion hacia su cerveza. Pueden in-
terrogar a otros lugarefios, pero no conseguirdn mas infor-
macién: todos son taciturnos y desconfian de los extrafos.
Sin embargo, si algiin PJ escucha las conversaciones oird
que el “hombre del pantano” fue visto esa misma tarde, y
que la bruma no desaparecerd hasta que se haya marcha-
do. Esta es una supersticion local que ha crecido alrededor
de Bors (ver pdg. 61), debido a su héabito de seguir a los
Fimir. Si alguien interrumpe o pregunta sobre el hombre del
pantano sélo recibird como respuesta un mirada gélida.

A no ser que quieran viajar de noche (el DJ tendrd que
persuadirles para que lo hagan, haciendo hincapié en el
peligro de las ciénagas oscuras) el grupo dormird en la
posada. Durante lanoche una espesa niebla cubrird todo el
pueblo, atravesando el silencio con extrafios ruidos ocasio-
nales. A pesar de estas ominosas sefiales no sucederd nada
extraordinario. Si alguien comparte su habitacién con la
nifia no podrd dormir por sus llantos: nunca antes se habia
separado de sus padres y siente una tremenda nostalgia, A
la maniana siguiente el grupo encontrara facilmente los res-
tos de la vieja carretera, que sale del pueblo y que se intro-
duce en la ciénaga. Seguir su rastro es dificil, ya que a veces

.queda completamente sumergida. Sin embargo, sin la ca-

rretera cualquier viajero se perderia ficilmente entre los
pozos estancados. Aunque no puedan ver, diversos soni-
dos inundan el ambiente: graznidos de extrafios pdjaros,
chapoteos de las criaturas del pantano, explosiones de bur-
bujas de gas... De vez en cuando todos estos ruidos se
veran ahogados por aullidos inhumanos.

e ;,QUE HAY EN LA CIENAGA? o

La historia comienza hace unos ciento cincuenta afios
con una Fimir llamada Kezra, Meargh de Grat Moshka. Se
trataba de un asentamiento pequefio para los estdandares
Fimir, y el pantano en el que estaba situado estaba rodeado
por granjas humanas y por la comunidad de Halsdorph,
que a lo largo de los afios habia adquirido proporciones
considerables,

Cuando se encontré cobre en las Montafias Grises (a
pocos dias de viaje) y se construyé una carretera entre la
explotacién y el camino principal entre Marienburg y
Gisoreux, atravesando la pujante poblacién, su futuro pa-
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recia asegurado. Por desgracia para sus habitantes, Kezra
tenfa otros planes.

Era una hechicera muy capacitada, hasta para los Fimir,
y pasé afios estudiando magia, consultando con demonios
e investigando profecias. Al final dio con un plan que no
solo destruiria el pueblo, sino que también catapultaria a
Grat Moshka a la cabeza de la sociedad Fimir.

La primera parte de su trama exigia un complejo ritual.
Después de varios meses de preparacion viajé una noche a
una colina en medio de las granjas humanas. Alli esculpié
mdgicamente un obelisco del corazon de la tierra, talld varias
runas de poder y lo dedicé a su patrén demoniaco. Después
sacrificé a doce prisioneros humanos y utilizé su sangre
para inscribir complejas férmulas en el monolito y en las
piedras circundantes, Por ultimo, invocé a su sefior,

Los granjeros despertaron al sentir temblar la tierra
bajo sus pies. Mientras hufan de sus casas empezé a surgir
agua de las grietas abiertas. Toda la region, antafio fértil, se
convirtio en una ciénaga estancada. Kezra observaba desde
la colina, deleitdndose en su triunfo. Sin embargo, su gozo
no duré mucho.

Habia traducido incorrectamente parte del ritual y su
peticién de ayuda demoniaca habia sido en realidad una
exigencia. Su sefior enfurecié ante tal insolencia y sélo le
concedi6 parte de la demanda: la propia Halsdorph no
quedd inundada, aunque sf la tierra sobre la que estaba la
carretera. Después, furioso con su sirvienta, el sefior demo-
nio destruyd el cuerpo de Kezra y atrapo su espiritu en el
monolito que habia creado.

Por suerte para los Fimir de Grat Moshka, Kezra ya
habia entrenado a una sucesora. La nueva Meargh, Rakka,
se hizo inmediatamente con el liderazgo. Ninguno de los
Fimir estaba seguro de lo que habia ocurrido, pero comoel
pantano habia multiplicado su extensién consideraron a
Kezra una heroina y una martir. Comenzaron a ofrecer sa-
crificios al monolito, desconocedores de que ella se encon-
traba en su interior.

o UNA NUEVA MEARGH,
UNA VIEJA PROFECIA o

Rakka estudi6 los libros y anotaciones de Kezra sobre
profecias e inicio investigaciones propias. Al contrario que
muchas aprendices de Meargh, ella habia viajado a muchos
asentamientos Fimir durante su adiestramiento, y uniendo
sus conocimientos a lo aprendido de la biblioteca de Kezra
lleg6 a una alarmante conclusion.

Por lo que sabia, se acercaba el momento de la realiza-
cién de una antigua profecia Fimir en la que, por su posi-
cién, iba a tener un importante papel. En menos de un siglo
terminaria el diltimo ciclo de encarcelamiento de Zahnarzt.
Segiin los augurios El Que Camina en la Oscuridad podria
ser obligado a regresar, por orden de una poderosa Meargh,
en el cuerpo del mads fuerte de los guerreros Fimm., Este
Demonio-Fimm lideraria a los Fimir en una guerra
cataclismica contra los humanos.

Rakka deseaba estar preparada, por lo que ha pasado
los tiltimos ciento cuarenta afios disponiendo a su gente y
sus tierras para el regreso de Zahnarzt. Supervisé la expan-
sién de los Fimir en la nueva ciénaga y la poblacion se
multiplicé. Aunque Halsdorph no fue destruida, su capa-
cidad como centro econémico quedd tan dafiada que yano
representaba una amenaza, especialmente tras el cierre de
las minas de cobre.

Asola peridédicamente el pueblo con servidores
demoniacos para conseguir humanas a las que usar como
reproductoras, El iltimo gran ataque se produjo hace vein-

ticinco afios, por lo que ahora los pantanos estdn llenos de
Fimir preparados para la guerra. Rakka también ha insti-
tuido una competicion marcial anual en el monolito para
mejorar las habilidades de sus guerreros. Ahora todos se
refieren a este lugar y a sus alrededores como Tazrak Pelko,
el Lugar de la Prueba, aunque sélo Rakka conoce el verda-
dero motivo.

Sin que los guerreros lo supieran, el enfrentamiento de
este ano fue algo mds que el ritual tradicional: la Meargh
necesitaba estar segura de que el Fimir elegido tuviera la
fuerza necesaria para sobrevivir a la posesién de un gran
demonio. La competicién se celebré como todos los afios y
los cuatro principales combatientes fueron honrados segtin
la costumbre.

Luego Rakka expulsé a todo el mundo salvo a su guar-
daespaldas, a su mds fiel Dirach, a dos servidores Shearl y
a los cuatro campeones. Invocd a poderosos demonios y
at6 uno a cada uno de los guerreros. Estos Fimir fueron
liberados por las ciénagas para que lucharan contra la po-
sesion, que es lo que estan haciendo ahora. El que sobreviva
mejor a esta dura prueba serd el receptdculo de Zahnarzt.

En medio de todos estos preparativos la Meargh sintié
que un artefacto del demonio, su Diente, estaba cerca. Poder
utilizarlo en los rituales harfa mucho mds probable el éxito
de su mision, por lo que envig varios grupos de guerreros y
Dirach a los pantanos para recuperarlo. Sabe de la existencia
del Huevo y que se trata de una nifia pequefia, pero no que
ha estado durante siete afios frente a sus narices,

« DEMONIOS! o

Rakka no quiere que le molesten. Para proteger sus
planes ha ordenado a su Dirach que invoque y ate a cuatro
manadas de Demonios del Pantano (viejos servidores y
aliados de los Fimir) para proteger las fronteras de la ciéna-
ga. Después de que el grupo haya pasado en ella mds de
tres o cuatro horas se encontrard con estas criaturas.

La emboscada se producird en algiin estrechamiento
dela carretera con pozos a ambos lados. Hay cuatro demo-
nios ocultos bajo el agua, y salvo que algtin PJ tenga Sexfo
Sentido no podran detectarlos. En el asalto en el que se inicie
el ataque cada personaje deberd hacer una tirada de I. Los
que la pasen estardn lo suficientemente alerta como para
intentar esquivar a los monstruos.

Las criaturas aguantaran su ataque hasta que el gru-
po se encuentre en la zona mads estrecha de la carretera. Los
PJ airdn un gran chapoteo y verdn como unas formas oscu-
ras surgen repentinamente desde la bruma. Debido al barro
que cubre alos monstruos, por no mencionar la niebla, los
aventureros no tendrdn idea de qué los estd atacando. El
cuello de botella en el que se encuentran les impedird luchar
en condiciones: no hay espacio para retirarse o para blandir
las armas y los arcos y similares son practicamente intitiles.
Cualquiera que se salga del camino se encontrard en un
terreno blando y cenagoso, y tendrd un (70-Des)% cada
asalto de hundirse hasta la cintura.

Al finallos PJ podran echar un vistazo a sus atacantes,
pero lo que verdn no les gustard: los Demonios del Pantano
son de tamafio aproximadamente humano, con una pier-
nas muy musculosas similares a la de las ranas. El torso
superior estd cubierto de escamas y de sus dedos se extien-
den grandes garras. La cabeza es draconiana y la gran boca
no ayuda a ocultar las multiples hileras de colmillos afila-
dos como cuchillas. Estdn completamente cubiertos de ba-
rro, haciendo diffeil librarse de su presa.

Si para entonces alguien ha logrado hacerse amigo del

Huevo (lo que no es probable) su poder actuara para prote-
gerle. Desde luego ella no sufrird dafio alguno. El espectd-
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culo de ver a un Demonio tropezando, ademds de ser entre-
tenido, puede dar una pista a los P] sobre la naturaleza de
lashabilidades del Huevo.
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Alineamiento
Malvado

Reglas especiales

Los Demonios del Pantano suelen intentar sorprender,
arrastrar y ahogar a sus victimas. Si atacan a un objetivo
cerca del agua y los dos impactos del primer asalto acier-
tan habran conseguido sumergirlo. Ese asalto las garras
causardn el dafio normal. Cada asalto posterior el Demo-
nio y su victima deberdn hacer pruebas deF. Sila criatura
pierde y su oponente la consigue, se liberard. Los persona-
jes que pasen bajo el agua méds de tres asaltos comenzaran
a ahogarse, perdiendo 1 Herida por Asalto. El Demonio
liberard a su victima si es atacado por cualquier otro. Si es
incapaz de ahogar a su objetivo usard las garras y los dien-
tes. Sus escamas cuentan como 1 PA en el cuerpo, los bra-
zos 'y la cabeza.

Los Demonios del Pantano provocan Miedo y son in-
munes a los efectos psicolégicos producidos por los Gran-
des Demonios y los dioses.

¢ ESUN.. o

Después de derrotar a las criaturas el grupo seguird su
camino por la antigua carretera. La noche terminara cayen-
do, y después de una breve biisqueda encontraran un lugar
para acampar: un trozo de terreno elevado relativamente
seco. Hay incluso algo de madera para encender un fuego.
Lanoche pasard sin mds incidentes, aunque periédicamen-
te se oirdn aullidos y grufiidos. Por la mafiana serdn
despertados por un grito sobrenatural y el ruido de la ma-
dera partiéndose. Todo el jaleo se origina bastante cerca, a
unos cientos de metros, pero cuando los aventureros se
acerquen a investigar los ruidos cesaran.

Frente a ellos podran ver una gran figura inmdvil sobre
la carretera. Al aproximarse se encontrardn varios drboles
arrancados del suelo y destrozados, pero la forma seguira
quieta. Se trata del cuerpo de un Fimir que no pudo contro-
lar al demonio que lo habia poseido. El caddver ha sido
completamente deformado por una serie de espantosas
mutaciones. Para cuando los PJ lo examinen es probable
que no sea siquiera posible identificarlo como un Fimir. Se
trata, en esencia, de un montén de carne mutada en el que
es posible distinguir brazos, piernas, tentdculos, cascos,
garras, escamas, piel y al menos cinco ojos de diversos
tamafios. Mientras lo examinan el cuerpo se descompondra
a gran velocidad.

