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- AMBIENTACION

Esta aventura estd ambientada en Marienburgo, como se describe en

el suplemento de Warhammer JDR dedicado a esta ciudad. Es una
breve aventura independiente que puede encajarse entre dos
escenarios mayores, o intercalarse dentro de un escenario en marcha
para introducir a los personajes a las personalidades y localizaciones
de la ciudad. Esta disefiada para personajes en su primera o segunda
carrera y deberia ser jugada antes de comenzar con La Muerte de la
Luz. Los personajes estin en Mariemburgo y estdn buscando
trabajo, o quizés estdn implicados en algin otro contrato o mision.
Sea como sea, deberfan haberse ganado una cierta reputacién en la
ciudad como gente potencialmente sin escripulos, que estd
dispuesta para ser contratada.

Es casi la celebracion de Mitterfruhl o Mittherbst, dependiendo de si
quieres situar la aventura en primavera o en otofno. La ciudad se
despierta una mafiana con sorprendentes noticias de los pregoneros:
un guardia de almacén ha sido asesinado y su cuerpo horriblemente
descuartizado en el Suiddock. Unas pocas monedas entregadas a
cualquier pregonero revelardn que el hombre estaba protegiendo un
almacén perteneciente a la familia van Scheldt y que su cuerpo fue
encontrado en el muelle, troceado y casi totalmente desfigurado. El

UNA COMISION

Menos de un dia después del tragico y misterioso asesinato,
los personajes recibirdn la visita de Leo Gerber, un hombre
de mediana edad que se presenta a si mismo como uno de
los agentes de confianza de los van Scheldt. Gerber les
conducird hasta una habitacion privada en la posada y les
explicard que Wessel van Scheldt estd muy preocupado por
esta muerte y quiere contratar a los personajes para desvelar
quién fue el asesino del guardia y asegurarse de que esto no
vuelva a suceder.

Si los personajes se muestran interesados por el trabajo,
Gerber ofrecerd una recompensa de 60 florines y les
prometerd otros 40 florines adicionales en el caso de que
puedan presentar pruebas sobre quién es el culpable del
atroz asesinato. Silos personajes necesitan contactar con Leo
posteriormente, podrédn encontrarle, a horas razonables, en

las oficinas de van Scheldt situadas en el extremo este del
Suiddock.
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caddver fue encontrado al amanecer, dos horas después de la
marea alta— una de las tres grandes mareas altas “primaverales”
que ocurren en intervalos de tres dias hacia los equinoccios de

primavera y otono debido a la conjuncién de las dos lunas.

La historia provocard algunos rumores en las posadas de la
ciudad y en los lugares de reunién- los asesinatos no son
comunes, incluso en una ciudad del tamano de Marienburgo, y
las especulaciones tampoco. Los mds racionales no le prestan
maés atenciéon que la propia de un robo que ha acabado mal,
mientras que los mds crédulos o aquellos que son faciles de
asustar hablan sobre cultistas y sacrificios. Los racistas acusan a
Enanos, Elfos, Imperiales o Bretonianos.

Como es habitual, todo el mundo habla pero nadie realmente
sabe nada.

En el momento en que los personajes llegan a los muelles- si se
molestan, aunque de momento no tienen ninguna razdén para
hacerlo- todas las evidencias han sido ya eliminadas. Los hechos
relacionados con el caso pueden conocerse preguntando en los
cuarteles de la Guardia (si los personajes pueden proporcionar
una buena razén por la que necesiten conocer esa informacién),
o pagando unas pocas bebidas en las posadas del Suiddock. El
hombre muerto era Claes Smits, un antiguo soldado que habia
estado trabajando para los van Scheldt como guardia nocturno
desde hacia diez afios. Tenia esposa, que también trabajaba de
noche como panadera. Su cuerpo fue encontrado por el guardia
de dia que habia venido a relevarlo: un tal Siemon Zagers, un
antiguo estibador que habia cambiado de carrera después de
haberse roto sus dos piernas en un accidente.

Zagers llam¢é a la guardia, pero unas pocas personas vieron el
cuerpo antes que pudiera ser retirado. Tanto si los personajes
estdn hablando con los vigilantes o con los estibadores, les
costard por lo menos un florin el sobornarles para que les digan
quienes son estas personas—estdn en la misma oficina o taberna—
y otro florin més para que empiecen a hablar. No parecerdn muy
contentos de recordar los detalles:

"Nunca habia visto nada parecido. He visto caddveres antes y algunos
muy sangrientos, pero esto... rezo a Haendryk para no ver nunca mds
algo como esto. Los miembros —tanto brazos como piernas— parecian
como si hubiesen sido arrancados. No como con un hacha o espada, ni
arrancados a fuerza bruta, sino... cortados. Como con tijeras”. En este
momento la persona se detendrd, hasta que reciba otra moneda o
bebida para continuar con el relato: "La peor parte era la piel. Vi
una vez a un hombre sacado del mar. Habia estado alli al menos una
semana y los peces y los carrofieros habian dado cuenta de él. Gusanos
y cangrejos y esas cosas. Lleno de pustulas. Eche mi desayuno alli
mismo en aquel momento”. Parecerd como si fuese a devolver la
comida de nuevo y no tendrd nada més que contar.

Todos los intentos iniciales de exploracién serdn infructuosos.
Nadie en los muelles sabe nada que pueda ayudar a los
personajes, aunque escuchardn muchos rumores descabellados,
desde hombres pez del Caos hasta una conspiracién contra la
familia van Scheldt. Si preguntan si hay alguien que pudiera haber
visto algo, les mencionardn a Willi, un viejo vagabundo que
merodea por los muelles y que a menudo guarda los almacenes de
la compania. Pero no se le ha visto desde el asesinato.

EL CUERPO

El caddver de Smits ha sido llevado al templo de Morr en Ostmuur,
donde seré guardado durante dos dias y luego arrojado al mar. Silos
personajes son capaces de encontrar una buena razén para verlo, o
hacen una donacién decente para financiar la necesidad de un
nuevo techo para el templo, se les permitird verlo.

Todos los personajes que vean el caddver deberdn superar una
prueba de resistencia o vomitar. Es una visién desagradable. Ambos
brazos y una pierna estdn desaparecidos, cortados como si hubiesen
empleado unas tijeras gigantes. Por todas partes, la piel tiene
pequeiias mordeduras que le han arrancado la carne. Algunas no
son mds grandes que pustulas, pero otras son criteres tan anchos
como un florin. Los ojos del hombre han desaparecido. El cuerpo
apesta a mar... Aplastados en la suela del zapato del hombre

cangrejos, de apenas unos milimetros de tamaiio.

LLAS CREENCIAS DEL MENDIGO

Los PJs necesitardn buscar a Willi. Si se cuenta a la guardia que el
viejo vagabundo podria estar implicado, los alguaciles pondrén a
todos en alerta general para tratar de encontrarlo y arrestarlo
(aunque con el propésito de torturarlo casi hasta la muerte ya que
estan convencidos de que es el asesino). Si la guardia le encuentra,
Wili terminard completamente loco. Serd mucho mejor para los
aventureros utsr algunas de sus habilidades como investigadores:
las bandas de golfos callejeros (como por ejemplo los “Capitanes”)
son particularmente buenas para realizar este tipo de trabajo. Si los
aventureros extienden lo suficiente su busqueda, escuchardn por
casualidad que Willi estd durmiendo en el reloj de la torre de
Tarnopol, en Kruiersmuur.

Si se le rastrea hasta su guarida, que por cierto estd repleta de odres
de vino vacios, Willi intentard escapar. Afortunadamente para los
aventureros es viejo y su cuerpo, destrozado tanto por el tiempo
como por el vino barato, no puede hacer mas que gatear hasta una
esquina y encogerse. Las preguntas o amenazas hardn poco bien: ya
estd aterrorizado y medio loco por lo que ha visto. Solo la
amabilidad y las ofertas de alcohol le persuadiran de hablar de lo
que vio. Incluso entonces tartamudeard y sus palabras tendrdn poco
sentido.

"F-fria noche. Claes habia encendido un brasero y estaba sentado
junto a él mientras que hacia sus rondas. La vi. Tan poca cosa.
Cubierta por una capa con un pafiuelo rojo alrededor de su cuello. No
me vio. Vio a Claes, creo. Y — y — y ella fue a por él, y era grande como
una langosta chasqueando como los dtiles de un sastre y Claes grito y
yo grité y — Isalié del mar! !Desde el mar! Y come y come y come y
come y come y come y come y come...". Se desplomaré haciéndose un
ovillo, murmurando. Nada més de lo que diga tendrd sentido
alguno.