Cualquiera que observe el terreno circundante podréd
notar (tiradas de Observar) huellas de botas que se alejan
por la carretera. Parecen humanas y han sido dejadas hace
pocos minutos, ya que atin no estan cubiertas por las aguas
dela ciénaga.

¢« DEMONOMANIACO o

El grupo proseguird su marcha por el pantano. Es di-
ficil seguir la carretera y ya han perdido mucho tiempo. A
primera hora de la tarde cualquier PJ que logre una tirada

de Sexto Sentido tendrd la sensacién de estar siendo vigila-
do. No podrd ver nada, y buscar seria perder ain mads
tiempo. Ademds, dada la naturaleza de la ciénaga podria
ser peligroso. El grupo llegard hasta un montecillo cubierto
por una extrafa vegetacion. Frente a ellos verdn un terrible
espectdculo.

Abajo se encuentra una gigantesca criatura con un
hacha a los pies. Mide al menos tres metros y parece que
alguna vez hubiera sido un Fimir. Ahora, sin embargo, una
de sus manos ha sido remplazada por una terrible guada-
fia y de la otra surgen grandes garras. Mientras el grupo
observa la escena el monstruo se arafiard, frenético el ros-
tro, como si alguna safia le cubriese la cara entera. A medi-
da que se vuelva hacia ellos, lentamente, podrdn comprobar
que se ha arrancado gran parte de la cara, dejando a la
vista el crdneo'y jirones de carne. De las numerosas y féti-
das heridas que cubren todo su cuerpo estdn surgiendo
gusanos que caen al suelo. Emite sonidos agénicos.

La criatura verd al grupo, blandird su hacha y observa-
rd a los PJ] con su tinico ojo. Una enorme cola con espinas
oscilard amenazante de un lado a otro. En el momento en
que alguien se mueva disparard una [luvia de estos pinchos
para luego gritar y cargar formando circulos mortales con
su hacha y su guadaiia.

Se producird un combate. El Fimir poseido es un opo-
nente extremadamente duro que deberia dar numerosos
problemas al grupo. De hecho, deberia parecer que ignora
todos los golpes y hechizos, salvo los mds poderosos (el
Huevo se sentird aterrorizado, pero sus poderes pueden
llegar a proteger a un PJ). Los aventureros deberian sentirse
preocupados. Una vez hayan recibido algunos golpes feos
y hayan propinado otros recibirdn ayuda de alguien ines-
perado. El momento de la intervencién debe estar medido
para tener el mayor efecto dramdtico,

-
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De repente un enorme rayo de energia azul surgird de
las brumas y golpeard en la espalda a la feroz criatura, que
trastabillard herida y desorientada. Al siguiente asalto apa-
recerd otro rayo que, junto con los ataques de los PJ, debe-
rian terminar con la amenaza. El cuerpo se desplomard,
deshaciéndose al tocar el suelo lanzando gusanos y carne
por todas partes. Cualquier aventurero que se encuentre
cerca del monstruo en el momento de su muerte (los que
estuvieran combatiendo con él cuerpo a cuerpo) tendrdn
que pasar una prueba de I Si fallan terminaran con las
ropas y las botas llenas de gusanos, que hasta que sean
retirados provocaran un —10 a HA, HP e I, Cualquier PJ
que falle por mds de 50 (o cualquier tirada de 97-100)
puede, a opcién del DJ, ser cogido con la boca totalmente
abierta y tragarse uno o mds gusanos. Cualquier efecto a
largo plazo queda a decisién del D], pero no deberian ser
agradables. Como el de su predecesor, el cuerpo de este
Fimir comenzard a descomponerse casi inmediatamente.
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Alineamiento
Ahora estd demasiado confundido para esas cosas.

Reglas especiales

Cada asalto podra hacer un ataque con la cola a su
espalda o sus costados. Una vez en combate podrd dispa-
rar una lluvia de espinas que pueden afectar hasta a tres
objetivos no muy separados. Cada impacto tiene F 4. Las
armas Fimir contardan como a dos manos (I-10, D+2). Un
Demonomaniaco provoca Miedo y es inmune a los efectos
psicoldgicos, salvo a aquellos causados por los Demonios
Mayoresy los dioses.

e UN HECHICERO DE MALAL e

Tras la muerte de la criatura una voz surgird de la
niebla: “;Estdis bien? ;Os hirié a alguno?”

No hay duda de que el grupo sentird curiosidad por
conocer a su misterioso benefactor. La voz parece educada
y tiene un ligero acento de Altdorf. Cualquier pregunta o
exigencia serd respondida del mismo modo:

“Me llamo Heinrich Bors y tengo noticias urgentes para
vosotros. Sé que el no poder verme no os hard sentiros
cémodos, pero tengo mis motivos. Sélo os pido que escu-
chéis lo que tengo que decir. Luego me revelaré”.

Asumiendo que el grupo acceda, seguird. “En este
pantano estd operando una tenebrosa inteligencia. Su nom-
bre es Rakka y es la Meargh, la Reina-Bruja de los Fimir de
la zona. Sabe del inminente eclipse, como vosotros, y tiene
planes para Zahnarzt. Pretende invocarlo y atarlo en el cuer-
po de su mds poderoso guerrero. El Demonio-Fimm que ha
creado dirigird a los Fimir en su gran guerra contra la hu-
manidad: asi estd escrito en sus profecias. En estos mo-
mentos sigue planeando sus rituales. Ha llamado e
introducido demonios en sus mejores guerreros para des-
cubrir uno que tenga la suficiente fuerza como para alber-
gar al Que Camina en la Oscuridad. La criatura contra la
que acabdis de pelear fue un guerrero Fimir”.

El grupo querré hacer algunas preguntas, y a conti-
nuacién se dan las respuestas més probables de Bors. Si los
/' PJ] preguntan cualquier otra cosa ten en cuenta que éste
conoce bastante bien todo lo que sucede en la ciénaga. Des-
pués de todo, trabaja para un dios y lleva afios obteniendo

mediante tortura informacién de los magos del Caos. Hace
poco también ha recibido una visita de Muuthauwg (de
quien sabe algo), que le ha avisado de que los PJ llegaban
con el Diente. No sabe que tienen el Huevo, y si lo descubre
su reaccién no sera muy buena.

¢Ddnde estd esa Rakka? “Estd enlo que los Fimir llaman
el Lugar de la Prueba. Si seguis por esta carretera lo encon-
traréis”.

;Por qué nos atacaron antes los Fimir? “Rakka sabe que
tenéis el Diente del Demonio. Los seguidores de Zahnarzt
tienen un conjuro de comunicacién al que denominan la
“Invocacién de la Hermandad” por medio del cual han
extendido informacién sobre vosotros a aquellos que pue-
den oirla. Rakka escuchg. Silograra el Diente su invocacién
del demonio seria mucho mads sencilla, pero incluso sin él
tiene alguna posibilidad. Hay que detenerla”.

¢No hay forma de rodear el Lugar de la Prueba? “Llevo
diez afios en esta ciénaga y atin no he descubierto el modo.
Podria existir, pero lo méds probable es que os ahogarais
COmMO Perros en una zanja”.

Hdblanos de Rakka, “Es malvada y astuta, una podero-
sa hechicera que dirige a su pueblo. Sin embargo ahora estd
debilitada, ya que ha invocado alos demonios para poner a
prueba a sus guerreros. Debemos atacar ya, antes de que
recupere su fuerza”.

(Qué es el Lugar de la Prueba? “Un lugar mégico de
gran poder empleado por los Fimir en sus rituales. Sus
guerreros compiten alli todos los afios. Hasta ahora lo he
evitado, por lo que sé poco sobre €, salvo que estd vincula-
do a la historia del Grat Moshka"”.

¢Nos has estado siguiendo? “Si, debo confesarlo. Hay
demasiadas fuerzas detrds de vosotros y de lo que trans-
portdis. Mi intencién, en lamedida de mis posibilidades, es
detenerlos. Alguien con quien me encontré me avisé de vues-
tra llegada: el flautista verde, el hermano y adversario de
aquel al que queréis destruir”.

En cuanto crea que los PJ conffan en é] Bors emergerd
de la bruma. Viste como un noble y camina con gracia,
aunque sus ropas estdn manchadas por los caminos. Su
capa tiene un corte delicado, pero no puede ocultar la au-
sencia de su brazo izquierdo. En la mano derecha sostiene
un estoque con la guardia en forma de calavera. Ya no viste
como el dia anterior, por lo que al acercarse verdn su secre-
to: no tiene dos, sino cuatro ojos.

“Sé que mi aspecto es repulsivo”, dird, “pero calmad
vuestro acero. Una vez fui como vosotros, y aunque sé que
yanunca volveré a ser humano busco venganza contra aque-
llos que me hicieron esto”.

Antes de que los PJ] puedan reaccionar el Huevo corre-
rd hacia él: le gusta su aspecto. Al principio se sentird
sorprendido, luego ligeramente contento y por tltimo pro-
fundamente triste: que un nifio pequefo le sonria es algo
que habia dejado atrds hacia mucho tiempo. Sin embargo,
si el mago descubre la verdadera naturaleza de la nifia (si
alguien le llama “Huevo”) se comportard de forma muy
fria con ella. Aunque no se lo dird al grupo, empezard a
pensar en un modo de destruirla.

Si Bors es atacado tratard de escapar. Si lo acorralan se
defenderd, y si le dan la oportunidad contard su historia.

“Soy un hechicero que aprendié magia en el gran cole-
gio dela ciudad de Altdorf. Ya entonces mis profesores no
me daban todo lo que yo queria aprender. Nunca me ense-
fiaban los secretos lo suficientemente deprisa como para
saciar mi apetito. Al final me marché para buscar nuevos
maestros y encontré uno en Tzeentch, dios Cadtico de la
magia. Al principio le servi de buen grado y aprendi codi-
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cioso todo lo que me ensefiaba, pero pronto comencé a
pagar el precio. Primero recibi estos ojos. Luego mi brazo
cambi6 y pude lanzar un chorro de fuego. Cuando tuve que
huir de la ciudad comprendi que habia cometidoun terrible
error. Me arrepenti, pero sabia que la Ley no me perdonaria.
56lo habia una solucién: Malal, el dios del Caos que lucha
para destruir el Caos. El se convirtié en mi nuevo maestro.
Me arranqué el brazo infectado para purificarme de
Tzeentch. Malal acepté este sacrificio y detuvo las muta-
ciones. A cambio juré cumplir sus 6rdenes. Me envid aqui,
donde he pasado los tiltimos diez afios, y ahora me indica
que debo unirme a vosotros para luchar contra esta amena-
za. jAceptdis mi ayuda?

Silos personajes estan de acuerdo Bors se unird a ellos,
agradeciéndoles su tolerancia. Si lo rechazan los seguird a
una cierta distancia y tratard de ayudarlos. Estd obsesio-
nado con la redencién, por lo que no permitira a Rakka
completar su plan.
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Puntos de Magia
30

Alineamiento
Cadtico descontento

Habilidades

Conciencia de la Magia, Elaborar Pergaminos, Etique-
ta, Historia, Identificar Artefacto Mdgico, Identificar No
Muerto, Idioma Arcano (Magia), Invocar Hechizos (Vulga-
res y de Batalla, niveles 1-3), Leer/Escribir, Meditacién,
Muy Resistente, Saber Riinico, Sentido Magico, Tasar

Hechizos

Abrir, Suefio, Zona de Silencio, Aura de Resistencia,
Niebla Mistica, Aplastar, Fuego Purificador de Malal, Eli-
minar Aura

Equipo
Estoque calavera, Anillo de Resistencia (+1R), libro de
hechizos, mochila, ropas de viaje, daga, 50 CO, joyeria.