NO PUEDEN COGER EL PANUELO

Cualquier personaje Picaro puede intentar una prueba de

Inteligencia para ver si las palabras ‘pafiuelo rojo’ hacen sonar

la campana-hay un ladrén en la ciudad con el mismo nombre.

Si preguntan en los alrededores para obtener mds informacion,

cualquier Picaro que haya vivido en Marienburgo conocerd el
punto (1), los miembros de la guardia conocerdn el (1) y el
_ (2), cualquier ladrén o perista que lleve en la ciudad al menos
un afo conocerd (1), (2) y (3). Si los personajes preguntan
\ en los antros del corazén de la isla de Riddra, s6lo después de
una larga noche de estar atentos y empleando la suspicacia, o
si un Ladrén o alguien relacionado con ellos pregunta a un
miembro de la Liga de los Hombres Emprendedores, podrin
conocer el punto (4).

(1) ’panuelo rojo’ es una ladrona que se ha especializado en robar
casar de mercaderes. Hay una recompensa por su captura.

(2) ’pafiuelo rojo’ normalmente opera al anochecer. Normalmente
solo roba dos o tres objetos, pero siempre de un gran valor. El
pafiuelo es su marca personal: siempre deja uno en la escena de sus
robos.

(3) Es joven, pero no es una Mariemburguesa nativa. Nadie sabe
donde vive, pero podria ser en el distrito de Vlakland. Y no se ha
oido nada de ella aproximadamente desde hace tres meses.

(4) Tiene una habitacién en la posada de van de Ploeg en Vlakland,
pero no ha estado alli desde hace semanas.

Nadie més podrd revelar informacién adicional a los personajes en
este momento.

HABITACION CON VISTAS

Para entrar en la habitacién de la posada—un pobre lugar ocupado
principalmente por familias de trabajadores inmigrantes — los
personajes tendrén que deshacerse o sobornar al posadero con un
par de monedas. La habitacién de panuelo rojo estd escasamente
decorada y no parece haber estado ocupada durante algiun tiempo:
hay fruta mohosa sobre la mesa y el armario ha sido claramente
vaciado. Una busqueda revelard ocho objetos— tazas de plata,
cepillos para el pelo adornados, etc.—que cualquier Picaro podra
adivinar (prueba de Inteligencia) que se trata de mercancias robadas
(retenidas por el ladrén hasta que transcurra algin tiempo y puedan
ser vendidas). Los objetos valen en torno a 60 florines en total, pero
cada vez que uno de ellos sea vendido hay un 5% de posibilidades de
que el comprador pueda reconocerlo como robado.

Sobre la mesa también se encuentra una estatuilla del tamafio de un
cangrejo, tallada a partir de una roca negra que parece casi brillar.
Cualquiera con la habilidad Saber Demoniaco, o que se haya
encontrado con la sustancia con anterioridad, la reconocerd como
piedra de disformidad. Paniuelo rojo robé la estatuilla de una casa
que era el lugar de reunién de un oscuro culto del Caos, los
Saqueadores del Mar (no detallado aqui porque sin su idolo-la
estatua-se han desbandado). La estatua ha causado la mutacién de
pafiuelo rojo, sus suefios y ella necesitan matar con cada marea alta.
Si algtin jugador se la lleva consigo, comenzarén a sufrir los mismos
efectos malsanos en aproximadamente diez semanas.

Sobre la mesa bajo un plato hay un trozo de pergamino con una
palabra escrita sobre él: ‘Caddiz’. No importa cudnto lo intenten, los
jugadores no serdn capaces de descubrir en este momento lo qué
significa, aparte de un tipo de mosca de rio y un pequefio puerto en
Estalia. El rastro parece enfriarse.

MADRE GEER TRUIDA

En algin momento durante su investigacion los jugadores llegaran
hasta Madre Geertruida y su hijo Jasper. Los dos son fandticos
religiosos que pasan la mayor parte de su tiempo en la plaza frente al
Stadsraad (edificio del gobierno), donde predican la adoracién a
Ulric y arengan a los transeuntes a que abandonen sus creencias
paganas.