Heinrich Bors le contard a los PJ su historia la primera
vez que los vea. En su dia fue un estudiante curioso y
abierto, pero ahora ha aprendido a ser un guerrero despia-
dado. Alterna entre explicaciones algo excesivas y som-
brios silencios. Merece completamente el titulo de
“Condenado”: no quiere morir pero estd convencido de que
lo hard en breve, y estd dispuesto a llevarse por delante a
todos los servidores del Caos que pueda. Estd obsesionado
con la redencidn e intentard hacer cualquier cosa que consi-
dere que le expia por sus pecados (lo que incluye ayudar a
los débiles, aunque se le da mucho mejor descuartizar a los
malvados).

Aun viste como el noble menor que una vez fue enun
intento por conservar su humanidad. Mide 1,68, tiene el
cabello castafio y cuatro ojos verdes. Es dificil determinar
su edad, ya que podria estar a finales de los veinte 0 a
principios de los cuarenta. Sélo tiene una mano, enla que a
menudo sostiene un estoque.

Si el grupo estd teniendo dificultades y Bors comienza

a recibir dafios serios el D] puede considerar que dispone
de 6 Puntos de Destino como bendicién de Malal. Por su-

puesto, sélo podrd utilizarlos en él mismo, pero le permiti-
rdn asumir riesgos extraordinarios para ayudar a los PJ.
No conoce la verdadera naturaleza del Huevo (al que con-
sidera una nifia normal), pero siente curiosidad por el he-
cho de que acomparie al grupo.

Si descubre su identidad su actitud hacia ella cambia-
rd totalmente: es un recipiente del Caos y-debe ser destrui-
da, aunque de momento la amenaza de los Fimir sea mds
acuciante. Puede que haya que matarlo en la batalla final
para que no intente acabar con el Huevo, aunque antes de
desaparecer pedird a los PJ que la destruyan.

Nuevo hechizo: Fuego Purificador de Malal

Nivel del hechizo: 3

Puntos de Magia: 4

Alcance: 48 metros

Duracign: Instantanea

Ingredientes: Casco de un Hombre Bestia

Este hechizo sélo puede ser empleado por los hechice-
ros de Malal, ya que se trata de un don del propio dios. Un
rayo de energia azul surge de las manos del invocador (o
mano, en €l caso de Bors) y golpea automdticamente a un
objetivo. Cada rayo provoca 1D3 impactos que causan
1D10 Heridas de Fuerza 4 cada uno (independientemente
de la armadura). Contra criaturas del caos (demonios, hom-
bres bestia, guerreros del Caos, etc.) el Fuego Purificador
tiene Fuerza 7. Este ataque es un Proyectil Mdgico, por lo
que las victimas pueden intentar una tirada de I para reci-
bir la mitad del dafio. :

o EN EL LUGAR DE LA PRUEBA e

Unas cuantas horas méds de viaje llevardn a los PJ has-
ta un extrafio espectdculo. Cortando la carretera y exten-
diéndose mds alld de la vista surgird un muro de niebla tan
espesa que parecerd s6lida. A pesar del viento permanece
inmévil. Los personajes que utilicen Sentido Mdgico com-
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probardn que es de un gran poder. A pesar de todo, es
posible moverse en la bruma sin mayores problemas.

Una vez dentro del espeso muro el grupo se verd
rodeado por un silencio mégico, por lo que los P] no po-
drdn comunicarse hasta que abandonen la niebla. Si no
toman precauciones (se cogen de la mano o se atan unos a
otros con una cuerda) podrian separarse. Los personajes
que no estén en contacto (aunque sea mediante una cuer-
da) deberdn hacer una tirada de FV. Los que fallen perde-
ran al resto del grupo y aparecerdn en un sitio diferente
del Lugar de la Prueba.

El caming a través de la bruma es sobrenatural. Ro-
deados por el silencio y prdcticamente ciegos, los PJ olvida-
ran el concepto del tiempo. Después de lo que parecerd una
eternidad aparecerdn en el Lugar de la Prueba. Directa-
mente frente a ellos verdn a un enorme Fimir con un hacha
igualmente inmensa. Mide mds de cuatrometros y los ame-
naza con un aullido gutural: “jEste lugar no es para voso-
tros! jAbandonadlo o sed destruidos!” Todos los P] deberdn
hacer una tirada de Terror. Los que fallen huirdn hacia la
niebla a no ser que se los detenga, ganando ademds un
Punto de Locura. Trata a esos personajes como a los que se
hayan perdido en la bruma, haciéndolos aparecer en otra
parte del Lugar de la Prueba.

Aunque parezca sélido, el Fimir es en realidad un Es-
pectro etéreo, Es uno de los guardaespaldas de Kezra, con-
denado a servirla hasta conseguir su liberacion. Las armas
normales atravesardn su cuerpo, aunque las magicas y los
hechizos funcionardn con normalidad.
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Como ocurre con los espectros normales, cualquier
personaje golpeado quedaréd paralizado durante 2D6 mi-
nutos hasta que se logre una tirada de FV.

Bors es inmune al terror de la criatura (ha visto cosas
mucho peores). Al principio no utilizard la magia contra ella
(quiere conservar su poder), pero si el grupo tiene problemas
(probablemente debido a la falta de ataques mdgicos) grita-
rd de repente: “iEsta gente trae lo que ha sido profetizado!
{Hazte aunlado, en nombre de Kezra!” El espectro parecerd
vacilar, confundido y sujeto a Inestabilidad.

Si alguien pregunta a Bors por la invocacién se encogerd
de hombros: “Un momento de inspiracién: la verdad es un
arma, y a veces la verdad a medias es la mds mortal de
todas. Kezra era la anterior Meargh, pero fue destruida por
el demonio que trataba de invocar. El monolito que hay en el
centro del Lugar de la Prueba es suyo”. Si esta criptica res-
puesta preocupa a los PJ aumentard el clima de paranoia.

o ACERCA DEL LUGAR DE LA PRUEBA o

El espiritu de Kezra se ha hecho mds poderoso con los
anos. Cada guerrero muerto, cada sacrificio le han dado
fuerzas. Al principio estaba confinada al monolito, pero ahora
controla todo el Lugar de la Prueba. En cierto modo, Kezraes
el Lugar. Trabaja pensando en el dia en que consiga liberarse
de su prisién para renacer como un sefior de los demonios.

Tazrak Pelko es un sitio de fuertes magias. Los demo-
nios y los no muertos en sus confines no suelen necesitar
chequeos deinestabilidad. A los Magos (pero no a los Cléri-
/' gos) les resultard mds fdcil invocar sus hechizos (costardn
un Punto de Magia menos). Estos también serdn mds po-
tentes: suma +1 a cualquier tirada de magia (por ejemplo,

al dafio de cualquier proyectil mdgico, o alnimero de cria-
turas llamadas mediante Invocar Demonios Menores).

En el Lugar de la Prueba hay cinco dreas (ver mapa).
Los personajes perdidos en la bruma deberdn tirar un D6
para determinar dénde aparecen:

1-2 Bosque de los Caddveres
3-4 Piedras del Sacrificio
5-6 Estanque de la Obediencia

El cielo estard cubierto por la misma bruma que el gru-
poatravesd. Dentro, sin embargo, todo el Tazrak Pelko estd
iluminade por una débil luz verdosa, por lo que desde cual-
quier parte se puede distinguir la silueta de la colina y la del
monolito.Es probable que los PJ aislados se dirijan hacia
este tiltimo. La coordinacion de los diferentes grupos queda
en manos del DJ, pero debetfa ser lo mds dramdtica posible.

En cuanto los P entraron en el Lugar de la Prueba Rakka
tomé conciencia de ellos. Sus alarmas magicas saltaron y
comenzo a preparar su defensa. Cuanto mds tarde el grupo
en llegar hasta la escena mejor dispuesta estara. El camino
mas rapido es atravesar la Llanura de Cristal hasta el Mono-
lito, pero los aventureros separados y el Espectro Fimir pue-
den dar problemas. Entre el extremo de la bruma y la cima
de la colina hay un kilémetro y medio (quince minutos de
marcha), y Rakka utilizard este tiempo para reunir a su
pueblo e invocar Aura de Proteccidn sobre ella misma. Entre
sus tropas estdn Zago (su mds fiel Dirach), Tarbaz (su guar-
daespaldas Fimm) y dos servidores Shearl normales con las
lenguas cortadas. Si los PJ tienen la oportunidad de estudiar
los caddveres podrian encontrarlo misteriosamente familiar.
Zago aprovechard para lanzarse Aura de Resistencin. En este
momento le quedardn 14 Puntos de Magia y a Rakka 23.

Por cada retraso de cinco minutos la Meargh hard una
de las siguientes cosas. Es muy importante que no te olvi-
des de apuntar su nuevo total en Puntos de Magia antes
del comienzo de la batalla.

Lanza Invocar Energia. Suponiendo que logre dominarla
ganard 14 Puntos de Magia. Su nuevo total serd 35.

Lanza Invocar Ayuda Mdgica, y si tiene éxito elige Causar
Frenesi. Tendra 32 Puntos de Magia.

Lanza Causar Frenesi sobre Tarbaz y los dos Shearl. El
hechizo durard 12 asaltos. Le quedardn 29 Puntos de Magia.

Lanza Invocar Gran Poder. Le quedan un total de 24
Puntos de Magia.

o LA LLANURA DE CRISTAL o

Aqui es donde los Guerreros Fimir celebran su compe-
ticién anual. Al avanzar el grupo notara que el suelo es
perfectamente plano y suave. Parece casi transparente,
aunque labrumay la extrafia luz verdosa lo hacen dificil de
asegurar, Mds adelante estd el campo de batalla en si, cu-
bierto de armas rotas y manchas de sangre.

A medida que los aventureros avancen hacia el lugar de
la competicion se fijardn en el suelo cristalino, donde veran
decenas de rostros Fimir. Bajo la Llanura de Cristal estdn los
cuerpos de todos los guerreros derrotados aqui. Los cuerpos
destrozados se apilan en angulos imposibles. Algunos estdn
vivos, atrapados como moscas en el dmbar. Sus ojos vagan
incansables de un lado a otro, y cualquiera que se cruce con
su mirada contemplard la locura. Los P] que no pasen una
tirada de Fr ganaran un Punto de Locura,

La Llanura de Cristal se extiende hasta la colina del
monolito. Lo mds probable es que la batalla contra Rakka
se libre aqui, por lo que los PJ se arriesgan a sufrir el mismo
destino que los guerreros Fimir derrotados. El combate en
este lugar tiene las siguientes reglas:
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Debido a lo resbaladizo del firme, todo el mundo su-
frird un =10 a su HA y Des.

Los personajes derrotados se arriesgan a ser arrastra-
dos hacia abajo. Los muertos caerdn automaticamente, pero
los heridos dispondréan de una prueba de FV para impedir-
lo. Cada Punto de Magia que se gasten aumentar4 las pro-
babilidades de huir en 10%. Los que fallen se unirdn a los
Fimir bajo la Llanura de Cristal a no ser que gasten un
Punto de Destino.

« EL BOSQUE DE LOS CADAVERES e

Tras el Monolito se encuentra el ligubre y oscuro Bos-
que de los Caddveres, que es el lugar donde los Fimir han
tirado los cuerpos sin vida de las victimas de sus terribles
sacrificios desde hace ciento cuarenta afios. Hay algo en
este lugar que impide descomponerse a los muertos, y hay
tantas victimas de todas las razas que el lugar se ha con-
vertido en una especie de laberinto. Hay cuerpos tirados
por todas partes con las gargantas cortadas, la carne hecha
jirones y los corazones arrancados. En sus rostros estdn
eternamente grabados el horror y el miedo. Rakka ha esta-
do muy ocupada.

Atravesar este laberinto es una tarea extremadamente
repugnante y muy lenta. Haran falta unos veinte minutos
adicionales para encontrar un caminoe de salida. Los P] que
decidan tomar esta ruta deberdn pasar una tirada de Fr
para evitar ganar 1 Punto de Locura, También existe la
posibilidad de escalar las montafias de caddveres y avan-
zar en linea recta desde el Monolito: los que lo hagan llega-
ran diez minutos antes, pero si no pasan una prueba de Fr
a-10 ganardn D4-1 Puntos de Locura.

e LOS DOLMENES DEL SACRIFICIO e

En esta zona hay extrafias formaciones rocosas. Casi
todas son accidentes naturales, pero una es evidentemente
obra de una mente inteligente: un enorme circulo de pilares
de piedra. Hay al menos veinte de estos délmenes, dis-
puestos en un didmetro de diez metros. En el centro se
encuentra un tosco altar de piedra. Aqui es donde se inicia
a los Dirach y donde se llevan a cabo los sacrificios.