La rutina normal de madre Geertruida es mirar fijamente a la cara
de cualquier persona que esté pasando por el lugar: "Puedo leer tu
mente! Puedo verlo en tus ojos! Puedo oler tus pensamientos y son de
oscuridad y pecado! No intentes negarlo! Tu corazdén alberga la
maldad. !Envidioso! !Codicioso! Depravado! ;Tienes pensamientos
lujuriosos hacia esa mujer, no?"-sefalando a cualquier mujer

| atractiva que haya en la zona. "No lo niegues! Tienes la debilidad del

hombre! IMira al mds grande para que te perdone y te dé fuerzas! !
Comprométete a ti mismo con el arquetipo de la humanidad! !Adora

al gran Ulric y él pondrd una piedra en tu corazén y te hard

permanecer en el lado correcto! !Como un verdadero hombre! INo lo
niegues!” Su hijo permanece de pie en silencio junto a ella,
sosteniendo un libro de oraciones.

~ En este momento, el discurso de la vieja mujer es diferente. En

lugar de atacar a una persona, estd predicando a una multitud. "/Lo
he visto! 'El malvado! !El caos! Se halla entre nosotros, enviado por sus



blasfemos dioses para traernos la perdicién! Ahora se esconde en
los callejones y en los lugares oscuros, pero cuando la maldad de
esta ciudad haya crecido lo suficiente, se dard a conocer a si mismo
y nos destruird a todos nosotros — de la misma forma que destruyé
al guardia y a incontables otros. Porque yo lo he visto, la noche de
la marea primaveral. Era como una mujer, pero sus brazos eran las
pinzas de un gran cangrejo y parloteaba y farfullaba mientras corria.
¢Acaso esto no es un presagio del Caos? 'No lo neguéis!"

Cualquier personaje Cazador de brujas o Templario, o que posea
la habilidad Saber Demoniaco, puede realizar una tirada de
Inteligencia para reconocer la descripcién de Madre Geertruida
como una diablilla de Slaanesh (descrito en el Apécrifo). Y les
parecerd posible que los miembros de los cadéveres hayan podido
ser arrancados por algin tipo de gran garra como la de un
cangrejo. Desafortunadamente para los personajes, eso no es lo
que Madre Geertruida vio. Ella pudo vislumbrar la extremidad
afectada de pafiuelo rojo y ayudada por su celo religioso y su
conocimiento sobre cuestiones caéticas, cree que se trataba de
una Diablilla. Si hay alguno de estos demonios perdido en
Marienburgo, no tiene nada que ver con esta aventura...

EL REGRESO DE LA MAREA

El siguiente incidente sucederd el dia de la segunda marea de
primavera. Durante la tarde, mientras que los personajes pasan
junto a un barco o un puesto de pescadores, escucharin un
fragmento de una conversacién: un hombre sefiala a otro que
parece que hay demasiados cangrejos en las ollas hoy y que
ademds son muy juguetones. Entonces se escuchard un grito
cuando uno de los cangrejos que estd sujetando agarra su pulgar.
Un DJ morboso podria anadir un ruido de huesos rompiéndose.

Los personajes podrian considerar perfectamente esto como un
presagio y podrian decidir salir a las calles de la ciudad esa noche,
esperando que suceda algo. (Si no lo hacen, entonces tendrdn
que unir los fragmentos de la historia de los pregoneros y de los
cotilleos a la mafana siguiente, como todos los demais).
Aproximadamente a las dos de la madrugada, cuando la marea
estd en su punto méximo, cualquier personaje préximo a la orilla
escuchard un desagradable grito procedente del lado opuesto.
Estd demasiado oscuro para ver lo que esté sucediendo, pero con
una tirada de I (Elfos y Enanos reciben un +20 a su tirada)
podran descubrir dos figuras luchando en la otra orilla. El mas
alto- probablemente un hombre - es sujetado por el mds
pequeno, que parece desequilibrado y deforme. Mientras
observan, la figura mds alta caerd al suelo. Entonces surgird del
rio un enjambre para cubrirla. La otra figura cae sobre sus
rodillas. El grito cesa.

Si alguien puede observar més de cerca (por ejemplo con un
telescopio), vera lo siguiente: un hombre con ropas ordinarias
estd luchando con una figura mds baja, encapuchada. La figura
lleva puesto a pafiuelo rojo. Uno de sus brazos, que parece una
pinza de cangrejo gigante, sujeta la pierna del hombre. Mientras
que el personaje observa, la garra se cierra por completo y la
pierna es arrancada. (El jugador deberd superar una prueba de

Terror o cerrar sus 0jos en este punto). El hombre cae. Algo, atin

" no estd claro el que, se mueve en el agua. Es algo moteado, con 0=
manchas en movimiento. La otra figura cae sobre sus rodillas,
bloqueando la visién. Después de aproximadamente un minuto se

levanta y sale corriendo, alejindose del rio. No hay nadie mds B
alrededor. Después de otro minuto, las partes del “manto” que 1
cubren al hombre empiezan a separarse y regresan al rio. Si el = 8

personaje tienen la habilidad Navegar, podrd suponer lo que son
esas cosas: cangrejos, cientos de ellos. Si los personajes investigan el 11,
cuerpo, se parecerd mucho al primero; le falta una pierna y un brazo
y estd cubierto por pequefios mordiscos. No hay senales de la figura
encapuchada.

A LA MANANA SIGUIENTE

La ciudad estd repleta de noticias: un asesinato es una cosa pero ... se
habla de dos crimenes cultistas, conspiraciones, o incluso de algo

mds oscuro. Si los jugadores cuentan a la guardia lo que han visto, é :

seran interrogados en profundidad y se les informara que ahora son;: ~
sospechosos en la investigacion. Eso por ayudar a las autoridades. '3

Poco antes del mediodia, correrd la voz de que un testigo presencié

muy de cerca lo sucedido: Anna Knuppel, una mujer de la noche = 7 4
que habia estado con la victima s6lo unos pocos minutos antes que Fw e
muriese. Estd contando su historia a la multitud en la posada El jv: j
Poste del Pelicano en el Suiddock y cobra un florin a cada persona :‘?{‘_‘.}

que quiere oir su terrorifico relato. Los personajes podran escuchar =
lo sucedido de ella, o de alguien mds que ya la haya escuchado a = 548
cambio de cinco chelines-después de todo, esto es Marienburgo,
donde solo el aire y el agua son gratis (el agua sin sal tiene un coste
adicional).

La historia de Anna es esta: el marinero (no puede recordar su :
nombre) acababa de dejarla y caminaba de regreso a su barco @
cuando ella escucho su grito. Corrié hacia él, para verlo en las garras i
de un cangrejo gigante que se abalanzé desde el rio y lo levants, =
cortdndole un brazo y una pierna y devorandolas, luego arrojé el
cuerpo en la orilla del rio. Cuando comienza su narracién la cosa
cangrejo tiene tres metros de ancho, pero después que Anna ha
tomado unas cuantas bebidas el monstruo crecerd hasta tener el
tamano de un barco.

Anna estd mintiendo porque le gusta que la gente le preste atencién
y que le compren bebidas, pero los personajes no tienen forma de : _
probar sus falsedades. Lo que es mds importante, los habitantes i< 9 %

locales y la guardia creen su relato—aunque sea una mujer de la calle,
es una Marienburgesa mientras que los personajes no lo son. La
historia del cangrejo gigante se extenderd por toda la ciudad y
cualquier intento de hablar de una mujer con garras de cangrejo serd
ridiculizado.

Alo largo del dia, varios sacerdotes visitardn el lugar del crimen para
intentar exorcizar al monstruoso cangrejo asesino del puerto.
También se advertird que hay menos botes pequefios en los rios y
canales (esto se mantendré4 durante los siguientes dias). Pero a pesar
de todo, los negocios contintan de la forma habitual.




TRABAJO TERMINADO

Unas pocas horas después (a media tarde, cuando ya el relato de
Anna sea vox populi por toda la ciudad), los personajes serdn
contactados por Leo, bien en persona o por medio de una carta que
les serd entregada en su posada si han pasado el dia en cualquier otro
lugar, invitdndoles a pasar por su oficina. Gerber les dice que puesto
que el asesino ha sido identificado como una bestia marina, la
muerte del marinero no puede haber sido un acto hecho con malicia
y que por tanto no necesita mas de sus servicios. Escuchard sus
protestas divertido y finalmente estard de acuerdo en que si pueden
proporcionar pruebas incontestables de que Claes fue asesinado,
todavia recibirdn el pago completo, aunque francamente piensa que
estdn malgastando su tiempo.