Los personajes que ignoren el circulo llegaran al Monoli-
to sélo cinco minutos tarde, pero los que entren seran ataca-
dos por su demonio guardidn, que aparecerd en medio de un
impresionante pero inofensivo fuego. Esta criatura no aban-
donara4 el circulo, asi que los PJ pueden limitarse a huir.

0 10 50 30 O
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Reglas especiales

El Demonio Guardidn causa miedo y es inmune a los
efectos psicoldgicos, salvo aquellos causados por los De-
monios Mayores y los dioses. Su piel le proporciona 2 PA
en todas las localizaciones.

Este demonio tiene el aspecto de un traje animado de
armadura completamente negra. Sin embargo, se mueve
con alarmante velocidad y utiliza su alabarda con gran
habilidad. Aungue no es especialmente duro puede provo-
car un retraso crucial.
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o EL ESTANQUE DE LA OBEDIENCIA e

Esta region estd llena de estanques de sangre coagula-
da, alguno de hasta ocho metros de profundidad. Aqui son
iniciados los guerreros Fimir mediante una serie de pruebas
de obediencia que incluyen la inmersién en estos pozos. De
nuevo, los PJ deberdn elegir su camino. Hay un sendero que
rodea los estanques y que llega hasta el Monolito, pero los
que tomen esta ruta llegardn quince minutos tarde. Es
mucho mads rdpido abrirse paso entre los pozos (sélo se
llega cinco minutos tarde), pero la experiencia es suma-
mente desagradable: el olor es espantoso, la sangre coagu-
lada se queda pegada a todo y los PJ deberdn pasar una
prueba de Fr para no ganar 1 Punto de Locura. También
deberdn hacer tiradas de Des para evitar resbalary caerala
sangre, lo que es repugnante mds alld de toda descripcién:
cuando emerjan estardn completamente cubiertos de san-
gre fétida y habrdn ganado 1D4 Puntos de Locura. Deberan
pasar una tirada de Enfermedad para que cada una de sus
Heridas no se infecte.

o EL MONOLITO o

En la cima de una colina baja hay un Monolito cubierto
de runas: es el lugar del ritual que convirtié los cultivos de
Halsdorph en una ciénaga. A un lado se encuentran los
cuerpos de cinco granjeros capturados, recientemente sa-
crificados. Un sexto estd atado en la base de la piedra.
Detrds se pueden ver varias tiendas. La mayoria de los
aventureros llegard desde la Llanura de Cristal. Si es asf,
Rakka enviard a Tarbaz y a los dos Shearl a la Llanura a
encontrarse con ellos. Mientras tanto, ellay Zago se queda-
ran en la colina para invocar sus hechizos. Los PJ que lle-
guen tarde procedentes de otra direccién tendrdn la
oportunidad de rodear a los guerreros Fimir y atacar a la
Meargh directamente. A medida que el grupo se acerque
Rakka reconocerd al Huevo, ya que ha leido una vieja des-
cripcién del dltimo intento de Zahnarzt para manifestarse.
La presencia del recipiente cambiard sus planes, ya que
sabe que debe destruir ala nifia antes de que el demonio se
manifieste en uno de sus guerreros. También conoce a Bors:
ya se las ha visto con él en el pasado. Rakka se pondrd en
pie y se dirigird a los aventureros:

" “Humanos, habéis sido traidos a este lugar por pode-
res y destinos que no podéis esperar comprender. 5i sois
sabios me entregaréis el Diente del Demonio y a la nifia
conocida como el Huevo de la Luna. Si lo hacéis, seré pia-
dosa y os permitiré vivir. En caso contrario os uniréis alas
huestes derrotadas bajo la Llanura de Cristal. ;Cudl es
vuestra respuesta?”

Si hasta ahora Bors no habia descubierto la identidad
de la nifia se quedard aténito por unos momentos. Siningu-
no de los PJ habla inmediatamente recuperard la suficiente
compostura como para responder, de forma firme aunque
algo confusa: “;Crees poder domefiar a un Sefior Demonio,
Meargh? Como siempre, la bendicion de Malal es salvar a
los locos de lo peor de su locura. {Despierta de tus suefios,
Fimir, y déjanos pasar!” Esto no hard mas que enojar a
Rakka, pero podria ser una ventaja para los PJ, yaqueenla
batalla la Meargh atacaria principalmente a Bors.

Zago estd tras su maestra con una daga de sacrificios,
Se estd preparando para lanzar Invocar Demonios Menores,
y ya tiene cinco de los seis corazones necesarios. Si el grupo
ataca sacrificard en el primer asalto al sexto humano. Si no
se le detiene le sacard el corazén en el segundo y lanzard su
hechizo en el tercero, llamando a Dé+1 demonios (debido a
la magia del Tazrak Pelko). Utiliza los valores de los De-
monios del Pantano de la pagina 59,

Rakka se concentrard primero en la destruccién del
Huevo. Cuando comprenda que es imposible, incluso en el
Lugar de la Prueba, atacard a Bors, que lleva demasiado
tiempo interfiriendo en sus planes. Debido a la naturaleza
relativamente limitada de los hechizos de Demonologista
es posible que Rakka haga uso principalmente de Reldmpa-
g0y Robar Mente. Después de llamar a los demonios Zago
empleard con toda probabilidad la Bola de Fuego y, quiza,
Invocar Ayuda Mdgica.

o EQUILIBRIO »

Bors es capaz de cuidarse solo en la batalla, pero no
debe permitirse que domine las cosas a no ser que los PJ lo
estén pasando realmente mal. 5i la situacién sigue empeo-
rando el D] puede introducir un par de factores para equi-
librar el combate. Uno es la magia de Bors y el otro el
Huevo, que podria estar lo suficientemente preocupado
como para que sus poderes, amplificados por la naturale-
za del Lugar de la Prueba, comiencen a actuar a favor de
los aventureros.

Si todo lo. demds falla haz que Bors grite: “;El Monoli-
to! {Eso es, la vieja Meargh estaba atrapada en la piedra
Luego comenzard a lanzar ataques magicos directos contra
la estructura. No tendrén efectos inmediatos, pero deberia
darle a los PJ una idea. Un Reldmpago, un buen golpe de
martillo o dos o un hechizo Aplastar hardn que la piedra se
agriete, momento en el que una ola de energia elemental
recorrerd la zona mientras una voz resuena en la mente de
todos: “;YO GOBIERNO GRAT MOSHKA!”

Esto hard que todo el mundo deje de atacar durante un
asalto, aunque parecerd evidente que la mds afectada es
Rakka. A partir de entonces se quedard de pie, paralizada,
hasta que alguien la ataque (puede ser una enorme ventaja).

Mas tarde, si sobrevive, Bors dard una explicacién. Tras
verel monolito comprendid por fin el significado de ciertos
tratades de demonologia sobre la zona. “Hablaban del mo-
nolito como si fuera Kezra, pero yo crefa que se trataba de un
monumento a ella. Sin embargo, esas runas dicen algo total-
mente diferente, y el modo en el que el poder recorre este
lugar... Atn sigue atrapada. Nosotros no bastamos para
liberarla, pero la hemos despertado y hemos sacudido sus
ataduras. Habrd peleado mentalmente contra Rakka. Me
pregunto quién hubiera ganado si las hubiéramos dejado”.

o EL DILEMA DE BORS e

Es posible que el hechicero sobreviva a la batalla, pero
el D] podria preferir que no fuera asi, principalmente para
queno intente destruir al Huevo. Sabe que con Rakka muer-
tay la amenaza Fimir eliminada Zahnarzt tendria proble-
mas preparando otro recipiente en tan poco tiempo antes
del eclipse, y la muerte de un nifio pequefio es un precio que
esta dispuesto a pagar.

La solucién mds dramadtica es que Bors sea mortal-
mente herido: un DJ irénico podria hacer que el Monolito
cayera sobre él, de modo que explicard la naturaleza de la
piedra aplastado por ella. Bors podria pedir a los PJ que
acabaran con el Huevo, ya que €l no puede hacerlo. Su
muerte afiadird fuerza a la peticién. El grupo deberia en-
frentarse a un dilema moral, por no mencionar a la confu-
sion: saben que la nifia es un objeto del Caos, pero Goffman
(supuestamente Legal) la quiere a salvo, mientras que Bors
(seguidor de un Sefior del Caos) desea destruirla.

La eleccién queda en manos del DJ. 5i sigue vivo, Bors
puede ser un PNJ dtil por si los aventureros necesitan que
les salven el pellejo en las préximas aventuras, pero su
muerte es conveniente y dramdtica.
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o LOS LIDERES FIMIR o

45 Puntos de Magia

Habilidades

Idioma Arcano (Demonologia y Magia), Astronomia,
Invocar Hechizos (Vulgar y Batalla niveles 1-2; Demoniacos
niveles 1-4), Saber Demoniaco, Historia, Identificar No
Muerto, Identificar Artefactp MAgico, Conciencia de la
Magia, Sentido Mdgico, Elaborar Pociones, Elaborar Perga-
minos, Meditacién, Leer/Escribir, Saber Riinico, Idioma
(Fimir y Reikspiel).

Hechizos

Maldicion, Don de Lenguas, Alarma Magica, Fuegos
Fatuos, Zona de Silencio, Curar Herida Leve, Robar Mente,
Reldmpago, Aura de Proteccion, Atar Demonio, Expulsar
Demonio, Zona de Proteccion Demoniaca, Detener Inesta-
bilidad Demoniaca, Invocar Energia, Invocar Demonios
Menores, Invocar Ayuda Magica, Zona de Nulificacién
Demoniaca, Expulsar Horda de Demonios, Invocar Horda
de Demonios, Invocar Gran Poder, Expulsar Demonio Ma-
yor, Invocar Demonio Mayor

Equipo

Cayado con una cabeza demoniaca de bronce (se con-
sidera un arma a dos manos, I-10, D+2), joya con Curar
Herida Grave, Anillo de Proteccién contra Bolas de Fuego,
Collar de Cabezas (hace al que lo lleva inmune a los hechi-
zos que afecten a la mente, sélo pueden emplearlo
invocadores Malvados o Caéticos), daga de sacrificios (cuen-
ta como un arma de mano).

Rakka es la dura dirigente de los Fimir de Grat Moshka.
Estd completamente convencida de tener un importante
destino y de que Zahnarzt la recompensara generosamente
cuando regrese. Su principal problema es su exceso de con-
fianza. Cree conocer el significado de las antiguas profecias
Fimir, aunque en varias ocasiones en el pasado éstas ya se
hayan demostrado erréneas.

No soporta la idea de que una nina humana sea el
receptdculo del poderoso Zahnarzt. Probablemente sea un
demonio guerrero, porlo que merece el cuerpo de un autén-
tico soldado... y una astuta consejera.
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15 Puntos de Magia

Habilidades

Idioma Arcano (Demonologia y Magia), Invocar He-
chizos (Vulgar y de Batalla, nivel 1; Demonfacos, niveles 1-
2), Saber Demoniaco, Sentido Mdgico, Meditacién, Leer/
Escribir, [dioma (Fimir/Reikspiel), Muy Resistente

Hechizos

Alarma Madgica, Suefio, Abrir, Aura de Resistencia,
Bola de Fuego, Mano Martillo, Expulsar Demonio Menor,

Invocar Guardian, Invecar Demonios Menotes, Invocar
Ayuda Magica

Equipo

Amuleto de cobre tres veces bendecido, daga Fimir
(cuenta como Arma de Mano), estatua de bronce de una
Meargh (una representacién de Kezra).

Zago es el Dirach de mayor confianza de Rakka, ya
que alo largo de los afios ha demostrado numerosas veces
su lealtad e inteligencia. Estd dispuesto a sacrificar su vida
por Rakka. Ninguna accién es lo suficientemente arriesga-
da si Rakka la ha ordenado. Viste ropas de color rojo bri-
llante que un esclavo humano hizo para él.
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Habilidades

Ambidiestro, Desarmar, Esquivar, Vision Excelente,
Sexto Sentido, Pelea Callejera, Golpear para Herir, Arma
de Especialista (Pufos)

Poderes especiales

Puede hacer un ataque con su cola a la espalda o a los
lados con su Fuerza normal.

Equipo

Espada y maza Fimir (cuentan como armas a dos ma-
nos), cota y capucha de malla, coraza pectoral y yelmo (2
PA en el cuerpo y cabeza), broche engarzado (regalo de
Rakka) valorado en 50 CO.

Tarbaz lleva casi un siglo como guardaespaldas de
Rakka y estd muy capacitado para su cometido. Numero-
sas situaciones dificiles han demostrado su capacidad para
su puesto y Rakka ha dejado en sus manos muchos come-
tidos de vital importancia. La Meargh le tiene en tal estima
que le ha prohibido terminantemente competir este afio.
Ahora comprende porqué.

o TRAS LA BATALLA e

Cuando lalucha haya terminado nuestros aventureros
podran registrar la colina. El monolito es impresionante:
tiene cinco metros de altura y estd lleno de runas talladas.
Los personajes con Saber Rinico pueden descifrarlas, des-
cubriendo lo que ocurrié en la zona. Cualquiera que com-
pruebe las grietas producidas por la batalla verd que se
estdn cerrando poco a poco.

Detrds hay algunas tiendas, pero no tienen mucho de
interés: armaduras y armas de tamafio Fimir y comida de
aspecto repulsivo. En una, la de Rakka, hay 200 CO en
joyeria variada y un libro, escrito en caligrafia Fimir, con el
ritual que habia disefiado para invocar a Zahnarzt y algunas
notas sobre sus planes. Si se consiguiera traducir seria un
tesoro sobre los Fimir y su magia, y el cliente adecuado
podria pagar hasta 200 CO por él. La Orden de los Lectores
lluminados también consideraria el volumen una extrafia y
valiosa donacién.

El Lugar de la Prueba atin tiene su misterioso brillo y el
muro de niebla: nada de eso ha cambiado. 5ilos PJ pierden
media hora conseguiran encontrar la vieja carretera, que les
permitird atravesar seguros las brumas. Todavia queda un
poco hasta el anochecer y querrdn poner toda la distancia
posible con el lugar de su dltima batalla.

B - LT
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CAPITULO SHIS:
LA COLONIA

[ ientras los heroes huyen de la carnicerin del Lugar
de la Prueba seguirdn un camino casi invisible que
Bors asegurd les llevaria hasta la carretera princi-
pal. Vigiardn por un desfiladero que rodea Ias ciéna-
gas, bajando luego por una zona boscosa. Los drboles

vuelven q !ener un aspecto enfermo y retorcido: los troncos estdn

llenos de amtpollas y las hojas son deformes. El camino los sacard
por fin de los bosques y los llevard hasta un pdramo, pero ante
ellos encontrardn varios féretros de madera llenos de caddveres.

Por desgracia el camino, la vinica ruta hacia la carretera, conduce

Justo por en medio de este macabro cementerio.

Este capitulo estd disefiado para ser un desafio
interpretativo:1os PJ se enfrentardn a unos horribles mutantes
que se comportardn y actuaran con mds bondad que la
mayoria de sus hermanos “puros”. Aqui, en medio de las
Tierras Desoladas, se encuentra una comunidad en sintonia
con los principios a les que el mundo civilizado sélo atien-
de con la boca pequeiia. Se trata de un asentamiento dirigi-
do por la excéntrica pero formidable Hermana Astrid von
Nimlsheim.

Pero no todo es luz y ternura en este pacifico reino, ya
que los aventureros han llegado en un momento de crisis. La
colonia se ve amenazada por enemigos externos, y posible-
mente por un traidor en sus filas. Mientras el grupo disfruta
delaseguridad y la hospitalidad de los mutantes aparecerd
un viejo conocido, Otto von Lufthanser, con la intencién de
arrestar a la Hermana Astrid por herejia, matando a todos
los mutantes. Los personajes deberdn elegir entre abandonar
a éstos a su suerte y huir con el Huevo, arriesgandose a una
persecucion, o a quedarse para intentar salvar la Colonia. i
se quedan, Astrid les obligard a jurar que abandonardn la
violencia mientras estén a su servicio. Para triunfar los juga-
dores tendrdn que pensar de forma creativa,

Tras abandonar el Lugar de la Prueba el grupo llegara
en pocas horas al extremo de la ciénaga. El anochecer estd
muy cerca y en el horizonte se yergue ominoso un bosque
de aspecto oscuro.

Si el grupo no acampa antes de entrar en la espesura
podri llegar ala Colonia justo antes de la caida dela noche.
Si acampan no la alcanzardn hasta mediodia del dia si-
guiente. Los PJ de voluntad débil serdn visitados por sue-
Nos inspirados por Zahnarzt en los que el Huevolos mata a
todos mientras duermen. Ahora que Ios Fimir han desapa-
recido al demonio le gustaria que su recipiente estuviera en
manos de alguien que no conociera su verdadera naturale-
za: en breve se cruzard con ellos un candidato adecuado...

o EL BOSQUE ENFERMIZO e

Hace mucho tiempo el bosque entre el Lugar de la
Prueba y la Colonia era normal, pero durante la iiltima
incursién del Caos se extendié por él una mancha que nun-
ca fue purificada del todo. Ahora la zona tiene una terrible
reputacién entre los habitantes de las granjas cercanas. La
gente habla de €l s6lo en susurros y amenaza a sus nifios
con monstruos surgidos de su espesura. No es tan terrible
como la granja Gunzenhauser, pero es mayor.

El Bosque Enfermizo se convirtié en un lugar del Caos,
por lo que atrajo a éstas criaturas. De vez en cuando se
producian ataques a los asentamientos vecinos y en ocasio-
nes los campesinos organizaban incursiones para talar los
arboles, pero antes de la llegada de Astrid la situacién
estaba igualada. Ella, lenta y pacientemente, reunié a los
mutantes del bosque y les ensefié los caminos dela paz y la
esperanza. No volvieron a producirse ataques, pero el os-
curo nombre del bosque permanecié en la mente de todos.

+« LOS ARBOLES MALEVOLOS

Mientras viajan -alejéndose del Lugar de la Prueba los
aventureros comenzardn a oir voces. Al principio no serdn
mds que susurros del tipo ° ma:chaos” “o0s odiamos” o
“seréis comida paranuestras raices”. Si miran alrededor no
verdn nada, pero con una tirada de Int notardn que algunos
delos nudos con forma de rostro parecen haber cambiado
su expresién, Cualquiera que haya oido los susurros de
Zahnarzt sabrd inmediatamente que se trata de un tipo de
voz muy diferente.

Ni examinando los drboles ni pinchdndolos conseguiran
respuesta alguna que no sea la esperada. Poco después de
reanudar su viajelos héroes volveran a escuchar los murmu-
llos, esta vez mds claros y enfadados. La vida en los drboles
parecerd ahora evidente, ya que los “rostros” les estdn lan-
zando maldiciones y ramas muertas. 1D6 golpeardn a PJ
aleatorios (pero nunca al Huevo), causando 1D6-2 Heridas.

Luchar conira las plantas es imitil, ya que son dema-
siado numerosasy sus cortezas son sobrenaturalmente re-
sistentes. La mejor opcidn es la huida, Si corren por el camino
alcanzardn una zona segura en 1D3 asaltos.

o PUSTULAS »

Entre la grotesca flora del Bosque Enfermizo los aventu-
reros se fijaran en un hongo bulboso del tamatio aproximado
de una cabeza humana que crece de las ramas de un drbol.
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Estd hiimedo y es de color rosado. Estd cubierto de puru-
lencias que parecen roces y cortes. Tiene un pulso regular,
como si estuviera respirando. 5i cualquier personaje lo toca
estallard y lo rociard con una asfixiante nube de esporas.

El P] debera hacer una tirada de R con un +2 si en el
momento de la explosion pasa una prueba deI para esqui-
var la lluvia. Un éxito significa que el héroe no sufre dafo.
Sin embargpo, si se falla el aventurero quedard infectado por
las esporas. A las 24 horas surgird de su cuerpo un gran
bulbo similar al hongo del drbol, que también podria rom-
perse e infectar a los demds. E1 P] ha sido tocado por Nurgle,
tiene la mancha del Caos y ganard un Punto de Locura. Las
posibles curas quedan a eleccién del D], aunque si el grupo
salva ala Colonia seria posible un milagro de Shallya...

o EL LUGAR DE
LA PURIFICACION e

A medida que el grupo se acerque al extremo del Bos-
que Enfermizo los drboles comenzardn a abrirse y a parecer
més naturales, dando al final paso a un paramo desolado.
La bruma recorre el suelo en bancos, siendo en ocasiones
tan espesa que es imposible ver a mds de tres metros. En
otras permite vislumbrar vagas formas. Alguien con el oido
aguzado podrd escuchar un vago sonido parecido al
golpeteo de una madera, quizd de un hueso. El aire estd
inundado por el enfermizo olor de la putrefaccicn.

Este es el cementerio de los mutantes, su “lugar de la
purificacién”, En vez de enterrar a sus muertos, lo que no
haria sino contaminar atin mas la tierra, la Hermana Astrid
les ha ensefiado a colocar los cad4veres sobre unos armazo-
nes de madera. Aqui, al tiempo que sus cuerpos deformes se
descomponen, sus almas quedan bajo la mirada de Shallya
y son liberadas. Los féretros rodean la senda que el grupo
debe tomar para atravesar el paramo, extendiéndose mds
alld de lo que alcanza la vista en la niebla. De ellos cuelgan
maderas y huesos que, al ser azotados por el viento, se gol-
pean los unos contra los otros. Los caddveres se encuentran
en diferentes estados de descomposicién, desde los recién
muertos hasta los huesos desperdigados. Es posible ver gran-
des cuervos alimentdndose entre las tumbas. A medida que
los héroes avanzan, justo cuando lleguen al primer féretro,
todos los pdjaros remontardn el vuelo y desapareceran.

Aunque se encuentre bajo el ojo sanador de Shallya,
éste es todavia un lugar del Caos en el que suceden cosas
extrafias. Diez tumbas bordean el camino a intervalos re-
gulares, y si el grupo se detiene a examinar alguna de ellas
el D] podrd elegir entre la siguiente lista:

o Un cartel indica que éstos son los restos de Henri du
Couronne. Su cuerpo estd en buen estado, por lo que no
debe tener mds de un dia o dos. Por su armadura los PJ
podrédn ver que fue un guerrero, aunque habia sido horri-
blemente mutado por el toque del Caos. Su cabeza tiene el
rostro de una bestia, mientras que la piel expuesta tiene
escamas similares a las de las serpientes. Algunos detalles
llamardn la atencién de aquellos que estudien el caddver:
su espada estd rota y sin filo y su escudo estd pintado de
blanco. Mientras observan, de la carne muerta comenzard a
manar sangre que caerd como gotas de lluvia sobre la hier-
ba verde bajo el armazdén.

e Unas sencillas ropas blancas adornan los restos
putrefactos de esta mutante. Sus tres ojos han desapareci-
do y la carne estd desgarrada y mohosa, comida por los
péjaros. Un tosco cartel en Reikspiel indica que en su dia se
traté de Hetta Zeevoort, marina. El olor es especialmente
fuerte: los PJ deberdn pasar una prueba de T, sufriendo en
caso de fallar nauseas durante 1D6 minutos.

e Unos huesos desnudos y dispersos sobre un arma-
z6n deshecho. Algunos han caido al suelo. Entre ellos hay
unas pequefias placas talladas de madera que en su dia
estuvieron atadas al armazén con bramante. Una tirada de
Int sugerird que se trata de algtin tipo de simbolo de pro-
teccion, pero no es posible determinar contra qué fueron
colocadas. Elnombre en el cartel de este féretro esilegible.

e Este armazon contiene un cuerpo con un traje blanco
remendado. Gusanos y hongos cubren la carne descom-
puesta. Rodeando al caddver de la pequefia nifia hay varios
animales de peluche con la piel arrancada por los elemen-
tos y el relleno saliéndose por las costuras. Se trata de
mufiecos de ratas, cuyas cabezas son muy similares a la
del mutante. A medida que el grupo observa los juguetes
comenzaran a moverse, como si los guiara la mano de la
pequefia, Primero muy suave, pero luego claramente audi-
ble, los PJ oirdn a una nifia entonar una cancioncilla. A
veces la voz tartamudea y castafietea, como la de los Skaven:
“Algiin dia volveré a casa-casa, donde mi mami me quiere-
quiere”. El cartel indica que su nombre era “Lotti”.

e Los restos de un soldado muerto hace mucho tiem-
po. Aunque casi toda la carne ha caido de sus huesos, los
que examinen el caddver notardn la marca de unas grandes
fauces en medio del pecho. Su brazo izquierdo habia sido
convertido en bronce sélido, con la mano formando una
gran maza. El metal estd corroido y cubierto por una pati-
na verde. Hay un trozo de madera clavado al féretro que
indica: “Este Horst. Dice lo siento”.