EN EL TEMPLO

Si durante el transcurso de sus investigaciones los personajes
mencionan a mutantes o demonios a cualquier Marienburges,
recibirdn una extensa diatriba contra los Emperadores idiotas y los
estipidos que se refugian en las entidades del Caos. Pero también
les permitirdi conocer que en el templo de Shallya hay una
sacerdotisa loca que "cree que hay que preocuparse por los
mutantes”. También les darén un nombre: la hermana Astrid.
Aunque esto no parece ser una gran pista, los personajes
comprenderdn pronto que deben seguirla. Después de todo, se
supone que los sacerdotes saben sobre demonios.

El culto de Shallya tiene su nicleo en Kruiersmuur y durante el dia,
cuando la mayor parte de la gente estd ocupada negociando y
trabajando, estd tranquilo. A cualquiera que solicite ver a la hermana
Astrid se le pedird que espere en una sala de reuniones privada (muy

pequefia y escasamente decorada, con unas sillas desnudas y una
representacion de la diosa en la pared). Mientras estdn esperando,
cualquier personaje que observe a su alrededor podrd realizar una
prueba de I para darse cuenta de una cosa anémala en la habitacion:
un diminuto cangrejo, aplastado junto a la puerta.

Una sacerdotisa llegard unos pocos minutos después y se presentard
como la hermana Maartje. Ella les explicara que la hermana Astrid,
tristemente, ha abandonado el Culto (para conocer las razones
consulta La Muerte de la Luz) pero que eran muy amigas y que quizds
ella pueda ayudarles. Maartje responderd preguntas generales con
sinceridad y de la mejor forma que pueda, pero no profundizara en el
tema de los mutantes. De hecho, sabe algo sobre panuelo rojo, ya que
la ladrona la visité la noche anterior y se dejo su paiiuelo abandonado.
La religiosa lo lleva en su bolsillo. Y aunque Maartje no es tan
tolerante con los mutantes como Astrid, no los teme.

', Para lograr que Maartje hable sobre pafiuelo rojo deberia sentir que

los personajes: (a) tienen las mejores intenciones hacia la joven
ladrona, (b) estan actuando para prevenir otra tragedia (pafiuelo rojo
le dijo que sentia la necesidad de matar, pero no le dijo que ya lo
habia hecho), o (c) se puede confiar en ellos. Cualquier amenaza,
comportamiento irracional o violencia hard que se calle. No se podra
obtener ninguna informacién de ella mediante la tortura, preferird
morir antes que hablar.

Finalmente, si se convence a la hermana de lo que es correcto, ella les
dird a los personajes que podria conocer a la mujer que buscan. Todo
lo que la hermana Maartje sabe es que pafiuelo rojo es una mutante
con extranos suefios del mar. La sacerdotisa habria urgido a la ladrona
que huyese a las tierras baldias, pero ella le dijo que no podia—tiene
que estar muy cerca del mar al menos durante los préximos dias. "Es
como si algo estuviera viniendo", dice Maartje, "aunque que o cuando,
no lo sabia". Cree que la mujer estd viviendo en el distrito de
Vlakland, pero no estd segura.

CADDIZ

No serd hasta la llegada de la ultima marea primaveral y también
bastante al final del dia, cuando los personajes descubrirdn el
significado de Caddiz — lo mds probable es que sea preguntando en
las tabernas de marineros en el Vlakland o en Suiddock. Es el nombre
de un viejo barco de rio que estd varado en las marismas mds alld de la
ciudad, donde ha permanecido durante al menos diez anos, tocado
solo por las mareas. Nadie estd seguro de quién es su duenio. Aqui es
donde pafiuelo rojo ha estado escondiéndose, para permanecer
alejada de la gente y estar mds cerca del mar. Hoy, con la marea final,
sabe que debe matar de nuevo, después de todo no tiene ni idea de lo
que la va a suceder.