Los otros caddveres son los de un hombre-pdjaro cu-
bierto de moho, un grotesco esqueleto que parece el de dos
hombres fundidos en uno y otros demasiado descompues-
tos como para sacar nada en claro de ellos, Ninguno tiene
nada de valor.

o LOS FELICES DOLIENTES e

Después de que los héroes hayan tenido oportunidad
de explorar el cementerio oirdn una cacofonia de chillidos y
lamentos procedentes de la direccién hacia la que se diri-
gian. Tras unos momentos veran aparecer una extrafia pro-
cesién de detras de un monticulo rocoso: un grupo de seis
mutantes, todos vestidos de blanco y gimiendo desespera-
dos. Cinco de ellos llevan instrumentos musicales (flautas
de hueso, tambores de piel y castafiuelas de madera) que
tocan sin concierto. Su lider camina leyendo de un libro,
aunque lo que dice resulta ininteligible. También portan
armas: los aventureros podran ver espadas, mazas y caya-
dos. Son mutantes que vienen a llorar a los muertos mds
recientes (Henri y Lotti), aunque podrian ser confundidos
conuna emboscada o un comité de bienvenida.

Haz una tirada de I para el grupo de mutantes en
cuanto aparezca. Un éxito significard que verdn alos P] en
el primer asalto, un fallo que lo hardn en 1D3, salvo que
sean atacados antes. Cuando los vean se detendran y sefia-
lardn gritando. Esa es la bienvenida para aquellos a los que
creen nuevos residentes de la colonia, pero los PJ podrian
no comprenderlo. Tras unos momentos se dirigirdn hacia
los aventureros para pedirles que se unan a su lamento.

Los que intenten hablar con los mutantes descubrirdn
que no tienen intencién de atacar y que estdn contentos de
conocer a mds “hermanos”. No habrd modo de convencerles
de quelos PJ no pertenecen a este lugar, ya que pueden sentir
el Caos asociado al Huevo. Serdn especialmente pesados si
algiin PJ muestra sefnales de infeccion por el hongo del prin-
cipio del capitulo. Urgirdn al grupo a que les acompatie para
“conocer a la Hermana. jLa Hermana limpia!”

Si los PJ atacan los mutantes no sabrdn cémo reaccio-
nar: s6lo parardn, esquivaran o golpearan para aturdir. Nin-
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guno dafiard deliberadamente a un PJ. Uno huird para avi-
sar a la Hermana Astrid, que llegard pasados Dé+6 minu-
tos. El resto gritard palabras de paz para que cese el ataque.

Los dolientes

Todos ellos tienen los valores indicados en la seccién
“Otros mutantes de la aldea”, en la pagina 71. Salvo al
Huevo, ver a Reinald, Nils, Gilda o Jacques provoca Miedo.
La nifia lo que hard serd saltar emocionada.

Reinald, el lider, tiene el rostro de un demonio rojo y
cornudo. Su lengua es bifida y habla de forma arrastrada.
Porta un libro de plegarias de Shallya.

El cuerpo de Nils es de llamas, pero ni quema sus
ropas ni dana lo que hay a su alrededor.

Dofia Maria de la Tartessa tiene forma de huevo y no
puede hacer mds que dar pequefios pasitos. Sus orejas son
puntiagudas como las de un murciélago y las cubre un
pelo rojizo. Disfruta de PA 3 en todas las localizaciones.

Karl, el alfarero, tiene miembros eldsticos y sus brazos
creceny se encogen mientras gira y canta. Su piel es de color
naranja brillante. Intentard agarrar e inmovilizar a cual-
quiera que luche con €l (F 5).

Gilda, antigua camarera en Marienburg, se ha conver-
tido en una mujer bestia con patas de sdtiro y cabeza de
cabra. De su boca surgen espumarajos mientras atlla y
grita. Es especialmente devota de Shallya y ha sido bende-
cida con la habilidad de esquivar cualquier ataque cuerpo
a cuerpo con un 70%.

Jacques, en su dia gobernador de un pequefio pueblo
en Bretonia, no tiene cara y baila en silencio, aunque dispo-
ne de sentidos perfectos. Sus manos se han convertido en
afiladas garras de metal que causan 1Dé + F3, pero sélo
aturden.

5 32 31 4 41151 47 52 53 53 62 54

Habilidades

Idioma Arcano (Magia), Charlataneria, Invocar Hechi-
zos (Shallya, niveles 1-3), Encanto, Curar Enfermedad,
Desarmar, Etiqueta, Curar Heridas, Herdldica, Herbolaria,
Identificar No Muerto, Inmunidad a la Enfermedad, Suer-
te, Conciencia de la Magia, Sentido Mdgico, Elaborar Dro-
gas, Elaborar Pergaminos, Meditar, Miisica (Mandolina),
Preparar Venenos, Oratoria, Leer / Escribir, Equitacién, Sa-
ber de Pergaminos, Idioma Secreto (Clésico), Cantar, Sexto
Sentido, Golpear para Aturdir, Cirugia, Ingenio, Arma de
Especialista (Espada de duelo)

Hechizos

Aura de Proteccién, Aura de Resistencia, Curar Locu-
ra, Curar Herida Leve, Curar Envenenamiento, Curar Heri-
da, Tratar Enfermedad

Equipo

Tunica de Shallya, cayado, mochila con medicinas y
equipo quirtrgico, libro de oraciones de Shallya, bula de
excomunidn, pequefia talla en madera de una paloma.

La Hermana Astrid von Nimlsheim na-
cid en el seno de una rica familia de
q Carroburg. Mostré unas increibles apti-
| tudesintelectuales y una fuerte inclina-
W] cidn religiosa. Al no estar interesadaen
un matrimonio arreglado, tan habitual
en las mujeres de su clase, convencié a
sus padres para que la dejaran acudir a
la Universidad de Altdorf. Comprendiendo que una sociedad
machista como aquellano le permitiria llegar muy alto, entrd
en el sacerdocio de Shallya para buscar reposo espiritual y
para seguir su vocacion. Fue enviada al hospital Shallyano de
Marienburg, donde trabajo durante varios afios.

Le asqueaba el trato recibido por las victimas de las
mutaciones: en vez de cuidar de ellos con la esperanza de
encontrar una cura eran expulsados y se les negaba el san-
tuario del hospicio. Comenzé a tener suefios en los que
Shallya queria que se cuidara de aquella gente: esa debia
ser su tarea. Las frecuentes discusiones con sus superiores
y sus apariciones ptiblicas terminaron llamando la aten-
cién del Consejo de la Ciudad, que orden6 su arresto. Un
dltimo suefio le dijo que buscara su destino en las Tierras
Desoladas mientras huia de los cazadores de brujas.

Tras varias semanas de viaje errdtico llegé hasta un
paramo habitado por mutantes. Se convirtié en su lider y
ejercié su ministerio entre ellos, como era la voluntad de su
diosa. Es una fandtica convencida de estar en una misién
divina. También es atenta y compasiva, y estd dispuestaa
sacrificarse para salvar a sus protegidos.

Nota para el DJ: no tiene porqué ser completamente cier-
to que Astrid disfrute dela bendicién personal de Shallya, en
cuyo caso sus suefios y visiones serian indudablemente divi-
nas. Podria estar un poco loca y tener una gran intuicién, que
ella racionalizaria como “llamadas”. Los P] podrian dudar,
pero si reciben la bendicién de Shallya que cura sus mutacio-
nes podrian decidir que el asunto estd zanjado.

Descripcidn

Es una mujer atractiva de poco més de 1,60 cuyo pelo
rubio estd encaneciendo. No utiliza maquillaje ni adornos,
y ademds sus rasgos traicionan los afios pasados ayudan-
do a los pobres de las Tierras Desoladas.

e EL ENCUENTRO
CON LA HERMANA ASTRID e

Al final llegard la Hermana Astrid. Si la lucha atin con-
tintia intervendrd con su poderosa voz para ordenar a todo
el mundo que se detenga. Cuando las cosas se hayan calma-
do atenderd a cualquier herido mientras recrimina al grupo
el haber actuado con insensato racismo. “Una vez ellos fue-
'on COmo VOsotros, y atn podéis terminar asf. Son los hijos
de Shallya y estdn bajo su proteccién. jAparta ese cuchillo!”

Serd evidente que los mutantes la tratan con amor y
admiracién, cumpliendo todas sus érdenes. También que-
dard claro que ella no les teme y que se preocupa seriamen-
te por su bienestar. Dard la bienvenida al grupo ala “Colonia
de las Lagrimas de la Dama, hospicio de Shallya en la
Desolacién”, y lo invitard a quedarse esa noche y a disfru-
tar de su hospitalidad.

También se ofrecerd a restafiar cualquier herida de los
PJ en su batalla contra los Fimir. Si ponen objeciones les
dird que no todas las criaturas del bosque estdn bajo su
cuidado, y que estardn mucho mds seguros dentro de sus
murallas que fuera, donde no puede protegerles. Si el gru-
po sigue siendo reacio el Huevo dird que le gusta esa gente,
que le recuerda a su casa y que se quiere quedar esa noche.
Los mutantes la aceptardn gozosos.
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Mientras caminan por el lugar Astrid responderd a
cualquier pregunta que el grupo pueda tener sobre la colo-
nia, los mutantes, su historia o el Bosque. Sobre su misién
solo sabe que el Huevo estd claramente marcado por el
Caos, pero que su destino no se encuentra con ella. No ha
oido hablar de Muuthauwg y nunca ha visto al misterioso
flautista. Recuerda a Goffman y sus esfuerzos por ayudar-
la, por lo que reaccionard muy positivamente al ofr su nom-
bre: lo considerard un amigo, un hombre genuinamente
bueno, una buena persona.

Si alguno de los héroes muestra signos de infeccién del
hongo, Astrid suspirard y dird que no conoce cura para ese
mal. Sin embargo, el nuevo mutante serd bienvenido a pa-
sar el resto de sus dias en el hospicio, quedando su cuerpo
después en uno de los féretros para su purificacion defini-
tiva. “Desde luego, es mucho mejor que regresar a
Marienburg y arriesgarse a ser ahorcado o quemado... 0
incluso a infectar a otros”.

o LA COLONIA o

La Hermana Astrid fundé la Colonia hace ocho afios,
cuando huyendo de la persecucién en Marienburg se encon-
tré con un grupo de mutantes escondido en un pdramo
remoto. En vez del desprecio y el miedo al que estaban
acostumbrados, las criaturas encontraron a alguien que
cuido de ellos y que les dio esperanzas de una posible
salvacién, aunque sélo fuera después de la muerte. En vez
de acabar con ella se convirtieron en sus seguidores y se
unieron al culto de Shallya. En el paramo crearon su comu-
nidad, que se ha convertido en un refugio para cualquier
mutante en busca de salvacion.

La Hermana Astrid ha creado un lugar que intenta
llevar la paz al alma de estas criaturas deformes, dando-
les un semblante de las vidas que conocieron. Cada uno
tiene un trabajo similar al que ejercié en su vida anterior.
Cuando eso no es posible Astrid asigna uno adecuado a
las necesidades de la comunidad y a las capacidades del
mutante. La colonia sigue unos principios Shallyanos es-
trictos, aunque heréticos: nunca tomes una vida conscien-
te, por ningtin motivo; hay que perdonar a cualquiera que
busque curacién, incluso a un seguidor de Nurgle; nunca
puedes negar la curacion o la misericordia a un necesita-
do, aunque sea tu peor enemigo. Se pueden llevar armas y
armaduras, pero las hojas no pueden tener filo y sélo
pueden emplearse para parar, desarmar o, como tltimo
recurso, aturdir.