Es una noche fria y estd lloviendo. En el momento en que los
personajes llegan al viejo bote, el agua cubre algo menos de medio
metro y vadear a través del barro parece casi imposible. Si alguien lo
intenta, permitele hacer pruebas de destreza, pero el ruido alertard a
pafiuelo rojo, que se deslizara por la borda mds alejada del barco y
desaparecera en el rio. Si los personajes vigilan desde el banco, a unos
30 metros de distancia (una luna llena les proporcionara la luz
necesaria) se dardn cuenta de que hay movimientos ocasionales en el
barco. Finalmente, pasada la media noche, una figura con una capa
curiosamente deformada y un pafuelo rojo aparece en la cubierta,
salta por la borda del barco y no reaparece en superficie. La mutacién
de panuelo rojo ha avanzado tanto que ya puede respirar bajo el agua.




CARRERA CONTRA LA MAREA

Es casi imposible seguirla, aunque si un personaje tiene una idea
brillante permitele hacer un par de tiradas de Int para intentarlo.
Sin embargo, el grupo puede hacer una astuta conjetura sobre
donde se ha dirigido: rio arriba por el Reik, pasando el Barrio
Elfico hacia Schattinwaard. Corriendo, pueden llegar al primer
muelle justo a tiempo para verla salir del rio en el banco mads
alejado, ella mira a su alrededor y regresa de nuevo al agua.

Un par de minutos después y casi doscientos metros mads
adelante, vuelve a salir a la superficie, escalando por un muelle a
unos 150 metros de los personajes. No estdn solos: un viejo se
tambalea solitario en el extremo mads lejano y pafiuelo rojo se
dirige directamente hacia él. El anciano se gira para huir pero ella
ya le ha alcanzado, levantando su pinza. Se escucha un crujido, y
el hombre cae. Miles de diminutos cangrejos rugen como un
enjambre del rio y cubren el cadéver. La mutante se agacha y se
prepara para alimentarse.

Si los personajes se acercan o revelan su presencia, regresard al
agua y se dirigird rio arriba en busca de otra victima. Los ataques
de proyectil podrian herirla, pero la mejor alternativa para los
personajes es acercarse utilizando los almacenes y las cajas de los
muelles como cobertura y luego emboscarla, bloqueando su
huida hacia el rio. Su instinto serd huir, pero si se ve atacada
desde todas partes bdsicamente se defenderd, usando su pinza
para detener los golpes.

Mientras esto sucede, el rio junto al muelle comenzard a
borbotear y hervir (Prueba de I para darse cuenta) y después de
unos pocos turnos de combate algo parecido a una gran roca
negra, de diez metro de ancho y cubierto de algas, irrumpiré en la
superficie. Pero tiene ojos - y, elevindose un instante después,
dos enormes pinzas, que empequefiecen a las grias de los
muelles. Es un enorme e increiblemente antiguo cangrejo. Todos
deben realizar una prueba de Terror y aquellos que la fallen
intentardn alejarse tanto como les sea posible del rio.

Si panuelo rojo estd viva, correra al borde del muelle gritando, "!
Maestro! Te he visto en mis suefios!" Una pinza gigante
desciende, cogiendo su cuerpo con una extrana dulzura (esto
sucederd incluso aunque esté muerta) y lo levantara hasta situarlo
frente a sus ojos. El cangrejo la observard durante un largo
instante y entonces delicadamente, casi con ternura, morderd su
cabeza. El cuerpo cae al muelle. Evidentemente el cangrejo no
estaba aqui para reclamar a la mutante como una de los suyos.
Estéd aqui por algo més.

ERRADICANDO EL CANCER

Si los personajes lo atacan, el cangrejo apenas se percatard y en
lugar de matarles, intentard coger e inspeccionar a cada uno de
ellos por turno. Cada turno tiene dos ataques: si tiene éxito ha
cogido a un personaje causindole 1D6 heridas de dafio (no
cogerd a mds de uno por turno) y lo inspeccionard. Si no es el
acertado (consulta més adelante), lo arrojard al suelo (60% de
posibilidades de sufrir una caida de tres metros sobre el
muelle-40% de posibilidades de caer en el agua). Si los personajes
abandonan la lucha y huyen, serd recomendable que no viajen por
mar durante los préximos afos, a menos que quieran que su
barco se hunda.

El cangrejo no abandonard el rio y sélo hay dos cosas que lo
devolveran a las profundidades. Una es cegarlo: si ambos ojos
reciben cada uno cinco heridas o mds, se sumergird y desaparecera.
La otra es mediante el idolo de piedra de disformidad de la
habitacién de panuelo rojo. Si ninguno de los personajes lo ha
manipulado en ningiin momento, el monstruo se ird después de
inspeccionarlos a todos. Si alguno de los personajes lleva el idolo
consigo, el cangrejo lo sentird y tratard de llevdrselo con él, de
regreso al mar. La tnica forma que tendrd el personaje de salvarse a
si mismo serd arrojando el idolo: el cangrejo le soltard para buscarlo,
luego se sumergird y desaparecera.

Si alguno de los personajes manipuld el idolo pero ahora no lo lleva
consigo, el cangrejo lo sentird. Una imagen mental-mds una
emocioén que una imagen-se formard en su cabeza: una sensacion
de buscar algo pequefio pero poderoso. Si el personaje trata de
devolverle una imagen —no tiene porqué ser de el idolo o de su
localizacién—-entonces deberan realizar una prueba de FV para tenets
éxito. Esto puede terminar de tres maneras: '

Si fallan, el cangrejo les arrancard la cabeza (deberfas darles una
tirada de Des final para intentar zafarse de su presa y caer en el

agua).

Si tienen éxito y envian una imagen de un lugar al cual el cangrejo
pueda llegar (por ejemplo, uno que no esté fuera del agua),
entonces el cangrejo los dejard en el muelle y se desplazard en la

direccién que le indicaron. Si el idolo no estd ahi, ese personaje .

deberd mantenerse alejado del mar en el futuro.

Si tienen éxito pero indican algin lugar al cual el cangrejo no pueda
llegar, entonces el personaje serd depositado en el muelle y el
cangrejo desaparecerd. Sin embargo, pasado un mes ese personaje
comenzard a sufrir suefios de aguas profundas y en tres meses
comenzard a mutar de la misma forma que lo hizo pafuelo rojo. En
seis meses sentird la irresistible necesidad de comer carne junto al
rio... y el cangrejo regresard por su idolo.

ENCAJANDO LAS PIEZAS

Suponiendo que sobreviven, los personajes tendrin ahora dos
caddveres: un vagabundo mutilado y una mujer mutante -
seguramente la prueba que Leo queria. Por supuesto, alguien puede
haber sido testigo de la presencia del gran cangrejo, en cuyo caso
nadie creerd que la mutante fue la responsable de los asesinatos,
aunque los personajes podrian recibir una pequena recompensa por
lograr alejar a la gran bestia.

Eso podria no ser una buena situacién. En algtn lugar en la ciudad
estan los Saqueadores del Mar, el culto que adoraba al cangrejo,
que no estan contentos con la pérdida de su idolo. Podrian querer
buscar venganza. De todas formas ;qué era el cangrejo? ;Una bestia
mutada por la disformidad, o algo mayor-incluso un dios olvidado?
Intentar conocer la naturaleza de la amenaza podria llevar a los
personajes practicamente a cualquier parte, desde la Biblioteca
Invisible (consulta La Muerte de la Luz) hasta la Escuela de
Navegacién y Magia Naval del Barén Henryk (consulta el
suplemento de Marienburgo). Y por supuesto, algtin personaje
podria haber sido hecho sushi. Esperemos que no vendiesen el
idolo a un comerciante que abandond la ciudad, o algo tan estapido
como eso. Podria ser la inica cosa que revirtiera la infeccion-o les
salvase de que les arranquen de un mordisco la cabeza.




RECOMPENSAS
(PUNTOS DE EXPERIENCIA)

Aceptar el contrato: 5 px a cada uno

Ver el primer cadaver: S px a cada uno

Ver el segundo cadaver: 5 px a cada uno

Obtener informacion de Willi: 10 px a cada uno

Visitar la habitacién de paiiuelo rojo: 15 px a cada uno
Descubrir de qué esta hecho el idolo: 15 px a ese personaje
Obtener informaciéon de la Hermana Maartje: 10 px a cada uno

Descubrir que es Caddiz: 10 px a cada uno

+ + + + + + + + +

Encargarse del cangrejo: 30 px para ese personaje
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