La Hermana Astrid, que cree firmemente que todos los
residentes han llegado a ella por mano divina, celebra servi-
cios dos veces al dia para la comunidad (una vez durante
el almuerzo y otra en la cena). Se trata de reuniones alegres
en las que los mutantes escuchan hipnotizados sus sermo-
nes, riendo, cantando y rezando.

Entre los mutantes se ha desarrollado una jerarquia en
la que los mdés inteligentes y controlados guian a los de
naturaleza mds bestial. Bajo la direccién de Astrid han
creado un pueblo con artesanos, granjeros, incluso maes-
tros y actores. Practicamente todos visten ropas sencillas
disefiadas para cada una de sus deformidades y adorna-
das con simbolos de Shallya. Sus portavoces mds o menos
reconocidos son Vinkee y Bostrup, aunque en los dltimos
afos este 1iltimo ha tomado relevancia mientras Vinkee se
ha hecho mds retraido.

La Hermana Astrid es el motivo de su reforma. Si
muriera o desapareciera de cualquier modo casi todos los
mutantes regresarfan a sus antiguas costumbres (que no
son estrictamente Cadticas, pero si muy desorganizadas) y
la Colonia se romperia.

51 40 39 33 26 45

5 41 43 3 3 9 49 1

Habilidades

Actuar, Oido Agudo, Encanto, Comedia, Etiqueta,
Mimica, Musica (Latid), Oratoria, Seduccién, Movimiento
Silencioso Rural y Urbano, Cantar, Narracién, Ingenio

Equipo

Hacha de mano Kislevita, partituras, cofre con ropas
elegantes de Marienburg, bolsa con 1D6 animales como
aperiﬁvos tres libros muy utilizados: “La musa Moussillon:
poesia erdtica Bretoniana”, “Saga Kisleva: cien Kislevanos
que murieron gloriosamente” y “Mil y un chistes de
Norscanos”.

Mutacidn

No tiene cabeza: su rostro es parte de su pecho, por lo
que para poder ver lleva la camisa abierta.

Mutacidn

Antenas Gpticas; los ojos le surgen del pecho sobre
unas antenas parecidas a las de los cangrejos. El 10% de los
golpes al cuerpo cortardn uno de estos 0jos, que se regene-
ran en un dia.

Mutacién

Dependencia canibal: debe comer tres veces al dia car-
ne de animales vivos (prefiere los hurones).

Mutacion

Piel de colores brillantes variables: al amanecer la piel
de Mikhail adopta un nuevo tono pastel (-10 a todas las
pruebas para esconderse, salvo que su tono sea terroso).

En el pasado fue parte de un grupo de
artistas ambulantes y empezo a salir
con un grupo de orgidsticos Slaaneshi
mientras actuaba en Altdorf. Asi con-
trajo su mutacién y, horrorizado por
sus cambios y lleno de remordimiento,
huyé de la ciudad y suplicé perdén y
curacidn a Shallya. Al final llegé hasta
la Colonia, donde fue recibido por la Hermana Astrid. Ha
abrazado la senda de la diosa y ahora s6lo come pequefias
criaturas, como ratones y musarafias. Su mayor esperanza
es morir en paz y dejar que su alma se purifique en su
féretro. Mientras tanto trata de disfrutar al maximo de la
vida en la Colonia y a veces se le ve con Marta. Bostrup se
ha convertido en el fiel teniente de Astrid y en el portavozde
facto de los mutantes. Debido a su talento para la poesia
también es el juglar del campamento y el custedio de su
tradicion oral.

Descripcién

Mikhail mide 1,72 y pesa 65 kg. Es delgado, aunque
tenga algo de barriga. Normalmente lleva ropas sencillas,
pero en las ocasiones especiales se pone sus trajes de
Marienburg. Habla con un ligero acento de Kislev que que-
da remarcado cuando se emociona.

e EL PUEBLO DE LOS SALVADOS e

La colonia se encuentra a unos diez minutos del Lugar
de la Purificacién. A medida que caminen con la Hermana
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Astrid y los mutantes los PJ] verdn cosas que les recordardn
a cualquier pueblo de sus tierras natales, de no ser por las
deformidades de los habitantes. La nifia, emocionada, de-
clarard que quiere quedarse a vivir alli por siempre jamds.
Los PJ podran convencerla de que sea una sola noche, pero
es una mocosa testaruda y discutir demasiado con ella
puede ser peligroso.

Mis alld de la empalizada de la Colonia verdn a una
pastora y a su perro con un rebario de ovejas. La mujer,
Brunhild, tiene alas de murciélago y rostro de gdrgola, y
dirige a los animales con vuelos cortos y maldiciones. A su
lado estd Heinz, un chico con cabeza perruna. Corre detrds
delas ovejas, ladrandolas con alegria.

Cerca dela puerta del pueblo veran un gran huerto. Un
granjero gufa el arado mientras fuma una pipa. Jorg es
bastante normal, aparte del hecho de tener la piel con los
colores de una cebra y el pelo compuesto por gusanos. Su
caballo de tiro, “Buey”, es un mutante con un inmenso
cuerpo (F 7, R 8) y la cabeza del tamafio de una manzana
(Int 11, sujeto a Estupidez y Frenesi).

A medida que se aproximen a la empalizada las puer-
tas se abrirdn y aparecerd el “vagén de bienvenida”. Al
frente se encuentran Mikhail Bostrup y Willi/Jaan Vinke,
que se presentaran como “co-burgomaestres”, conregalos,
flores y comida para los héroes. Las flores son capullos
retorcidos del Bosque Enfermizo (“jSon muy bonitas! ;Y
también hablan, sefior!”), v parte de la comida no estd
muerta del todo.

Mikhail se pegard al aventurero con la mayor Emp,
preguntando a Ios hombres sobre sus aventuras o presu-
miendo de las propias con las mujeres. A lo largo de la
conversacion ofrecerd a su “nuevo camarada” un ratén de
campo vivo. Suponiendo que el aventurero lo rechace,
Bostrup se lo meterd en la boca y lo masticard con fruicién.

Willi escoltard al PJ con mayor Int y le dird a Jaan que
pase su brazo alrededor del héroe (“Siempre hace lo que le
digo. Es tan bueno...”). Preguntard sobre los asuntos de
Marienburg, especialmente sobre el Colegio del Conde
Hendryk (“;Estd ese idiota de van Meeren todavia al frente
del departamento de navegacion?”). Los ojos del maniqui
van de un lado a otro, mientras su mitad inferior se limita
a babear. Willi interpreta su papel en la Colonia: “La buena
hermana no podrfallevarlo todosinmi... er... sinnosotros y
Mikhail. Ese tipo es todo fachada. ;Cémo puedes fiarte de
alguien sin cabeza?” Cualquier personaje que salga con
bien de una conversacion con €l serd invitado por lanoche a
una partida de ajedrez.

Cuando lleguen al pueblo Astrid les pedird que pasen
la noche en el Hospicio. Los invitard a un festival que se
celebra mds tarde y luego los dejara. Si lo desean, a Bostrup
le encantard servirles de gufa. El grupo es libre de ir donde
quiera, por lo que descubrirdn que el lugar dispone de los
mismos servicios que cualquier pueblo. A continuacién se
describen algunas de las cosas que verdn, pero el D] puede
tener que improvisar.

La feliz pareja: entre las toscas chozas de los mutantes
destaca una cercana a la puerta. Es un lugar decorado con
flores salvajes secas y cortinas desastradas. Es el hogar de
Agder y Gertrude Mannburg, que fueron casados por la
Hermana. El tiene unos grandes cuernos espirales que sur-
gen de su cabeza, ademds de una joroba. Es el carpintero
del pueblo. Gertrude tiene la piel y los misculos transpa-
rentes, por lo que puede verse la sangre corriendo por sus
venas, asi como sus huesos y érganos. Estan sentados fren-
te a la puerta meciendo una cuna con su bebé, un recién
/ nacido perfectamente normal llamado Peter. No sentird
miedo de los mutantes, pero los extrafios (como los PJ)
podrian asustarlo.

La Curtiduria: hacia la parte trasera del lugar hay
una pequefa curtiduria. Del interior llegan grandes gritos,
como si alguien estuviera siendo cortado en pedazos. Si
entran, los aventureros verdn a un mutante con el torso
superior y la cabeza de una mantis utilizando dos de sus
cuatro patas delanteras para arrancar grandes capas de un
tegumento correoso del cuerpo de un enorme ogro mutante
encadenado entre dos postes. Es este tiltimo el que grita
cada vez que el otro hace un corte.

El curtidor es Gerd, un pacifista que ha adoptado los
principios de Shallya hasta tal punto que no mata a los
animales ni siquiera para realizar su oficio. El ogro,
Krambomm (F 8), estd maldecido con una carne que no
deja de generar enormes callos. 5i no se los quitara todas
las semanas terminaria ahogandose. Cada uno le propor-
ciona al otro lo que necesita, ya que en la Colonia se em-
plean muchos objetos fabricados con el cuero de
Krambomm. Es necesario encadenar al ogro, ya que sufre
una furia asesina. Los dos son caballeros, asi que si los PJ
muestran respeto les ofrecerdn una taza de té.

El Hospicio: en el centro del pueblo hay un viejo edificio
con un campanario. Se trata del hospital, y sirve ademas
como iglesia y escuela. Es donde se cuidan las heridas y
enfermedades, aunque muchas mutaciones terminan siendo
fatales. Aqui pueden pasar estos desgraciados sus tiltimos
dias, consolados por la Hermana Astrid y sus amigos, En
estos momentos hay unresidente, Dieter, que estd muriendo
amedida que su cuerpo se convierte en una masa informe.

La otra sala se utiliza como templo y escuela. Hay un
altar con una talla en madera de Shallya, Las lagrimas sur-
gen de sus ojos mientras extiende las manos a modo de
plegaria. En las paredes hay dibujos de la diosa entre los
mutantes. En algunas, incluso ella muestra deformaciones.
Cuando los PJ lleguen Willi Vinkee estara celebrando una
clase de lectura para algunos de los habitantes, que se pasan
un pergamino que tratan de leer en alto. Willi es un profesor
severo que los corregird secamente. Si Bostrup estd con ellos,
los P] que pasen una tirada de Int notaran la mirada furtiva
de Willi: es evidente que no se aprecian demasiado.

|344 44 4 5 9 61 2 36 3761436048|

Habilidades

Oido Agudo. Ambidiestro, Idioma Arcano (Magia),
Astronomia, Cartografia, Esconderse Rural, Consumir Al-
cohol, Desarmar, Esquivar, Historia, Identificar Planta, Suer-
te, Sentido Mdgico, Numismatica, Leer/Escribir, Remo, Saber
Riinico, Idioma Secreto (Lengua de Batalla), Idioma (Tar
Eltharin), Golpe Poderoso, Golpear para Aturdir, Nadar

Equipo

Ballesta, doctorado del Colegio del Conde Hendryk de
Navegacion y Magias Marinas de Marienburg, cuerda con
gancho, escudo, espada corta, cota de malla sin mangas,
camisa, ajedrez de viaje, equipo de escritura,

Mutacidn

Maniqui: de la cabeza de Jaan surgen un torso, cabeza
y brazos perfectos (se trata de Willi). La cara de Jaan se ha
atrofiado hasta no quedar mds que la boca y la barba.
Cuando estd conectado, Willi tiene el control. Puede sepa-
rarse de Jaan cuando éste estd dormido o borracho, dejan-
do una herida abierta en su craneo (M 2 estando separado).

LA MUERTE DE LA LUZ

S e - |



Jaan es un alcohélico, pero eso no afecta al maniqui, aparte
de la dificultad de controlar los movimientos de las pier-
nas. Estando unidos el 25% de los golpes a la.cabeza acer-
tardan a Willi, que sélo tiene una Herida. Jaan no sobreviviria
a la muerte de éste.

Mutacién

Sustitucién sanguinea: cualquier herida causada a
Willi /Jaan provoca la aparicion de un torrente de sangui-
juelas. El atacante debera hacer una tirada de I para esqui-
varlas. Si falla, la victima sufrird un impacto de F 1 con un
4-6 en un D6, repetido cada asalto. Con un 1 las sanguijue-
las quedan saciadas. La victima podréa detener este ataque
quiténdose la armadura y la ropa, aplicando luego fuego a
las criaturas.

Jaan Vinkee es un nativo de Westland
que, después de servir como infante
de marina en Marienburg, se inscribié
enel Colegio del Conde Hendryk para
colmar sus ansias de conocimiento.
Demostré ser un estudiante promete-
dor y obtuvo un poco frecuente paso a
la Facultad General.

Durante toda su vida Jaan habia
oido voces, como si alguien viviera en
su interior. Poco después de su nom-
bramiento llevé a cabo un ritual de un
libro prohibido con la intencién de li-
berar esa parte de €], pero lo que consi-

I-“ guié fue que un cuerpo surgiera de su
cabeza mientras sus propias facciones se descomponian.
Cuando la mente de Jaan se derrumbé Willi tomé el con-
trol, cuidando de si mismo y de su “hermano”.

Jaan/Willi tuvo que huir a las Tierras Desoladas para
evitar ser descubierto, terminando por encentrar la colonia
de la Hermana Astrid. A pesar de unirse Willi nunca se
sintié comodo, como si el destino se la hubiera vuelto a
jugar. Estd celoso de la influencia de Mikhail Bostrup y
ahora es €l el que oye voces. De hecho, su historia le hace
susceptible a las influencias Cadticas (quiza incluso a las
de Zahnarzt), pero puede que no sea mds que un esqui-
zofrénico. En cualquier caso, esta voz le anima a traicionar
ala Colonia.

o ;PELEA, PELEA! o

Poco después de explorar el poblado el grupo verd
cémo estalla una pelea entre dos mutantes, ambos recién
llegados. Uno con la cara invertida y patas de cabra lucha
por un trozo de carne contra otro con la cabeza y las garras
de un oso. Si los PJ intervienen para calmar las cosas e
invocan los nombres de Shallya o Astrid los dos dejardn
inmediatamente de pegarse y aceptardn a reganadientes
repartirse la comida. Sino es asi, después de varios asaltos
la ex-prostituta mecdnica Marta (ver mas adelante) termi-
nard con el combate, reprendiendo severamente a ambos.

e FESTIVAL o

La Hermana Astrid ha planeado un festival esa misma
nache para celebrar el bautizo de un nuevo nirfio, Peter. Los
PJ serdn invitados a unirse a la fiesta. Sera uin acontecimiento
feliz celebrado bajo la luz brillante de ambas lunas. Todos
los mutantes estardn alli, salvo Dieter (que estd demasiado
enfermo), Heinz (que guardala puerta) y Willi (que ha esta-
do escuchando las voces en su cabeza y estd de mal humor).
Los demds bailardn alrededor de la hoguera y cantardn. A
los PJ les podria parecer una ceremonia surgida de una pesa-
dilla, pero los mutantes les invitardn a unirse.
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Tira y afloja: se dispondrd una cuerda sobre el suelo
en un claro del pueblo. A un lado estaran Buey y
Krambomm, mientras que al otro se situaran cinco o seis
mutantes y un par de los P] mds fuertes. Habrd un 50% de
probabilidades de ganar, dando cada punto de Fuerza de
ventaja un 5% adicional. El perdedor serd arrastrado por el
barro, pero luego serdn lavados con cubos de agua.

La obra: sobre un pequefio escenario de madera varios
mutantes, liderados por Bostrup y Marta, representardn
una obra improvisada. Marta serd una pobre deforme
incomprendida juzgada por los cazadores de brujas, mien-
tras que Bostrup interpretard a su abogado Shallyano. Los
PJ] serdn invitados a participar como los jueces. La repre-
sentacién serd una comedia melodramadtica en la que los
espectadores abuchearan a los jueces, aplaudiran a los hé-
roes y reirdn cada vez que Bostrup haga quedar como ton-
tos alos aventureros (aunque sin mala fe). Al final engafiara
alos jueces para que se arresten los unos a los otros mien-
tras él y Marta escapan.

e OTROS MUTANTES DEL PUEBLO o

Marta, una antigua prostituta de lujo de Marienburg,
se ha convertido en un ser mecédnico (4 PA en todas las
localizaciones y F 4, R 4, pero s6loH 4 debido ala delicade-
za de sus mecanismos internos). Le encanta hablar sobre la
vida social de la ciudad.

Heinz es un muchacho del Imperio con cabeza de pe-
rro. Hace todo Io posible por agradar, aunque es muy difi-
cil comprenderlo. Es fiable y obedece las 6rdenes.

Jean-Baptiste es un soldado Bretoniano con afiladas
cuchillas de quitina en lugar de brazos. Es vegetariano y
debe ser alimentado por los demds mutantes.

Durak es un enano de Altdorf bendecido por Nurgle.
La carne se le estd pudriendo, a pesar de su regeneracion.
Es tranquilo y pensativo, y suele jugar al ajedrez con Willi.
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Mutantes menores

Utiliza los siguientes valores para los demds mutantes,
eligiendo 1D3 mutaciones de la siguiente lista y ajustando
las caracteristicas.

MEA HP F R H 1 A Des Ld Int Fr FV Em _
3 33 31 3 3 7 31 1 28 29 303227 30

Habilidades
Esquivar, Huida. Golpear para Aturdir

Equipo
Arma de mano (sin filo), rosario de Shallya.

Otras mutaciones

Pico

Caparazoén (2 PA en todas las localizaciones)

Piernas con mufiones (Movimiento reducidoa 1)

Cubierto de verrugas

Color brillante

Hedor insoportable (reduce la HA y HP de sus
oponentes si fallan una tirada de R-10)

Cresta y patas de gallo

Miembros alargados

Brazos y piernas invertidos

Corona de ojos (visién de 360 grados, es imposible
sorprenderle si el objetivo es visible)

e EL ACONTECIMIENTO

,PRINCIPAL o

Después de la obra los mutantes disfrutardn de la
comida y la bebida, incluyendo una delicada cerveza re-

servada para las ocasiones especiales. Mikhail estard de
muy buen humor, paseando cogido del brazo de Marta
mientras disfruta de un hurén capturado por la mafiana.

Después de un rato, Agder y Gertrude aparecerdn orgu-
llosos ante la multitud con su hijo. En una silenciosa ceremo-
nia la Hermana Astrid dirigird una plegaria por el recién
nacido para que s6lo conozcala paz y la felicidad que todos
han encontrado en la Colonia. Al terminar todos se acercardn
y tocardn a Peter, bendiciéndolo. Se espera del grupo que se
una, El Huevo se quedarad atrds, recordando otra ceremonia
hace mil afios. Comenzard a llorar: “{No, no toquéis al bebé!
iElhombre verde llegard y se lo llevard a los cielos! jNo!”

En ese momento terminard la ceremonia y se oird un
ladrido procedente de la puerta, mezclado con gritos como
“}Antorchas!” y “jSoldados!” Heinz aparecerd en medio de
la fiesta y dird que un grupo armado se aproxima a la Colo-
nia. La Hermana Astrid, Mikhail y los mutantes correrdn a
las puertas. Si los PJ les siguen verdn a un viejo conocido,
Otto von Lufthanser (ver pdg. 40), dirigiendo un grupo de
unos cuarenta aldeanos armados. A lo lejos podrén ver lla-
mas elevdndose desde el Lugar de la Purificacion.

Hace unas noches una voz le susurré al cazador de
brujas que habia un lugar en las Tierras Desoladas donde
se reunian los mutantes. Después de ver las acciones de los
PJ, Zahnarzt ha decidido que no son los adecuados para
acompaniar al Huevo. Varios miembros de la Hermandad
estdn en camino, pero de momento el demonio cree que la
nifia estard mds segura en manos de Lufthanser, que no
sabe nada sobre su naturaleza y que nunca la dafiaria. El
camino de los PJ] conducia ala Colonia, por lo que Zahnarzt
prepard una pequeia intercepcion.

e ;ASEDIADOS! o

El cazador de brujas y sus hombres marchan al ritmo
inconstante de un tambor. Se detendrdn mads alld del alcan-
ce de un arco y se dispondran en una linea. Lufthanser
desenrollard un pergamino y alzard la voz:
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“iAstrid von Nimlsheim, antigua sacerdotisa de
Shallya, te arresto acusada de herejia y asociacion con el
Caos! jRindete ahora y dejemos que la justicia se encargue
de las abominaciones que se ocultan tras esas murallas!
iRindete o muere!”

Lufthanser no tiene intencién de atacar la empalizada,
salvo como tiltimo recurso. No sabe que los mutantes son
pacifistas y que no van a defenderse, pero le da igual, su
fanatismo le ciega. Su plan consiste en asustar a Astrid lo
suficiente para lograr su rendicion, hacer prisionero a todo
el mundo y matar a placer a todos los mutantes en un acto
ptiblico ejemplar.

5i descubriera la presencia de los PJ su reaccién depen-
derfa en gran medida de sus pasados encuentros. 5i los
consideraba buenos servidores de la Ley y confiaba en ellos
se sentird ultrajado y asqueado, aunque alberga la espe-
ranza de que fueran engafiados o capturados, o de que
estén “preparando algo”. En caso contrario exigird su ren-
dicién, quizds realizando falsas promesas de seguridad
para los mutantes. 5i no ocurre nada cercard el pueblo
durante dos dias antes de asaltarlo. No es demasiado tiem-
po, pero si lo suficiente como para retrasar muy seriamente
la carrera de los aventureros hacia Marienburg. Si el grupo
decide esperar al final del asedio penalizalos adecuada-
mente en el capitulo final.

La Hermana Astrid no luchard, asi como ninguno de
los mutantes mientras ella viva y tenga fuerzas para impe-
dirlo. No sabe cémo actuar: Aunque estarfa dispuesta a
morir con tal de no contentar a Lufthanser, se rendiria si asi
pudiera salvar a su gente.

o OTRO BONITO LIO... o

El grupo tiene una opcién: intentar huir con el Huevo y
proseguir sumisién, condenando a la Colonia y arriesgan-
dose a ser perseguidos por el cazador de brujas, 0 quedarse
eintentar solucionar el problema. La Hermana Astrid acep-
tard su ayuda, pero sélo si juran no matar y amputar es-
tando a su servicio. 5i se niegan sacudird triste la cabeza, se
despedird de los mutantes y saldrd para llegar a un acuer-
do con Lufthanser.

Estard fuera cuatro horas y volverd con las primeras
luces del alba con un trozo de papel. Es evidente que ha
estado llorando. El documento es un acuerdo entre
Lufthansery ella: por la mafiana se rendird a cambio de la
seguridad de sus siibditos, que disfrutardn de un juicio
justo ¥ que no serdn asesinados si logran (con su ayuda)
demostrar que no son adoradores del Caos. ;

Por desgracia, Astrid espera lo mejor de los demads:
nunca sospecharia que Lufthanser no considera vinculante
una promesa 0 incluso un juramento hecho a un herejeo a
un Cadtico. Cuando la Hermana esté encadenada pretende
pasar a cuchillo y a antorcha a todo el pueblo. Los PJ que
ya hayan tratado con él podrian ser conscientes de que es
un hombre despiadado.

Los mutantes estaran confusos. Sus sentimientos hacia
Astrid son tan intensos y fuertes que algunos aceptaran su
plan sin pensdrselo dos veces. Otros protestardn y dirdn que
suamor por ella es tal que olvidaran las reglas de Shallya y
luchardn hasta la muerte para defenderla (por supuesto, un
PJ] con una alta puntuacién en Ld podria intentar convencer-
les en un sentido u otro).

Los mutantes estan superados en niimero por los
sitiadores fandticos y se enfrentarian a las formidables ha-
bilidades militares del cazador de brujas, pero son los sufi-
cientes y estdn lo bastante excitados como para asegurar
una matanza en ambos bandos. Otros querrdn huir ahora,
amparados por la oscuridad.

e HACIENDO PLANES e

Para los P] no seria excesivamente dificil escabullirse.
Aungque los sitiadores tienen apostados centinelas por la
zona para evitar precisamente eso, se trata de campesinos
enfadados, no de soldados profesionales.

Una complicacién podria ser el Huevo. Comprende lo
suficiente la situacién como para saber lo que pretenden los
PJ, y se enfadard mucho ante la idea de que sus nuevos
a